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Por Dan Abnett

a lluvia les sorprendi6 mientras ascendian por las pendientes lenas de
escombros que habia tras el mercado de ganado o, para ser miis exactos,
ras el erial en el que estuvo una vez el mercado de gamado.

Franz alz6 la vista al cielo cuando las primeras gotas alcanzaron su
frente, y rog6 a Taal-en-cl-cielo para que f}:.lcm s6lo una ligera llovizna.
Pero cayeron mis gotas, con més fuerza, y Iuego comenzo el diluvio.

No tenia sentido buscar refugio; todos quedaron empapados en un
momento. Ademds, no podian correr. En sus mejores dias las cuestas eran
demasiado precarias, y ahora estaban traicioneramente hfimedas. Para
avanzar sin riesgos debian ir paso a paso con extrerma cautela.

A pesar de su prudencia, cE:o de F:smtrapems perdieron pie durante los
primeros minuros del aguacero, ya que su patético calzado resbalaba sobre
los ladrillos y tejas sueltas. Uno de ellos cay6 de espaldas y se dio un buen
golpe. El otro, una mujer ya entrada en afios, cayd mal y comenzé a rodar
pendiente abajo, provocando una avalancha de cascotes,

Franz y Grunor acudieron en su ayuda, avanzando con cuidado; el
MUgriento c2zarratas s¢ movia con mayor firmeza pues su centro de
gravedad se encontraba mis bajo.

-{Tt qué crees, Falker? -pregunté Grunor mientras la fuerte lfuvia
surcaba su rugosa nariz y las luengas y ensortijadas trenzas de su barba.

-Nos hard volver -replic6 Franz -. No querrd hacerlo, pero nos hard
volver. Las calles ya estarin enfangadas. Serd una pérdida de tiempo, a no
SET QUE ESCAmPpe Y S Sequen Un poco.

enano asintio, y juntos ayudaron a levantarse a la desventurada mujer,
casi cargando con ella mientras volvian a subir la pendiente.

Werner Broch se encontraba cerca de la cima de 1a pila de desechos,
chorreando agua, mirando fijamente hacia las ruinas que habia mds alla
del velo de la Tuvia.

~Vamos a volver -ladr6 desde lejos con el tono nasal caracteristico del
acento de Middenland.

— VA Deseuss e 1A MUERTE —

Se produjo un coro de reproches entre los treinta y tantos traperos que
le seguian en procesion.

~iQue Ulric os lleve! -grufié Broch como respuesta-, Yo tomo las
decisiones, iy no se hable més! {Falker, Grunor, que la fila se ponga en
marcha!

En todo caso, la lluvia se estaba haciendo ms intensa, Franz sc abrié
camino con cutidado por la fila de encorvados y andrajosos traperos y
comenz6 a agitar los brazos para que se encaminaran hacia el otro lado.
Mis adelante en la fila, el enano hizo lo mismo.

~iAtras! [Vamos hacia atrds! -anunci6 Franz batiendo palmas -, {De
regreso al campamento! {Hoy no hay recogida!

La chica e tird de Ia manga cuando pasé junto aella. La habia visto hacia
tres dias cuando acababa de llegar al campamento y se le habia asignado su
tropa. Imke, Imma o algo asi. Estaba tan sucia como los demds, su piel
incrustada de cochambre en algunas zonas, y su ropa desgarrada y tiesa por
¢l barro, pero bajo ella era joven, y encontrd su intensa mirada fuera de lo
normal.

~¢En serio? -pregunt6-. ¢ Volvemos al campamento? A este paso nunca
encontraremos nada.

Franz se encogi6 de hombros ¢ hizo un.ademdn hacia ellos. El chaparrén
era tan Tecio que empanaba la lejania, y levantaba una especie de calina de
la ciudad en ruinas.

-No podemos hacer otra cosa -dijo Franz-. Los pocos dioses que atin no
nos han abandonado estin derramando lagrimas por Wolfenburgo hoy.

Wolfenburgo, la gran Wolfenburgo, la primera ciudad de Ostland y
hogar de Franz Falkerantafio, habia caido frente a las huestes del enemigo el
afo anterior, Una inmensa y devastadora horda, liderada (o asi se contaba)
por un caudillo llamado Surtha Lenk, habia surgido desde el norte y habia
calcinado todo lo que encontrd en su impio camino hasta las tierras del
Imperio. Wolfenburgo y una docena de ciudades mis habian caido presa
de esta horda. Se decia que Ia hueste de Lenk era tan s6lo una de [as muchas
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%uc habian realizado salvajes incursiones desde las tierras septentrionales.
mundo se habia vuelto loco.

Franz tenia veinticinco afios y era hijo de un zapatero de Wolfenburgo.
Como miembro de la milicia de la ciudad, habia luchado para defender
SUiS MUros y, por Una extrafia bendicién de Sigmar, estuvo entre los%ouos
cientos de almas que lograron escapar con vida a la destruccién final. Tenia
un peso medio y bastante fuerza en la parte superior de su cuerpo, pero
sstaba delgado y cetrino por la falta de comida en condiciones, y su cabello
negro, largo y recogido arrds, estaba surcado por vetas grises que habian
aparecido casi en una noche, despus de que cayera la ciudad. Franz creia
que los horrores que habia presenciado habian asustado hasta al color de
st pelo. Lievaba una pica corta con una barra bajo 1a hoja, y una espada

de mala calidad. Su estaba desgarrada y manchada, pero de hecho
exan, bajo el peto oxidado y la mugre, la tanica y calzones de la milicia de
Wolfenburgo, con los cuatro cuadrados blancos y de Ostland.

En los meses posteriores al saqueo, los supervivientes (y Franz entre ellos)
habian ido regresando a la ciudad en ruinas, algunos en busca de familiares,
otros buscando comida, y la mayoria porque no sabian a dénde ir. En el
extzrior de [a muralla meridional se habia levantado un misero arrabal
&nxiasﬁméasyrefﬁ, extendiéndose poco a poco conforme seguia
Hegando gente. Las condici ncsdevidamn?ﬁim,ylamnﬁdammba.
L2 mica ocupacion viable era de “‘trapero’, que consistia en aventurarse
ariamente en las ruinas para hurgar entre los escombros en busca de algo
valioso. Desde luego, habia monedas y demis abalorios preciosos ocultos
e I ciudad arrasada, y algunos de los traperos se engafiaban a si mismos
pensando que podrian huir de la miseria si encontraban riquezas. Pero en
% mayoria, todo lo que los ) ban encontrar era cuberteria,
cxzos intactos, muebles, tal vez conservas de alguna derruida.

Franz también esperaba encontrar algo. Por ¢so se habia unido a ellos.
Por 550 era el ayudante de Werner Broch.

A la cabeza de Ia fila, Werner Broch echd a andar Tte a raves
& Iz lluvia con Grunor el enano a su lado. Tras él, la procesion se extendia
facia ards. Algunos de los traperos portaban cestas, otros empujaban
carrenillas vacias.

~Maldira [fuvia -murmurd Broch hacia sus adentros-. Asi no hay quien
s gane ba vida,

Grunor asinti6 con un grufiido.

Broch era un mercenario, un veterano. Era inusualmente alto, pero
b encorvado, como si los afios pesaran sobre €l y vestia una armadura
& cuero con escarcelas de metal y una cota de mallas negra. De su espalda
soleate un espaddn, enfundado en una enorme vaina de cuero, pero en
s manos llevaba un arcabuz, envuelto en una lona impermeable para
geonsperio de Ia [uvia. Su cabello, casi blanco, estaba afeitado pricticamente
o exw0, ¥ su rostro fucia una barba plateada extrafiamente asimétrica. En
setn momento de su carrera, Broch habia recibido un corte en el lado
Saguierdo de la cara que le habia :g'ado una profunda cicatriz, la cual
sescata su mejilla y recorria su . Esta habia sanado, hendida y
= cemaca, dejando su cara curiosamente torcida. Alli donde habia cicatriz
#e amcia vello, por lo que la parte izquierda de su rostro era lampifia.

mercenanio, tan solo rendia pleitesia a las monedas. Unicamente su
sesmee ¥ uma pequeia medalla de Jlricdelztaban su origen.

Franz opinaba, con bastante acierto, que Broch habia llegado a
Wl enburgo atraido por ¢l pillaje. Pero habia trabajo que hacer. Ser
Sapeso era un emipleo peligroso, pues las ruinas se habian convertido en
# Seear de carroieros de los bosques: 050s, lobos, perros salvajes y cosas
i pear. Por eso se habian formado lazos. Todos losglﬁposde traperos
S acompaniado de un soldado o dos cada vez que salian, para que les

Eqnn. A cambio de su servicio, se repartian con sus guardias todas
sowas de valor que encontraban.

Seoch v Franz eran los soldados asignados a este grupo, y Broch estaba
& sundo. El enano, Grunor, era un acoplado que estaba con ellos porctue
" i ko quiso. Viejo, dm(:;ux.toy con diferencia lo mas maloliente que habia

&% & sitio en ¢l que todo olia mal, el enano estaba absolutamente loco.
- ¥ b soportaban. Su hacha habia demostrado ser de utilidad en més de
.l chapardn no parecia af lojar. Llovia a mares, directamente hacia abajo,
. W o torrente de una cascada, martilleando los escombros deshechos,
Sssemiendo el sucio enyesado de las pocas paredes que afin estaban en pic.
- Phgeefies inundaciones habian convertido los viejos desagiies en veloces
W, ¥ ol grupo permanecia sobre las piedras y tejas rotas porque la
Wewes s habia convertido en barro traicionero.

Capitulo I: Introduccién
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~{Aguardad! -dijo Grunor de repente girando la cabeza hacia la izquierda.
Alz6 un sucio pufio de dedos rechonchos e irguio la cabeza.

-¢Mias dichosas ratas? -pregunté Broch hastiado.

-No -grufi6 el enano -. Algo més.

Grunor habia sido uno de los principales cazarratas de Wolfenburgo
antes de la caida. Su ropa y armadura estaban hechas de materiales imposibles
de identificar, con gruesos remiendos y sin duda sujetos a su cuerpo por la
suciedad, pero el jubén que las cubria estaba hecho de pieles de rata cosidas.
Varias docenas de craneos de alimaias traqueteaban r de su cuello
unidos por un cordel, bajo su barba trenzada. Por encima del lacio bigote,
su rostro estaba arrugado y hundido alrededor de una bulbosa narizota.
Uno de sus ojos brillaba, pero el omo era blanco como la leche. De su
cinturdn colgaban muchas dagas y estiletes disparejos, las herramientas de
su negocio, Ia rapina de toda una vida en las alcantarillas.

-Hay ratas seguro, pero esto no es una -dijo.

~¢Ni siquiera t gran rata? —se burl6 Broch.

~iNo se burle de ella! -sises Grunor -. ¢ lo que vi. Una cosa enorme
bajo tierra. Cuando la vea otra vez, la pillaré y me la cargaré.

Hasta donde Franz podia discernir, sa era la causa de 1a locura de Grunor.
Segiin €l, durante la destruccién de la ciudad habia visto ratas gigantes
del ramano de un hombre salir de las cloacas y caer sobre los ciudadanos
mientras huian. La vision habia perturbado su mente. Grunor juré por
su vocacién como cazador que las encontraria y las despellejaria.

Ratas del tamafio de un hombre... Franz sonri6 ante la perspectiva
mientras trepaba para alcanzar a Broch y al enano.

-¢Por qué nos hemos detenido? ~preguntd Franz.

-Que sigan quietos -replicé Broch. El también miraba hacia la
izquierda, siguiendo la mirada de Grunor-. El cazarratas tiene razén. Hay

o ahi.
illgFranz volvi6 la vista hacia los traperos y alz6 su mano. Vio a Imke,
casi al frente de la fila., mirandole fija y arentamente.

-Sélo es a luvia ~dijo Franz-. Es la lluvia que cac sobre una botella
Tom...

Broch sacudio6 la cabeza.

-Es uma hoja. Metal contra metal.

Franz se encogid de hombros.

-51 usted lo dice.

~iQuedaos aqui! -grité Broch a los expectantes traperos-. Quédate
y vigilales -dijo a Franz. Luego el enano y &l echaron a andar hacia las
derruidas paredes que tenian delante. Caminando como un pato debido a
sus rechonchas piernas, el enano levanto su hacha de asta larga a la altura
de su pecho.

Bregaron contra un pedregal de desperdicios y barro, y atravesaron un
arco hecho pedazos hasta que Franz y los traperos ya no estuvieron a la
vista.

~Por aqui -mascullé Grunor.

Los ruidos se estaban haciendo mas fuertes: un combate, casi con certeza.
Cruzaron por debajo de un torcido marco de madera carbonizada, y se
encontraron mirando hacia una profunda cavidad, un crater de escombros
donde algtin edificio grande, tal vez una taberna, habia sido derruido casi
hasta el nivel del sotano. La depresion estaba llena de agua de Hluvia sucia
que les llegaba hasta la espinilla y en ella, esquivando como podia, un joven
con timnica de sacerdote luchaba por su vida.

Estaba armado con un martillo de guerra, liso pero bien trabajado, y
usaba su mango metalico para parar los golpes de una cimitarra dentada
quee le atacaba salvaje y repetidamente, Con cada agresivo impacto, el joven
sacerdote dejaba escapar un grufiido de esfuerzo.

El propietario de la cimitarra media mas de metro ochenta. Su velludo
torso desnudo era gordo y bulboso, como el de un nifio pequenio, pero
sus brazos y piernas eran largos y diablicamente delgados. Vestia picles,
y pequefios indicios de abalorios de metal y adornos de hueso. Su cabeza...
bueno, eso era precisamente lo que le convertia en un monstruo.

Tenia cabeza de cabra. Hirsuta, con una barba en la garganta, resoplando
por las fosas nasales y con ojos redondos y dementes. Por encima de las
orejas erizadas de pelo, la frente se ensanchaba formando una cresta de Ia
que brotaban dos largos cuernos anillados. Con cada brutal golpe, la bestia
grufiia y relinchaba.

-Quue Ulric nos proteja ~jaded Broch. Enarbol6 su arcabuz, retird la
lona que lo envolvia y se deruvo sélo para tocar el amuleto de plata de
Punteria verdadera que habia atado a su empufiadura.
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~iAlimafia! {Una alimafia en la ciudad! -grit6 Grunor, que ya habia

mg[:da bajando 1a cuesta hacia el agua, blandiendo su hacha en circulos.

bestia oy6 el grito y mir6a su alrededor. En ese segundo, el sacerdote
aprovecht la oporrunidad y le asest6 un golpe. Pero fue demasiado lento,
al vez estaba demasiado cansado para golpear como debia. El hombre bestia
lo vio venir y arremeti6 contra €l alcanzando al sacerdote en la cara con la
empufiadura de su arma y derribndole de espaldas en las revueltas aguas.

ego se gird, hinchando las fosas nasales, y rebuzn6 al ver al cazarratas
que le atacaba; dej6 al descubierto sus marrones dientes puntiagudos y su
lengua azul rezumando baba.

-Fso es, escoria. Sonrie ~susurrd Broch. Tenia
un buen blanco.

Se produjo un golpe sordo. El arma de fuego JiSSO3—_-7
no dispard. La maldita [luvia habia empapado la =44

6lvora negra, a pesar de sus esfuerzos.

~{Maldita sea! -grit6 Broch. Grunor ya se habia
enzarzado con la bestia, pero estaba en desventaja.
Elagua le llegaba casi por la cintura y se agitaba a
su alrededor, y la bestia contaba con mayor alcance. Lanzé un tajo a
Grunor con su hoja muescada, que fue bloqueado por Ia ronroneante
hacha una vez, luego otra. La tercera pareci6 conectar directamente con
¢l rostro del enano.

Broch grit6 consternado y tird el arcabuz a un lado. Parecia que el
cazarratas habia sido decapitado.

Pero no. Grunor rodé por el agua y se levantd casi con la misma rapidez.
Habia sangre en su cara, y le faltaban dos trenzas en la barba, pero atn
conservaba la cabeza sobre sus hombros. Con un alarido de furia, el enano
extrajo su hacha de entre los desechos, esquivé otra cuchillada y reanudé
su ataque, aullando un peculiar grito de guerra.

Broch ya habia sacadosu n, deslizandolo habilmente de la vaina de
cuero que colgaba de su ancha espalda. La hoja media casi metro y medio de
longitud, y tenia un mango de doble pufio. Habia servido biena Werner
Broch durante diecisiete estaciones.

Habia empezado a deslizarse por la pendiente hacia la lucha cuando oy6
un sonido a su derecha. Dos figuras mas aparecieron de entre las ruinas que
habia sobre €l.

~iQuue me aspen, Ulric, hoy no me aprecias mucho! -escupi6 Broch.
Orras dos bestias de la misma especie emergieron, mas bajas que Ia pri

T No menos monstruosas. Una de ellas era una cosaenjuta y tambaleante
con la barriga hinchada, cuyas piernas semejaban las extremidades hendidas y
articuladas hacia atrds de una cabra o puerco. Sus brazos eran especialmente
velludos y cortos, y sostenia una lanza de hueso. Su cabeza también parecia
la de una cabra, sus cuernos estaban unidos en uno, que crecia de su
frente como el de los monocomnios de los libros de mitologia. Sus ojos,
para su horror, eran humanos.

Fl otro tenia el tamafio y forma de un hombre medio, ataviado con un
tabardo de pellejos cosidos entre si que daban la angustiosa sensacién de
haber sido rgpellejados de 1a carne de varios humanos. Simbolos malignos
marcados con tinte cubrian los pellejos, y su visién hizo que a Broch se
Ie revolviera el estomago. La cabeza de la cosa, malformada y grufiente,
estaba piadosamente cubierta por una capucha hecha con mas pellejos
cosidos, con dos aberturas para los brillantes ojos. La nariz porcina de la
bestia sobresalia por Ia parte delantera de la manchada capucha, colmilluda
y nauscabunda. »

Se arrojaron sobre Broch. El les recibié con su primer golpe,
&pymlodmuapalﬁ, y alcanz6 a Ia cosa encapuchada en el hombro

recho.

Fue un golpe oblicuo, pero 1a cosa se tambaled hacia un lado con un
chillido, y se alej6 bajo la lhuvia, desapareciendo de la vista.

Un logro, pero atin no habia acabado. Ahora la lanza arremetia hacia
él, apuntando hacia la barriga de Broch para desgarrarla y desparramar su
contenido por ¢l suelo. Se cubri6 una vez, entonces su pie resbald en una
piedra hitmeda y apenas si tuvo tiempo de recu para bloquear la
punta de Ia lanza por segunda vez. Maldiciendo, intentd lanzar un
golg completo, transversal, pero volvid a resbalar.

esta vez se cayd, chocando de espaldas y deslizindose cuesta abajo
hacia el estanque.

° ué pasa? -pregumté Imke. Franz mird a su alrededor.

- Los demés traperos seguian donde les habia dicho que

se quedaran, apifiados en grupos sueltos, hablando
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nerviosamente. Pero la chica se habia acercado directamente a €l. La [luvia
cubria su rostro.

-Te he dicho que...

Ella le mir6 fijamente con esa mirada tan intensa.

-Algo -dijo €, volviendo fa vista hacia fas ruinas a través de la lluvia-.
AlgoIFsa ahi. He escuchado gritos. Un...

-¢Un qué?

-No s&, como un bufido ~Franz asi6 con mis fuerza su pica.

~¢Has oido eso? ~dijo Imke de repente.

-No ~s¢ esforzoé por mcudmﬂzfor ver. Lo finico xxcpodia ofr era el

torrencial repiqueteo y sisco de la lluvia, y algtn
eco casual que venia de detrds de las ruinas que
habia frente a ellos.

- Ten cuidado! -grit elfa.

Una cosa enca , con un hombro
deforme y ensangrentado, sali6 a trompicones de
Ias ruinas y enfilé directa hacia ellos resollando y
gimiendo. Llevaba una tosca espada corta de hoja
curva en su mano izquierda.

Imke se tambaled hacia atrds con un chillido de alarma. Franz levant6
su arma y embisti6 a la criatura encapuchada, pero éta parti6 con su
espada el asta de fa pica por debajo de la punta, arrancindosela a Franz de
las manos.

Franz dio un salto hacia atrds, esquivando el posterior golpe fatal.
DesenvainG su propia espada, y las hojas chocaron con estrépito. Franz
pard y desvi6, pero la cosa atacaba furiosamente, y le hizo retroceder.

Chocb contra una llena de musgo, y luego esquivd hacia [a
izcizuirrc’acuandola curva golpe6 de nuevo, marcando un largo corte
en la piedra cubierta de liquen. Fsram le empujé con el hombro y volvié a
apufialarla, pero fall6 por mucho. Entonces la criatura cay sobre él con
todo su peso, y forcejearon.

Podia oler el himedo y fétido hedor de Ia cosa, su pestilencia animal, su
aliento piitrido. Intent6 liberarse, pero Ia cosa se af erraba a él, resoplando
y chillando.

Se tambalearon hacia atrds a través de un portal en ruinas, y rodaron
por tejas y mamposterias dispersas inundados por unos quince centimetros
de agua. Franz consigui6 soltarse entre chapoteos, 1a cosa volvi6 a
levantarse, alzando su hoja para partirle el cranco en dos.

Entonces chill6, con més fuerza y colera que nunca antes. Su chillido se
transf ormo en un gorgoteo, y luego vomitd una gran cantidad de sustancia

inolenta. Cay® redondo, de bruces.
ranz se levant6 dificultosamente, apretando agradecido ¢l amuleto de
hierro de Sigrmar que rodeaba su cuello. Imke se puso en cuclillas junto al
cadaver de la cosa, y extrajo un largo y recto estilete, una daga muy clegante,
desu . Limpi6 1a sangre de s hoja, y la envaind con fluidez en una
funda de cuero que tenia sujeta a la pantorrilla derecha. Luego la trapera
volvi6 a cubrirse la pierna y el arma con sus andrajos.

Franz parpade6. Ningfin vagabundo poseeria un cuchillo de ese tipo,
ni sabria cémo usarlo con tanta seguridad.

-Tfi no eres una trapera -murmurs.

Imke se 1levs un fino dedo indice a los labios y le clavo su mirada de
nuevo.

a cimitarra pas a un dedo escaso de distancia del crineo de Grunor,

peroa él no pareci6 importarle. Un enano conoce sus limitaciones,

sobre todo aquellas derivadas de su estatura. No tenia aleance, ni
altura con la que imponerse. Pero tenia fuerza bruta, y un hacha mas
afilada que ninguna otra. Para hacerse con la victoria debia acercarse, justo
por debajo del ataque de la inmensa bestia. Asi, ignorando el peligro (y
ayudado en gran medida por su locura) cargé hacia delante manteniendo
la cabeza baja.

La cosa cabra gird asustada a su alrededor, intentando recuperar la
distancia. Lanz6 una cuchillada baja con su pesada hoja. Grunor vociferd
¢l grito de guerra de su pueblo y le asest6 un hachazo. La hoja cort6
limpiamente la mufieca derecha de fa bestia, y la mano amputada (todavia

la cimitarra) sali6 ida y cay6 al agua con un chapoteo. La
manaba del mufién herido. La cosa cabra rebuzné agonicamente.

-A callar —e i6 Grunor, y balanced de nuevo €l hacha, como

un Ellmdabosqucs talando arboles.

segundo golpe cortd la pierna izquierda de la bestia por la rodilla.
Sin apoyo, herido, s desplomd con un gran chapoteo, tifiendo el agua
de rosa brillante con su sangre. Se retorcio y se agitd, salpicando sangre y
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agua. Grunor alz el hacha por encima de su cabeza con ambas manos, y
bundi6 la hoja en el horrible crineo de la cosa. .

Las sacudidas cesaron bruscamente. Grunor tard6 un momento en extraer
su hacha.

El enano mir6 a Broch al otro lado de la charca. El umano se habia
recuperado bien de su caida, y volvia a estar en pie para cuando el ser de
un solo cuerno le alcanzd. Broch desvi6 los golpes de su lanza, y luego
parti6 el cuerpo de 1a cosa con su espadon, desde el hombro izquierdo hasta
la cadera derecha.

Broch sac6 su espada y el mutilado cadver se derrumb penosamente
sobre ¢l agua. El mercenario escupi6.

-{Maldito seas, Ulric! Mi suerte me la forjo yo.

Vaded el estanque y ayudo al sacerdote a levantarse. El joven tosia y
escupia agua entre arcadas. Un moratdn sangrante tefiia su boca y su mejilla
derecha.

° 1 quien eres? ~pregunté Werner Broch-. {Falker? {Donde
- estas? -Broch se adentrd en las ruinas y encontrd a Franz
agachado junto al cadiver de la bestia encapuchada-. (Lo

bas matado 161, Falker? -pregunt6.

Franz ech6 un vistazo a su alrededor, Pudo ver a Imke detras de Broch,
miréndole fijamente y sacudiendo suavemente la cabeza.

-Si dijo Franz }gﬂmﬂ

-Buen trabajo, chico. Tenemos a otros dos mas alld. (Qué hace ella

uif

~Ha... ha venido para asegurarse de que estoy bien ~dijo Franz.

Regresaron al espacio abierto bajo fa [luvia. Al deslizarse junto a ,
Imke susurré *gracias”.

Grunor habia sentado al sacerdote en una piedra y los traperos se habian
reunido en tomo a €.

-Afin no me has respondido -dijo Broch-. {Quien eres?

-Soy Sigmundo -contestd el joven sacerdore, ceceando ligeramente
debido a su dolorida boca-. Soy un intendente del templo de Sigmar en
Durberg, He venido 2 Wolfenburgo en misién santa, encomendada por
los padres del remplo.

~#Q ué tipo de misién? ~pregunt6 Broch.

-Una que debo completar, sefior. Les agradezco su intervencion. Ah,
¥ ks doy las gracias en nombre de Sigmar.

Broch se encogi6 de hombros.

-Q ue me guarde el favor. No cuidaba de ti con mucho esmero hasta
que llegamos nosotros. Esas cosas han estado a punto de enviarte al frio
abrazo de Morr.

El intendente asinti6.

-Es una peligrosa labor la que he emprendido. Baste decir que el templo
£0Vi6 a cuatro, de los cuales soy el finico que queda.

El intendente mir6 a Broch.

~Usted, sefior... fes usted una de alquiler?

-Yo prefiero la expresién *“hombre de honor negociable”.

Sigmundo sonrid, y Iuego hizo una mueca, deseando no haberlo
fecho.

-1 quiero completar mi ta:ea haria bien en contratar proteccion para
k2 exapa final. £Son ustedes tres?

Broch echd una mirada a Franz y a Grunor.

-Supongo que sL...

~Por ventura de Ranald -dijo Sigmundo-, tengo tres coronas de plata en
mi haber. Son suyas, una por cabeza, si se encargan de que llegue a salvo
2 mi destino,

-£Y cudl es? -preguntd Franz.

-Mirame! | ! -espetd Broch-. ¢Quuién esté negociando aqui?

-Usted, sefior ~dijo Franz.

-iCuil es? ~preguntd Broch al intendente.

-Hl templo de Sigmar, en ¢l corazon de esta ciudad en ruinas, y en ruinas
& mismo, sin duda. :

-¢Con qué propésito!

El mm?den?e:f?luso en pie.

Con el de recuperar un sudario del santo Sigmar, o por decirlo de otro
modo, una quena reliquia: una imagen impresa sobre un pafio diminuto.

mi templo creen que Wolfenburgo no volverd a alzarse hasta
que sv: recupere esta reliquia para rendirle culto como corresponde.
~£Una corona de plata por cabeza?

Sigmundo asintid.

-Y si quedara algo en las arcas del templo, puede que les interese
repartirlo entre ustedes. Los padres del tcmpﬁ) no estin interesados en ¢l
dinero

~La lluvia no ha amainado atin -dijo Franz a Broch.

~Envia a los traperos de vuelta a casa.

~Pero...

~Envialos a casa. Diles que vayan directos. Estarin a salvosi se dan prisa.
Vamos a hacerlo.

~Pero sefior..

-iNo'has oido lo que badicho, chico? {Las arcas del templo! J.F.st{) podria
solucionarnos [a vida! |.I’c:drtmos salir de este monton de estigreol!

-Yo no quiero salir de... -empezd a decir Franz.

~Cillate. Es una orden.

Grunor y Franz enviaron a los traperos de regreso. Se mostraron reacios
a marcharse sin la proteccién de sus soldados, pero Grunor se mantuvo
firme, y al final se escabulleron bajo la lluvia, casi corriendo hacia fa
relativa seguridad de su pordiosero campamento.

Imke, por el contrario, se negd a ir con ellos.

~Tienes que ir dijo Franz.

-No. Me voy con vosotros.

-{Quué eres? No ercs una trapera.

-Eso ya lo has dicho. Voy con vosotros. Consiguelo, Franz Falker. Me
lo debes. Invéntare algo. Rapido.

Broch se reunié con ellos.

~{Quu hace ella aqui todavia?

-Va a acompanarnos -dijo Franz.

-Y un cuermo.

-Yo la vigilaré,

~Es una carga. Q ue se vuelva.

-Es mi amuleto de Ia suerte ~dijo Franz, intentando desesperadamente
pensar en algo.

-IQué?

~Esa cosa me habria destripado si no hubiera sido por ella. La distrajo
para que pudiera asestarle el golpe mortal. Me majo suerte. Q uiero que
venga. No iré sin ella. Tiene el favor de Ranald.

~No recibira moneda alguna, si éa es su intencion -grufié Broch.

-Le dar€ algunas de las mias cuando seamos tan ricos como principes
~sonrid Franz.

Broch se encogié de hombros,
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-Muy bien, 1 sabrés lo que haces. jAdelante!
Partieron, con Broch y el intendente en cabeza, seguidos por Grunor,
ﬁc avanzaba dando fuertes pisotones. Franz e Imke cerraban 1a comitiva.

1luvia cesd de repente tras quince minutos, y de las ruinas a su alrededor
comenzd a brotar vapor de agua y bruma, que suavizaban el perfil de las
construcciones de piedra y convertian en fantasmas a las ruinas mas altas.
Elsilencio era ingl:iemntc. Aparte del borboteo y el torrente del agua que
se vertia al nivel del suelo a través de vicjas cafierias y espitas rotas, habia
una quierud sobrenatural, tan tensa y cautivadora come la niebla que les
envolvia.

~Parcce Ia tierra de los muertos -dijo Imke-. Fria, gris y aletargada. Como
¢l reino de Morr, en el que las almas revolotean como murcilagos

-Es la tierra de los muertos ~replico Franz-. Asi es Ia vida

ués de
la muerte. Yo lo sé. He vivido aqui toda mi vida, y ahora esa vida estd
muierta y enterrada.

~{Estabas aqui cuando sucedi6?

Franz asinti6.

-{Perdiste a...?

~Madre, padre y dos hermanas.

-¢Por jguz te has quedado?
-Hay ue tengo que hacer. Algo que quiero encontrar,

-iY de quéqsc naE F?anz Falkcr%]g -

El la miro.

~Primero dime algo, como quién eres o lo que eres. O por qué una
vulgar trapera tiene una daga de noble en una vaima en la pierna y sabe
c6mo usarla.

-Soy una cazadora dijo ella-. Lo que ti llamarias con desdén una
saqueadora de tumbas. Mezclarme con los traperos me ha sido muy fitil
para llegar hasta aqui.

El se detuvo y fij6 una disgustada mirada en ella.

~En ese caso no eres mejor que un animal carrofiero. Robas el botin de
los muertos,

-Me da igual lo que pienses ~dijo clla, adelantindole con grandes
zancadas-. Me debes una, y no le dirds ni una maldita cosa de esto a tu
camarada el mercenario.

El asinti6.

~Ya hablaremos i y yo en cuanto haya saldado esa deuda -le asegurs.

~Estaba disfrutando de nuestra conversacién. Ibas a decirme lo que
querias encontrar aqui. g

~No es nada.

-Dimelo, Franz Falker -dijo ella, atravesindolo con su intensa mirada
una vez mas.

Franz se i6 de hombros.

-El taller de mi padre. Era zapatero. Q uiero encontrar sus herramientas,
y tal vez moldes de madera y algo de buen cuero. La gente del campamento
pidea gritos unos zapatos decentes, 0 al menos alguien que pueda arreglar [os
que tienen. Yo puedo hacerlo, y si consigo encontrar los materiales. ..

Se le fue la voz. Ella le miraba fijamente.

~¢Esa es tu ambicién? ¢Tu destino? ¢Fabricar zapatos para esos
desgraciados?

Franz asinti6.

Imke sacudi6 Ia cabeza y sigui6 caminando.

Cuando la alcanzd, ella susurrd:

-Por cicrto, vigila de cerca a ese intendente.

~{Qué? {Por qué?

-No creo que sea lo que parece. Tiene marcas en sus manos, sellos. ..
runas, creo. Se ha cuidado de ocultarlas, pero yo me he fijado en su
conducta. No es tan santo como quiere hacernos creer.

Grunor se habia detenido en un espacio vacio entre dos muros
derrumbados, cubierto de niebla. El agua de lluvia fluia a borbotones.
Olfareé el aire.

~Alimafia sised.

~Orra vez no dijo Broch-. éQué son? ¢ Tan grandes como una persona,
hombrecillo chiffado?

-Asi huele -replicd Grunor. Habia un ligero tono de miedo en su voz.

Broch dio un paso al frente.

-Hablas demasiado... 3

Apareci6 la primera rata, en silencio, surgiendo amenazadoramente
de mm vapng:sTEBrochjadcé y tragé saliva. De repente, la locura de
Grunor pareci6 la més clara de'las corduras. La rata estaba erguida. Sus
0jos brﬂm Con sus patas delanteras asia un arma de filo del mismo
modo que un hombre adulto esprimiria una lanza.

De hecho, tenia la misma altura y volumen que un hombre.

Al igual que las otras seis que salian de la bruma que les rodeaba.

~{Por el corazén palpitante de Ulric! -aull6 Broch con incredulidad,
desenvainando su espadon-. {Formad un circulo! {Un circulo!

Pero Grunor ya habia avanzado, gritando y balanceando su hacha
Elsa golpear a las monstruosas alimafias. Su locura habia tomado forma.

cosas comenzaron a rechinar y chillar, lanzindose hacia delante para
aracar.

El ruido que hacian era temible, acentuado por el agudo chirriar que
contestaba desde la niebla. La espada de Franz estaba fuera de su funda.
Broch ya habia entrado en combate, asestando un fuerte golpe con su
espaddn al negro y sarnoso pellejo més cercano. Grunor habia atacado con
fuerza, y su hacha manchada de sangre habia provocado una cacofonia de
chillidos de dolor.

~iPonte detrés de mi! {Detris de mi! -grit6 Franz a Imke cuando una de
las cosas rara carg6 contra él. Imke ya habia sacado su estilete y apufialaba
y cortaba con golpes expertos.

Franz decapit6 a una rata con un golpe limpio y, salpicado por la infecta
sangre, busco en derredor al intendente.

El joven sacerdote les gritaba que le protegieran, con fas manos levantadas
¥ sus palmas visibles.

Franz vio el simbolo grabado en la carne de las palmas de las manos def
intendente. Sinti6 un escalofTio. Lo habia visto dos veces antes. Una, sobre
la capucha de la cosa bestia en las ruinas.

otra en los estandartes de Ia hueste de Surtha Lenk mientras asaltaban
los muros de Wolfenburgo.

Franz hizo una mueca de dolor cuando fa hoja de tna de las ratas perford
la carne de su brazo izquierdo. Se gir6 y atraves6 el torso de la criatura con
Ia punta de su espada. Sabia con toda seguridad que el verdadero enemigo, el
peor diablo de todos, se encontraba entre cllos, pero no hacer nada.

Las ratas le rodearon, las ratas del tamafio de hombres que habian poblado

las pesadillas de Grunor, cargando desde la neblinosa bruma, bullendo,
abaﬁzudosc sobre ellos... :
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DOS e [f;

ienvenido a Warhammer: el juego de rol (abreviado W/DR en el resto
del libro). Como su nombre indica, W/DR ¢s un juego de rol. Si este
tipo de juegos es nuevo para ti, dedica unos momentos a leer la seccion
*:Qué es un juego de rol?” de esta misma pdgina: eso deberia aclararte las
cosas, Si eres un veterano, bienvenido de vueltaa W/DR, el juego derol que

te permitird vivir un sombrio mundo de peligrosas aventuras,

El libro que tienes en tus manos es el primero de varios que explorarin la
ambientacién del Viejo Mundo y aportardn nuevas dimensiones al mundo
de Warhammer. Puede que ya conozeas esta ambientacion por el juego de
Warhammer Bacallas, o por las novelas de Warhammer publicadas por
Timun Mas, Si ésta es tu primera experiencia con la ambientacion, te vas
a llevar una grata sorpresa. El mundo de Warhammer es muy rico, un

lugar de caos y guerra, de intrigas y politica, de desesperacion y heroismo,
de dioses y demonios. W/DR es tu oportunidad para vivir en este mundo,
para labrarte una repuracion por ti mismo o para morir sin que nadie sepa
tu nombre ni llore por ti, como tantos otros antes que tiL.

Una ACLARACION SOBRE EL “T0U”

Gran parte de este libro estd escrito en segunda persona. A
‘00" hace referencia al jugador o al D], y otras veces al personaje.
Segiin ¢l contexto deberia quedar claro a quién se alude en cada momento.
Por ejemplo, en el talento Audaz se explica que “Eres extraordinariamente
valiente”

veces el “t

. Aunque efectivamente puede que el lecror lo sea, estd claro que
aqui se hace referencia al personaje que posea el ralento Audaz.

— ¢QUE BS UN JUBGO DE ROL! —

Los juegos de rol son juegos de crearividad e imaginacion. Se han
descrito de diversas formas a lo largo de los anos, pero en esencia los
IDR responden a la siguiente pregunta: zno serfa divertido ser el héroe
de un libro o pelicula? Todos hemos leido novelas y visto peliculas y, aun
habiéndolas disfrutado; son formas pasivas de entretenimiento. Los juegos
de rol te permiten entretener y entretenerte al mismo tempo. ;Que cémo
o hacen? Nos alegramos de que lo preguntes.

En un DR puedes interpretar a un personaje. Creas un alter ego, un
personaje de ficcion como los héroes que has leido o visto en las peliculas.
Tusamigos y ti asumis vuestros personajes y jugdis sus aventuras: Envez
de leer la historia, contdis la historia. En lugar de ver la accion, ejecurdis
la accion,

Este coneepto puede resultar algo cadtico. ;Como se narra la historia?
:Como se decide lo que ocurre? ;Qué pasa si tus amigos y wi discrepiis?
Ahi es donde entra este libro, La interpretacion es mlo la mitad de la
historia; la otra mitad es el juego. W/DR contiene las reglas de este juego.
En este libro se explica cémo crear al personaje, como resolver acciones,
como conseguir tus objetivos y, lo mds importante, como pasarlo bien
haciéndolo.

Antes de empezar, tus amigos y tl tendréis que tomar una importante
decisién: quién va a ser el Director de Juego (D]). El DJ es el drbito
y el principal narrador, la persona encargada de dirigir el jucgo. El D]
presenta las historias y situaciones, describe ¢l mundo de Warhammer
y a sus habitantes, y administra las reglas. El D] es el miembro mds
importante del grupo, asi que escogedlo bien. El D] deberia ser imparcial,
buen orador e imaginativo. También vendria bien que tuviera buen ojo
para los detalles.

Si o eres el D], necesitas saberte las reglas de este libro al dedillo. Podrds
saber mds sobre tu tarea en el Capitulo 9: El Director de Juego. Si eres
un jugador, tu primera parada deberfa ser el Capitulo 2: Creacién de
personajes. Puedes aprender la mayorfa de las reglas del juegos pero
necesitas un personaje para empezar a jugar. Una vez hayas rerminado
de lecr este capitulo, pasa al siguiente capitulo y sigue las instrucciones
de creacién de personajes. En menos de media hora ya estards listo para
la partida.

Si atn no te ha quedado claro lo que es un juego de rol, procura leerte
el gjemplo de juego de la pagina 11, En él se ilustra con deralle cémo
es una partida,

o

COMO St INTERPRETAN LOs DADOS

Para rodas las tiradas de W/DR se usa el dado dpico de diez caras (d10).
0 representa el 10). Se usan de dos formas diferentes.

Fstos dados de diez caras tienen grabados en ellas los niimeras del 1 al 9 (el

A veces se te pedird que generes un nimero entre 1 y 10, Para ello basta con tirar un dado y comprobar el resultado; de vez en cuando rendrds que
sumar o restar un valor de este resultade. El DJ te comunicard cudndo debes hacerlo.

El otro tipo de trada en W/DR se llama tirada de percentil, En una tirada de percentil se usan dos d10 para generar un nimero entre 1 y 100. Para
cllo se cogen 2d10 y se decide cudl de ellos representard las decenas y cudl las unidades. Es importante no confundirlos; la mejor forma de hacetlo
«s coger dos dados de distinto color. Una vez que se haya decidido, se tiran los dados y se interpreta el resultada como un valor de dos digitos. Asi,
st sesacaun 7 en el dado de decenas y un 3 en el de unidades; el resultado de la tirada de percentil seria 73. Si se obtienen un 4 y un 9, el resulrado
scria 49, Sise sacan 0y 0, el resultado seria 100. La tirada de percentil se realiza cuando existe un porcentaje de probabilidad de que ocurra algo. Es
preferible obtener el menor resultado posible cuando se hacen tiradas de percentil. Por ejemplo, si tienes una probabilidad del 34% de golpear a un
goblin, el resultado de tu tirada de percentil ha de ser 34 0 menos para que consigas impactar al sucio piel verde. Durante el juego se te pedird que

sumes o restes valores a tu probabilidad porcentual de conseguir algo. El DJ te avisara cuando tengas que hacerlo.
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El mundo de Warhammer gu:lrd:i clerto p:lrecidn CON NUestra propia historia,
pero en esta tierra la humanidad no ejerce un dominio exclusivo sobre el
planesa. Los reinos, imperios y
criaturas fanedsticas y horribles, desde la antiguas razas de elfos y enanos hasta

principados del mundo se comparten con

los vampiros, trolls y demonios.

Abundan los conflictos; desde los enfrentamientos entre ]wdcmsns gjercitos
hasta la politicade ambiciosos burgomaestres. El mismo suelo parece engendrar
ruptura y descontento, intriga y corrupcion.

La vida es corta y brutal. El peligro acecha en [a oscuridad de los bosques y el
hedor de las ciudades. Orcos, hombres bestia y demds cosas blasfemas moran
en lugares salvajes y atacan a los debiles y a los incautos. Bajo tierra, repugnantes
hombres rata roen la blanda panza de la civilizacian. Muchos mueren a sus
manos cada dia, escapando por fin a un mundo en el que el humor oscuro y la
ignorancia obstinada son los frios consuelos a los que se aferra la gente.

— ¢QUE Bs B MunDO DE WARHAMMER? —

Desde luego, este sufrimiento mortal no pasa desapercibido. Unos ojos
antiguos contemplan incesantemente este irritante cuadro de vida y
muerte, confianza y traicion. Estas fuerzas malignas desean extinguir la
llama de la existencia mortal y reclamar la tierra como su propio y eterno
Reino del Caos.

Muchos se encomiendan a estos Dioses Oscuros. Los cultos herejes prometen
poder, conocimiento, placeres y riquezas a aquellos dispuestos a entregarse al
culto de lo prohibido. Las fuerzas malignas bendicen a estas personas con todo
lo que se merecen: desde poderes milagrosos hasta horribles mutaciones. Cada
alma asi afectada pasa a formar parte de la interminable guerra que el Caos ha
desatado sobre el mundo y sus habitantes.

Esta es la derra en la que transcurrirdn vuestras aventuras, un mundo de
héroes involuntarios, peleas desesperadas e ironfa negra. Este es el mundo de
Warhammer,

— {QUE Hay BN BsTE LIBRO? —

El manual bisico de W/DR contiene todo lo necesario para empezar
(menos los dadoes). Todos deben tener dos dados de diez caras (d10)
de colores distintos. Estos dados son los tinicos que se necesitan para
jugara W/DR. Puedes comprar dados de diez caras en cualquier tienda
especializada; probablemente donde hayas adquirido este libro tengan

bastantes. W/DR estd dividido en doce capitulos:
Capitulo 1: Introduccion

Este es obviamente ¢l capitulo que estis leyendo ahora. Contiene una
sintesis de lo que es W/DRy el rol en general.

Capitulo 2: Creaci6n de personajes

Este capitulo te ensefa como hacer tu propio personaje para el juego.
Describe las caracteristicas, las razas con las que se puede jugar, y da
algunos consejos para dar vida a tu personaje:

Capitulo 3: Profesiones

Las profesiones son los componentes bdsicos del personaje. Indican lo
que hacias antes de convertirte en aventurero y te proporcionan nuevos
caminos a explorar. Este capitulo expone todas las diversas profesiones y
explica cémo cambiar de unas a otras.




Capitulo 4: Habilidades y talentos

Cada personaje posee ciertas capacidades llamadas habilidades y talentos,
que definen lo que eres capaz de hacer. Este capitulo describe dichas
habilidades y talentos y como usarlas.

Capirulo 5: Equipo

El equipo es un preciado bien para los aventureros. Este capitulo detalla
las herramientas, enseres, armas y armaduras que pueden encontrarse
en el Viejo Mundo.

Capitulo 6: Combate, dafio y movimiento

El mundo de Warhammer no es un mundo pacifico. Te verds obligado a
luchar por tu vida, y en este capitulo se indica cémo hacerlo.

~ .
Capitulo 7: Magia

Los hechiceros y sacerdotes pueden valerse de los vientos de la magia para
lanzar hechizos, desde el insignificante Fuego mdgico hasta la poderosa
Deflagracion infernal. Este capitulo explica cémo funciona la magia, los
peligros inherentes, y los hechizos que puedes escoger.

Capitulo 8: Religion y creencias

En el Viejo Mundo existen muchos dioses. En este capitulo se derallan
los dioses y sus diferentes cultos.

Capitulo 9: El Director de Juego

: El D] desempenia un papel especial en W/DR, y este capitulo explica cémo
asumirlo, Ademds de aconsejar céma dirigir una partida y cémo ser un
buen DJ, contiene reglas para la locura y la experiencia.

Capitulo 10: El Imperio

El Imperio, la mayor de las naciones del Viejo Mundo, es la ambientacién
bdsica de W/DR. Este capitulo describe al Imperio, sus vecinos y las
amenazas a las que se enfrenta,

Capitulo 1r: Bestiario

El Viejo Mundo es un lugar peligroso. Este capitulo, de uso exclusivo para
el DJ, detalla muchos de los enemigos que pueden encontrarse en él, asi
como algunos de los personajes no jugadores (PN]) mds comunes,

Si eres nuevo en esto del rol, puede que atin no te haya quedado claro
cdmo funciona. A continuacién viene un ejemplo de juego que
contintia donde se quedo la historia “Vida después de la muerte”. No
entra en materia de reglas del juego (eso yavendrd luego), sina que ilustra
las bases de la interpretacion y la labor del DJ.

En este ejemplo, Chris es el Director de Juego. Tim interpreta a Werner
Broch, un mercenario humano; Bruce interpreta a Franz Falker, un
miliciano humano; Evan lleva a Grunor, un cazarratas enano, y Kate a
Imke, una saqueadora de tumbas humana. Al inicio del ejemplo acaban
de ahuyentar a los perversos hombres rata,

Chris [D]]: El dltimo de los hombres rata huye por entre las ruinas de
Wolfenburgo, y pronto lo perdéis de vista. El sacerdote
Sigmundo se gira hacia vosotros y os dice: “Una vez mds,
estoy en deuda con yosotros. Gracias por vuestro auxilio”.

Tim [Werner]: “Sdlo haciamos nuestro rrabajo, intendente”,

Kate [Imke]: *;Qué eran esas cosas? ;Ratas que caminan sobre dos paras?
iA buen seguro el mundo se ha vuelto loco!”

— E)EMPLO DE PARTIDA —

Una Nota IMPORTANTE
SOBRE LA REALIDAD

Al participar en un juego de rol, tus amigos y i dejdisa un lado la realidad y
la verdad literal, cambidndolas por un mundo de imaginacién y aventura. El
DJ estd ahf para crear este mundo para los jugadores. Todas las ideas y reglas
de este libro son herramientas para que el DJ las use como crea conveniente.
WIDR se ha escrito partiendo del hecho de que cada grupo de jugadores
es distinto, de ahi que se hayan incluido tantas reglas opcionales. EI DJ es
quien debe decidir qué reglas aplicar y cudles no. El DJ es el administrador
definitivo de las reglas y puede modificar, alterar o incluso ignorar algunas
de ellas en beneficio del estilo de juego del grupo. Acata las decisiones del
DJ. {Después de todo, es él quien hace todo el trabajo para entretenerte a
ti y a w grupo!

Igualmente, W/DR trata muchas cosas complicadas. Para facilitar las cosas,

las reglas de W/DR acepran cierto grado de abstraccion, Puede que algunas
L de las reglas no sean “totalmente realistas”, pero son divertidas y Ficiles de
usar. A algunas personas no les gusta esto. pero la mayoria admiren que
es necesario para que todo sea mis ficil y rdpido. En caso de que alguien
empicce a cuestionar las rcglﬂ:;, a citar entrenamientos de artes marciales,
precedentes histricos o incluso recurra (Dios no lo quiera) a la logica, el
DJ estd en su derecho de arrojarle dados, comida o incluso este libro al
transgresor. W/DR es un juego, no la vida real.

Finalmente, es preciso sefalar que en W/DR se tratan temas ¥ conceptos
adultos. Demonios, locura, muerte, corrupcién y desesperacién son parte
integral del mundo de Warhammer. En €], si hay mal que por bien no venga.
Pero aunque W/DR trare estos temas, eso no quiere decir que cada sesién
de juego deba ser una experiencia angustiosa. W/DR es un juego. Se supone
que debe ser diverrido. De igual modo, las cosas descritas en este libro no
existen. Los goblins no existen, y las fuerzas malignas no te espian cuando
vas al servicio, No te confundas: simplemente juega al jucgo, jy diviéreete!

Capitulo 12: A través del Drakwald

Este es un breve escenario que puede usarse para pasar directamente a la
accion. Si eres un jugador, no deberias leer este capitulo.

Evan [Grunor]: “En efecto, una locura, Ya os hablé de los hombres

rata y pensasteis que estaba loco. Ahora ya veis que decia
la verdad”,

Chris [D]]: Sigmundo parece nervioso, Dice “vamos, marchémonos
antes de que esas cosas vuelvan con refuerzos”,

Tim [Werner]: “Ese es el camino mds seguro. Franz, Grunor, Imke, en
marcha’,

Bruce [Franz]: Chris, quiero echar otro vistazo a la mano de Sigmundo.
Quiero asegurarme de lo que he visto.

Chris [DJ]: Vale, tendrds que sacar una tirada de Percepcidn.
Bruce rira los dados.
Bruce [Franz]: Lo consigo.

Chris [D]]: Le ves otra vez la mano mientras se limpia la sangre de skaven
de su tinica. El rastro de sangre de rara le da un aspecto
atn mds siniestro al simbolo, Definitivamente recuerdas
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haberlo visto durante el asedio de Wolfenburgo. Sigmundo,
el presunto sacerdore de Sigmar, ostenta el signo del Caos.
;Qué haces?

Bruce [Franz]: Por ahora nada, pero vigilaré de cerca a Sigmundo.

Chris [DJ]: Muy bien, tomo nota. Ti grupo sigue avanzando por las
ruinas durante otra media hora. Cada cierto tiempo, un grito
de angustia rasga el aire; aparte de eso, el silencio es sepuleral.
Podéis ver la sombra de una ruina enorme mis adelante.
Sigmundo dice “ahi es. Ese es el emplo de Sigmar”,

Kate [Imke]: Me aparto del grupo, moviéndome en silencio, y lo
exploro.

Tim [Werner]: Le susurro “{Imke, no!”

Kate [Imke]: Le devuelvo el susurro: “cubridme, voy a echar una ojeada”.
Luego me pongo en marcha. a
g pong :

Tim [Werner]: “Franz, te dije que Imke era responsabilidad tuya. Va a
conseguir que nos maten a todos”.

Bruce [Franz]: “No lo creo. Imke tiene... ciertas habilidades, Démosle
una oportunidad”.

Tim [Werner]: “;Qué quieres decir con eso?”
Bruce [Franz]: Le sonrio. “Ya lo verds”.

Evan [Grunor]: “Yo ya he visto suficiente. Ha dado muerte a los
hombres rata con presteza, y pndr;i luchar a mi lado cuando
quiera’,

Tim [Werner]: “Si puede soportar tu mal olor, claro”,

Chris [DJ]: Bien, Imke, avanzas sola, Haz una tirada de Movimiento
silencioso.

Kate rira los dados.

Kate [Imke]: La consigo ficilmente. Intento cubrirme detrds de algo
desde lo que poder abservar ¢l templo

Chris [D]]: Te abres camino en silencio hacia las ruinas y llegas a una
posada calcinada que estd enfrente del templo. Tienes
una buena panorimica desde ahi. Haz una tirada de
Percepcidn.

Kate realiza su tirada.
Kate [Imke]: La consigo otra vez. ;Ya verd cse Werner! ;Qué veo?

Chris [D]]: Al principio parece abandonado, pero luego percibes un
destello merdlico en una torre en ruinas. Mirando mis
detenidamente, ves que hay al menos tres hombres con
ballestas en ella. Parece una emboscada.

Kate [Imke]: Me deslizo de vuelta hacia el grupo y les informo de lo que
he descubierto. Tenemos que organizarnos...

La aventura sigue a partir de aqui. ;Quiénes son los furtivos de las ruinas?
;Son aliades de Sigmundo, 0 un peligro toralmente distinto? ;Y cul
es el verdadero proposito de Sigmundo? ;Es la historia de las riquezas
del templo una mentira conveniente? Bruce, Kate, Tim y Evan lo irin
descubriendo a lo largo de la partida.
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~ ACERCA DEL IMPERIO

Sea ésta una noble contermplacion que fortalezea la mente para el deber, aliente ¢l espiritu
para [a adoracitn, y estabilice |a mano para la batalfa, y rambién queadvierta al incauto contra
¢l descuido de la vigilia o la piedad. Asi declamd fray Albus Dominus de Wolfenburgo,
sacerdote de Sigmar, hoy tricentésimo dia del afio 2520, ante una gran congregacion de
buenas gentes en el gran templo de a ciudad, y transcrito como E:nrfmo testimonio por R.
Josephuss, rubricante. Encomiéndome, oh Sefior, a su Majestad Imperial Karl Franz, azote
de los paganos, cn 1a gracia cterna de Sigmar, por los siglos de los siglos.

Acercaos 'y escuchadme, ya sedls labradores o guerreros, de alta o baja aleurnia. Atendedme.
Estas palabras son para vosotros, pues ¢no sois todos hombres nacidos del Imperio?

Veo que asentis, 5i, escuchad, pues, y reflexionad. Ser un hombre nacido del Imperio es
ser una pequefia parte de un todo mayor, y para desempefiar esa parte, uno debe saber cual
es st sitio en ¢l engranaje del mundo.

iEl primer deber de un hombre e regocijarse, pucs el Imperio es 1a gloria en la tierra! {Es
la luz que expulsa la oscuridad exterior! {Nunca antes, desde el principio de fos tiernpos, habia
ereado el hombre tan insigne y civilizado patrimonio sobre 1a faz del mundo!

Para el hombre vulgar, esto es alzo que debe saber, aun cuande no sea capaz de verlo.
Hasta el mismisimo y santo Emperador, desde las i elevadas almenas de su palacio, incluso
desde Ia mds encumbrada torre de Middenheim, es incapaz de ver los confines de sus dominios
ensu totalidad. Se dice que un hombre, incluso con una buena montura, habria de cabalgar
durante todo un semestre de su vida para cruzar el Imperio de un margen a otro. /Y cuintos
hombres, de baja y comiin ralea, nunca se aventuran més alld de los limites de sus aldeas,
0 los linderos de su parroquia? Tales hombres no saben nada del todo mayor, salvo lo que
oyende viajeros y eruditos; tales hombres nunca contemplardn un edificio s esplendoroso
que ¢l edificio de su gremio en su propia ciudad, ni una torre mas inmensa que el chapitel
de Ia iglesia de su humilde pueblo.

No obstante, como los pensadores de [a antigfiedad nos han ensefiado, s6lo porque no
yearmos algo 1o significa que no esté ahi. No vemosal radiante ol por lanoche, mas sa
que duerme a salvo en su cavidad bajo la tierra, No vemos al todopoderoso Sigmar, mas no
cabe duda de que siempre nos m

Asi sucede con el Imperio. rodeados por su vasto dominio, enel que hay montarias
¥ paramos, forestas y pastos, Hos y valles, y muchos pueblos y grandes ciudades, pobladas
asi por la plebe como por [a nobleza. Pero nunea lo vemos en su totalidad.

Para imaginarlo en su toralidad, imagina esto en su parte. En la hermosa Altdorf, en
las resplandecientes estancias del palacio mas real de » existe una cimara de la més
extraordinaria belleza, Los pilares de sus muros estin envueltos en liminas de oro, y los
grandes ventanales dan &l mismo rio Reik, una vista espléndida. Sobre los muros cuelgan
multitud de tapices en los fiuc hay hilvanadas escenas de cacerfas y batidas, de guerra y
victoria, de Lord Sigmar y los unberogen. {Maravillas para Ia contemplacion! Pero es ¢l
suelo lo que més cautiva [a miraca.

Sobre su amplia superficic hay incrustado, por medio de hermosa artesania, un mosaico
de madera esmalrada y metales pulidos, que conforman con detalle un mapamundi, una carta
geografica de este mundo que es el Imperio. Pocos hombres han tenido el privilegio de ver
este mapamundi, solo L€ 1O Veamos no significa que no esté ahi.

Yolohe vismﬁ he viEtD;q encendido con :}:gla.; Tallgunon{ cs.‘.l.

Los lirnires del Gran Mapa estin hechos de madera satinada c hilos de plata, que muestran
los fimites helados de nuestros dominios. Casi intacto, un majestuoso circulo de montaias
Todea al io, como el elevado borde de un enorme ciliz. Dentro de ese ciliz descansa la
preciada sangre vital del Imperio y toda su riqueza.

Sezmentos de cal y madera de{r]odcmsasemmlmn con brufiidos paneles de cobre
verde para representar ¢l aleance de las once provincias, y unos florones de roble y arce,
liados con hilos de oro, marcan los emplazamientos de as grandes ciudades estado. Cada
pueblo o ciudad préspera es un botén plano de marfil. La red de rios y sus afluentes s
perfilan con barras de perla y bucles de acero hilado. Los lagos son trocitos de espejos. Los
inmensos bosques del reino, como galones plegados de bano, salpican todo el suelo como
el pelaje e una yegua pinta.

iTanta artesania es digna de admiracion! Aqui estd Nordland, de cara al mar.
os fijais, esta Ostland, y también Hochland, rodeada de bosques, a través de fas abi
moles de las Montanias Centrales. Hacia el este, Ostermark, que protege | frontera del noree
contra la fria usurpacion de Kislevs ahi la rural Stirfand y el territorio de la Asamblea, tras
las cuales se elevan fas Montafias del Fin del Mundo. Hacia el sur, Averland y Wissenland,
cercadas por el este por las Montafias Negtas y hacia ¢l ocste por la antigua region boscosa

i, si

" conocida como Loren. Y ahi estin Talabecland, Middenland y Reikland.

Mirad mis de cerca fas orgullosas ciudades: Nuln, rebosante de acre pélvora negra,
la fundicién del Imperio; Talabheim, ¢l Ojo del ug, cuyas im bles murallas
protegen sus pasturajes de los bosques exteriores; Middenheim, la ciudad del Lobo Blanco,
un escarpado baluarte que se alza sobre el resto del mundo; y Altdorf, fa real Altdorf, Ta
joya del Imperio. Y aqui esti Wolfenburgo, nuestra propia y bella ciudad, guardiana
impenitente de fas limites de Ostland.

iMaravillaos ante €1} Rcgocijaos ante éste, el Imperio del hombre! Imaginad de nuevo esa
bella cimara, imaginadla en una hermosa noche de verano, tal y como fue en la ocasién en
queyo la presencié. A unos sirvientes, vestidos con elegantes libreas. Portan [lameantes
cirios en candeleros de oro (juno!, idos!, iuna docena!, imas atin!), v los colocan sobre
Gran Mapa para sefialar las ciudades y ciudades estado. También pequeiias velas,
igualmente encendidas, trai por mis sirvientes y dispuestas sobre [a marca de cada pueblo
y burgo notorio. {Qué vision: Con los tiltimos rayos de sol entrando por los ventanales,
el Gran Mapa se ilumina con miles de puntos de luz, juna constelacion que perfila con
centelleante gloria la inmensidad de nuestros dominios!

Asi es que puede regocijarse el hombre,

Pero ahora atendedme. Si la primera obligacion del hombre es regocijarse, la segunda
es precaverse. Pues con todo el dorado esplendor del Imperio, con todo su valor y saber y

Capitulo I:

Introduccién

monumentos de piedra, se opone a €l un gran y perpetuo peligro: enemigos mis numerosos
que todos los arboles del bosque.

Se ocultan en fa oscuridad; en la oscuridad helada mds alla de las paredes montafiosas, la
oscuridad sombriz de los frondosos bosques, la oscuridad sepuleral de los pozos subterrineos.
Acechan en ruinas, en lugares desiertos, en a alta hierba de los campos olvidados, en las
erujientes y verdosas sombras de arboledas abandonadas. Se escabullen por catacumbas resecas,
arafian bajo el silex y el granito de las solitarias colinas, embrujan las destartaladas ruinas
de 2ldeas abandonadas por ¢l hombre hace mucho. Incluso acechan en nuestros suefios. Y,
al caer la noche, cantan lamentos fimebres con los chotacabras y obran contra nosotros;
curiosos, avariciosos, salvajes, voraces, hambrientos.

Los enemigos son mis viejos que nosotros, més atin que las tribus de las que provenimos
los hombres del Imperio. iMovidos tnicamente por el clarin y grito de guerra *“{Matadlos
a todos!”, incendiardn ¢l mundo, nos tracrén la perdicion y porrarin nuestra cabezas en
picas!

iTemblais y os estremecgis! {Hacéis bien! Nos tomarian como trofeos de puerra,
derribarian nuestras murallas y quemarian nuestros cultivos! {Nuestras mujeres, nuestros
nifios, NINgUNo estaria a salvo de la atroz carnicerial

Asi pues, debemos vigilar sus primeros movimiemos, y afilar nuestras hojas. Apostar
centinelas en las murallas. Cerrar las puertas al caer la noche, Escuchar el sustrro del viento
¥ los sonidos que puede traer. Desconfiar de la oscuridad, de las roedoras ratas, e incluso del
vecino de comportamiento extrario. El enemigo adopta todo tipo de formas y apariencias.

Algunos son bestias, otros pertenccen a tribus salvajes y birbaras, y atn otros son
alimafias que moran dentro de nuestros propios muros. La mayoria no saben nada de
nuestros orgullosos y justes dioses, o si lo hacen, creen que son sélo cosas brillantes a las
que ansian derribar y pisotear. Poseen sus propios espiritus, deidades y demonios salvajes a
los que veneran con gozosa lujuria y cuyos tributos estin hechos de sangre. {En el nombre
de Sigrmar, renunciamos a tan perjuros espiritus!

{Qué enemigos?, murmuras. Yo trabajo en mi cficio, pago mi diczmo y ducrmo

profundamente, y no he visto a los de su especie. {No es asi? /Si? {Cuidado! S6lo porque -

1o los veamos no significa que no estén zhi.
Pensad en su obra. Existen lugares desolados en el Imperio, fuera del camino del hombre,
en los que hay ciertas ruinas expuestas a los elementos. Yo mismo he visto algunas de estas

edificaciones, y puedo atestiguarlo. El tiempo y el clima los han erosionado hasta dejarlos
lisos, pero ain es posible distinguir que esas ruinas no fucron construidas por manos -

humanas. Son obra de otras especies, otras razas que habitaban estas tierras mucho antes de
la ascension de los unberogen. Podemos suponer que son reliquias de las razas moribundas;

los halflings, los indmitos enancs a los que a veces consideramos nuestros aliados, tal vez

incluso los Esbeltos, que perviven en los senderos de los bosques antiguos.

Sea cual fuere la identidad de sus creadores, ahora no son mis que ruinas. Frias y muertas.
Pero nos revelan una fuerza descomunal y una defensa formidable. Baluartes indomables,
elevadas torres, terraplenes de fortificacién, murallas de proteccion.

Mas ninguno sigue en pie. Con toda su fuerza, y fueron doblegados en el prineipio de los
tiempos, cayeron pasto de las lamas, y Fueron saqueados, Nisiquiera ellos pudieron resistir
la salvaje arremetida de los enemigos oscuros. {Ni siquicra ellos pudicron resistir!

Pero nosotros debermos hacerlo. Esto os digo con toda 1a Fuerza de mi corazén. Debemos
ser precavidos en todo momento,  estar listos, granjeros campesinos y caballeros armados: -

por igual, para fuchar por Sigmar, por el Emperador.
El Imperio ha prevalecido durante veinticinco siglos. Ha rechazado a los brutales picles

verdes de las montafias, a las hordas tribales del norte, incluso las incursiones de los blasfernos -

Dioses Oscuros. {De todos y cada uno de los hombres que se consideran hijos styos depende
que el Imperio pucda resistir otros veinticineo siglos! iDe ti, de ti y de ti!

iRegocijaos, mas precaved! Regocijaos, mas precaved! Este es el equilibrio que todo
hombre debe recordar. Imaginad de nuevo el Imperio, ¢l glorioso mapa, iluminado por un

millar de velas. Miltiples son sus logros, grande s su poder. Ninguna hazaia de 1a humanidad

MErece mayor proteccion y salvaguarda.
Pero ahora la luz vespertina se desvanece, y cac la noche cerrada fuera de los ventanales. En
la esplendida cimara s congregan fas sombras, mis intensas, més oscuras, hasta que yanosse

puiede ver el mapa. S6lo las llamas de s velas arden, un millar de furiosas pero frigiles fuces

en [a oscuridad. {Cuan pequefias parccen ahora, cusin alejadas las unas de las otras! iCudntas
zonas oscuras separan cada llama de las demds!

Y en Ia oscuridad, no podemos ver. Pero sélo porque no veamos, no significa que no
haya nada ahi.

El viento nocrurno se arremolina fuera de los ventanales. {Cerradlos, ripido, antes de

que sea demasiado tarde! Las llamas dispersas titilan desesperadas en fa negrura. Una tas

otra, chisporrotean y mueren.
Cuin veloees se apagan. Cuan Facilmente se extingue su luz.
Cuiin absolura s 1a oscuridad que queda después

1d de este lugar. Alabad a Sigmar, y continuad con vuestras vidas. Buhoneros, alcaldes,

lenadores, soldados, taberneros, cocheros, cereros, amas de casa... olved a vuestras variadas
profesiones y prosperad. Pero observad los dias sagrados y Ias festividades, arrancad las
puertas de noche, afilad el filo de vuestras armas y, en el nombre de Sigmar, cuidacs contra
la oscuridad.

iCuan rapidamente se apagan Las luces!

Aqui acaba la [eccién.
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Capitulo II: Creacién de Personajes /7 $

ada jugador de W/DR controla a un personaje, denominado Personaje
ugador o PJ. Este es w alter ego en el mundo de Warhammer, Puedes
wr un noble arrogante, un enano matatrolls loco, o un sucio cazarratas.
#5855 los P dienen una cosa en comiin: son aventureros. Esto significa que
% buscan la vida por su cuenta, dejando atrds las normas cotidianas de la
swiedad parairen busca de fama y fortuna con las habilidades y capacidades
¢ que disponen. Los aventureros no son gente normal. Son ambiciosos, a
senudo heroicos, y como minimo un poco locos. Han desserlo para luchar
omtra fos goblins en lo mis profundo de la tierra, medir su ingenio con
o sectarios del Caos y enfrentarse a muertos vivientes.

£ este capitulo se explica como crear un personaje para W/DR. Es un
seceso sencillo que no deberfa tomarte mds de media hora. Para empezar,
secesinas una hoja de personaje en blanco (tienes una en la pagina 253).
0 el anorards todas las caracterfsticas de tu personaje. La usards mucho
Susante las partidas, y cambiard a medida que avanza el juego, asi que lo
Seor es que escribas puleramente y con ldpiz. También necesitards dos

“Soy carnicero de oficio, pero ser un aventurero no es muy
distinto. Lo tinico es que ahora la carne que corto con mi

— el

hacha se retuerce un poco mas”’.

— Herman Frank, menestral de Nuln

dados de diez caras (d10). Estos son los que usards para jugara W/DR, y lo
ideal es que sean dos de distinto color (véase Cémo se interpretan los dados
para saber por qué). Puedes comprar dados de diez caras casi en cualquier
parte donde puedas comprar este libro.

SINTESIS DE CREACION DE PERSONAJES

La secuencia de creacion de personajes en W/DR transcurre de la siguiente
forma:

1) Escoge la raza (ver piginas 15-17).

2) Caleula tus caracreristicas (ver paginas 17-19).

3) Determina tus atributos raciales (ver pdgina 19).

4) Define tus detalles personales (ver pdginas 21-26),

5) Haz una tirada para ver cudl es tu profesitn inicial (ver pagina 20).

6) Anota los detalles de tu profesion (ver pagina 20).

7) Aplica una mejora grasis (ver pagina 20).

8) iEmpieza a jugar a W/DR!

— JLAS CUATRO RAZAS —

E proceso de creacion de personajes comienza con una importante
fegunIa: joon qué kaza quieres jugar? En Warhammer: el juego de rol
pedes escoger entre cuatro: elfos, enanos, halflings y humanos, Cada raza
ponce diferentes puntos fuertes y debilidades, A continuacién se da una
sion de conjunto de cada una de ellas. Cuando la hayas leido, escoge la
Fesa que mds re atraiga. Después estards listo para dar el siguiente paso, la
generacion de caracteristicas.

Erros

L elfos son una raza 4gil y gricil, ficilmente reconocibles por sus
puntiagudas orejas y sus rasgos afilados, Tienen una historia gloriosa
SaBgue trigica, y son famosos por su arqueria, sus conocimientos y su
s Los elfos poseen un entendimiento innato de las vias y corrientes
& & namiraleza, en especial de los bosques y: mares. Desprecian a aquellos
e destruyen la pureza de la naturaleza, ya sean orgullosos humanos,
Sntnsos enanos o malvados orcos. Aunque pueden parecer distantes,

se han sacrificado mis por el bien del mundo de lo que cualquier otra
raza pueda creer.

TRASFONDO

Al final de la Guerra de la Venganza, conocida por los elfos como la Guerra
de la Barba, los altos elfos partieron hacia Ulthuan, su isla parria al otro
lado del mar, para combatir contra la amenaza de los elfos oscuros, Sin
embargo, hubo quienes se negaron a abandonar el Viejo Mundo, Aigunos
reclamaron su independencia del Rey Fénix de los altos elfos, y desde
entonces han dirigido sus propios asuntas, Otros continuaron surcando los
mares y con el tiempo establecieron rutas de comercio con las emergentes
naciones del hombre,

El Imperio tiene numerosos enclaves €lficos ocultos en sus bosques, el
mayor de los cuales se encuentra en el bosque de Laurelom, al noroeste
de la gran ciudad de Middenheim. Aunque sus terras caen dentro de los
limites del Imperio, los elfos no reconocen la autoridad del Emperador
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y no se consideran a si mismos ciudadanos imperiales. Los hombres del
Imperio ya tenen bastantes problemas con los habitantes oscuros de los
bosques (como los hombres bestia), por lo que ignoran a los elfos: No es
muy dificil, ya que la mayoria de los humanos no podrian encontrar un
pueblo elfo niaunque lo estuvieran buscando. Los elfos valoran su intimidad
y usan encantamientos feéricos para ocultar sus hogares silvestres; pero no
se han olvidado del resto del mundo. Puede que se les vea poco, pero ellos
ven mucho mis alld de sus fronteras.

Los elfos suelen verse mds a menudo en las grandes ciudades comerciales
como Alrdorf, Nuln y Marienburgo. En ellas hay influyentes casas de
comercio que representan los intereses de la lejana Ulthuan. Los vistagos
de estas familias mercantiles deben viajar mucho durante su juventud,
pues les viene bien conocer mundo de cara a los afios venideros. Aunque
tienden a despreciar a sus toscos congéneres de los bosques, saben que estin
muy lejos de las resplandecientes torres de Ulthuan y por tanto tienen una
categoria inferior a muchos de sus primos altos elfos.

SUGERENCIAS DE INTERPRETACION

Todos los elfos suelen hablar con un tono comedido y ecudnime. Al ser
el reikspiel su segunda lengua, lo hablan con una formalidad y precision
estudiadas que no se ve en la mayor parte de la gente. Los elfos también
suelen gesticular bastante, algo que a menudo divierte a las demas razas,

EnaNOs

Los enanos son una raza de guerreros y artesanos de corra estatura pero
corpulentos y resistentes. La mayoria viven bajo las montanas en poderosas
fortalezas, con minas que excavan hasta lo mds profundo de la rierra.
Se les reconoce fécilmente por sus cuerpos robustos, largos cabellos v
espesas barbas. Suelen ser grufiones ¢ irritables, y su capacidad de guardar
rencor es legendaria. No obstante, los enanos son un pueblo valiente ¢
inquebrantablemente leal a sus amigos y aliados. Luchan por proteger
los vestigios de sus reinos montafeses de orcos, goblins y demds criaturas
inmundas, Los enanos mantienen fuertes vinculos con los humanos del
Imperio y muchos forman parte de la sociedad imperial.

TRASFONDO

Los enanos son una raza antigua. Mucho antes de que las tribus humanas
colonizaran la region que ahora se conoce como el Imperio, los enanos
construyeron poderosas ciudades bajo las Montanas del Fin del Mundo.
Su orgullosa civilizacion se extendia por todo el Viejo Mundo. Sus minas
ahondaban en la profundidad de la rierra y producian piedras y metales
preciosos. Sus artesanos fabricaban maravillosos objetos grabados con runas
de poder. Sus cjércitos aplastaban a las fuerzas del Caos y a otros enemigos
a golpe de hacha y artilleria. Los enanos brillaron con fuerza, en efecro,
pera eso no podia durar.

Los enanos fueron atraidos involuntariamente hacia el conflicto entre los
altos elfos y sus congéneres los elfos oscuros. Los enanos y los altos elfos,
antafio aliados contra las fuerzas del Caos, libraron una larga y brutal guerra,
conocida por los enanos como la Guerra de la Venganza. Vencieron los
enanos, pero su alegria durd poco, Una serie de terremotos y erupciones
volcinicas diezmaron las Montanas del Fin del Mundo. Los enanos, atin
debilitados por las enormes bajas sufridas durante la Guerra de la Venganza,
se sumieron en el caos. Orcos, goblins, trolls y demis criaturas malignas
emergieron para atacar lo que quedaba del imperio enano.

Desde aquel entonces los enanos no han conocido mds que la guerra. Han
obtenido algunas victorias, particularmente cuando se aliaron con Sigmar (el
fundador del Imperio) para aplastar a los pieles verdes en la batalla del Paso
del Fuego Negro, pero los enanos de las Montanas del Fin del Mundo estin
con el agua al cuello. Por ranto, no es de extrafiar que muchos enanos vivan
ahora dentro de los confines del Imperio. Se les valora como ciudadanos
imperiales debido a sus trabajos manuales y sus contactos mercantiles con
sus parientes en las montanas.

SUGERENCIAS DE INTERPRETACION

Los enanos son ariscos y muy literales para todo, menos cuando estin

borrachos. Hablan con tonos graves de bajo y un peculiar acento

entrecortado. El idioma enano no suele recurrir a merdforas y analogias,
" *: » . - .

por lo que a veces el “florido” lenguaje de humanos v elfos confunde a los

enanos. Son directos, pricticos y definitivos tanto en su didlogo como en

su proceder.

HALFLINGS

Los halflings son una raza pequena pero habilidosa que parecen nifos
humanos para los no avezados: El hecho de que no les crezea barba refuerza
esta impresion. Aunque suelen ser panzudos (pues comen el doble de
veces que cualquicr otra raza), son capaces de moverse con gran sigilo.
Esto, combinado con su notoria habilidad con la honda, convierte a los
halflings en oponentes sorprendentemente recalcitrantes, Sin' embargo,
son en general un pueblo pacifico, y se contentan con cultivar la tierra,
comer y fumar hierba en pipa. Estin orgullosos de sus familias y todos
los halflings son capaces de enumerar su linaje familiar diez generaciones
atrds (o incluso mas).

TRASFONDO

El origen de los halflings no estd muy claro. Al parecer, cuando las tribus
humanas colonizaron las tierras que mds tarde conformarian el Imperio,
los halflings va estaban entre ellos. No obstante, su nimero era reducido
¥ apenas tomaron parte en las guerras que condujeron a la fundacién del
Imperio. De hecho, apenas se menciona a los halflings en los libros de
historia hasta el ano 1010, En aquella época el Emperador concedié a los
halflings una tierra propia en reconocimiento, segtin cuenta la leyenda, de
sus aportaciones a la cocina imperial. Fuera cual fuese la razon, los halflings
recibieron terrenos junto a la parte ala del rio Aver. Desde entonces, esta
zona se ha conocido como la Asamblea. Los propios halflings gobiernan en
la Asamblea, aunque sigue siendo parte del Imperio. De hecho, el Anciano
de la Asamblea es uno de los quince electores imperiales, y por tanto ostenta
cierto poder politico,

La mayoria de los halflings son muy caseros. Disfrutan de la paz y
la tranquilidad y lo (nico que desean es que les dejen deleitarse con
la buena comida y el buen tabaco. Aun asi, un reducido niimero de
halflings encuentran la Asamblea insoportablemente aburrida. Cuando el
acontecimiento mis emocionante del dia consiste en descubrir qué ripo de
tarta vas a comer de postre, algunos necesitan un cambio. Estos halflings
desarrollan un interés por la aventura y dejan atras la Asamblea, a menudo
con fines canallescos. Como estos halflings son los que mds a menudo se
suelen encontrar en el Imperio, tal vez no sea coincidencia que los halflings
tengan reputacion de rareros amigos de lo ajeno.

SUGERENCIAS DE INTERPRETACION

Los halflings ponen entusiasmo en todo lo que hacen, ya sea robar, comer
o huir,

Hablan ripidamente y con mucha jerga. Con frecuencia pronuncian mal
las palabras, inventan términos nuevos y en general degradan la lengua
imperial. Los halflings tienen por costumbre usar compulsivamente las
frases pegadizas o palabras nuevas que han descubierto; al menos, hasta
que dan con una nueva. Gesticulan tanto como los elfos, pero estos suelen
ser demasiado maleducados para debarir con ellos.

HuMaNos

Los humanos son la raza mds habitual del Viejo Mundo, y los fundadores
del Imperio. Aunque no son tan resistentes como los enanos ni tan sabios
como los elfos, los humanos son una raza animada y dindmica que ha




do mucho en muy poco tiempo. Son wemendamente adaprables,
€5 [ANCO LN gran yentaja como una grave debilidad. Mientras que
s humanos heroicos han combatido contra la marea de oscuridad,

sgable que también han engrosado las filas del Caos.

TRASFONDO

i iﬂ.‘r con |U.‘i i.'“l\.'-' A Il).‘i enanos, J(}.‘i l'lll]ll:l]lll}i S0N0 una raza il!\'L‘]l.

, estdn llenos de energfa y se han extendido por todo el mundo
15 demads razas han ido en declive. Hace varios miles de afios, un

ribus humanas emigro al Viejo Mundo desde el sur. Estas tribus

virtieron en las fundadoras del Imperio, asi como de otras naciones
Bretonia, Tilea, Kislev y Estalia; Otras siguieron hacia el norte, hacia
slacial Norsca y mds alld.

-

1 que va has escogido tu raza, puedes calcular tus caracteristicas. Tu
ta definido por estas caracteristicas, que representan la capacidad
: de tu personaje en ciertos aspectos fisicos y mentales. Se dividen en
zrupos, las primarias y las secundarias. Las caracteristicas primarias
1 valores que oscilan entre 0 y 100, siendo mejores cuanto mayor

lor. Las caracteristicas secundarias se miden en una escala de 0 a

1al que las anteriores; cuanto mds altas mejor. Después de cada

cteristica se cita entre pill":'ll[‘\'ﬁi.‘-' su i-urm'.! '.I.E‘J'L‘\"jiitlﬂ.

CARACTERISTICAS PRIMARIAS

Habilidad de armas (HA): esta caracteristica representa la habilidad de ru

fsonaje en CU[H[}&ILL‘ Cuerpo a cuerpo, tanto con armas como sin L‘“I].‘s.

Habilidad de proyectiles (HP): esta caracreristica representa la habilidad de
personaje con armas de proyectil como arcos, ballestas y pistolas,
Fuerza (F): esta caracteristica representa la fuerza muscular de tu

ersonaje.

Los humanos del Imperio se enorgullecen de sus logros. Adoran a Sigmar,
su fundador, como una divinidad y estdn seguros de que les protege de
las fuerzas del Caos y del mal. Confian en sus poderosos ejércitos, su
maquinaria de destruccion y la magia de los Colegios de la Magia para
mantenerles a salvo. Dentro de las fronteras del Imperio, los tres grandes
estamentos (nobles, lmrguusus ¥ campesinos) tienen cada uno su funcién.
El Imperio es ¢l mayor estado del Viejo Mundo y ha sido erigido por la

fuerza de la humanidad.

Ya deberias saber cémo interpretar a uno de estos.

===
Resistencia (R): esta caracteristica representa la capacidad de tu personaje
para resistir heridas, enfermedades y venenos.
Agilidad (Ag): esta caracterfstica representa la velocidad fisica, destreza
manual ¥ rr‘r]cins de tu personaje.
Inteligencia (I): esta caracrerfstica representa el intelecto, intuicién y
raciocinio de tu personaje.
Voluntad (V): esta caracreristica representa la determinacion y resistencia
I'J'IL'IH'."li Ltl_‘ tu IYCl'.'il'lrl'.lilJ.

Empatia (Em): esta caracteristica representa el carisma y las habilidades

sociales de tu personaje.

CARACTERISTICAS SECUNDARIAS

Ataques (A): esta caracreristica representa la velocidad de los araques de
tu personaje. Su valor indica la cantidad mdxima de araques que puedes

llevar a cabo en diez segundos.
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Heridas (H): esta caracteristica representa la vitalidad general de tu
personaje. Indica la cantidad de dafio que puede suffir tu personaje antes
de caer herido de muerre.

Bonificacién por Fuerza (BF): esta caracreristica, basada en la Fuerza,
se aplica al dano infligido en combate cuerpo a cuerpo.

Bonificacién por Resistencia (BR): esta caracteristica, basada en la
Resistencia, se usa para resistir dafio,

Movimiento (M): esta caracteristica representa la velocidad bisica de tu
personaje en tierra firme. Los indices de movimiento dentro y fuera del
combate se explican en el Capitulo 6: Combate, dafio y movimiento.

Magia (Mag): esta caracteristica representa el poder mégico de tu
personaje.

Puntos de Locura (PL): esta caracteristica representa la cordura de tu
personaje. Todo PJ comienza con 0 PL pero puede acumularlos durante
el juego como resultado de L,\eriEnCi as horribles y dolorosas heridas. El
D] te dird mas cosas sobre los puntos de Locura,

——

Puntos de Destino (PD): esta caracteristica representa la suerte y, hasta
clerto punto, el destino de tu personaje. Los puntos de Destino pueden
usarse para evitar una muerte segura. El DJ te dird mds cosas sobre los
puntos de Destino.

PERFIL DEL PERSONAJE

Las caracteristicas de la prictica totalidad de los personajes y criaturas
de W/DR se reflejan mediante un perfil de personaje como el que se
muestra a continuacion:

Caracteristicas Primarias

— GENERACION DE CARACTERISTICAS —

Las caracteristicas iniciales estin dererminadas por la raza de t
personaje. Para calcular las caracteristicas primarias de tu personaje,
necesitards 2d10. Consulta la Tabla 2-1: Generacién de caracteristicas v
busca la raza que has escogido. En la rabla se explica como caleular cada
una de tus caracteristicas iniciales. Dependiendo de la caracteristica,
podrds determinar su valor inicial de cuatro formas distintas:

1) Algunas entradas simplemente indican un valor (Ataques, por
ejemplo). Esto significa que son valores fijos, por lo que s6lo tiencs
que anotar el niimero, Hay que seialar que ninguna raza comienza
el juego con puntos de Locura, por ejemplo, asi que basta con
poner un 0 en el recuadro de PL de la hoja de personaje.

3) Las Bonificaciones por Fuerza y por Resistencia son distintas, ya
que derivan de otras caracteristicas. La bonificacion por Fuerza es
igual al primer digito de tu Fuerza, mientras que la bonificacion
por Resistencia equivale al primer digito de tu Resistencia. Por
cjemplo, un enano con Fuerza 38 tendria una bonificacién por
Fuerza de 3, mientras que un elfo con Resistencia 24 tendria una
bonificacién por Resistencia de 2.

Los puntos de Heridas y de Destino se calculan en tablas
independientes, riranda 1d10. Mira bajo la columna
correspondiente a tu raza en la Tabla 2-2: Heridas iniciales,
tira 1d10 y anota el resultado que te indique la tabla. Repire el
proceso en la Tabla 2-3: Puntos de Destino iniciales,

— e e

2) Okras entradas tienen un niimero seguido de una tirada variable.
Todas las caracteristicas primarias, por ejemplo, tienen un 10, 20 Ejemplo: Nicole va a calcular las caracteristicas de un personaje nuevo. Ha
6 30, seguido de un +2d10. Para calcular estas caracteristicas, tira  decidido interpretar a unda elfa, por lo gue consulta la Tabla 2-1: Generacion
los dadm indicados y simalos al nimero prefijado, Por ejemplo,  de caracteristicas 3y mira bajo la columna Elfo. Empieza por la Habilidad
para calcular la Agilidad de un elfo tendtias que tirar 2d10 y sumar de armas, y va bajando por la tabla hasta que termina con los puntos de
30:al resultado. Si sacas un 3 y un 8, la Agilidad del elfo serfa de ~ Destino. Cuando ha terminado, su perfil inicial de caracterfsticas presenta
304348 = 41, el siguiente aspecto:

TABLA 2-1: GENERACION DE CARACTERISTICAS

Caracteristica " Elfo Enano Halfling Humano

Habilidad de armas (HA) 2042410 30+2d10 10+2d10 20+2d10

Habilidad de proyecriles (HP) 30+2d10 2042d10 30+2d10 20+2d10

Fuerza (F) 20+2d10 20+2d10 10+2d10 20+2d10

Resistencia (R) 20+2d10 30+2d10 10+2d10 20+2d10

Agilidad (Ag) 30+2d10 10+2d10 30+2d10 20+2d10

Inteligencia (1) 20+2d10 20+2d10 20+2d10 20+2d10

Voluntad (V) 20+2d10 20+2d10 20+2d10 20+2d10

Empatia (Em) 20+2d10 1042d 10 30+2d10 20+2d10

Araques (A) 1 1 ] 1

Heridas (H) ——Tira 1d10 y consulta la Tabla 2-2: Heridas iniciales——

Bonificacion por Fuerza (BE) ——Ilgual al primer digito de tu Fuerza

Bonificacion por Resistencia (BR) Igual al primer digito de tu Resistencia

Movimiento (M) 5 4 4

Magia (Mag) 0 0 0 0

Puntos de Locura (PL) 0 0 0 0

Puntos de Destino (PD) Tira 1d10 y consulea la Tabla 2-3: Puntos de Destino iniciales




| TABLA 2-2: HERIDAS INICIALES TABLA 2-3: PUNTOS DE DESTINO INICIALES

|
1d10 Elfo Enano Halfling  Humano 1d10 Elfo  Enano Halfling Humano
l=3 9 11 8 10 1-4 1 1 2 2
4-6 10 12 9 11 =7 2 2 2 3
7=9 11 13 10 12 §—10" 2 g 3 3
10 12 14 11 13 <

AR S | J {
hibil en combate pero s6lo has obrenido una Habilidad de armasde 22. || S}

O tal vez quisieras jugar con un sagaz timador pero has pumuado una

Empatia de 15. En tales situaciones, puedes pedir el favor de Shallya,

la diosa de la misericordia. Puedes sustituir una de tus caracteristicas
primarias por el valor medio de tu raza. Vuelve ala Tabla 2-1: Generacién
de caracteristicas y busca la caracterfstica que quieres cambiar. Afade
A H BF BR M Mag | PL PD 11 (la media de 2d10) al nimero prefijado, y anota el total como nueya
1 10 2 3 5 0 0 1 puntuacion para la caracreristica.

Ejemplo: Nicole no estd muy contenta porque su elfa solo ha
I‘A MISERICORDIA DE SHALLYA sacado una Fuerza de 24. Implova la misericordia de Shallya y sustituye el
24 con un 31 (la Fuerza bdsica 20 de los elfos, mds 11). Netese que ésto
también awmenta su bonificacion por Fuerza (de 2 a 3), ya que ésta depende
del valor de st Fuerza.

— ATRIBUTOS RACIALES —

La raza de tu personaje le proporciona ciertas capacidades adicionales, H

que se conocen como habilidades y talentos. Anota las habilidades y UMANO
los talentos correspondientes en la hoja de personaje: En algunos casos
se te dard a escoger entre dos talentos. Tu personaje adquirird luego mis
habilidades y talentos derivados de su profesion inicial. Estas capacidades  Habilidades: Cotilleo, Hablar idioma (Reikspiel), Sabidutia popular
ayudan a definir tu origen y lo que eres capaz de hacer. Para mas (el Imperio)

informacion sobre las habilidades y los talentos consulta el Capitulo 4.

Puede que Ranald, el dios de la suerte, no te haya sonreido a la
hora de calcular tus caracteristicas. A lo mejor querias llevar un personaje

Un personaje humano recibe las siguientes habilidades y talentos:

Talentos: 2 talentos aleatorios (tira dos veces en la Tabla 2-4: Talentos

ELFO aleatorios para determinarlos)

Un personaje elfo recibe las siguientes habilidades y talentos:

bl Ty i o o TABLA 2-4: TALENTOS ALEATORIOS
Habilidades: Hablar idioma (Elcharin), Hablar idioma (Reikspiel),

Sabiduria popular (Elfos) Talento _ Halfling Humano
Talentos: Afinidad con el Aethyr o Especialidad en armas (arco largo), Ofdo aguzado 01-05 01-04
Sangre fria o Intelecrual, Vision nocrurna, Vista excelente Ambidiestro 06-10 05-09
Sangre fifa 11-15 10-13
ENANO Vista excelente 16-20 14-18
- Pies ligeros 21-25 19-22
Un personaje enano recibe las siguientes habilidades y talentos: - Recio 26-29 2327
Habilidades: Hablar idioma (Khazalid), Hablar idioma (Reikspiel), Bellslps s {50‘33 :’8—3E
Oficio (Minero, Herrero o Cantero), Sabiduria popular (Enanos) et s oid
! A ? z : Punteria 39-42 36-40
Talentos: Artesanfa enana, Audaz, Odio visceral, Resistencia a la magia, [ Imitador 4347 41-44
Robusto, Visién nocturna Visién nocturna : 45-49

Resistencia a enfermedades 48-51 50-53
HALFL[NG Resistencia a la magia 52-53 54-57
Resistencia a venenos 54-57 58-61
Un personaje halfling recibe las siguientes habilidades y ralentos: [ntelectual 58-62 62-66
Sexto sentido 63-67 67-71
Habilidades: Cotilleo, Hablar idioma (Halfling), Hablar idioma | Imperturbable 68-72 7275
(Reikspiel), Oficio (Cocinero o Granjero), Sabiduria académica e 7357 2679
(Genealogfa/Herdldica), Sabidurfa popular (Halflings) Carres 78.82 80-83
Talentos: Especialidad en armas (honda), Resistencia al Caos, Vision Genio “_mmé“m 83-87 84’8-’
nocrurna y un talento aleatorio (tira una vez en la Tabla 2-4: Talentos Muy: resistente SIS—")i 38'91
aleatorios para determinarlo) Muy fuerte 92-95 9:'%
Guerrero nato 96-00 96-00

=== o} Lo cbpfaoiern

C——
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7 Capitulo II: Creacién de Personajes

e —

Cad.! personaje de W/DR tiene una profesion inicial. Esta refleja
lo que tu personaje hacia antes de convertirse en aventurero, Para
determinar la anterior ocupacion de tu personaje, haz una tirada de
percentil y consulta la ecolumna correspondiente a t raza en la Tabla
2-5: Profesion inicial. Opcionalmente, puedes tirar una segunda vez y
escoger una de las dos profesiones que hayas obrenido.

Ejemplo: Yz ec hora de que Nicole determine la profesion inicial
de su personaje :’{'ﬁt. Hace una tivada de p;‘rcw;fff ) mira fmjﬂ Jia
columna elfo en la tabla 2-5: Profesidn inicial. Saca un 11, que
equivale a la profesion artista. No estd segura de querer ser una
artistd, asi que opta porrepetir la tivada. Esta vez obtiene un 50,
wn forajide. Como esta idea le restelta mds atractiva, escoge forajida
coMmo p:‘qﬁ:ﬁirﬁu fnicial.

Cuando hayas fjado la profesion de tu personaje, ve al Capitulo 3:
Profesiones y buscala (estin listadas por orden alfabérico) v anota las
habilidades y talentos indicados en tu hoja de personaje. En algunos casos
se te dard a escoger entre dos habilidades o talentas distintos; tendrds que
escoger ¢l que preficras. Orras veces tendrds la oporrunidad de adquirir
una habilidad que ya posees debido a tu raza. Se te permite coger dichas
habilidades dos veces; asi recibes una bonificacién de +10% al uso de la
habilidad. Consulta las reglas de Dominio de habilidades en la pigina
90 para mds informacién,

Cada profesion incluye también un apartado llamado Enseres; copialos
también en tu hoja de personaje. Esos objetos son el equipo con que
comenzards tu carrera de aventurero. También recibirds lo siguiente
(independientemente de la profesion):

* Indumentaria ordinaria que consiste en una camisa, calzones y botas
gastadas, un manto harapiento, una daga guardada en la bota o

-

ESCOGER PROFESIONES Y TIERRA NATAL

Algunos jugadores, sobre todo los mds experimentados, prefieren escoger
su profesion inicial en vez de determinarla tirando dados. Aunque no es
tan ripido ni sencillo como el mérodo estindar que describimos, hay gente
que tiene un personaje concreto en mente antes incluso de empezar a
crearlo. Siempre y cuando cuentes con la aprobacion del D], puedes usar
este método si lo prefieres, Recuerda, la decision final es del DJ.

Algunes DJ no permiten que sus jugadores usen este método, pues les
gusta la “alearoriedad del origen” que aporta la eleccién arbitraria de
profesiones. El destino te puede sonreir concediéndore un origen noble,
o maldecirte con la inmundicia de un cazarratas de la peor ralea; jsea cual
sea ¢l caso, tendrds que superarte para sobrevivir a los peligros y enigmas
que el D] esed a punto de echarte encima!

Tal vez hayas notado que en la creacion de personajes se incluyen
varias profesiones de origen ajeno al Imperio (el kossar kislevita, por
cjemplo). Estas representan al reducido niimero de forasteros que pueden
encontrarse de aventuras por el Imperio. Si no consigues o escoges una
de estas profesiones pero quieres interprerar a un personaje extranjero,
pide permiso al DJ. Cualquiera de las profesiones puede modificarse a
tal efecto, basta con sustituir Sabiduria popular (el Imperio) por la de t
tierra natal, y afadir la habilidad apropiada de Hablar idioma. El resto
de la creacion del personaje es igual.

Para mds informacidn sobre los vecinos del Imperio, consulta el Capitulo
10;: El Imperio,

r——ee e

— PROFESION INICIAL —

el cinturén, un petate o mochila con una manta, un pichel de
madera, un conjunto de cubiertos de madera, un arma de mano
(hacha, maza, espada, etc.) y un monedero con 2d10 coronas
de oro (¢0).

Encontrards mds informacion sobre todos estos articulos y tus enseres en

¢l Capitulo 5: Equipo.

También deberfas anotar el esquema de mejoras. Representa la forma
en que tu personaje puede perfeccionarse mediante la experiencia, y
muestra qué caracteristicas puedes aumentar si sigues en esta profesion.
Para saber mis sobre el esquema de mejoras consulta el Capitulo 3:
Profesiones. Aqui tienes un esquema de mejora de ¢jemplo (de la
profesion forajido):

Caracteristicas Primarias

F | R | Aag | 1 V | Em
= = +10% | +5% - =

s Secundarias
A H BF BR M Mag | PL PD
1 +2 — —- - — — —

Ejemplo: Nicole ya sabe que su persongje es una forajida clfa,
Anata el esquema de mejoras, los enseres, las habilidades y los
talentos de si profesion. Entre sus habilidades y talentos tiene tres
opriones. Puede escoger entre Conductr o Montar, Poner trampas
o Nadar, y Certero o Golpe conmocionador. Después de consular
sus opeiones en el Capitulo 4: Habilidades y talentos, decide

qwdm‘xe' con Montar, Poner trampas y G'oejua conmocionador.

LA MEJORA GRATIS

Tu personaje no es un completo principiante. Para reflejar su experiencia
previa, se le permite una “mejora” gratis. Esta mejora es uno de lo
siguiente:

1) Un aumento del 5% en una caracteristica primaria.
2) Un aumento de | en una caracteristica secundaria.

Fijate en que solo puedes aplicarte la mejora si estd disponible en
esquema. Por ejemplo, en la profesién de forajido podrias escoger un
+5% en tu Habilidad de armas o un +1 a tus Ataques, pues tales son
las mejoras indicadas en su esquema. No puedes aumentar en un +5%
tu Empatia ni sumar +1 a tu Movimiento, ya que segiin ¢l esquema de
mejoras del Forajido esas caracteristicas no pueden aumentar.

Cuando hayas realizado tu mejora gratis, pon una marca junto a lo
escogido en el esquema de mejoras. Asf sabrds que ya has realizado una
mejora. Conforme ganes mds experiencia, recibirds m4s mejoras.

Ejemplo: Nicole consulta su esquema de mejoras. Hay opciones muy buenas
en ella, pero se decide por aumentar sus Atagues en 1. Esto le vendrd muy
bien en los combates y Nicole estd sequra de que su forajida se va a meter en
mas de uno. Nicole pone una marca junto al +1 que hay bajo Atagues en el
esquema de mejoras para indicar que ya ha realizaelo dicha mejora. [Nicole
v su forajida elfi ya estan listas para la accion!

LA AVENTURA TE AGUARDA!

Si no puedes esperar a empezar, tu personaje ya estd listo para jugar a
W/DR. Si prefieres derallarlo mis, sigue adelante con el resto del capitulo.
iDecidas lo que decidas, te aguarda un sombrio mundo de peligrosas
aventuras!




Profesién Elfo  Enano Halfling Humano
Albororador — 01-02 01-03 01-02
Aprendiz de hechicero 01-07 - - 03-04
Alguacil = - - 05
Barbero cirujano - - 04 06
Batelero - = ~ 07-08
Guardaespaldas = 03-06 - 09-10
Osamentero = = 05 11-12
Cazarrecompensas - - 06-07 13-14
Burgués = 07-10  08-09 15416
Miembro de séquito = - 10-11 17-18
Carbonero = = 12-14 19-20
Cochero — 11-12 - 2122
Artista 08-12 13-15 15-17 23-24
Embajador 13-19 - - -
Espadachin estaliano - - - 25
Barquero - = 18 20
Patrulla fronteriza = > 19:22 =
Pescador - - 23 27-28
Ladrén de rumbas - - 24-26 29-30
Hechicero vulgar - - - 31
Cazador 20-27 16-19 27-31 32-33
Iniciado - = = 34-35
Carcelero - 20-23 - 36

) Kossar kislevita - - - 37

" Guerrero de camarilla 28-34 = = =
Guardia marina - 24 £ 38-39
Mercenario 35-39 25-30 32-35 40-41
Mensajero 40-45 - 36-40  42-43
Miliciano = 31-34 41-45 4445
Minera - 35-40 - 46-47

| SRS

TABLA 2-5: PROFESION INICIAL

Profesion Elfo  Enano Halfling Humano
Noble = 41-42 = 48-49
Bersérker nérdico - = - 50
Forajido 46-51 4345 4048 3152
Escolta 52-57 - - 53-54
Campesino ~ - 4954  55-56
Gladiador - 46-50 - 57-58
Sicario - 51-54 - 59-60
Cazarratas - 55-58 55 61-62
Patrulla de caminos = = = 63-G4
Bribdn 58-63 - 56-60 65-66
Portador de runas . 59-63 - -
Escriba 64-69  64-65 - 67-68
Marinero 70-75 66 - 69-70
Sirviente - 67-68 61-65 7172
Rompescudos - 69-72 - -
Contrabandista - 73-75 66-68 73-74
Soldado -~ 76-79 69-70 75-76
Escudero - - - T7-78
Estudiante 76-80 80-81 71-72 79-80
Ladrdn 81-86 82-84 73-78 81-82
Maron — - - 83-84
Peajero ~ 85-87 79-80  85-8G
Saqueador de rumbas - 88-90 81-85  87-88
Menestral 87-93 91-94 86-90 89-90
Matatrolls ~ 95-98 - -
Vagabundo 94-00 - 91-94 91-92
Ayuda de cimara - - 95-96  93-94
Vigilante - 99-00 97-00 95-96
Lenador = - -~ 97-98
- - 99-00

Fandtico -

— DANDO VIDA AL PERSONAJE —

| proceso de creacion de personajes te proporciona el armazon de tu aleer

g0, pero darle consistencia es cosa tuya. Los detalles de la vida de tu
personaje debes forjarlos i, al igual que su personalidad. A algunos les gusea
desarrollar a sus personajes conforme juegan; es un ¢nfoque perfectamente
razonable. Para empezar a jugar puede bastarte con saber que tu personaje
es un halfling cazarrecompensas que ha dejado la Asamblea para hacerse
con una fortuna. Muchos jugadores, sin embargo, prefieren elaborar el
trasfondo y la personalidad antes de empezar a jugar. En esta seccion se
dan algunas indicaciones para ello, incluidas algunas tablas aleatorias. Con
estas tablas se pueden generar deralles de historial o simplemente sacar ideas

adecuadas para la ambientacién del Viejo Mundo de W/DR.

DIEZ PREGUNTAS

Si necesitas ayuda para desarrollar w personaje, intenta responder a
estas diez preguntas. Te permitiran centrar tws ideas sobre tu incipiente
alter ego.

¢DE DONDE ERES?

Esta es la pregunta mds primordial sobre tw personaje. Casi todas las
profesiones asumen que eres del Imperio, y las que no lo hacen indican
lo contrario. Claro que el Imperio es muy extenso, y cada region tiene
diferentes caracterfsticas. Las principales regiones del Imperio son las
siguientes: Averland, Hochland, Middenland, Nordland, Ostland,

Ostermark, Reikland, Stitland, Talabecland y Wissenland. La zona
conocida como las Tierras Desoladas, famosa por el formidable puerto de
Marienburgo, también formaba parte del Imperio, pero se le concedié la
independencia hace muchos afios. Consulta el Capitulo 10: El Imperio
para mds informacion sobre el Imperio.

¢COMO ES TU FAMILIA?

;Eres hijo tnico o tienes hermanos y hermanas? ;Qué puesto ocupas
en la familia? ;Eres el mayor y heredero ostensible o el hijo rebelde y
desheredado? ;Siguen vivos tus padres? Si no es asi, ;como murieron? Poca
gente muere por “causas naturales” en el Imperio; las plagas, hambrunas
y muertes violentas son mucho mas habituales. O tal vez partieron en
peregrinacion y jamids regresaron.

¢A QUE CLASE SOCIAL PERTENECES!

Algunas profesiones, como los nobles, campesinos y burgueses, llevan
implicitas una clase social. Otras pueden darse en cualquier estamento.
Tu ascendencia no tiene por qué impedir que llegues a algo, si bien
es cierto que las clases alts denen todas las ventajas. ;A qué estrato
social pertenece tu familia? ;Eran tus padres labradores, pescadores o
jornaleros? ;Lograron prosperar desde el campesinado para convertirse
en una respetable familia burguesa? ;O pertenecian a la nobleza y ahora
se encuentran al borde de la ruina?
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Alaric contemplaba maravillado lo que ante &l sucedia. El chico
habia visto cdmo los matones de la aldea caian sobre el solitario viajero.
Habian sacudido y atracado a muchos hombres semejantes, recurriendo
45U Nmero y a sus garrotes para abatir a sus presas. No hubo miedo en
sus ojos aun cuando los matones le rodearon. No dijo nada, pues nada
habia que decir. Simplemente se mantuvo firme, sosteniendo en ambas
manos su espada envainada. Cuando los matones le atacaron, soslay6 sus
golpes. Uso la empufiadura de la espada y ¢l canto de su hoja para dejar sin
sentido a los matones. En menos de un minuto, los cuatro yacian en el
barro, gimiendo. La sangre goteaba de sus narices rotas y sus tremendas
heridas. Les habia quebrado algunos huesos (ademés de su reputacién).
Y el viajero ni siquiera habia llegado a desenvainar su espada.

Alaric se armé de valor y se acercd al hombre.

~Disculpe, sefior -balbuceé-. Si necesita comer y un Iugar donde
dormir, la cabafia de mi madre estd cerca.

El viajero examin6 al chico con sus ftios ojos grises. Asintié una
vez y hablé:

-Adelante.

El chico gui6 y el hombre le sigui6, mirando por encima del hombro
en busca de enemigos ocultos.

-Si me permite la pregunta, sefior, ¢dénde ha aprendido a luchar
asi? Debe venir de una de las grandes ciudades, como Altdorf o Nuln
~dijo Alaric.

El hombre reprimi6 una carcajada.

~Cireci en una aldea como ésta, chico, ordefiando vacas y plantando
semnillas.

~Pero... pero dcomo es posible? -pregunt6 aténito Alaric.

-El mundo es oscuro y cruel -dijo el viajero-. Si tienes suerte, te
templa como al acero. Si no -sefialé hacia los sangrantes matones-, te
rompe. Acepta mi consejo, chico -dijo, y sus facciones se suavizaron
s6lo un poco-. S acero.

¢A QUE TE DEDICABAS ANTES DE
HACERTE AVENTURERO?

Esta pregunta es importante. Tu profesién supone una respuesta bdsica,
pero puedes concretar mds. Muchas profesiones son bastante amplias y
engloban gran variedad de profesiones similares. Deberias reducirlas
concretando exactamente lo que hacfas antes de convertiree en
aventurero. Los deralles que ya has elaborado y las habilidades

que escogiste durante la creacion de tu personaje pueden

ayudarte a tomar algunas decisiones. Pongamos por caso

que eras un soldado de Hochland; podrias haber servido

como arcabucero en el ejército del Conde Elector, lo

cual avalaria tu eleccién del ralento Especialidad en

armas (armas de fuego).

¢POR QUE TE HAS HECHO
AVENTURERO?

La vida del aventurero es peligrosa. Para empezar, los
aventureros viajan mucho, y eso es jugar con fuego dentro

del Imperio. Por algo la mayoria de los campesinos nunca se
alejan mds de algunos kilémetros de su aldea natal, Bandidos,
hombres bestia y goblins amenazan los caminos, y los piratas

de rfo no son mucho mejores. ;Qué fue entonces lo que te
impulsé a escoger tan peligrosa vida? ;Has iniciado una cruzada
personal o politica? ;Quieres vengarte de aquellos que arruinaron
o asesinaron a tu familia? ;O no eres mds que un buscador de
emociones o de oro?

¢ERES MUY RELIGIOSO?

El pueblo imperial adora a muchos dioses, y raras veces son tan estipidos
como para adorar a uno en detrimento de todos los demds. Antes de
subirse a bordo de un barco, incluso los sacerdotes de Sigmar dedican una
plegaria a Manann, el dios de los mares, Los que rezan por un familiar
enfermo imploran a Shallya, la diosa de la curacién. Los cazadores ofrecen
un trozo de cada pieza a Taal, el dios de la naturaleza. Pero habiendo dicho
esto, también es verdad que algunos son mds devotos que otros. ;Eres
especialmente religioso? Un espada de alquiler podria honrara Myrmidia,
la diosa de la guerra, por encima de todos los dioses, ya que las batallas
forman parte esencial de la vida de un mercenario. Desde luego, los
iniciados y los sacerdotes deben tomar esta decision desde el principio.

¢Q UIENES SON TUS MEJORES AMIGOS Y
TUS PEORES ENEMIGOS?

Los demds P] bien pueden ser tus mejores amigos, pero no tiene por
qué ser asi. Tal vez ni siquiera os conozedis al principio del jucgo. ;Qué
amigos tienes y dénde viven? ; Te llevas bien con ellos o habéis renida? Y
por otro lado, ;tienes enemigos? Si los rienes, jcémo te has granjeado su
enemistad? Es interesante que discutas esta informacién con el director
de juego, pues un buen DJ puede tejer este tipo de detalles v darle asi
mayor realismo a la ambientacién. Tus amigos pueden ayudarte si estds
en apuros, 0 Convertirse en tus mis encarnizados enemigos. Si el D]
quiere darle un toque exclusivo a una avenrura, puede incluir a uno de
tus enemigos personales,

¢CUALES SON TUS POSESIONES MAS
PRECIADAS?

¢Tienes algtin objeto de valor sentimental? No tienen por qué ser articulos
de valor monetario, sino con un significado especial para ti. ;La espada
oxidada que usas es lo tnico que te ha dejado tu padre? ;El anillo de
cobre que llevas puesto es un recuerdo de tu marido asesinado? ;El viejo
corcel que montas es el primer caballo que has domado? También puedes
discutir con ¢l D] sobre cosas importantes que hayas perdido y por las
que harfas cualquier cosa por recuperarlas.

¢A QUIEN ERES LEAL?

Los auténricos solitarios son muy poco frecuentes en el Viejo Mundo,

Es un sitio demasiado peligroso para apanarse sin aliados. ;Eres

fiel a algunas personas u organizaciones? Tal vez el alcalde de tu

aldea salvé a tu hermana de la plaga y o haria cualquier cosa para

ayudarle a cambio. Quizd tu maestro re rescatd de una vida de

pobreza, por lo que no sélo le profesas lealtad a ¢l sino a rodo tu
gremio. También podrias ser un fiel sirviente en una iglesia.

¢A QUIEN AMAS/ODIAS?

El amor y el odio son las emociones mds intensas. ;Qué lugar ocupan
en tu vida? ;Estds enamorado de alguien? ;Es unaatraccién pasajera,
un caso de amor no correspondido, o existe realmente un fuerte
lazo que os une? Por otro lado, ;a quién odias y por qué? La
venganza es una poderosa motivacion y-a menudo va unida al
odio. Puedes odiar a cierros individuos (como a tus enem igos), o

a toda una clase de personas o criaturas, Si tu mujer fue asesinada
por hombres bestia, por ejemplo, podrias odiarlos mds que a ningtin
otro enemigo. Tal vez un abogado sin escriipulos hizo que tu familia
perdiera su hogar y ahora estds convencido de que todos los abogados

son unos bandidos y unos sinvergiienzas.




Capitulo II: Creaci6n de Personajes

— HOJA DE PERSONAJE DE MUESTRA —

Aqui tienes un ejemplo de una hoja de personaje

D rellena, la del forajido elfo de Nicole. Fijate en cémo
e ha marcado su mejora grats (+1 a su caraceeristica
e g 4 Araques). Cuando consiga 100 puntos de experiencia
BBt s FohaTrss
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mds, podrd gastarlos para aumentar su HA, HP, Ag
ol en un 5%, o sus Heridas en 1, No podr:i volver a
aumentar sus Araques, pues ya ha usado esa mejora.
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DETALLES PERSONALES

|95 Jgiigen

Como jugador, tu hoja de personaje debe ser tu

UNTOS DE EXPERIENCIA posesion mds importante. A continuacién re damos
algunas sugerencias para su mantenimiento:
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se RETiaL MOVIMIENTO EN COMBAT . Escribe siempre a ldpiz. Las caracteristicas,

Micw Desserias [ 7 ) zUlA MowRemielt | |G TOOE los esquemas de mejora, los enseres, las

PERFIL DEL I;ERSONAIE R — habilidades, los talentos y cualquier otra

TUNTOS DE ARMADURA cosa estdn sujeros a cambios, asi que no
[ HA HP F b8 A Inr ¥ Em - . . .
Ty casEzA uses boligrafos ni rotuladores en tu hoja de
Lo | personaje. Con un buen lipiz de los que se
b pueden borrar vas que chutas.
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. Haz copias de seguridad. Cada pocas partidas
hazle una fotocopia o pdsala a limpio. Si no lo

2% Tasgsros Ao,

haces, cualquier percance con pizza o refrescos

podria suponer el fin de t personaje, por

muchos puntos de destino que tenga.

. Compartela con el DJ. Deja que el DJ la vea
de vez en cuando; es buena idea que el D] esté

al dia sobre las capacidades y mejoras de w
personaje.

. Usa un grimorio para los hechizos.. Hay una
tercera pagina opcional de la hoja de personaje,
para aquellos personajes que pueden lanzar
hechizos, Si interpreras a un sacerdote 0 a un
hechicero, hazte con una copia para registrar

IUS pormenores de tus l‘lCEhiZOS.
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l i n las piginas siguientes encontrards varias tablas que pueden  tan sélo un ejemplo de lo que te puede ofrecer el Viejo Mundo. Hay
servirte para detallar mds tu personaje: rasgos fisicos como la  muchos mds asentamientos en el Imperio (y mds all). Por Gltimo,

altura, peso, color de cabello y ojos, y otras cosas como el nimero  hay tablas con nombres tipicos de cada raza, tanto masculinos como

de hermanos que tienes o tu lugar de origen. Las tiltimas tablas son  femeninas.

i T R

RASGOS FISICOS

TAaBLA 2-6: ALTURA (EN CM) TARLA 2-8: COLOR DEL PELO

Mujer Hombre Tirada  Elfo Enano Halfling Humano
Elfo 165+2d10 170+2d10 1 Plateado Rubio ceniza Rubio ceniza  Rubio ceniza
E“a“f’ 130+2d10 135+2d10 2 Rubio ceniza Rubio Rubio oscuro ~ Rubio oscuro
Al aga2el0 W arddlo 3 Rubio oscuro Rajo Rubio Rubio
S redly jos 2 4 Rubio Cobrizo Rubio Cobrizo
5 Cobrizo  Castafio claro Cobrizo Rojo
TA‘BLA 2.7: PESO (EN KG) 6 Castano claro ~ Castano Rojo Castanio claro
7 Castano claro Castano Castafio claro Castano
Tirada Elfo Enano Halfling Humano 8 Castano  Castano oscuro  Castafio Castafio
01 36 40 34 e 9 Castano oscuro Negro azulado  Castanio oscuro. Castano osctiro
02-03 38 43 34 50 10 Negro Negro Negro Negro
04-05 40 45 36 52
06-08 43 47 36 54
09-12 45 50 38 56 .
e o Rl 4 TABLA 2-9: COLOR DE 0JOS
18-22 50 54 40 6l 9 . R J
e 52 2 40 63 Tirada Elfo Enano Halfling Humano
30-37 54 59 43 65
38-49 56 61 43 68 1 Zarco Gris claro’ Azules Gris claro
50-64 39 63 45 7 2 Azules Azules Avellana Gris azulado
65-71 61 65 47 72 3 Verdes Cobrizos Avellana Azules
72'7_8 63 68 ?U 74 _ E] Cobrizos  Marrén claro Marrdn clare Verdes
7983 65 ZU 32 77_." 5 Marron claro Marrén claro Marrdn claro Cobrizos
84-88 68 72 54 79
89-92 20 -4 56 g [6] Marrones  Marrones Marrones . Marrén claro
03.95 72 77 59 /86 7 Marrén oscuro  Marrones Marrones Marrones
9697 74 79 61 90 8 Plateados  Marrén oscuro Marron oscuro  Marrdn oscuro
98.99 77 81 63 95 9 Violetas  Marrén oscuro Marrén oscuro Violetas
00 79 84 65 100 10 Negrosh Violetas . Marrén oscuro Negros
TABLA 2-10: MARCAS DISTINTIVAS

Estas marcas distintivas no tienen efecto alguno sobre tus caracteristicas; son pufamente cosméticas. Marcas de viruela, dientes rorcidos, verrugasiy
demis deformidades menores son totalmente normales en el mundo de Warhammer. De hecho, alosque no los tienen se les considera “antinaturales®
y “sospechosos”. Los elfos, sin embargo, no suelen presentar este tipo de marcas.

Tirada Resultado Tirada Resultado Tirada Resultado

01-05 Picado de viruelas 36-39 Verruga 71-75 Una perdida

06-10 Rubicundo 40-45 Nariz rota 76-80 Andares caracreristicos
11-15 Cicatriz 46-30 Diente perdido 81-84 Olor peculiar

16-20 Taruaje 51-55 Dientes torcidos 85-89 Nariz enorme

21=25 Pendiente 56-60 Ojo vago 90-94 Lunar grande

26-29 Orejas irregulares G1-65 Cejals) perdida(s) 95-98 Pequena calva

30-35 Aro en la nariz 66-70 Dedo amputado 99-00 Ojos de color extrano
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TABLA 2-11: NUMERO DE HERMANOS

Tirada Elfo Enano Halfling  Humano
] 0 0 1 0
2-3 1 0 2 1
45 1 1 3 2
G =7 2 | 4 3
8-9 2 2 3 B
10 3 3 6 5

Nota: tus hermanos tienen un 50% de probabilidades de ser masculinos
o femeninos. Si quieres, puedes determinar también las profesiones de
tus hermanos y padres en la Tabla 2-5: Profesién inicial.

TABLA 2-12: SIGNOS ASTRALES

Estos signos astrales no tienen efecto alguno sobre las caracteristicas;
tinicamente sirven para astrélogos, brujas y estafadores. La mayor parie
de la gente del Imperio conoce como minimo la esrella bajo la cual nacid,
aunque no todos estin convencidos de su trascendencia.

Tirada  Signo astral Significado
01-05 Wymund el anacorera Signo de aguante
06-10 LaGran Cruz Signo de claridad
11—15 El wrazo del retratista Signo de precision
16 —25  El buey Gnuthus
2630  El pato Dragomas  Signo de valor

31-35 ElCrepuasculo Signo de ilusiones ¥ misterio
36 —40  Elcinto de Grungni Signo de intereses marciales
41-45 Mammivel sabio  Signo de sabiduria

46-50  Mummit el necio
51 —-55 Los dos becerros
56—60 La bailarina
61-65 El tamborilero
66-70  El gaitero
71-75 Vobistel exinime
76— 80  Elcarro roro
81-85 Lacabrauntada Signo de las pasiones prohibidas
86-90 El caldero de Rhya Signo de piedad, muerte y creacion
91-95 Bl gallo Cackelfax  Signo de dinero y mercaderes
96-98 El quebrantahuesos  Signo de habilidad y aprendizaje
99-00 La estrella bruja Signo de magia

Signo del servicio obedicnte

Signo de instinto

Signo de fertilidad y artesania
Signo de amor y atraccién

Signo de excesos y hedonismo
Signo de los embaucadores

Signo de oscuridad e incertidumbre
Signo de orgullo

Las siguientes frases hechas tienen su origen en los signos astrales. Pueden
oirse en boca de los campesinos dt’} tado el Imperio.

“Mis fiel que Gnuthus”: persona de devocién sin igual.

“No es el trazo del retratista”: un trabajo de mala calidad,
instrucciones vagas.

“Debajo del tamborilero”: estar de parranda, sobre todo si hay
alcohol.

“Estd mds claro que la Gran Cruz”: algo que es muy evidente.

“Sacerdote untado”: persona que aparentemente ha renunciado a los
bienes y placeres mundanos (viene de “predica como la cabra untada’,
es decir, exige la abstencion de los placeres).

TaBLA 2-13: EDAD (EN ANOS)

Tirada Elfo Enano Halfling Humano
01 =05 30 20 20 16
06— 10 35 25 22 17
11T-15 40 30 24 18
16-20 45 35 26 19
21:=25 50 40 28 20
2630 55 45 30 21
31 =35 60 50 32 22
36— 40 65 55 34 23
4] - 45 70 60 36 24
46 - 50 75 65 38 25
51 —55 80 70 40 26
56— 60 85 75 42 27
6] - 65 90 80 44 28
66 - 70 95 85 46 29
71 —75 100 90 50 30
76— 80 105 95 52 31
81 — 85 110 2100 54 32
86— 90 115 105 56 33
91 - 95 120 110 58 34
96—~ 00 125 115 (610} 35

TABLA 2-14: PROCEDENCIA DE HUMANOS

La primera tirada determina tu provincia natal, y la segunda establece el tipo
de asentamiento en el que naciste, Si se obtiene un resultado incoherente
(por cjemplo, un noble nacido en una choza), puedes inventar una historia
ingeniosa o bien reperir la tirada.

Tirada  Resultado Tirada  Resultado
1 Averland ] Ciudad
2 Hochland 2 Pueblo préspero
3 Middenland 3 Pueblo mercantil
4 Nordland 4 Pueblo fortificado
5 Ostermark 5 Aldea agricola
6 Ostland 6 Aldea pobre
7 Reikland 7 Colonia pequena
8 Stirland 8 Granja de cerdos o ganado
9 Talabecland 9 Granja agricola
0 Wissenland 0 Choza
TABLA 2-15: PROCEDENCIA DE ENANOS
Tirada Resultado
01 -30 Tira en la Tabla 2-14: Procedencia de humanos
31 -40 Karak Norn (Montanas Grises)
41 =50 Karak Izor (las Cuevas)
51 —60 Karak Hirn (Montafas Negras)
61 —70 Karak Kadrin (Montanas del Fin del Mundo)
71 -80 Karak-A-Karak (Montanas del Fin del Mundo)
81 =90 Zhufbar (Montanas del Fin del Mundo)

91 —00 Barak Varr (Golfo Negro)
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de Personajes

TABLA 2-16: PROCEDENCIA DE ELFOS ~ TABLA 2-17: PROCEDENCIA DE HALFLINGS
Tirada Resultado Tirada Resultado

0120 Ciudad de Alrdorf 01 —50 La Asamblea

21 40 Ciudad de Marienburgo 51-00 Tira en la Tabla 2-14:

41 -70 Bosque de Laurelorn Procedencia de humanos
71-85 El Gran Bosque

86 - 00 Bosque de Reilcwald

NOMBRES DE PERSONAJES
TABLA 2-18: NOMBRES HUMANOS TABLA 2-20: NOMBRES ELFICOS

Tirada Femenino Masculino Tirada Femenino Masculino

01-05 Alexa Adelbert 01-05 Alane Aluchol
06-10 Alfrida Albrecht 06-10 Altronia Amendil
11-15 Bearrix Berthold 11-15 Davandrel Angran
16-20 Bianka Dieter 16-20 Eldril Cavindel
21-25 Catlott Eckhardr 21-25 Eponia Dolwen
26-30 Elfrida Felix 26-30 Fanriel Eldillor
31-35 Elise Gortfried 31-35 Filamir Falandar
36-40 Gabrielle Gustay 36-40 Gallina Farnoth
41-45 Gretchen Heinz 41-45 Halion Gildiril
46-50 Hanna Johann 46-50 Hudil Harrond
AR Ilsa Konrad 51-35 fonor Imhol
56-60 Klara Leopold 56-60 Lindara Larandar
61-65 Jarla Magnus 61-65 Lorandara Laurenor
66-70 Ludmilla Orro 6G6-70 Maruviel Mellion
71-75 Mathilde Pieter 71-75 Pelgrana Mormacar
76-80 Regina Rudiger 76-80 Siluvaine Ravandil
81-85 Solveig Siegfried 81-85 - Tallana Torendil
86-90 Theodora Ulrich 86-90 © Ulliana Urdithane
91-95 Ulrike Waldemar 91-95 Vivandrel Valahuir
96-00 Wertha Walfgang 96-00 Yuviel Yavandir

TABLA 2-19: NOMBRES ENANOS TABLA 2-21: NOMBRES HALFLING

Tirada Femenino Masculino Taradi Femening Masealing

01-05 Anika Bardin 01-05 Agnes Adam
06-10 Asta Brakk 06-10 Alice Albert
11-15 Astrid Dimzad 11-15 Elena Alfred
16-20 Berta Durak 16-20 Fva Axel
21-25 Birgit Garil 21-25 Frida Carl
26-30 Dagmar Gortri 26-30 Cieri Edgar
31-35 Elsa Grundi 31-35 Hanna Hugo
36-40 Erika Hargin 36-40 Heidi Jakob
41-45 Franziska Imrak 41-45 Hilda Ludo
46-50 Greta Kargun 46-50 Janna Max
51-55 Hunni Jotunn 51-55 Karin Niklaus
56-60 Ingrid Magnar _ 56-60 Leni Oskar
G1-65 Janna Mordrin : 61-65 Marie Paul
66-70 Karin Nargond 66-70 Bt Ralf
71-75 Petra Orzad 71-75 Silma Rudi
76-80 Sigrid Ragnar ; 76-80 Sophia Theo
81-85 Sigrun Snorri | 81-85 Susi Thomas
86-90 Silma Storri 86-90 Theda Udo
91-95 Thylda Thingrim 91-95 Ulla Viktor

96-00 Walter




Cumn PJ, estds hecho de una pasta distinta que los demds habitantes
del Imperio. La mayoria de los ciudadanos imperiales estin limitados
por su ascendencia v por la normas sociales, pero tii no. Tit has dejado
atrds tu vida anterior y has partido en busca de fama y fortuna como
aventurero. Mientras que mucha gente nunca se aleja muchos kilometros
de donde nacieron, td has salido a buscarte la vida, y viajas por los caminos
y tios del Imperio buscando aventuras. Sin embargo, no naciste siendo
aventurero, Llevaste una vida normal hasta que el Destino te deparé un
trato especial. Tu raza te proporcionard algunos detalles sobre t trasfondo,

v tu profesién inicial determina ¢l resro.

Tu profesién inicial representa la vida que llevabas antes de decidir
convertirte enaventurero, Es la base sobre la cual construirds w personaje,
Seglin prosigas con tus aventuras, dejards atrds esta profesion y comenzards
a explorar nuevas formas de perfeccionamiento.

La profesién escogida derermina las capacidades que podrds mejorar, la
opinién que tiene el resto del mundo de ti, y el tipo de situaciones en las
que te vas a meter. Cada profesion también te abre las puertas de otras
profesiones y oportunidades nuevas, Parte de la diversion en W/DR pasa
por planificar lo que te gustaria hacer con tu personaje: decidir c6mo vas
a llegar donde quieres partiendo de donde estds.

PROFESIONES BASICAS Y
AVANZADAS

Hay dos tipos de profesiones en W/DR: bisicas y avanzadas. Las
profesiones bisicas representan las ocupaciones mis habituales dentro del
Imperio, mientras que las avanzadas solo estan disponibles para aquellos
de probada experiencia. Por lo general son mds poderosas y prestigiosas
que las bisicas, Por cjemplo, escudero es una profesion bdsica, mientras
que caballero es una profesion avanzada.

Todas las profesiones iniciales son basicas. Nadie empieza el juego siendo
capitin de barco o cazador de brujas; éstas son categorias que tienes que
ganarte a través del juego.

= e ———

“Cuando te has pasado varios afios vadeando rios
de inmundicias humanas, luchar contra los goblins
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bajo las montafias ya no suena tan mal”’.

— Heinrich, cazarratas de Alrdorf

TU PRIMERA PROFESION

Como ya habrds visto durante la creacion del personaje, una vez hayas
escogido tu profesién inicial debes anotar sus habilidades y talentos en
tu hoja de personaje. A veces tu profesion te dard a escoger entre ciertas
habilidades y talentos; si ése es el caso, escoge los que prefieras. Ya tendrds
la oportunidad de adquirir los otros mds adelante (ver Seleccién de
habilidades y talentos para saber como hacerlo).

Ademds de anotar estas capacidades, también debes copiar el esquema
de mejoras de tu profesién. Tu esquema de mejoras indica todas las
caracteristicas que puedes aumentar en esa profesion. Por ejemplo;
un soldado puede mejorar su Habilidad de armas, mientras que un
escriba puede aumentar su Inteligencia, Pero nada de esto sucede
automdticamente, Debes esforzarte para mejorar tus capacidades.

A lo largo de tus aventuras el DJ te concederd puntos de experiencia
(PE). Estos puntos son una recompensa por ideas inteligentes, buena
interpretacion y el éxito enlos encuentros. Para perfeccionar tu personaje,
debes gastar estos PE en “mejoras” de las caracteristicas. Durante la
creacion del personaje ya habrds efectuado una de estas mejoras de forma
gratuita; a partir de entonces tendrds que pagar por todas y cada una de
ellas. Debes gastar 100 PE por cada mejora, que puede ser una de las
dos opciones siguientes:

» Un aumento del 5% en una caracteristica primaria.
e Un aumento de 1 punto en una caracteristica secundaria,

Conforme vayas adquiriendo mejoras debes marcarlas en t esquema de
mejoras para llevar la cuenta de cémo has gastado tus PE. Si t profesion
te permitia una mejora del +5% en Habilidad de armas, por ejemplo,
debes marcarla antes de adquirir una nueva mejora. Si era un aumento
del +10%, necesitarias dos marcas para completar del rodo la mejora
(é;'igas se adquieren en incrementos de 5%). Fijate en que no se pueden
adquirir mejoras para las bonificaciones por Fuerza y por Resistencia, ya
que éstas se calculan siempre a partir de tu Fuerza y Resistencia actuales.
Con el tiempo acabards por adquirir todas las mejoras disponibles en
tu profesién inicial. Cuando esto ocurra, habrd llegado el momento de
cambiar de profesion.
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e TABLA 3-1: COSTE EN PUNTOS DE EXPERIENCIA

‘Mejora

'-I_:S% a caracreristica primaria

{"+1 a caracteristica secundaria

Adquirir un talento

Adquirir una habilidad

+10% Dominio de habilidad

Acceder a nueva profesion

Cambiar a profesion basica no incluida como salida

—

~ Coste

100 PE
100 PE
100 PE
100 PE
100 PE
100 PE
200 PE

CAMBIAR DE PROFESION

Todas las descripciones de las profesiones incluyen una lista de salidas
profesionales, que son distintas formas de progreso para t personaje, Por
ejemplo, un escudero puede convertirse en caballero, ya que es una de sus
salidas profesionales. No podria convertirse en jefe de forajidos porque no
es una de las salidas posibles de un escudero. El primer paso para cambiar de
profesion consiste en escoger cudl de estas salidas te gustaria tomar:

Antes de accedera la nueva profesion debes hacer dos cosas. En primer lugar,
debes reunir todos los enseres dela profesion que deseas asumir, Ensegundo
lugar tienes que gastar 100 PE para poder accedera lla. Estas acciones reflejan
el adiestramiento inicial y la adquisicion del equipo necesario para que puedas
dedicarte a la nueva profesion.

Cuando hayas cumplido estas dos condiciones, y siempre con el permiso del
DJ, ya puedes anotar el nuevo esquema de mejoras de la profesion escogida.
Si tu nueva profesion tiene una mejora de caracreristica mayor que la de tu
antigua profesion (que es lo mds normal), borra el valor anterior y copia el
nuevo. Sin embargo, a veces tu nueva profesion tendrd una modificacion de
caracteristica menor que tu profesion previa. En este caso déjala tal cual, pues
tus caracteristicas no pueden empeorar por acceder a una nueva profesion.
Por ejemplo, si acabas de dejar una profesion con una mejora a la Voluntad
de +20% y accedes a otra que sélo tiene un +10%, debes quedarte con el
valor indicade en tu profesién anterior. Si se diera el caso inverso, rendrias
que actualizar t esquema de mejoras afiadiendo el +20%.

Las mejoras ya realizadas no se pierden nunca. Si acabas una profesion con
tna mejora a la Empatia de +20% y pasas a otra con un +30%, conservaris
las cuatro mejoras que ya has efecruado. Te harfan falta otras dos mejoras mis
(200 PE) para aumentar tu Empatfa de +20% a +30%.

Cuando hayas actualizado tu esquema de mejoras se habrd completado el
cambio de profesion.

TU SEGUNDA PROFESION

Al acceder a la segunda profesién, no se reciben automdticamente todas las
habilidades y talentos indicados como ocurrfa con la profesién inicial. De
hecho, a partir de ese momento tendris que gastar experiencia tanto para
obtener las habilidades y talentos listados como para completar t esquema
de mejoras. Cuando se te déa escoger entre dos habilidades o talentos, debes
adquirir sélo uno. Si ya tienes una habilidad o ralento delos que se te ofrecen,
no necesitas adquirirlo de nuevo, Sin embargo, en el caso de las habilidades
puedes aprovechar las reglas de Dominio de habilidades (ver Capitulo 4:
Habilidades y talentos). Estas reglas se aplican a cualquier profesion a la
que accedas tras completar tu profesion inicial,

La Tabla 3-1: Coste en puntos de experiencia sintetiza las distintas formas
en que se pueden gastar los PE.

SELECCION DE HABILIDADES Y TALENTOS

Muchas profesiones oftecen distintas habilidades y talentos a escager. La
profesidn de alborotador, por ejemplo, te da a escoger entre los ralentos Sangre
fria o Pelea callejera, Para empezar deberds escoger uno de los dos, de otro
modo no podris terminar la profesién, No obstante, antes de completar tu
esquema de mejoras podrds gastar mds PE para adquirir estas habilidades y
talentos opcionales. Como siempre, cada habilidad y ralento cuesta 100 PE.
Nao tienes por qué obtenerlos para finalizar con la profesion, pero la opeién
la tienes ahi. Recuerda siempre consultar con el D] antes de hacer nada.

Algunas profesiones presentan opciones como “dos cualesquiera” o “tres
cualesquicra”. Si ya tienes las suficientes habilidades y talentos de la lista, no
necesitards ninguno ms para completarla profesion, pero puedes adquirirlos
si asi lo deseas, Por ejemplo, un hechicero maestro ya tendrd dos talentos de
Magia menor de cuando fue hechicero adepto, por lo que no es necesario que
gaste PE para adquirir mds. Sin embargo, dicho hechicero maestro podria
adquirir otros dos talentos de Magia menor si lo desea.

— ESCOGER UNA NUEVA PROFESION —

Gmpn:nder tu profesion inicial es bastante sencillo: es lo que hacias antes
de convertirte en aventurero, Pero jque hay de tus profesiones posteriores?
;Como hallas tu lugar en el Viejo Mundo no sélo como aventurero sino como
parte de la sociedad imperial? A continuacion te damos algunos consejos para
que escojas T nueva profesién de modo coherente.

(CONSIDERACIONES BASICAS

Lo primero es wener en cuenta ¢l caricter del personaje. Una vez finalizada
una profesion tenes varias opciones. Puedes pasar a cualquiera de las salidas
profesionales indicadas por 100 PE, o gastar el doble para acceder a una
profesion basica que no esté en la lista. Este es un buen momento para que
reflexiones sobre tus objetivos. ;Tienes algin tipo de aspiracian? Si es asf,
squé profesiones te ayudardn a conseguirla? Pongamos que empezaste como
mercenario, y tusueno era llegar aliderar unabanda de espadas de alquiler. En
tal caso, sargenito serfa una buena opcién, ya que supone ascender un escalafin
en la cadena de mando, y ademds te permirird llegar a ser capitdn.

De igual modo, conviene tener en cuenta tu historia reciente, en especial
aquellas opertunidades que te hayan podide surgir. ;Y si tuw mercenario
hubiera estado hace poco en las Montafias del Fin del Mundo ayudando a

un capitdn enano en una dificil campana contra los goblins? En este punto
tendria mis sentido que accedieras a la profesion rompescudos, pues sin duda
tu amigo el capitin te echaria una mano.

También deberias recordar que llevas una vida deaventurero. Viajas bastante
y puede que no rengas un hogar fijo. Tu nueva profesién debe ser compatible
con este estilo de vida. No puedes convertirte en el administrador de un
castillo y luego irte seis meses, Has de colaborar con el D] para establecer el
gradode compatibilidad con la campanaactual. Un sargento puede integrarse
ficilmente en una campana de ambientacion militar, pero no tanto si la
campana se centra en las intrigas cortesanas.

LA PROFESION EN st

Cuando ya tengas una idea de lo que te gustarfa hacer, deberias echar un
buen vistazo a la profesion escogida. Comienza por la descripcion. Algunas
profesiones tienen unos trasfondos muy especificos: Los barqueros, por
ejemplo. No se requiere interpretacion alguna para esa profesion: si eres
barquero, te dedicas a transportar a la gente por los rios. Asf de sencillo.
Otras profesiones, sin embargo (y en especial las avanzadas) tienden a ser
algo mds genéricas, pues representan varias profesiones semejantes dentro
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CONOCIMIENTOS PELIGROSOS
regunté c6mo podia haberla pasado por alto ¢n

La tienda daba la impresi6n de llevar ahi siglos, pero Meyer nunca la habia visto antes. Se
tir que s6lo recordaba vagamente algunos de

todos los afios que llevaba estudiando en fa Universidad de Alrdorf. No obstante, tuvo que
sus dias como estudiante. ¢Podia haber estado ya en ella, y lo habia olvidado?

Dejando a un lado el tema del origen de Ia tienda, Meyer continué curioseando los polvorientos libros y las antigiiedades exdticas de la tienda. | *
No estaba interesado en las supuestas cabezas de lagarto lustriano ni en los mufiecos de dragén catayancs. No, eran los libros lo que interesaba al
erudito de las gafas, Habia algunos titulos poco frecuentes en las estanterias, a pesar de ser libros que Meyer habia adquirido hacia mucho.

El emdﬁcé encontrd al propietario, un anciano con descoloridos tatuajes en las manos, que estaba disecando lo que parceia ser una rata gigante

su exhibicion.

ParjlIBt.lt:n(:'s dias, mi joven amigo! —dijo—. {En qué puedo ayudarle?

Meyer sacé un trozo de pergamino y se lo entregd al anciano.

~-Me preguntaba si tendria alguno de estos titulos en su coleccion —preguntd el erudito.

El propietario comprobé la lista y una sonrisa de complicidad asom6 a su rostro.

-Acompa —dijo suavemente, guiando a Meyer a través de las cortinas al cuarto trascro.

El erudito miré las manos del hombre mientras éste hurgaba entre un montén de tomos. Por mucho que se esforzase, era incapaz de percibir
los tatuajes con nitidez. {Eran runas, o glifos? (Tal vez aligngm tipo de simbolo gremial? Meyer no estaba seguro.

Pronto ¢l anciano encontrd lo que buscaba y puso un raido libro en las manos de Meyer. Era una copia de “Sobre la naturaleza del alma™ de
Tranicus, un clasico desde Iuego, pero fastidiosamente ordinario.

~Conozco bien el trabajo de Tranicus —dijo Meyer con un tono de irritacién en su voz.— ¢Qué hay de los libros de mi lista?

El propietario sonrié.

~Olvidese de ellos —dijo—. Creo que esta edicién se aproxima mas a sus verdaderos intereses. Mire en su interior. Creo que le impresionara
h?ﬁﬁdaddelﬁg;ducﬁmtnb 1 S b | dolo]1

uieto er abri6 el libro por la primera pagina. Sus ojos se abrieron como platos cuando lo leya.
-E‘slro no ¢s de Tranicus ﬂusunpg». Emp;ﬂ; “El desollado”. e ;

B e B0

Multirud de ientos invadieron la mente de Meyer mientras examinaba el libro. “‘El desollado” era un legendario tomo sobre nigromancia.
Se decia que todas las copias fueron destruidas quinientos afios atras por la Orden de la Llama Purificadora.

El anciano sonrié.

~¢Desca usted comprar esta estupenda edicion de Tranicus?

El erudito sopesé E{ regunta cuidadosamente. No era un nigromante, pero la oportunidad de leer “‘El desollado™ era mas que tentadora.
Si le pillaban leyendo thomo prohibido, los cazadores de brujas lo quemarian sin lugar a dudas. Pero leer un texto sobre el que ningfin otro
intelecrual ha itado sus 0jos en quinientos afios. ..

-Me interesa —dijo Meyer lentamente-, pero un erudito pobre como yo no podri permitirse una edicion tan poco coman.

-No se preocupe por eso —dijo el anciano, frotindose sus manos tatuadas-. Seguro que se nos ocurrira algo.
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del Imperio. Un sargento, por ejemplo, puede ser un suboficial de la
milicia, del ejército imperial, de la patrulla de caminos o de una compania
de mercenarios. Si te pasas a una de estas profesiones, también tendrds que
idear como puede encajar el personajeen ella. Una vez mis, debes colaborar
con el D] para aseguraros de que tus ideas casan con la campana.

Tu objetive es coger lo general y hacerlo especifico. Esto te ayudard a
definir tu lugar en el Viejo Mundo, No basta con saber que eres, por
ejemplo, un caballero. ;Eres independiente, o perteneces a los caballeros
del Lobo Blanco? Si quieres formar parte de una organizacion concreta
tendrds que esforzarte para conseguirlo durante el juego. Puedes buscar
contactos, investigar los criterios de admisién, intentar impresionar a la
gente adecuada, etc. En otras palabras, puedes interpretar la bisqueda de
tu profesién al mismo tiempo que vas ganando puntos de experiencia.
Tu cambio de profesion tendrd mucho mis sentido en ¢l contexto de
la historia.

EL SIGUIENTE PASO

Tu personaje estard creciendo y desarrolldndose continuamente. Cuando
empieces una nueva profesién, incluso aunque pienses permanecer en
ella algtin tiempo, es bueno que decidas hacia dénde encaminar tus pasos
despues. Una buena idea es planear en qué vas a gastar tus puntos de
experiencia: las mejoras, habilidades y talentos que son mds importantes
para ti'y por tanto debes adquirir cuanto antes. Por ejemplo, los usuarios
de hechizos querrdn aumentar su caracteristica Magia cuanto antes.
También deberfas pensar en tu proxima profesion, y en cémo vas a
Hegar hasta ella.

Imagina por ejemplo que te conviertes en caballero del Lobo Blanco. ;Y
luego qué? El siguiente paso logico serfa hacerte caballero del Circulo
Interior, integrado por los lideres de la organizacién. ;Cémo se puede
convertir alguien en caballero del Circulo Interior? ;Tiene este grupo

;
algin nombre o simbolo especial? ;Cuiles son sus criterios de admision?
;Quiénes son los miembros mds importantes y cémo podrias atraer su
atencion? Si piensas siempre en el:futuroe, con el tiempo desarrollards tu
personaje y hards que la mecdnica del cambio de profesiones sea una parte
mds de la historia en desarrollo.

e

(OPCIONES DE SALIDAS PROFESIONALES

Podria darse el caso de que no te guste ninguna de las salidas profesionales
de tu profesién acrual. Si esto ocurre, podrds cambiarte a otra proﬁ:sién
bisica aplicindote las siguientes restricciones:

*  Cambiarse a una profesion bdsica que no estd entre tus salidas
profesionales actuales cuesta 200 PE en lugar de 100 PE. Sin
embargo, podris realizar el cambio sin necesidad de completar tu
profesién actual.

+  ElD] debeaprobar el cambio, asi que tienes que justificar el cambio
en ¢l personaje para que sea coherente.

*  Salvo circunstancias especiales, no podrds acceder de esta formaa las
siguientes prufesiones: cspudachfn estaliano, kossar kislevita, noble
y bersérker nérdico.

*  Se aplican rodas las demds restricciones de cada profesion. Por
ejemplo, solo los enanos pueden convertirse en portadores de runas
o matatrolls.

También tienes otra opci6n si no te gustan las salidas de w profesion
actual. Puedes acceder a una de las profesiones de salida de alguna de tus
profesiones anteriores. Asi, si eras un erudito y antes que eso un aprendiz
de hechicero, ahora podrias hacerre hechicero adepro incluso aunque no
sea una salida para los eruditos.

e o e
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MEZCLANDOLO TODO

Tal vez recuerdes a la forajida de Nicole de los ejemplos del Capitulo
2. Vamos a seguir a este personaje durante el juego para ver como va
cambiando de profesiones.

Después de completar el proceso de creacion del personaje, Nicole
sabia que su personaje era una proscrita elfa. Dentro de lo que cabe,
es un rrasfondo algo escaso, por lo que afade algunos detalles. Nicole
decide que mientras viajaba por el bosque su personaje, Tallana, maté
a un ciervo para alimentar a un grupo de hambrientos peregrinos. Su
acto de compasién fue su perdicidn, pues ignoraba que esa parte del
bosque era el coto privado de un noble de los alrededores. Sus guardias
la persiguieron hasta lo profundo del bosque, donde se alined con una
banda de forajidos. Mis rarde la banda fue traicionada y la mayorfa de
sus integrantes murieron. Tallana logrd huiry se unié a otros aventureros.
Y aqui es donde comienza la campana.

Los PJ viven una serie de aventuras, y Tallana completa rpidamente la
profesién de forajido. A lo largo de la campaia, los P] han regresado
varias veces a las tierras del noble que ha puesto precio a la cabeza de
Tallana. También han descubierta pruebas que indican que dicho noble
estd corrupto, y Tallana ansia desenmascararle y castigarle como se merece.
Asf, decide hacerse salteadora de caminos, Este cambio encaja bien con
sus objetivos. Ahora, ademids de ir de avenruras, Tallana empieza a rondar
los caminos que rodean la mansién del noble, robando a sus seguidores
y corriendo la voz sobre su corrupcion,

Las hazanas de Tallana le granjean el apoyo de todo el campesinado. Para
cuando complera la profesion de salteadora de caminos, los campesinos
estan a punto de estallar. Cuando los P] descubren que el noble no sélo
estd corrupto, sino que ademds practica la nigromancia, Tallana sabe lo
que debe hacer. Retine a los campesinos y a los guardias hastiados por los
actos del noble y forma una nueva banda de forajidos. Pasa entonces a ser
jefa de forajidos mientras la campana se acerca a su apogeo.

FORMATO DE LAS PROFESIONES

Nombre

Tras el nombre de cada profesién viene una descripcién que explica su
trasfondo general y su posicion en el Viejo Mundo.

Esquema de mejoras
HA | HP | F [ R [ Ag | 1 | V [ Em
5% | +5% — - +5% | +10% | — | +10%

Caracteristicas Secundarias

A | H | B | BR| M |Mg| PL | PD
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Habilidades

Siésta es tu profesion inicial, recibes todas las habilidades indicadas aqui. Sise
te da a escoger entre dos habilidades, debes decidir cudl de ellas prefieres.

Talentos

Si ésta es tu profe

n inicial, recibes todos los ralentos indicados aqui. Si se
te da a escoger entre dos talentos, debes decidir cudl de ellos prefieres,

Enseres

Si ésta es t profesion inicial, recibes todos los objetos indicados aqui,
ademis de aquellos con los que empieza tu personaje. Si quieres acceder a
esta profesion, debes adquirir los enseres indicados antes de poder hacerlo. 5i
se incluyen armaduras, primero se da el término bdsico, y a continuacion el
avanzado (entre paréntesis). Por ejemplo, si pone Armadura ligera (chaqueta
de cuero y gorro de cuero), quiere decir que la profesion comienza con una
armadura ligera si usas el sistema bdsico de armaduras, o una chaqueta de
cuero yun gorro de cuero si usas el sistema avanzado. Para mds informacion
sobre armaduiras basicas y avanzadas, ver Capitulo 5: Equipo.

Accesos

Todas las profesiones indicadas en este apartado tienen ésta como salida
profesional. Si ves alguna profesion que te guste, podris averiguar ficilmente
como entraren ella.

Cuando completes esta profesion podrds cambiarte a cualquiera de éstas
por 100 PE.

————————

PROFESIONES BASICAS

Hay sesenta profesiones bdsicas, listadas a continuacion por orden alfabérico. Las profesiones avanzadas se enumeran en la pigina 61.

TABLA 3-2: PROFESIONES BASICAS

Albororadar Cazarratas
Alguacil Cazarrecompensas
Aprendiz de hechicero Cochero
Artista Contrabandista
Ayuda de camara Embajador
Barbero cirujano Escolta
Barquero Eseriba
Batelero Escudero
Bersérker nordico Espadachin estaliano
Bribon Estudiante
Burgués Fandtico
Campesino Forajido
Carbonero Gladiador
Carcelero Guerrero de camarilla
Cazador Guardaespaldas

Minero
Noble

Osamentero

Guardia marina
Hechicero vulgar
Iniciado

Kossar kislevita Patrulla de caminos

Ladron Patrulla fronteriza
Ladron de tumbas Peajero
Lenador Pescador
Marinero Portador de runas
Matatrolls Rompescudos
Maton Saqueador de tumbas
Menestral Sicario
Mensajero Sirviente
Mercenario Soldado
Miembro de séquito Vagabundo

Miliciano

Vigilante
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DESCRIPCION

En su mayoria, la gente del Imperio

no pincha ni corta en temas de

politica. El Emperador y los Condes

Electores promulgan y aplican las

leyes, apoyados por diversas iglesias

(las de Sigmar y Ulric son las mds

destacadas)., Aun asi, los activistas

politicos llenos de entusiasmo son

habituales en las ciudades del Imperio.

Estos alborotadores se organizan en

pro de diversas causas, pronuncian
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populacho. Los lundricos sencillamente

se ignoran, pero los alborotadores mds

eficaces (aquellos que logran llegar hasta el

manantial del resentimiento de campesinos

v burgueses) suelen considerarse una
amenaza para el estado. Son perseguidos por
los vigilantes locales, acusados de herejia por
los eclesidsticos u obligados a rendirse a la tierna
compasion de los cazadores de brujas. Pero a pesar
de los riesgos, los alborotadores contintian su labor.
Algunos creen firmemente en su causa, pero otros no
son mds que cinicos avidos de poder tan corruptos
como aquellos contra los que despotrican.

DESCRIPCION

Los alguaciles son oficiales feudales al
servicio de los sefiores nobles. Aunque
muchas de sus responsabilidades
incluyen el mantenimiento

de la regién y los recursos

del feudo, son famosos

entre los campesinos por

algo rtotalmente distinto.

Los alguaciles son los
recaudadores de impuestos

de las aldeas del feudo,

_\_' SC llsi.'gll[ﬂ[l d{‘ (1'|J.L' 105
campesinos cumplen con

sus obligaciones para con sus
seiores. Estas responsabilidades

les granjean las antipatias de los
aldeanos, sobre todo en épocas
de vacas flacas. Los alguaciles, al
ser la cara odiada del régimen
seforial, son los primeros en
morir cuando los campesinos

se enfurecen y se rebelan.

— Esquema de mejoras del alborotador—
Caracteristicas Primarias
HP

+5%

Habilidades: Carisma, Esconderse, Hablar idioma (Bretén o
Tileano), Hablar idioma (Reikspiel), Leer/escribir, Percepcion,

Sabiduria académica (Historia) o Cotilleo, Sabiduria académica
(Leyes) o Sabiduria popular (el Imperio)

Talentos: A correr!, Don de gentes, Sangre fria o Pelea
callejera

Enseres: Armadura ligera (chaqueta de cuero), una muda de ropa
de buena artesania, 2dro octavillas para causas diversas

Accesos: Burgués, capitan, escriba, estudiante, fanitico, heraldo,
salteador de caminos, sirviente

Salidas: Bribon, charlatan, demagogo, fanatico, forajido,
politico

— Esquema de mejoras del alguacil —

Caracteristicas Primarias

Em

+10%

Habilidades: Carisma, Criar animales o Cotilleo, Intimidar
o Sabiduria popular (el Imperio), Leer/escribir, Mando u
Orientacién, Montar, Percepcién, Sabiduria académica
(Leyes)

Thalentos: Don de gentes, Etiqueta o Genio aritmético

Enseres: Armadura ligera (chaqueta de cuero y gorro de cuero),
caballo de monta con silla y arreos, una muda de ropa de buena
artesania

Accesos: Carcelero, guardaespaldas

Salidas: Contrabandista, extorsionador, miliciano, peajero,
politico, sicario
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DESCRIPCION

Los humanos que nacen con capacidades magicas son
individuos peligrosos y temibles. Un hechicero inexperto

siempre acaba rodeado de demonios
v otras catdstrofes. Para acabar
con esta amenaza, el Imperio
envia lejos a estas personas

]"'.lr'd (.IU.I.; SE unan a una de Iﬂ.‘i

ocho ordenes de hechiceria.
Durante su aprendizaje los
jévenes hechiceros aprenden

a usar la magia sin percances,

y deciden a cudl de las drdenes

se unird. Algunos aprendices
estardn obligados a servir al
hechicero que descubrio sus
talenitos, mientras que otros

se van de aventuras para ganar
dinero suficiente para pagar

su tutela en los Colegios de la
Magia. Los elfos son migicos
por naturaleza, y no necesitan
asistir a estas instituciones
humanas, sino que aprenden de -
sus propios maestros del saber. Para
mas detalles sobre las drdenes de la

magia, ver Capitulo 7: Magia.

DESCRIPCION

Desde acrébatas‘a forzudos, desde
lanzadores de cuchillos hasta
hipnotizadores, desde bailarines

hasta venrrilocuos, el Imperio

estd lleno de artistas: Algunos lo

hacen por el clampr de la multitud,

y otros por el dinero. Muchos se

hacen artistas para huir de la dificil
vida del aldeano imperial. Los
artistas vigjan a menudo, a veces

solos pero mis frecuentemente en
compafifas que actan en aldeas,
pueblos y ciudades. Las compafiias

mas afortunadas son contratadas
U)“[in“.\ mente, "i’ 4 Veces P'.ISH]‘ mMeses en
una misma ciudad. Las menos afortunadas
se ganan la vida como pueden, siempre en
busca de un priblico mds agradecido (o de
menos vigilancia) en su siguiente parada.
Los mejores artistas reciben el apoyo de
los nobles y ganan inimaginables sumas
de dinero actuando para los estamentos
mas altos.

— Esquerna de mejoras del aprendiz de hechicero —
Caracteristicas Primarias
Ag I

+5% | +10%

M Mag

+2 — +1

Habilidades: Buscar, Canalizacién, Hablar idioma (Clasico),
Leer/escribir, Lengua arcana (Magia), Percepcién, Sabiduria
académica (Magia), Sentir magia
Talentos: Afinidad con el Acthyr o Manos rapidas, Intelectual
o Muy resistente, Magia pueril (Arcana)

Enseres: Baculo, mochila, libro impreso
Accesos: Erudito, escriba, estudiante, hechicero vulgar
Salidas: Frudito, escriba, hechicero adepto

Norta: si quieres ser capaz de lanzar hechizos, debes aumentar

tu caracteristica de Magia con la mejora gratis disponible
durante la creacion del personaje. Los halflings y enanos no
pueden acceder a esta profesion. Los hechiceros son temidos y a
veces odiados. Piénsatelo bien antes de escoger esta profesion.

J

— Esquema de mejoras del artista —
Caracteristicas Primarias
Em
+10%

Caract
H
4+

Habilidades: Actuar (dos cualesquiera), Carisma, Criar animales
o Nadar, Hablar idioma (Re(ilkspiel , Percepcion, Sabiduria
popular (el Imperio), Tasar o Cotilleo. Una cualquicra de fas
siguientes: Adiestrar animales, Carisma animal, Charlatancria,
Escalar, Hipnotismo, Montar, Prestidigitacién, Ventriloquia

Talentos: Dos cualesquiera de los siguientes: Certero,
Desenvainado rpido, Don de gentes, Equitacién acrobatica,
Especialista en armas (Arroja izas), Imitador, Lucha, Muy
fuerte, Reflejos rapidos

Enseres: Armadura ligera justillo de cuero), uno cualquiera de
los siguientes: instrumento musical (cualquiera), herramientas
del olfgicio (actor), 3 cuchillos arrojadizos, 2 hachas arrojadizas,
uno cualquiera de los siguientes: disfraz, una muda de ropa de
buena artesania

Accesos: Bribon, heraldo, ladrén, vagabundo
Salidas: Bribén, charlatin, juglar, ladrén, vagabundo
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— AYUDA DE CAMARA —

DEscrIrcION

El '.l}_’].ll.‘L'I de cimara es el sirviente
personal de un noble, un alto
cargo militar o un adinerado
burgués. Es el responsable del
bienestar y el aspecto de su
senor, incluyendo su aseo, su
vestimenta y su presentacion.

Un ayuda de cimara se apana

con un Sl)l'lll"rcr(} ‘\' un .\ll}-’(}
para cuando llueve, un baston
para las caminartas y un abrigo

de gala para ocasiones formales.
Un ayuda de cdmara bien
entrenado resulta indispensable
para cualquier noble que valore
su estilo. Aunque disfrutan de
una vida por la que la mayoria de
los sirvientes matarian, a2 menudo
aborrecen a los frivolos nobles a
quienes se ven obligados a servir,
Las mujeres que realizan estos
servicios para los nobles reciben
¢l nombre de doncellas.

— Esquema de mejoras del ayuda de cimara —
Caracteristicas Primarias
Ag I
+10% | +10%

Mag

Habilidades: Buscar, Charlataneria, Cotilleo o Hablar idioma
(Bretén o Reikspiel), Leer/escribir, Percepeion, Regatear,
Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica), Tasar

Talentos: Etiqueta, Negociador o Viajero curtido, Sangre fria
o Cortés

Enseres: Colonia, monedero, dos mudas de ropa de la mejor
artesania, uniforme

Accesos: Burgugs, sirviente

Salidas: Administrador, bribén, escudero, estudiante, heraldo

— BARBERO CIRUJANO —

— Esquema de mejoras del barbero cirujano —

DESCRIPCION

Los barberos cirujanos

curan de forma dolorosa

pero eficaz al pueblo llano

del Imperio. No estin tan

adiestrados como los galenos

(de ahi que los galenos pertenezcan

a un gremio distinto), pero saben
bastante de anatomia. Aunque
también afeitan y cortan el pelo,

son mas conocidos por las sangrias,
operaciones y amputaciones. Los
barberos cirujanos llevan una gran
variedad de cuchillas afiladas, desde
pequenos escalpelos hasta sierras
enormes. Tienen herramientas adin

mis siniestras para el mds odiado

de sus pasatiempos: la odontologia.
Muchas embarcaciones grandes
cuentan con un barbero cirujano como
parte de la tripulacién; también es
frecuente encontrarlos en pueblos y
ciudades.

Caracteristicas Primarias

Mag

Habilidades: Carisma, Conducir o Nadar, Hablar idioma
(Bretén, Reikspiel o Tileano), Leer/escribir, Of icio (Boticario),
Percepcion, Regatear, Sanar

Talentos: Cirugia, Cortés o Muy resistente, Resistencia a
enfermedades o Intelecrual

Enseres: Herramientas del of icio (barbero cirujano)
Accesos: Estudiante, iniciado

Salidas: Galeno, interrogador, ladrén de tumbas, menestral,
vagabundo
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— BARQUERO —

DESCRIPCION — Esquema de mejoras del barquero —
Caracteristicas Primarias
HA HP F R Ag I A Em

+5% | +5% | +10% | +5% | +5% | +5% =— =

El Imperio esta surcado por rios gr;mdt_’s ¥ pequenos,
Aunque algunos son lo suficientemente poco

profundos como para vadearlos ficilmente,
para cruzar la mayoria de ellos sin ._
problemas es ot : Secundarias

A H BF | BR M Mag | PL PD

necesario un

transporte.
Los barqueros
se ganan la vida
[levando gente y

Habilidades: Carisma, Cotilleo o Intimidar, Nadar, Percepcién,
Regatear, Remar, Sabiduria popular (¢l Imperio), Tasar o

Lengua secreta (i erga montaraz)

mercancias por los rios del
Impur[u [pur un precio, desde

luego). Prefieren las barcazas
de fondo plano, pues tienen menos
calado y mucho espacio en cubierra.
Los barqueros de zonas mis lejanas
también gustan de levar trabucos.
Los bandidos son un peligro constante,

¥ L'] l'f'.-ll‘lLICl.} IL’H “['J‘.Il‘Ti\’;l“ paraque sigzm su

Talentos: Especialista en armas (P6lvora) o Pelea callejera,
Punteria o Cortés

Enseres: Ballesta con 1o virotes o trabuco con suficiente
pélvora y municién para 1o disparos, armadura ligera (chaqueta
de cuero)

Accesos: Cochero, contrabandista, peajero

Salidas: Batelero, contrabandista, marinero, patrulla de caminos,
__ salteador de caminos

camino. Muchos barqueros son también
extorsionistas de la peor calana, y cambian
aleatoriamente sus precios basindose en
la riqueza aparente y la desesperacion

de sus pasajeros.

— Esquema de mejoras del batelero —

Los rios del Imperio son arterias - Caracteristicas Primarias
vitales para la comunicacién ' ] HA

y el comercio, Permiten ‘s
un transporte rapido y |3 ' sl F o +10% 5 +10%
conectan la mayor parte de 4 ' ;
las principales ciudades del
reino. Los bateleros navegan por
estos concurridos canales llevando
pasajeros y mercancias por todo ’ :
el Imperio, e incluso hasta Kislev. S . : Habilidades: Consumir alcohol o Cotilleo, Lengua secreta (Jerga
Aunque los rios son mds seguros que 8 . : montaraz) o Hablar idioma (stleviano), Nadar, Na\'egar,
los senderos de los bosques oscuros, Orientacién, PCICEPCiél‘I, Remar, Sabiduria popular (el Imperio
o Kislev), Supervivencia

Caract

no estin libres de peligro. Muchas
rutas atraviesan regiones salvajes ¢!

a las que la civilizacién ain no Talentos: Orientacién, Viajero curtido
ha llug‘;idn_ Los bateleros deben estar ! ,
preparados para proteger su cargamento
v sus pasajeros de asaltantes y bandidos. # Accesos: Barquero, contrabandista
Los bateleros mds experimentados
son duros e ingeniosos, igu;limcmc d
ehicaces navegando que orientindose POl

v combatiendo.

Enseres: Armadura ligera (chaqueta de cuero), bote de remos

Salidas: Contrabandista, guardia marina, marinero, navegante,
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Norsca es una

sombria regién

nordica, llena de

feroces bestias como

trolls de los hielos y

engendros del Caos,

v de ella surgen duros

guerreros. Los berserkers

son una secta de guerreros

merecidamente temidos.

Sus miembros entran en

combate sin armaduras para

demostrar que no rienen

miedo. Se jalean a si

mismos hasta alcanzar un

estado de furia increible,

llegando incluso a morder

sus propios escudos. Sus hazanas

llenan las sagas y acechan en Jas

historias de los soldados imperiales

que se han enfrentado a ellos. Unos pocos
berserkers han viajado al Imperio por haber sido
exiliados, o sencillamente porque querian ver mundo,
Casi nunca permanecen mucho tiempo en ¢l mismo
sitio, pues ningtin vigilante quiere que haya un lunitico
rabioso alterando la paz. Sin embargo, los berserkers son sumamente
valorades como mercenarios debido a su escasez y a su eficacia.

e

— Esquema de mejoras del bersérker nérdico

Caracteristicas Primarias

Habilidades: Actuar (Narrador), Consumir alcohol, Hablar
idioma (Nérdico), Intimidar, Nadar, Sabiduria popular

(Norsca)

Talentos: Amenazador, Desenvainado rapido, Especialista en
armas (A dos manos), Frenesi

Enseres: Armadura ligera (justillo de cuero), botella de licor,
arma grande o escudo

Accesos: Ninguno
Salidas: Gladiador, marinero, mercenario, sargento, veterano

Nota: si &sta es tu profesion inicial, tu personaje es originario
de Norsca.

— BRIBON —

— Esquema de mejoras del bribén —

DESCRIPCION

Si los bribones tienen un credo, es el
de “nunca trabajes honradamente si
puedes evitarlo”, Estos charlatanes

se sirven de su carisma y su
suerte para ganarse la vida en el |
mundo. Algunos trabajan

como alcahueres, guias
profesionales de los antros de

vicio y perversion que pueden
encontrarse en las ciudades.

Orros son rahtires o cuentistas
profesionales, Todos los bribones
prefieren recurrir a su ingenio antes
que a su espada, y siempre tendrin
lista alguna mentira. Aunque los
bribones suelen tener una ciudad
como territorio, algunos viajan de
aqui para alld, obtienen beneficios de
sus elaborados planes y siguen adelante
después. Los bribones mis hibiles pasan
desapercibidos. Sus embustes son tan
convineentes que ni siquiera aquellos a
los que han timado descubren nunca su
auténtica naturaleza.

Caracteristicas Primarias

Ag

+10%

Habilidades: Actuar (Actor o Narrador), Buscar o Lengua secreta
(Jerga de ladrones), Carisma, Charlataneria, Cotilleo o Regatear,
Hablar idioma (Reikspicl), Jugar o Codigo secreto (Ladron),
Percepeion, Tasar

Talentos: iA correr! o Callejeo, Don de gentes, Suerte o Sexto
sentido

Enseres: Una muda de ropa de fa mejor artesania o dados o baraja
de cartas, 1dro co.

Accesos: Alborotador, artista, asesino, ayuda de cimara, duelista,
embajador, espadachin estaliano, ladrén, marinero, noble

Salidas: Artista, charlatan, demagogo, forajido, ladrén,
sirviente




DEScRIPCION

Coma las ciudades se han vuelto cada
vez mds importantes para el Imperio, ha

surgido una nueva clase de ciudadano:
el burgués. Los burgueses (o sus
predecesores) han luchado por salir
del campesinado y se han labrado
una nueva vida en las ciudades.
Ahora son el cemento que
mantiene unida la sociedad
urbana. Los burgueses son
tenderos, mercaderes de
poca monta, cobradores de
impuestos, comerciantes y
cargos publicos. No se les
desprecia tanto como 2 los
campesinos ni se les dignifica
tanto como a la nobleza, Aunque
son los que mds sufren cuando
hay plagas (viven hacinados en
sus barrios) nunca cambiarian la
ciudad por una vida de trabajo agotador
en el campo. Para ellos las ciudades
generan oportunidades, y no sélo
enfermedad,

DESCRIPCION

Los campesinos conforman el grueso de
la poblacién del Imperio. Mientras que
los nobles gobiernan y los burgueses
comercian, los campesinos faenan.
Son granjcms‘ jnrnalcms ¥ pastores,
En tiempos de guerra luchan y
mueren por el Imperio. Muchos
campesinos buscan una vida mejor

en la ciudad para acabar uniéndose

a la legion de mendigos que viven

al borde de la inanicién, La
mayorfa pasan toda su vida en su

aldea natal, rodeados de tierras
salvajes y sabiendo del mundo
exterior s6lo de vez en cuando.
Aungue son provincianos y
supersticiosos, los campesinos

son ¢l corazén del Imperio.

— Esquema de mejoras del burgués —

Caracteristicas Primarias

Habilidades: Buscar, Conducir, Cotilleo o Leer/escribir,
Hablar idioma (Bretén, Kisleviano o Tileano), Hablar idioma
(Reikspicl), Percepeion, Regatear, Sabiduria popular (el
Imperio) o Consumir alcohol, Tasar

Talentos: Intelectual o Cortés, Negociador
Enseres: Abaco, lampara, una muda de ropa de buena artesania
Accesos: Posadero, sirviente

Salidas: Alborotador, ayuda de cimara, menestral, mercader,
miliciano, perista, posadero

— CAMPESINO —

— Esquema de mejoras del campesino —
Caracteristicas Primarias

R

Habilidades: Adiestrar animales o Nadar, Carisma animal u
Oficio (Cocinero), Conducir u Of icio (Arquero), Criar animales
o Carisma, Escalar o Movimiento silencioso, Esconderse,
Jugar o Actuar (Bailarin o Cantante), Remar o Poner trampas,
Supervivencia u Oficio (Granjero)

Talentos: A correr! o Especialista en armas (Honda), Recio o
Errante

Enseres: Honda o baculo, redoma de cuero
Accesos: Ninguno

Salidas: Carbonero, fantico, forajido, menestral, miliciano,
osamentero, pescador, politico, sirviente




DESCRIPCION

Hay carboneros en

casi todas las aldeas

del Imperio. Queman

madera para crear carbén

vegeral, un importante

combustible para los meses

invernales. Su trabajo es

sucio y potencialmente
peligroso, por lo que

trabajan fuera de las aldeas.

El mejor sitio para ello es

en los aledanos del bosque,

ya que ahi la madera es mds
asequible. Esta cercania al bosque
hace que el trabajo del carbonero sea
muy peligroso, pues estando en grupos
aislados son presa ficil para las criaturas
malignas del bosque. En un campamento
de carboneros siempre hay armas a mano,
aun cuando no sean mis que garrotes
cortados de los drboles cercanos.

DESCRIPCION

Fl Imperio es una nacién con leyes,
lo que significa que es tambicn
una nacion con circeles, A
pesar de los esfuerzos de la
clerecia de Verena, la diosa

de la justicia, los inocentes

tienen tantas posibilidades

de acabar en prisién como

los culpables. Segin la

ley, mds vale pasarse que
quedarse corto. Las prisiones
imperiales son infectos calabozos
que huelen por igual a miedo

v excrementos. Los carceleros
presiden estas instituciones,
manteniendo el orden mediante

una combinacion de bruralidad

y humillacién. Por lo general no
tienen sentido de la justicia ni la
piedad, y las plegarias o los discursos
raras veces les conmueven (aunque
los sobornos son bastante eficaces).
Los peores son absolutos sidicos que
disfrutan del poder que les confiere
su cargo.

1-1-) ° c
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— Esquema de mejoras del carbonero —

Caracteristicas Primarias

Mag

Habilidades: Buscar, Cadigo secreto (Montaraz), Conducir o
Cortilleo, Escalar, Percepeion, Regatear, Sabiduria popular (el
Imperio) o Esconderse, Supervivencia

Talentos: iA correr!, Intelectual o Muy fuerte
Enseres: 3 antorchas, yesquero, arma de mano (hacha)
Accesos: Campesino, cazador, miembro de séquito, minero

Salidas: Batidor, cazador, lefiador, minero, vagabundo

— Esquema de mejoras del carcelero —
Caracteristicas Primarias
F R

+10% | +10%

Habilidades: Buscar, Consumir alcohol, Esquivar, Intimidar,
Mando, Percepcién, Sanar o Prestidigitacion

Talentos: Especialista en armas (Presa), Lucha, Resistencia a
enfermedades, Resistencia a venenos

\ Enseres: Botella de vino commn, pichel, uno cualquiera de
los siguientes: boleadoras, mangual, red

Accesos: Cazarratas, guardaespaldas

Salidas: Alguacil, cazarratas, guardaespaldas, interrogador,

vigilante




— Esquema de mejoras del cazador —

Aunque ¢l Imperio ha prosperado
mucho desde las tribus que lo

Caracteristicas Primarias

HP

Ag
+10%

fundaron hace dos mil quinientos

anos; algunas cosas no han +15%

cambiado en absoluro. Los

campesinos labran la terra,

A | H | BF | BR Mag

= +3 = = = — = —

pera hay enormes extensiones

de terreno en el Imperio que

siguen cubiertas de bosques o

que no son cultivables. Estas son

Habilidades: Buscar o Nadar, Cadigo secreto (Montaraz),
Esconderse, Movimiento silencioso o Poner trampas,
Percepcion, Rastrear, Supervivencia

las tierras en las que proliferan
cazadores y tramperos. Utilizan
las mismas técnicas de caza

que sus Ell'l[t.‘}.'fil.ﬁ!tlﬂ.‘i. ya sea

Talentos: Punteria o Errante, Recaﬁa rapida, Recio o
mediante trampas o mediante

Especialista en armas (arco largo), Reflejos rapidos o Muy
resistente

un certero disparo. Se requiere

habilidad para acechar a los .
ey : Enseres: Arco largo con 10 flechas, 2 trampas para animales,

animales salvajes al tiempo que z
material de contraveneno

SC L‘\"i["li'l lﬂ.‘i Cl'iﬂlLlr&L‘i Oscuras LiC
los bosques. Puede que para la Accesos: Carbonero, guerrero de camarilla, lefiador
gente de ciudad los cazadores, 8 .
Salidas: Batidor, carbonero, cazarrecompensas, guerrero de

COn 5us rﬁrﬂl& _\' g{'ll'l'ﬂ.‘i Ll(‘ PEC]L‘S = & i -
camarilla, minero, patrulla fronteriza, soldado, tirador

de animales, parezcan zafios,
pero éstos no le dan mucha
importancia a la opinion de
los demas.

DESCRIPCION e — Esquema de mejoras del cazarratas —

Los cazarratas son una estampa Caracterfsticas Primarias
habitual en todo el Imperio. Pueden ' HP Ag

encontrarse en aldeas, pueblos

; i +10% +10%
y ciudades, y se ganan la vida

deshaciéndose de las alimafias que
infestan rodas las viviendas en esta
era F[‘Jlll.‘iﬂ“ﬂ. 1_.05 cazarratas .\'“Ei’fh

Ser gente peregrina, aunque : 3 ? +2
los pueblos y ciudades mis ) :

grandes tienen contingentes % o » Habilidades: Adiestrar animales, Buscar, Criar animales,
fijos de “soldados AL P Esconderse, Movimiento silencioso, Percepcién, Poner
antialimanas”. Las ratas son 7 trampas

sus principales enemigos, pero
rambién exterminan topos,

Talentos: Especialista en armas (Honda), Pericia subterrinea,
Resistencia a enfermedades, Resistencia a venenos

ratones ¢ incluso p];[g;{s peores, Los

cazarratas urbanos pasan gran parte de su Enseres: Honda con municién, 4 trampas para animales, vara

tiempo en las cloacas, vadeando 31 larga con 1dro ratas muertas, perro pequefio pero fiero
rios de basura en busca de

sus presas. Es un trabajo - _ _ Accesos: Carcelero, ladrén de tumbas, portador de runas,
sucio, pero ayuda a contener _ saqueador de tumbas

las plagas. Salidas: Carcelero, ladron, ladrén de guante blanco, ladrén de

tumbas, osamentero, rompescudos
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DESCRIPCION

Los cazarrecompensas se ganan la vida

capturando criminales, bandidos y i"ugi[i\'us

y llevindolos ante la justicia. Un
cazarrecompensas solitario puede llegar a
lugares a los que una rorpe unidad militar
no puede, por lo que son de bastanie
utilidad como adjuntos de vigilantes y
milicianos. Las recompensas las pagan
los dirigentes locales, los gremios y los
municipios. Puede que les repugnen los
CL]?A]T"CEOITIPC[]H&]S‘ Pi_‘l'(l no Cﬁht dudu
de que son una medida eficaz contra
bandidos, grupos de goblins y cosas
asi. Los cazarrecompensas son asesinos
profesionales sin mucho respeto por la
santidad de la vida. Son absolutamente
despiadados y usan sus habilidades
para rastrear y eliminar a sus presas,
Los pobres les tienen miedo, pues mas
de un campesino ha sido asesinado
y entregado en lugar del verdadero
L‘Lllpall\fe, Las auroridades los consideran

un mal necesario, pero nunca bien recibido.

DESCRIPCION

A pesar de que el Imperio es una
nacién poderosa, sus tierras no son
nada seguras. Gran parte de ellas no
han sido pacificadas ni trabajadas.
Las aldeas, pueblos y ciudades
L'St:il]. C("'IL‘L'EEIL{!‘S [Tl(_'l_“'d“ll_' un
precario sistema de carreteras, y ahi
es donde los cocheros se ganan su
salario, trabajando para una de las
muchas companias de
diligencias del Imperio.
Los caminos suelen
estar en mal estado o
plagados degoblins, hombres
bestia y bandidos. Aun asi,
los cocheros se juegan la
vida (y las extremidades)
para llevar a sus pasajeros
y al cargamento sanos y
salvos a través de los peligros  d e
los caminos imperiales. Cada dia es
una carrera por alcanzar el siguiente
asentamiento o parador antes de que se
ponga el sol. Nadie quiere que la oscuridad

dela nochele coja en plena carretera, sobre todo

si la luna del Caos estd en el cielo.,

KR

— Esquema de mejoras del cazarrecompensas —
Caracteristicas Primarias
HP

+10%

Caract

Habilidades: Buscar, Intimidar, Movimiento silencioso,
Percepcién, Rastrear, Seguimiento, Supervivencia

Talentos: Certero o Golpe roso, Errante, Especialista en
armas (Presa), Punteria o Golpe conmocionador

Enseres: Ballesta con 1o virotes, red, armadura ligera (justillo
de cuero y gorro de cuero), grilletes, 10 metros de cuerda

Accesos: Cazador, gladiador, guardaespaldas, kossar kislevita,

mercenario, patrulla fronteriza

Salidas: Batidor, cazavampiros, mercenario, sicario,
tirador

— Esquema de mejoras del cochero —

Caracteristicas Primarias

HA | HP | F R | Ag I v Em
350 |410% | — | — [+10% | — | +5% | +5%

Caract

PL PD

Habilidades: Cadigo secreto (Montaraz), Conducir, Cotilleo o
Regatear, Criar animales, Hablar idioma (Bretén, Kisleviano
o Tileano), Orientacién, Percepcion, Sanar o Montar

Talentos: Desenvainado rapido o Viajero curtido, Especialista
en armas (P6lvora)

Enseres: Trabuco con pélvora y municién suficiente para 1o
disparos, armadura media (camisa de mallas y chaqueta de cuero),
instrumento (corneta de carruaje)

Accesos: Forajido, mensajero

Salidas: Barquero, batidor, contrabandista, forajido, patrulla de
caminos, peajero, salteador de caminos




| Capitulo III: I’réf siones

— (CONTRABANDISTA —

DESCRIPCION

La mayor parte del comercio
TeITestre y Maritimo estd sujeto

a i'l'ﬂ['“lL’!iI“.‘i ‘ ilﬂlnCL‘_’lL’S, l)ﬂ‘.‘i
recaudadores de impuestos
imperiales, los oficiales de
impuestos locales, los nobles
n']i’?.(l‘.li"ﬂ.ﬁ ‘f en ge[u‘l’;il

todo ¢l que renga misculos
suficientes pueden cobrar un
impuesto por todo transporte

de mercancias, Los tributos

legales ya son bastante malos,

pero encima muchos piraas y

jetes de forajidos exigen tambien

un peaje para permitir ¢l paso
sin pmhlunm.\i. En los gr;mdus
puertos como el de Marienburgo,
casi todo lo que entra o sale tiene
algin tipo de impuesto. Dada esta
situacion, el oficio de contrabandista
no deja de prosperar. Aunque desde
luego el contrabando es ilegal, la
mayoria de los habitantes del
Imperio no se lo piensa dos

veces a la hora de economizar,

Para ellos, los auténticos ladrones son los

recaudadores y los burocratas,

DESCRIPCION

Los miembros ancianos de las grandes

familias mercantiles élficas estdn
muy alejados de la vida cotidiana
del Imperio. Para ellos, los humanos
viven y mueren tan rdpidamente
Ll“.L' IL'S rL'SllI['.l Li\l-l'L'iI mantenerse
al dia de las tendencias y politicas
actuales del Viejo Mundo. Cuando
necesitan de tales conocimientos,
recurren a sus embajadores.
Estos jovenes elfos son el rostro
puiblico de las casas de cometrcio.
Negocian los contratos, cierran
los tratos y mantienen la paz
con los humanos de nucleos
mercantiles como Alrdorf,
Nuln y ,’\'|;!ri|_'nhurgu. Incluso la
paciencia élfica riene un limite,
asi que no es de extrafar que
muchos embajadores abandonen

sus familias en pos de una vida de

AVEenruras,

Nota: Solo los elfos pueden acceder a

esta profesion.

— Esquema de mejoras del contrabandista —
Caracteristicas Primarias

HA | HP F R Em

£5% | +5% —_ — e +10%
A3 sticas S ari
Caracteristicas Secundarias

A H BF BR Mag PD

—_— +2 — — — ——

Habilidades: Buscar, Conducir, Cotilleo o Lengua secreta (Jerga
de ladrones), Hablar idioma (Bretén o Kisleviano) o Cadigo
secreto (Ladr6n), Movimiento silencioso, Nadar, Percepcién,
Regatear, Remar, Tasar

Talentos: Negociador o Callejeo

Enseres: Armadura ligera (chagueta de cuero), 2 antorchas,
caballo de tiro y carreta o bote de remos

Accesos: Alguacil, barquero, batelero, cochero, guardia
marina, ingeniero, marinero, miembro de séquito, minero,
osamentero, posadero, rompescudos

Salidas: Barquero, batelero, charlatin, ladrén, marinero,
perista, rompescudos

— Esquema de mejoras del embajador —
Caracteristicas Primarias
I

+10%

Mag

Habilidades: Carisma, Cotilleo, Leer/escribir, Lengua secreta
(Jerga gremial), Nadar, Oficio (Mercader), Percepcién,
Regatear, Sabiduria popular (el Imperio o las Tierras Desoladas),
Tasar

Talentos: Negociador o Viajero curtido

Enseres: Armadura ligera (chaqueta de cuero), 2 mudas de ropa
de buena artesania, material de escritura

Accesos: Estudiante, menestral

Salidas: Bribon, charlatan, estudiante, marinero, mercader,
vagabundo




DESCRIPCION

Los escoltas son hombres de campo
experimentados que efectiian
reconocimientos para

ejércitos, caravanas y

demis expediciones.

Son sus ojos v oidas,

en constante alerta

contra amenazas )'

otros peligros. Camo

actitan por delante del

grupo principal, deben

ser autosuficientes y

sensaros. Los escolras

deben confiar en su instinto y

tomar sus propias decisiones, pues

no pueden recurrir a nadie mds cuando

se encuentran a solas en plena naturaleza,
La mayoria de los escoltas operan en su
region natal y aprovechan su familiaridad
con la zona. Unos pocos se especializan en
avanzadilla y son los primeros en internarse
en rterritorios hostiles v desconocidos.
Estos escolras ganan mids dinero por sus
servicios, aunque su esperanza de vida

s nuis corta.

DEscrIPCION

La mayoria de los ciudadanos del Imperio
son analfabetos, por lo que los
escribas estdn muy solicitados,
Pricticamente todas las
instituciones gubernamentales,

civiles, militares o religiosas
necesitan varios escribas para

llevar el registro de los archivos.
También hay escribas publicos,

que se ganan la vida redactando

y leyendo cartas para la plebe. Los
escribas son muy cultos y muchos
terminan por hacerse eruditos o
abogados. Algunos se cansan de
leer sobre las aventuras de los demds

y deciden partir en busca de las
suyas propias. Gracias a su amplio
dominio de otros idiomas, son unos
traductores excelentes para expediciones
al extranjero.

ocoo

o

— Esquema de mejoras del escolta =

Caracteristicas Primarias
HP
+10%

Ag
+10%

Caract

Habilidades: Buscar, Criar animales, Montar,
Movimiento silencioso, Orientacién, Percepcion,
Rastrear, Supervivencia

Talentos: Especialista en armas (Presa), Orientacién,
Sangre fria o Muy fuerte,

Enseres: Arco o ballesta con 1o flechas o virotes,
red, latigo o lazo, armadura ligera (chaquera de
cuero), escudo, 1o metros de cuerda, caballo de
monta con silla y arreos

Accesos: Guerrero de camarilla,
‘ de caminos, soldado

Salidas: Baridor, cochero, mereenario, patrulla de
caminos, salteador de caminos

mensajero, patrulla

— Esquema de mejoras del escriba —

Caracteristicas Primarias

+2

Habilidades: Hablar idioma (Bretén), Hablar idioma (Clasico),
Hablar idioma (Reikspiel o Tileano), Leer/escribir, Lengua
secreta (Jerga gremial), Oficio (Caligrafo), Percepcién,
Sabiduria académica (una cualquiera), Sabiduria popular (el
Imperio) o Cortilleo

Talentos: Lingiiistica

Enseres: Cuchillo, un par de velas, cera, § cerillas, libro con
ilustraciones, material de escritura

Accesos: Aprendiz de hechicero, iniciado

Salidas: Alborotador, aprendiz de hechicero, erudito, iniciado,
navegante




Cavitulo ITI: Profe

]..0.‘) (_'.\L'Udl_']'["].‘; s0n i'lﬁpirflﬂ[i.'s d
caballero. Habitualmente de estirpe
noble, sirven a los caballeros dentro
v fuera del campo de baralla. Aungue
],']l]l:di.’ L]'ll(‘ no p:lri:‘zc:ln JTI.'JlS L!'llt:
sirvientes ru'spclncin.'._. que les llevan
comida y vino a sus sefores o cuidan
de sus caballos y su arsenal, tan
penosas tareas estan encaminadas a
endureceral escudero y prepararlo
para la caballeria. Sus sefores
también deben proporcionarles
entrenamiento marcial, aunque
algunos descuidan esta obligacion.
Los hijos de nobles privilegiados
sitven como escuderos varios

meses en el mejor de los
ca80s, mientras que l{.'IS Menos
afortunados pasan anos intentando
ganarse lis espuclas

Nota: si; durante Ja ereacion del
personaje, adquieres Sabiduria
popular (Bretonia) y Hablar
idioma (Bretén), personaje
puede ser originario de Bretonia,

— Esquema de mejoras del escudero —

Caracteristicas Primarias

HA [HP | F | R [Ag | 1 | vV | Em

+10%

Caract

A H BF | BR M | Mag | PL PD

+1 +2 — — — — — —

Habilidades: Adiestrar animales, Carisma o Cotilleo, Criar
animales, Esquivar, Hablar idioma (Bretén o Reikspiel),
Montar, Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica) o Sabiduria
popular (Bretonia)

Talentos: Especialista en armas (Caballeria), Etiqueta, Golpe
poderoso

Enseres: Pica de jinete, armadura media (camisa de malla, cofia de
malla, chaqueta de cuero), escudo, caballo con silla y arreos

Accesos: Ayuda de cimara, heraldo, noble

Salidas: Caballero, forajido, noble, sargento, veterano

— ESPADACHIN ESTALIANO —

DESCRIPCION

El reino de Estalia se encuentra al suroeste del Im perio. Allf, laamenaza
del Caos parece algo lejano. Los desiertos del Caos estdn hastante
apartados de esta soleada region que, a diferencia del Imperio y de
Kislev, jamds ha contemplado la ira de sus sanguinarias hordas.

Sus habitantes se dedican a otros menesteres, desde la ciencia y

la erudicién hasta el crimen y las venganzas. Una de las cosas

que mis les gusta a

los estalianos es la

esgrima. Sus ciudades

albergan muchas escuelas

de esgrima, cada una con un estilo

distinto. Muchos de estos estilos provienen de las
ensefianzas del maestro Figueroa, un legendario
espadachin que aplicd las altimas teorfas cientificas
a su esgrima con resultados espectaculares. Los
seguidores del estilo Figueroa (conocidos como
espadachines o diestros) luchan v se baten en duelo
por toda Estalia. Algunog, aburridos de su tierra
natal, buscan emociones en otras partes, sobre
todo en Tilea y Bretonia. Los mds audaces viajan

al nordeste, al Imperio, para medir sus Horetes

con oponentes dignos, y para visitar una régién en
primera linea de la lucha contra ¢l Caos,

Nora: si ésta es tu profesion inicial, w personaje

es originario de Estalia, pero ha viajado al

Imperio en busca de aventuras,

— Esquema de mejoras del espadachin estaliano —
Caracteristicas Primarias

Ag

+10%

Habilidades: Esquivar, Hablar idioma (Estaliano),
Leer/escribir, Sabiduria académica (Ciencia),
Sabiduria popular (Estalia)

Talentos: Desenvainado ripido o Golpe letal,
Especialista en armas (Esgrima), Golpe poderoso,
Reflejos rapidos o Brioso

Enseres: Florete o estoque, una muda de ropa de
la mejor artesania, perfume o colonia, pocién :
curativa

Accesos: Ninguno

Salidas: Bribon, duelista, guardaespaldas, salteador de
caminos, sicario




En las grandes ciudades del Imperio
hay muchas universidades, Muchas
de ellas, como la Escuela Imperial de
Ingenieros de Altdorf, han sido fundadas
por el estado, La primera facultad del
Imperio fue establecida en Nuln, y
esta ciudad atin es famosa por

sus instituciones educativas (y
tambicn, irénicamente, por su
Escuela Imperial de Artilleria). Los
estudiantes de todo ¢l Imperio
pueden escoger entre una gran
variedad de asignaruras, como
historia, anatomia y ciencias, Desde

luego, muchos de ellos no estudian
mis que el fondo de una botella,

y son expulsados en menos de un
ano. Los estudiantes elfos no asisten

a universidades imperiales, sino que
aprenden de sus propios sefiores del
conocimiento. A los estudiantes halflings
s IL'.'i '.1[[]'['['“1‘ d ﬁ'ﬂg;lﬁ{ldi{‘n[l_’.‘i en

las universidades, debido a un

dudoso decreto imperial exigido

por el Anciano de la Asamblea,

DESCRIPCION

Los fandticos lo han perdido todo.
Tal vez sus familias fueron asesinadas
por los hombres bestia, o los orcos
saquearon sus aldeas. O quizd unos
mercaderes confabularon para destruir
st negocio, 0 unos nobles poderosos
se llevaron a sus hijas. Sea cual
sea la causa, a estos hombres

v mujeres no les queda nada

mis que la religion,

Han hallado

consuelo en los

airados sermones de

los sacerdotes guerreros f

de Sigmar o de Ulric. |

Ahora vagan por el Imperig

vestidos con andrajos, ansiosos ™

por castigar duramente a los
secuaces del mal y del Caos. Buscan la
redencion mediante la sangre, ya sea
la suya propia o la de sus enemigos.
Puede que no estén tan bien
entrenados como los soldados,

pero cuentan con la llama de

su fe, y desde luego ésta es una
poderosa arma,

(-1-T-] c e

P —

pitulo : I’roesiones

. — Esquema de mejoras del estudiante —
Caracteristicas Primarias
Ag I

+10% [ +10%

M Mag

Habilidades: Carisma o Consumir alcohol, Hablar idioma
(Clasico), Hablar idioma (Reikspiel), Leer/escribir, Percepcion,
Sabiduria académica (una cualquiera), Sabiduria académica (una
cualquiera) o Cotilleo, Sanar o Buscar

Talentos: Etiqueta o Lingiiistica, Intelectual o Cortés, Viajero
curtido o Genio aritmético

Enseres: Dos libros de texto correspondientes a las habilidades de
Sabiduria, material de escritura

Accesos: Ayuda de cimara, embajador, juglar, ladrén de tumbas,
noble

Salidas: Alborotador, aFrcndiz de hechicero, barbero cirujano,
embajador, erudito, galeno, ingeniero, iniciado

— Esquema de mejoras del fanatico —
Caracteristicas Primarias
HA

+10%

Caract

Habilidades: Carisma, Intimidar, Leer/escribir, Sabiduria
académica (Teologia), Sabiduria popular (¢l Imperio)

Talentos: Don de gentes, Especialista en armas (Mangual),
Recio o Cortés, Sangre fria o Muy fuerte

Enseres: Mangual o maza de armas, armadura ligera (chaqueta
de cuero), botella de licor de buena artesania

Accesos: Alborotador, campedn judicial, campesino, iniciado,
menestral

Salidas: Alborotador, flagelante, f orajido, fraile, iniciado

b &L @900 0 #E &




DESCRIPCION

La justicia imperial es sumaria y despiadada.
No es de extrafar que haya tantos que
huyen de la vigilancia y se convierten en
forajidos. Las colinas v bosques estan llenas
de bandas de forajidos. Es una existencia
precaria, pues no solo han de enfrentarse
con patrullas de caminos, soldados y
demis agentes de la ley, sino también

con lc‘h nl(}fﬂdﬂmﬁ QOSCUros d{’ lﬂﬁ !i(:rr."lh
salvajes. Aunque muchos forajidos no

son mds que ladrones ordinarios que
roban diligencias y caravanas, otros
afirman ser los adalides del campesinado

y combaten por “la justicia, no porlaley”.
Siempre y cuando los forajidos limiten
SuUs '.I('.lL]llc"S a IOS riCUS. I['I.'i Cﬂn'lpl_‘.\'i]'!l]k
les ayudardn proporcionindoles
comida, informacién y lugares donde
esconderse. Este apoyo, y el terreno
agreste que los ﬁ)ruiidus usan como
centro de operaciones, dificulea la laber

del estado a la hora de encargarse de
cllos. Los nobles locales suelen recurrir

a 1[}3\' L'i!'.’ill'rt’k-fl!'i'l["i_‘['l.‘inls ].T'd]'nl il\?ilbﬂf con
los problemas del bandidaje.

DESCRIPCION

Se dice que el deporte de los

gladiadores fue iniciado por

los ogros. Desde luego resulta

muy coherente que una raza

tan lerda como los ogros haya
contribuido a la cultura del
Viejo Mundo con un deporte

de luchas a muerre. Afos atris,

la mayorfa de los gladiadores

eran criminales o prisioneros de
guerra. Se les sacaba a una pista 0 a
un foso con varias armas, de donde
solo el vencedor podia salir con vida.
Hoy dia existe una earegoria de
g];ldi;ldm'us profesionales (ademds
de los condenados), Buscan la
emoci6n y la gloria del combate en
foso, aunque la mayorfa se enfrentan

a4 una muerte 11|'L|[ﬂt l'n'lEntr:i.‘i

la multitud berrea exigiendo su
sangre. Los gladiadores de mds

éxito pueden hacerse muy ricos

(por el dinero de los premios y

las apuestas que se hacen alrededor del foso),
de modo que los esclavos pueden llegar a
comprar su libertad.

— Esquema de mejoras del forajido —
Caracteristicas Primarias
HP

+10%

A Mag

+1 ; =

Habilidades: Conducir o Montar, Cotilleo o Codigo secreto

(Ladrén), Criar animales o Sabiduria popular (¢ Imperio),

Escalar, Esconderse, Esquivar, Movimiento silencioso,
Percepcion, Poner trampas o Nadar

Talentos: Certero o Golpe conmocionador, Errante o Callejeo

Enseres: Arco con 1o flechas, armadura ligera (justitlo de cuero),
escudo

Accesos: Alborotador, bribén, campesino, charlatan, cochero,
escudero, fanitico, guardia marina, hechicero vulgar, lefiador,
mercenario, miliciano, patrulla de caminos, peajero, posadero

Salidas: Demagogo, ladrén, salteador de caminos, vagabundo,
veterano

— Esquema de mejoras del gladiador —
Caracteristicas Primarias
HA R

+15% +10%

Caract

Habilidades: Esquivar, Intimidar

Talentos: Desarmar o Lucha, Desenvainado rapido o Golpe
letal, Especialista en armas (A dos manos), Esrecialista en armas
(Mangual), Especialista en armas (Parada), Golpe poderoso, Muy
fuerte o Imperturbable

Enseres: Mangual o arma grande, cesto, escudo o rodela, armadura
media (camisa de mallas y chaqueta de cuero)

Accesos: Bersérker nérdico, matén, rompescudos, sicario

Salidas: Cazarrecompensas, matatrolls, mercenario, sicario,
Veterano




—

Capitulo III: Profesiones

— (GUERRERO DE CAMARILLA —

DESCRIPCION

Algunos elfos viven en valles aislados en lo mds
profundo de los grandes bosques. Al agravarse la

corrupcién causada por el

Caos, las tierras de los elfos

han caide en decadencia.

Dentro del Imperio quedan pocas
comunidades ¢lficas; la mds grande

de todas se encuentra en Laurelorn.

Bajo las ramas del bosque los elfos

libran una batalla oculta contra los

hnmbrcs bcs(iﬂ I‘!’ orras Cri:jtur;{s
inmundas. Los combates contra €l

enemigo los protagonizan pequenas

unidades de guerreros conocidas

como camarillas., Como su

nombre indica, las camarillas

estdn formadas por elfos de

familias parientes, y combaten

con los emblemas de su clan, Estos hdbiles
arqueros protegen los asentamientos élficos de
los seres oscuros del bosque. Son necesarios
todos los arcos disponibles para evitar la
destruccién de las restantes regiones élficas en

el Imperio.

DESCRIPCION

Los habitantes del Viejo Mundo afirman
que los mercaderes de Aledorf son
tan deshonestos que ni siquiera
pueden farse de si mismos, por
lo que contratan guardaespaldas
para vigilar sus pertenencias.
Claro que el Viejo Mundo

es un lugar p:‘:|igmm. ¥ sus
ciudades no son una excepcion.

Es ficil salir con un cuchillo
clavado en la espalda de

entre la muchedumbre de
metropolis como Nuln o
Middenheim. Los ricos y poderosos
tienen guardaespaldas para protegerse
deladronesy demds chusma. Aunque
muchos parecen los matones que
en realidad son, otros visten el
uniforme de la casa de comercio
o casa nobiliaria en la que sirven.
Algunos grupos son tan grandes que
pricticamente constituyen un
ejército privado.

— Esquema de mejoras del guerrero de camarilla —
Caracteristicas Primarias

I

+10%

Mag

Habilidades: Escalar, Esconderse, Esquivar, Movimiento
silencioso, Percepcion, Rastrear, Sanar o Busear,
Supervivencia

Talentos: Punteria o Errante, Recarga ripida o
Guerrero nato

Enseres: Arco élfico con 10 flechas, armadura
ligera (chaqueta de cuero)

Accesos: Cazador, mensajero

Salidas: Batidor, cazador, escolta, vagabundo,
Veterano

Nota: solo los elfos silvanos pueden acceder a esta
profesion.

— Esquema de mejoras del guardaespaldas —

Caracteristicas Primarias

A Mag

+1 3 -

Habilidades: Esquivar, Intimidar, Percepcién, Sanar

Talentos: Desarmar o Desenvainado rapido, Especialista en
armas (Arrojadizas), Especialista en armas (Parada), Golpe
conmocionador, Muy fuerte o Muy resistente, Pelea callejera

Enseres: Rodela, cesto, un par de hachas arrojadizas o cuchillos
arrojadizos, armadura ligera (chaqueta de cuero)

Accesos: Carcelero, espadachin estaliano, matén, mercenario

Salidas: Alguacil, carcelero, cazarrecompensas, extorsionador,
interrogador, mercenario, sicario




e e —

e i

— (GUARDIA MARINA —

DESCRIPCION

La guardia marina esti compuiesta por

los soldados navales de la flota

imper ial, asi como los que viajan

a bordo de los grandes navios

privados. Protegen sus naves de

piraras, saqueadores nordicos y

demids incursores, A diferencia de

los marineros, cuya prinuip:il tarea

es manejar ¢l barco, la guardia marina

estd a bordo tinicamente para luchar.

Cuando arracan, la guardia marina suele

formar grupos de presicn para completar

la eripulacion del barco. Mis de un confiade
cindadano se ha despertado en alta mar tras recibir
un garrotazo en la cabeza de manos de un marino
con exceso de celo. Debido a estas acrividades y a
las broncas que organizan cuando estdn borrachos,
la guardia marina no e bienvenida en muchas
comunidades costeras. Sin embargo, cuando se
produce un asalto, estos mismos ciudadanos no dudan

en aceptar la ayuda de la curtida guardia marina,

Nota: si adquicres Sabiduria popular (las Tierras
Desoladas) durante la creacién del personaje,
podrds oprar por el gran puerto de Marienburgo

como lugar de arigen.

— Esquema de mejoras de la guardia marina —

Caracteristicas Primarias

H
+3

Habilidades: Consumir alcohol, Corilleo o Lengua secreta
(Jerga militar), Esquivar, Intimidar, Nadar, Remar,
Sabiduria popular (fas Tierras Desoladas) o Jugar

Talentos: Desarmar o Desenvainado répido, Golpe
conmocionador, Golpe poderoso

Enseres: Arco o ballesta con 1o flechas o virotes, armadura
ligera (chaquera de cuero), escudo, gancho de escalada, 10
metros de cuerda

Accesos: Batelero, marinero, pescador

Salidas: Contrabandista, forajido, matén, sargento, segundo
de a bordo

— HECHICERO VULGAR —

— Esquema de mejora del hechicero vulgar —

DESCRIPCION

Los hechiceros vulgares son personas con capacidades mdgicas pero
sin una educacion magica formal. Mediante instinto, suerte y diversos
artilugios supersticiosos, pueden lanzar conjuros especializados
menores. Aunque puede que no

.‘;EE‘[“P!’E S€an Conscientes

de ello, los hechiceros

vulgares se exponen

a grandes peligros

i:&iljd vez L]uL' usan sus

amuletos y sortilegios.

Por eso los cazadores

de brujas se empenan

en perseguir y ejecutar

a estos desgraciados que

abren la puerta de este

mundo a demonios y

otras carastrofes con

demasiada asiduidad.

Algunos hechiceros

vulgares toman la decision

IMids sensara y se unen a una

de las 6rdenes de la magia,

mientras que otros ocultan

SU VEergonzoso secreto,

Caracteristicas Primarias
Y Em

+10% [ +10%

PL

+2

Habilidades: Buscar, Canalizacién, Carisma o Intimidar,
Carisma animal u Oficio (Boticario), Criar animales o
Regatear, Percepcion, Sanar o Hipnotismo, Sentir magia

Talentos: Magia pueril (Vulgar), Magia vulgar
Enseres: Pocién curativa, capucha
Accesos: Ninguno

Salidas: Aprendiz de hechicero, charlatdn, forajido, iniciado,
vagabundo

Nota: si quieres ser capaz de lanzar hechizos, debes aumentar tu caracteristica de Magia con la mejora gratis disponible durante la ereacién
del personaje. Los halflings y enanos no pueden acceder a esta profesion. La magia vulgar es peligrosa y muy ilegal en el Imperio. Si te cogen
}mulr[&ls ser ejecutado. Piénsatelo bien antes de escoger esta prnfbs'rr'm.




DESCRIPCION

El dinero ha desbancado a la religion
como principal estima de los
habitantes del Viejo Mundo, pero
atin hay muchos hombres y mujeres
j6venes dispuestos a dedicar su vida
a los dieses. Para convertirse en
sacerdote se requiere una gran
devocion y adiestramiento.

Los iniciados son aprendices

de sacerdote. Se someren a una

dura instruccion bajo la wtela

de profesares estrictos, y hasta

que no la han completado

no se les permite predicar ni
oficiar ceremonias. Su adiestramiento
incluye literatura y caligrafia, el
estudio de las escrituras y el arte de
los sermones. También aprenden
récnicas basicas de combare con
armas para poder defender el templo
en caso de necesidad.

Capitulo III: Profesiones

— Esquema de mejoras del iniciado —

Caracteristicas Primarias
I v
+10% | +10%

Mag

Habilidades: Carisma, Hablar idioma (Clésico), Hablar idioma
(Reikspiel), Leer/escribir, Percepcion, Sabiduria académica
(Astronomia o Historia), Sabiduria académica (Teologia), Sanar

Talentos: Cortés o Guerrero nato, Don de gentes, Reflejos rapidos
o Muy fuerte

Enseres: Ttinica, simbolo religioso (consultar Capitulo 8: Religion
y creencias para ver los tipos que hay)

Accesos: Caballero, cazador de brujas, cazavampiros, eseriba,
estudiante, fanatico, hechicero vulgar

Salidas: Barbero cirujano, demagogo, escriba, fanitico, fraile,
sacerdote

Nota: como iniciado, debes decidir a qué dios veneras y en qué iglesia sirves. Para saber mds sobre las creencias en ¢l Viejo Munde, consulta

el Capitulo 8: Relisién v creencias. Tu eleccién te concederd otra habilidad o talento, como se indica en la seccion de Habilidades de iglesia
p glon ) =

y Talentos del dios escogido.

DESCRIPCION

En un principio, los kossares eran
una tribu ungol que vivia al nordeste del
Imperio. Un pueblo oriental conocido
camo los gospodares invadio su region,
subyugd a los ungoles y fund6 la nacion
de Kislev. Durante este conflicto, los
kossares ofrecieron sus habilidades como
mercenarios a los gospodares para
luchar contra otras tribus ungoles. Su
estilo de combate (nico impresiond

a la nobleza gospodar, y desde aquel
CNIoNCes NUMErosos regimientos de
kossares han servido a los zares de
Kislev. Hoy dia los kossares ya no

son una tribu, sino una dura unidad
militar oriunda de rodo Kislev. Van
armados con arcos y grandes hachas,

por lo que son bastante adaprables en

el campo de batalla. Muchos kossares,
cansados de los incesantes combates de
su terra natal, viajan hasta el Tmperio
para convertirse en mercenarios o en
avenrureros.

Nota: si ésta es tu profesion inicial, tu
personaje es originario de Kislev.

— Esquema de mejoras del kossar kislevita —
Caracteristicas Primarias

HP

Habilidades: Buscar, Consumir alcohol, Esquivar, Hablar
idioma (Kisleviano), Jugar o Cotilleo, Percepeién, Sabiduria
popular (Kislev), Supervivencia

Talentos: Especialista en armas (A dos manos), Golpe letal

Enscres: Arco con 10 flechas, arma grande (hacha de dos
manos), armadura media (cota de malla, chaqueta de
cuero y grebas de cuero)
Accesos: Ninguno

Salidas: Cazarrecompensas, mercenario, rompescudos,
SATgENTo, Veterano




Drscripcion

El Imperio es hogar para muchos
ciudadanos honrados y trabajadores,

v los ladrones se dedican a
quitarles todo el dinero que

pueden, Suclen ser personas

polivalentes, dispuestas y

capaces de aprovecharse de

cualquier oportunidad

de hacer dinero.

Entre los ladrones

mids especializados

se incluyen los chantajistas,
estafadores, secuestradores, carteristas

y ladrones de ganado. En todos los
pueblos y ciudades hay un gremio

de ladrones, desde el que se controla

v organiza toda actividad criminal,

En algunos pueblos hay mds de un
gremio de ladrones, que se enfrentan
cruentamente hasta que uno de ellos
elimina a su rival. Los gremios de ladrones
mids prosperos poseen tntos negocios legitimos
que con el tiempo se convierten en gremios
de mercaderes. No obstante, riro es el
gremio que deja aurds sus malas artes.

— Esquema de mejoras del ladrén —
Caracteristicas Primarias

Em

+10%

Caract

Habilidades: Buscar, Carisma o Escalar, Esconderse, Jugar
0 Forzar cerraduras, Leer/escribir o Prestidigitacion,
Lengua secreta (Jerga de ladrones) o Cadigo secreto (Lacrén),
Movimiento silencioso, Percepcién, Tasar o Disfraz
Talentos: Gato callejero o Callejeo, Genio aritmético o Experto
€N trampas
Enseres: Armadura ligera (justillo de cuero), saca, ganziias,
1o metros de cuerda
Accesos: Artista, bribon, cazarratas, contrabandis 1,
forajido, interrogador, ladron de tumbas, miliciano,
peajero, saqueador de tumbes, sicario, sirviente,
vagabundo
Salidas: Artista, bribén, charlatn, ladrén de guante
blanco, perista, saqueador de tumbas

— LADRON DE TUMBAS —

— Esquema de mejoras del ladrén de tumbas —

DESCRIPCION

Los ladrones de tumbas se ganan
la vida con los muertos. Tanro
las profesiones médicas como las
magicas tienen una necesidad
constante de caddveres recientes,
unas para estudiarlos, otras por
razones mas siniestras. Es bastante
dificil conseguir estos caddveres por
la via legal, de modo que galenos
v hechiceros han de recurrir a los
ladrones de tumbas. Es un trabajo
abominable, pero genera muchos
beneficios. Por los caddveres mis
recientes sc pueden exigir precios
desorbitados. Este tipo de trabajos
conllevan riesgos sustanciales. Los
vigilantes, los sacerdotes de Morr
(el dios de la muerte) y los cazadores
de brujas vigilan atentamente los
cementerios y casrigan con
severidad a los intrusos,

Caracteristicas Primarias

Ag

+10%

BR | M | Mag | PL | PD

— +2 — — 2= — —_ —

Habilidades: Buscar, Cadigo secreto (Ladrén), Conducir, Cotilleo
0 Regatear, Escalar, Movimiento silencioso, Percepcidn,

Talentos: |A correr!, Callejeo o Imperturbable, Resistencia a
enfermedades

Enseres: Lampara, aceite para limparas, pico, saca, pala
Accesos: Barbero cirujano, cazarratas, osamentero

Salidas: Cazarratas, estudiante, ladrén, ladrén de guante blanco,
perista




DESCRIPCION

Los lenadores viven en los enormes
bosques del Imperio, buscando drboles
para convertirlos en lefa. Los leniadores
con mids suerte trabajan para familias
nobles en grandes haciendas.
Los mds

valientes

trabajan en

los limites de

la civilizacion,

ayudando a ampliar

las tierras colonizadas, Estos
lenadores deben enfrentarse a
todos los peligros del bosque,
desde trampas y bandidos hasta
los animales salvajes y los hombres
bestia. Siempre tienen sus hachas

a mano, y no sélo para talar. Se han
tenido noticias de enfrentamientos
entre lenadores y elfos, pues

€stos no se toman muy. bien

que les talen sus preciosos

bosques.

-

— Esquema de mejoras del lefiador

Caracteristicas Primarias

Vi

+10%

Habilidades: Cédigo secreto (Montaraz), Escalar, Esconderse,
Lengua secreta (Jerga montaraz), Movimiento silencioso,
k Percepcion, Rastrear o Poner trampas

[

Talentos: Errante, Especialista en armas (A dos manos), Pies
ligeros 0 Muy resistente

Enseres: Arma grande (hacha de dos manos), armadura ligera
(chaqueta de cuero), material de contraveneno

' Accesos: Carbonero, vagabundo

Salidas: Batidor, cazador, forajido, miliciano, vagabundo

— MARINERO —

DESCRIPCION

La mayor parte de los marineros proceden de la provincia de
Nordland, que tiene un largo trecho de costa en el mar de las Garras.
Los acorazados, lobos marinos y galeras de guerra de la
flota imperial patrullan estas aguas y protegen al
Imperio delas largas naves nordicas, los bucaneros
bretonianas y las temibles flotas del Caos. Estos

barcos estin tripulados por curtidos marineros,

mientras que sus compatriotas navegan

en buques mercantes, navios piratas y

otros barcos privados. Enel mar de las

Garras también hay marinos elfos,

sobre todo los que pertenecen asus

casas de comercio, La actividad de

la zona se centra en Marienburgo,

la mayor ciudad portuaria del Viejo

Mundo. Esta ciudad v la regién que

la rodea (conocida como las Tierras

Desoladas) solian serla provincia imperial

de Westerland, pero hace afios logré su
independencia. Aunque Marienburgo en

si es terreno neutral, el mar de las Garras

es ¢l escenario de conflictos diarios. Los

marineros se ganan su racion de ron y su

parte del botin en cubiertas empapadas

de sangre,

— Esquema de mejoras del marinero —

Caracteristicas Primarias

F

+10%

Habilidades: Consumir alcohol o Percepeion, Escalar,
Esquivar, Hablar idioma (Bretén, Nérdico o Tileano),
Nachr, Navegar, Remar, Sabiduria popular (Bretonia,
Norsca, Tilea o las Tierras Desoladas)

Thalentos: Golpe poderoso o Brioso, Recio o Pelea

callejera, Viajero curtido
Enseres: Armadura ligera (justillo de cuero), botella de licor

de mala artesania

Accesos: Barquero, batelero, bersérker nérdico, contrabandista,
embajador, pescador
Salichs: Bribén, contrabandista, guardia marina, navegante,
segundo de a bordo
Nota: si durante la creacién del personaje adquieres Sabiduria
popular (las Tierras Desoladas), w personaje puede ser
originario del gran puerto de Marienburgo.
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Capitulo III: Préf esiones

— MATATROLLS —

DESCRIPCION

Los enanos caidos en desgracia, rechazados en el amor o humillados
L[L_‘ ,!E:_'\Ill'ljl l-ﬂ”“'.l .{111]”(.!0"“1] ]'d .‘;IJL'IlL‘diit] I]'.'“.“L'iﬂ['lill \ E)Llhlf:l]] l]l Llil[L'L'
liberacion de la muerte. Cazan a los monstruos mis peligrosos con la
esperanza de hallar un glorioso final, La mayoria mueren rdpidamente,
]‘L‘I'ﬂ':l |n.‘< pl')Cl?f; (!UL’ Sﬂhﬂ.'\'i."['.'n aC CQI“"EL'”L‘['[ en n1iu|11|.1m.\' f.lL’I extrano
[ culro de los mararrolls. Sélo viven para
morir; y al hacetlo se redimen de
cualquier desgracia que les haya
acontecido enel ].‘rasndo, Buscan
a los enemigos mis feroces, y
los ideales son los trolls ya que
conra ellos cualquier enano
hallaria una muerte segura.
Los maratrolls son ficilmente
reconocibles por sus crestas de
pelo anaranjado, sus estrafalarios
['.1|'U'dii35 \ SUs OsStentosos
abalorios. Pasan gran parte
del tiempo jactindose de
sus prnc‘r,'.l.'i \ L‘IISL'I":“NJU
sus numerosas cicatrices,
y a menudo se permiten el
lujo de pegarse atracones
de comida, borracheras y
privacién de sugdo.

DESCRIPCION

En los bajos fondos, la fuerza
y la bruralidad
virtudes muy valoradas,

s0n

y ninguna profesién es

tan representativa de ello

como la de matén. Siempre

que alguien deba dinero a

sus “prorectores”, siempre que un
alboretador amenace con delatar

la corrupcion, siempre que un rival

se exceda, ahi estard el matdn. Un
par de garrotazos suele bastar para
dl:‘.j"'l]' L'lilrl] Cl |Tll_‘ﬂ§u|’u‘ llLll'l[.]'th‘

las situaciones mids complicadas
requieren el tratamiento
completo. En rales circunstancias lo
mds aconsejable es salir por piernas,
aunque los cementerios estdn llenos de
gente que creyeron que podrian salvarse
con ingenio. Todos los gremios de
ladrones y organizaciones criminales

cuentan con matones en sus ﬁl;l.‘i.

— Esquema de mejoras del matatrolls —

Caracteristicas Primarias

.Caract
A
+1 +3

Habilidades: Consumir alcohol, Esquivar, Intimidar

Talentos: Desarmar o Desenvainado rapido, Especialista en armas
(A dos manos), Golpe poderoso, Pelea callejera, Recio, Reflejos
rapidos o Muy resistente

Enseres: Arma grande, armadura ligera (justillo de cuero), una
botella de licor de mala artesania

Accesos: Gladiador
Salidas: Maragigantes

Nota: sélo los enanos pucdcn acceder a esta profesion. El camino de
un martador conduce a una muerte segura. Piénsatelo bien antes de
escoger esta profesion,

— Esquema de mejoras del matén —

Caracteristicas Primarias

A

+1

Habilidades: Consumir alcohol, Esquivar, Intimidar, Jugar,
Lengua secreta (Jerga de fadrones)

Talentos: Desarmar, Golpe conmocionador, Golpe letal o
Lucha, Resistencia a venenos o Desenvainado répido, Sangre
fria o Reflejos rapidos

Enseres: Cesto, armadura media (camisa de mallas y justillo de

cuero)
Accesos: Guardia marina, sicario

Salidas: Extorsionador, gladiador, guardacspaldas, interrogador,
mercenario




—_——

Capitulo III:_ Profesiones

— Esquema de mejoras del menestral —

DESCRIPCION

Los menestrales son trabajadores y :
Artesanos (‘Xptrt{].‘i. :"'\LII'I.C]I.IC [funden ___ h y V

+10%

Caracteristicas Primarias

a reunirse en las ciudades, también
pueden encontratse en las aldeas de
todo el Imperio. Proporcionan

muchas de las mercancias w A ¢ Mag

con las que comercian los

mercaderes en el extranjero,

"l' 58 lL'-‘i L'.lJI'J.‘;ii.If.'.l'&l. una PL“'TL‘

Habilidades: Conducir, Criar animales o Corilleo, Leer/
eseribir, Lengua seereta (Jerga gremial), Oficio (dos
cualesquiera), Percepcion, Regatear, Tasar

imporrante de la economia
imperial. Entre los
menestrales se incluyen
boticarios, forjadores 7
i A Talentos: Negociador o Intelecrual
de armaduras,
arqueros, cervecetos, caligrafos, Enseres: Armadura ligera (justillo de cuero), 1dio co
carpinteros, cartégrafos, joyeros, v i /
Accesos: Barbero cirujano, burgués, campesino, miembro de

arcabuceros, herbolarios, s e
séquito, vigilante

buhoneros, carpinteros de
navios, |‘Il.‘]'l't'I'I:.)S, cumfrﬁ!s, SIHSLI'L"H ; i 9 . Sahda_s. Ancsano’ embaiador, fanitico, ingrnicro, mcrcadcr,
y armeros. (,;tda‘uhcu: dene  frl il + miliciano

su propio gremio, aunque

no todos los gremios tienen

sucursales locales.

— MENSAJERO —

— Esquema de mejoras del mensajero —

DESCRIPCION

Los mensajeros son indispensables para la comunicacion entre las
ciudades y castillos del Imperio, dada la enorme distancia que los
separa. Nobles, mercaderes y altos cargos

militares recurren mucho al envio

Caracteristicas Primarias

de mensajeros, a caballo si es
posible. Estos valientes jinetes

se atreven a recorrer solos

los caminos del Imperio,

confiando en su velocidad
para evitar peligros. Las
patrullas de caminos les

Habilidades: Cadigo secreto (Batidor), Criar animales,
Hablar idioma (Reikspiel), Montar, Nadar,
Orientacién, Percepcion, Sabiduria popular (el
Imperio o las Tierras Desoladas) o Cotilleo,

Supervivencia

ayudan en la medida de

lo posible, pero hay trechas
largos y solitarios en los que
no pueden disponer de ayuda

: Talentos: Orientacién, Viajero curtido
alguna. Aunque se supone que

rienen inmunidad

diplomdrica, mis

de un mensajero

ha tenido un

sangriento final trag

entregar una misiva especialmente
desagradable,

Enseres: Armadura ligera (chaqueta de cuero), estuche con
mapas, caballo de monta con silla y arreos o poni (para
los halflings), escudo

Accesos: Miliciano, patrulla de caminos, sirviente

Salidas: Batidor, cochero, escolta, guerrero de
camarilla, heraldo, patrulla de caminos, soldado




— MERCENARIO —

DESCRIPCION

La guerra no acaba nunca en el Viejo Mundo,
por lo que siempre se necesitan guerreros.
Aungue el Imperio tiene un ejército regular,

lo refuerza con mercenarios. Los nobles y

los mercaderes ricos también contratan

a €S[0S gUerrera§ para proreger sus
intereses, y muchos de ellos tienen el
equivalente a un ejército privado, Hay
distintos tipos de mercenario, desde los
jovenes atraidos por la aventura hasta

los soldados pr(;i'c.'iinn;l]r:ﬁ VELeranos

que han participado en una docena

de batallas (o0 mas). Estas espadas

de alquiler proceden de todas partes,

aunque Tilea es especialmente famosa

por sus regimientos. Todos los mercenarios
suefian con riquezas incalculables; para la
mayorfa, la realidad es una muerte temprana

y una tumba sin nombre.

Nota: si durante la creacién del personaje
adquieres Sabiduria popular (Tilea) y Hablar
idioma (Tileano), t personaje puede ser
originario de Tilea,

DESCRIPCION

Los ejércitos imperiales siempre estin desplazandose,

ya sea la milicia local buscando bandidos en
los bosques o la totalidad del ejército del
Emperador que marcha al campo de bacalla
para enfrentarse a los picles verdes o a las
fuerzas del Caos. Ningiin ejército viaja

solo; siempre le sigue un séquito derrds.

En estas caravanas hay comerciantes

de poca monta con la intencién de
ganar dinero extra, viudas de la

guerra que intentan ganarse un

sueldo cocinando o cosiendo,

‘\' ‘;ilq"i‘l’ﬂdﬂreﬁ dﬂ Cadi\'t’ff_‘ﬁ

con miras a rapinar el campo de

batalla tras el combare. Aunque los

lideres nobles de muchos ejérciros los
desprecian, los miembros del séquito
proporcionan un apoyo vital para las

tropas de campo.

— Esquerma de mejoras del mercenario —
Caracteristicas Primarias
HP

+10%

Caract

Habilidades: Conducir o Montar, Cotilleo o Regatear, Criar animales
0 Jugar, Esquivar, Hablar idioma (Tileano) o Nadar, Lengua secreta
(Jerga militar), Percepcién o Buscar, Sabiduria popular (Bretonia,
Kislev o Tilea)

Talentos: Certero o Golpe conmocionador, Desarmar o Desenvainado
rapido, Recarga ripida o Golpe poderoso

Enseres: Ballesta con 1o virotes, escudo, armadura media (camisa de
mallas y chaqueta de cuero), pocién curativa

Accesos: Bersérker nérdico, cazarrecompensas, demagogo, escolta,
gladiador, guardaespaldas, kossar kislevita, matén, miliciano,
minero, patrulla fronteriza, soldado, vigilante

Salidas: cazarrecompensas, forajido, guardaespaldas, rompescudos,
SaIgento, Veterano

— Esquema de mejoras del miembro de séquito —

Caracteristicas Primarias

Habilidades: Buscar, Carisma o Tasar, Cotilleo, Criar animales
o Conducir, Percepeion, Regatear, una cualquiera de las
siguientes: Oficio (Arcabucero, Armero, Arquero, Cartografo,
Cocinero, Forjador de armaduras, Herbolario, Herrero,
Mercader o Sastre), Hablar idioma (Bretén, Kisleviano o
Tileano), Prestidigitacion

Talentos: iA correr!, Negociador o Pelea callejera, Recio o
Cortés, Resistencia a enfermedades o Viajero curtido

Enseres: Amuleto de buena suerte o herramientas del oficio,
bolsa, tienda

Accesos: Osamentero, sirviente

Salidas: Carbonero, contrabandista, charlatin, espia, menestral,
sirviente, vagabundo




DEscrIpCION

Las milicias son las fuerzas de la ley

— Esquema de mejoras del miliciano —

Caracteristicas Primarias

locales (a tiempo parcial), compuestas

€N gran parte por campesinos. Sus
miembros acceden a pasar un tiempo
determinado al ano (normalmente
siete dfas) practicando juntos
en tierras comunes. Incluso un
entrenamiento tan nimio puede

suponer la diferencia entre la vida

Habilidades: Buscar, Conducir o Nadar, Criar animales,
Esquivar, Jugar o Corilleo, Oficio (cualquiera), Percepeion,
Supervivencia

yla muerte en los sanguinolentos
campos de baralla del Viejo
Mundo. Los capitanes de
milicia son lideres civiles o
militares retirados. Algunas

Talentos: Especialista en armas (A dos manos) o Recarga rapida,
Golpe poderoso

Enseres: Alabarda o arco con 1o flechas, armadura ligera (chaquera
de cuero y gorro de cuero), uniforme

milicias deben abastecerse por
sus propios medios, mientras
que otras son pertrechadas por
la nobleza local. Esto explica : T f Y
Bor qué algunas-usidades-es Accesos: Alguacil, artesano, burgués, campesino, lefiador,
presentan al servicio activo con mcnestral, mermder, pescador

elegantes uniformes y equipo Salidas: Artesano, forajido, ladrén, mensajero, mercenario,

patrulla fronteriza, sargento

en buen estado, miencras

que otras llevan poco mis
que arcos de caza y ropas

llenas de parches.

— MINERO —

— Esquema de mejoras del minero —

DESCRIPCION

El Imperio estd rodeado de montanas. Hacia el este estin las Montaias  [[60T NS SNTansum Primarias
del Fin del Mundo, hacia el sur las Montaas Negras, y hacia el
este las Montafias Grises. Enanos y humanos
han excavado estas montafias desde tiempos

inmemoriales, a pesar de los ataques continuos de

los goblins y otros horrores subterrdneos, Los mineros
afrontan estas condiciones en busca de hierro,
plat, oro, gemas y demis materiales valiosos.
Orros prefieren prospectar la superficie; en
especial la de las Montaiias Centrales,
bordeadas porlas provincias de Ostland

Habilidades: Criar animales, Escalar, Esconderse
o Conducir, Oficio (Minero o Prospector),

y Hochland. Aunque estas monrarias Orientacion I’ercepcién Tasar o Supervivencia
] ?

boscosas caen toralmente dentro de
las fronteras del Imperio,
son un refugio de trolls,
hombres bestia v demds
criaturas inmundas,

Talentos: Esgccialism en armas (A dos manos), Muy
resistente o Guerrero nato, Orientacién

Enseres: Arma grande (Pico de dos manos), armadura
ligera (chaqueta de cuero), pico, pala, limpara de

Para sobrevivir en t 2 o
seguridad, aceite de limpara

un entorno asi hay
que ser habil Accesos: Carbonero, cazador
¥ dl.ll'(L

Salidas: Batidor, carbonero, contrabandista, ingeniero,
mercenario, rompescudos
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Capituio III: Profesiones

Los nobles son la clase dirigente del
Imperio. Ellos tienen el poder, ellos
controlan la tierra, y ellos dictan las leyes.
Las familias nobles mds importantes son las
Lt(’ lﬂ.‘\' E]L’L_i{]l't'ﬁ i]]llWUriilIL‘S .\’, Pl i .‘il.lPlIL’!;l'ﬂ-
I.‘{ PFUPiU ].';I'll}.‘crilLI{Jr. Nl.’ Ubﬁlul“i." }1;1}'
cientos mas, y todas compiten por mas
dinero y mas poder. Algunos buscan
fortuna en la guerra, otros a través

de negocios o politica, Ninguno se
rebajaria a practicar un oficio comtin,

Los nobles mds despreciables no
hacen nada en absoluto, v se dedican

a vivir de la fortuna familiar y asistir

a ]II'l['lll[T]l'_']"'dl']I(.‘.‘i ﬁCSTLlN. hi’iill_'.ﬁ \ orras
galas. Sin embargo, los hijos mds
jovenes de las familias nobles no lo
tienen tan Ficil: Como la herencia

va para el mayor. a menudo deben
ganarse la vida como pueden, incluso
aunque para ello rengan que codearse con las
L-L'l.‘it'ﬁ hiljﬂﬁ \ Tl']{{t_’ﬂrﬁf_‘ dli' aventureros \
zascandiles.

— Esquema de mejoras del noble —

Caracteristicas Primarias

Habilidades: Carisma, Charlataneria o Mando, Consumir
alcohol o Actuar (Masico), Hablar idioma (Reikspiel),
Jugar o Cotilleo, Leer/escribir, Montar, Sabiduria popular
(el Imperio)

Talentos: Etiqueta, Intelectual o Especialista en armas (Esgrima),
Intrigante o Especialista en armas (Parada), Suerte o Don de
gentes

Enseres: Florete, main gauche, atuendo de noble, caballo de monta
con silla y arreos, 1dio co, joyas por valor de 6d1o co

Accesos: Administrador, escudero

Salidas: Bribén, cortesano, escudero, estudiante, herreruelo,
politico

— OSAMENTERO —

DEscrIPCION

Los osamenteros son rapinadores, y s¢ ganan la vida con lo que otros
L{L'Sl_'[:h:ln. CL)I]dUCCIl Sus carretas por ﬂlLiL’ilS ¥ I‘ILIL'b[UH ]'L'L'l]g‘il_'ﬂd{]
huesos viejos, ]1'.l1‘;1pm

y demds basura, y
dl"_'.‘il'ld[__iél'ltll'l.‘;t’ Lli_’
ella 12 cambio de
algunas monedas o

un Ohif_‘tﬂ Pl‘.’qllfflﬂ.
También conocidos
como quincalleros

0 traperos, son una
estampa habitual en la
ciudades imperiales (pues
:i‘_’l'lf'rﬂ“ gmn Cil[]lidlltl lll_'
basura). Por sus manos
pasan muchos articulos,

lo eual les convierte en
(‘!1“1(_'“.'.‘[21[1['1'5 dt_' P()Cll
monta. Lo que para un
adinerado burgués es basura,
para un pobre campesino es

un resoro.

— Esquema de mejoras del osamentero —
Caracteristicas Primarias

HA R | ag | 1 | Vv

+50% — 5% | +10% —

5 5%
Caracteristicas Secundarias

A H BF | BR | M | Mag | PL [ PD

9

— +4 == — . — - —_—

Habilidades: Buscar, Carisma o Cotilleo, Conducir, Criar
animales, Percepcion, Regatear, Sabiduria popular (el Imperio),
Tasar

Talentos: Recio o Resistencia a enfermedades, Sangre fria o
Callejeo

Enseres: Carreta, 3 sacas
Accesos: Campesino, cazarratas, vagabundo

Salidas: Contrabandista, ladrén de guante blanco, ladrén de
tumbas, miembro de séquito, perista
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DESCRIPCION

El Imperio estd formado por reductos de
civilizacion levemente conectados encre si
mediante carreteras y rios. La
mayor parte de la tierra estd
cubierta de densos bosques,
terreno ideal para bandidos,
mutantes, hombres bestia y
goblins. El simple hecho de viajar
de una ciudad a otra es toda una
aventura, a pesar de la vigilancia
constante de las patrullas de
caminos. Estas patrullas

de representantes de la ley
rondan las carreteras v rutas

del Imperio, y protegen a los
viajerosy a sus pertenencias.

Su nidmero ¢s reducido,

por lo que colaboran

con la milicia local y los

soldados para enfrentarse

4 amenazas mayores,

No obstante, la mayoria

de las veces los peores peligros
han de serafrontados por grupos
pequenos de patrulleros,

DESCRIPCION

Para los forasteros, la Asamblea parece una tierra segura v feliz. La
medida en que esto es verdad se debe a las pacrullas fronterizas.
Estos hallings vigilan las fronteras de la Asamblea, impidiendo el
acceso de amenazas y extranjeros no bienvenidos. Son guerrilleros
consumados y tienen un profundo conocimiento de la Asamblea
(v lo usan en su provecho).

Prefieren atacar emboscados,

usando su habilidad superior

Con armas ill_' I'J]'U_\'CC[II] Pilrli

CU[]1I1CDS[1F 1:] \'L'rltﬂiﬂ dl‘

SLS l‘.'l'li_’”]ig{).‘i P()r l‘ilrﬂﬂ[‘lf}.

Como la Asamblea

limita con Silvania, las

patrullas fronterizas

son l.'!'i['”_‘l_“lll[l'lll'_'ﬂ[l_'

eficaces cuando tienen

que enfrentarse a los

muertos vivientes, Mds

de un grupo de zombies

ha sido abatido por

una andanada de piedras

procedentes de las hondas de las

patrullas fronterizas.

— Esquema de mejoras de la patrulla de caminos —
Caracteristicas Primarias
HA HP

+10% | +10%

Mag

Habilidades: Buscar, Conducir, Criar animales, Montar,
Orientacion, Percepeion, Rastrear o Cadigo secreto (Batidor),
Sabiduria popular (el Imperio) o Cortilleo, Supervivencia
Talentos: Desenvainado rapido o Recarga répida, Especialista
en armas (Plvora)

Enseres: Pistola con 1o balas y pdlvora, armadura media (camisa de
mallas y chaqueta de cuero), escudo, 1o metros de cuerda, caballo de

guerra ligero con silla y arreos (o poni para los halflings)
Accesos: Barquero, cochero, escolta, mensajero, vigilante

Salidas: Batidor, escolta, forajido, mensajero, peajero, salteador
de caminos, sargento

— Esquema de mejoras de a patrulla fronteriza —

Caracteristicas Primarias

+2

Habilidades: Buscar, Esconderse, Movimiento silencioso,
Percepci6n, Rastrear, Sabiduria académica (Nigromancia) o
Sabiduria popular (el Imperio), Supervivencia

Talentos: Disparo infalible o Recarga répida, Errante o
Desenvainado rapido, Pies ligeros o Intelectual

Enseres: Honda con municién, limpara, aceite de limpara, pala,
poni con silla y arreos

Accesos: Cazador, miliciano, peajero

Salidas: Batidor, cazarrecompensas, cazavampiros, mercenario,
vagabundo

Nota: solo los halflings pueden accedera esta profesion
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Capiuﬂo III: Profesiones

de dinero para el

gobierno es un trabajo

muy desagradecido;

pero hacerlo en
territorio inhospito

es pricticamente una
sentencia de muerte.

Los peajeros viven en

casas aisladas al borde

del camino, y cobran dinero a
todos los viajeros que lo cruzan,
FI (“[]CTU rl_'C()lt‘CTildO se dcb[ind
al mantenimiento de las
CAITETEras, Pero €s0 no quita
que los viajeros recriminen,
golpeen e incluso maren a los
peajeros que intentan cumplir
su trabajo. Por si fuera poco,
los puestos de peaje son un
objetive primordial para los
bandidos. La vida de un peajero
es peligrosisima y muy pocos se
dedican a ello durante mucho
tiempo, a pesar de los elevados
sueldos que rinde la profesion,

DESCRIPCION

1.()5 []UHC{!CIOR.‘N hl:l.‘ic:m L‘! LESOro L]I‘_'i mar, IJ]S NUMerosas
aldeas costeras de Nordland son el hogar de incontables
pescadores. Estas almas sencillas se enfrentan
al Mar de las Garras en pequefios barcos, a
pesar de la constante amenaza de piratas y
saqueadores de Norsca. También hay

algunas comunidades pesqueras en

derra firme, junto a lagos v rios,

aunque estas aldeas rambién se

dedican a la agriculura, Como

cabria esperar, los pescadores son

gente bastante independiente.

Trabajan en pequefios grupos,

_\' una vez €n I‘llﬂ Imar toman

sus propias decisiones. Este

espititu energico es una delas

razones por las que siempre

hay altercados en las tabernas

de los muelles.

Nota: si durante la creacion
del personaje adquieres
Sabiduria popular (las
lierras Desoladas), tu
personaje puede ser
originario del gran puerta
de Marienburgo.

— Esquema de mejoras del peajero —
Caracteristicas Primarias
HA

+10%

Caract

Habilidades: Buscar, Cotilleo o Regatear, Esquivar, Hablar
idioma (Bretén, Kisleviano o Tileano), Leer/escribir,
Percepcién, Tasar

Talentos: Reflejos ripidos o Punteria

Enseres: Cofre, ballesta con 10 virotes, armadura media (camisa
de mallas y justillo de cuero), escudo, rdro co

Accesos: Alguacil, cochero, patrulla de caminos

Salidas: Barquero, forajido, ladrén, patrulla fronteriza, politico,
salteador de caminos, soldado

— Esquema de mejoras del pescador —

Caracteristicas Primarias

Habilidades: Consumir alcohol o Regatear, Hablar

idioma (Reikspiel o Nérdico), Nadar, Navegar,

Orientacién u Oficio (Mercader), Percepcion, Remar,
Sabiduria popular (el Imperio o las Tierras Desoladas),
Supervivencia

Talentos: Orientacién o Pelea callejera, Recio o
Intelectual

Enseres: Anzuelo y sedal, lanza
Accesos: Batelero, campesino

Salidas: Guardia marina, marinero, mercader,
miliciano, navegante
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Undgrin Ankor. una red de

claborados tineles que antafo

recorria las Montafas del

Fin del Mundo en toda

su longitud, conecta las

fortalezas enanas al este del

Imperio, La comunicacion

entre fortalezas se lleva a

cabo a través de portadores

de runas, jGvenes enanos con

un adiestramiento especial,

que se juegan el cuello

para transportar mensajes

(escritos en el alfabero ninico

de los enanos), Con el paso

de los siglos y la caida de cada

ver mis fortalezas enanas bajo los

ataques goblins (con la consecuente destruccion de sus wineles), el
oficio de los portarunas se ha complicado cada vez mis, Se han visto
obligados a tomar rutas mis tortuosas, ¢ incluso en éstas abundan los
peligros cuando el enemigo las descubre. Con frecuencia los portadores
de runas han de abandonar los nineles y atravesar montaias y valles por
la superficie. Los portadores de runas especializados en distancias largas
llevan a veces mensajes entre las comunidades enanas del Imperio y las
de las montanas. ’

| Capitulo III: I’r—;f'csioncs
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— Esquema de mejoras del portador de runas —
Main Profile
WS

+10%

+10%
Secondary Pro

A TB M I FP

— +2 — +1 — —_

Habilidades: Cédigo secreto (Batidor), Esquivar, Nadar,
Orientacién, Percepeitn, Supervivencia

Talentos: iA correr!, Muy resistente o Muy fuerte, Orientacién,
Pies ligeros o Sexto sentido, Recarga ripida

Enseres: Ballesta con 1o virotes, armadura ligera (justillo de
cuero), pocién curativa, amuleto de buena suerte

Accesos: Rompescudos

Salidas: Baridor, cazarratas, rompescudos, saqueador de tumbas,
veterano

Nota: sélo los enanos pueden acceder a esta profesion

— ROMPESCUDOS —

DEsCRIPCION

El Caos y las incursiones de los pieles verdes han invadido muchas
fortalezas enanas en las Montanas del Fin del Mundo con el paso de los
siglos. Para proteger las ciudades-fortaleza que quedan, los enanos han
entrenado a soldados de élite especializados en combate bajo terra,
Son los rompescudos,

valerosos guerreros

dispuestos a detener

el flujo del mal y

PF{JLL'E"L'T a5 l'llit_'hln.

Aunque la mayoria de

los rompescudos son

enanos, de vez en cuando algin

miembro de otra raza engrosa

sus filas a cambio de oro enano. il

Los jévenes enanos del Imperio se
convierten a menudo en rompescudos
para probar su temple y solidarizarse con
sus parientes de las montanas.

Nota: s6lo los enanos pueden tener
rompescudos como profesion
inicial.

— Esquema de mejoras del rompescudos —

Caracteristicas Primarias

Ag

+10%

+2

$

T

p

Habilidades: Escalar, Esquivar, Orientacién, Percepeion,
Seguimiento

Talentos: Golpe conmocionador, Golpe letal, Golpe
poderoso, Oido aguzado o Sangre fria, Orientacion

fu

3 ; :
’ Enseres: Ballesta con 1o virotes, armadura media (cota

de malla, chaqueta de cuero y grebas de cuero), escudo,
gancho de escalada, 1o metros de cuerda, odre

Accesos: Cazarratas, contrabandista, kossar
kislevita, mercenario, minero, portador de runas,
saqueador de rumbas

Salidas: Contrabandista, gladiador, portador de runas,
saqueador de tumbas, sargento, veterano




DESCRIPCION

Los saqueadores de tumbas se diferencian de los
ladrones de tumbas en que su interés se centra
en los objetos valiosos de los panteones y
no en los cuerpos en si. Aunque hoy

dia muy pocas tumbas en el Viejo
Mundo contienen objetos valiosos,
existen muchas criptas antiguas que
encierran incontables tesoros. Los
Sllqucﬁllﬂrfﬁ L'iL‘ [llﬂ'lh;-]_"i 500 Unos
expertos en localizar tales lugares

v desvalijarlos. Las tumbas

secreras suelen estar en zonas

peligrosas e inaccesibles.

Las que estin dentro de las

fronreras del Imperio son

respetadas y defendidas por los

lugarefios, por lo que acceder

ellas puede resultar casi igual de

peligroso. Las tumbas de los mds ricos

estdn protegidas por ingeniosas trampas

¥ artimafias, y los saqueadares habiles deben
aprender a desarmarlas o evitarlas. Muy pocos
sobreviven lo bastante para saquear mis de
una tumba.

DESCRIPCION

Los sicarios son matones profesionales.
Alquilan sus habilidades de combate, y
propinan palizas a cualquiera por un precio
maddico. En muchos casos, los sicarios no
revelan que han sido contratados, sino que
inventan excusas ridiculas para empezar
una pelea con su objetivo. El cliente
contempla la humillacién de su enemigo,
ya sea por diversién, por beneficio o
por ambos. Sacudir

a los lugarenos es

relativamente

barato, mientras que

los aponentes mis formidables (y las

heridas mds dolorosas) son proporcionalmente
mds caras. La mayoria dejan el homicidio para
los asesinos, aunque hay algunas excepciones.
Los sicarios sin trabajo empiezan sus propias
peleas y luego roban a sts victimas. Huelga
decir que los vigilantes observan de cerca

d IU.‘G sicarios rL'CIJI'JUCiL']Q.\'. PUF ]ﬂ q].lt l:‘.'-'[fi\';

tienden a desplazarse con asiduidad,

— Esquema de mejoras del saqueador de tumbas — |

Caracteristicas Primarias
\'%

+10%

Habilidades: Buscar, Escalar, Esconderse o Supervivencia, Forzar
cerraduras o Movimiento silencioso, Hablar idioma (Clasico,
Khazalid o Eltharin), Percepcién, Leer/escribir, Sabiduria
popular (el Imperio) o Cadigo secreto (Ladrén), Tasar

Talentos: Experto en trampas o Pericia subterranea, Suerte o
Sexto sentido

Enseres: Armadura ligera (chaqueta de cuero), palanca, lampara,
aceite de limpara, 1o metros de cuerda, 2 sacas

Accesos: Ladrén, portador de runas, rompescudos

Salidas: Cazarratas, cazavampiros, ladrén, perista,
rompescudos

— Esquema de mejoras del sicario —
Caracteristicas Primarias
F v

+10% ) +10%

Mag

+1 2 —

Habilidades: Cotilleo o Regatear, Esquivar, Intimidar,
Montar

Talentos: Amenazador o Cortés, Desarmar o Desenvainado
rapido, Golpe conmocionador, Golpe letal, Golpe poderoso,
Pelea callejera

Enseres: Armadura media (camisa de mallas y chaqueta de cuero),
escudo, caballo de monta con silla y arreos

Accesos: Alguacil, cazarrecompensas, espadachin estaliano,
gladiador, guardaespaldas

Salidas: Duelista, extorsionador, gladiador, ladrén, matén
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Muy poca gente estd por
debajo de los sirvientes
en la escala

social. Aunque

su trabajo es

necesario,

normalmente

son L‘|c$].1rcciad(:.~.

por sus superiores sociales.

Para el pinche, el chico de los
establos y la moza de servicio, huir
de sus dificiles vida resulta a veces
imposible. Estos infelices deben llevar
a cabo una lista interminable de tareas
.‘u‘L’F\’”C‘S |J;l|':1 SUs I‘ilEI'U“Ch‘ )'il scdn
[“‘Jb]l‘h, maestres l{L" ‘E"fCIT‘J EU (8] |'}(J.‘\'ﬂd(_'i'n.‘i‘
Es posible para un sirviente ascender a
ca I'g().‘i \\'“P‘.‘l'iUl'L'h" iill[lllLlL' csun C‘]ﬂ]i na
dificil. Nadie quiere escuchar al chaval
que la semana anterior se encargaba
de limpiar el retrete. Por eso, muchos
sirvientes abandonan a sus maestros y

SE CONVierten en aventureros,

DESCRIPCION

Cada provincia y ciudad estado del 1mp¢|‘i:1

tiene su propio ejército, entrenado y

equipado por sus propios medios. Juntas,
estas fuerzas regionales conforman
el ejército imperial,

aunqgue a menudo se
complementan con

tropas de la milicia y

mercenarios. Estos soldados son
profesionales a sueldo v jornada
completa, reclutados de entre los
campesinos o los burgueses. Habitan

las fortalezas imperiales, parrullan las
fronteras y repelen a los invasares, La
mayorfa de los soldados de infanteria
entrenan con alabardas o armas de fuego.
Aungque la nobleza lo controla, el ejército
imperial concede ascensos basandose en la
competencia, y es posible subir de puesto
hasta alcanzar una posicion de mando
(aunque la intolerancia de las clases
dirigentes dificultan esta promocién).
Los enanos y halflings del Imperio
stelen formar sus propias unidades.

ooc0

——
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— Esquemas de mejoras del sirviente —
Caracteristicas Primarias
v
+10%

Habilidades: Charlataneria, Conducir o Buscar, Cotilleo,
Criar animales u Oficio (Cocinero), Esquivar, Leer/escribir o
Prestidigitacion, Percepeidn, Tasar o Regatear

Talentos: A correr! u Oido aguzado, Etiqueta o Recio, Reflejos
rapidos o Muy resistente

Enseres: Una muda de ropa de buena artesania, pichel de estafio,
yesquero, lampara de seguridad, aceite de lampara

Accesos: Bribon, campesino, miembro de séquito

Salidas: Alborotador, ayuda de cimara, burgués, espia, ladrén,
mensajero, miembro de séquito, posadero

— Esquema de mejoras del soldado —
Caracteristicas Primarias
Ag

+10%

Habilidades: Conducir o Montar, Criar animales o Sanar,
Esquivar, Intimidar, Jugar o Cotilleo, Sabiduria popular (el
Imperio) o Percepcion

Talentos: Certero o Golpe poderoso, Desarmar o Desenvainado
rapido, Especialista en armas (P6ivora o A dos manos), Golpe
conmocionador o Disparo infalible, Golpe letal o Recarga
ripida
Enseres: Arma grande (alabarda) o arma de fuego con municién
para 1o disparos, escudo, armadura ligera (armadura de cuero
completa), uniforme

Accesos: Cazador, flagelante, mensajero, peajero, vigilante

Salidas: Escolta, mercenario, sargento, vagabundo, veterano,
vigilante




DESCRIPCION

Los vagabundos adoran fa vida del
viajero. La vida del campesino
o burgués tipicos les parece una
prision. ;Quién quiere despertarse
todos los dias en la misma aldea o
ciudad. para hacer lo mismo que el
dia anterior? Los vagabundos son
viajeros libres que consideran cada
dia una nueva aventura, Puede que
emprendan trabajos peculiares aqui y
alld para ganarse unas monedas, pero
nunca permanecen en ¢l mismo sitio
durante mucho tiempo. El camino les
llama, con la promesa de algo mejor
tras la siguiente colina. Aunque
les encanta viajar, son conscientes
d(‘ |l_l-¥ }\Ctigl'(}h LIL’[ Cﬂn']inﬂ‘ i’i}r Cs0
es frecuente que los vagabundos
viajen en companias formadas para
pmmgerﬁn‘ muruamente, l.'.] ]L"\'
no siente mucha estima por estos
grupos, y-en muchos lugares se ve a
los vagabundos como vulgares delincuentes,

DESCRIPCION

En principio, las

ciudades ¥y puch]os

eranlos responsables de

reclutary mantener sus

propias organizaciones

de vigilancia. Pero la

corrupcion se extendid

rtanto que ¢l Emperador
asigno este trabajo al ejército.
Actualmente; ciertos regimientos

que se encuentran en régimen de
guarnicién deben ocuparse de la
\'i;:llunci;i local, Asi se ha reducido
considerablemente la corrupcion,
aunque el ejército tampoco es inmune
aella, Los vigilantes son los encargados
de preservar la ley y el orden, y rienen
autoridad para realizar arrestos. También
hacen doblete como “bomberos” en
los pueblos pequenios. Para algunos
soldados, el servicio de vigilancia

es una asignacion temporal; para

OLros, s& CONvierte en una pmfest:’m
de por vida.

— Esquema de mejoras del vagabundo —

Caracteristicas Primarias

Habilidades: Actuar (Bailarin, Cantante o Narrador) o Cadigo secreto
(Montaraz o Ladrén), Cotilleo o Lengua secreta (Jerga montaraz o
Jerga de ladrones), Movimiento silencioso, Orientacion, Regatear o
Nadar, Sabiduria popular (Bretonia, Estalia, Kislev o Tilea), Sanar
o Percepeidn, Supervivencia

Talentos: Pies ligeros o Errante, Punteria u Orientacién, Viajero
curtido
Enseres: Mochila, raciones (r semana), tienda, odre

Accesos: Artista, barbero cirujano, carbonero, embajador, forajido,
guerrero de camarilla, hechicero vulgar, ladrén de guante blanco,
lenador, miembro de séquito, patrulla fronteriza, soldado

Salidas: Artista, batidor, fraile, ladrén, lefiador, osamentero

— Esquema de mejoras del vigilante —
Caracteristicas Primarias
I
+10%

Habilidades: Buscar, Cotilleo, Esquivar, Intimidar, Percepcién,
Rastrear, Sabiduria académica (Leyes)

Talentos: Desarmar o Pelea callejera, Golpe conmocionador,
Golpe poderoso, Sangre fria o Intelectual

Enseres: Armadura ligera (chaqueta de cuero), vara larga con
lampara, aceite de [impara, uniforme

Accesos: Carcelero, soldado

Salidas: Extorsionador, menestral, mercenario, patrulla de
caminos, sargento, soldado




PROFESIONES AVANZADAS

Hay cincuentay tres profesiones avanzadas, listadas a continuacion
por orden alfabérico.

TABLA 3-3: PROFESIONES AVANZADAS

ZHUFBAR NOS ESPERA

Gerd sinti6 cémo ardia bajo la mirada del viejo enano marcado
de cicatrices. Se sentia intimidado por la figura del enano (y por su

Administrador Héroe 7 5
B Mo enorme hacha inscrita con runas).
o Gioer) -Asi pues, humano -dijo el enano-, crees tener lo que hace falta
S PSR para unirte a mi expedicion a Zhufbar, ino es asi? {Tienes siquiera
Baridor [nterrogador N arma?
\ o g Jete dedomjicos -La tengo -respondi6 desaf iante Gerd mientras quitaba la funda
Caballero del Circulo Interior .~ Juglar ' de su espada.
Campeon judicial Ladron de guante blanco } El enano se la quité de las manos y la desenvainé.
Capitin Ladrén experto ; -{Esta antigualla? -se burlé-. ¢De qué repisa la has robado?

Capirdn de barco

Maestre de gremio

Gerd contrajo el rostro.

Cazador de brujas Matademonios -Era la espada de mi tio. Fue soldado en el cjército de
Cazador fantasma Maragigantes Averland.
! Cazavampiros Mercader El enano le arroj6 Ia hoja. Gerd la cogié por el pomo. Sin
Charlarin Navegante ! chvio aviso, €l enano balanced su hacha hacia Gerd, que la detuvo
Corthandy Petista abilmente, tal y como su tio le habia ensefiado. El enano parecié
Demagoga Politico complacido.
Difelitea Pacadeto 4 -Bien -dijo-. Tienes reflejos. éPero tienes algtna experiencia?
Bl PR - -Los goblins atacaron la granja de mi familia -comenz6 Gerd-.
I Y Eepia Sacendbte ubpids Mi ggue fue asesinada, pero yo sobrevivi. Los goblins no.
¢ Explorador Salteador de caminos | €Nano escupid. ;
} 4 Fh -Escoria goblin. Nos vengaremos siete veces en esta
Flagelante Segundo de a bordo 1 txpcdu;mn - 2 g
i g _ -{Quieres decir que puedo ir? -pregunt6 Gerd con un tono de
) excitacién en su Voz.
(.Eillt'ﬂ(l . f?ennr nable El enano sonrié por primera vez.
Gran'hiscigero Sumg sacerdote 3 -Puedes venir, muchacho. Ahora vayamos a afilar esa espada.
Hechicero adepro lirador ; Zhufbar nos espera.
Hechicero maestro Veterano
Heraldo '
A i - _ .

DESCRIPCION

Un administrador es el gerente

deunacasa, al que se le confian
todos los molestos detalles
cotidianos de los que no
tienen tiempo de ocuparse

los muy ricos (como
ETlCrCEIdCFCS p:'('mprr(.}ri
o poderosos clérigos).
Mientras que un

S el el 7

+10% | +10% | +10% | +10% +30% | +20%

A | H|[BF|BR| M |Mg|PL

_ 7| |3 R | e | By _

Habilidades: Buscar, Carisma, Cotilleo, Hablar idioma
(Reikspiel), Intimidar, Leer/escribir, Mando, Montar, Oficio
(Mercader), Percepeién, Regatear, Sabiduria académica (Leyes),
Sabiduria popular (el Imperio), Tasar

sefior noble no
suele saber a cudnro
asciende su fortuna

0 cudnto cuesta

mantener sus negocios
y sus propiedades varias,
suadministrador lo sabrd
hasta el dltimo chelin.
Comao los nobles ricos poseen

Talentos: Don de gentes, Genio aritmético

Enseres: 2 mudas de indumentaria de noble de [a mejor artesania,
material de escritura

Accesos: Ayuda de cimara, cortesano, erudito, politico,

vastas extensiones ¥ fincas,
sacerdote

algunos administradores
pueden quedar al cargo
dL‘ una PTUPi.L‘(.tﬂd para

Salidas: Mercader, noble, perista, sefior del crimen

que se las arreglen solos
durante anos.

——

e P




;}/ | Capipﬂo I Prof esigncs

DESCRIPCION

Los artesanos son {rili'!ilii-lL!l'\TL'N L'KITLTU}.‘; y
maestros en su oficio. Viven frecuentemente R Ag

— Esquema de mejoras del artesano —

Caracteristicas Primarias

en puchiﬂsy ciudades, yestin nrg;mi?.mir:ﬁ
en una apabullante diversidad de

gremios, Los mejores artesanos {I AR Caract
viven en las grandes ciudades como : '

Alrdorf, Marienburgo y Nuln.
+3

En ellas pueden exigir precios

elevados a los clientes mds ricos, o

Habilidades: Conducir, Corilleo, Hablar idioma (Khazalid,
Bretén o Tileano), Lengua secreta (Jerga gremial), Oficio (tres
cualesquiera), Percepcion, Regatear, Tasar

trabajar con los mercaderes (que
pueden vender sus mercancias
en lugares mds lejanos). Algunos
artesanos son tan famosos o ;
Talentos: Dotes artisticas o Etiqueta
que hasta los nobles deben
inscribirse en listas de espera,
pues poseer la obra de un

Enseres: Herramientas del oficio, 15 co
reputado maestro s seiial de Accesos: Ingeniero, menestral, miliciano, navegante
estatus. La obra maestra dﬂl Salidas: Demagogo, ingeniero, maestre de gremio, mercader,
un artesano s Cleriamente dll‘E,nil I g rnﬂitiano

de admiracion. "

— ASESINO —

— Esquema de mejoras del asesino —

DESCRIPCION

Matar por dinero es bastante habitual en el Viejo Mundo. Caracteristicas Primarias

Los soldados y los mercenarios lo hacen rodos los \ HP F v

dias. Sin embargo, pocas espadas de alquiler
alcanzan el nivel de letalidad de un +25% | +10% ; +10%
asesino. Los asesinos son eristicas Secundarias
expertos y mortales con
diversas armas. Muchos

también dominan el o : +4

arte L‘IC" ]l’)ﬁ venenos. Los

mejores asesinos pueden

Habilidades: Cadigo secreto (Ladrén), Cotilleo, Disfraz, Escalar,

despachar a sus objetivos Esconderse, Movimiento silencioso, Percepcion, Preparar veneno,

e

p———

en cuestion de segundos,

sin dejar rastro alguno de

s presencia. Sus servicios

estdn muy solicitados por

los politices ¢ incluso por
arganismos |'c|igiusus. A

pocos asesinos les importa

de dénde provenga su salario: lo
linico que les interesa es una mision
desahante y una buena cantidad en
metdlico. Aunque la mayoria de

los asesinos son unos solitarios,  §
algunos se han organizado en
gremios.

Seguimiento

Talentos: Brioso, Callejeo, Certero, Desenvainado rapido,

Especialista en armas (Presa), Especialista en armas (Parada),

Especialista en armas (Arrojadizas), Parada veloz, Pelea
callejera

Enseres: Red, 4 cuchillos arrojadizos, gancho de
escalada, 10 metros de cuerda, 1 dosis de veneno
(cualquiera)

Accesos: Campeén judicial, duclista, espia,
héroe, jefe de forajidos, tirador

Salidas: Bribon, cazador de brujas, héroe, jefe de
forajidos, sargento




Los batidores son individuos poco
frecuentes que se sienten més

a gusto en plena

naturaleza que

en las atestadas

ciudades del

Viejo Mundoe.

Vagan por las

tierras salvajes,

siguiendo rastros

que pocos pueden

detecrar, mientras se
mantienen alerta ante

bestias peligrosas o sucesos
anormales. Los batidores
suelen sentirse mds comodos
en compaiia de animales que

e ———

o III: Profesiones

— Esquema de mejoras del batidor —
Caracteristicas Primarias
F

+10%

+6

Habilidades: Cadigo secreto (Batidor), Criar anirmales, Esconderse,

Esquivar, Hablar idioma (dos cualesquiera), Lengua secreta
(Jerga montaraz), Montar, Movimiento silencioso, Orientacién,
Percepcion, Rastrear, Sabiduria popular (dos cualesquiera)

Talentos: Carisma animal, Disparo infalible o Disparo certero,
Especialista en armas (Ballesta o Arco largo), Orientacién,
Recarga rapida

de personas, Con frecuencia alquilan
sus habilidades a ejércitos, mercaderes
v viajeros que necesitan ir mds alld de
los caminos conocidos. Normalmente
avanzando por delante de sus clientes
para detecrar emboscadas y demis
problemas que puedan impedir el
desplazamiento de un gran grupo.

Enseres: Armadura media (camisa de mallas y chaqueta de cuero), escudo,
1o metros de cuerda, caballo con silla y arreos

Accesos: Carbonero, cazador, cazarrecompensas, cochero, escolta,
guerrero de camarilla, héroe, leflador, mensajero, minero, patrulla de
carninos, patrulla fronteriza, portador de runas, vagabundo

Salidas: Cazador invisible, cazavampiros, explorador, jefe de
forajidos, sargento

DESCRIPCION

Los caballeros son por lo general
soldados profesionales, pero no siempre . \' Em

— Esquema de mejoras del caballero —

Caracteristicas Primarias

son de sangre noble. Se especializan en =i Z2
+15% | +5%
combate con armaduras pesadas
y armas grandes, a menudo a
caballo, y conforman las mejores

tropas de choque de élite de un

Caract

general. Muchos caballeros

tienen el deber de proteger a
las clases inferiores, aunque
no todos ellos lo admiten.
Existen gran cantidad de
drdenes de caballerfa tanto

Habilidades: Esquivar, Hablar idioma (dos cualesquiera), Lengua
secreta (Jerga militar), Montar, Percepeion, Sabiduria académica
(Estrategia y tacticas), Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica
o Religion)

en el Imperio como en

Bretonia, como los caballeros
del Lobo Blanco, los Caballeros
Pantera, los caballeros de la
Reiksgard y los caballeros del
Grial. Los miembros de érdenes
de caballerfa religiosas son los
Templarios.

co0 : =

Talentos: Especialista en armas (A dos manos), Especialista en
armas (Caballeria), Especialista en armas (Mangual), Golpe
poderoso

Enseres: Mangual o maza de armas, lanza de caballeria, armadura
pesada (armadura de placas completa), escudo, simbolo religioso,
25 o, destrero con silla y arreos

Accesos: Cazavampiros, escudero, herreruelo, sargento, sefior
noble

Salidas: Caballero del Circulo Interior, capitan, cazavampiros,
iniciado, sefior noble

63
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DESCRIPCION

Dentro de cada orden de caballeria 11:1}' individuos que [|ugun alacima,
los mejores de entre los mejores, Han probado su valentia y lealtad una
v otra vez, por lo que se les admite en el circulo interior de la orden.
Lideran a los caballeros en el campo de
batalla, representan a la orden en

un juicio; v toman las decisiones

importantes. Son algunos de

los mas gra ndes guerreros que ﬁ\‘ g
]'l'lledel'l enconrarse ) .

en el Viejo

Mundo, y
a muchos
de ellos les
han sido
confiados

peligrosos

secretos acerca de la

fundacion de su grupo.
Cada uno de ellos aspira
a convertirse en el Gran
Maestre de su orden:
éste es el pin;iculu de la

caballeria.

— Esquerna de mejoras del caballero del circulo interior —
Caracteristicas Primarias
HA | HP F R Ag I A% Em

+35% | +10% | +20% | +20% | +20% | +15% | +25% | +15%

eristicas Secundarias

A H BF | BR M | Mag | PL PD

I == E ==

Habilidades: Adiestrar animales, Carisma, Codigo
secreto (Batidor o Templario] , Esquivar, Hablar idioma
(Bretén, Estaliano, Kisteviano o Tileano), Leer/escribir,
Lengua secreta (Jerga militar), Mando, Montar, Percepcion,
Sabiduria académica (Estrategia y ticticas), Sabiduria
académica (Genealogia/Herdldica o Religion), Sabiduria
popular (tres cualesquicra)
Talentos: Audaz, Especialista en armas (Esgrima), Especialista
enarmas (Parada), Etiqueta, Golpe conmocionador, Golpe
letal, Parada veloz, Viajero curtido
Enseres: Rodela o main gauche, estoque o florete,
armadura pesada (armadura de placas complera de la mejor
artesania), simbolo religioso, 0 co

Accesos: Caballero, cazador de brujas
Salidas: Capitin, cazador de brujas, héroe, sefior noble

— CAMPEON JUDICIAL —

DESCRIPCION

Varios paises del Viejo Mundo permiten legalmente que
un acusado demuestre su inocencia _
mediante un juicio de combare. El ;
l'lCLlSﬂ(.I('I dl_‘ht_’ x:nﬂ';mt;lrsc fl]

campedn judicial local,

un guertero profesional

especializado en

derrotara untinico

oponente rapida

y eficazmente.

Muchas de las leyes

que permiten este

tipo de combates establecen el

uso de armas especificas; de ahi

que los campeones judiciales sean
expertos en una gran variedad de

las mismas. En consecuencia,

los campeones judiciales son
E.','Lll_'rrl_'rf.}h tan rl_'\"ipl_’iﬂdl.]-‘; como
temidos, y sus proezas a menudo

les preceden. Los acusados nobles o

los mis adinerados pueden llegar

4 contratar sus servicios ]"ilﬂl l'l[lcf

les representen en uno de estos
combates.

— Esquema de mejoras del campedn judicial —
Caracteristicas Primarias
F

+15%

Habilidades: Esquivar, Percepcién

Talentos: Especialista en armas (A dos manos), Especialista en
armas (Esgrima), Especialista en armas (Mangual), Especialista

cn armas (Parada), Parada veloz

Enseres: Arma grande, mangual o maza de armas, estoque o
florete, rodela o main gauche, 1o metros de cuerda

Accesos: Sargento, veterano

Salidas: Asesino, cazador de brujas, fantico, héroe, sargento




Los capitanes son ~‘|

los lideres de guerra

del beligerante Viejo

Mundo. Estin al mando

de soldados, milicianos,
mercenarios e incluso de
patrullas fronterizas en
sangrientos campos de baralla

y en calles llenas de caddveres

en todo el Imperio (y mds
alld). La mayoria de los capitanes
s0n CIUFUS 5(]1dﬂdl'lﬁ vereranos
que han sobrevivido a docenas de
encarnizadas batallas para llegar
hasta donde estdn. No es de extranar
que les moleste servir bajo el
mando de nobles sin experiencia,
una circunstancia demasiado
frecuente. Los capitanes resperan

la experiencia y la capacidad
por encima de la ascendencia y
la posicion social. Saben que

es lo que cuenta en el campo

de batalla.

bt

ito : Profesiones

— Esquema de mejoras del capitan —
Caracteristicas Primarias

HA F R

+30% | + +20% | +20%
Caracteristicas Secundarias

H BR

+7 ==

i

Habilidades: Cortilleo, Criar animales,

Esquivar, Hablar idioma (Kisleviano o

Tileano), Leer/escribir, Lengua secreta (Jerga

militar), Mando, Montar, Sabiduria académica

(Fstrategia y tacticas), Sabiduria popular (tres cualesquiera)

Talentos: Desarmar o Desenvainado rapido, Especialista

en armas (Caballeria o A dos manos), Especialista en armas
(Mangual o Parada), Parada veloz

Enseres: Mangual o rompeespadas, lanza de caballeria o arma grande,

armadura media (cota de mallas completa), escudo, destrero con silla y
arreos, unidad de tropas
Accesos: Catallero, caballero del Circulo Interior, cazador de brugas,
cazador invisible, explorador, jefe de forajidos, sargento, sefior noble

Salidas: Alborotador, explorador, jefe de forajidos, mercader,
politico

— CAPITAN DE BARCO —

— Esquema de mejoras del capitan de barco —

DESCRIPCION

Los capitanes de barco vagan por los

océanos del Viejo Mundo buscando
beneficios y aventuras mds alld de
cada horizonte, Los capitanes con
un estricto sentido del honor son
comerciantes de largas distancias,
que solo navegan buscando los
mercados mds provechosos en los
que vender sus mercancias. Los
mds peligrosos son sanguinarios
piratas que atacan a otros barcos,
saquean su botin y no

dejan supervivientes.

La mayoria de los

capitanes de barco estdn

en un término medio entre ambos
I:ipn.';, A l.')l'.'l rL‘iL! llf_’ un ]."Pﬂitﬂ 121 P:llﬂl:lrll
del capitdn es la ley. Sin embargo, los
marineros son gente discola; un capitdn
de barco debe ser perspicaz, firme y
algo implacable para seguir al mando.
Los capitanes de barco proceden de
Marienburgo, Tilea y la isla élfica de
Ulthuan,

Caracteristicas Primarias
HA HP F R I Em

+25% | +20% | +15% | +20% +20% o | +30%

eristicas Secundarias
H Mag
+6 —

Habilidades: Adiestrar animales, Esquivar, Hablar
p idioma (tres cualesquiera), Mando, Nadar, Navegar,
'a Oficio (Cartégrafo o Calafate), Percepcién, Sabiduria
™ académica (Estrategia y ticticas), Sabiduria popular (tres
cualesquiera)

Talentos: Desarmar, Especialista en armas (Esgrima), Golpe
poderoso, Parada veloz o Brioso, Viajero curtido

Enseres: Estoque, armadura ligera (chaqueta de cuero),
telescopio, barco

Accesos: Explorador, navegante, segundo de a bordo, sefior
noble

Salidas: Erudito, espia, explorador, sefior noble




— CAZADOR DE BRUJAS —

DESCRIPCION

Los cazadores de brujas

— Esquema de mejoras del cazador de brujas —

Caracteristicas Primarias

HA Em
que han consagrado su :
i i ; g B % i1 504 510, 20104
vida 4 erradicar las fuerzas AN v | +30% 1 3 35% | +20%

son individuos sombrios

del Caos, ya sea al servicio

del estado o de la iglesia de
Sigmar. Prefieren buscar a \ ’
sectarios del Caos, murantes y \ i +6

H

herejes oculros en las ciudades

del Imperio. No obstante, Habilidades: Busear, Carisma, Cotilleo, Hablar idioma (cualquiera),

Intimidar, Mando, Montar, Movimiento silencioso, Percepeién, Sabiduria
académica (Magia), Sabiduria académica (Nigromancia), Sabiduria académica
(Teologia), Sabiduria popular (¢l Imperio)

viajardn lo lejos que haga falta

si creen que asi podrin asestarle
un golpe significativo a las fuerzas
del mal. Los cazadores de brujas )
Talentos: Amenazador, Audaz, Don de gentes, Especialista en armas

(Arrojadizas), Especialista en armas (Ballesta), Especialista en armas (Presa),
Golpe poderoso, Parada veloz, Reflejos rapidos o Punteria, Sexto sentido

Enseres: Pistola ballesta con 1o virotes, arma de mano de la mejor artesania, 4
cuchillos/estrellas arrojadizas, armadura pesada (armadura de placas complera),
10 metros de cuerda

suelen ser cefudos y suspicaces
y no tienen escripulos a la hora
de marar inocentes (siempre y
cuando también consigan marar

a los culpables), por lo que su
aparicion tiende a suscitar el
miedo en la gene. Accesos: Asesino, caballero del Circulo Interior, campedn judicial,
cazavampiros, héroe, sacerdote ungido, sumo sacerdote

Salidas: Caballero del Circulo Interior, capitin, demagogo, héroe,
iniciado

—CAZADOR INVISIBLE —

— Esquema de mejoras del cazador invisible —

DESCRIPCION

Con un sigilo y ligereza de movimientos casi sobrenatural, los
cazadores invisibles merodean por todo el Viejo Mundo rastreando EF R
a las fuerzas del Caos y otras amenazas diversas
para ¢l mundo nawral. Se sienten
mds cémodos en el bosque, aunque

Caracteristicas Primarias

+15% | +15%

no rienen

problemas

€n atravesar

montanas ¥

Habilidades: Cadigo secreto (Montaraz), Esconderse,
Esquivar, Intimidar, Leer labios, Lengua sccreta

OLlros terrenos

sin ser vistos. Los

cazadores invisibles son

arqueros lerales, famosos

por no fallar nunca sus

disparos. Normalmente

son taciturnos y de

voZ suave, y se

consideran tan

raros como

intimidantes,

incluso entre

su propia gente. Suelen sentirse mds a gusto
en ¢l mundo natural que rodeados de otros
seres pensantes,

(Jerga montaraz), Movimiento silencioso,
Orientacién, Percepcién, Poner trampas,
Rastrear, Seguimiento, Supervivencia

Talentos: Desenvainado ripido, Disparo
certero, Disparo infalible, Parada veloz,
Recarga ripida, Recio o Pies ligeros
Enseres: Arco élfico con 1o flechas, armadura
ligera (armadura de cuero completa de la
mejor artesania)
Accesos: Batidor

Salidas: Capitan, cazavampiros, jefe de forajidos, tirador

Nota: solo los elfos pnm[cn acceder a esta pl‘uf-csi('m




DESCRIPCION

Los cazavampiros son almas esforzadas que
ansian destruir a los no muertos a toda
costa. Muchos de ellos han perdido
amigos y familiares a manos de los
muertos vivientes (la mayoria de

las veces por sunombre). Como

el mids minimo conocimiento
sobre los no muertos es
materia pruhihid;i

en el Imperio, los
cazavampiros se

han forjado a si

mismos. Se relinen

€n Secreto con otros

de su misma indole

y comparten la poca 4
informacion que hayan Aol
obtenido durante sus :
eNncuentros mds exitosos

con los muertos vivientes, con la
esperanza de encontrar algiin dia un
metodo seguro para matar vampiros.

DEscripciON

Los charlatanes son extraordinarios
embaucadores, astutos embusteros
que pueden convencer a la gente
casi de cualquier cosa. Con

su labia y su agudo ingenio,
desvalijan a los mds ingenuos

y huyen con el dinero y con su

vida. Para un charlatin, mentir

es como respirar. Los charlatanes
comunes se contentan con vender
curas milagrosas falsas y abalorios
que supuestamente pueden proteger
conftra ]a Ill:lgi:i Ilt’.‘gra, mientras (1L1t’
los mis habilidosos fingen pertenecer
a otra profesion para cobrar por sus
servicios y vender propiedades

que no son suyas. Los
charlatanes de leyenda

organizan claborados

timos para despojar a

nobles y mercaderes de rodo lo

que tienen.

— Esquema de mejoras del cazavampiros —
Caracteristicas Primarias
HP

+20%

Caract
H
4

Habilidades: Buscar, Escalar, Esconderse, Esquivar, Hablar idioma
(Clasico), Movimientossilencioso, Percepeién, Rastrear, Sabiduria
académica (Historia o Nigromancia) , Sabiduria popular (el Inmperio),
Seguimiento
Talentos: Audaz, Disparo infalible o Recarga rapida, Especialista en
armas (Ballesta), Golpe letal, Golpe poderoso, ]geric’ia subterrinea

Enseres: Ballesta de repeticion con 1o virotes, armadura media (cota
de malla completa), agua bendita, 4 estacas

Accesos: Batidor, caballero, cazador invisible, cazarrecompensas,
patrulla fronteriza, saqueador de rumbas

Salidas: Caballero, cazador de brujas, demagogo, iniciado, tirador

— CHARLATAN —

— Esquema de mejoras del charlatan —
Caracteristicas Primarias
HA | HP

+10% | +10%

Caracte

Habilidades: Charlataneria, Cotilleo, Disfraz, Hablar idioma

(Bretén o Tileano), Hablar idioma (Reikspiel), Jugar, Lengua
secreta (Jerga de ladrones), Percepeién, Prestidigitacién, Regatear,
Sabiduria popular (Bretonia o Tilea), Tasar

Talentos: iA correr!, Don de gentes, Imitador, Intrigante o Callejeo,
Viajero curtido

Enseres: 6 mudas de ropa normal, 4 mudas de ropa de la mejor
artesania, documento falsificado, 4 botellas de agua tintada de
distintos colores, 4 botellas con polvos de distintos colores

Accesos: Alborotador, artista, bribon, contrabandista, cortesano,
embajador, hechicero adepro, hechicero vulgar, juglar, ladrén,
miembro de séquito, perista

Salidas: Demagogo, espia, forajido, ladrén de guante blanco,




nﬂo II1: Préfesionés

DESCRIPCION

Los cortesanos rodean a la nobleza en

la corte, lisonjeando a sefores y damas
con la esperanza de abrirse puertas.
}‘iﬂ‘r dCSdL" ﬂL‘lUJﬂdﬂrL’.‘i ﬂn.‘iiﬂﬁf]ﬁ ])Or
agradar. hasta astutos confabuladores
que ansian descubrir la clave de
la riqueza y el prestigio. Los
cortesanas son por lo general
buenos oradores, ya que sus
patrones nobles recurren a

ellos a menudo para que les
den su sabia opinidn sobre diversas
materias. No imporra cudn
inteligente sea, ninglin cortesano
tiene su posicion asegurada, ya
que siempre hay alguien que la
codicia desesperadamente y que

hard cualquier cosa por conseguitla.
Las corresanas suelen recibir el
nombre de damas de honor.

DESCRIPCION

I.ﬂ.‘i Ei!.'mag()g()s 50N 1{\5—
alborotadores mis populares,
oradores tan dotados que
pueden movilizar paises enteros

con sus persuasivas palabras.
Sif:mpre sSe cuentan entre

los lideres de cualquiera

que sea la causa que deciden
abanderar. Los que tienen el

poder recelan enormemente

de los demagogos, pues son
capaces de instigar disidencias

y sembrar desconfianza

contra el gobierno o la

iglesia. Sin embargo,

si logran encauzarlos
cnn\'en]tnl‘umcnrc, l'L’!fll[rﬂl'l ITIU}'
titiles para aunar a la gente contra el
(:‘.i]ﬂﬁ '| 0Iras amenazas, Pl”' ranto ]."I.S
autoridades tratan con cautela a los
demagogos populares, llegando incluso
a favorecerles a veces.

— Esquema de mejoras del cortesano —

Caracteristicas Primarias

Ag

Vv

Em

BF

BR

+10%

M

+20%

PL

+20%

Habilidades: Carisma, Charlataneria, Cotilleo, Hablar idioma
(Bretdn o Tileano), Hablar idioma (Reikspiel), Leer/escribir,
Mando o Actuar (cualquiera), Montar, Percepcién, Sabiduria
académica (Arte o Historia) o Jugar, Sabiduria popular (Bretonia

o Tilea), Tasar

Talentos: Don de gentes, Intelectual o Cortés, Intrigante o
Especialista en armas (Esgrima), Negociador o Etiqueta

Enseres: 4 mudas de indumentaria de noble, 100 co, ayuda de

camara

Accesos: Heraldo, herreruelo, noble, politico

Salidas: Administrador, charlatan, duelista, espia,
politico, sefior noble

— Esquema de mejoras del demagogo —

Caracteristicas Primarias

HP

v

Em

Caract

A

+10%

H

+15%

+30%

+1

+4

Habilidades: Carisma, Charlataneria, Cotilleo, Disfraz, Esconderse,
Esquivar, Hablar idioma (Reikspicl), Intimidar, Mando, Percepcién,
Sabiduria académica (Historia), Sabiduria académica (Leyes), Sabiduria
popular (el Imperio)

Talentos: Don de gentes, Etiqueta o Callejeo, Orador experto, Pelea

callejera

Enseres: Armadura ligera (chaqueta de cuero y gorro de cuero)

Accesos: Alborotador, artesano, bribén, cazador de brujas,
cazavampiros, charlatin, flagelante, forajido, fraile, iniciado, jefe de
forajidos, juglar, politico, sacerdote ungido, sefior del crimen

Salidas: Fraile, jefe de forajidos, mercenario, politico, sefior del




-

DESCRIPCION

Hace mucho, se establecid en el Imperio un

I.'{]!Ttpltj“ ﬂ\t;’ll‘ld IL’gJI dt’ lJl.lCl(]S |-UI‘[]!LI|CS.
Los duelistas son especialistas en el uso
letal de espadas y pistolas, y contratan sus
servicios para defender el honor de otros,
aunque muchos de ellos son jévenes nobles

que se baten en duelo por sus propios
motivos. Hay dos tipos de duelistas:
los espadachines despreocupados y
arolondrados que consideran sus

hazanas como unaaventura continua,
v los luchadores mortalmente serios
que tienen en alta estima su honor
y se ofenden ficilmente por
cualquier desaire, ya sea real
o imaginario.

DESCRIPCION

Las eruditos son académicos que han dedicado

sus vidas a la adquisicion de conocimientos:
ascetas que profundizan en filosofia
y teoria de la ciencia, monjes
especializados en doctrinareligiosa,
e EUSETUCEUH_'S tILIL' -1 CSFLIL'FI_H" Por

educar a los hijos de nobles
y mercaderes adinerados.
Algunos eruditos se inclinan 8
}'}nr CONOCIMIENIOs esOericos
o prohibidos; esta via requiere  §
una gran forraleza mentalyla |l
disposicion a arriesgarse a ser
descubiertos por cazadores
de brujas y demds fandricos.
Aquellos que estudian y
observan acrivamenre las
leyes se consideran un tipo
especializado de erudiro en
el Viejo Munda.

— ErRUDITO —

— Esquema de mejoras del duelista —
Caracteristicas Primarias
HA |HP | F | R [Ag | T | V | Em
+20% | +20% [ +10% | +20% | +20% | +15% | +15% | +10%

A | H |[BF[BR| M [Mg]| PL | PD

+1 +4 _— _— — — — —

Habilidades: Carisma, Cotilleo, Esquivar, Intimidar, Jugar,
Percepeién, Prestidigitacion

Talentos: Ambidiestro o Desarmar, Brioso, Certero,
Desenvainado rapido, Disparo infalible, Especialista en armas
(Esgrima), Especialista en armas (Parada), Especialista en armas
(Pslvora), Etiqueta, Golpe letal, Golpe poderoso, Pistolero
experto

Enseres: Main gauche, pistola con pélvora y municién para 1o
disparos, estoque

Accesos: Cortesano, espadachin estaliano, herreruelo, salteador

de caminos, sargento, sicario, tirador

Sallidas: Asesino, bribon, héroe, salteador de caminos, sargento

— Esquema de mejoras del erudito —
Caracteristicas Primarias
HA | HP 13 R Ag | v Em

+3% | +5% | +10% | +30% | +15% | +15%

Mag

Habilidades: Hablar idioma (tres cualesquiera), Hablar idioma
(Clasico), Leer/escribir, Percepcién, Sabiduria académica (tres
cualesquiera), Sabiduria popular (tres cualesquiera), Tasar u
Oficio (Cartégrafo)

Talentos: Lingiiistica
Enseres: Material de escritura

Accesos: Aprendiz de hechicero, capitan de barco, escriba,
estudiante, fraile, galeno, hechicero adepto, hechicero maestro,
navegante, sacerdote, sacerdote ungicro, sefior noble, sumo
sacerdote

Salidas: Administrador, aprendiz de hechicero, explorador,
fraile, galeno, mercader




DESCRIPCION

Los espias son agentes secretos que
recopilan informacion para sus
patrones o para venderla al mejor
postor. Son maestros del disfraz
y a menudo arriesgan sus vidas
trabajando clandestinamenre
en territorio enemigo. Algunos
incluso se unen a grupos
.‘\Uh\'l_'.]"ii\'ﬂﬁ \ lﬂﬁ CH[L]L“{I]]
durante meses desde denrtro.
Los espias que osan infiltrarse
en un aquelatre del Caos se
arriesgan a sufrirun destino peot
que la muerte, pero hay muchos
grupos en el Viejo Mundo que
necesitan desesperadamente

la informacién que estos
intrépidos personajes pueden
proporcionar. Todas las
naciones del Viejo Mundo
usan espfas, normalmente
para \-igilar los movimientos
militares v politicos de sus

rivales.

DESCRIPCION

Los exploradores

sienten auréntica pasion

por viajar, y lo hacen

infatigablemente por rode el

Viejo Mundo y mis alli. Canalizan

su inmensa necesidad de descubrir lo

que hay tras el siguiente horizonte

en su biisqueda de nuevas
regiones y oportunidades de

comercio, Los exploradares

ahondan en lo desconocido

con frecuencia, lo cual

los convierte en sagaces

guerreros y diplomdticos,

o bien les depara una vida

muy corta, Son viajeros

consumados tanto

PI)T 'Etrril como

por mar. Los

exploradores

suelen ser

individuos muy competentes,

Lavariedad de papeles que se ven obligados
a asumir les hace muy fexibles y capaces de dirigir tropas
o negociar en idiomas que apenas entienden,

— Esquema de mejoras del espia —
Caracteristicas Primarias

HA | HP F R I Em

+15% | +15% +5% | +10% 06 | +2006 7 d +20%
Caracteristicas Secundarias

A | H | BF | BR Mag PD

+1 +4 — -

Habilidades: Actuar (Actor), Carisma, Cotilleo, Disfraz,
Esconderse, Forzar cerraduras, Hablar idioma (tres cualesquiera),
Leer labios, Lengua sccreta (cualquiera), Movimiento silencioso,
Prestidigitaci6n, Sabiduria popular (dos cualesquiera),
Seguimiento

Talentos: iA correr!, Cortés o Sexto sentido, Intrigante,
Lingiistica

Enseres: Material para disfraz, 4 palomas mensajeras

Accesos: Capitan de barco, charlatan, cortesano, explorador,
galeno, juglar, mercader, miembro de séquito, sirviente

Salidas: Asesino, explorador, extorsionador, ladrén experto

— Esquema de mejoras del explorador —
Caracteristicas Primarias
HA

+20%

Habilidades: Cadigo secreto (Batidor), Conducir, Escalar, Hablar

idioma (tres cualesquiera), Leer/escribir, Lengua secreta (Jerga

montaraz), Mando, Montar, Nadar, Oficio (Cartégrafo),

Orientacién, Percepeién, Rastrear, Sabiduria académica (Historia

0 Leyes), Sabiduria popular (tres cualesquiera), Supervivencia,
Tasar

Talentos: Orientacion o Lingiiistica, Viajero curtido

Enseres: Arco o ballesta con 1o flechas o virotes, arma de mano,

armadura media (camisa de mallas y chaqueta de cuero), escudo, 6
mapas, 1.000 €O €N monedas y articulos para comerciar, caballo
de monta con silla y arreos

Accesos: Batidor, capitan, capitan de barco, erudito, espia, gran
hechicero, hechicero maestro, heraldo, ingeniero, ladr6n experto,
navegante, segundo de a bordo

Salidas: Capitan, capitdn de barco, espia, mercader




— EXTORSIONADOR —

DESCRIPCION — Esquema de mejoras del extorsionador —

Caracteristicas Primarias

Los extorsionadores son las unidades

Vv
+15%

Em

+10%

bésicas de la mayoria de las organizaciones

criminales. Son expertos en exigir
dinero a negocios pequefios a cambio
de “proteccion” (es su ocupacién mis

lucrativa). Los extorsionadores
mds prosperos se pasan a otro

tipo de actividades como usura,

trifico de drogas, prostitucion

Habilidades: Cotilleo, Esquivar, Intimidar, Mando, Percepcién,
Regarear, Sabiduria popular (el Imperio), Seguimiento, Tasar

y garitos de apuestas ilegales.
No suelen ser muy imaginativos
(dentro de lo que cabe), pero por
lo general son despiadados y estdn

Talentos: Amenazador, Callejeo, Golpe conmocionador, Golpe
poderoso, Pelea callejera

acostumbrados a salirse con la suya.
A veces los extorsionadores incluso
pertenecen al gobierno regional, lo

Enseres: Cesto, ropa de buena artesania, sombrero

Accesos: Alguacil, espia, guardaespaldas, interrogador, ladrén
de guante blanco, maestre de gremio, matén, mercader, perista,
politico, sicario

que complica el trabajo de las fuerzas
de la ley a la hora de seguirles la pista.
De hecho, en algunas zonas las fuerzas

de la ley son ellos.

Salidas: Jefe de forajidos, ladrén experto, perista, politico

DESCRIPCION

Los flagelantes son
fandticos religiosos

— Esquema de mejoras del flagelante —

Caracteristicas Primarias
HA | HP F R Ag I Vv Em

+20% | +10%

desquiciados a los que

apenas les importa
si viven o mueren, ! ki =4 W\ Caract

mientras puedan
asestar un golpe al
Caos y a todo lo

que ellos perciben

Habilidades: Carisma, Hablar idioma (Clésico), Intimidar,
Sabiduria académica (Teologia), Sanar

como infame
antes de hacerlo. A
menudo son individuos
extraordinariamente

Talentos: Especialista en armas (Mangual o A dos manos),
Golpe poderoso, Intrépido

Enseres: Mangual o arma grande, botella de licor de buena
artesania, reliquia sagrada, simbolo religioso

carismidticos que dirigen
a orras almas deshechas,

pues su fuerte pcrst,\n.ﬂidud y
sus convicciones religiosas . . i
atraen a otros. Los flagelantes Accesos: Fanitico, fraile, sacerdote, sacerdote ungido
siempre esgrimen armas
CROrmces, IHS mas ilp(il.\’ para
castigara sus enemigos, y prescinden

de armaduras, pues creen que sus
dioses les protegerdn hasta que les llegue

Salidas: Demagogo, interrogador, sacerdote, soldado, veterano

Nota: debes tener al menos una locura para acceder a esta
profesion

el momento de morir. La gente cuerda tiende a

evitar su compania de forma activa.




— FRAILE —

DESCRIPCION

Los frailes son mendicantes que vagan por el Imperio predicando las virides
religiosas con su gjemplo. Sus drdenes se remontan a la era de Magnus el
Piadoso. Un cazador de brujas, Bernde de Warthad,
fue un encarnizado enemigo de ks secras de Slaanesh,
el dios del Caos de la sensualidad y

el placer, Berndr comprobd

como ladecadenciaylalujuria

conducian inexorablementeal

abrazo de Slaanesh. Tras afios

de sangre y fuego, Berndt

apartd a un lado su espada

y su antorcha, abandond sus

posesiones y echd a andar por los

caminos del Imperio, predicando

su mensaje de austeridad, castidad

y obediencia. No vestia mds que un

cilicio® y vivia de I caridad del pueblo,

Creia fervientemente que una vida

humildey austera era la forma mis segura

de combair la insidiosa seduccion del Caos,

Laorden de San Berndcfuela primeraorden

mendicante del Imperio, au nque desde

entonces han surgido varias mis,

* N. del T: entendido como una vestidura
aspera, y no como el cinturon erizado de pinchos
usado en penitencias extremas

DESCRIPCION

Los galenos son pracricantes de las artes
sanativas que estudian los misterios de las
enfermedades y la anatomfa, La ciencia

de la medicina es relativamente nueva, y

la mayorfa de los habitantes del Viejo
Mundo no se fian de ella. Muchos
consideran a los galenos andnimos
como boticarios venidos a mds o
como peligrosos charlatanes, al menos
hasta que demuestran sus capacidades. No
obstante, los galenos expertos son miembros
muy respetados de sus comunidades. Son
capaces de tratar muchos de los males
menores y heridas comunes como cortes
grandes o heridas por aplastamiento.
Los galenos suelen estar ansiosos por
buscar nuevas medicinas y aprender
tratamientos nuevos y mas eficaces.

HA 1 Em

+15% +15%

Caract

Mag

Habilidades: Criar animales, Hablar idioma (Bretén,
Estaliano, Kisleviano o Tileano), Hablar idioma
(Clasico), Hablar idioma (Reikspiel), Percepcién,
Sabiduria académica (Teologia), Sabidurfa popular

(dos cualesquiera), Sanar, Supervivencia

Talentos: Viajero curtido

Enseres: Pocién curativa, simbolo religioso, reliquia
sagrada, tfinica

Accesos: Demagogo, erudito, fantico, galeno, iniciado,
vagabundo

Salidas: Demagogo, erudito, flagelante, sacerdote

R Em

+10%

+15%

BR rD

‘

+4 = =

Habilidades: Cotilleo, Hablar idioma (Clasico), Leer/escribir,
Oficio (Boticario), Percepeion, Preparar venenos, Sabiduria
académica (Ciencias), Sanar

Talentos: Cirugia, Golpe conmocionador, Resistencia a
enfermedades

Enseres: 4 pociones curativas, herramientas del of icio (instrumental
médico)
Accesos: Barbero cirujano, erudito, estudiante, interrogador

Salidas: Erudito, espia, fraile, maestre de gremio




— (GRAN HECHICERO —

DESCRIPCION

Dentro del Imperio, los sefiores de las érdenes de la magia son
individuos muy poderosos. Ya no perciben el mundo como las demis
personas, pues han dedicado sus vidas a la magia. Ahora personifican
en palabra, obra y forma fisica el saber que han escogido. Cuando
un elfo alcanza este nivel de destreza mégica, se considera que ya ha
completado su aprendizaje mdgico menor, y ya esti listo para partir
hacia las torres de Hoeth para convertirse en un gran mago.

— Esquema de mejoras del gran hechicero —
Caracteristicas Primarias
Ag Vv Em

+20%

+40% | +20%

Mag

+4

Habilidades: Canalizacién, Carisma o Intimidar, Hablar idioma (cuatro
cualesquiera), Leer/escribir, Lengua arcana (Demontaca o Elfico arcano),
Lengua arcana (Magia) , Sabiduria académica (Magia) , Sabiduria académica
(tres cualesquiera), Sabiduria popular (tres cualesquiera), Sentir magia
Talentos: Afinidad con el Aethyr o Proyectil infalible, Magia menor (dos
cualesquiera), Magia oscura o Meditacién, Manos rpidas o Recio
Enseres: Tres objetos magicos, 12 grimorios

Accesos: Hechicero maestro

Salidas: Explorador, maestre de gremio

Nota: los grandes hechiceros ya no han de pagar mds tarifas a su
orden. No obstante, tienen la obligacién de preservar la pureza de
. su orden, arrancar de raiz toda muestra de adoracion del

Caos y asegurarse de que la orden recibe el respeto (y

el dinero) que se le debe.

— HECHICERO ADEPTO —

DEScRIPCION

Los hechiceros adeptos humanos han completado su aprendizaje y se
han unido a una orden de la magia. Ahora tienen acceso a los hechizos
del saber que han escogido, pero deben equilibrar su recién adquirido
poder con su vacilante capacidad

para controlarlo, La mayoria

de los adeptos deben unas

sumas considerables a sus

colegios por sus ensefanzas, y

deben salir de aventuras para

saldar su deuda. Los hechiceros

adepros contratan sus servicios, a

menudo por peticion desuorden, pororo,

conocimientos y la prosperidad politica

de sus colegios. Por supuesto, los

elfos son ajenos al sistema de

colegios, y no deben nada

a nadie.

Nota: si eres humano

debes pagar una deuda de

40 coal accedera esta pm[‘usi(}n

para obtener tu licencia, A no ser

que tengas antecedentes adinerados,

también rendris quedevolvera L‘U]ugin

una corona por cada diez que ganes mieniras
estés en esta profesion. Puedes intentar evitarlo
pero pocos logran defraudar a las drdenes con

éxito durante mucho tiempo,

— Esquema de mejoras del hechicero adepto —

Caracteristicas Primarias

| Em

+10%

Caract

+.'.)’

Habilidades: Canalizacién, Carisma o Intimidar,
Cotilleo, Hablar idioma (dos cualesquiera), Leer/escribir,
Lengua arcana (Magia), Montar o Nadar, Sabiduria
académica (cualquiera), Sabiduria académica
(Magia), Sabiduria popular (dos cualesquicra),

Sentir magia

Talentos: Afinidad con el Aethyr o Magia
oscura, Magia menor (dos cualesquiera),
Manos rapidas o Muy resistente,
Meditacion o Proyectil infalible, Saber
arcano (cualquiera) o Saber oscuro (cualquiera)

Enseres: Grimorio, material de escritura
Accesos: Aprendiz de hechicero

Salidas: Charlatan, erudito, hechicero maestro




S ———————— e

Capittﬂo III: Prof csonf:s

DESCRIPCION

Un hechicero maestro manipula la magia
con seguridad y sutileza. Los magos elfos
alcanzan este nivel con facilidad, pero
para un humano supone el trabajo de toda
una vida. Para cuando alcanzan este nivel
de maestria, la mayorfa de los hechiceros
comienzan & mostrar extravagancias y
cambios fisicos causados por su estrecha
relacion con la magia. Los hechiceros
maestros prefieren emplear su tiempo en
investigaciones o en polirica

con sus colegas maestraos,

No obstante, sus ordenes les

exigirin que se aventuren por el

mundo, promoviendo la causa

de su arte y buscando jovenes
nprumiiccs.

Nota: si eres humano tendrds que

seguir pagando la deuda con t

orden mientras permanezcas en esta
profesion. La mayoria de los colegios

cobran a los hechiceros maestros una

tasa reducida (una corona por cada
veinte que gane ¢l hechicero). Los elfos no
pertenecen a las Ardenes de la magia, por lo

que no deben pagar nada a nadie.

DESCRIPCION

Los heraldos son las voces de

la nobleza, y su deber consiste

en anunciar la llegada de sus
sefiores y patrones, o

portar noticias sobre
acontecimientos
importantes en tierra

lejanas. Todos ellos

son hdbiles oradores,

de ingenio rdpido y

muy instruidos para

los tiempos que corren,

Los heraldos tienen la
obligacion de reconocer

a simple vista la herdldica

de cientos dé nobles (de ahi

su nombre), Casi nunca son
nobles ellos mismos, aunque

su pr:‘siésit’m s¢ considera una
de las pacas pasaderas hacia la nobleza
menor. Los heraldos se enorgullecen
de su aspecto fisico, va que es un
reflejo del sefior al que sirven,

— Esquema de mejoras del hechicero maestro —

Caracteristicas Primarias

Mag

+3

Habilidades: Canalizacién, Carisma o Intimidar, Cotilleo
o Montar, Hablar idioma (tres cualcsquiera}, Leer/escribir,
Lengua arcana (Demoniaca o Elfico arcano), Sabiduria académica
(Magia), Sabiduria académica (dos cualesquiera), Sabiduria
popuilar (dos cualesquiera), Sentir magia

Talentos: Afinidad con el Aethyr o Meditacion, Magia
menor (dos cualesquiera), Magia oscura o Imperturbable,
Manos rapidas o Proyectil infalible

Enseres: Herramientas del oficio (Boticario), dos
objetos magicos

Accesos: Hechicero adepto
Salidas: Erudito, explorador, gran hechicero

— Esquema de mejoras del heraldo —
Caracteristicas Primarias
Em
+20%

Caract

Mag

Habilidades: Carisma, Charlataneria, Cotilleo, Hablar idioma
(Bretén, Kisleviano o Tileano), Hablar idioma (Reikspiel),
Leer/escribir, Montar, Percepcién, Regatear, Sabiduria
académica (Genealogia/Herildica), Sabiduria académica
(Historia), Sabiduria popular (Bretonia, Kislev o Tilea),
Sabiduria popular (¢! Imperio), Tasar

Talentos: Don de gentes, Eriqueta, Orador experto

Enseres: Colonia, monedero, dos mudas de ropa de la mejor
artesania, uniforme

Accesos: Ayuda de cimara, mensajero

Salidas: Alborotador, artista, cortesano, escudero, explorador,
politico

~TeY



— Esquema de mejoras del héroe —
Caracteristicas Primarias
HA | HP F

+40% | +40% | +25% | +25% | +3006 | — |20 | —

Los héroes son guerreros que han
dedicado sus vidas al combate, y
que destacan mds que ningiin otro
en el campo de batalla. No
son lideres de hombres,

pero como combarientes
individuales no rienen
igual. Viven para cada
ocasion de probar al méiximo
sus habilidades, pues solo

A H BF BR M Mag | PL PD

+2 +8 — — — —_ — e

Habilidades: Esquivar, Intimidar, Percepeion, Tasar
entonces com P FUC]J an

Talentos: Desenvainado ripido, Disparo infalible, Especialista
en armas (tres cualesquiera), Lucha, Parada veloz, Pies ligeros o
Reflejos rapidos, Pistolero experto, Recarga rapida

realmente lo buenos que
son. Muchos héroes sirven

en ejércitos, cuadrillas de guerra
y ordenes marciales, aunque los

Enseres: Seis armas cualesquiera (todas de la mejor artesania),
hay que vagan por el Imperio

armadura media (camisa de mallas y chaqueta de cuero)
vendiendo sus impresionantes

Accesos: Asesino, caballero del Circulo Interior, campedn
judicial, cazador de brujas, duelista, tirador, veterano

Salidas: Asesino, batidor, cazador de brujas, sargento

habilidades al mejor postor. Sus
armas siempre son de las mejores
que pueden enconrrarse en el
Viejo Mundo.

— HERRERUELO —

— Esquema de mejoras del herreruelo —

Caracteristicas Primarias

DESCRIPCION

Los herreruelos son la caballeria ligera de dlite del ejército imperial.
Se especializan en el uso de armas de
fuego, concreramente pistolas. Los
herreruelos se han consolidado hace
muy poco, pues las armas de
pélvora del Viejo Mundo
eran bastante inestables

hasta ahora. Dado el

coste de Sus armas

+10% [ +10% | +15% | — | +15% | +15%
(1

A | H |BF|BR| M |Mg| rL ][ PD

y el mantenimiento
continuo que necesitan
las pistolas y los caballos

Habilidades: Cadigo secreto (Batidor),
Criar animales, Esquivar, Montar, Percepcion, Tasar
o Cotilleo

de guerra, los herreruelos
proceden mayoritariamente
dela nobleza. Muchos jévenes
nobles se presentan voluntarios

Talentos: Certero, Desenvainado ripido,
Disparo certero, Especialista en armas
(Pslvora), Golpe poderoso, Pistolero
para el cuerpo de herreruelos cxperto, Recarga raplda
en busca de gloria o con la
esperanza de forjarse un
nombre.

Enseres: Un par de pistolas con municién y
polvora suficiente para 20 disparos, ropa de a mejor
artesania, caballo de guerra ligero

Salidas: Caballero, cortesano, duelista, sargento,
vererano




# Capitulo II: Profesiones

DESCRIPCION

Los enanos fueron los primeros en introducir
la ciencia de la ingenierfa en el Viejo Mundo.
Entre ellos, el gremio de ingenieros
¢S sumamente I'LW}'N;'TIIC{U }' sls
inventos se tienen en gran estima,
HIlL‘H']FJ'C \ L"I.I:lndl) ﬂ.’.‘ipl‘.'l'ffl'l ]ﬂ.ﬁ
mérados v valores tradicionales.
La humanidad
adapto lo que

los enanos tenian

para ofrecer y

lo desarrollaron,
especialmente en lo
relacionado con la polvora y
orros artilugios adecuados para

usos militares, La Escuela Impel'i‘.-l]
de Ingenieros de Alrdorf es
famosa por sus extravagantes
invenciones, que pueden
resultar de gran utilidad si

se consigue que funcionen

adecuadamente, Fuera del
Imperio, los tileanos también
son particularmente conocidos
por las osadas ideas de sus

ingenieros.

DESCRIPCION

Los interrogadores saben como hacer hablar
ala gente, Usan mérodos tanto fisicos
como psicoldgicos para extraer
informacion a sus vietimas, y
ninguno de ellos es agradable. Los
interrogadores trabajan para los

cazadores de brujasy los nobles,

v a veces para las iglesias mds

fandricas. Se cnt:rgu”cccn

de su eficacia, aunque

I'I'illchﬂ.‘s [d CUHSi‘:."U.L'I]I dL' una

forma excesivamente brural.

Los mejores interrogadores

saben que descubrir la verdad

€5 [[id['} un arte. [_11 gL'ﬂ[U I'n.if_'nlt'

v confunde, y diria cualquier

cosa con tal de poner fin al dolor.

Obrtener una confesion es ficil;
obtener la verdad es bastante mas

complicado.

— INGENIERO —

— Esquema de mejoras del ingeniero —

Caracteristicas Primarias
HA | HP F R Ag 1 v Em

+10% | +15% | +5% | +5% | +10% [ +20% | +10% [ —

Caract

A H BF | BR M | Mag | PL | PD

L — +4 = — o — o e

Habilidades: Conducir o Montar, Hablar idioma (Khazalid
o Tileano), Leer/escribir, Oficio (Arcabucero), Percepcién,
Sabiduria académica (Ciencias), Sabiduria académica (Ingenieria),
Sabiduria popular (Enanos o Tilea)

Talentos: Especialista en armas (Ingenieria o Pélvora), Pistolero
L'prnﬁ

Enseres: Armadura ligera (chaqueta de cuero), instrumental de
ingeniero, 6 escarpias :

Accesos: Artesano, estudiante, menestral, minero

Salidas: Artesano, contrabandista, explorador, herreruelo,
maestre de gremio

— INTERROGADOR —

— Esquema de mejoras del interrogador —
Caracteristicas Primarias
1 Vi
+10% | +20%

Mag | PL

+4 - —

Habilidades: Carisma, Intimidar, Percepcién, Sanar,
Tortura

Talentos: Amenazador, Especialista en armas (Mangual),
Lucha

Enseres: 5 cuchillos, mangual, 3 pares de grilletes

Accesos: Barbero cirujano, carcelero, flagelante, guardaespaldas,
matén

Salidas: Extorsiomador, galeno, ladrén




— JEFE DE FORAJIDOS —

DESCRIPCION — Esquema de mejoras del jefe de forajidos —

= . ) Caracteristicas Primariz
[oda caterva de bandidos necesita un SHcas EIImanas

lider. Un forajido que haya demostrado  # L F R Em

g o Ao 14 ¥
ser tan astuto como atrevido ].\Udl‘d +10% | +20% Y % | 42004

aspirar al puesto de jefe de forajidos,
Encabezar un andrquico grupo de
110|11!th'5 pt‘“grustls no ¢s rarca
fdcil, y los ominosos bosques

del Viejo Mundo rampoco
ayudan a simplificarla. Los
jefes de forajidos reciben un
pellizeco de rado botin que
adquiera la banda, pero
también se les responsabiliza

de cualquier fracaso, por lo

que su liderazgo es bastante
frigil. Las bandas de forajidos

son famosas por no permirir
quL’ niﬁgum) lj(‘.' SUS n'li.(fmbfﬂs

se retire, por lo que dejar el puesto de
jefe es bastante dificil.

Los juglares son misicos errantes

que viajan por los caminos

del Viejo Mundo llevando
canciones y diversion a aquellos

que las necesitan desesperadamente,
Los juglares originales y mas famosos
eran elfos, pero ahora muchos
humanos siguen sus pasos. Los
juglares son casi sagrados en el
Viejo Mundo. Pueden entrar

en las mds peligrosas guaridas

de asesinos y salir indemnes
(siempre y cuando ofrezcan

un especrdculo gratis, claro).

A veces un juglar acepra el
mecenazgo de un noble o mercader
y se asienta durante una temporada,
componiendo canciones a peticion de
su patrdn. No obstante, el camino le
llama, y con el tiempo se pondrd en
marcha de nuevo.

cas Secundarias
H
+6

Habilidades: Cadigo secreto (Batidor o Ladrér), Escalar, Esconderse,
Lengua secreta (Jerga de ladrones), Lengua secreta (Jerga militar),
Mando, Montar, Movimiento silencioso, Percepei6n, Rastrear,
Sabiduria académica (Estrategia y ticticas), Sabiduria popular (cl
Imperio)

Talentos: Desenvainado rapido, Disparo certero, Disparo infalible,
Parada veloz, Recarga ripida

Enseres: Arco o Ballesta con 1o flechas o virotes, armadura media
(camisore de mallas y chaqueta de cuero), caballo con silla y arreos,
banda de forajidos

Accesos: Batidor, cazador invisible, demagogo, extorsionador, ladrén
experto, salteador de caminos, sefior del crimen, veterano

Salidas: Asesino, capitin, demagogo, sefior del crimen

— Esquema de mejoras del juglar —

Caracteristicas Primarias

H
+4

Habilidades: Actuar (Cantante), Actuar (Mdsico), Carisma,
Cotilleo, Hablar idioma (Bretén, Eltharin o Tileano), Leer/
escribir, Percepei6n, Sabiduria popular (dos cualesquiera)

Talentos: Don de gentes, Etiqueta

Enseres: Indumentaria de artista, instrumento musical (Ladd o
mandolina)

Accesos: Artista

Salidas: Charlatin, demagogo, espia, estudiante, salteador de
caminos




DESCRIPCION — Esquerna de mejoras del Iadrén de guante blanco —
Caracteristicas Primarias
HA | HP F R I vV Em

+10% | +10% | +5% | +3% | +25% | +#10% | +10% | —

Los ladrones de guante blanco se consideran
superiores a los ladrones y bandoleras vulgares.

&

Dejan que sea la escoria criminal la que corte

bolsas de monedas y gargantas, y
prefieren trabajar con mds

x'|urt','.m|.‘i'.i. El arte de un

A H BF | BR M Mag | PL PD

ladrén de guante blanco

requiere observacion,

planificacién y un

cilculo temporal
impecable. Un robo
bien ejecurado puede
pasar I.lL’.‘i'.lpt'rCihiLilJ

Habilidades: Buscar, Codigo secreto (Ladrén), Cotilleo, Escalar,
Esconderse, Forzar cerraduras, Lengua secreta (Jerga de ladrones),
Movimiento silencioso, Percepeion, Regarear, Tasar

Talentos: Callejeo, Experto en trampas, Gato callejero, Pelea

dlll".lﬂfl.‘ meses, ¥ para s
: callejera

cuando se derecte el

ladrén ya estard muy lejos.
La mayoria de los ladrones de
guante blanco son miembros

Enseres: Gancho de escalada, ganzfias, 1o metros de cuerda

Accesos: Cazarratas, charlatin, ladrén, ladrén de tumbas,

de un gremio de ladrones, aunque 0samentero

algunos se arriesgan y actian por Salidas: Extorsionador, ladr6n experto, perista, sefior del crimen,

vagabundo

su cuenta. Estos lobos solitarios
deben eludir tanto a la ley como
al gremio: sin duda, un juego
peligroso.

— LADRON EXPERTO —

DESCRIPCION — Esquema de mejoras del ladrén experto —

. i aractetisticas Primarias
En todas la profesiones hay Caracteristicas ["_ il

gente que Htg.i a lo mis alto. 1 R

Los ladrones expertos son los 10%

: +10%
grandes artistas del mundo
criminal. Son los mejores

ladrones que existen, \ H

L'.(]l'l]pt_’lL’l'l[t'h en md:l.i ]'.]5 T
habilidades necesarias para adquirir g +6
de forma ilegal las propiedades

de otros. Los ladrones : ' Habilidades: Buscar, Carisma, Cédigo secreto (Ladrén), Corilleo,

expertos suelen pertenecer Y Disfraz,Fsalar,Fscondcrsc, quuiwr,?omrmduras,_]ugaro[mr
a la estrucrura del gremio labios, Leer/escribir, Lcngua secreta (]ergadcladroncs], Movimiento
de ladrones local; pero silencioso, Nadar, Percepcion, Prestidigitacion, Tasar

resulta irdénico que, al Tilennos: Callejeo, Especiali menarmgs (Arroiadizas), Especialistaen
armas (Ballesta), Experto en trampas, Pelea callejera o Brioso

SCT UNoOs hl'ii\"ll\_'ﬂnﬁ.'ﬁ l}lft’
se rien de la ley; muchos ;
trabajen "ilcg:lln'lcmc“‘ es Enseres: Pistola ballesta con 1o virotes, 2 hachas/martillos mjadjzm
decir, sin el consentimiento del sefor : o 3 cuchillos/estrellas arrojadizas, ganziias de la mejor artesania,
del crimen local. En el Imperio se 85 manto, saca, 1o metros de cuerda de la mejor artesania

admira en secreto a estos ladrones ,

expertos, aunqgue no por ello 4 Accesos: Espia, extorsionador, ladrén de guante blanco, perista,
dejarin de ser cnﬁtigudos una mt&dordemmi"mr sefior del crimen

vez aprehendidos,

Salidas: Explorador, jefe de forajidos, sefior del crimen,




— MAESTRE DE GREMIO —

DEscrIpcION

— Esquema de mejoras del maestre de gremio —

Caracteristicas Primarias

Los maestres de gremio son de las personas :
mds influyentes del Viejo Mundo, oo HP R Ag Em
pues dictan en silencio cdmo

+10% +10% | +15% % | +35%

debe funcionar el comercio en
diversas zonas y facilitan el
flujo de mercancias. Entre
ellos hay mercaderes
expertos y maquinadores
ladrones, y todos ellos
participan en un suril
juego con los nobles
disputindose el poder y

el control. Los maestres de
gremio no suelen ser grandes

Mag

Habilidades: Carisma, Cotilleo, Hablar idioma (Bretén,

Estaliano, Kisleviano o Tileano), Hablar idioma (Reikspicl),

Lengua secreta (Jerga gremial), Mando, Oficio (dos cualesquiera),

Percepcion, Regatear, Sabiduria académica (Historia), Sabiduria
popular (el Imperio), Tasar

TUETTEros, pues ya tienen a - ISR TS -
A R Talentos: Etiqueta, Lingiiistica, Negociador
Orros hJCIUPlL‘ asu dISPUSICI(JD

para que se ocupen de ese Enseres: Material de escritura, 100 co, gremio
tipo de cosas; son mids bien ; . .
Accesos: Artesano, galeno, gran hechicero, ingeniero,

seudo-estadistas que negocian
mercader

con los politicos del Imperio
€N Sus propio terteno, Segiin Salidas: Extorsionador, politico, sefior del crimen
el gremio que controlen, los

maestres de gremio recibirin un
trato de respeto absoluto o de

civico rencor,

DrscripciON

En cada generacion hay uno o dos
maradores que no hallan la muerre — HA F R Vv
que ansian. En cada oportunidad

— Esquema de mejoras del matademonios —

Caracteristicas Primarias

. - +40% +30% | +30% — | +30%
el destino les traiciona, o tal vez

les hace continuar, y con el paso

‘{c 1c_:s .-.u'ms ‘.‘a't'\-’lli-:l\’t'l'l n_ms v mas T LY. H BF Mag

feroces, decididos a encontrar la

orgullosa muerte que les aguarda.

Cuando ni los trolls ni los gigantes i . S

logran acabar con un matador, éste o= | 2 Habilidades: Consumir alcohol, Escalar, Esquivar,
: ; Intimidar, Sabiduria popular (dos cualesquiera)

+8 — -

pasa a cazar a los enemigos mas
poderosos de todos: los demonios y ; ;
del Caos. Los matademonios  H4 o g i ’ Talentos: Inquictante, Parada veloz

son individuos terrorificos. V& Enseres: Arma grande
En el mejor de los casos - )
Accesos: Matagigantes
e Salidas: Una muerte gloriosa

apenas conservan su
cordura, y lavergiienza
de su continua
supervivencia pesa Nota: slo los enanos pueden acceder a esta profesidn.
siempre sobre su Debes haber matado a un destacado demonio para poder
conciencia. Aun asi, se : ~ entrar en ella.

e

cuentan entre los mayores
guerreros que jamds han
existido en el Viejo Mundo.




Capitulo III: Profe

— Esquema de mejoras del matagigantes —

Caracteristicas Primarias
Muchos maratrolls que buscan la muerte,

pero en secreto la temen. Hay otros, sin
embargo, que son sencillamente
demasiado fieros para dejarse martar

con facilidad. Estos pocos se
convierten en matagigantes:

enanos obsesionados
que han comprobado
que ni siquiera los g, ) 1 b AL : 4
trolls suporien un teto Habilidades: Consumir alcohol, Esquivar, Intimidar, Percepcion,
HLIECiL’ﬂ[’L' Pil['d n‘.‘l’JI‘ICEC]t'FlC!i Sabldurla Popu‘a-r (cualqmtra}

a glt’{fiu&i! muerte que tnto  Tafentos: Especialista en armas (Mangual), Golpe letal, Intrépido,
ansfan, Alli donde van R esistencia al VERERS
siguen buscando combates

y una muerte apropiada, y Enseres: Arma grandt

I'ﬂllf_‘h(}." 5€ compaortan como
= Accesos: Matatrolls
borrachos deprimidos cuando

no estan en plena batalla. Los  Salidas: Matademonios
maragigantes siguen ostentando su
cresta color naranja de matador, pero  Nota: solo los enanos pueden acceder a esta profesion. Debes haber
suelen tener muchos més taruajes.  matado a un gigante para poder encrar en ella.

— MERCADER —

DESCRIPCION oy — Esquema de mejoras del mercader —

Los mercaderes son especuladores que -4 Caracteristicas Primarias
transportan grandes cantidades de _ HA Ag Em
ilr[fclll()ﬁ IJL' Ciudi“‘l en Cilldlld‘ e€n

+10% 5% | +10% | - +20%
busca del mercado en que puedan
obtener los mejores beneficios.
Raras veces interacttian con el H

populacho ya que venden al por ;
a By
[11;1‘\'0[. nnrm;ll[‘m‘.l'ltft d bllrgllcst‘s g 1 1A +4

I\' |'|'|t‘!'lf_";[rﬂl{_‘5. I..(J.'i g]’t‘l‘ﬂi[“ dC b

mercaderes tienen mucha infuencia W ! Habilidades: Carisma, Conducir, Cotilleo, Hablar idioma
en el Imperio, y estan usurpando B 2 %\ (Bretén, Estaliano, Kisleviano o Nérdico), Hablar idioma
lentamente la posicién que antafio W) e ' (Reikspifl), Leer/escribir, Lengua secreta (_]erga gremial},
ocupaban los nobles en el Viejo : : Montar, Oficio (MCI’CQCICI.’), Regatear, Sabiduria po;aular (dos
Mundeo. Hasta el mas pobre de los cualesquiera), Tasar

:Tlli‘ll]l,ﬂdf.‘l't?h‘t .I,E.” “bastan_re ”CIO. de ) Talentos: Genio arj.‘[méﬁCQ, NCgOCiEdOl’ (o] Callejeo

1echo, muchos usan su fortuna para

comprar legitimidad, adquirir ritulos
o conseguir que sus hijos se casen con
miembros de familias nobles.

Enseres: Casa, almacén, 1.000 co en monedas o articulos para
comerciar

Accesos: Administrador, artesano, burgués, capitin, embajador,
erudito, explorador, menestral, pescador, posadero, segundo de
a bordo

Salidas: Espia, extorsionador, maestre de gremio, miliciano,




DESCRIPCION

Ll)b n'd\"i_'gu“ll_'s liL'"Erl Iil
responsabilidad viral de
hacer que un barco llegue a
donde debe, Los navegantes
del Viejo Mundo suelen usar
mapas para fijar su rumbo,
aunque a menudo son capaces
dC I'll.l\"[_'g'dr L'Unﬁulrﬂl'ldl]
tinicamente la posicién del sol

y las estrellas. Los navegantes
conocen los secretos del
viento y la marea, lo cual les
confiere una aureola mitica
entre los marineros, y por lo
que a menudo se les distingue
de ellos. Los navegantes son
necesariamente cartografos,
}J“L‘S dL'l}L'[l rrazaren un ”'I'.lpil
las rutas de sus viajes para
1'.|ULI(;‘I' L'It_'ii'{l'ﬂ.l'.ll'!ii" (e} ]'\'.'lr:[ t]l]c
otros puedan seguirlas. Como
no hay brijulas en el mundo,
todos los barcos (y rambién
algunas expediciones por tierra)
CUENTan con un navegante.

DESCRIPCION

La mayoria de los burgueses y menestrales estin abiertos al

comercio con articulos de dudosa legalidad. Este tipo de mercancias
es el repertorio de los peristas: son
especialistas en la venta de objetos
robados. Por un porcentaje del
beneficio, tomardn el
betin de un ladron y
se lo llevarin a otro
pueblo, ciudad o
| III'Jl,'lllN(} I'Hli.‘i en L‘I
A L]LlL' PUCLI'.U'[ \'undt'rl()
con |'|1l].\"(3r .‘ii_'g[ll'i[.li'ld,
Los peristas son
expertos en evaluar
el valor de cu;i]quicr
objeto, y por tanto
saben exacramente
el interés que puede
llegar a despertar.
Cuanto mayor sea el
riesgo, mis parte del
botin exigirin.

e

- Capitulo III: -i’}bfcsiones

— Esquema de mejoras del navegante —
Caracteristicas Primarias
HA HP

Y

I

+25%

Ag
+10%

+10 +10%

Mag

Habilidades: Hablar idioma (Clasico), Leer/escribir, Nadar,
Oficio (Cartégrafo), Orientacién, Percepcién, Sabiduria
académica (Astronomia), Sabiduria popular (dos cualesquiera)

Talentos: Orientacién

Enseres: 6 mapas y cartas de navegacién, herramientas del of icio
(instrumentos de navegacion)

Accesos: Batelero, escriba, marinero, pescador, segundo de
a bordo

Salidas: Artesano, capitan de barco, erudito, explorador

— Esquema de mejoras del perista —
Caracteristicas Primarias
A%

+10%

Em

+10%

Mag | PL | PD

+1

Habilidades: Cotilleo, Intimidar, Jugar, Percepcién,
Prestidigitacién, Regatear, Tasar

Talentos: Genio aritmético, Golpe conmocionador, Negociador
o Callejeo

Enseres: Herramientas del oficio (instrumental de grabador),
material de eserinura

Accesos: Administrador, burgués, contrabandista, extorsionador,
ladrén, ladrén de guante blanco, ladrén de tumbas, osamentero,
posadero, saqueador de tumbas

Salidas: Charlatan, extorsionador, ladrén experto, sefior del
crimen
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Mientras que los nobles

estdn nominalmente “al cargo”

de la mayoria de los paises

del Viejo Mundo, son los
politicos quienes dirigen
realmente las aldeas, pueblos

vy ciudades del Imperio. Son
personajes a menudo denigrados y
frecuentemente corruptos, entre los
que se encuentran burgomaestres,
alcaldes y demis servidores sociales.
Algunos son elegidos para el cargo,
mientras que otros son comisionados.
Los politicos se ven bastante a menudo
entre diferentes y peligrosas facciones,
y deben dominar rdpidamente ¢l
surtil arte del compromiso. Son unos
expertos a la hora de decir exactamente
lo que la gente quiere ofr, aunque es un
milagro que lleguen a cumplir alguna de sus
pl'nmt"_‘i:lﬁ.

— Esquema de mejoras del politico —
Caracteristicas Primarias
I A Em

+20% | +10% | +20%

Mag

Habilidades: Actuar (Actor), Carisma, Charfataneria, Corilleo,
Hablar idioma (Reikspiel), Leer/escribir, Mando, Percepcién,
Regatear, Sabiduria académica (Historia o Genealogia/Heréldica),
Sabiduria académica (Leyes), Sabiduria popular (el Imperio),
Tasar

Talentos: Don de gentes, Etiqueta o Callejeo, Negociador o
Intrigante, Orador experto

Enseres: Arma de mano de 1a mejor artesania, chaquerta de cuero de
la mejor artesania, panfletos

Accesos: Alborotador, alguacil, campesino, capitdn, charlatin,
cortesano, demagogo, extorsionador, heraldo, maestre de gremio,
mercader, noble, peajero, sefior del crimen, sumo sacerdote

Salidas: Administrador, cortesano, demagogo, extorsionador, sefior
del crimen, sefior noble

— POSADERO —

— Esquema de mejoras del posadero —

DESCRIPCION

Los posaderos regentan los establecimientos que permiten que
prospere la economia del Viejo Mundo. Muchas familias propietarias
d{' Pub'\{d'.]\\' h.lll _\'Ii(.in dl.itl-'li'lh' LI&‘ Sus ll‘L‘ilIﬂ'ﬁ {IL]TRHILL' :__"{.'Till.'l'iit:.l(l[]{.‘“i.
Atienden a todos los clientes sea cual sea su clase social (siempre
que puedan pagar). En una época en que casi todos son estrechos
de miras, los posaderos han descubierto que la
informacién es valiosa, y suelen estar

al tanto de noticias de tierras lejanas.

Varios posaderos complemenran

sus ingresos facilitando que los

clientes se presenten entre si;

este servicio puede variar desde

procurar compafia

3‘5“1(1'-1[_‘]\.' ]J;LJ':{

sus clientes

h;lﬁl’;l pnnL’r

en contacto

| g ru I] o 181

interesados con gente que

puede eliminar a individuos

problemérticos sin hacer

pl'(.'gll]][;i}x.

Caracteristicas Primarias

R | A

+10% | +20%

Habilidades: Carisma, Charlataneria o Leer labios,
Consumir alcohol, Cortilleo, Hablar idioma (Bretén,
Kisleviano, Reikspiel o Tileano), Leer/escribir o
Prestidigitacion, Oficio (Cocinero), Percepeion,
Regatear, Sabiduria popular (el Imperio] , Tasar

Talentos: Etiqueta o Callejeo, Golpe conmocionador,
Negociador o Pelea callejera

Enseres: Posada, uno o mis sirvientes
Accesos: Burgués, sirviente

Salidas: Burgués, contrabandista, forajido, mercader, perista




DEscrIpCION

Los sacerdotes son hombres y mujeres ordenados
que atienden a las necesidades de sus fieles por

todo el Viejo Mundo. Sus dioses les han
obsequiado con la capacidad de canalizar
pequenas cantidades de

energia divina para

ayudarles en sus obras.

Muchos sacerdotes son

llh'ig[lﬂdl).‘i a una Ilg]L'-'ﬁi.El 0

religion especifica, mientras

que Otros son peregrinos que

van alli donde creen que pueden

hacer el mayor bien. La forma en que
son recibidos depende directamente de
su deidad. Una sacerdotisa de Shallya
recibird una calurosa bienvenida

vaya donde vaya, mientras que

un sacerdore de Ulric sélo serd
cordialmente bienvenido si hay

una gran batalla a la vista.

— Esquema de mejoras del sacerdote —
Caracteristicas Primarias
R I Vv

+10% : +10% | +20%

Mag
+1

Habilidades: Canalizacién, Carisma, Cotilleo, Hablar idioma
(dos cualesquiera), Leer/escribir, Lengua arcana (Magia),
Montar o Nadar, Percepcion, Sabiduria académica (cualquiera),
Sabiduria académica (Teologia), Sabiduria popular (dos

cualesquiera), Sanar, Sentir magia

'ﬁ Talentos: Golpe letal o Golpe conmocionador, Hechizos con

| armadura u Orador experto, Magia pueril (Divina)
| Enseres: Libro de oraciones, material de escritura
Accesos: Flagelante, fraile, iniciado

Salidas: Administrador, erudito, flagelante, sacerdote
ungido

— SACERDOTE UNGIDO —

— Esquema de mejoras del sacerdote ungido —

DESCRIPCION

Un sacerdorte que haya defendido

los dogmas de su iglesia de modo
consistente es escogido por su

dios para asumir un poder y una
responsabilidad mayores. Los
sacerdotes ungidos estin dotados
con el Saber divino de la deidad a la

que sirven, y en consecuencia deben
afrontar retos correspondientes a sus
nuevas ventajas. A menudo poseen
rodas las cualidades que su dios admira,

y sirven como guia espiritual para otros
habitantes del Viejo Mundo. El pueblo
llano deposita una gran confianza en
los sacerdotes ungidos, y por lo general
preferiran escucharles a ellos antes que
a los nobles y politicos. Esto les confiere
gran cantidad de poder temporal con el
que complementar al espiritual.

Caracteristicas Primarias
Ag

+10%

Caract
A H
+1 +9

Habilidades: Canalizacién, Carisma, Cotilleo, Hablar idioma
(dos cualesquiera), Lengua arcana (Magia), Montar o Nadar,
Sabiduria académica (dos cualesquiera), Sabiduria académica
(Teologia), Sabiduria popular (dos cualesquiera), Sanar, Sentir
magia

Talentos: Afinidad con el Aethyr o Meditacién, Hechizos con
armadura o Manos ripidas, Magia menor (dos cualesquiera), Saber
divino (uno cualquiera), Viajero curtido o Golpe poderoso

Enseres: Indumentaria de noble

Accesos: Sacerdote

Salidas: Cazador de brujas, demagogo, erudito, flagelante,
sumo sacerdote




I
4
dl

i

DESCRIPCION

Los salreadores de caminos asaltan los carruajes que
viajan por el Viejo Mundo, despojando las arcas de
sus contenidos y a los pasajeros
de sus objetos valiosos. Imitan

el estilo de la alta nobleza,

se cubren con elaboradas
miscaras y respetan hasta el

dltimo extremo la etiqueta

para con sus victimas, pues
prefieren verse a si mismos

como bribones atrevidos,

v 1o como ladrones de clase

alra, Por necesidad, los salteadores
de caminos son consumados
jineres, y saben como hacer que sus
monturas galopen por terrenos
desiguales y traicioneros a
gran velocidad. También son
excelentes tiradores, yaqueno

solo han de enfrentarse contra
blancos que s¢ mueven con
mpidez. sino también con
ITIUE'hUS dL‘ lﬂs pc‘ligmﬁus
habitantes de los

bosques.

DESCRIPCION

Los sargentos son guerreros profesionales que han conseguido
impresionar a un capitdn o a un noble por su capacidad de
dirigir hombres en combate.

Lideran pequenas

unidades de

soldados, milicianos,

mercenarios y

patrullas de caminos,

y se aseguran de que

las drdenes se cumplen a

rajatabla. Algunos lo hacen

dando ejemplo a seguir con su
conducta, mientras que otros
aterrorizan a sus tropas hasta

que le obedecen ciegamente. Los mis
populares son aquellos cuya prioridad
son las vidas de sus hombres. Los
mejores sargentos se ganan el respeto
de sus soldados con su propio valor y
sangre. A menudo se les ordena que
Cnl'ld'll?_L':l“ 1 5uUs hf!l“['ﬂl't".‘i a Hiiu.h‘.il)"(‘_’.‘i
peligrosas y aprenden répidamente a
evaluar las L'.ip.lcidndes de los demis.

— Fsquema de mejoras del salteador de caminos —

Caracteristicas Primarias

+209% | +20%

Habilidades: Adiestrar animales, Carisma, Cotilleo, Criar
animales, Montar, Movimiento silencioso, Sabiduria
popular (el Imperio), Tasar
Talentos: Ambidiestro, Brioso, Certero, Disparo
infalible, Equitacién acrobirica, Especialista en armas
(Esgrima), Especialista en armas (P6lvora), Etiqueta,
Pistolero experto

Enseres: Un par de pistolas con municién y péivora para 20
disparos, indumentaria de noble, capticha o miscara, catallo
de monta con silla y arreos

Accesos: Barquero, cochero, duelista, escolta, espadachin
estaliano, forajido, juglar, patrulla de caminos, peajero

Salidas: Alborotador, duelista, jefe de forajidos, ladrén
EXPEITO, SATZENTO

— Esquema de mejoras del sargento —
Caracteristicas Primarias

HA R Em

+20% +10% +20%

BR PD

Habilidades: Cotilleo, Esquivar, Hablar idioma (Tileano),
Intimidar, Lengua secreta (Jerga militar), Mando, Montar
o Nadar, Percepcion, Sabiduria académica (Estrategia y

* ticticas), Sabiduria popular (dos cualesquiera)

Talentos: Amenazador o Viajero curtido, Golpe
conmocionador, Golpe poderoso, Pelea callejera o Lucha

Enseres: Armadura media (cota de malla completa), escudo

Accesos: Asesino, batidor, bersérker nérdico, campedn
judicial, duelista, escudero, guardia marina, héroe, herrertelo,
kossar kislevita, mercenario, miliciano, patrulla de caminos,

rompescudos, salteador de caminos, soldado, tirador, veterano,
vigilante

Salidas: Caballero, campeén judicial, capitan, duelista




DESCRIPCION

Los segundos de a bordo sirven en
barcos como subalternos, y sélo
han de responder ante el capitin
del barco. Su trabajo consiste en
astgur:u‘.ﬂﬂ dﬁ' qlle s L'Limplc'n I:l‘;
drdenes del capitdn, lo cual puede
resultar una ardua tarea incluso
con la mds profesional de las
tripulaciones. Los segundos de
a bordo deben ser estrictos pero
justos, y ganarse ¢l respero de
su tripulacién o se convertirin
ripidamente en objeto de
bromas pesadas (y cosas

atin peores si se produce

un motin). Los segundos

de a bordo son marineros
experimentados; con varios
viajes a sus espaldas v muy
pocos puertos en los que no se
hayan emborrachado, metido
€n una ['K'lcil (4] L:Url'iljll una
juerga.

DescrircioN

En casi todas las ciudades del Viejo Mundo

existen una o mds organizaciones
criminales, como gremios de ladrones
o deasesinos. Los sefiores del erimen
son los dirigentes de estos grupos y
suelen ser oponentes poderosos y
peligrosos. Para contarse entre
sus filas hay que ser listo,
ambicioso y completamente
despiadado. La mayorfa se

abren camino desde el

fondo, aprendiendo cada

uno de los trucos sucios

L{el [1\'.1['111'.1] L{l[r'.'l!'l(e SU ascenso
al poder. Los sefiores del crimen
apenas pueden permitirse ¢l lujo
de la confianza. Son expertos en

la evaluacién tanto de personas
como de situaciones para sacar de
ellas el miximo provecha. Muchos
sefiores del erimen se implican en
la politica local para aumentar su
influencia.

— Esquema de mejoras del segundo de a bordo —
Caracteristicas Primarias
HA Ag

+15% i +10%

Caract

+1

Habilidades: Consumir alcohol, Cotilleo, Esquivar, Hablar

idioma (Bretén, Kisleviano o Nérdico), Intimidar, Jugar,

Mando, Nadar, Navegar, Oficio (Calafate), Remar,
Sabiduria popular (dos cualesquiera)

Talentos: Pelea callejera, Resistencia a
enfermedades, Viajero curtido

Enseres: Armadura ligera (chaqueta de cuero)
Accesos: Guardia marina, marinero

Salidas: Capitin de barco, explorador, mercader, navegante

— Esquema de mejoras del sefior del crimen —

Caracteristicas Primarias

Ag I Vv Em

+20% | +25% | +20% | +30%

H Mag PD

+0 = =

Habilidades: Carisma, Cédigo secreto (Ladrén), Corilleo,
Esquivar, Intimidar, Lengua secreta (Jerga de ladrones),
Mando, Percepcion, Regatear, Sabiduria popular (el Imperio),
Tasar, Tortura

Talentos: Amenazador, Callejeo, Don de gentes, Especialista en
armas (Ballesta o Parada), Negociador o Intrigante, Resistencia a
venenos, Sexto sentido

Enseres: Pistola ballesta con 1o virotes o rompeespadas, una muda
de ropa de la mejor artesania, material de contraveneno, 100 co,
organizacién criminal

Accesos: Administrador, demagogo, jefe de Forajidos, ladrén de
guante blanco, ladrén experto, maestre de gremio, perista, politico

Salidas: Demagogo, jefe de forajidos, ladrén experto, politico




e —

| Capitulo III: Profesiones

— Esquema de mejoras del sefior noble —

[os sefores nobles son miembros de la e N Caracteristicas Primarias

nobleza con poderes y responsabilidades HA | HP R
de verdad (a diferencia de los muchos
diletantes que abarrotan las cortes : i +25% | +15% +10%

I BN £N : = Caract
: - heredan su posicion, mientras Vep
A H

que otros se abren pasa por ' NN
la fuerza hasta ella. Todos (G o N +1 +6

ellos suelen ser obstinados,

hdbiles oradores y diestros | "ENEI . ; Habilidades: Carisma, Corilleo, Hablar idioma (Clasico), Hablar
guerreros. Deben ser capaces S idioma (Reikspiel), Leer/escribir, Mando, Montar, Percepcién,

Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica), Sabiduria acaX?nﬁca
(Historia o Estrategia y tacticas), Sabiduria popular (el Imperio),
Tasar

de resolver disputas locales,
negociar politicas cortesanas y
dirigir tropas en el campo de baralla,
Algunos de los sefores nobles mis \

podetosos del Imperio son los Condes ' URIR Talentos: Don de gentes, Especxahsm en armas (Esgrima), Orador
Electores. de entre los cuales se escoge ! & ol eXperto

al futuro Emperador. . e L
£ Enseres: Estoque o Florete de la mejor artesania, indumentaria de

noble de la mejor artesania, 500 co, joyeria por valor de soo co,
destrero con silla y arreos

Accesos: Caballero, caballero del Circulo Interior, capitin de barco,
cortesano, politico

Salidas: Caballero, capitan, capitan de barco, erudito

— SUMO SACERDOTE —

DESCRIPCION — Esquema de mejoras del sumo sacerdote —
Un sumo sacerdote es la personificacién viviente de la voluntad de su Caracteristicas Primarias

dios en el Viejo Mundo. Son bastante escasos, HA | HP R Ag
ya que pocos
individuos
tienen la = !
fuerza de (@ (7 e H BR M
cardcter y la " 1\ :

fe ilimitada . LS ALY _ 30 = = +3
que se necesita ' 1 >

para alcanzar tan A SC R R : Habilidades: Canalizacién, Carisma, Cotilleo, Hablar
excelso cargo. Con pocas . < - idioma (tres cualesquiera), Intimidar, Lengua arcana
excepciones, los sumos ol o it BN (Magia), Montar o Nadar, Sabiduria académica
sacerdotes operan desde W M A, M N ) (Tcologia], Sabiduria académica (tres cualesquicra),
uno de los centros primarios y ’ L ( " Sabiduria popular (dos cualesquiera), Sanar, Sentir
de su fe. Peregrinos de &7 magia

todo el Imperio acuden : y : '
ante ellos tan sélo para

+20% | +20% : +15% | +#15%

Talentos: Afinidad con el Aethyr o Meditacion, Eriqueta,
Hechizos con armadura o Proyectil infalible, Magia menor
(dos cualesquiera), Manos ripidas o Imperturbable

COonversar il'l.ll'l(lU.L' 5€a
P!"T unos momentos. b
Los sumos sacerdotes 7 i

suelen rechazar el mundo <4 7 )

fisico (recluyéndose en un L /4 B 7 7y | Accesos: Sacerdote ungido

monasterio) o abrazar el = B 7 [f "/ /| Salidas: Cazador de brujas, erudito, politico
[cmpur;ll (convirtiéndose en [ f : F g

poderosos lideres seculares).

4 A Enseres: Reliquia sagrada




Los tiradores se consagran a perfeccionar su

Habilidad de armas de proyectil, casi
siempre el potente arco |;{rgtJ, aunque
unos pocos prefieren la ballesta.
Viajan con regularidad a distintas
ferias, en las que divierten al publico
con disparos imposibles y miden

sus habilidades con todos sus
contendientes en concursos
improvisados. Muchos nobles
celebran torneos de tiro

con arco con un sustancial

premio para el vencedor, y un

tirador profesional puede vivir
holgadamente si es lo suficientemente
diestro como para vencer con cierta
regularidad. En los sombrios tiempos
que corren, la increible habilidad de
un tirador es muy solicitada por
los ejércitos y las companias de

Cap

e e —— e

itulo III: Profesiones

— Esquema de mejoras del tirador —
Caracteristicas Primarias

F | R I

+10% | +10%

+10%

H Mag

i —

Habilidades: Buscar, Cotilleo, Percepcién, Prestidigitacién,
Sabiduria popular (el Imperio), Supervivencia

Talentos: Certero, Disparo certero, Disparo infalible,
Especialista en armas (Arco largo), Especialista en armas (Ballesta
o Arrojadizas), Recarga ripida,

Enseres: Arco largo o ballesta con 1o flechas o virotes, armadura
ligera (chaqueta de cuero)

Accesos: Cazador, cazador invisible, cazarrecompensas,
cazavampiros, ladrén experto, veterano

HRRILERNOS, Salidas: Asesino, duelista, héroe, sargento

DESCRIPCION

Un soldado o mercenario profesional que

— Esquema de mejoras del veterano —

E Caracteristicas Primarias
sobreviva a muchas batallas, pero al que y J
; i 1 A raind HA F

no le interese lo mds minimo ascender de
rango, acabard convirtiéndose en un
veterano, Los veteranos son, ante
todo, supervivientes. No se ofrecen
voluntarios para misiones suicidas A BF
¥ No corren riesgos innecesarios, | ; =

+20% +10%

pero llegado el momento son
de los mds duros en el campo
de batalla. Los veteranos

Habilidades: Consumir aleohol, Corilleo, Esquivar, Intimidar,
Jugar, Lengua secreta (Jerga militar), Percepeion, Sabiduria
popular (el Imperio)

Talentos: Disparo infalible o Golpe poderoso, Especialista en
armas (dos cualesquiera), Muy resistente 0 Muy fuerte, Recarga
ripida o Golpe fetal

que no estan de servicio son
estupendos para contar
batallitas. Cuando se
van de juerga, lo hacen a
conciencia, sabedores de que
puede quedarles muy poco
tiempo, y que no tiene sentido
morir con los bolsillos llenos
de oro.

Enseres: Dos armas cualesquiera, armadura media (cota de malla
completa), botella de licor de buena artesania

Accesos: Bersérker nérdico, escudero, flagelante, forajido,
gladiador, guerrero de camarilla, herreruelo, kossar kislevita,
mereenario, portador de runas, rompescudos, soldado

Salidas: Campeén judicial, héroe, jefe de forajidos, sargento,
tirador

o P

——re———

\°Zz |

—————————— Asne —_—




unto con las caracteristicas, la habilidades y los alentos describen las

distintas capacidades de w personaje. Desde cabalgar a lomos de un
caballo hasta esconderse en las sombras, Jas habilidades y ralentos son una
valiosa aportacion para el aspirante a aventurero.

En términes generales, cuantas mas habilidades y talentos tenga una persona,
mids cosas serd capas de hacer. Parte de la diversion en W/DR consiste en
decidir qué habilidades y talentos re gustarfa desarrollar, y encontrar la
profesion que te permita conseguirlo.

Este capitulo contiene toda la informacién que necesitas para comprender
y aprovechar las habilidades y los talentos al méximo. También incluye
regfas deralladas para todas las dradas que podras wner que realizaren tws
partidas-de W/DR.

HARBILIDADES FRENTE A TALENTOS

Aunque parezcan similares, ks habilidades y mlentos lncionan de distinea forma.

Las habilidades son competencias aprendidas que s¢ obtienen avanzanido
en las distintas profesiones. Si una accion requiere una tirada, se trata de
una habilidad. Montar y Percepcién, por ejemplo, son dos habilidades,
Algunas profesiones te permitirdn “especializarte” en ciertas habilidades;
esto se conoce como Dominio de habilidades (consulta la seecion
Dominio de habilidades en la pdgina 90 para mds informacién).

Los talentos son capacidades naturales (por ejemplo, Muy fuerte) o
habilidades especiales {como la Recarga rdpida). Suelen aplicarse como
bonificacion a una capacidad ya existente, aunque a veces conceden
poderes muy concretos (como la Magia oscura). Los talentos pueden
desarrollarse conforme avanzas en tus profesiones, pero no poseen los
distintos niveles de maestria que tienen las habilidades.

Necesitards una buena combinacién de habilidades v talentos si quieres
sobrevivir durante algiin fiempo a los peligros del mundo de Warhammer.

TIRADAS DE HABILIDAD

Cada habilidad estd asociada 2 una ciracrerfstica determinada. Por gjemplo,
Esquivar est regida por la caracteristica Agilidad, Cuando tengas que usar una
de estas habilidades de caracreristica, debes realizar una virada de habilidad.
El procedimiento es bastante sencillo: s¢ hace una tirada de percentl. Si ¢l

“Se dice que el patriarca de la familia von Wittgenstein se
transformd en una cucaracha gigante. Desde luego eso es
ridiculo: los campesinos son un hatajo de supersticiosos, y
han convertido en realidad una evidente pardbola”.

— Kurt Muller, erudito, Universidad de Altdorf

resultado es igual o inferior al valor de la caracteristica asociada a la habilidad,
hiabrds renido éxito. Sies superior a la caracteristica, habrds fallado. Fallar una
tirada de habilidad puede rener consecuiencias o no tenerlas: si las tiene, ¢l
DJ re lo comunicard.

Ejemplo: Stefin, un soldado con Agilidid 34%, combate conma
un hombre bestia, La inmunds criatune del Cios le ataca con su
lanza wvidada. Stefan posee la hatilidad Esquivar, por lo que trata
de evitar el golpe, El jugador que interpreta a Stefan hace una tirada
de Esquivar y saca wn 45 con los dados, Como e superior @ su valor
de Agilidad, el desafortunadn soldedo fulla la tivada de habilidad y

Ja lanza del hombre bestia le alanza.

Muchos talentos mejoran las probabilidades de exito, al igual que el Dominio
de habilidades (ver pagina 90). Por gjemplo, el ralento Orientacién otorgauna
bonificacidn de +10% a todas las tiradas de la habilidad Orientacion.

Algunas tareas especialmente complicadas requicren cierto tiempo para
s consecucion. En estos casos, el DJ puede exigir mds de una trada con
éxito para completar dicha rarea. Esto se conoce con el nombre de tirada de
habilidad prolongada.

El D] también puede variar el tiempo reflejado por cada tirada. Las
tiradas normles de una situacién de combare ocupan ‘media accion o
unaaccion complera (véase Capitulo 6: Combate, dafo y movimiento),
peto la cantidad de iempo requerido para una tirada varia dependiendo
de lo que s¢ intenta,

Ejemplo: Gerhards, un erndito, investigit sona extraia herejia en
el templo de Sigmur. No s algo que pueda hacerse vipidamente,
por Jo que of D] decide. que debe superar tres tiradias consecusivas de
Sabiduriaacadémica (Religion) para poder desvelar L informacion, y
que carda tivada equivaldyd a cugtro hores de investigacion. Gerhardr
necesita sels intentos para conssguir los tres dxitos; por tanto, habrd
sy veinticuatro hovas entevas investigandp para encontriar lo quse
estaba buscandp,

CUANDO NO HAY QUE TIRAR

Las tiradas de habilidad sélo son necesarias cuando existe alguna posibilidad de
que la accién fracase. Las actividades cotidianas no requieren tiradas de habilidad,

No se necesitan titar dados para abrir puertas o subir por una escalera,
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— HABILIDADES BASICAS Y AVANZADAS —

as reglas hasicas de tiradas de habilidad dan por sentado que tu personaje

see la habilidad en-cuestion. Pero, ;qué sucede si quieres intentar algo

para lo que no tienes Ia habilidad pertinente? ;Es posible hacerlo? La respuesta

se encugntra en el tipo de habilidad, que se indica en su deseripeién. Hay dos
tipos de habilidades: bisicas y avanzadas.

Las habilidades bdsicas son habituales en todo el Vigjo Mundo, y basta con
haber nacido en el Imperio para que los personajes aprendan los principios
biisicos de dichas capacidades. Incluso aunque no poseas una habilidad basica,
podrds intentar usar w capacidad natural a fala de un entrenamiento formal:
har una tirada de habilidad normal, pero reduce |t camcteristica 2 fa mirad
(redondeando hacia arriba). Si careces de una habilidad bdsica, cualquier
interto de usarla requicre una trada de habilidad, Asi, habd veces en las que
un personaje adiestrado no tenga ni que trar (nadar en aguas tranquilas, por
gjemplo), pero otro inexperto tenga que hacerlo imualmente.

Ejemplo: Kurt, un mercenario, intenta comprar mds banta unq
espada: nieva. No posee la habilidad Regatean, pero e una habilidad
bsica, por o que puede brtentarlo. Kot tiene uni Enmpatia de 33%,
peve debe reducivla a la mitad por vio tener b habilidad viecesaria. Asi
Kisrt tiene un 17% de probabilidades (Empatia 33/2=17) de conseguir
s mejor precia, Ll jugador que leva « Kt tive y obtiene un 05, jun
ditol Kirt ha saliclo bien parado en el regateo y adgquiers una nueva
ESPAGLA @ tnL Precio menan;

Las habilidades avanzadas requicren entrenamiento y experiencia. Sino posees
una habilidad avanzada, no puedes siquiers intentarla. Por muy listo que seas,
no podrds leer el Khemsi antiguo sin haberlo estudiado antes,

EL PAPEL DE LAS CIRCUNSTANCIAS

No todas las tiradas de habilidad son iguales, Por ejemplo, trepar por una
valla es ridiculamente ficil, pero esealar por un zcantilado escarpado es
endiabladamente dificil. El D] puede aplicar bonificaciones o penalizaciones
a las tiradas de habilidad segin las circunstancias. Aunque en las aventuras
oficiales se indicardn este tipo de modificadores, se dardn muchas sivuaciones en
lag que el DJ tendrd que deserminarlas sobre [a marcha, Este ipo de decisiones
son parte fundamental del mabajo de un Director de Juego.

El D] debe decidic s dificultad de cada tirada de habilidad, v luego consultar la
Tabla4-1: Dificultad de tiradas para dererminar el modificador corespondiente.
El D] puede incluse aplicar bonificaciones o penalizaciones mayores que las
indicadasen la tabla, pero slo en casos sumamente extraordinarios, Se recomienda
que los modificadores se apliquen en incrementos de 10% para simplificar
el uso de habilidades. No abstante, i el D] desea ser mis suril, puede aplicar
modificadores en incrementos de 5% si lo desea.

Ejemplo: Hildla, wna cazarvecompensas, intenia seguar las bneellas de s
preeca. Bl jugador que leve o Hilda realiza wna tivada de Rastrear. Bn
cvcunstancias normales wsaria s cameteristicn de Agilidad como porcentae
bisico de éxito. Sin embrrgo, ¢l D dictamina que la noche pasida la lhevia
bornd gran parte del vastro, Decidle gue la tareq es Muy dificil ¢ impone
wa penalizacion de ~30% u la tivads de habilidad de Hilda. Con41%
en Agilidiset, Hild tendyiis novmalmente una probabilidad del 41% de
hadlar el vastro, pero aplicands la penalizacion se queds con 6l wn 11%
(41-30=11). £l jugador que interpreta a Hilda obiiene un 35, lo cual
haabria sido un éxito en circunstancias normales, pero eneste caso la lhevia
s¢ la b fugado'y la cazarrecompensis b fillaela le vl

NIVELES DE £XITO

Para la mayoria de las tiradas basta con saber si se tiene éxiro o e fracasa. Pero
a veces es conveniente saber hasta qué punto lo has hecho bien. Esto viene
especialmente bien para habilidades sociales coma Carisma o Corilleo, ya que

le da una idea al DJ de la posible actitud de los PNT. Interpretar los nivelesde |

e
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éxito es bastante simple. Compara ¢l resultado de la tirada de habilidad con
el porcenmje de éxito, Por cada 10% de diferencia respecto a la probabilidad
que tenias, consiguies un nivel de éxiro. Bl D] e indicard si estos niveles de

£xito Son importantes para una trada en conereto.

Ejemplo: Rurik, wn kogar bislevita, imenta
satarle informacion-a wn tabernero swbre wn
hombre al que busca. Hace una tivada de
Catilleo para ver lo que puede averiguar. Su
Empatia e de 329, pero el DJ establece gue ol
tatertiero eceli de s firasteros, porlp uie evaltiat ln
tinida como Desafiante (-10%). Esto dejaa Rurik
con 1 22% dle probabilidades. Consigueun 01, ¢!
naefor vestslsads posible; Conso es wun 21% por debaje
de s poreeritaje, Reerske logra ddos niveles de éxito (o por cadda
fraceion de 10%), £l DJ decide que el abernero no sélo admisind
qute el homlre gue busca es cliente suyo, sino gue tarmbién le ding a Rovik
ddncle ;;ueai' encontnirlo en ese imomento,

Los niveles de fracaso pueden medirse de modo similar; por cada 10%
de diferencia del fallo cometerds un nivel de fracaso (aunque esto no
siernpre es fiecesario).

HABILIDADES ENFRENTADAS

A veces tendrds que medir tu habilidad con la de un oponente. Esto se
conoce como tirada de habilidad enfrentada. Asl, si intentas esconderte
de una patrulla de caminos que te busca. tendras que usar tu habilidad
de Esconderse contra la suya de Percepcion. En este tipo de siruaciones
ambos bandos deben realizar riradas de habilidad. El DJ puede asignar
modificadores a alguna o a las dos tiradas, segiin sea conveniente. Bl que
consiga mis niveles de éxito en la tirada es el vencedor. Si los personajes
obtienen igual cantidad de niveles de éxito, gana la tirada mds baja. Si
ambos bandos fallan, ¢l D] debe decidir la mds apropiada de estas opciones
teniendo en cuena la situacion:

* Tablas: ningiin bando saca ventaja al otro. Pueden reperir las tiradas
¢l asalto siguiente.

* Tirar otra vez: ambos bandos repiten la tirada hasta que uno de los
dos venza.

Ejemplo: lheodoric, un forajido, necesiza pasar a hurtadillas por
detrits de un vigilante del pucblo. Es una tirads de Movimiento
silencioso, enfrentada a la tirada de Percepcion del vigilante. Coma
Theodoric presende acercarse bastante al vigilante, el DJ decide que
serd wna tivada Desafiante y aplica una penalizacion de -10% al
Jonajido. Theodoric tiene wna probabilidad del 35% en condiciones
normales, reducida al 25% por el modificador. Fl vigilante tiene
wnit probabilidad del 30% de detectarle. Fl jugador de Theodoric

T

TABLA 4-1: DIFICULTAD DE TIRADAS

4 Dificultad Mod‘iﬁcai!gr a la habilidad
2 L
# Muy ficil £30%
Eicil +20%
Rutina +10%
Normal sin modificador
Desafiance -10%
Dificil -20%
Muy difieil -30%

a1y

¥
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saca un 14, un gxito. Bl D realiza unativada por el vigilane y saca

un 28, otro éxito. Abora deben comparar nivefes e éito, Theodoric

logra su tivada con wn margen del 11%, consiguiendo un nivel de

exito, mientras qie el vigitante s6lo la ha conseguidp por 2%, por lo

que no logra ningseno, Theodorie consigue pasar junto al vigilante
! : : § 4

sn quee dste se dé cuenta:

TIRADAS DE CARACTERISTICAS

Puede que a veces quicras hicer algo que no esté cubierto por una habilidad
(echar una puerta abajo usando la fuerza bruta, por gjemplo). En estos casos
puedes hacer una tirada de caracterfstica. Se hace casi igual que una rirada
de habilidad. El D] determina la caracteristica mas apropiada parala accion

DOMINIO DE HABILIDADES

5i rienes acceso a la misma habilidad en profesiones distineas, puedes (si
lo deseas) gastar otros 100 PE para adquirir un +10% adicional cada vez
quela useés. No puedes adquirir la misma habilidad mis de tres veces. Esto
refleja la experiencia y formacién adicional en dicha habilidad conforme
avanzas de una profesion a la siguiente,

Ejemplo: Heloa, una aprendiza de hechicera, comienza con la

habilidad Sabidwria académica (Magia). Terming su priméra
profesiin y se convierte en hechivera adepra, Esta prafesiontambien
inclivye la habilidad Sabidwria académica (Maga). Helga tiene
quee. decidir: 5 estd contenta con su conocimiento mdgico dctual,
puede quedarse tal cual. Si quisiera especializarse mds, podria
gastar 100 PE y adguiriv de wueve la habilidad, Este dominio
de la habilidad le concede wna bonificacion de +10% a todas
stis tiradas de Sabiduria acadentica (Magia). Si Helga se hiciera
s dedelarite hechicera magstra, que tambien ofvece la habilidad
Sabiduria academica (Magta), podria escogerla de nuevo (pero no
padria bacerlo wha twaria vez).

S e RS - — S S 5 = oo

que quieres llevar a cabo. Después haces una tirada de percentil, v si el
resultado es igual 0 menoral valor de la caracteristica, lo consigues. L Tabla
4-1: Dificultad de tiradas rambién se aplica a las tiradas de caracteristica,
Asimismo, se pueden hacertiradas de caracteristicas enfrentadas, y también
se hacen igual que las de habilidades enfrentadas,

Ejemplo: Karl, unsaqueador detumbas, ha enconmado un pesado sarcifago
de piedva, L tapa es extremudamente pesads, pero Karl esti decididoa abrivla
pari saguear el caddver. EL D le exige wni tivada de Fuerza. Debidoal pesa
de la tapa, el D dictamina que se trata de wna tavea Dificil, por lo que aplica
it penalizacion del -20%. Con wa Fuerza de 37%, Karl tendrd wn 17%
de probabilidades de mover la tapa. Saca un 45 y no consigwe apartaria.

Hay orras situaciones en las que se deben realizar tiradas de caracreristicas,
comao para resistir venenos, torturas, enfermedades o magia, Estas tiradas
se explicardn cuando corresponda.

ADQUISICION DE HABILIDADES

Recibes rodas las habilidades de ta pmi‘ésl(nn inicial de forma antomatica.
Esta habilidades representan lo que has aprendido en tuvida hasea el punto
€N qUe COMENZASEE (Ul CAITERA COMEO AVENTUTEro, Conforme ganes experiencia
podrds avanzar a diferentes profesiones. Asi wendrds la oportunidad de
aprender habilidades nuevas. Cada habilidad que aprendas de esta forma
te costard 100 puntos de experiencia (PE). Consulta ¢l Capitulo 3:
Profesiones para mds informacion sobre el cambio de prufcsi('m.

Ejemplo: Willgang, un cochero, recibe antomdticamente las siguientes
habilidades por su profesion inicial: Codigo secreto (montavaz),
Conducir, Criar animales, Hablar idioma (Kisleviano), Montar,
Orientacin, Percepcion y Regatear. Finaliza la profesion de cochero
3y se hate patrulla de taminos, profecion que inclye las siguientes
habilidardes; Buscan, Condci, Criar animales, Monttar, Orientecion,
Perceptidn, Rastrear o Cidigo secreto (batidor), Sabidvria popular (el
Imperio) v Cotilleo, y Supervivencia. No gana todas estas habilidades
de forma_antomdtica. sino gue ba de adguiviv las habilidades que
no posea yit (« 100 PE por cabeza). Antes de terminar la profesion

T VLIV THAR L S BrrTYLLETS o ap VLTSt ey - 1 T3-S 8 et AT 4% Vs oy e IR FEE P VI LT ONL k1 T

\a\




de cochero, Wolfoung debe bacer adguivido las habilidades Buscar,
Rastrear o Codigo secrern (batidor), y Supervivencia. Como:es un
Faimano.del Imperiv, y por tanta empezs con Sabiduria popular (el
Iperia) y Cotilleo, no necesita volver « adguirivlas,

FORMATO DE L.AS HABILIDADES

Las habilidades se presentan con el siguiente formato:

INOMBRE DE LA HABILIDAD

Tipo: Bisica o avanzada

Caracteristica: Esta seccion especifica la caracteristica a usar para las

tiradas de esta habilidad.
Descripeion: Aqui se explica lo que hace la habilidad y para qué se usa.

Talentos asociades: Muchos talentos mejoran las probabilidades de la
habilidades. La bonificacién se aplica rodo el tiempo. o bien bajo
ciertas condiciones especificadas en la descripeion del mlento.
Cualquier ralento que pueda afectar a la habilidad se indica aqui,
Descripcién de fas habilidades

A continuacién se explican todas las habilidades listadas por orden
alfabérico,

Actuar (VARIOS)

Tipo: Avanzada.

Caracteristica: Emparia,

Descripcion: Esta habilidad se usa para entretener 2 una multirud de
espectadores. Al igual que otras, Actuar no es sélo una habilidad sino
muchas. Los subtipos mds comunes de esta habilidad son: Acrdbata,
Actor, Bailarin, Bufén, Cantante, Comico, Malabarista, Mimo,
Muisico, Narrador, Payaso, Quiromante y Tragafuegos.

Talentos asociados: Contorsionista, Imitader.

ADIFSTRAR ANIMALES

Tipo: Avanzada,

Caracteristica: Empatia.

Deseripcion: Se usa esta habilidad para entrenar animales v conseguir que
hagan trucosy sbedezean Srdenes sencillas, Losanimales que mis suelen
adiestrarse son perros, caballos y halcones, aunque se pueden entrenar
anirmales mengs habituales (a discrecion del DJ). Adiestear debidamentea
unanimal conlleva cierto tiempo. Hay que realizaruna rirada de habilidad
por eada semana de adiestramiento. Un truco sencillo puede ensefarse
con una tinica tirada, uno de dificultad moderada requiere tres tiradas con
éxito, y uno complicado puede ensefarse con diez riradas superadas,

Talentos asociados: Ninguno.

Buscar

Tipo: Bisica.

Caracteristica: Intcligencia,

Descripcién: Esta habilidad sirve para registrar una zona en busca de pistas,
tesoros y demds objetos ocultos (incluidas posibles trampas). Es
necesaria una tirada por cada habiwacion o zona pequefia,

Talentos asociados: Ninguno,

CARISMA

Tipo: Basica.

Caracteristica: Empatia.

Descripeion: Esta habilidad se usa para manipular a los demas; lograr
que cambien de opinion individuos y grupos pequefios, mentir
conyincentemente, tirarse un farol e incluso mendigar. En el Carisma
también se incluye la insinuacion y la seduccion. Toda tirada que
implique convencér a stros para que hagan algo poco habital o
en contra de su voluntad permite a &tos nesistirse con una tirada
de Volunrad. Se puede afectar 3 una persona por cada 10 puntos de
Empatia, aunqu ‘chcrl ser capaces de comprender ¢l idioma que

-1bi«‘\ P anL que e ATISIMNA s¢a Ctt\‘{l\ﬂ

Talentos asociados: Callejeo, Don de gentes, Etiqueta, Intrigante,

Orador experto.

i) o !
TABLA 4-2: HABILIDADES BASICAS
Habilidad

Habilidad = Caracteristica Caracteristica Habilidad Caracteristica
Nadar
Percepcidn
Regarear
Remar

Supervivencia
Tasar

Fuerza
Inteligencia
Empatia
Fuerza
Inteligencia
Inteligencia

Fuerza
Agilidad
Fuerza
Inteligencia
Empatia
Agilidad
Agilidad

Escalar

Esconderse
Intimidar

Jugar

Mando

Montar

Moviniento silencioso

Inteligencia
Emparia
Fuerza
Resistencia
Emparia
Inteligencia
Empatia

Buscar
Carisma
Conducir
Consumir alcohol
Cotilleo
Criar animales

Disfraz

TABLA 4-3: HABILIDADES AVANZADAS

Habilidad Caracteristica Habilidad Caracteristica Habilidad  Caracteristica
Agilidad
fnl‘eligcncia
Inreligencia
lnteligencia
lntciigencia
Agilidad
Volunrad
Emparia
Empatia

I eerfescribir

Leer labias

Lengua arcana (varias)
Lengua seerera (varias)
Navegar

Oficio (varios)
Orientacion

Poner trampas
Preparar venenos

Acruar (varios)
Adiestrar animales
Canalizacion
Carismaanimal
Charlatanerfa

Codigo secreto (varios)
Esquivar

Forzar cerraduras
Hablar idioma (varios)

Hipnotismo

Emparfa
Emparia
Volunrad
Empatia
Emptia
Inteligencia
Agilidad
Agilidad
Int{:liggnda
Volunzad

Inteligencia
I mcligcndzt
Inteligencia
Inteligencia
Agilidad
Varia
Inteligencia
Inteligencia
Inteligencia

Prestidigitacion

Raserear

Sabiduria académica (varios)
Sabidurfa popular (varias)
Sanar

Seguimiento

Sentir magia

Torrura

Ventriloquia
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CARISMA ANIMAL

Tipo: Basica.

Caracteristica: Emparia.

Descripeion: Se usa esta habilidad para entablar amistad con los animales,
Los animales domésticos siempre s¢ comportan de modo amistoso.
Los animales salvajes o los que han sido adiestrados para ser hostiles
(perros de presa, por ejemplo) pueden apaciguarse con una tirada
exitosa, £l D] puede aplicar penalizaciones si se tram de animales
especialmente fieles o irascibles, Es preciso sefalar que esta habilidad
no tiene efecto alguno sobre monstruos,

Talentos asociados: Ninguno,

CANALIZACION

Tipo: Avarizada.

Caracteristica: Voluntad.

Descripcion: Esta habilidad se usa para controlar los vientos de la magia.
Cualquier tipo de conjuro implica la manipulacion de los vienros
de la magia, pero cuando se tequiere mayor sutilezs o control e
usa la Canalizacién, Para saber mis sobre el proceso de lanzamiento
de hechizos y el papel de la Canalizacion, consulta ¢l Capitulo 7:

‘Talentos asociados: Afinidad con el Acthyr

CHARLATANERIA

Tipo: Avanzada.

Caracteristica: Emparia,

Descripeién: Ista habilidad sirve para ganar tiempo dindole a b lengua.
La charlatanerfa nunca tiene sentido (para eso se usa el Carisma):
s tinico objetivo s confundir. Las victimas de la Charlaranerfa
pueden intentar realizar una titada de Voluntad para intentar calaral
charlatdn, Sila fallan; no pocl.mn hacer nada durante un asalto excepto
mirarle pasmado y preguntarse si estd borracho, loco o las dos cosas.
L Charlataneria no puede usarse en combare ni en situaciones de
peligro obvio ¢ inminente, Puedes afectar a una persona por cada 10
percentiles de Empatia, sunque deben ser capaces de comprender el
idioma que hablas para que la Charlamaneria tenga éxito.

Talentos asociados: Ninguno.

CopiGo SEcRETO (VARIOS)

Tipo: Avanzada.

Caracteristica: Inteligencia,

Descripcion: Se usa esta habilidad para leer o escribir mensajes codificados.
En ¢l Imperio existen diversos sistemas habiruales de signos. Los
codigos secreros no son muy sofisticados, y se usan en sit mayoria para
prevenir de un peligro, marcar un blanco, indicar proteccion y.cosas
asf. No hacen falea dradas de habilidad paraleer mensajes basicos; pero
serdn necesarias para descifrar mensajes mds complicados o senales
gastadas o estropeadas. Coma ocurre con la habilidad Actuar, no hay
una tinica habilidad de Cédigo secreto sino varias; los subripos mds
frecuentes son: batidor, templario, ladrén y montaraz.

‘Talentos asociados: Ninguno.

CONDUCIR

Tipo: Basica.

Caracteristica: Fucrza.

Deseripeion: Esta habilidad se usa para conerolar carreras, carros e
incluso cuadrigas. No es necesario realizar tiradas para conducir
en condiciones normales. Sin embargo, pueden ser necesarias para
atravesar-terreno peligroso y para intentar maniobras arriespadas o
a gran velocidad.

Talentos asociados: Ninguno,
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CONSUMIR ALCOHOL

Tipo: Bisica.

Caracteristica: Resistencia.

Descripcidn: Se usa esta habilidad para resistir los efectos del aleohol. Los
bebedores empedernidos pueden desarrollar bastante rolerancia, Flay
que realizar una tirada de habilidad después de cada cppa. Consula
¢l Capitulo 5: Equipo para mis informacién sobre el alcohol y sus
clectos.

Talentos asociados: Ninguno.

CoTILLEO

Tipo: Basica.

Caracteristica: Emparia.

Descripeion: Esta hahilidad se usa para obtener informacion, Es (il para
caprar rumores, enterarse de las alimas noticias v participar en
conversaciones informales,

Talentos asociados: Callejeo, Eriqueta,

CRIAR ANIMALES

Tipo: Bésica.

Caracteristica: Inceligencia.

Descripcion: Esta habilidad se usa para hacerse cargo de animales domésticos
v de granja, como caballos, ganado, cerdos, resesy demis. La crianza y
alimentacion de rurtina no requiere rirada de habilidad; éstas se realizan
para detectar enfermedades incipientes o muestras de malestar, o para
acicalarlos para acontecimientos especiales (por ejemplo, preparar a
una montura para un desfile).

Talentos asociados: Ninguno,

DisrrAZ

Tipo: Basica.

Caracteristica: Empatia,

Descripeién: Se usa esta habilidad para enmascarar niverdadero aspecto. A
menudo la ropa, accesorios y maquillaje apropiados son la clave de un
disfraz bien logrado. También s posible hacerse pasar por miembro
del sexo opuesto, de otra raza o de una persona especifica, aunque
es mds dificil de conseguir. A menudo el Disfraz se trata como una
tirada enfrentada contra la Percepcion del oponente,

Talentos asociados: Imitador.

Escarar

Tipo: Bisica

Caracteristica: Fuerza,

Descripcion: Fsta habilidad sirve para trepar muros, vallas y demis obsraculos
verticales. En condiciones normales hay que hacer una rirada cada
asaleo. Cada urilizacidn de la habilidad Escalar consume una accion
completa, y permite trepar un nimero de merros igual a la mitad de
tu caracteristica de Movimiento (redondeando hacia arriba} en caso
de conseguir la tirada.

Talentos asociados: Ninguno.

ESCONDERSE

Tipo: Basica.

Caracteristica: Agilidad.

Descripcion: Se usa esta habilidad para ocultarse de mitradas hostiles. Debe
haber terreno propicio tras el que esconderse (drbales, muros, edificios,
ete.) 0 8i no la trada de habilidad se falla automddcamente (jno
puedes esconder en mitad de la callel). A veces, para Esconderse
hay que realizar una rirada enfrentada contra fa Percepcidn del
ﬂpﬂﬂentf.

Talentos asociados: Errante; Gato callejero, Pericia subterranea.
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EsQuivar

Tipo: Avanzada.

Caracteristica: Agilidad.

Descripeion: Esta habilidad se usa para eviear atagues en combate cuerpo 4
cuerpo. Puede usarse sélo una vez por asalto. Consulta el Capitulo
6: Combate, daiio y movimiento.

Talentos asociados: Ninguno,

FORZAR CERRADURAS

Tipo: Avanzada.

Caracteristica: Agilidad,

Descripcién: Esia habilidad se usa para abrir cerradutas blogqueadas. Por
lo general, solo hace falta una tirada de habilidad para forzar una
cerradura, pero el D] puede exigir tiradas adicionales si la cerradura
es extremadamente compleja. Esta habilidad también puede usarse
para desarmar (rampas mecanicas.

Talentos asociados: Experto en trampas.

Hagrar mioma (VARIOS)

Tipo: Avanzada.

Caracteristica: Inteligencia.

Descripeién: Esta habilidad sinve para comunicarse con otros en un idioma
comun para ambos, La mayoria de los idiomas del Viejo Mundo
derivan deuna misma lengua antigua, pero las raices comunes esedn
tan profundamente enterradas que a todos los efectos cada faza o
nacion habla su propio idioma. En circunstancias normales ¥ si
todos los hablantes conocen el idioma, no es necesario hacer tiradas
de habilidad. Tendrin que hacerlo para imitar o comprender acentos
locales, o para hablar como un nativo cuando no se & wl. Como
ocurre con la habilidad Acruar, no existe una tnica habilidad de
Hablar idioma sino varias; los subripos mds habituales (y

as regiones
en las que se hablan) son breton (Bretonia), eltharin (elfos), estaliano
(Estalia), halfling (halflings), khazalid (enanos), kisleviano (Kislev),
nordico (Norsca), reikspiel (el Imperio) y tileano ( Tilea), Otro idioma
esel cldsico, una vieja lengua, predilecta de los académicos pero que ya
no se habla en ninguna parte, Entre los idiomas menos civilizados se
encuentran la lengua oscura (Caos, hombres bestia), la lengua goblin
(Orcos, goblins y hobgoblins) y el grumbarth (Ogros).

Talentos asodiados: [mitador, Lingfifstica, Viajero curride.

HrNoTISMO

Tipo: Avanzada.

Caracteristica: Voluntad,

Descripcién: Se usa esta habilidad para poner en trance a otros, El sujero
debe concentrar su areneidn en un punto durante un minuto
(normalmente mediante la oscilacion de un péndulo y/o cinticos),
tras el cual debes realizar la tirada de Hipnotismo. Si ¢l sujeto no
es voluntario puede intentar resistirse con una tirada de Voluncad.
Una vez en trance, el sujero responderd con la yerdad a una pregunta
por cada 10 percentiles de Voluntad del hipnotizador, Nétese que
el sujeto responderd lo que € cree que es la verdad, aunque bien
podria estar equivocado, Una vez contestada la dltima pregunta, el
sujeto sale del rance.

Talentos asociados: Ninguno,

INTIMIDAR

l'ipn. Bisica.

Caracteristica: Fuerza,

Descripcién: S usa esta habilidad para coaccionar o asustar a los demis,
Las vicrimas de la intimidacién pueden resistirse a ella si logran una
tirada de Voluntad. La reaccién de los PN] ante la intmidacién es
cosadel D], quien debe tener en cuenta la personalidad del personaje
y ¢l resultado de la-tirada. Bajo cierras circunstancias (chantae, por

———

ejemplo) el D] puede permitir que las tiradas de Intimidar se basen
en la Empaia en lugar de la Fuerza,
Talentos asociados: Amenazador,

JuGar

Tipo: Basica.

Caracteristica: [nteligencia

Descripcién: Esta habilidad se usa para participar en juegos de azar, tales
como las cartas o los dados. Cada participante de uno de estos juegos
apuesta la misma cantidad y realiza una tirada enfrentada de Jugar,
Elvencedor se lleva el bote. Puedes si
caso pierdes automdricamente,

Talentos asociades: Genio aritmético,

LEER/ESCRIBIR

Tipo: Avanzada.

Caracteristica: Inteligencia.

Descripcion: Esta habilidad se usa para leer o escribir en cualquier idiomaen
el que sepas hab

o deseas dejarte ganar, en cuyo

ar. En condiciones normales no se requiere ningung
tirada de habilidad (i para leer ni para escribir), aunque son necesarias
para des

ifrar frascologfas confusas, usos arcaicos y giros idiomdricos

pogo frecuenies.
Talentos asociados: Lingiiistica,

LEER LABIOS

Tipo: Avanzada.

Caracteristica: Inteligencia.

Descripcién: Se usa esta habilidad para “espiar” conversaciones que
transcurren ms alld del alcance del ofdo, Es necesario que la parte
inferior del rostro del hablante esté toralmente visible, asf como
conocer el idioma en que habla.

Talentos asociados; Vista excelente.
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LenGua ARCANA (VARIOS)
Tipo: Avanzada.

Caracteristica: [ntcligencia.

Descripcién: Esta habilidad se usa para lanzar hechizos. Para poder usar
magia debes hablar en una lengua arcana. A diferencia de orros
idiomas, las lenguas arcanas no se usan en conversaciones cotidianas,
IR0 para In:mipu];ir las energlas madgicas, Todos los pergaminos v
grimorios estdn eseritos en una lengua atcana. Como ocurre con la
habilidad Actuar, no existe una tinica habilidad de lLengua arcana
sino varias; los subripos mus habiruales son Magia (conocida entre
los magos imperiales como “lingua praestantia ), Demoniaca
Elfico arcano

Talentos asociados: Ninguna,

LenGua SECRETA (VARIOS)

Tipo: Avanzada.
Caracteristica: Inteligencia.
Descripcion: Esta habilidad sirve para comunicarse con los demas

miembros de una profesién comvin. Mds que dialectos, las distintas
lenguas secretas son en realidad codigos. Mediante el uso de signos,
lenguaje corporal y/o palabras clave, los usuarios pueden hablar
en un idioma usando una jerga secrera que contiene informacion
oculta o transmitic mucha informacion de forma rdpida. En
situaciones normales no s necesario hacer dradas de Lengua secrema
§i todos los hablantes la conocen. Puede que deban realizarlas si
o dan condiciones adversas (mucho ruido ambiente, el caos del
combate, ete.). Como ocurre con la habilidad Actuar, no hay una
dnica habilidad de Lengua secreta sino varias; los subtipos s

g gremil, Jerga de ladrones v Jerga

comuncs \l_!l'l_!l_‘l'_l_{il !Iltlil.lr‘ I
MONtaraz.

Talentos asociades: Ninguno.

Tipo: Basica.
Caracteristica: Fmpatia.

Descripeién: Se usa esta habilidad para hacer que los subordinados
cumplan las érdenes. Con una tirada exitosa los supeditados
sfecutan las Grdenes ral v como se les ha ensefado. Sisg falla la trada,
pueden malinterpretar la orden o bien no hacer nada (a discrecion
del DJ). El Mando no te permite dar 6rdenes a los extranios, soloa
aquellos sobee los que tienes alguna autoridad.

Talentos asociades: Ningunao.

MONTAR

Tipo: Basica.

Caracteristica: Agilidad.

Descripcién: Esta habilidad sc utiliza para llevar caballos y otras monturas.
En condiciones normales no se requiere una tirada de Montar; sin
'L=|]1l|,|_r‘_-“n_ ]11“_‘1_{{!] SEr NeCesarias 5 la montura se ‘i-:\pt.l}'..l al g.l]up:‘.
en una carrera, a través de terreno peligroso, para salmr 2 la grupa
de una montura en movimiento, etc.

Talentos asociados: Equircion acrobdtica.

MOVIMIENTO SILENCIOSO

Tipo: Bisica.

Caracteristica: Agilidad.

Descripcién: Se usa esta habilidad para moverse sigilosamente. Sélo puede
hacerse una accion de mavimiento por asalto sise usa el Movimiento
silencinso. A menudo, las tiradas de Movimiento silencioso se
enfrentan 4 la Percepcion de los oponentes,

Talentos asociados: Errante, Gato callejero, Pericia subterranea.

NADAR

Tipo: Basica.

Caracteristica: Fuerza,

Descripcion: Fsta habilidad se usa para nadar v bucear. Nadar en
condiciones normales no requiere una tirada de habilidad. Sin
embarg, serd necesaria cuando las aguas estén revueltas o cuando
haya que nadar durante un periodo, de tiempo prolongado, Tu
caracteristica de Movimiento s¢ reduce a la mitad si te desplazas
nadando.

Talentos asociados: Ninguno.

NAVEGAR

Tipo: Avanzada.

Caracteristica: .-".:_:ilid.ad.

Descripcidon: Esta habilidad sirve para tripular navios Refleja la
familiaridad con las maniobras maritimas, ¢l conecimiento de
los distintos tipes de velas, los procedimientos a seguir en caso
de condiciones climaricas desfavorables, y cosas asi. No hace lalta
una rirada para navegar €n condiciones narmales, pero si cuando
haga mal tiempo o haya que sortéar obsticulos peligrosos o aguas
embravecidas,

Talentos asociados: Ninguno,

Oricio

Tipo: Avanzada,

Caracteristicas Varia (ver descripcion).

Descripeitn: Se usa-esta habilidad para practicar un oficio. Como pcurre
con la habilidad Actuar, no existe un tinico tipo 'de Oficio sino
varios; los subtipos mds habituales (y las caracteristicas que los
gobiernan) son Arcabucero (Ag), Armero | F). Arquero (Ag), Artista
(Ag), Baticario (Int), Calafare (Int). Caligrafo (Ag), Cantero (Ag),
Carpintero (Ag), Cartégrafo (Ag), Cervecero (Int), Cocinero (Int),



Curtidor (F), Embakamador (Int), Forjador de armaduras (F),
Granjero (F), Herbolario (Int), Herrero (F), Jayero (Ag), Mercader
(Em), Minero (F), Molinero (F), Orfebre {Ag), Prospector (F),
Sastre (Ag), Tonelero (B}, Velero (Ag) y Zapatero (ag).

Talentos asociados: Artesania enana, Dotes artisticas.

ORIENTACION

Tipe: Avanzada,

Caracreristica: Inteligencia,

Descripcién: Esta habilidad sirve para saber hacia dénde dirigirse en tierra
y mar. Puedes orientarte usando las eserellas, mapas y w propio
sentido de la direccion. También puedes estimar la duracién de
un viaje basindote en la geografia, la epoca del ano y ¢l clima. En
cireunstancias normales, una tiraca de habilidad al dfa re permitird
mantenerte en tu camino, El D puede solicirar riradas adicionales
§1 s dan circunstancias fuera de lo comiin,

Talentos asociados: Genio aritmétien, Orientacion.

PERCEPCION

Tipo: Basica.

Caracteristica: Inteligencia.

Descripci6n: Se usa esta habilidad para observar el entomo y descubri
pequenios detalles que otres podrian pasar por alto. También
puede usarse para detectar pozos, trampas y oteos peligros fisicos.
Aunque la mayorfa de las veces se usa para determinar lo que se ve,
la Percepcian cubre todos los sentidos y también puede usarse paca
escuchar, degustar, oler y tocar, L Percepcion es la habilidad mis
usada en tiradas enfrentadas contra otras como Disfraz, Esconderse
y Movimiento silencioso. También puede servir para estimar
cantidad, distancia, niumeros; etc, (una tirada fallida proporeionaria
informacion absurda),

Talentos asociados: Experto en trampas, Genio aritmético, Ofdo aguzade,
Vista excelente.

PONER TRAMPAS

Tipe: Avanzada,

Caracteristica: Agilidad,

Deseripeion: Esta habilidad se usa para preparar v cebar trampas con las
que atrapar a diversos animales: En el Tmperio se usan de forma
habital tante las trampas que inmovilizan coma las que matan a

sus presas, Puede realizarse una tirada de habilidad diaria por cada

trampa; un exito indica que se ha atrapado d un animal,
Talentos asociados: Ninguno,

PREPARAR VENENOS

Tipo: Avanzada,

Caracteristica: Inteligencia,

Descripeion: Con esta habilidad se dispone el veneno para su uso. Cubre
la preparacion de ponzonas animales, venenos naturales y quimices.
Consulta ¢l Capitulo 5: Equipo para mids informacién sobre os
venenos y sus efectos,

Talentos asociados: Ninguno,

PRESTIDIGITACION
Tipe: Avanzada.
Caracteristica: Agilidad.

Descripcion: Se usa esta habilidad para escamorear obieros, vaciar bolsillos

o hacer trucos con cosas pequefias como monedas ¥ocarias: Con
frecuencia la Prestidigitacion se usa como tirada de habilidad
enfrentada con la Percepcion del especrador,

Talentos asociades: Ningino.

RASTREAR

Tipo: Avanzada.

Caracteristica: Inteligencia,

Descripeion: Esta habilidad se usa para seguir el rastro de Jas presas, ya
sean animales o de otra especie. No ¢s necesario hacer tiradas de
Rastrear para seguir huellas obvias: puede hacerse sin reducir el
paso. No ebstante, en condiciones mis dificiles puede ser necesario
realizar tivadas. También puede usarse esta habilidad para deducir
la distancia que separa al rasereador de su presa, su cantidad e
incluso su raza,

Talentos asociades: Ninguno,

REGATEAR

Tipo: Bisica,

Caracteristica: Empatia,

Descripeion: Se usa esra habilidad para negociar tratos y precios. En asuntos
diarios, como por ejemplo el regateo en el mercado, basta con
una sola tiradu. No abstante, para transacciones mds impotrantes
{negociar el precio de un manuserito poco comiin, por gjemplo),
el DJ puede requerir una drada de habilidad enfrentada entre
ambos interesados.

Talentos asociadas: Negociador.

REMAR

Tipe: Bisica.

Caracteristica: Fuerza,

Descripcion: Esta habilidad se uriliza para impulsar botes de remos, bateles,
barcazas de fondo plane y embarcaciones similares. No hace falta
tirada algina para remar en condiciones normales; no obstante,
serdn necesarias si hace mal tiempo, hay obstdculos peligrosos o
las aguas estdn revuelras,

Talentos asociados: Ninguno,

SABIDURIA ACADEMICA (VARIOS)

Tipo: Avanzada,

Caracteristica: [nteligencia.

Descripeién: La Sabidurfa académica ge usa para recordar hechos y
cifras relevantes, y (si se tiene acceso a las instalaciones o recursos
apropiados) para investigar. La Sabiduria académica indica tina
profundidad de conocimientos muy superior a la Sabidurfa popular,
¥ requiere un estudio exhaustivo. Sabidurfa académica no esuna
tnica habilidad, sino varias que han de adquirirse por separado;
cadat una de ellas representa un campo de conocimiento distinto, y
la especialidad en cuestion se indica entre parénitesis, Por ejemplo,
Sabiduria academica (Religion) es una habilidad distintz a Sabidurfa
acadeéntica (Historia). Los subtipos mds comunes de esta habilidad
son Arte, Astronomia, Ciencias, Demonolagia, Estrategia v tdcticas,
Filosofia, Geneslogia/Herdldica, Historia, Ingenicria, Leyes, Magia,
Nigromancia, Runas y Teologia.

Talentos asociados: Ninguno.

SABIDUR{A POPULAR (VARIOS)

Tipor Avanzada,

Caracteristica: Inteligencia,

Descripeion: Se usa la Sabiduria popular para recordar las costumbres,
instituciones, tradiciones, personalidades publicas y supersticiones
de una nacion, grupo cultural o raza. La Sabiduria popular no
representa un aprendizaje intelectualista (para eso estd la habilidad
Sabidurfa geadémica), sino los fundamentos que se aprenden
creciendo o vigjando por una tegidn en particular, Al igual que la
Sabidurfa academica, Sabidurfa popular no es una sola habilidad,
sine muchas. Las variedades mds habituales de Sabidurta popular
son Bretonia, Elfos, Enanos; Estaliy, Halflings, el Imperio, Kislev,
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Norsca, Ogros, los Reinos Fronterizos, las Tierras Desoladas y
Tilea.
Talentos asociados: Viajero curtido,

SANAR

Tipo: Avanzada,

Caracteristica: Inteligencia,

Descripcion: Esta habilidad se usa para proporcionar atencion médica a
los heridos, Una tirada de Sanar con éxiro cura 1d10 Heridas a un
personaje herido leve, o 1 Herida a un personaje herido de gravedad.
Los personajes heridos solo pueden recibir este tratamiento una vez
durante o después del encuentro (combate, trampa, caida, ctc.) eneel
que récibieran Heridas, Al dia siguiente, y una vez cada dia posterion,
ol personaje herido recibird los beneficios de orra tirada de Sanar.
Consulta ¢l Capfrulo 6: Combate, dafio y movimiento para mas
informacion sobre las Heridas v la curacion del dafo.

Talentos asociados: Cirugla.

SEGUIMIENTO

Tipo: Avanzada,

Caracteristica: Agilidad.

Descripcion: Se usa esta habilidad para seguir a orros sin ser visto. Muy
4 menudo ¢l uso del Seguimiento es una tirada enfrentada a la
Percepcion de los opanentes.

Talentos asociados: Ninguno.

SENTIR MAGIA

Tipo: Avanzada.

Caracteristica: Voluntad.

Descripcidn: Conocida a veces como “vision bruja”, esta habilidad se usa
para detecrar la presenicia de magia. Los hechiceros describen esta
habilidad como sexto, séptimo y octavo sentido. Con una tirada
exitosa se puede determinar si un objero, drea o persona estd bajo el
influjo de la magia. También pucden verse los vientos de la magia,
lo que permite determinar la potencia o debilidad con que soplan
dichos vientos en una zona concreta. Para mds informacién consulra
el Capitulo 7: Magia.

Talentos asociados: Afinidad con el Aethyr.

TnrbeT T arii

SUPER VIVENCIA

Tipo: Basica.

Caracteristica: Inteligencia.

Descripcién: Se usa esta habilidad para subsistir en plena naturaleza. Engloba
diversas actividades: pescat. cazar, hacer fuegos y carbdn, encontrar
alimentos comestibles, construir refugios improvisados, etc,

Talentos asociados: Ninguno. ;

TAsAR

Tipo: Basica.

Caracteristica: Inteligencia.

Descripeién: Esta habilidad sirve para determinar el valor de los objeros
cotidianos, asi como de objeros valiosos como joyeria, gemas y
oheas de arte: Una tirada con éxito revela el pregio del objeto en el
méscado. Como una tirada fallida puede proporcionar un cileulo
erréneo del verdadero valor del objeto, se recomienda que sed el D]
quien realice en secreto las tiradas de Tasar, y luego comunique al
jugador lo que su personaje estima que es la verdad,

Talentos asociados: Dotes artisticas, Negociador:

TORTURA

Tipo: Avanzada.

Caracterfstica: Empatfa.

Descripcion: Se usa esta habilidad para urilizar los distintos medios
existentes para sacar informacion a un sujeto involuntario, La
habilidad engloba tanto la terrura fisica como la menral. La victima
puede resistirse & la torfura con una tirada de Volunuad.

Talentos asociados: Amenazador.

VENTRILOQUIA

Tipo: Avanzada.

Caracteristica: Empatia.

Descripcién: Esta habilidad se usa para hablar sin mover los labios,
v para prayectar la voz. Aquellos que miren detenidamente y
presten especial atencion pedrin realizar una tirada enfrentada de
Percepcién (a discrecion del DJ).

Talentos asociados: Ninguno.

— TALENTOS —

L(:s talentos son capacidades especiales. Complementan las habilidades
b definen con mayor precision lo que es capaz de hacer tu personaje.
Los ralentos pueden reflejar cualidades inherentes o aprendidas. La Vision
nocturna, por gjemplo; s algo con lo que se nace, pero a Desarmar puedes

aprender. Ambas caen dentre de la categoria de talentos.

ADQUISICION DE TALENTOS

Durante la creacién del personaje recibes auromdricamente los mlentos de
w profesion inicial. Cuando cambies de profesion rendrds la opormunidad
de conseguir nuevos talentos, Cada ralento que adquieras de esw forma te
costard 100 puntos de experiencia (PE). Consulael Capitulo 3: Profesiones
para mids informacién sobre ¢l cambio de profesion.

FORMATO DE LOS TALENTOS

Los ralentos se han listado segiin el formate siguiente:

NOMBRE DEL TALENTO

Descripcién: ;Para qué sirve?

DESCRIPCION DE LOS TALENTOS

A continuacion se tecogen las descripciones de todos los talentos (dispuestos
e Grden alfabético).

iA CORRER!
(]

Descripcion: Cuando tu vida estd en peligro puedes aleanzar velocidades
de vértigo, Cada vez que huyas de un combate o cualquier otra
amenaza funesta, recibes un +1 @ w caracteristica de Movimiento
dutante 1d10 asalos.

AFINIDAD CON EL AETHYR

Descripeién: Estis ¢n armonfa con el Aethyr y tienes mis facilidad para
manipular los vientos de la magia. Recibes un +10% a todas las tiradas
de Canalizacion y Sentir magia.

AMBIDIESTRO

Descripcién: Puedes usar ambas manos con la misma habilidad. No sufres
la penalizacién habirual del -20% ala HA o la HP por usar un arma
con la mano tont.
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pitulo IV:

AMENAZADOR

Descripcion: Tienes una presencia imponente debido a i ramafo,
comportamientoo t aspecto. Recibes un +10% a todas las tiradas
de Intimidar o Tortura.

ARMAS NATURALES

Descripcion: Tienies garras.o dientes enormes con los que puedes desgarrar
a tus enemigos en combate. Cida vez que araques sin armas, se
considerard que estds equipado con un-arma de mano. No puedes
parar atagues con fusarmas naturales y; por razones ebvias, tampoco
pucden desarmarte.

ARTESANIA ENANA

Descripcion: Los miembros de tu raza son aresanes narurales, Recibes un
+10% a rodas las dradas de los siguientes Oficios: arcabucero, armero,
canteto, cervecero, forfador de armaduras, hetrero, joyero y minero,

ATERRADOR

Descripeion: Un vistazo a tu monseruoso tostro basta para poner en fugg
a tus enemigos: Causas Terror, tal y como se explica en ¢l Capitule

9: El Director de Juego.

AupAZ

Descripeidn: Fres extraordinariamente valiente. Recibes un +10% a todas
las tiradas de Miedo y Terrox, asi como a las tiradas de Voluntad para
resistir intentos de intimidacion.

Descripcion: Fires un dgil luchador. Puedes usarla acciéi de salto como media
accion, v la distancia de todos tus saltos horizonzales aumienta 1 metro,
(M. dél £ En el ori dler’ hace referentia al génera de
|

espaddachines acrobdticos v siltanmes puesto de moda en b peliculas antiguas de

il este talento, sw

Errol Flymn).

Descripeion: Sabes desenvolverte en las calles, Recibes un +10% a las riradas
de Carisma v Cotilleo cuando te relaciones con gente de los bajos
) & /|
fondos criminales.

CERTERO

Descripcion: Pusedes realizar ataques apuntados con una precision excepeional.
Cuando uses la aceion de apuntar, recibirds en siguiente ataque a
distancia un +20% a la HP (en vez del +10% normal).

CruGIA

Descripcion: Conoces las mds avanzadas téenicas cientificas de curacion,
Recibes un +10% en tus tiradas de Sanar Si mratas a un paciente
con heridas graves, un &ito en w tirada le cura 2 Heridas en lugar
de 1, que s lo normal. Si el personaje corre el riesgo de perder un
miiembro debide a un golpe critico (ver Capitulo 6: Combate, dafio
y movimiento), puedes aportarle al paciente un +20% asu tirada de
Resistencia para no perder la extremidad.

CONTORSIONISTA

Descripcion: ['uedes doblar y manipular w cuerpo en un millar de formas
ansinaturales. Recibes un +10% a todas bas dradas aplicables de Actuar,

y un +20% a rodas las tiradas de Agilidad para escapar de ataduras,
dedlizarte por aberturas estrechas v cosas asi.

Descripcion: Recibes un+5% permanente a m Empatfa, Modifica t perfil
inicial para que refleje esta bonificacion,

DrESARMAR

Descripcidn: Si consigues impactar en combare cuerpo a cugrpo, puedes
intentar desarmar a tu oponente ¢n vez de infligirle dano, Haz una
tirada enfrentada de Agilidad. 8ivences; ru oponente pierde el arma,
que cae al suelo (podrd ser recogida con una accion de equipamiento).
Si vence ru oponente, conservard el arma, Las armas nacurales (dientes,
garras, ¥ demids) no pueden desarmarse.

DESENVAINADO RAPIDO

Deseripcion: Tus reflejos felinos te permiten desenvainar rapidamente armas
v otres objetos. Puedes usar la accion de equipar como accion libre
una vez por asalto.

DISPARO CERTERO

Descripcion: Sabes como encontrar los puritos débiles en las armaduras de
tus enemigos. Cuando consigas impactar con un ataque a distancia,
puedes ignorar 1 punto de armadura. Si el blanco no lleva armadura,
este talento no tiene efecto alguno sobre ¢,

DISPARO INFALIRLE

Descripcidn: Sabes hacia dénde apuntar los ataques a distancia pard que
hagan dafio extra. Puedes aplicar un +1 a las tiradas de dano de las
armas de proyecril que uses.
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Mangual, Parada, Pélvora v Presa. Consulta el Capitulo 5: Equipo

DON DE GENTES

Descripeion: Sabes como trabajarte a una multirud., Puedesafectara 10 veces

para mis informacion sobre las armas incluidas en cada grupo,

la cantidad normal de gente para la habilidad Carisma.

EtiQuETA

Descripeidn: Estds versado en los modales sociales de la clase ala. Recibes un

DOTES ARTISTICAS

e ]

+10% a bas tiradas de Carisma v Catilleo cuando e relaciones con la

Jlj' Descripcion: Tienes un auténtico talento creativo. Recibes un +20% a las nobleza. La bonificacién también se aplica en aquellas situacionss en
t, tiradas de Oficio (Artista) v un +10% a todas las tiradas para Tasar las que sea conveniente conocer el protocolo adecuado (por ejemplo,
% obras dearte. para hacerse pasar por noble con la habilidad Disfraz).
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EXPERTO EN TRAMPAS

Descripcion: Eres un especialista en |a deteccion y manipulacién de trampas,

EQUITACION ACROBATICA

Descripcién: Eres capaz de realizar proezas asombrosas a lomos de un

BN | caballo, Puedes hacer el pino sobre una montura al galope, salear Recibesun + 10% a rodas las tiradas de Percepcidn y Forzar cerraduras

S

de un caballo a otro, cosas ast, Tan sélo rienes que realizar tiradas de relacionadas con la localizacion y desactivacion de rampas.

Monitar en las circunstancias mas extremas, ¢ incluso entonces recibes

una bonificacion de +10% a tu tirada.

ERRANTE

Descripeion: Eres capaz de induciree una furia rabiosa, Debes pasar 1 asalto
entero mentalizindore (aullanda, mordiendo nu éscudo, cosas ast).

Descripeion: Te sientes como én casa en plena naturaleza, Recibes un
+10% 2 todas las tiradas de Esconderse y Movimiento silencioso en
entornos rurales,

El asalro siguiente pierdes ¢l control v te vuelves berserk, con lo que
recibes un +10% a w Fuerza y Voluntad, pero pierdes un -10% a
tu FIA y tu Inteligencia. Debes atacar al enemigo mas cercano en

cnmha[ﬂ CUETPO 4 CUET, IGdOS TS ATAQUES dt’.hﬂﬁ serataques totales
q

e T

e e T i

0 cargas, y no podeds huir ni retirarte. Permanecerds en este estado

EspeciaLisTA EN ARMAS (VARIOS)

Descripcién: Sabes como usar un grupo de armas que requiere un

de frenesi hasea que acabe ¢l combare:
entrenamiento especial, Este no es un talento corriente pues no esun G ATO CAL[I_:IERO

Descripcién: I sientes como en casa en la calle. Recibes un +10% a las tiradas

tinico talento, sino varios, que deben adguirirse por separado. Cada
uno de ellos es una competencia independiente, cuya especialidad
se indica ente parénresis. Por ejemplo, ser Especialisea en armas (A
dos manos) es distittto de ser Especialista en armas, (Arrojadizas).

de Esconderse y Movimiento silencioso en entornos urbanos.

i Los subtipos mas habituales de este ralento son: A dos manoes, Arco S
i largo, Arrojadizas, Ballesta, Caballeria, Esgrima, Honda, Ingenieria, GENIO mm ICO

Descripcién: Tienes un don para l cdleulo y con tiempo, puedes resolver
casi cualquier problema maremdtico. Recibes un +10% a todas las
tiradas de Jugar y Orientacion, y un +20% a todas his dradas de
Percepcion relacionadas con el cileulo,

(GOLPE CONMOCIONADOR

Descripeitn: Si atacas cuerpo a cuerpo y golpeds, puedes intentar aturdica tu
enernigo en vez de hacerle dano. Para ello has de realizar primero una
tirada de Fuerza. Si la consigues, tw oponente deberd hacer una tirada
de Resistencia con un +10% porcada PA que cubra su cabeza. Sifalla,
quedard arurdido durante 1d10 asaltos, Los personajes aturdidos no
pueden llevar a cabo ninguna accién y no pueden esquivar.

(GOLPE LETAL

Descripcién: Eres un experto apuntando a las zonas mis vulnerables de tus

{
1
§
i

enemigos. El valor erfico de cualquier critico que inflijas aumenta

en 1.

(GOLPE PODEROSO

Descripcion: Sabes dénde pegar en combate cuerpo a cuerpo para hacer
ms dafio. Puedes aplicar un +1 a las dradas de dafio con armas
cUerpo a cuerpo,

e e S —

(GUERRERO NATO

Descripcion: Recibes un +5% permanentea t Habilidad de armas. Modifica

T

tu perfil inicial para que refleje esta bonificacion.
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HECHIZOS CON ARMADURA

Desctipcién: Tus oraciones te permiten lanzar hechizos aunque leves
puesta una armadutra. La penalizacion a tu tirada de magia por llevar
armadura se reduce en-3. Por ejemplo, normalmente sufririas una
penalizacion de -3 por vestir una camisa de malla, pero con este
talento la penalizacién queda anulada.

IMITADOR

Descripcion: Tienes muy buen ofde para las voces v los acentos y puedes
reproducirlos con precision. Recibes un «10% a las tiradas de Acruar
{Acror, Bufon, Cémico, Narrador y Payaso), a las tiradas de Disfraz
si éste tiene un componente verbal, ya las tiradas de Hablar idioma
st intentas hacerte pasar por narivo.

IMPER TURBABLE

Descripcion: Tu inquebranmable mente es menos susceptible 4 sucesos
enajenantes. No tienes que tirar para ver si desartollas un trasrorno
hasta que no acumules 8 puntos de Locuea, y no obtienes una de
forma auromatica hasta que no engas 14 PL,

INQUIETANTE

Deseripcién: Tu abrumadora presencia perturba a s oponentes. Tus
enemigos deben conseguir una titada de Voluntad o sufrirdn una
penalizacion de -10% a su Habilidad de armas y con proyectiles,
Pueden intentar esta tirada de resistencia cada asalto hasta que lo
consigan o te pierdan de visea.

INTELECTUAL

Deseripcidn: Recibes un +5% permanente a e Inteligencia. Modifica
perfil inicial para que refleje esta bonificacion,

INTREPDO

Descripcion: O eres un valiente o estds loco, el easo es que no le tienes miedo
a nada. Eres inmune al Micdo, y el Terror te afecta como si fuera
miedo, También eres inmune a los efectos de la habilidad Intimidar y
el ralento Inquictante, Consulta ¢l Capitulo 9: El Director de Juego
para ms informacién sobre el Miedo y el Tertor.

INTRIGANTE

Descripcion: Eres un maesto de las politicas personales. Recibesun +10%2
todaslas tiradas de Carisma relacionadas con intrigas y conspiraciones,
v a las tiradas de Voluntad para resistirte al Carisma de otros,

LEVITACION

Descripcién: Puedes flotar a poca distancia del suelo, Consulta ¢l Capitulo
6: Combate, dano y movimiento para mis informacion sobre ¢l
vuelo.

LiNnGUisTicA
Descripcién: Tienss un don natural para los idiomas. Recibes un +10% a
todas las riradas de Leer/escribir y Hablar idioma.

Lucua

Descripcion: Eres un luchador experto. Puedes efectuar asques sin armas con
un +10%a rit Habilidad de armas si intentas una presa. Ademids, recibes
un +10% en rodss s tiradas de Fuerza relacionadas con presas.

TABLA 4-4: TALENTOS
iA correr! Golpe conmocionador Parada'veloy
Afinidad ¢on el Aechyr | Golpe latal Pelea callejera
W Ambidiestro Golpe pﬂl‘lﬂ"“‘ Pericia subterrinea
' Amenazador Guerrero natd, Pics ligerog'
Armias nacurales Hechizos con armadira Pistoleo experto
Artesania cnana Imitador Proyectil infalible
Arertador fmperturbable Punreria
Audas Inquicrante Recarga rdpida
Brioso Ineelecrual Recio
0 Gallefes Lnteépido Reflejos rapidos
Cerrerg Intrigante Resistencia al Caos
: Cfmﬁfa Leyitagion Resistencia a enfermedades
U Contorsionism Lingiifstica Resistencia a la magia
Coreds Lucha Resistencia a venenos
! Desarmar Magia menor Rabusto
| Desenvainado ipido Magia oscira Saber arcane
Dispara eertero Magia pueril Saber divino
' i Disparo infalible Magia vulear [ Saber ascuro
' Dan de gentes “Manos sipidas Sangre fifa
V' Dotes arvisticas Meditacidn Sentidos desarmolladas
. Equitacion acrobdeica Muy fuerte Sexto sentido
 Errante Muy resistente Sucrte
Especialista en armas Negaciador Temible
i Eriqueta No muerto Viajero curtido
Experteh en trampas OdidVisceral 1 Vision nectiurna
Frenesi Qlido aguzado Vista excelente
Graro callejere Orador experto Volador
Genio aritmético Ohiennacion
O |

Descripcion: Conoces un hechizo comuin a rodas Jas formas de magia. La Magia
menor nees un alento normal pues no 5 un anico talento, sino varios,
y G uno debe adquirirse por separado. Cada talento de Magia menor
esun hechizo independiente, cuyo nombre se especifica entre paréntesis.
Porejemplo, Magia menor (Disipar) esun talento distinto a Magia meror
(Caminar por ol cielo). Los hechizos de Magia menor mis habiruales
son Alarma magica, Arma bendita, Armadura de Aethyr, Caminar por
el cielo, Cierre magico, Disipar, Movery Silencio. Consulta el Capitulo
7:Magia para mis informacion sobre la Magia menor y ks descripcionss
de los distintos hechizos. Debes tener un talento de Magia puenil antes
de poder adquirie un talento de Magia menor.

MagGIa oscura

Descripcion: Sabes como manipular el Dhar (la magia negn) para quealimente
twshechizos, L4 Magfa oscura e concede mids poder, pero es mucho mds
peligrosa. Cuando lances un hechizo, puedes optar por usar las energias
del Dhar para nutritlo: en la tirada de lanzamiento de un hechizo
de magia oscura puedes tirar 1d10 adicional y desechar ¢l resultado
s baje. Sin embirgo, todos los dados usados cuentan a la hora de
determinar la Maldicién de Tseentch. Por ejemplo, un' hechicero con
Magia 2 que lanceun hechizo dé magia oscura tirand 3d10 y tomard
Ios dos valores més altos para su lanzamiento; pero se contardn los tres
dados para determinar la Maldicién de Treentch. Si sacara 6, 61y.6,
la tirada de lanzamiento del hechizo seria 12 (646), pero el hechizo
activarfa una Manifestacion mayer del Caos. Debes usar Magia oscus
paralanzarun hechizo del Saber oscuro. Consulta el Capitulo 7: Magia
para mas informacién sobre el lanzamiento de hechizos,
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MAGIA PUERIL

Descripcion: Conoces las téenicas mds basicas de la magia. La Magia pueril no
esun tinico talento sino varios: Cada uno deellos s una comperencia
mdgica independiente, cuya especialidad se indica entre paréntesis,
Por gjemplo, la Magia pueril (Arcana) es un talento distinto a la
Magia pueril (Divina). Los talentos mds comunes de Magia pueril son
Arcana, Divinay Vulgar. Si posees un talento de Magia puerl y tienes
ung earacteristica de Magia de al menos 1, puedes intentar lanzar
cualquier hechizo de la especialidad del ralento. Consulta el Capitulo
7: Magia para mds detalles (incluida una lista de hechizos),

MAGIA VULGAR

Descripcion: Eres un hechicero autodidacea que ha aprendido a usar magia
mediante ensayo y error. Puedes lanzar hechizos de Magia piieril
(Vulgar) aunque no poseas | habilidad Lengua sreana; eso si, necesitas
el talento Magia pueril (Vulgar). Debes rirar 1d10 adicional cada
ver que lances un hechizo. El resultado no se afade 2 ru trada de
lanzamiento del hechizo, pero se tiene en cuenta para determinar si
se produce la Maldicion de Tzeentch. Cuando aprendas una Lengua
arcana ya no tendrds que tirar este dado exuea,

Descripeion: Eres muy diesmroala hora de rocar a rus oponentes en combate

clierpo a cuetpo mientras lanzas hechizos. Recibes un 4200 a la HA
para los hechizos de contacro,

MEDITACION

Descripcién: Puedes concentrar tu mente ¢ ignorar el mundo que te rodea,
Recibes una bonificacion equivalente a 1 Magia para las tiradas de
lanzamiento de hechizos de magia ricual.

MUY FUERTE

Descripcion: Recibes un +5% permanente a tu Fuerza, Modifica nu perfil
inicial para que refleje esta bonificacidn.

MUY RESISTENTE

Descripcidn: Recibes un +5% permanente a tu Resistencia. Modifica
perfil infcial para que refleje esta bonificacion.

NEGOCIADOR

Descripeion: Eres un hombre de negocios con un pico de oro v sabes
como cerrar un trato; Recibes un +10% a todas las tiradas de Tasar

¥ Regarear.

NO MUERTO

Descripcion: Eres una criznura de la no vida, homiblemente reanimada
mediante la nigromancia (ver Capitulo 7: Magia). Fres intnune al
Miedo, el Terror, el aturdimiento, venenos, enfermedades v todos los
hechizag, habilidades y eféctos relacionados con la manipulacién de
las emociones y la mente,

ODIO VISCERAL

Descripcion: Tu pucblo guarda un longevo rencor a las diversas razas
; gnhlinnirfes. Sus rapinas te llenan de ¢al ira que recibes un +5% a
HA cada vez que atacas a otcos, goblins y hobgoblins:

T e
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Omo aGuzADO
Descripeién: Tu sentido del oido es extraotdinariamente bueno. Recibes

un +20% a todas las tiradas de Percepeidn relacionadas con la
audicion,

ORADOR EXPERTO

Descripcién: Eres un comunicador tan consumade que enciendes a
multitudes inmensas. Puedes afectar a clen veees la cantidad de gente
normal para la habilidad Carisma. Debes poseer ¢l wlento Don de
gentes para poder adquirir ésre,

ORIENTACION

Descripcion: Ticnés un sentido instintiva de la direccion. Raras veces e
pierdes; y siempre sabes por donde queda el norte. Recibes un +10%
a todas las riradas de Orientacién.

PARADA VELOZ

Descripcion: Al realizar un ataque rdpido (véase Capitulo 6: Combate, dano
y movimiento) puedes renunciar a uno de tus ataques v aprovecharlo
para hacer una parada gratuira. Asi, §i ruvieras Ataques 3, podrias
lanzar dos ataques y hacer una parada con tu accién deataque ripido.
El limire de una parada por asalto se sigue aplicando,

PELEA CALLEJERA

Descripcion: Has aprendido 2 pelear en las calles. Puedes aracar sin armas
con un +10% a tu Habilidad de armas. Ademds, puedes aplicar un
+1 a las tiradas de dano con amques desarmado.

PERICIA SUBTERRANEA

Descripcion: Bajo rierra te sientes como en casa, Recibes un < 10% a todas
tus riradas de Fsconderse ¥ Movimiento silencioso en entornos
subterrdneos.

PIES LIGEROS

Descripeién: Recibes un +1 permanente 2 m caracteristica de Movimiento.
Meodifica tu perfil inicial para refi¢jar esta bonificacion,

PISTOLERO EXPERTO

Descripcion: Puedes reducien media accion el tiempo de recarga de todas
las armas de polvora negra. Si también posees el ralento Recarga
ripida, te beneficias de ambos (reduciendo asf el tempio de recarga
de armas de palvora negra una accion completa),

PROYECTIL INFALIBLE

Descripcion: Sabes hacia dénde apuntar los proyectiles migicos para que
hagan el miximo dafio, Puedes aplicar un +1  las titadas de dano
de los proyectiles magicos de tus hechizos.

PUNTERIA

Deseripcion: Recibes un +5% permanente 2 tu Habilidad de proyecriles.
Modifica tu perfil inicial para que refleje esta bonificacion,

RECARGA RAPIDA

Descripcion: Puedes recargar armas de proyectil con una facilidad derivada
de la prdcrica. Se reduce ¢ tiempo de recarga de todas las armas




de proyectl en media accion. Por ejemplo, podrias recargar una
ballesta con media accidn, cuando lo normal es dedicarle una accién
completa, Si el arma ya tiene un tiempo de recarga de media accion,
{stase convierte enunaaccion libre. Practicamente no tardas nada en
recargar este tipo de armas, con lo cual puedes realizar ataques ripidos
con ¢lias. Consulta ¢l Capitulo 6: Combate; dafio y movimiento

para mis informacion sabre los aragues répidas.

REcio

Descripeion: Recibes un +1 permanente a s Heridas, Modifica tw perfil
inicial para reflejar esta bonificacion.

REFLEJOS RAPIDOS
Descripci6n: Recibes un +5% permanente a t Aeilidad. Modifica tu perfil
inicial para que refleje esta bonificacion,

REsISTENCIA AL CAOS

Descripeidn: Tienes una resistencia natural contra el poder del Caos. Recibes
un +10% a las diradas de' Voluntad para resistir magia y owes efectos
del Caos, y ademis eres inmune a la mutacion del Caos. Sin embargo,
nunca padrds ser usuario de magla de ninguna clase,

RESISTENCIA A ENFERMEDADES

Descripcion: Tir constitucion te permire ignorar muchas enfermedades.
Recibes un +10% a todas las tiradas de Resistencia para combatir
enfermedades.

RESISTENCIA A LA MAGIA

Descripcion: Tienes una resistencia natural a los efectos de la magia, Recibes
un +10% a todas las tiradas de Voluntad para resistiree a la magia.

RESISTENCIA A VENENOS

Descripeion: Tu vigor te permite ignorar los efectos de muchos venenos.
Recibes un +10% a rodas las riradas de Resistencia para combarir el
enyenenamicnto.

RoBusTO

Descripcion: Tienes una constitucion musculosa. No sufres penalizaciones
al Movimiento por vestir armaduras pesadas (de placas), Consulta ¢l
Capitulo 5: Equipo para mas informacion sobre las armaduras,

SABER ARCANO

Descripcidn: Has estudiado una de las rradiciones de la magia del Imperio. El
Saber arcanc no'es un talento normal pues no e un tnico talento, sing
varios. Bs tal el estudio y fa concentracion requeridos que sélo puedes
llegar a conocer uno de ellos. Cada Saber arcano'es una competencia
magica independiente, cuya especialidad se indica entre parénesis,
Por ejemplo, Saber arcano (Bestias) e un talento distinto al Saber
arcano (Fuego). Los Saberes arcanos mis habituales (conocidos como
s ocho Ordenes dela Magia) son Bestias, Muerte, Fuego, los Cielos,
Vida, Luz, Meral y Sombras. Si conoces un Saber arcano podris
intentar lanzar cualquicra de sus hechizos. Consulta ¢l Capitulo 7:
Magia para mas detalles (incluida una lista de hechizos),

SABER DIVINO

Descripcion: Tu devocion por tu deidad es tal que tus oraciones tienen un
eftcto mdgico, El Saber divino no es un talento normal pues no és un
tnico talento, sino varios. Es tal la devocion necesaria que sélo puedes
llegar a conocer uno de ellos. Cada Saber divino es una comperencia
migica independiente, cuya especialidad se indica entre paréntesis.
Par ejemplo. Saber divino (Sigmar) es un rlento distinto al Saber
divino (Ulric). Los Saberes divinos mds habituales se corresponden

(o) §
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con las principales deidades del Viejo Mundo: Grungni, Manann,
Morr, Myrmidia, Ranald, Sigmuar, Shallya, Taal/Rhya, Ulric y Verena,
Si conoces un Saber divino podris intentar lanzar cualquiers de sus
hechizos, Consulta el Capitulo 7: Magia para més detalles (incluida
una lista de hechizos).

SABER OSCURO

Descripcion: Has abrazade una de las artes prohibidas de la hechiceria. El
Saber oscuro no es un mlento normal pues na es un tinico ralento,
sino varios. Es tal el esmudio v la concentracion requerides que sblo
puedes llegar a conocer uno de ellos, Cada Saber oscuro es una
competencia magica independiente, cuya especialidad se indica entre
paréntesis. Por cjemplo, Saber oscuro (Caos) es un talento distinto al
Saber oscuro (Nigromancia). Los Saberes oscuros mas habituales son
Caos y Nigromancia. En futuros suplementos se describirin Saberes
oscuros adicionales, incluidos los de los dioses del Caos Nurgle,
Slaanesh y Tzeentch, Si conoces un Saber oscuro podrds intentar
lanzar cualquiera de sus hechizos. Consulta el Capitulo 7: Magia
para mis detalles (incluida una lista de hechizos),

SANGRE FRIA

Descripcion: Recibes un +5% permanente a tu caracreristica de Volunrad.
Madifica t perhil inicial para que refleje esta bonificacion.

SENTIDOS DESARROLLADOS

Descripcion: Tus sentidos son muy finos por naturaleza, Recibes un
+20% 2 odas las tiradas‘de Pereepeibn.

SEXTO SENTIDO

Descripcién: Notas una sensacion extrana cada vez que estds en grave
peligto, y a veces ¢sto te pone sobre aviso antes de que suceda lo
peor. Cada vez que haya algin riesgo, ¢l DJ puede hacer una tirada
de Voluntad por ti en secreto. Si dene éxito, el D te dird que tienes
un mal presentimiento sobre la sicuacién, o que sientes como i te
estuvieran observando. Este talento puede hacer que no te cojan
desprevenido mientras tus demds aliados son sorprendidos.
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SUERTE

Descripcién: Naciste con suerte, En los momeéntos mds insospechados,
las cosay siempre te salen bien, Ganas un punto de Suerte éxtra
cada dfa. Consulta ¢l Capitulo 6: Combate, dafio y movimiento
para mds informacion sobre los puntos de Suerte,

TEMIBLE

Descripcion: Tienes un aspecto remible. Causas Mizdo (segun se explica
en el Capitulo 9: El Director de Juego).

VIAJERO CURTIDO

Descripcién: Tienes una experiencia de viaje exhaustiva. Recibes un
+10% en las riradas de Sabiduria popular y Hablar idioma.

ViIsION NOCTURNA

Descripcién: Puedes ver extremadamente bien en la oscuridad natural
a distancias de hasta 30 merros. Este talento no funciona en la
oscuridad total; se necesita una iluminacion equivalente a la luz
de las eserellas para que sirva de alpo.

VISTA EXCELENTE

Deseripcién: Tienes una vista penetrante. Recibes un +10% a todas las
tiradas de Percepcion relacionadas con la vision, asf como a las
tiradas de Leer labios.

VOLADOR

Descripcion: Puedes volar. Consulta el Capitule 6: Combate, dafio y
movimiento para mds informacion sobre ¢l vuelo.

CORRE, SNORRI, CORRE

Snorri se acercd lentamente a la interseccién, con sus ojos ¥ oidos alertas ante cualquier sefal de peligro. El camino frente a €l estaba

despejado, pero podia oir voces que venian del tanel al otro lado de fa

Snorri asomb la cabeza
abrirse camino entre llos luchando, pero probablemente

para ¢l rey Alrik de Karak-Hirn y era su obligacién como portador de runas asa‘:ﬁurarsc de que 11
por delante de la interseccién Snorri pudo ver una zona

A veinte metros
habia comenzado a derrumbarse en ese
como la saeta volaba como un rayo hacia la secci6n

por la pared y confirmé cl ptligrr;:ﬁoblim. Parccia haber al menos una docena. El enano sope

to. Snorri carpd silenciosamente su ballesta y apunt6 con cuid
chz.pared.Comohabiaa‘pm&‘m

uina, Naturalmente, era &ta la direccién que el enano debia tomar.
¢l problema. Podria

ultaria herido y atin le quedaban varias leguas por recorrer. Llevaba un mensaje vital

b { de

tocas sueltas, Parecia que [ viejo tinel de los enanos
3 E.m Disparvf]ei arma, y contemplé

, ¢l impacto del virote provocd una avalancha de

rocas que cayeron sobre ¢l suelo adoquinado. El ruido de las rocas rebotando resoné por los corredores.
norri volvié a cargar la ballesta ripidamente y después se apretd contra la pared. Por el nuido de sus pasos supo que los goblins habian

icado el anzuelo. Una jauria de pieles ver

de piernas torcidas corrieron hacia fa intersecci6n y luego torcieron a la derecha, siguiend

o ¢l sonido

fa avalancha de rocas. Cuando ya habian pasado, Snorri giré la esquina con cuidado ¢ inspeccion6 el puesto de guardia. Todos los goblins s

habian tragado su estratagema
El portador de runas «

ri6 pasillo abajo. Tras unos cientos de metros, se detuvo junto a una seccién indefinida de la pared. Podia oir las

voces de los goblins tras €. Tocd tres puntos de la pared, y de repente se abri6 en ella una puerta secreta. Snorri entrd en el recién revelado pasaje

y cerr6 la puerta mas él. El enano sonrid. Puede que los goblins controlasen esc tiinel,
'raKar:it' ~Hirn en menos de un dia, y existian més peligros en el Undgrin Ankor. El portador de runas

Snorri sigui6 corriendo. Debia i
implord la proteccion de Valaya y redobl6 su velocidad.

THA VAT Ty e LT e

no habian descubierto sus secretos.




Una ver creado tu personaje. tendras un montdn de pertenencias
iniciales propias de tu profesion, asi como equipo.comiin 4 todos los
aventureros. Antes de empezar a jugar puedes comprar equipo adicional,
descrito en este capitulo, sin tener en cuenta su disponibilidad (ver

Disponibilidad en la pdgina 104 para mds deralles).

*{No pienso pagar 2.000 karls por una
pistola de manufactura enana! La fiable
artesania imperial me basta y me sobra!”

— Dagmar von Horstrup,
noble de Carroburgo (fallecido)

Los enseres son muy importantes, ya que para poder iinalizar una profesion
y dvanzar 2 una nueva deberds haber recopilado los necesarios para la
profision de salida. A Io Jargo de tus aventuras sin duda conseguirds dinero
v otros tesoros. La pregunta estriba en el uso que le dardsa esas monedas
ganadag con tantos esfuerzos, En este capitulo se detalla un surtido de bienes
¥ servicios disponibles en el mundo de Warhammer: el juego de rol.

— Orcionar: CazGa —

algunos jugadores no les preocupa demasiado saber cusdnto peso

pueden acarrear sus personajes. Si suena factible y parece facible,
entonces es factible. Aquellos que deseen algo mis de detalle pueden
aplicar esta regla opcional. La carga refleja ¢l peso y la masa combinados
de un objeto. Algunes pueden pesar muy poco pero ser muy grandes y
ENZOLTOS0S, MILNLTAS (UE Otros 0N Pequenos pero extraordinariamente
pesados. De igual modo, otres objetos son simplemente demasiado
grandes v pesados para poder cargar con ellos. En cuanto al dinero, 50
monedas equivalen a 5 puntos de carga.

Los personajes pueden llevar cierta cantidad de carga (segtin su
caracteristica de Fuerza) antes de sentir sus efectos. Un personaje puede

acarrear un toral de puntos de carga equivalente a su Fuerzax 10. Asi, un
personaje con Fuerza 45% podria acarrear 430 puntos de carga sin que
ésta le haga ir mds despacio. Por cada 50 punitos de carga que excedan esta

capacidad de carga se aplica una penalizacion de -1 al Movimiento.

Losenanos pueden soportar mds carga que los demas personajes (su
capacidad es de Fuerza x 20). Los animales de tiro; como los caballos,
pueden transportar cargas mayores y su capacidad de carga total es de
Fuerza x 30.

El valor de carga de una criatura o personaje es igual a la suma de su
Fuerza ysu Resisrenicia, multiplicada por 10.

— SISTEMA MONETARIO —

Existcn tres tipos de divisas, sea cual sea su nacionalidad: oro, plata
v lacon (esta dleina se sustituye a veces por cobre o bronee, perp en
cualquier caso tiene el mismo valor). Cada moneda pesa unos 30 gramos.
Presentan ciertas diferencias (por ejemplo, la decoracion de la cara de la
moneda, o las inferipciones en el reverso), pero rodas las ciudades procuran
acufiar monedas del mismo valor aproximado para facilitar el comercio
por todo ¢l Viejo Munde. De este modo. una moneda de oro de Kisley
tiene mids o menos el mismo valoren Bretania. Aun asi, en determinadas
circunstancias (en época de guerra, por ejemplo). algunas monedas pueden
resultar sospechosas o incluso provecar una reaccion hostil, por lo que es

mejor conocer bien las ticrras por las que uno viaja.

En todas las regiones fa gente designa a las monedas por su nombre. Las
monedas de oro son coronas de oro (sbreviado oo en la escritura), las monedas
de placa se llaman chelines (abreviatura: o), y las de laeén, bronce o cobre se
Haman peniques (abreviatura: ). Por tanto, cuatro coronas de oro s escribe
4 vo, nueve chelines de pla serfan 9 ¢, y quince peniques serian 152

T ASAS DE CAMBIO

Los tipos de cambio siguen este baremo;
1 corona de oro (¢o) = 20 chelines de plata (c) = 240 peniques de laton (p)

1 chelin de plata = 12 peniques de laton




= La mayoria de los habirantes del Viejo Mundo ven muy pocas monedas

en toda su vida, A falta de moneda fuerte, muchos plebeyos se abastecen
mediante trueques; canjeando una rueda de carro por un saco de harina
y cosas asi. Por orro lado, los aventureros encuentran mucho mds oro que

cualquier persona normal, por lo que pueden poseer mis bienes que las
mayorfa de la gente. Para mds informacién sobre las ganancias y sueldos
de la poblacién comin consulta la Tabla 5-1: Ingresos. en la que se
establecen los sueldos aproximadoes de distintas ocupaciones.

— DISPONIBILIDAD —

Tcm-r ¢l dinero no siempre garantiza el acceso al articulo o servicio
deseado, Es mucho menos probable que tengan objetos caros en
caserios y aldeas pequenas que en una gran ciudad de 10.000 habitantes.
Ast, encontrar una espada de gran calidad en un aldeorrio es mucho mds
complicado que hallarla en una abarrotada metrépolis: Para reflejar esto,
cada articulo v servicio tiene asignado un valor de disponibilidad que
va de Muy raro a Abundante. Estas indicaciones son su disponibilidad
bisica y sirven como punto de parrida para dererminar si tal objeto puede
encontrarse en un pueblo concreto. Por ejemplo, Marienburgo es una
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TABLA §-1: INGRESOS

ciudad costeray; naruralmente, el pescado: debe ser un articule mucho
mads habitual en ella que en un lugar como Karak Kadrin, situade en las
Montasias del Fin del Mundo. Eres libre de ajustar la cantidad de artdculos
y servicios para adecuarlos a |1 ubicacion de s partidas.

Los personajes que busquen un objeto o servicio concreto deben conseguir
una tirada de Corilleo modificada por la disponibilidad del ardeulo (en la
Tabla 5-2: Consecuencias de la Disponibilidad sc sugieren modificadores
basicas a la tirada de Corilleo para encontrar un sbjeto en una comunidad
de 1.000 habitantes o menos). Para poblaciones de més de 1.000 habiranzes,
la dificultad para encontrar un abjeto se reduce un nivel (si es menor de
10.000 habitantes) o-dos niveles (si es mayar de 10.000 habitantes). Si la
comunidad es de100) habitantes o menos, la dificultad aumenta un nivel.

La Tabla 5-3: Disponibilidad segtin poblacion muestra cémo varia la

10! ' dificultad en relacién al eamarnio de la poblacin.
' Emplea Pagaanual (co)  Paga mensual (¢) Paga semanal (p)
%} | i Ejemplo: Aaran necesita una espida nueva, B un arsicielo comiin,
2 Campesine 915 b \\ 15-25 45 '?.5 j por Lo que vecibe un +10% a si tivada de Cotillen para encontrarla
“Granjera rico 15-25 ! 25:45 75-135 en s aldea normal. Si buscara en un caserto, con una poblacion
Posadero 20-30 4 35-50 105150 |‘ de 100 habitantes o menos, la dificultad serig Novmal (sin
Tendero de ciudad 20-40 ) 35-65 105-195 | bonificacidn), ysi la buscara en una ciudad muy poblada (pongamos
Mercenario 20-50 35-80 105-240 de unos 8,000 habitantes), la encontraria ficilmente (vendria wng
4 Menestral hibil 1 25-80 40-135 1202400 : bonificacion de «20% pues la dificultad cae a Ficil).
_'l’frism medio 30-100 50-165 150-495
‘ Galeno 40-150 65-250 195-750
Attesanio 150-500 250-835 750-2.505 s Alm p—
Noble inferior 250-500 415-835 1.245-2.505
g hechicgio S P00 S0 1 0e-4.000 Nu todos los articulos tienen la misma calicdad - Algunos estan mal hechos
Nob]elm.m:r 1.000+ 1,700+ 5.100+ y oo memendaddosio bicn s e unballesty ateosats myiigioas Us

=

g r Tas pagas nnuaic‘s indicadas no frcluyen los impuestos regionales, R0 “fle camne echada a perder vale rnuchlo i asado bm." eaciado,
1A del mismo mode que una espada pulida fabricada en una forja enana es
i muche mds valiosa que una espada oxidada encontrada en el fondo de un
b TAELA 5“'2 CDNSECUENC[AS DE LA DISPONIBILIDAD lage. Todos los articulos y servicios descritos en las secciones siguientes son
|87 e de una artesanfa normal, lo que significa que su calidad o rendimiento son
: "P'f'-ml"l'dad Dificultad Modificador al Cotilleo normales, 8i algiin personaje desea algo mejor (o peor) que la media, aplica

\ ._‘ "Mu,;,' rate Muy dificil 309 los ajustes que vienen 4 contdnuacion al precio y la dispenibilidad.
Raro Dificil -20% Normalmente, la artesania no tiene efecto sobre el juego en lo relativo
Escaso Desafiante -10% a los articulos y servicios ordinarios. Una vela de sebo de mala artesania
- Normial Normal +0% podria no permanecer encendida, chisporrotear o despedir un olor
"Comiin Rutina +10% apestoso, mientras que una vela de la cera mejor trabajada podria arder
&5 Frecuente Facil +20% con mucha intensidad, resistir rafagas de viento y cosas asi. En el caso de
Abundante Muy il +30% armas v armaduras st que afecraa su tendimiento o la carga, pero para
: los bienes y servicios generales las diferencias de calidad son meramente
T descriptivas. Bl D] puede reducir la dificultad de algunas riradas concretas,

pero queda totalmente a su eleceion.

M___________,

o AP T AR s v e st

1]
pegt
el TABLA §-3: DISPONIBILIDAD SEGON POBLACION
“" ' Dificultad segiin la poblacién ‘
Disponibilidad Menos de 100 Menos de 1.000 Menos de 10.000 ’! 0.000 ¢ mas
Muy raro A discrecion del D] Muy dificil Dificil Deésafiante
Raro Muy dificil ‘Dificil Desafiante Normal
Escaso Dificil Desafiante Normal Rittina
Normal Desafante Normal Ruting Facil
Comin Normal Rutina Facil Muy facil
Frecuente Rutina Ficil Muy ficil Automdtico
‘ Abundante Facil Muy ficil Auromdtico Auromidtico




ARTESANIA

Artesania Multiplicador al precio Disponibilidad
La mejor %10 Reduce 2 niveles
Buena %3 Reduce 1 nivel

Normal xl ¥4
Mala x1/2 Aumenta 1 nivel

Ejemplo: volvemos con Aaron, quien se da cuenca
de que no prede permitirse uni espada mieva, =2
porlo que decide conformarse con una demala
calidad, El precio de un arma asisé veduce a

la mitad, y hay imuchas en las tiendas, a5t 2
quee st (lﬁpaﬂiﬁiﬁdad aumenta de Corin
a Frecuente,

—

LA JErGA DEL VIEJo MUNDO

El sisrema monetario del Viejo Mundo recibe una conflusion de nombres distintos. La gran variedad de monedas diferentes en cireulacion, combinada con
los dialecros locales y la tendencia de los habirantes del Viejo Mundo al oscurantismo deliberado no facilita precisamente la situacién. A continuacién se

citan algunos de los epiteros mis frecuentes que pueden ofr los aventureros.

Coronas de oro

Karl: argot de Reikland. derivado de la efigic del Emperador
rimbrada en 1odas las monedas de Aledorf.

Guelte: término ndrdico para rodas las monedas de la unidad de
CUEHAL

Marco: la coronz imperial genérica, deriva probablemente de la
tipica “marea del marillo”,

Gremial: una monedade oro grabada con la impronta de un gremio.
(son frecuentes en Marienburgo).

Guiton: términe de la gente de ciudad, hace referencia a una
moneda de origen dudoso,

Brillosa: jerga callejers de Altdorf para designar una corona de oro.

Chelines

Numo: rérmine informal usado entre las clases alas.

Morabetin: germania de ladrones, de origen desconocido, extendida
al habla comiin.

Plata: término habitual entre comerciantes y navegantes para
referirse a los chelines.

Estiércol: nombre rural para los chelines, que a menudo crea
bastante confusion.

Peniques

Metralla: jerga militar imperial con la que se hace referencia a
los penigues de laton.

Meaja: expresion habirual entre granujas.

Laton; término enano (literal, como es costumbre entre ellos)
con el que se reheren a las monedas de poco valor,

Expresiones comunes

“Una faena de poco penique™ un mal negocio; pasarlo muy
mal por algo innecesario.

“Donde hay estiércol hay halflings”: una iniciativa ambiciosa
que necesita mano de obra barata y prescindible,

“Completamente laténico™: sin nada de dinero.

“Una meaja, po carid’; frase tipica de los mendigos de Aledorf.
que son tan pobres que ni siquiera pueden permirirse las
CONSONANLES.

— BIENES Y SERVICIOS —

E: tos mercados de todo el Viejo Mundo existen incontables articulos de
ompray venia. En numerosas tiendas, los personajes pueden encontrar
objetos cotidianos como armas, cuerdas, recipientes o comida, cosas mis
raras y exdricas como venenos y pocimas; o incluso los extremadamente
insélitos artefacros magicos. Los obijetos siguientes estan organizados en dos
amplias categorias: articulos (enlos que se incluyen cosas como armamenta,
armaduras, ropa, comida y bebida, equipo general, transporte y equipo
especial) y servicios (tales como atencién médica, secuaces y demis).

ARMAMENTO

Las diversas armas de cuerpo a cuerpo y de proyectiles se agrupan en dos
categorias generales. Las armas ordinarias puede usarlas cualquiera, mientras
que para utilizar adecuadamente las armas de especialista se requicre cierto
entrenamiento, de modo que solo aquellos con ¢l ralenta apropiade de
Especialista en armas pueden usarlas (véase Capitulo 4: Habilidades
y talentos). Si intentas usar un arma de especialista sin el ralento
carrespondiente, tu HA (para las armas cuerpo a-cuerpo) o ta HP (para las
armas de proyecril) se reduce a la mitad {sedondeando hicia arriba).

Grupos de especialidad en armas

Los grupos de especialidad en armas se subdividen a su vez en grupos mis
pequenos, cada uno de los cuales corresponde a un wlento (ver Capitulo
4: Habilidades y talentos). Tstos grupos (y las armas que engloban) son:
Caballerta (pica de jinere, lanza de caballerta), Ballesea (pistola ballesta, ballesta
de repericion), ngenieria (rifle largo de Hochland, arma de fuego de repericién,

pistola de repeticion), Presa (boleadoras, lazo, red, ttigo), Esgrima (estoque,
Horere), Mangual (mangual, maza de armas), Palvora (trabuco, arma dehlegn
pistola), Arce larga (arco élfico, arco largo), Parada (rodels; main gauche,
rompeeespadas), Honda (honda, honda de cayado), Arrojadizas (cuchillo/
estrella arojadiza, hacha arrojadizal. A dos manos (arma grande, alabarda),

PROPIEDADES DE LAS ARMAS

Hay muches tipos de armas en el Viejo Mundo, cada una con ventajas y
desventajas \inicas, Estos arributos s¢ conocen como Propiedades de las
armas, Algunas armas no ticnen, mientras que otras poscen varias, En Ja
seccion siguiente se describen las diferentes Propiedades de las armas, v en
las Tablas 5-3 y 5-4 puedes ver a qué armas se aplica cada una de ellas.

Agotadora

Usar las armas con esta propiedad cansa mucho, por lo que su propiedad
Imipacrante sélo se aplica durante el primer asalto de combare cuerpo a cuerpo,

Apresadora

Lasarmas con esta propiedad han sido diseniadas para apresar a los enemigos,
Si consigues impactar, ¢l blanco queddrd atrapado a no ser qué supere
ung tirada de Agilidad. Un blanco apresado no puede intentar ninguna
otra accidn salvo escapar de la presa: Puede intentar romper su atadura
(una tirada de Fuerza) o liberarse (una tirada de Agilidad); rodas éstas se
consideran acciones compleras. Cualquier ataque dirigido contra un blanco
inmovilizado recibe un +20% ala HA o' la HP (segin corresponda),
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Capitulo V:

AP S

Contundente

Las armas con esta propiedad pueden dejar inconsciente al enemigo. Recibes

un +10% a tu Fuerza cuando uses ¢ ralento Golpe conmocionador con

ellas.

Defensiva

Lasarmas con esta propiedad han sido diseiiadas para realizar paradas. Recibes

un +10% a rodos los intentos de par‘ada con un arma defensiva,

Equilibrada

Las armas con esta propiedad estin disenadas para blandirlas con la mano
izquicrda, normalmente combinadas con un estoque o Horere, Si usas una

Experimental

Las armas can esta propiedad son lo dltimo en reenologia de ingenieria, por
lo que son mis propensas a los accidentes. Con un resultado de 96-98 en
la tirada de ataque el arma se encasquilla y no podrd ser disparada de nuevo
hasta que se arresle con una irada de Oficio (Arcabucero). Un resultado de
99-00 en la tirada de ataque hace que €l arma explote, infligiendo Dano 8
al usuario y destruyéndase en el proceso, f

Irapactante
Las armas con esta propiedad golpean con una fuerza tremenda. Si atacas con

un arma impactante puedes tirar 2d10 para ¢l dafio v escoger el resultado
s alto,

Lenta

Las armas con esta propiedad son pesadas y embarazosas, por lo que son
ficiles de evitar. Los enemigos reciben un +10% a sus tiradas para parar o
esquivar un arma lenea,

Metralla

Las armas con esta propisdad disparan montones de balas, esquirlas de metal,
clavos, eristales u otros pm:ﬂ:crilﬂs pequenos. Estasarmas nosonde precision;
simplemente rocian toda una zona con una nube de muerte; Para disparar
un arma de merralla no es necesario realizar una tirada de Habilidad de
proyectiles. Basea conque delimites un drea tan larga como el alcance médximo
del arma (32 metros/ 16 cagillas en el caso deun wabuco) v de 2 merros (1
casilla) de anche, Todo el que se encuentre dentro de este diea de electo debe
conseguir una tirada de Agilidad o se le aplicard el dano del arma.

Perforante

Las armas con esta propiedad son especialmente eficaces ala hora de arravesar
dflﬂﬂ.(_lll.[li‘.'i. E_US ataquc& L{C 4TITas I_)’(.TEDRUIICS igrior:m | PUU'L'U l.l(_' ru'm:it{ura.
Si el blanco no lleva armadiira, esta pmpiedad no tenie efecto alguno sobre
¢l. Se pueden aplicar ranto esta bonificacion como la concedida por el talento
Disparo cerrero,

Poco fiable

Las armas con esta propiedad no siempre funcionan correctamente. Con un
resultado de 96-99 en la tirada de araque el arma se encasquilla y no podrd
dispararse de nuevo hasta que se supere una tirada de Oficio {Areabucero),
Si el resultado de la tirada de araque es un 00 ¢l arma explora, infligiendo el
dario normal al usuario y destruyéndose en el proceso,

de estas armas en tu mano secundaria no sufticds la penalizacion usual de

-209% a la Habilidad de armas.
Consulra las descripciones de cada arma para ver sus reglas especiales
adicionales.

Precisa

Las armas con esta propiedad tienen una precision mortal. $i atacas con
un arma precisa, puedes aumentar en 1 el valor eritico de cualquier golpe
critico que inflijas. Puedes anadir a esta bonificacion la del alento Golpe
letal (si lo posces),

P Rapida
Las armas con esta propiedad golpean con rapidezal ser especialmente ligeras
L.OS ENSERES Y EL CAMBIO DE PROFESION ‘ i 3 : i

) la.rgax. Los enemigos sufren una pt'naliracidrl de-10% a todos los intentos
\W  Conforme ganasy gastas PE para complesar tu profesion, deberias ir pensando

de parar o esquivar un arma rapida.
en la siauiente, Para poder tomar una de las salidas profesionales debes conseguir

todos los enseres de dicha profesion. Puede quie va tengas algunos deellos de tus CARACI‘ERIS’HCAS DE LAS ARMAS

Las caracteristicas de cada arma para ¢l juego se indican en la Tabla 5-4:
Armas cuerpa a cuerpo o ¢n la Tabla 5-5; Armas de proyectil. En cllas

se incluye la informacion siguiente;
Nombre

El numhru s hahitual {.i(‘.’i 4rmnd; algunu& armas s conoden por otros

E—

aventuras anteriores, pero otros serdn demasiado caros para comprarlos, y ral

vez te veas obligado a robar o 4 busear ciertas artfeulos en lugares inexplorados
{ambas son opeiones peligrasas). La mayor parte def equipo deserito en este
capitulo se encuentra a la venta en cnalquier pueblo o aldea o, a falta de eso;
disponible en alguno de los: muches mercaderes y menestrales que trabajan

en las hediondas ciudades del Viejo Mundo. Sin embargos algunos articulos
pueden resultar mds dificiles de adquiris, obligindore a enfrentarie 4 terribles [
criatupas, ruinas encantadas o sectarios dvidos de sangre.

nombres en distintas razas y culturas.
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Captulo V: Equipo

ARTESANIA DE LAS ARMAS

Todas las armas presentadas aqui son de artesania normal. Para lis armas de mejor o peor manufictura puedes aplicar los siguientes modihicadores,
a no ser que se mencione lo contrario en la descripcidn del arma.

La mejor: el arma es una de las mejores que puede enconcrarse: Si esgrimes una de éstas en combate, recibes un +5% a tu Habilidad de armias o
Habilidad de proyectiles (lo que corresponda). Ademis, es menes engorrosa que un arma normal, port lo que su valor de carga se reduce en un 10%
(hasma un minimo de 1), La miunicién de la mejor artesania no (e coneede ninguna bonificacién a la HI! pero su valor de carga si se reduce. Las
armas de la mejor artesania suelen ser bellisimas, con joyas incrustadas en ¢l pomo o dealles adicionales en el acabado. Algunas armas de este nivel
de artesania pueden parecer sencillas, pero su ehicacia serd exquisita.

Buena: el artma ¢s de gran calidad, estd bien equilibrada y es bastante fiable. Resulea menos aparatosa que un arma normal, por lo que'su valor de
carga se reduce en un 10% (hasta un minimo de 1), 1a municién de buena artesania no ororga ningun beneficio.

Mala: el armamento de mala artesania es chapucero y poco fable. S1 usas un arma de-este tipo en combate, recibes un -5% a tu Habilidad de armas
o Habilidad de proyectiles (la que corresponda). La municién de mala calidad aplica esta penalizacion al arma con la que se dispara. Si un arma de

proyecriles de mala calidad se carga con municion de mala arvesania, el usuario recibe un -10% a su Habilidad de proyéctiles,

Precio
Esta columna indica ¢l precio habital del objero. El valor fhicria

dependiendade la disponibilidad del arviculo (a discrecién del DJ), su

areesania, y el xito o fracaso en la tirada de Regatear,
Esta columna reflefa el peso y masa aproximados del arma. Consulea Ja
pdgina 103 para mds detalles sobre la carga.

Grupo

Esta columna denota el grupo del arma (ver pagina 105).

Dafio

Esta columna muestra el dafio bisico del arma. Si se consigue impacrar
con ¢lla; el arma inflige la cantidad indicada mds 1d10 (consulea &l
Capitulo 6: Combate, dafio y movimiento). El dano de las armas
cuerpo a cuerpo depende de la Bonificacién por Fueiza del usuario.

Alcance

"Todas las armas de proyecril tienen un aleince, senalado por dos nimeros
separados por una barra. El primero indica la distancia del corto alcance,
mientras que el segundo es para el largo alcance. Los disparos a largo
alcance reciben un -20% a la HP Todos los aleances se dan en metros
(si jugdis con casillas, basta con que dividas el ndmero indicado entre
dos). Por ejemplo, un arco tene un corto alcance de 24 metros y
un largo alcance de 48 metros. Si disparas 2 un enemigo que estd
a una distancia mixima de 24 metros no se aplica penalizacion
afa HP Si el blanco se encuentra 2 una distancia de entre 25

y 48 metros, sufres un -20% a ka HP Algunas armas carecen
de largo alcance.

Es el tipo (y a veces la cantidad) de acciones necesarias para recargar el

arma. Consulta el Capitulo 6: Combate, dafio y movimiente para mds
informacion sobre los tipos de acciones y el proceso de recarga.

Propicdades

Esta columna indica las posibles propiedades que pueda tener el arma
(ver pdginas 105-106),

Disponibilidad

Esta columna muestra la disponibilidad general del arma (ver pagina
104).

DESCRIPCIONES DE LAS ARMAS

A continuacion se describen fas armas incluidas en la Tabla 5-4: Armas
cuerpo a cuerpo y en la Tabla 5-5: Armas de proyectil, junto a cualquier
regla especial que haya que aplicar por esgrimirlas en combate,

Alabarda: una alabarda es una hoja pesada sujeta al extrenio de una solida
asta de madera o metal. La hoja tiene un pincho afilado en la parte
superior y un ancho filo semejante al de un hacha, de moda tue
puede usarse de dos formas. Cuando atacas con una alabarda puedes
usarla como una lanza o como un arma grande. Esto significa que
puede tener la propiedad Rapida (por un lado) o las propiedades
Impactante y Lenta (por el oo}, Existe una gran variedad de
alabardas, que difieren respecto al tamao de [ hoja, Ja longitud del
pincho y Ia composician del asta. Ademis, dentro de esta categoria
también puede incluirse cyalquier otra arma de asta como gujas v
partesanas (rodas tienen tas mismas caracreristicas),

Arco: los arcos suelen estar hechos de madera, cuermno y tendones, Se
pueden adquirir Bicilmente casi en todas partes v son armas basicas
en comunidades de rodos los tamafos,

Arco corto: mids pequeno que el arco normal, es barato y ficil de fabricar

Su tinica desventaja consiste en su menor alcance. Algunos jinetes

levan arcos cortos porque son mas sencillas de manejar a caballa, ¥
los halflings los usan a menudo (debido 4 su tamang).

Arco élfico: el arco dfico e parecido al arco largo, pero estd
construido con una madera flexible Y imnuy poca comitin,
recubierta de hueso. Es mas ligero y menos volumineso que un
arco normal, pero su estructura inusual hace que sélo los arqueros
mds experimentados puedan utilizarlo. Los artesanos elfos son los
tinicos capaces de fabricar arcos €lficos, por lo que son muy poco
habiruales fuera de sus tiertas. Si no posees el ralento de Especialista
enarmas (Arco latgo), el arco élfico rendrd las mismas caracteristicas
qui¢ un-arco corto normal, ademas de la reduccién a fa Habilidad de
armas, Entre los arcos elficos no hay diferencias de artesanta: todos
son de una calidad excepeional.

Arco largo: el arco largo es la version mejorada del atco normal (ver
mds arriba), construido con capas alternas de madera flexible,
normalmente de tejoy de olmo. Aunque su rendimiento ¢ superior
al de un arco normal, su verdadera venraja consiste en la potencia
que imprimen a las Hechas pars ateavesar armaduuras.

Arma de faego: también conocida como arcabuz, el arma de fuego ¢ la
mis bsica de las armas de pélvora disponibles en el Vicjo Mundo.
Presentan distintos niveles de artesanta, desde las burdas armas de
fuego de madera en las que el nsuario debe poOner en contacto una
mecha encendida con la polvora para disparar ¢l arma, hasea las
sofisticadas armas de los enanos, equipadas con diversos mecanismas
de cerrojo y hasta con gatillos.
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F }
E ; TABLA §-4: ARMAS CUERPO A CUERPO |
| - :
t Nombre Precio Carga Grupo Daiio Propiedades Dispenibilidad
1 Alabarda S b a17s A dos manos BF Especial Comiin
| Armade mano (espada, ete) 10 co 50 Ordinaria BF Ninguna + Comin
b {1} Arma grande * 2060 200 A dos manos BF Impactante, lenta Normal
}5 Baculo * Bie 50 Ordinaria BE=2 Defensiva, conmindente Frecuente
: f Daga e 10 Qrdinaria BF-3 Ninguna Comiin
; | Escudo 10 én 50 Ordinaria BE.2 Defensiva, especial Comiin
£ { Estaque 18 ¢ 40 Esgrima BF-1 Rapida tscaso
§ Floreee 18 ro 40 % Esgrima BE-2 Ripida. precisa Raro
{od !l‘.' Guantelere/Cesto 1.¢a 1 ";'ik_(_eri'n-aria BE-3 Contundente Comiin
\ \ Improvisada e 35 Ordinaria BF-4 Ninguna sl
! l  Lanza 10 & 50 Ordinaria BF Rapida Comtin
'{ Lanza de caballeria 15 ¢o 100 Caballesia BF+1 Ripida, im;__:ﬁ_cm-nt@_,-\.;zgot_adc_am Raro! |
! Main gauche 4o 15 Parada BFE-3 Equilibrada, defensiva Escaso
} 4 Mangual * Eyap il o195 Mangual BE+1 Impactante, agotadora Escaso
{ Maza de armas e 60 Mangual BE Impacrante, ag(jta&d\j_a Fscaso
1% Pica de jincte 20550 TS Caballeria BE Rdpida; impacrante, agotadora Escaso *
‘:! ; Rodela . 20 10 Parada BF-4 = Equilibrada, defensiva, contundente . Normal
{ Rompeespadas A 5o 40 Parada BF-3 Equilibrada, especial Escaso
"q ) tl Sinarmas e - Ordinaria BE-4  Especial I
' ol I
[ | § TABLA 5-5: ARMAS DE PROYECTIL
E‘_l 'E Nombre Precio” "iCarga Grupo Dano Alcance { Recarga Propiedades Disponibilidad
ﬁ Arco™ 10 ¢ 80 Ordinaria 3 24/48  Media Ninguna Comun
'Jﬁ Arco corto * T oo 7 Ordinaria 3 16432 Media Ni'nguna Comin
L Areco ¢fico 70 o 75 Arco largo | 3 36/72  Media Perforante Muy raro
S.' / Arco largo * 15 ¢co 90 Arco largo 3 30/60" " Media Perforante Normal
3\; Arma de fuego 300 g0 30 Pobrora 4 74148 2'_I;qmp[etas Impactante, poco fiable  Muy raro
f 4 Arma de fuego de repeticion * 600 g0 30 Ingenieria 4 24148 "Libre ' Experimental, especial  Muy raroy
! : . %I Ballesta * 25 oo 120 Ordinaria 4 30/60° Completa Ninguna | Normmal
R ( "' E}'al}esm de repeticion * 100 co 15_0 Ballestas 2 16/_3:2 "_Libra{ Especial Muy raro
.I‘ Rak, Boleadoras 7 2 Presa 1 816  Media Apresadora Escaso
‘ . Dagalestrella arrojadiza 3.0 10 Arrojadiza BEF-3 6/12 | Media Ninguna . Comiin
1ol Hachalmartillo arrojadizo 5 ¢ 40 Arrojadiza BF-2 & Media Ninguna Normal
:\ Honda 4 o 10 Honda 3 16/32 . Media Ninguna Comiun
;} ﬁoﬂda de cayado * _ .-6.:“!:0 50 Honda 4 24/48 « Completa Ninguna Raro
i Improvisada. el 10 Ordinaria BE-4 6/f- Media Ninguna -
i Jabalina A 30 Ordinaria BF_1 N6 Media Ninguna Normal
ﬁ Lanza 10 6o 50 Ordinaria BE 8- Media Ninguna Comitin
| Litigo 2en 40 Presa BF-4 GI- Media R:ip’ida. apresadora Normal
& Lazo © ; 1o T Presa nfa 8- Media Apresadora Frecuente
E | Pmola 200 co 25 Palvara 4 8/16 2 completas Impactante, poco fiable’  Muy raro
i ! Pistola ballesta 35w 25 Ballestas 2 8/16  Complera Ninguna Raro
t ] fis{ola de repeticidn 400 o 25 Ingenieria 4 816 Libre .\ Experimental, especial Muy raro
{ | Red Jen 60 Presa nfa 4{8  Complera Apresadora PFrecuente
' it Rifle largo de Hochland 450 ¢o 70 Ingenierfa 4 48196, 2 compleras Impactante; poca fiable Muy raro
%‘ l‘ Trabueo 70 ea 50 Pélvora 3 32/- 3 compleras Metralla Muy raro
\
E b | MounicioN
A Yl
% : ;,l Nombre Precio  Carga Grupo Dano . Alcanee T Recarga Propiedades Disponibilidad
'E: f Flechas (5) : Ie 10 — — - - e Conuin
“i Virotes (3) D 10 =i e o H - Normal
i /1 } " Balas (10) 14 10 oo S e LY lrts Raro
% y'e }‘? Pélvora (cada disparo) 3¢ 1 e L SO o - Muy raro
i 3
Nl W
{ ! * Requiere el uso deambas manos; por lo que no puede usarse este arma junto a un escudo o rodela.
:t’l: T Elalcance se expresa en metros; reducirlo a la mitad para jobrener el alcance en casillas.
;, ;
i
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Arma de mane: las armas de mano suponen una inmensa categoria de
armamento en la que se incluye cualquier tipo de arma que pueda
esgrimirse con una mano: mazas, martillos, espadas, picos, porras y
hachas. La mayoria de los combatientes del Viejo Mundo prefieren
este tipo de armas antes que otras MAs eNgorosas,

Arma grande: al igual que las armas de mano (ver mds arriba), las armas
grandes son una amplia caregoria de armanento. Cualquier arma
que deba esgrimirse con dos manos cae dentro de este grupos: espadas
de doble puio, marrillos grandes y hachas grandes.

Armas dc fuego y pistolas de repeticion: cstas armas son similares a los
maodelos de un solo disparo, pero tienen seis cafiones. El tiempo
de recarga indicado en |a Tabla 5-5: Armas de proyectil solo s
aplica mientras queden atn canones sin disparar su carga. Una
vez efectuados los seis disparos, sc requieren 6 acefones completas
para volver a cargarlos y preparar ¢l arma para seguir disparando.
Normalmente solo los ingenieros imperiales usan esee tipo de armas,
por lo que son bastante poco frecuentes,

Biculo: el biculo es una de las armas mas habituales del Viejo Mundo.
Ficil de fabricar y dis,ppnibfe en casi cuainluier parte, el bdeulo es
un elemento basico en el equipo de la mayoria de los viajeros. Los
mejores baculos estdn fabricados con nogal o roble, con wpes de
metal para evitar que las puntas se quicbren, y un asidero de cucro
hacia la mitad de suasea.

Balas: las balas de las armas de fuego se venden en pequefias cartucheras
de tela aceitada que contienen 10 balas cada uno. Usades como
municion pary cualquier arma de ingenieria o de polvora, san mids
COMUNEs que las propids armas para las que han sido disenadas. Las
balas de la mejor artesania estdn hechas de acero, mientras que las
demenor artesania pueden ser de plomo, cerimica o incluso arcilla,
A diferencia de otros tipos de municién, una vez que las balas son
disparadas ya no pueden volver a usarse,

Ballesta de repeticion: |a ballesta de repeticién parece una ballesta normal,
pero ticne un cargador de 10 virotes que permite al usuario efectuar
varios disparos antes de tener que recargar ¢l arma. El tiempo de
recargn indicadoen a Tabla 5-5: Armas de proyectil solo se aplica
mientras queden virotes en el cargador. Una vez vacio. se requicren
4 acciones completas para llenar de nuevo o cargador v preparar el
arma para seguir disparando.

Boleadoras: las boleadoras son un juego de entre dos y cuatro esferas
lastradas unidas por una cuerda; Las boleadoras de la mejor artesana
no conceden bonificacién a las riradas de Habilidad de arnas,
sino que el sujeto de un araque con exito debe superar una tirada

Desafiante de Puerza o Agilidad para liberarse,
Cuchillo/estrella arrojadiza: dardos, cuchillos, dagas, estrellas y demis

objetos afilados o perforantes, mds pequenos y menos letales que
las hachas o martilloy arrojadizos (aunque tienen la venraja de su
mayor alcance).

Daga: dentro de las dagas se incluyen todas las armas de filo pequenas, desde
estiletes a cuchillos, La longitud de la hoja varfa desde los 45 cm 3
poes menos de 15 e Las dagas son muy frecuentes, ya que son
componentes principales de las cuberterias del Viejo Mundo.

Escudo: los escudos se usan para bloquear ataques y golpear al enemigo.
Existen infinidad de modelos: redondos, cuadrados, con forma de
diamante, etc. Debido al gran tamanio del escudo, los araques 2
distancia dirigidos contra su usuario reciben un -10% a la Habilidad
de proyectiles (si ves venir el atague).

Estoque: ¢l estoque ¢5 parecida al Horete. pero tiene una hojd mas ancha y
varios gavilanes en la taza de guamicion. Aunque no es tan preciso
como su hermano menor, puede causar mds dafio ya que su hoja
mids ancha permite corrar ademiis de perforar. Log sables tienen las
mismas caracteristicas que el estoque.

Wal

Flecha y virote: las flechas (para los arcos) y los virotes (para las ballestas)
vienen en haces de cinco, Al finalizar un encuentro puedes recuperar
la municién disparada, pero cada una de ellas dene una probabilidad
del 50% de haberse roto o perdido. Para los mds desesperados las
Hechas y los virotes pueden usarse cotno armas Cuerpo 4 cuerpo
(se tratan como armas improvisadas, como se explica en la pdgina
109), pero tienen una probabilidad del 50% de romperse en cada
HI’.iqUt‘. GO EX1T0,

Florete: un florete (también llamado espadin) es una fina hoja de seccion
cuadrangular con una cazoleta de guamicion en la empufadura.
Usado principalmente en esgrima; tiene la ventaja de ser rdpido y
preciso. A cambio de su velocidad, sacrifica parte de su capacidad
de danio poteneial,

Guanteletes y cestos: los guanteleres y cestos se usan para aumentar
ligeramente ¢l dano de s punos en combate. En esta categoria
se incluyen también los guantes de malla v las nudilleras de meeal.
(N. del t.: Los-cestos son una especie de guantes o nudilleras lastrados
usados por los atleras luchadores en la antigua Roma; ehviamente, en
¢l apartado de Enseres de cada profesion nes referimos como cesto @
aste tipo de arma, y no 4 log recipientes de mimbee)

Hacha/martillo arrojadizo: estas armas son por lo general hachas de mano
o martillos ordinarios que; cuando se arrojan, infligen mds dafia
que otras armas de mano arrojadizas, Si se usan en combate cuerpo
a cuerpo causan el mismo dafo que st s¢ arrojan,

Honda: la honda es un tira de tela o cuero sobte el que se deposita una
picdra. Aunque no es tan impresionante como un arco y carece
del alcance de arcos y ballestas, tiene el mismo alcance que un arco
eorto y causa ur dafo similar. Més adn, la municién es gratis ya
que cualquier piedra peguenia le sirve, Las hondas no presentan
diferencias en artesania (0 las tienen pero son insignificantes),

Henda de cayade: la honda de cayado consiste en una vara corta con una
honda en su extremo, Al asirla por la vara permite lanzar piedrasa
s velocidad. Sin embargo, como es mds larga y pesada que una
honda normal, su tiempo de recarga es mayor.

Improvisada: mientray que las armas de mano y las armas grandes son
categorias generales que abarcan una gran cantidad de armas, la
categorfa de armas improvisadas incluye quizé la mayor cantidad
de ellas, pues cualquier cosa que se pueda coger y sirva para hacer
dafio cuenta como arma improvisada. En este grupo se incluyen
picheles, ganchos, candelabros o incluso sillas. Puedes arrojar armas
improvisadas como si fueran armas de proyecril, Dado que existe
una variedad tan grande, el valor de carga indicado en la Tabla
5-4: Armas cuerpo a cuerpo v Tabla 5-5: Armas de proyectil
se considera el valor de base. Los objetos mds grandes (raburetes,
sillas o puertas) tienen mayores valores de cargd, aunque el dano
infligido es ¢l mismo. No hay diferencias de artesania enrre las
armas improvisadas.

Jabalina: una jabalina ¢s una lanza corta disenada para ser arrojada. Este
mismo disefio la hace inviable para e combate cuerpa a cuerpo; si
se usa de este modo, se considera un arma improvisada.

Lanza: una de las armas mas antiguas de la historia, que atin no ha pasado
de'moda debido a su versatilidad. Las lanzas son buenas armas de
combate cuerpo a cuerpo, pero también pueden usarse en combate
a distancia. Si s¢ usa como arma cuerpo a cuerpo posee la propiedad
Répida (ver pagina 106}, pero carece de propiedades especiales si
§€ usa como arma arrojadiza.

Lanza de caballeria: la lanza de los caballeros es una lanza larga y pesada,
normalmente con un mango de roble y una punta de acero. Puede
atravesar armaduras y derribar a los enemigos; y serfa mucho mds
popular si fuera mis corriente y asequible, Debide a su precie
(aunque no es ni de lejos tan cara como los trabucos) ¥ a su
disponibilidad, las lanzas de caballéria son de wo casi exclusivo de
los caballeros v guerreros adinerados de rodo el Imperio.
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Latigo: un ldtigo es una gruesa soga o correa de cuero que inflige un
dano insignificante, pero con el que se puede apresar al adversatio.
Combinado con su propiedad Rapida, en manos de un usuario
experimentado ¢l litigo puede conyertirse en un arma muy
peligrosa.

Lazo: un lazo no &5 mas que una cuerda con uno de sus extremos anudados
formande una lazada. Un ataque con éxiro rodeaal blanco con esta
lazada alrededor de su brazo, pierna o torso. Aungue no inflige
dafio; es muy titil para inmovilizar al oponente (al menos duranre
UNOS MOMEntos).

Main gauche: el main gauche (daga de mano izquierda) es un arma de
hoja corta, ligeramente mis larpa que una daga ordinaria. Escd
construido para la defensa: Hene una guarnicion méds ancha y una
hoja mis fina que las de un cuchillo normal. Sin embargo, debide
a su disefio no es muy chcaz como arma arrojadiza (en tal caso se
considera arma improvisada).

Mangual y maza de armas: un mangual consisie en dos o mds cadenas
unidas a un mango largo. 12 mayoria de los manguales ticnen
aros o bolas de meral erizadas de pinchos en los extremos de estas
cadenas para aumentar ¢l dano porencial del arma. Una maza de
armas s un mangual con una sola cadena y bola (pesa menos v
hace menos dano),

Pica de jinete: consiste en una media pica o lanza usada por la caballeria,
: S
Aungue no es ran larga como la lanza de caballeria, puede infligir
una cantidad de-dafio impresionante sin llegar a Ser tan aparatosa
como su hermana mayor,

Pistola: la pistola es un arma de fuego de minuciosa manufacrura que
dispara mediante un mecanismo de resorte, Bdsicamente se trata
de un tubo hueco de metal equipado con una culata de madera, EL
mecanismo de disparo estd situado aproximadamente en Iz mitad
del cafdn. Las pistolas usan balas como municién.

Pistola ballesta; una pistola ballesta parece una ballesta pequedd, pero estd
construida por completo en acero. Tiene ¢l ramano aproximado
de una pistola y se puede disparar con una sola mano. Aun con'su
ventajoso tamane, fesult igual de lenta de cargar que una ballesta
normal; pues hay que retirar fa cuerda de arco hasta un husillo
montado en la culata del arma,

Pélvorar la pélvora, necesaria para disparar pistolas y demds armas de fucgo,
se vende en barriletes pequenios o en cuernos, sellades con cera
paraevitar que la humedad la eche a perder. No hay diferencias de
artesania en la pélvora, aunque si se moja se estropea, Cada dosis
de polvora es suficiente para un disparo.

Red: la red o5 un entramado de cuerdas lastrado que se usa para inmovilizar
4 los enemigos, Al igual que el Lizo, la red no causa dario, sino
que sitve para caprurar con vida a la vicrima. No obstante; es
dificil usarla eficazmente y su uso queda relegado a los guerreros y
cazarrecompensas mejor entrenados,

Rifle largo de Hochland: los ingenieras del ducado de Hochland (famoso
por sus cazadores) han diseniado un arma de fiuego con un alcance
mejorado en comparacion con ¢l trabuco o o arcabuz, Aunque es
un arma superior al resto de lasarmias de fuego del Impetio, es muy
poco habirual, y los que poseen uno casi nunca estardn dispuestos
avenderlo. Que se sepa, por ahora sélo’ han sido construides en
Hochland, Como ocurte con los arcos éficas, no hay diferencias
de artesania entre los rifles de Hochland: todos son de una calidad
excepcional.

Rodela: una rodela es un escudo pequenio que se usa para bloquear ataques,
aungque rambién sirve para atacar. Algunas rodelas vienen equipadas
con tachas o pinchos.

Rompeespadas: el rompeespadas estd disenado pasainutilizar armas de filo,
Si consigues impactar con él puedes intentar romper la daga, florece,
main gauche, estoque o espada de tu adversario. Esto se determina
mediante una rirada enfrentada de Fuerza. Si vences. la hoja de
oponente se rompe, y pasa a considerarse arma improvisada.

Sin armas: los ataques sin armas incluyen pufictazos, paradas, cabezazos y
demiis. Los puntos de armadura protegen el doble contra los ataques

sin armas, Consulta la seccion deCombare sinarmas en la pagina
131 para mas informacion.

Trabuco: el trabuco es una version mayor del arma de fuego (ver pigina
109). Puedes cargarlo con clavos, cristales rotos, piedras pequefias
y en general cualquier cosa quie tengas 2 mano, aunque es preferible
usar balas {ver pélvora en la pdgina 109).

ARMADURA

El Viejo Mundo es un lugar peligroso, y muy 2 menudo lo tinico que te
separa de motir bajo metales dentados es una buena armadura, Funciona
de modo similar a ru Bonificacion por Resistencia, pues reduce el dano
que te infligen los ataques de tus enemigos. Cada pieza de equipo de
proteccion tiene un valor en puntos de armadura, que indican el grado
de proteccién que confiere, Debes sumar tus puntos de armadura y tu
Bonificacion por Resistencia para determinar cudnto daiio puedes resisrir
cada vez que te golpeen,

BASICA FRENTE A AVANZADA

Hay dos formas diferentes de trarar lasarmaduras en W/DR, una bsica y
otra avanzada. Es recomendable que comiences con el método bisico las
primeras veces que juegues. Cuando ya domines la mecdnica esencial del
sistema podrds integrar las reglas avanzadas si deseas mayor realismo.

ARMADURA BASICA

El método bdsico de armaduras en W/DR es bastante abstracto. No hace
falea llevar la cuenta de todas y cada una de las piezas de armadura que
te ponies; basta con conocer el nivel gencral de proteccion que otorga tu
armadura. En este sistema, los personajes tenen cuatro opciones:

* Sin-armadurar hus escogido no llevar armadura, o bien no te la puedes
permitir, Tienes 0 puntos de armadura,

* Armadura ligera: tu armadura es casi toda de cuero. Tienes 1 punto
de armadura.

* Armadura media: tu armadura es casi toda de malla. Tienes 3 puntos
de armadura,

* Armadura pesada: tu armadura es casi toda de placas. Tienes 5 puntos
de armadura.

OPCIONAL:
ARMADURA AVANZADA

Aungque el método bisico hace el apanio para la mayoria de la situaciones,
resulta muy abstracto. El métode avanzado =5 algo més complicado, pero
otorga un mayor control sobre el blindado de m personaje.

El mérodo avanzado se usa en conjuncion con ol sistema de localizacion
de impactos {ver Capitulo 6: Combate, daiie y movimiento). En
resumen, cada personaje tiene seis localizaciones: cabeza, brazo derecho,
brazo izquierdo, cuerpo, pierna derecha y picrna izquicrda. El sistema
avanzado te permite levar la cuenta de la armadura de cada localizacion
por separado (pudiendo asi colocar varias capas de proteccion en zonas
concretas, por ejemplo). Podrias tener 3 PA en la cabesa, 1 en el cuerpo
y ninguno en las piernas. La localizacién de cada ataque es mucho mds
importante en este sistema.

La Tabla 5-6: Armadura avanzada muestra los diferentes tipos de
armaduzas disponibles. El cuero es la armadura mids barata y habirual.
Puedes ponerte mallas o placas/yelmo encima de cuero, ¥ placas/yelmo
encima de mallas. Ninguna localizacién puede tener mds de 5 puntos de
armadura (1 por cuero, 2 por malla y 2 por placasfyelmo). Las armaduras
de cuerpo entero son juegos completos con todas las opciones disponibles.
Por ejemplo, una armadura de placas completa incluye cucro, malla y
placasfyelmo en todas las localizaciones.
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Ejemplo: Reinbardt, un batidor, viste actualmente wna armadira
complesi de cuero. Decide gque quiere yids proteccion en cierias
partes de s cerpo, por lo que visita a fm_fbrl;'(.tdar de armaduras
de Talabbeim y compra algunos articulos: wia cofia de malla,
wuna camisa de malle y un yelmo, Una vez equipado, Reinhards

tiene ya 5 PA en su importantisima cabeza, 3 PA en el cuerpo y
1 en brazos y piernds.

EFECTOS DE LA ARMADURA

La proteccién de la armadura conlleva un precio. Las armaduras buenas
son pesadas y pueden reducir la velocidad y destreza del usuario. Los
efectos de las armaduras (que son acumulativos) son los siguientes:

» Si llevas una armadura ligera (bdSica) o tinicamente de cuero (avanzada)
no hay penalizacion.

= §i llevas una armadura media (basica) o cinalquier tipo de malla (avanzada)
sufres una penalizacion de -10% a la Agilidad. Esta penalizacién no se
aplica si [a tinica armadura de malla que vistes es una cofia.

* Si llevas una armadura pesada (bdsica) o cualquier tipo de placa
(avanzada) sufres una penalizacidn de -1 al Movimiento, Si usas las
replas de carga ignora esta penalizacion, pues el sistema de carga ya lo
tient en cuenta.

DESCRIPCIONES DE LAS ARMADURAS

A continuacion se describen las armaduras de la Tabla 5-6: Armadura
avanzada.

Armadura de cuero completa: la armadura de cuero de cuerpo entero
permite la mixima movilidad y Hexibilidad a cambio de una
proteccion reducida. Los componentes de la armadura son una
mezela de ‘cuero blando y cuera endurecido (hervido en aceite).
Esta armadura también incluye un gorro de cuero para proteger
la cabeza.

Armadura de placas completa: la armadura de placas completa cubre al
usuario de placas entrelazadas disenadas para la mdxima proteceion.

La armadura complera incluye un yelmo, una coraza, brazales
y grebas de metal sobre una armiadura complera de malla y de
cuero. Las armaduras de placas mids caras presentan elaborados
relieves y grabados ideados para sembrar ¢l panico en el corazon
de los enemigos.

Brazales de metal: los brazales de metal ofrecen proteccian para los
antebeazos, brazos v hombros. Muchos llevan rambién guanteletes
para proteger sus dedos y para contar ¢on un arfna &xtea por si se
quedan sin armas. Los brazales de meral se venden siempre por pares,
y estdn incluidos en la armadura de placas completa.

Camisa y camisote de malla: la camisa de malla solo cubre el torso, aunque
su version eon mangas (el camisore) protege también los brazos, Es
el componente central de la cota de malla completa.

Cofia de malla: L cofia de malla es una capucha de cadenas entrelazadas
que protege el cuero cabelludoy los laterales de la cabeza y el cuello,
dejande expuesro el rostro. Esea pieza estd incluida en la cota de
malla completa.

Coraza: la coraza consiste en dos placas de armadura, una que cubre la
parte delantera y otra para la espalda. La armadura se mantiene
unida mediante correas v hebillas sobre Jos hombros v a ambos
costados, que se pueden ajustar si ganas o plerdes peso. La coraza
estd incluida en la armadura de placas completa.

Cota de malla completa: la cora de malla completa cubie todo el cuerpo
v consiste en ung malla de anillos o cadenas de metal entrelazadas.
Incluye una cofia de malla y un camisore de malla vestid sobre
una armadura de cuero completa.

Cota de malla y cota con mangas: la cota de malla protege ¢l torso y los
hambros ycubre el cuerpo hasta sobrepasar las rodillas, protegiendo
ast las piernas. Se pueden comprar coras de malla con mangas por
un precio y valor de carga ligeramente superiores. La cota de malla
con mangas estd incluida en la cota de malla completa,

Chaqueta de cuero: ¢sta pieza no es mds que una chaqueta hecha
de cuero con hebillas en la parte delantera, Las articulaciones
estan reforzadas con capas adicionales de cuero para mejorar la

TABLA §-6: ARMADURA AVANZADA

Clase de armadura Precio Carga
Chierg
Gorro de cuero Fa 10
Justillo de euero G co 40
Chaqueta de cuero 2w 50
(Grebas de cuera 10 o 20
Armadura de cuero complega 25 co 80
ot de mialle
Colia de malla ¢ 20 e 30
Camisa de malla L G0 co o0
Camisote de malla ¢ 95 co 80
Cora de'malla 750 80
Cota de malla con mangas 130 e0 100
Grebas de malla 20c0 40
Cota de malla complera 170 ep 210
Placas
Yelmo 30 a0 ; 40
Coraza 70i¢g 75
Brazales de meral 60 o 30
Grebas de metal 70.co 40
Armadura de placas compléra 400 _c'isr 395

Localizaciones cubiertas PA Dispo nibilidad
Cabeza ' 1 Comun
Cuerpo 1 Comtin

Cuerpo, brazos 1 Comin
Pigrnas | 1 Comun
Todas-:‘;‘ 1 Normal

{

Cabeza 2 Normal
Cuerpo 2 Normal
. Cuerpo, brazos 2 MNormal
Y Cuerpo, piernas 2 Normal
Cuitrpo, brazos, piernas 2 Normal
W Piernas 2 Escaso
lodas 3 Escaso
Cabeza 2 Escaso
Cuerpo 2 " Eseaso
Brazos | 2 Escaso

. Piernas 2 Escaso
Todas 3 Raro




proteccion, La chaqueta de cu¢ro estd incluida ¢n la armadura de
cuero completa.

Gorro de cuero: este ajustado casquete de cuero confiere cierta proteccion
al cuero cabelludo y las erejas. El gorro estd incluido en laarmadura
de cuero complera.

Grebas de cueros cste tipo de armadura protege las piernas (con reﬁler?;o§
en las rodillas) y résguarda alon y tobillos, Las grebas de cuero estin

incluidas en la armadura de cuero completa,

Grebas de malla: las grebas de malla tienen la misma funcion que las de
cuero. Aungue se pueden combinar con una camisa o camisote de
malla; no se puede combinar con la cota d¢ malla con mangas.

Grebas de metal: estas piezas protegen las piernas: rodillas, muslos y
espinillas, con proteccion adicional para la parte trasera de la
pierna, Las grebas de metal estin incluidas en la armadura de
placas completa,

Justillo de cuero: mientras que la chaqueta de cuero cubre el cuerpo v los
brazos, ¢l justillo tan sélo cubre el torso y los brazos hasta los codes.
Econdmico y funcional, el justille de cuero es la armadura favorita
de los matones de todo el Viejo Mundo.

Yelmo: el yelmo incluye cualquier tipo de proteccion de metal sélido para
la cabeza, como los yelmos de rostro descubierto, los casqueres
de meral y el gran yelmo de caballero con visera, El yelmo estd
incluido en ka armadura de placas completa. Si llevas yelmo pero
no vistes ninguna otra picza de armadura de placas; no sufticds la
penalizacion de -1 al Movimiento indicada en la seccién Efectos
de la armadura.

OTROS BIENES

Aparte de un arma (il y una armadura, puedes comprar (0 adquirir de
alguna otra forma) todo tipo de articulos a lo largo de rus profesiones.
En esta seccion se incluyen pequefios apartados como fopa, comida,
bebida y equipo general, los cuales 2 su vez se subdividen en categorias
mis pequenas, Junto a cada objeto se incluye su descripeion.

Rora

En el Viejo Mundo Ia ropa varia segiin la region. Entre la elite la moda
difiere cada afio, produciéndase sutiles cambios en peinados: escotes,
dobladillos y colores signiende un parrén incomprensible. Sélo los mds
ricos pueden permitirse los veleidosos gustos de las clases altas, por lo
gue los plebeyos conservan las sencillas ropas de su posicion. Es mds, la
mayoria solo tienen una o dos mudas de ropa, y se ven obligados a vestir
la misma durante varios dias seguidos. En lugar de indicar ¢l precio de
cada componente, la ropa e ha organizado en categorfas de calidad, desde
harapos hasta indumentaria real. Al igual que en el resto del equipo,
existen diferencias de artesaniz entre ellas, por lo que unos harapos curres
pueden costar dos peniques y la mejor de las indumentarias reales mds
de mil coronas de oro.

Harapos: los harapos ofrecen una proteccién minima, y por lo géneral
SOn Poco tnds que una camisa ajada y algo de ropa interior. Este
atuendo no incluye zapatos, botas ni tipo alguno de prenda para
la cabeza. Solo los mas indigentes de los mendigos visten harapos.
Las diferencias de artesania definen el origen de los harapos o capas
adicionales de ropa, de modo que los mejores harapos pueden
incluir una toalla o los restos rafdos de un abrigo para guarecerse
del frio, mientras quelos harapos.de mala artesania (précticamente
gratis) apenas cubren las necesidades minimas.

Ropa pobre:-un poco por encima de los harapos esud la ropa de mala
artesanfa, Esta vestimenta incluye una camisa remendada y
manchada, unos calzanes raidos y poco mas. Las peores ropas de
pobre estin mugtientas y rerriblemente sucias, probablemente
los desechos de un carnicero, mozo de cuadra o asesino, mientras
que las mejores pueden incluir zapatos en mal estado y tal vez
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ARTESANIA DE LAS ARMADURAS

Todas las armaduras'citadas en este capitulo son de artesanfa nornal.
Para usar armaduras de mejor o peor elabotacion aplica los siguientes
modificadores (a no ser que se mencione lo contrario en sit descripeion).
La mejor: Iy armadura ha sido construida por un maestfo armero. Esid

hecha s medida para el comprador por lo que se adapra perfectamente. El
valor de carga de la armadura se teduce 2 la mitad cuando se lleva puesta.

Buena: cs una armadura excepeiopal. Aunque no es de las mejores, ha
sido forjada con dedicacion v habilidad. El valor de carga dela armadura
se reduce en un -10%.

Mala: las malav armaduras raras veces cumplen bien su comerido, Se caen
las piezas en mitad del combate, S¢ rompen las correasio se desgastan. Dado
su lamentable esrado y ¢l estuerzo adicional que debe hacer el personaje
para manitenerla en su sitio, el valor de carga de este tipo de armadura
aumentaen un +50%. j

un manto ligere pero deshilachado. La ropa pobre es igual para
ambios 5ex05.

Ropa comin; la ropa comun varia ligeramente dependiendo de la
profesion, y es distinta para cada sexo. La ropa comtin de hambre
incluye calzas con algunos parches, una camisa manchada y
ligeramente rafda, un manto ligero v zaparos o boras vijas.
Aunque muchas mujeres levan ropas similares a las que visten
los hombres (sobre todo las mujeres aventureras), Ja mayorfa de
las mujeres sencillas levan vestidos lisos cefiidos a la cintura con
unfine cinturén de tela o cuers, zapatos y un manto ligero, La
artesania afecta 2 la ropa comun introduciendo algo de color o
accesorios en las mejores ropas, mientras que a las de peor artesania
pueden falarles los zapatos, ¢l manto o ambos,

Ropa buena: las ropas buenas destacan sobre la vestimenta comiing
consisten ¢n una camisa algo limpia, calzas, botas de buena lla y
un manto mds grueso. Es la indumentaria preferida para s gente que
estd de viaje. Para las mujeres los vestidos siguen siendo funcionales,
pero muestran cierta estética: hilos de coloses, zapatos o botas
comodas y un manto 0 manton (dependiendo de la estacién del
afp), Laropa buena de la mejor artesania incorpora joyeria, alauna
prenda para la cabeza y mejores materiales, mientras que la ropaen
mial estado suele ser de segunda mano v estar gastada.

e . e
TasLa §-7: Ropa
Atuendo _ Precio uCarga  Disponibilidad
Harapos LB 5 Abundante
" Pohre 10 ¢ 10 Abundante
Comuan 1o 5 Frecuente
Buena 30 15
l_ixquisita 10 ¢o 20
Tiinica 15 co 25
Distraz (artista) 5 60 10
Uniforme 15 ¢o 15
Indumentaria noble 50 ¢p 30
Indumientaria real W00 ve 50 ‘Muy raro
Manto W ACH 10 Frecuente
Abrigo. AN PRTER ) 77 15 gt Erectienre
Sombrero, sencillo Z_Iﬂ_é{k )l Frecuente
Sombrero, ala ancha | 1o 'J 5 Frecuente
Capucha o miscara 104 ¢ J 2 Comiin
e ML i A
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Comida y bebida Precio Carga  Disponibilidad '

Cerveza tradicional (%2 lire) 22 2 Precuente

Cervera 1p 2 Abundante

Tonel de cerver 18p/3 ¢ 30 Abundante

Forraje diatig 5p 50 ! '

Comida diaria (pobre). W5 i 10

Comida diaria (normal) 104 p 10

Comida diaria (buena) 18+ p 10

Raciones (semanales) 6+ ¢ 50 Comitin, |
" Pastel bararo 1-3p 2 /' Comin

Barra de pan. 2 p 2 Abundante

Lomo de came | il ¢ 10 Normal

Manjar il i 3*}: varia \Escaso

Botella de licor LG 50 Nagmal

Vino corriente A 5 Comiin

Vino de calidad e 5 Normal

i !
| j
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Capit

INANICION

Un personaje indigente puede pasar hasea mes dias sin comer antes de
necesitar una tirada de Rutina (+10%).de Resistencia, Si la supera, puede
apretarse el cinturén y aguantar un dia mas, Si la falla, recibe 1 Herida,
Cada dia después del tercero la dificulrad de la tirada aumenta un nivel,
de Rutina a Normal, de Normal a Desafiante yasf sucesivamente, hastaun
maximo de Muy dificil, A parrir del séptimo dia, recibe | Herida diaria de
forma automitica hasta que coma algo o muera de hambre, Cada tirada
fallida acarrea 1 Herida. Las Heridas causadas por inanicién no pueden
recuperarse hasta que se ingiera comida. La privacién de agua tiene ¢l
mismeo efecto, con lasalvedad de que las titadas de Resistencia comienzan
a partir del segundo dia, y el séxto dia y sucesivos se recibe 1 Herida de
forma automdtica hasta la muerte, Se necesita un minimo de un litro

diario de agua para vivir,

i e
et AL e

Ropa exquisita: la ropa exquisita es nueva, por o general muy a la moda,
v funcional. Enlos hombres, las camisas suelen tener botones, estdn
hechas de materiales refinados ¢ incluyen una chaquera, calzas y
boras, asi como un elegante manto de algodén para ol invierno, El
atuendo de las mujeres sigue siendo prictico, pero se adapta muy
bien y estd confeccionado con los mejores materiales. La ropa
exquisita de la peor artesania puede tener botones de madera en vez
de metal o carecer de accesorios como un cinturén o hebillas en las
botas, mientras que la de mejor artesania puede incluir costuras v
patrones elegantes, wenér colores imaginativos y estéticos, o incluso
un forro de piel para el manto.

Tiinica: estas gruesas winicas son el atuendo preferido por hechiceros,
sacerdotes y eruditos, La tinica incluye ropas buenas o exquisitas
parz vestir debajo, pera denotan aprendizaje y habilidad. Pueden
ser de cualquier color, aunque lag mds caras son las purpuras y las
azules puesto que sus tintes son los mds escasos,

Disfraz: un disfraz es cualquier uniforme vestido por un artisea, va sea un
payaso, acrobata o bufén, Los disfraces de buena o la mejor artesania
incluyen méscaras o maquillaje, mientras que los de mala aresania
solo consiguen insinuar yagamente si propasito.

Uniforme: esta caregoria de ropa incluye la vestimenta de soldado, el
aruendo de los cargos estatales y cualquier orra indumenraria propia
de una profesion, Los uniformes varian segiin dicha profesion. Los

TaBLA 5-8: COMIDA Y BEBIDA
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uniformes de sirvientes son menos caros (normalmente k mitad

del precio de la tabla), Cubren todo ¢l cuerpo, incluidas la cabeza
¥ los pies,

Indumentaria de noble: este aruendo es mucho mejor que la mejor de las
ropas, pues su tejido tiene pirpuras, azules y demas tintes raros, asf
como pieles poco habituales y costuras de perlas y demas gemas,
La indumentaria de noble es siempre la mds elegante e incluye un
jubdn, medias, zaparos y un sombrero grande y ostentoso. Su estilo
varfa segiin la regidn, la moda actual y el capricho.

Indumentaria real: un nivel por encima de la indumentaria de noble, la
real la visten casi exclusivamente los dirigentes de esrados o ciudades
estado. Incluye todos los elementos de la indumentaria de noble,
anadiendo un largo armifo o piel simbélica similar.

Manto: el manto es una capa larga, disenada para mantener al usuario
calienre y seco. Los mejores mantos estdn forrados de piel, mientrds
que los mds baratos tienen $6lo una capa. La mayorfa de las ropas
comunes o mejores incluyen un manto, Casi todes los mantos
tienen capucha, En los meses de primavera y verane se lleva un
manto mis corto (una capa ¢ manton).

Abrigo: es un abrigo grande y grueso, normalmente tan largo como
un manto, pero con mangas, Es muy tipico en los climas
septentrionales.

Sombreros: la mayoria de los sombreros no son mas que simples gorros,
disenados para que al usnario no le dé l sal en los gjes. Los
sombreros de ala ancha dan més sombra, y ocultan hasta cierto
punto los rasgos del usuario.

Capucha o mascara: aquellos que no deseen revelar su identidad pueden
echar mano de capuchas y méscaras. Las capuchas oeultan la mayoria
de las facciones del usuario: Las miscaras, independientemente de su
calidad. cubren una parte del rostro del usuario. Las mdsearas son
tanto mas elaboradas cuanto més caras; incluyendo plumas; colores
chillones o rasgos animales adecuados para disfrazarse.

COMIDA Y BEBIDA

Para sobrevivir es necesario comer y beber. La subsistencia minima
requicre 3 p diarios para mantenerse sano. pero si tienes dinero debes
gastar 5 p/diarios en comida. Esta cantidad no es en absoluto excesiva, y
puedes gastar mds para mantener t estilo de vida,

Comipa

Forraje: esta comida para caballos es por lo general una mescla de heno
y avena.

Comida diaria (pobre): ésta es la cantidad minima de comida preparada que
debes comer para conservar la salud. Suele consistir en pan duro y un
potae de judias o coles y no es agradable a la vista, al olfara ni 4l gusto.
Teniendo en cuenta su elevado precio, la mayoria de los plebeyos se
prepara su propia comida a partir de lo que cultivan o de los animales
que sacrifican.

Comida diaria (normal): ésta es la cantidad minimia de comida preparada
que debes comer para conservar la salud y ademis sentirte lleno y
satistecho, Normalmente consiste en pan y queso, pastel y cerveza

rradicional 0 un estofade de verduras y carne; esta oferea es la comida
diaria de las clases medias.

Comida diaria (buena): este tipo de comida consiste en una generosa porcion
de comida cocinada que ademds de hacerte sentirexuberantemente bien
alimentado puede incluso hacer que ganes peso, Incluye vino, carnes,
quesos, reposterfa y tareas; la mayorda de Ja gente considera esea oferea
un festin, aungue es la comida diaria de los ricos v los nobles,

Raciones: esta comida esed preparada para ser consumida con facilidad
durante el viaje. Incluye una mezcla de nueges, fruta seea, carne en
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L0S EFECTOS DEL ALCOHOL

Cada vez que tomes bebidas alcohdlicas sin'diluir corres ¢l riesgo de emborracharte. Si te limitas & beber tantas copas como tu Bonificacién
por Resistencia permanccerds relativamente sobrio, Sin embargo, por cada bebida adicional en exceso que romes tendrds que realizar una tirada de
Consumir aleohol. La dificultad dependera del ripo de bebida (ver tabla nids abajo).

Si fa superas, el aleohol no tendrd ningtin efecto. Pero s 1 fallas
emprenderds ¢l camino de la botrachera. Cada tirada fallida de Consumir
aleohol aumenea la dificulead de rodas las tiradas de HA, HP. Ag e Inp,
asi como las de fururas tiradas de Consumir aleohol (de modo que con
cerveza tradicional, que empicza como Rutina, se convierte en Normal,
luego Desafiante, Dificil y por dltimo Muy dificil). La dificultad indicada
se afiade a la dificultad normal de las tiradas: para un berracho algunas
cosas resultan casi imposibles,

Como una cuba

Sifallas cuatro tiradas de Resistencia o mis, estards borracho como uha
cuba. Mientras te encuentres en tal estado, pierdes media accidn cada
asalro intentando orientarte. Si decides ne gastar esta media accién, tita
1d100 en Ja tabla siguiente. Los efectos del alcohol desaparecen tas un
niimero de horas igual a 1d10 menos t BR; con un minimo de 1 hora,
Si estds borracho como una cuba, los efectos se desvanecen tras 1d10
horas (minimo 4). |

BORRACHO COMO UNA CUBA

TRADA DE CONSUMIR ALCOHOL

Bebida Difienltad de la tirada
Cerveza tradicional Rutina
Cervesa Facil
Vina Rutina
Licor Normal

TIRADAS FALLIDAS
Ne de fallos Dificultad para tiradas de HA,
HP, Age Int
1 Desafiante
2 Dificil
3 Muy difici
Borracho como una cuba
(v.e_r misabajo)

4 o mds

“Sélo me he tomado unas cerveras, agente™: no hay efecto, puedes actuar con normalidad, perocon un-30% a w HA,
“Me siento.. rare’: confuso, re desplazas a la miad de tu velocidad de movimiento normal pero no puedes realizar
“Eresh mi mejor amiggo”: desorientado, apenas eres consciente de la que ocurre; puedes defenderte y desplazarte de

"¢Estds mirando a mi halfling?”: torpe; acwias con normalidad, pero cus Atagues se reducen en 1.
"Puede con todos vosotres...”: confuso pero decidido, no ests seguro delo quie pasa v atacas al azir, va sea verbalmente
] 5

{si no estds en un combate) o con un arma (a amigos 0 enemigos, los que te cojan mds cercal,

Tirada Efecto
01-30
HE Age Int
31-40
ninguna orra accion.
41-50
modo normal, pero no piiedes lanzar hechizos,
51-60
61-70
7100

salazon y galletas. Es nutritiva, se conserva bien y proporciona la
energia necesaria para viajes largos.

Pastel barato: ya sea un “especial tonera” o una masa casera de picadillo y cerveza,
los pasteles son alimento habirual para todas las clases, Bicil de levar y
sabroso, su masa ayuda a enmascarar la calidad y frescura de los contenidos
(un beneficio considerable para los vendedores haflings cuyo lema es
“cocinalas deprisa y véndelss barato”, habiruales en muchas ciudades).

Barra de pan: el componente bdsico en la dieta del Viejo Mundo.

Lomo de came: medio costado de vaca, cordero, cerdo, cabra v oero tipo de
ganado, es la unidad basica del comercio de carne. A veees se vende
ahumads, salada, deshidratada o baada en miel para que se conserve
durante mds tiempo, y un buen carnicero puede sacar hasta ocho
porciones de ella.

Manjar: existen manjares muy buenas y poca comunes disponibles para comer
en el Viejo Mundo, desde las salchichas de came de eaballo de Breétonia
hasta los huevos de un millar de afios de anrigtiedad dela lejana Carai. Son
mucho mas habinuales en s grandes ciudades, aunque normalmente se

reservan part ocasiones especiales o para consumo de ostentacion.

"Qué... suefo...” te desmayas sobre un charco de tu propio vémito durante 1d10 horas (6 hasta que alguien te despierte),

ALCOHOL

Cerveza tradicional: claborada con trigo, cebada, levadura y atros
ingredientes misteriosos, la cerveza tradicional es una de las
bebidas bisicas del Imperio, y de hecho de todo el Viejo Munde.
En una yida sombriay peligrosa en la que cada sorbe de agua puede
matarte, un cdlido aroma alcohdlico y un intenso sabor afrutado
se consideran cualidades muy apetecibles en una bebida.

Cerveza: similar a la cetveza tradicional pero elaborada con lupulos
para afiadirle sabor y longevidad, la cervera es la compariera del
vigjero. La mayoria de las posadas situadas en lugares remotos sdlo
siryen cerveza, ya que aguanta mds que la cerveza tradicional sin
“echarsea perder”. A los enanos en particularies encanea la buena
cerveza, y se sabe que algunos han sido auténticos trasegadores
de campeonaro.

Tonel de cervera: un tonel contiene unos doce licros de cerveza normal
o tradicional, porlo que no es un objeto facilmente transporrable.
Los posaderos suelen abonar un depésito de 1 ¢ por cada tonel
de 18 p que piden a la destileria, reembolsable al devolverlo. Los
personajes que quieran “comprary llevar” deben pagarel segundo
precio indicado en la tabla, que cubre ¢l precio del barril.

Licor: en esta categoria se incluye cualquier tipa de licor, desde cl aleohol
de grano hasta los matarratas vulgares.




Vino: se entiende como vino cualquier bebedizo elaborado con uvay
fermentadas. Los vinas de las ciudades estado de Tilea y los reinos EQUIPO GENERAL
de Estalia suclen ser tintos, mientras que en el Imperio se prefiere
el vino de uvas mds ligeras y dulces, El pueblo llano rebajael vino  Fyy eea categorfa se incluye ¢l equipo que todo aventurero necesita
con agua, pues es demasiado caro para beberlo solo. para sobrevivir en las peligrosas tierras del Vicjo Mundo. Para mayor
iy e TR Teppe— . 4 FRE £ o - ¥ i
b i e simplicidad, este grupo se ha subdividido en recipientes, iluminacion,
: objetos varios y utensilios. Como el resto'del equipo, la calidad de estos
4 . 3 ‘ 1 . . .
TABLA 5"9 . RECIPIENTES i objetos depende de su artesania. Una mochila de la mejor artesania puede
_ e estar fabricada con cuero aceitado ¢ impermeable, mientras que otra de
Recipiente Precio | Carga Disponibilidad  §  mala artesania puede no ser mds que una funda de almohada sucia con
i i agujeros para pasar los brazos. A continuacin se describen todos los

Alfarjas ' 2 N Notrmal :
i = g . artfeulos listados:
_ Bolsa e , Frecuenie
. Cofre S L4 Normal
i (aglponm). | Lo ) Bucao RECIPIENTES
' arro 4 10 Frecuente s : Al
! }\I{lachila 3.0.: 20 Frei:intc Alforjas: las alforjas se enganchan en una silla de montar, y casi siempre
ML die N ”] Frecu;me estan hechas de cuero duradero, con una solapa que se ciersa
Odre 85 {7100 Brosiciice sobre su abertura, En su interior hay pequenos bolsillos y
Mo de i v s Norial compattimentos para mantener separados los objeros,
Redomade meral 0 002 c0 15 Escaso Bolsa: ésta bolsa peatieha tiene unas amareds para colgarlade un cinturdn,
Saca e 7 Frécuente mochila o corréa, Es de tela, aungue las mejores bolsas pueden ”

on 3 Normal serde seda, piel o cuero curtido. En una bolsa caben hasta 400
monedas o 2 unidades de carga.

TABLA 5—19: IETij A CION Cofre: s una caja de madera con tapa. Los mejores cofres estan reforzados

con bandas de hierro v cerrojos, micntras que los peores 4 yeces

Fuente de luz ; Precio Carga Disponibilidad no tienen hi tapa. Un cofte medio puede almacenar 300 unidades
A : de carga.
Antorcha Sp 3 Frecuente )
Cerilla 1p ol Nistaal Estuche de mapas o pergaminos: un estuche es un carrete de cuero
WEkal i 20 Bresiaate disefiado pars guardar en él un mapa o pergaming. Normalmente
| Ldmpara . 5y 20 Nibetial, tiene topes de madera o meral que se encajan en ambos extremos
mem de seguridad 12 30 Piaen para proteger el mn‘teni.:fls, Un estuche tipico puede almacenar
Aceite de limpara = N Trcihnie comodamente 3 pergaminos o mapas.
e ,' ena A 2 5 Frecuente Jarro: este sencillo recipiente de arcilla o ceramica tiene un asa pequena
Veladesebo 3¢ 5 Frecuente v un pitorro en la parte superior. Un jarro contiene algo menos
V"Iﬂ decers ; 5--? 5 Normal ' de cuatro litros de liquide, que aumentan su valor de carga a
S 105 unidades.

T A‘BLA 5-1!. OBJETOS VARIOS i Mochila: una mochila es una simple bolsa con correas por las que se

pasan los brazos para distribuir el peso de su contenido sobre los
Precio Carga Disponibilidad hombros. Las machilas pueden contener 250 unidadss de carga.

Las mejores mochilds son de cuero aceitado e impermeables.

Lo 1 Frecuente MU e e B it IR
Pl : e mientras que las mis cutres son de tela y propensas a rajarse. Las
Ch T dad 10{ < . mochilas tienen una solapa que se cierra sobre su abertura, y una
n i o scaso g -
' cincha para mantenerla cerrada,
Cubiertos de madera 3¢ 2 Frecuente i P i
Cubiertos de metal | 3o - Comiin Monederos ¢l monedero es un tipo especial de belsa diseada para guardar
Cubiertos de pIaia ' 15 o 3 Escaso dinero. Pequenio v disimulable, es preferible pues es menos visible
Cuerda. 20 metros 1 o 50 Comiin que una bolsa y por tanto mds seguro, En un monedero caben
Dados (de hueso) b - Erecuente 100 monedas.
Escalera 10 : 7’_0 Comiin Odre: un odre es una vejiga grande deanimal con una bequilla acoplada,
RS Espejo 10.co - Raro Los odres rienen una capacidad de entre tres y cuatro litros de
Ly &t i Comi p ¥
. Instrumento i 2 omun agua. Cuando estan llenas, los odres tienen un valor de carga de
Mam_;l 23 10 ]l':vr:l?;um e 100 unidades.
Pape ¢ - uy raro _
Pcrg \umr:’m i S R Redoma (de cuero o metal)s las redomas san pequem)‘s rCClpif.‘{lFE.‘..? en
: {ids i ot lt‘as que se almacena agua, ceryeza, aceite o cualquier otro liquide.
T 2 5 bue:lcn ser de cuero 0 del metal mas fesistente, aunque en ajgunj.vs
s de - 10 5 D regiones hay d.lspombles redonias Eie cerdmica {al mismo precio
Piiabide 1o 20 | que la de.cu?ro}. Una redoma contiene aproximadamente medio
Stmbola religioso 1o 5 Comiin litro de liquido.
Telescopio 100 ¢o 5 Raro . Saca: una saca es una bolsa de tela o lino de uso general. Puede contener
Tetera 30¢ 10 Frecuenie 200 unidades de carga.
Tienda 1bie 20 Comiin i ;
L _ ) Zurrén: un zurron s una bolsa con una bandolera. Aungue es mas
Yesquero 30e 5 Frecuente 23 B E
pequeno que una mochila, e zurrén es mds comodo de llevar, y

mucho menos voluminese. Los zurrones pueden contener 200
unidades de carga.




[LUMINACION

Antorcha; una antorcha es un palo de madera con un extremo empapado
en naffa o envuelto en harapos mojados con aceite. Puede usarse
como arma improvisada; consulta ¢l Capitulo 6: Combate, dano
y movimiento para mis detalles sobre el fuego.

Cerilla: una eerilla es una delgada esquirls de madera con un extremo
tratado quimicamente para que produzca una llama al restregarlo
contra una superficie dspera. Cualquier cerilla tiene una
probabilidad del 50% de encender. Una cerilla de mala factura
reduce esta posibilidad al 25%, mientras que lasde buena areesania
prenden un 75% de las veces. Las cerillas de la mejor artesania
prenden llama siempre.

Farol: un farel es un artilugio sencillo, que no es mds que un depdsito
de aceite con una mecha dentro.

Limpara y lampara de seguridad: las limparas son arrefacros resisrentes.
¢quipados con una mecha mids larga que la del farol, y que emiten
una luz considerablemente mas brillante que aquél. Las lamparas
de seguridad poseen paneles de vidrio que protegen la llama del
vienta y la lluvia. Las ldmparas usan aceite como combustible.

Aceite: extraido de las ballenas del norte, de animales en tierra firme o
de otras fuentes, el aceite se usa como combustible de faroles ¥
limparas. Se vende en pequenios frascos con cantidad suficiente
pata arder 4 horas,

Lefa: usada para hacer hogueras de campamento, la de este tipo estd
tratada especialmente para arder. S¢ puede forrajear en plena
naturaleza con una tirada de Supervivencia para obtener lefa;
el D] debe deteriminar la dificulrad de la tirada basindose en el

tipo de terreno.

Velas (sebo y cera): las velas pueden ser de sebo (grasa animal) o cera
de abejas (o cualquier otro tipo de cora). Las velas de sebo arden
caprichosamente y despiden un hedor acre. Las de cera arden
mis pulcramente, y 4 veces estin perfumadas (al precio de la
mejor artesania).

OBRJETOS VARIOS

Baraja de cartas: esta baraja consiste en 36 cartas de tarot hechas de virela,
Los mejores juegos tienen ilustraciones y vienen guardados en una
pequena bolsa de tela 0 estuche de madera,

Candado (normal o de calidad): los candados del Viejo Mundo son
excesivamente grandes y voluminases. Cada candado se vende con
dos llaves. Cuanto mejor es ¢l candado mayor es la dificultad de la
tiracla de Forzar cerraduras necesaria para abrirlo,

Cubiertos (de madera, metal o plata): este jusgo de cuberteria incluye
una cuchara, un teredor y un cuchillo pequeno. La mayoria de los
cubiertos son de madera, aunque hay disponibles aleunes de estafio
o plata para quienes puedan permititselos,

Cuerda (20 metros): es una delgada soga fabricada con hilos de caramo
retorgicos entre si,

Dados (de hueso): los dados de seis caras son de madera o huesos de animales
tallades. Se venden por pares. Cada dade tiene una rupa o puntos
grabados en cada una de sus caras, Pueden comprarse dados tucados
por ¢l doble del precio indicado en la mbla.

Escalera: esta recia escalera de madera mide 3 metros de altura y tiene unes

diez peldanos,

Espejo: este espejito de meral estd hecho de acero pulido recubierto por una
fina capa de cristal, Los mejores espejos tienen el reverso de plara.
Estos objetos no resultan tan tiles ya que casi nunca reflejan con
exacritud los objetos, y con frecuencia distorsionan las proporciones
a las distancias.

Instrumento: este concepto engloba todos los instrumentos de musica
basicos del Viejo Mundo, desde cuernos a instrumentos de cuerda
pasando por los de viento hechos de madera. Los dlavicémbalos y
demis instrumentos mayores cuestan mucho mds, a menudo diez e
incluso cien veces el precio indicado en la tabla.

Manta: Jas mantas estdn pari aquellos que necesiten algo mds que un manto
manchado por los viajes para calentarse en plena naturalera,

Papel y pergamino: ¢l papel estd confeccionado con tela o fibra vegeral,
mientras que los pergaminos son finas tiras de piel de animal. Estos

ILUMINACION

Lahuz puede marcara diferencia. Cada fuente de iluminacién alumbra una zona con una luz brillante, permitiendo la vision normal en un radio
indicado en merros y seguido de [a distancia en casillas (entre parcnresis) para los que jueguen con mapas tdcticos. Esta lluminacién es penumbrosa,
pero lo suficientermente brillante come para ver con claridad. Mis alld de este radio, la fuente de iluminacién arroja cierta luz, pero no la basrance
como para percibir con detalle objetos grandes, barreras, paredes v estructuras. La columna de vision maxima refleja la mayor distancia a la que se
puede ver usando la fuente de iluminacion correspondiente. Mds alld del radio normal de luz brillante, un persondje solo padra ver estrucruras y
demds objetos grandes. La distancia de avistamiento hace referencia a la distancia desde la que puede verse una fuente de iluminacion en la oscuridad.
La duracion indiea ¢l tiempo que puede arder una fuente de luz antes de extinguirse.

Ejemplo: furgen, wr cazarnates, acecha en la oscuridad buscando al ladvin que e ba robada el maredern, Sostiene en alto una antorcha chisporroseante,
La tea ilhomina un radso de 10 metros (5 casillas). Mds alld de la luz puede percibir la silueta de los edificios, hasta un ominaso callejon que se
enctientra @ 30 metros (15 casillas). Por slsimo, los asesinosigue le esperan mds adelante, que se han servid del ladedn para atraer & Jurgen a su
traenpa, verin la buz que desprende su antorcha cuando se acerdise @ 20 metros (10 gasillas) de su escondite

> [LUMINACION

P Fuente Vision normal Vision mdxima Distancia de avistamiento Duracién
Cerilla 2(1) 6(3) 6 (3) 1 asalto
Vela 6(3) 16.(8) 10 (5) 2 horas
Farol G (3) 16.(8) 10.(5) 4 horas
Antorcha 10°(5) 30 (15) 20 (10) | hora
Lamipara 16.(8) 40:(20) 30 (15) 4 horas
Hoguera campamento 16 (8) 40 (20) 30 (15) Varia
l Vision nocrurna 30 (15) 30.(15) - B &
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'TaBLA §-12: UTENSILIOS

Al‘t.ICh.lo Precio 2\ Carga  Disponibilidad
| N
Abaco. | oI A Y ST
Almddena 20¢ X 40 Comtn j
Anzuelo y sedal ¢ N2, Comun
1 Cadena (cada metro) 30 ¢ 5 Raro
k. Cepo 2w 20 Comin
Trampa delazo _ I'e 2 Comun
Cifia de'madera B 2 Frecuente
Escarpia _ 5S¢ 5 Comiin
i v Ganchoide escalada 4o 20 Normal
10 ¢o 20 Normal
50 20 Normal
Herramientasde oficio 50 o 50+ Notmal
_Libro con flustraciones 350 o 50 Muy raro
' Libro impreso 100 co 35 Muy rato
Bl | Lingote de metal (bisico) 25 20 Normal
o "Material de disfraz 5o 1() Escaso
' Marerial de éscricura 10 ¢ 5 Normal
{0 Pala 256 20 Contin
0 Palanca 106 10 Comiin
v Pico. w234 20 Normal
Vara (cada metro) 1e 10 Frecuente

materiales son muy costosos ¥ dificiles de encontrar, ya que solo hay
buenos papeleros en las grandes ciudades.

Perfume o colonia: los bafios son un lujo que nio abunda, y en las grandes
poblagiones, donde la gente vive en proximidad, el hedor puede llegar 2
ser terrible. En el Viejo Mundo, muchas personas confian en las fragancias
1o s6lo para enmascarar su olor, sino también o de los demas,

Pichel de estafio o madera: un pichel es una jarra grande de madera o
estafio usada para beber. (N. del T:: Tiene ademss una tapd engozmida
en el remiare dél asa).

Puchero: esta pequena cazuela de hierro es muy resistente y puede soparear
« los rigores del viaje.

Simbolo religioso: los simbolos religiosos suelen ser pequenas representaciones
en iadera de un dios o una iglesia. Para mis deralles sobre los dioses,
consulta el Capitulo 8: Religién y creencias.

Telescopio: los telescopios y caralejos aumentan los objetos 5 veces. Cada
grado de artesania por encima de normal incrementa este aumento
en S ms,

Tetera: una tetera s un cazo con una estructura especial disefiada para hervir
en ella agua y orros liquidos. Cuando hierve, el liquide genera vapor,
el cual emire un agudo silbido al salir por una abertura en la rapa
cerrada de la rerera,

Tienda: esta rienda pequena es lo bastante grande para alojar 2 una persona.
Existen tiendas mds grandes, pero el precio se dobla por cada
persona adicional que quepa en ellas, Las tiendas bararas (las de
mala arresania) tienen goteras, mientras que las de mejor artesania
son impermeables,

Yesquero: esta cajita contiene virutas de madera y otras sustancias infamables,
y viene equipada con trozos de pedernal y acero para generar chispas,
Un yesquero trae yesca suficiente pard encender seis fuegos, aunque
puede recargarse si s tichen 2 mano los suministros adecuados,

UTENSILIOS

Abaco: un dbaco es un artefacto usado para realizar cileulos aritméticos,
Consiste en un cuadro de madera con barras en las que hay bolas o
cuentas deslizantes. Es una herramienta bsica para los mercaderes,

Capitulo V: i

Almiddena: martillo de mango largo con una enarme cabeza de metal.
Puéde usarse como arma improvisada (pero ha de blandirse con
ambas manos).

Anzuelo y sedal: consiste en un gancho en forma de | unido a tres
metros de fino cordel.

Cadena: este grucso trozo de eslabones interconecrados mide 3 metros
de largo. [

Cepo: este pequeno dispositivo menilico se usa pata cazar presas de ramafo
mediano como rejones, zorros, faisanes y dems,

Trampa de lazo: medio meto de tripa de gato, cordel de lino encerado,
alambre u otro tipo de cordaje. que se usd para atrapar presas
pequefias (como conejas). Utilizado sobre toda por los pobres: en
algunas provincias la posesion ilegal de trampas de lazo puede acarrear
acusaciones de furtivismo,

Cuna de madera: cuando se coloca este pequenio bloque de miadera bajo
una puerta, aumenta en un nivel la dificultad de las dradas de Fuerza
para abrirla.

Escarpias: titiles para escalar, clavar y atrancar puertas o perforar atatides de
vampiros, [as escarpias son herramientas muy driles para llevarlas de
aventuras. Bl precio indicado en la tabla e ol de una escarpia. Las
escarpias de madera se llanan estacas, y estdn a2 laventa por 5 p cada
una o incluso pueden tllarse 2 mano, aungue son mds apropiadas
para clavarlas en personas que en rocas,

Gancho de escalada: un gancho de escalada es un pesado artilugio con rres o
cuatro puntas que guarda cierto parecido con un ancla. Aunque estd
disefiado para la escalada; puede usarse como arma improvisada.

Ganztias: un conjunto de limas, destornilladores y alambres que vienen
guardados en una pequena cartera. Par poder realizar tiradas de Forzar
cerradiiras es necesario poseer un juego de ganziias,

Grilletes: este juego de manillas pesadas se acoplan a las mufiecas de una
persona. No son ajustables, porlo que puede que no sean de la medida
de crigturas grandes; de igual modo, puede que sean demasiado
grandes para las eriaturas mas pequenas. Cada juego de grilletes se

vende con una tinica llave,

Hetramientas del oficio: esta definicion abarca varios grupos distintos de
instrumentos, desde las herramientas de un ingeniero (tenazas, una
sierra, un martillo, clavos y demids) hasta el instrumental de navegacion
(sextante, mapas v cartas de navegacion), pasando por el equipo de un
boricario (maja y almirez, cuchillo pequenoy recipientes). Cualquier
herramienta de profesion se incluye en esta caregoria.

Libros: estos tomos de tamiano exagerado son easi todos manuscritos, aunque
con Ja-aparicion de la imprenta los viejos mérodos de transcripeion
¢stdn empezando a desaparecer. Aun asi, la impresién en serie no es
mucho mds rapida que los sistemas tradicionales (al menos por ahora),
Los libros son poco habituales y caros, pricticamente reservados para
eruditos, sacerdotes y demds figuras cultas. Suclen tener tapas de
madera envuelta en cuero y grabadas con un troquel metdlico, Las
paginas son de vitela, y a veces de papel. Todos ellos estan cosidos a
mano. Pueden usarse como armas improvisadas,

Lingote de metal: &5 una barra de meral (por el precio indicado, hierro),
Otros tipos de metal, como plata; ‘cobre y demds, cuestan mas, Un
lingore de metal puede usarse como arma improvisada,

Material de disfraz: esta caja pequena contiene una palera de maquillaje
y tintes, y puede que también narices falsas y demas postizos para
ocultar las facciones del usuario. Un conjunto de material de disfraz
de buena artesania o superior proporciona un 5% a rodas las tiradas
de Disfraz,

Material de escritura: este maletin incluye un frasco de tinta, varias plumas,
un cuchillo pequefio, arena para secar la tinta y las herramientas
necesarias para mezelar mds tinta. El material de escrivura de la mejor
artesania sirve para hacer ilustraciones y contiens ¢l equipo esencial
pard dibujar, ademds de gran variedad de pinceles. pigmentos y
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A

productos quimicos para mezclar cualquier color con el que crear
manuseritos con bellas ilustraciones,

LOCALIZACION DE IMPACTOS EN BOTES Y BARCOS

Pala: unasimple pala con una cabeza de hierro o madera. Puede usarse como ~ 1D10 Baote de remos Bote fluvial/Barco
arma impmvisada 1-3 Tripulgnte expuesto Tripulznre expuesto d
| 4.5 Tripulante expuesto Carg_:z.menm (si no hay, casco)
Palanu:ulma palanca s una gruesa barra de metal <o un extremo a:hu:,adn. 6.7 Coibincetn GEas fv-cusa) Casiso
Si se usa para abrir puertas, cofres y demas recipientes similares; ¢l : e &
8-10 Casco Casco

usuario recibe un + 5% a sus tiradas de Fuerza. Las palancas se pueden

USAT COmo drTnas lmPIUVL"i&dﬂ.\‘. c tas ¢ io] - - y os

Pico: un pico es una herramienca formada por un mange en cuyo extremo

se ha fijado perpendicularmente una escarpia. Una de las puntas de Para estos aparatos se aplican las mismas eeglas, Por lo general éstdn rodos J
la escarpia estd roma y se usa para pulverizar rocas. T picos pueden  Compucsios de una recia estructura de madera revestida de una madera
considerarse armas de mano, mis ligera (o0 a veces de lona). El tiempo medio de construccion es de

tres meses, Cuatro caballos diran de una diligencia, dos de un carra y une
de una carreta. Las di[jg’en(:i:!.‘i los conducen un cochero ¥ un guar{iin, v
pueden transportar cémodamente a sels pasajeros (y dos mdsen el recho).

I RANSPORTE La capacidad maxima de estas diligencias es de doce pasajeros, Las carreras I

tienen ESP&Ciﬂ paraun CDI']ClLT.E[Ol’ ¥ deS p:i:iajems, ¥ unecarro pUEdE- IIEVHI'

Vara: esta fina vara de madera mide tres merros de largo,

El método de transporte mds comuin del Viejo Mundo ¢sir a pie. La gente seis pasajeros ademds del conductor.

va andando a todas partes. Dada la ausencia de un transporee asequible o Siempre v cuando haya la cantidad usual de pasajeros, queda espacio
fiable (los caminos estin Plﬂg‘ld‘“ de bandidos, animales salvajes y cosas  ¢uficiente para que cada uno de cllos lleve un cofre o algo de tamafo
ain peores), la mayorfa de la gente no abandona nunca sus pueblos, 3 gjmilar {:lsugl.lmdu con correas en ¢l techo). Estos vehiculos presentan las
no ser que sean el blanco de una banda de extorsionadores o decidan  gioyientes caracteristicas:

cmprender una vidz de aventuras. Aun asi; los mercaderes se aventuran g

en los camines gran parte del ano, y los mds ricos disponen de carruajes

para separarlos de la chusma. A continuacién se describen los tipos de A T \ oL

transporte mas elementales disponibles en la mayoria de las ciudades. 1.' : y
! TABLA §-13: VEHICULOS
VEHiCULOS |

Vehiculo ; Precio - I"'. Carga Disponibilidad
Boms Y BARS Barco 120000 % — Escaso
2 ! Bore de remos 90 ¢o A 900 Normal
Casi todos los botes se fabrican con un pesade entablado, usande lonas Bote:Auvial GO0 co \ 0 Ritres
y maderas mis ligéras para cubierra y techumbres. Los botes Huviales Pty St b Closmiieny
mids comunes miden unos doce metros de longitud yseensanchan enel Cirtd 90-co i, o
bao. La embarcacion s¢ impulsa mediante una tnica vela aparejada que Diligencia 5004 2o A Raic i

caprura ¢l viento, aunque muchas se sitven de caballos para remolcarlas
durante distancias largas. Se tardan 1d10+10 dias en consrruir un bote

Huvial, mientras que para fabricar una barcaza fluvial, gue mide y cuesta Lk TﬁBLA 5"14: MQNTIJRAS ;

¢l doble, se tardan de media unos seis meses. Los bores fluviales requicren ¥
una tripulacién de al menos scis personas. pero pucden albergar hasta Vehiculo Precio Carga Disponibilidad ¥
d.l&‘?... Ademds Ide la m;.Julacmn. la mayoria de los botes fluviales pueden Fiiei ot $00 e Sl e
lievar hasta treinta pasajeros (cada caballo cuenta como tres personas). Una - B b 1o i) ;
i : Caballo de guerea ligero 300 o - Comin
barcaza fluvial puede transportar 45.000 unidades de carga, Los barcos. | 7 Poni 50 20 i Coh i )
de ma:‘poede.n Ser tan pequefios como un bote Huvial o mucho mayores, Ehhallés e 80 ¢ s Comin '
El precio indicado en la Tabla 5-13: Vehiculos corresponde a un galedn, SHlls e ot R Bl 50 Comtin
que puede transportar unas 130.000 unidades de carga, requicre una " © e : ! =T
g o] : i ! Arreos Lo 20 Comin
tripulacion de wreinta personas. y puede alojar hast 60 pasajeros. A
Un remero mueve un bote de remos. Considerablemente mas pequenos, e T . ANI.MALES
los bores de remios pueden transporrar pasajeros por los rios, En esta TABLA 5 IS " :
categoria se incluyen las barcazas pequenas de fondo plane y los esquifes. RN Enithat Plecis C Disponibilidad
Un bote de remos puede llevar un mdximo de seis personas (incluido el |
remero), v tirar de una carga equivalente 2 una persona por cada persona e Baer 30 ea — Frecuente
por debajo de seis que viaje en él. | Caballo de carga 40 o — Frecuente
! L i | Caballo deniro, rocin o mula 254 oy Frecuenté
Los botes tienen lus signientes caracteristicas: bt 3 3 o e Flbiudre
kel 3 ca el ‘Frecuente
C Tl DE Y p" le — Frecuente
Vehiculo M BR H . e P e s
Bote fluvial 3 5 70 Oveja | £ i Frecuente reE
B kA 4 10 , . Palomas mensajeras S o — Normal
B 3 10 150 o Perra (pedigrl) 3o s Frecuente .
' Perro de guerra 30 e - Raro
En caso de que un bote sea aracado por un proyectil o por magia, recurre Pollo 5S¢ — Frecuente
a la siguiente rabla para dererminar la localizacion de cualquier impacro Vaca 1o — Frecuente '
sobre botes y barcos; '
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CARACTERISTICAS DE CARRETAS,
DILIGENCIAS Y CARROS
Vehiculo M BR H
Carrera 3 K 20
Diligencia 4 5 60
Carro i 5 30

En lo tocante a fuego de proyeciiles y magia, los caballos y los carruajes
cuentan como objetivos unicos. Para dererminar la localizacion de cualquier
ataque contra un carruaje, tira 1d10y consulta la wabla siguiente,

LOCALIZACION DE IMPACTOS EN CARRETAS,

DILIGENCIAS Y CARROS
1d10 Localizacién
1-2 Caballo (uno al azar)
37 Caja del vehiculo
3 Rueda
9-10 Tripulante o pasajero expuesto (al azar)

Se consideran [ripulaums 0 Pasajeros expuestos a aqu:‘ﬂos gue estén encima
del carruaje, colgando de los lados o asomados por I ventana. Siuno de los
caballos que van en cabeza muere, el earruaje se detiene inmediatamente,
y volcard §i el conductor no supera una tirada de Conducir. En caso de
que se praduzea un accidente; todos los eeupantes sufren 1d10 Heridas
(modificadas Gnicamente por la Bonificacién por Resistencia). Los
petsondjes que estuvieran fuera del carruaje salen despedidos a un par
de merros de distancia, pero no reciben dafo alguna,

Siuno de los caballos del segundo par muere, la velocidad del vehiculo se
reduce a la mirad hasra que el caddver del animal sea liberado. Si los dos
caballos del segundo par mueren, el resuleads ¢és el mismo que si muere
uno de los caballos delanteros. Una rueda puede recibir 8 Heridas antes
de romperse; este dano no se descuenta del roral del vehiculo, pero si se
pierde una rueda, el carruaje se detiene (como si hubiera muerto uno de
las caballos en cabeza).

' Captrulo Ve Equiipo

MONTURAS

Caballos y ponis: los caballos normales son las monturas mds corrientes
(y rambién caras) del Viejo Mundo, con la variedad de tipos de
MONtUrds que cabria esperar. Se diferencian en raza; los caballos
mas grandes y remperamentales sirven como grandes caballos
de guersa, los no tan grandes pero de ignal temple se usan como
caballos de guerra ligeros, v los demids se dividen entre caballos
de monta (los no entrenados para la guerra) v caballos de tiro v
carga (descriros en la seccién de animales). Los ponis son monturas
mds pequeiias, las preferidas de los halflings debido a su pequena
tamano y su durabilidad. Consulta ¢l Capitulo 11: Bestiario para
las caracteristicas de los caballos.

Silla y arreos: para montar bien un caballo, los personajes necesitan sillas
yarreos. A falra de estos instrumentos esenciales; la dificultad de
rodas las riradas de Montar aumenra en un nivel,

ANIMALES

En la mayorfa de los casos es innecesario conocer las caracteristicas de
estos-animales. Pueden servir como animales de tiro {como bueyes
y caballos), para proporcionar alimento (pollos, vacas, cerdos,
cabras y ovejas) o como animales especiales (halcones, palomas
mensajeras y perros de guerral.

Animales de compaiia (perros y gatos): estos animales hacen compania
d 58 amaos, L(lS CATATTatas Empieun PE‘TFD.‘S Pequeﬁﬂs V ﬁerﬂﬁ p':] ra
huronear ratas, mientras que um cocinero podria tener un gato
para que se librase de ellas, Las caracteristicas de cstos animales
carecen de importancia.

Animales de tiro (caballos, rocines, mulas, bueyes y caballos de carga):
estos son animales de labranza. Log granjeros los usan para arar
fa tierra v tirar de sus cartos, v los aventurcros a veces se sirven de
ellos para rransportar su equipo extra. Las caracreristicas de estos
animales carécen de importancia.

Animales alimenticios (pn]los., vacas, cabras, cerdos y ovejas): aungue
éstos animales ticnen ottos wsos aparte de ser comestibles (las
vacas dan leche y las ovejas lana), la mayoria se destinan a la
alimentacion, Las caracreristicas de estos animales carecen de
importancia.

Animales especiales (halcones, palomas mensajeras y perros de
guerra): estos animales tienen utilidades espectales. Los halcones
adiestrados Se usan para caza menor {reducen en un nivel la
dificulead de las tiradas de Supervivencia relacionadas can ella).
La palomas mensajeras llevan mensajes a largas distancias, v
son muy solicitadas por espias y demas personajes oseuros. Los
perros de guerra son companeros peligrosos, capaces de destrozar
a un hombre; consulta ¢l Capitulo 11: Bestiario para ver las
caracreristicas de estos animales,

SER VICIOS

A veces los aventureros necesican ayuda. Tal vez se havan quedado sin
dinero para adquirir un carro y caballos; o sencillamente no saben
conducirla, © puede que alguno tenga que reparar una espada, o que
necesiten un lugar donde pasar 12 noche. Al igual queel equipo general,
los servicios cubren diversas catcguriaﬁ-, COMO Son viaje, -alojamiento,
arencidn médica y secuaces; ademids, estin sujetos 4 las mismas diferencias
de artesania que el resto del equipo. Un herrero novato ¢ inexperto gana
menos que un maestro herrador de los buenos. De igual modo, el mejor
servicio de diligencias puede cobrar mas que el peor servicio de carruajes,
A continuacion se describen todos los servicios.

Viar

Cuando un héroe necesita llegar rapidamente a alguna parte, y carece de
recursos para comprar un caballe, puede hacer uso de uno de los muchos

T T




servicios disponibles en la mayoria de los pueblos y ciudades. Los precios
se indican con dos valores. Elntimero a la izquicrda de la barra es el coste
minimo de un viaje corto, y el queesaala derecha de la barra es el precio
porcada 15 km (usado para viajes largos). A veces, los personajes pueden
hacer dedo y montarse en un carro gratis si superan una tirada de Corilleo
{modificada por la dispnsicidn del conductor).

Botes fluviales y barcos: en los botes fluviales los personajes casi nunca
cuentan con camarotes propios: sino que han de dormir en
cubiersa con el resto de la tripulacion. No obstante, algunos
bareos rienen camarotes para los pasajeros (sobre todo los mis
agradables). El transporte por barco de mala calidad puede
obligar & los viajeros a compartir espacie en la bodega de carga
o en cubierta.

Carretas y carros: los viajes en carros y carretas suelen obligar a los
personajes a sentarse en la cama del vehiculo, hacinados entre
equipajes o animales. Los carros tichen espacio para un pasajero
junto al conductor, aunque no todos estin dispuestos a compartir
ese sitio, Cuanto mejor sea el carro mds comodo resultard el
vidje.

Diligencias: ¢l servicio de diligencias es desde luego el mis caro, pero
también el mds elegante. Estos vehiculos cuentan con asientos
de felpa, y los mejores servicios de diligencia 2 menudo sirven
refrigerios. Cuanto mejor sea el setvicio mas comode resultard
el viaje,

ALOJAMIENTO

Los hostales son muy corrientes enel Viejo Mundo, pues proporcionan un
lugar seguro para los vizjeros que se dirijan 2 una de las grandes ciudades,
En las zonas mds remoras la posadas son mucho menos comunes, v las
pocas que hay son mas una fortalezas que simiples lugares de descanso.

Los precios varian en funcion del tamano y la calidad de la posada; Los
bares pequenios y sucios suelen tener una sala comin en las que alojan
a los viajeros por un precio razonable, Los paradores de diligencias. que
estdn entre los albergues mds preparados, ofrecen hasta una docena
de habiraciones privadas (y ambién una sala comun). Pucde haber
disponibles también otros servicios. Los méjores establecimientos podrian
contar con un herrero para calzar caballos y reparar carros o incluso
armas. También emplean a varios mozos de cuadra para encargarse de las
carayanas de gran tamano. Por contra, las posadas mds desagradables no
tienen mds que un poste para atar caballos y un vigjo colchén de heno
infestado de alimanas, En resumen, que recibes 1o que pagas. Consulta la
Tabla 5-18: Servicios para mas informacion sobre servicios adicionales
{herreris, compania, palafreneros y demds).

SER VICIOS

Esta cateporia incluye el trabajo realizado por todo tipo de profesionales,
desde Jos labriegas ordinarios hasta fa mano de obra de alquiler. En
la Tabla 5-18: Servicios hay dos categorias. Una es para los servicios
comunes, Jos que conrtrata todo el munde cuando necesitan un porteador,
un guia o un doctor, El otro grupo abarca los servicios especializados,
para cuando los personajes necesiten a alguien con experiencia. Estos PNJ
siempre se generan compleramente (siguiendo las reglas de los Capitulos
2y 3), v muchos acompanan a los héroes en sus aventuras.

Artesano: como artesanos se incluyen herreros, boticarios y cualquier
otra profesion que fabrique urensilios.

Artista: los arristas son bailarines, payasos, mimos, cantantes o
comicas.

Galeno: contrarar a un galeno es algo especial, Son extremadamente

caros, y casi siempre estdn fuera del alcance de los plebeyas. Una

{inica visica tiene el mismo efecto que una tirada exitosa de Sanar,
y recupera 1d 10 Heridas a un personaje herido leve, o 1 Herida
a un personaje herido de gravedad. Sélo puedes beneficiarte de
los efectos de una visita al galeno una vez por dia,

TABLA §5-16: SERVICIOS DE VIAJE

Medio de transporte Precio Disponibilidad
Bere fluvial Lel5e Frecuente
Carrera o diligencia 1p/15p Frecuente
Carrera con dos caballos Tel '3 co Frecuente
Carro, 3 caballos 10¢/ 4o Gemin
Diligencia Leal 7 co Normal
Pasaje de bareo 1éaf 5w Cumun

TABLA 5-17: ALOJAMIENTO
Precidh

Dependencias/comodidades
Bafio b e
Establo (por caballo y noche) 10p
Habiracién privada 10
Sala comiin, posada (por noche) . 5p
TABLA §-18: SERVICIOS
SERVIQ s COMUNES
Servicio Precio diario Precio semanal  Disponibilidad t
( Artesano 34p 7 e
"Arista 28p 0 i
| Galeno 60 p 300 Comiin
Obrero 10 p S - Comiin
Sirviente 12p Gle ; Comiin
Servicios especializados
PE Precio total diario Parte® Disponibilidad
100 Gr - Normal
400 10¢ Wa Normal
500 15¢ L/ Escaso
1.200 250 ] Eseaso
1.6680 LT ] Raro
2.000 See: - $ 1 Muy raro
* Un'sinviente especializado rectbe ina parte de las gananciassi parricipa
£n unaaventura. )
e )

Obrero: esta es la ocupacion de los campesinos, para cuando se necesita
algo de musculo para llevar bolsas, despejar la entrada a una
cueva, erc.

Sirviente: estos individuos son camareras, lacayos y demis profesionales
no experimentados gue no sean considerados obreros.

Sirviente experimentador los sirvientes experimentados (rambien llamados
eshirros) proporcionan una habilidad a un personaje que no la posee,
o afaden un poco de misculo para una aventura. Estos secuaces va
han completado una o mds profesiones y son dificiles de enconerar

(y: mascaros). Siun PN] acompana aun personaje en ung aventur,
tal vez tenga derecho a una parte de las ganancias,

EqQuiro ESPECIAL

Dentro del equipo especial se incluyen enseres que no-estdn disponibles
en la mayoria de las cindades o que requieren de materiales especiales
para su fabricacion: pécimas, hierbas con efecros secundarios especiales,
amuletos de buena suerte; agua bendira, erc.
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Capitulo V: Equipo

POCIONES

TABLA 5-19: EQUIPO ESPECIAL
Poaongs: V
Pocién Precio Carga Disponibilidad
o Cerveza especial de Bugman 50-¢o 5 - Muy raro
' Favor de Gren 30 ¢o - . Muy raro
Pocitn curativa Sto - Narm,al
Venenos
Veneno Precio Carga Dlspombihdad
Lotonegro 20 co e Muy ra\'ﬂ 2yl
Rafz de mandrigora 25 ¢o i Muyraro
Rastro de manticor 63 oo = Muy/raro
Rompecorazones 800 ¢o - Muy raro
Saliva de quimera 15000 w0 ‘Muy raro
Seras rusulas dela locura 30 co - Muy rato
Vapor carmes! 35 e — Muy raro
Veneno negro 30 ¢o - Muy: raro
Extravagancias
Articulo Precio Carga  Disponibilidad
Agua bendita 10 ap - Escast
Amulero de buena suerte 150 = ) Norinal
Bilsamo curativo, S ey - e e Carmm
Grimario 500 ¢o e Muy raro
Material de contraveneno 3 co ez © Escaso
Religuia sagrada S o oo, - Escaso
Postizos y apéndices
Nombre Precio Carga . Disponihilidad
Dientes de madera I+ -0 Normal
“ Mano de veterano 60+ co 0 Rara
Nariz dorada 6+ ¢ 6] Eseaso
Ojo artificial 40 0 Normal
Parche 64 p 0 Comiin
‘Pendiente Ty 0 Comin
Pierna postize G d, 0 Narmal
Placi craneal L+l ] Normal
Tatuaje 3 e ] Normal
.

Las pociones son brebajes que producen diversos efecros. Su elaboracion
no requiere magia, sino que se basa en una meicla de componentes
herbdceos y quimicos. Para ello debes tener herramientas de oficio
(Boticario), pasar 1d10 horas por pocitn y conseguir una tirada de
Oficio (Boricario) con la dificultad indicada entre paréntesis.

Cerveza especial de Bugman (Dificil): elaborada por primera vez por
Josef Bugman, y distribuida posteriormente por las principales
ciudades del Viejo Mundo, Una espumosa jarra de esta cerveza
amarga estimula la determinacion del personaje, inmunizandolo a
las tiradas de Miedo durante 1d10 horas. Sin embargo, la cerveza
especial de Bugman es extremadamente potente, por lo.que cuenta
como cuatro bebidas y requiere una rrada dificil (-20%) de

Consumir alcehol para no caer borracho come una cuba,

> =

e ) Favor de Greta (Dificil): cuando se inhalan, los vapores de esta

insélita mezela de ingredientes aromaticos v quimicos miejoran
temporalmente los sentidos, concediendo un +5% a las tiradas
de Inteligencia durante 1d10 asaltos,

Pocion curativa (Rutina): la ingestién de una pocién curativa sana
automticamente 4 Heridas a un personaje herido leve, Las
pociones CUrativas no rienen efectn a]guno € un personaje herido
de gravedad. Ninguna de estas pociones aumentara la caracteristica
de Heridas del personaje por encima de su mdxinio,

VENENOS

Los venenos son las herramientas de los asesinos, el arma preferida por la
nobleza y un peligroso enemigo para cualquicr combatiente que se enfrente
a ellos. Los venenos tienen diversos origenes naturales (incluidas plantas,
como el loto negro), o se extraen de criaturas rales como escorpiones o arafias
gigantes. La mayoria de los venenos son mortales, aunque algunos pueden
proporcionar ciertos beneficios, aumentando la habilidad de un personaje
¢n combate a cambio de generarle una terrible dependencia. Para preparar
o administrar un veneno, hay que superar una tirada de Preparar venenos
aplicando la dificultad indicada. Si se falla la tirada; el veneno se echa a
perder. Si el resultado de la riraca es de 95 o superior; el usuario se envenena
accidentalmente. Estos son solo un ejemplo de los venenos disponibles en
&l Vigjo Mundo.

Veneno del loto negro (Normal): el loto negro, una planta extremadamente
mortifera, crece en los bosques mds profundos de fas tierras del sur.
Si un arma bafiada con su savia causa 1 Herida, infligicd 4 Heridas
adicionales si la vicima no supera una tirada Desafiante (-10%) de
Resistencia.

Raiz de mandrdgora (Fdcil): esta siniestra droga es muy pt)pula.r entre los
locos por su efecto sedante. Para mds deralles sobre esta sustancia
echa un vistazo al apartado “hombre mandragora” en el Capitulo
9: El Director de Juego.

Rastro de manticora (Normal): cxtraido de exerementas de manticora, este
veneno es letal, pero tiene-efectos colaterales somniferos. El primer
golpe infligido por un arma untada en rastro de manticora (y que
ademds cause algin dano) ebligard a la viciima a superar una rirada
Desafiante (-10%) de Voluntad para no caer dormida. Si la vicrima
falla la tirada, no sélo se sumird en un sopor carente de suefios,
sino que tendrd que hacer también una firada Difil (-20%) de
Resistencia. $i rambién falla esta tirada, morird.

Rompecorazones (Dificil): ciertos venenos potentes se vuelven ain mids
letales'cuando se mezclan. Tal es el caso del venena de la anfisbena
(la serpiente de dos cabezas) v el del jaberwock. Cuanda se mezclan
producen un liquidoincoloro ¢ inodoro, practicamente inderectable
si se echa en comiida o bebida. Todo el que lo ingiera debe superar una
tirada de Resistencia Desafiante {-10%] o morird en 2d10 asaltos pues
¢l veneno atraviesa su cucrpo, paraliza su corazén y lo mata,

Saliva de quimera (Muy dificil): recogido de una quimera (lo cual ya de
por si es tada tna hazafa), este liquido es sumamente deido y el mero
contacto quema la piel (la mis minima gota causs 1 Herida). Para
aplicar este veneno hace falta un pulso firme y una tirada con éxito
de Agilidad si el envenenador ne quiere que ke caiga un poco encima
(con lo cual recibiria ef dano mencionado). Tras ¢l primer golpe con
éxito de un arma enverienada con saliva de quimera la vicrima debe
superar una tirada de Resistencia Diffcil (-209%) o recibird 1 Herida
adicional y morird en 1d10 asalros.

Setas rusulas de la locura (Facil): estas setas alucinégenas son muy populares
entre las tribus goblin de las Montanas del Fin del Mundo. Si se
consumen antes de un combare, el personaje cae en un estado de furia
demente y destructiva. Su Fuerzaaumenta un +1 y se vuelve inmune
al dolor (todas las Heridas recibidas se reducen en -1), En s locura,
es iticapaz deesquivar ni parar. Los efecros de esta droga duran 2d10
asaltos. Una vez pasadlos, las setas infligen 2 Heridas.

Vapor carmesi (Rutina): claborado a partit de las hojas del roble sangriento
estaliano, el vapor carmesi es una droga almmcmc adictiva. i un
personaje se fuma una dosis, recibird una bonificacion de +3 a su




tirada de iniciativa (Agilidad mds 1d10) y su Fuerza aumentard un
+5%. Los efectos de esta droga duran una hora. Por desgracia, tras
cada uso de la droga el personaje debe superar una tirada de Voluntad
Muy dificil (-30%) para no sufrir una penalizacién de -10% a todas
sus tiradas de Habilidad de-armas y Habilidad de proyectiles hasta

que tome otra dosis.

Veneno negro (Desafiante): extraido de los horribles heldracos (dragones
marinos del océano occidental), incluso la mids leve de las heridas
infecradas por el veneno negro producird un dolor terrible, Siinfliges
al menos 1 Herida con un arma banada en este veneno, la vietima
recibird | Herida adicional el asalto siguiente debido a las sacudidas
elécricas de pura agonia que recarreran todo su cuerpo.

EXTRAVAGANCIAS

Las extravagancias son objeros rargs o poco habituales que, por lo general, sélo
se encuentran en ¢l equipo de los aventureros.

Agua bendita: este agna ha sido bendecida por un sacerdote o cualguier orm
persona santa, quedando asi purificada. Si s¢ rocia a un ne muerto
con el le causard 1 Herida independiencemente de su bonificacion
de Resistencia por armadura,

Amuleto de buena suerte: no hay dos iguales de éstos, ya que cada uno tene
sUs propias runas, iconos religiosos o simbolos de buiena suerte. Uno
de estos amuleros da para un tinico uso: Se puede usar el amulero de
buena suerte para repetir una tirada o para ignorar un golpe recibido,
En ¢l tltimo caso, s¢ debe anunciar que se va a usar el amuleto antes
de caleular las Heridas infligidas,

Bélsameo curativo: un tibio y apestoso mejunie de hierbas curativas y toda sueree
de porquerias. Si se aplica sobre un personaje herido de gravedad en
conjuncién con una tirada de Sanar, su herida pasard a considerarse leve
para los efectos de dicha tirada. por lo que le curard 1d10 Heridas en
vez.de unatinica Herida, Los personajes que usen un balsamo rendrin
que soportar &l hedor del estiéreol, orina devaca o cualquiera que seala
inmundicia que se haya usado como base para la mezela.

Grimorio: &5 un tomo de sabiduria arcang, usado por los hechiceros que
estudian las artes de la magia,

Material de contraveneno: un juego de material de contraveneno incluye un
cuchillo pequefio, varios manojos de hietbas y algunas sanguijuelas
vivas, Si resulras envencnado y fallas la tirada de Resistencia, puedes
pasar 2 acciones completas intentando salvar la vida con este material.
Si sigues vivo una vez pasadas las 2 acciones compleras, puedes repetir
la tirada de Resistencia.

Reliquia sagrada: una reliquia sagrada es un resto de una persona sane
difunta. Puede ser un hueso. un tozo de ropa, o joyas: Las reliquias
sagrradas afiaden un +5% a las tiradas de Carisma y Corilleo cada vez

que inferacries con alguien de la religion correspondiente.

POSTIZOS Y APENDICES

En esta categoria se incluye tode lo que pueda fijarse o colgarse de w
persona. A menudo s¢ necesitan como consccuencia de la guerra o de
encuentros similares con la muerte; las extremidades falsas, provesis y demis
ayudas son bastante frecuentes en &l Viejo Mundo.

Dientes de madera: las dentaduras postizas estin cobrando gran
popularidad en el Imperio debido 2 enfermedades, accidentes y
caries, Los compradores pueden optar por dentaduras compleras,
parciales o solo superiores o inferiores; esean hechas de “placas” con
piezas de madera. marfil o, en algunos casos, dientes de verdad para
sustituina los propios. Las de peor calidad son a menudo de segunda
mano, de aspecto chapucero y tienden 4 irtitar la boca, mientras
que las mejores estan talladas en las maderas mas refinadas, denen
los dientes mis blancos y se adapran perfectamente,

Garfio: sustitutos para los mancos de todo el mundo que se usan desde hace
cientos de anos, Se fijan a la mufieca con correas de tela o cuero; los
de peor calidad estin oxidados v son propensos a romperse, mientras
que los mejores estin hechos con metales raros: estin decorados

Capitulo V: Equipo

o cuentan con diversos accesorios (cuchillos, antorchas, cucharas
soperas y hasta cepillos para ¢l pelo).

Mano de veterano: formada por dos o mds “pinzas” controladas por
alambres, correas y lastres, esta costosa protesis permite al usuario
agarrar y levantar objeros concediéndole cierto manejo (aunque
la manipulacién delicada sigue siendo imposible), Hechas a
medida por artesanos, hasta las de peor calidad son maravillas
de la ingenieria, aunque puede que sean de segunda mano,
impredecibles o cacharros oxidados. Las mejores son exquisitas,
con banos dorados y joyas incrustadas; y a veces valen mas que la
personia que las lleva.

Nariz dorada: se dice que ¢l ignoto herrero enano Skalt Helfenhammer
fue el creador de la primera “nariz postiza” tas un incidente con
polvora negra y una vela naicionera. Aunque él escogid ¢l metal
mis noble de todos (el oro), casi nadie puede permirirse este lujo
hoyen dia. La mayoria se fabrican con madera, hierro y cerimica,
aungue se ha mantenido el 1érmine *nariz dorada®, Las mas basicas
son un simple pitorro alojado en la cavidad nasal, mientras que las
de mejor calidad son casi indistinguibles de Jas de verdad.

Ojo artificial: se puede perder la vista por muchas causas, pero algunos s¢
niegan a admitic la derrota. Los ojos artificiales son una ostentacion
frecuente entre los ricos, que pueden permitirse imitaciones en
cristal de gran calidad, idénticos al ojo que les queda. Sin embargo, al
ser la nobleza quien establece las modas, muchos intentan seguirlas
{de ahi que los ojes de mala artesania, de madera o piedra, “rellenen
el hueca” entre ricos y pobres).

Parche: alternativa prictica y asequible al ojo artificial, un parche es
un trozo de marterial unido a dos cordeles, que se coloca sobre
la cuenca vacia del ojo v se asegura anudando los cordeles ¢n la
parte posterior de la cabeza. La calidad del material usado varfa:
los peores estin hechos con simples harapos, mientras que log
mejores estdn confeccionados con los mds refinados cueros, sedas y
terciopelas. Su disefio y decoracion cambia segiin la moda, aunque
¢s tradicion entre los militares veteranos lucir en ellos la herdldica
de su regimiento o comandante,

Pendiente: un adorno comiin en ¢l Imperio tanto para hombres como para
mujeres, los pendientes ¥ aros en la nariz suelen ser “de aplicacién
propia’, AL CONMEMOrar una ocasion cspc‘cial_. un rito de wansito
o algiin acontecimiento, o a veces sencillamente por moda o por
gusto. Existen diferencias enormes de calidad entre los diversos
pendientes y aros, desde los que estin hechos con alambre y
una cuenta hasa los que incorporan las mejores joyas que pucde
comprarse con dinero.

Pierna postiza: una triste necesidad en las guerras, los inventores y cirujanos
de todo el Imperio son unos expertos en la fabricacion de miembros
postizos de todo tipo, Formadas por un juego de correas, una copa
y normalmente una “pata” de madera. estas protesis le devuelyen al
lisiado su movilidad ¢ independencia. Las de peor calidad son poco
mids que un trozo de madera sacado de cualquier parte y algunas
correas, mientras que las mds refinadas esein hechas a medida
articuladas y ricamente decoradas con herdldica, blasfernias o arte,
Si tienes una pierna postiza, tu Movimiento se reduce sélo un -1
en lugar de a la mitad (véase la seccién Efecros permanentes en el

Capitulo 6: Combate, dano y movimiento).

Placa craneal: utilizads en las heridas mds graves de la cabeza, la placas
craneales son piezas curvas de metal encajadas o clavadas al
hueso para cubrir las partes del crineo que hayan desaparecido.
Normalmente son bastante funcionales; las de peor artesania son
burdas y de aspecto rudimenrario (con marcas de soldaduras, o
indicios de haber sido antes un puchero, cosas asf). Las de mejor
calidad estin grabadas al aguafuerie con runas v oraciones, y tienen
mietales preciosos o gemas engastadas.

Tatuaje: muy habitual entre marineros, soldados, enanos v ladrones. los
tattajes son adornos en la piel elaborados mediance la insercion
de pigmentos bajo la dermis a base de agujas. Los de peor calidad
son garabatos infantiles y torcidos, mientras que los mejores son
cast obras de arte.
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oimporta lo que hagan los personajes, tarde 0 temprano tendrdn que
luchar por sus vidas: tal es la naturaleza del mundo de Warhammer.
Su exito depende de la supervivencia continuada. El fracuse sélo conduce
ala destruecian, Nadie durs mucho en la brutal, sangrient y despiadada

“El trabajo de un héroe es morir cubierto de gloria;

el mio es cobrar”’.

— Marcello Finetti, mercenario tileano

lucha por la vida a no'ser que esté dispuesto a pelear, ¥ a pelear sucio,
desde luego. En este capitulo se explica como resolver los combates y
como calcular el dano recibido en situaciones equiparables como rrampas,
caidas, fuego y demas:

— EL PASO DEL TIEMPO —

urante gran parte del juego no serd necesario llevar la cuenta del paso

del dempo hasta el dlimo segundo. Cuande fos jugadores esein
interactuando con los PN, inrerprerando sus personajes o isando algunas de
sus habilidades no se requiere tanta precision: basta con que el D] siga el paso
del tiempo comio ¢stime oportuno v se asegute de que la partida tanscurra
a un ritmo adecuado. Por ejemplo, si los jugadores comunican al DJ que
pretenden viajar a la otra punta de Altdorf, éste podria contestar “vale, tarddis
una hora porque hay mucha gente hoyenla calle”. No hay reglas exhaustivas
aeste respecto, pero el D] deberfa tratar de ser consistente y convincente a la
hora de juzgar estas sicuaciones. Esta laxirud del dempo suele utilizarse cuando
el D] quiere avanzar la historia; Se denomina tiempo narrativo.

En ciertos momentos de I historia, el seauimiento-preciso del tempo cobra
una gren importancia; especialmente durante ¢l fragor del combate a corta
distancia, en ¢l que cada segundo puede marcar Ja diferencia entee la vida
v la muerte. En estas situaciones el tiempo se mide en “asaltos”. Un asalto
cquivale aproximadamente a unos diez segundos, por lo que seis asaltos son
un minuto, Durante un salto, todos los personajes v criaturas involucrados
en un encuentro cuentan con un rurna individual, Durante su tmo, cada
personaje puede realizar una o més acciones (ver Acciones, pdgina 126).

El D) decide cudndo pasar del tiempo narrativo a los turnos formales,
La razén mds frecuente de este camnbio es que un P] o PNJ desee entrar
en combare:

— ASALTOS DE COMBATE —

( :ada personaje individual, incluidos los PNJ y los monstruos, tienen

un turno pard detuar denwro de cada asalto. Por ranto, ‘es necesario
establecer el orden en que se efecrtian dichas acciones, Al inicio del combate
hay (U Segur los pasos simuentes para determinar lo que ocurre:

* Primer paso — Tirada de iniciativa: Al comienzo del primer asalto
cada combatiente debe hacer una tirada de iniciativa, La puntuacion de
iniciativa de un personaje es igual a su Agilidad mas 1d10. Este valor se
aplica a todos los asaltos siguientes del mismo combate.

* Segundo paso — Determinar orden por iniciativa: £l D] ordena las
iniciativas (incluvendoa monstruos y PNT) de mayor a menor. Este serd ¢l
orden én que los personajes actuardn dentro de cada asalto de combate.

* Tercer paso — Sorpresa: Al inicio del combare el 1] debe establecer si
alguno de los combatientes ha sido sorprendido. Esto solo afecta al primer
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asalto, y ni siquiera entonces es necesario. Los combatientes sorprendidos
pierden su primer asalto de combare; les han pillado desprevenidos y sus
oponentes tienen todo un asalto de ventaja sobre ellos.

* Cuarto paso — Acciones de los persenajes: Cada persondje actua en su
urno, empezando por el de mayor iniciativa, En su turno un personaje
puede efecruar una o varias acciones (ver Acciones. pagina 126). Una
vez queel personaje ha completado susacciones, es el turno del siguiente
participante (y asi sucesivamente).

* Quinto paso — Fin del asalto: El asalto finaliza cuando todos los
participantes hayan completado su turno.

» Sexto paso — Repetir cuarto y quinto paso cuanto sea necesario: Los
asaltos s suceden hasta que el combate haya terminado o hasta que se
complere la rarea que se estaba llevando a cabo,
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— INICIATIVA —

LA iniciariva derermina el orden en que actian los participantes cada
asalto. Para dererminarls hay que trar 1d10 y sumarel resulrado a la
Agilidad del personaje. El D] es el responsable de determinar la iniciativa
de cualquier PNT 0 monstruo,

C
orden de iniciariva (de mayor a menor); éste ¢s ¢l orden en que actuarin

mera L'.'ad;] criarura o pcrstmﬂjc par

ando todos hayan tirad

los combatientes en cada asalto hasta que termine el combare.

Si hay mis de un personaje con la misma iniciativa, actuardn por orden
de Agilidad (de mayor a mener),

il S

Im, un soldado con Agilidad 35%
iniciativa despuds de que su grupo sea atacado por goblins.

Ejemplo: WV

1 145
e

abtiene i 6 en 1d10, por lo quee su iniciativa para este combate
e de 41 (35+6=41). Sw companera Gertrude saca un 39, v los
tres gﬂ&;’f}:-' tienen 300 W

el (41) v el primero, seguido de
Gererude (39) y por iiltimo los goblins (30).

El D] puede hacer una tirada de iniciativa por cada grupo de personajes

similares, Por ¢jemplo, si hay tres gobling en el combare (todos con las

misinds caracreristicas), no s necesario hacer una rirada de iniciariva
por cada goblin. Basta con una drada general; todos actuaran con la
misina miciativa.

La mavoria de los combares duran varios asaltos. No obstante, an sdlo
havque caleular la ini

fativa al principio del combate. Una vez establecido
el orden de iniciativas, permanecerd asi en los asaltos restantes. Siguiendo
con ¢l gjemplo anterior, al comienzo de cada asalto Wilhelm actuard
primeto, después Gertrude v finalmente los goblins.

Si en mitad del enfrentamiento se incorporan 2 ¢l nuevos combatentes,
simplemente rendrdn que realizar sus dradas de iniclativa y anadirlas al
orden establecido. El D] dererminard en qué asalto pueden incorporarse
los nuevos combatientes.
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por lo que el D] tiva su fniciativa y obtiens un 32, En ¢l asalto
siguiente, el orden corvegido de iniciativa send de Wilhelm (41),

Gevtrude (39), el ovea (32) y los dos gubli

5 restantes (30)

— SORPRESA —

asalto de un combate. El D] debe
decidir si alguno de los combatientes puede resultar sorprendido,
f

i@ sorpresa s6lo afecta al primer

Esto se reduce a tina valoracion por parte del DJ, que ha de sopesar las
combatientes aue han dado
lugar al enfrentamiento. A la hora de dererminar la sorpresa, el DJ deberfa
considerar los siguientes

circunstancias y las acciones de los diversos

LOFES!

. ;Hay alguien escondido? Un éxito en la habilidad Esconderse
antes del combate puede significar que algunos personajes esean
escondidos. Los adversarios extremadamente alertas pueden
descubyrirlos con una tirada de Percepcion,

. ;Hay alguien acechando? Un éxito en la habilidad Moyimiento
silencioso puede haber emplazado a algunos personajes en
nd situacién perfecta para una emboscada. Los adversarios
exttemadamente alertas pueden descubrirlos con una rirada de
Percepeion.

. ;Hay circunstancias poco habituales? Puede ser I_LHJL'[LI]CI cosa,
desde un chaparron hasta adoquines ruidosos, pasando por efectos
magicos, etc,

. ;Hay alguna distraccién? Es posible que esté ocurtiendo algo que
entretenga 4 aleunos er\t]Iu.iu Por uicmplo un sectario podria
estar tan concentrado en la frenética danza de la suma sacerdotisa

121[& no veria a ]05 anacantes.
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= Teniendo todo esto en cuenta, el D] debe decidir qué combarientes han

sido sorprendidos, Aunque a menudo es todo un bando el que es cogido
por sorpresa, puede haber excepeiones individuales. Por ejemplo, unos
forajidos podrian sorprender fcilmente 2 una pequefia unidad de soldados
borrachos, pero no a su perceptivo (e inusualmente sobrio) baridor.

Si nadie resulta sorprendido, procede con el combate del modo normal,
Los personajes sorprendidos pierden su primer asalto, No podrin hacer
otra cosa que permanecer pasmados mientras sus adversarios caen sobre
ellos. Tras el primer asalto de sorpresa log personajes reaccionian y pueden
acruar eon normalidad,

o y Movim

Ejemplo: volvamos con Wilhelm y Gernrude: Pongamos que, en
lugar de atacar abiertamente y dejarse ver mientras se avercqn, los
goblins les han preparadp una emboscada, El combate comienza
cuandg los goblins les disparan flechas desde sus escondites. EF D]
decide que Wilkelm y Gevtrude han sido sorprendidos. Los gobling
apuntany disparan a los infortunados aventureros, Como han sids
sorprendidos, Wilbelm 'y Gertrude no pueden veaccionar, Una vez
que los goblins han disparads, finaliza el asalto de sirpresa, El D]
comienza él segunds asalto por orden de-iniciativa y el combare
continta con normalidad.

Du rante cada asalto todos los personajes tienen un turno para efecruar
una o mds acciones (2 no ser que hayan sida sarprendidos). Existen
tres tipos de acciones en WIDR:

. Accién completa: Una accion completa requiere la atencion toral
del personaje para su realizacion en su tumo. Un personaje que
lleve a cabo una accion complera no podrd efectuar ninguna media
acaion en ese mismo asalto,

. Media accion: Media accién supone algo bastante sencillo, como
desplazarse o sacar un arma, En lugar de realizar una accidn completa,
un persanaje puede efecruar dos medias acciones en su turno.

. Accion libre: Una accion libre puede efecruarse en apenas un
segundo; porlo que puede combinarse con cualquicr otra accion o
acciones que se realicen en el mismoasalro, No existe limite formal
al ntimero de acciones libres que se pueden llevar a cabo enun tinico
asalto, pero el D] deberfa aplicar el sentido comiin y establecer un
limite razonable a lo que puede hacerse en ran pogo tiempo.

Por ejemplo, un personaje podria realizar un ataque de carga (accién
complera) o apuntar y disparar (dos medias acciones). Es importante
recordar que el asalta complera dura 10 segundos, por lo que ¢l turno del
personaje dentro de ese asalto apenas dura unos insrantes,

126

Lasacciones tipicas consisten en desenvainar un arma, atacar y desplazarse,
Duranresu turno un personaje puede efectuar una accion completa o dos
medias acciones (como desee), aunque hay dos excepeiones;

1. Un personaje no puede realizar mds de una accion de “araque” en
fie AR
su turno, Se entiende como “accion de ataque” cualquiera con la
palabra “atague” en su nombre.

s} Un personaje no puede realizar mas de una accion de “lanzar
hechizo™ en su turno. Las acciones de lanzamiento de hechizos
permiten a los personajes usar conjuros mégicos.

Cualquier accidn puede combinarsecon palabras, burlas, gritos de guerra
v demds expresiones verbales cortas (se consideran acciones libres). Se deja
a discrecion del DJ decidir todo lo que puede decir un persanaje en ese
tiempo: obyiamente, una concisa advertencia o una mueca de aviso 2 un
camarada es algo aceptable, mientras que recitar unos extensos versos de
la abra del famoso y libertino dramarurgo Detlef Sierk no lo es.

Ejemplo: Gertrude, una forafida, ha obgenido una inicrativa de 44.
Cianda lléga su purveo, dete decidir qué bacer, Le persigue wn miembro
de la patrulles de carninos, por lo que Gevtrude decide disparar wa
Secha alveloz representante de la ley y huego nlejarse interndneose en el
bosque. Avacary desplasarse son medists acciones, por o que Gertrude
0 podrd hacer nada wds en ese asalto, Una ves resueltas sus acciones,
actiia el proximo. combatiente seetin ovden de iniciativa (en este caso
el patrullero, guee tiene yna iniciativa de 35),

La mayorfa de las acciones deben complerarse en tu tusnp. No puedes
comenzar un ataque de carga un asalto y finalizarlo ¢l asalto siguiente.
Sin embargo, algunas acciones tardan mds de un asalto en completarse.
Esta acciones reciben el nombre de acciones prolongadas y se indican en
la descripcion de cada accion.

Si un personaje intenta efectuar una aceibn prolangada deberd continuarla
hasta que haya finalizade (por ejemplo, no puede empezar a recargar una
pistola, desplazarse, y luego terminar la recarga). No obstante, si podrd
abortar la accitn antes de completarla (aunque de esta forma se pierde
todo ¢l tiempo invertido).

Ejemplo: Galland, wn ingeniero, necesita recargar su pistol,
para lo cual se requieren dos acciones completas. Comienza en
su siguternte turio, gastando ung acclon complera. Fn su turno
siguiente terming de recargarla wsands ova arcion completa. Si
hubiera decidido abandonar la recarga tas e primer asalto, la
accion prolongadg habria sido abortada y rendriz qgue comenzar ¢l
proceso desdle el principio mds adelante si quisiera recargar

ACCIONES BASICAS

Hay once acciones que cubren la mayoria de las maniobtas de combate.
Se recomienda a los jugaderés que se limiten a estas acciones durante
las primeras partidas de W/DR. Abarcan la mayoria de las situaciones
de combate, y son:

o B
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Apuntar (media accién)

El personaje se toma unos momentos para prepara Un atague cuerpo a
cuerpo o a distancia, aumentando asf su probabilidad de impacto. Si la
stguiente accion del personaje es un ataque normal, recibe un +10% a su
Habilidad dearmas (si es cuerpo a cuerpo) 0'a su Habilidad de proyectiles
{si es a distancia).

Anaque de carga (accién completa)

El personaje se abalanza sobre un adversario y le asesta un tinico golpe.
El oponente debe estar al menos a 4 metros (2 casillas) de distancia del
personaje, pero siempre dentro del alcance del movimiento de carga del
personaje (véase Tabla 6-1: Movimiento en combate), Los tiltmos 4
metros (2 casillas) de la carga-deben recorrerse en linea recra, para que el
atacante pueda acumular inercia y echarla sobre el blanco. Un personaje
que realice una carga recibe un +10% a su Habilidad de armas.

Araque normal (media accién)

El personaje puede efectuar un ataque cuerpo a cuerpo o a distancia,

Ataque rpido (accién completa)

El personaje puede realizar un nimero de ataques cuerpo a cuerpo o a
distancia igual a su caracterfstica de Araques. Para poder beneficiasse de
esta accion, ¢l personaje debe tener como minimo Ataques 2. Si se trara
de un ataque con proycetiles, el personaje slo podrd usar esta accion
si el arma puede recargarse con una accién libre, o si tiene una pistola
carggada en cada mano. En este dltimo caso, el personaje podid efectuar
un maximo de 2 ataques (uno por cada arma),

Desplazamiento (media accién)

El personaje puede moverse un corro tramo (ver Tabla 6-1: Movimiento
en combate para las distancias). El terreno dificil (con escombros o
muleza, por ejemplo) reduce la distancia recorrida a la mitad (redondeando
hacia arriba),

Equipar (media acci6n)

El personaje puede desenvainar un arma o sacar un objero de una bolsa o
bolsillo, asi como guardar el que va tuyiera en 4 mano, Asi, por ejemplo,
podria desenvainar una espada y envainar una daga (y conrarfa como

una accion), También puede usarse esta accién para romar un frasco o
cualquier otro recipierite y beber una pocién.

Incorporarse/montar (media accion)
El personaje puede levantarse (si estd en el suelo) o subirse 2 un animal
de monta (como un caballo o un poni).

Lanzar hechizo (varia)

El personaje conjura un hechizo mdgico. Gastando media accién mis,
puede mejorar su tirada con otra de Canalizacion. Consulta ¢l Capitulo
7: Magia para mds informacion, El lanzamiento de hechizos puede ser
una aceion prolongada, No puede usarse mds de un hechizo por asalto,

Recarga (varia)

El personaje puede recargar un arma de proyectiles. Consulia ¢l Capitulo
5: Equipo para ver el tiempo necesario para recargar las distintas armas
a distancia. La recarga puede ser iina accion prolongada.

Retirada (accién completa)

El personaje se libera del combare cuerpo a cuerpo y puede alejarse (ver
Tabla 6-1: Movimiento en combate para las distancias). El terreno dificil
(con escombros o maleza, por ejemplo) reduce la distancia recorridaa la
mitad (redondeando hacia arriba). Si un personaje intenta alejarse de uno
o varios oponentes en combate cuerpo a cuerpo, cada ano de cllos podri
atacarle una vez antes de que se vaya. Este es un ataque de bonificacién y
puede hacerse ademis de cualquier otro araque que los oponentes hayan
lanzado en su turno.

:
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EL MAPA TACTICO

Las reglas de WJDR estin disefiadas para que puedas usar un mapa tictico
(llamado & veces tablero de batalla) y miniaturas de 30mmi para representar
los combates. Este sistema afiade un buen!clemento visual a las partidas v
permite una rapida comprension de las posiciones relativas de todos los
combatientes. Puedes encontrar mapas con elementps de eseenografia
dibujados, mientras que otros estdn en blanco pero puede dibujarse-en ellos
usando rorulidores para pizarra blanca. Estos altimos te permiten bosquejarel
terreno ¥ demds escenogratiz importante antes del combate, Los mapas hechos
en transparengias de acetato rambién facilitan el sequimientoidela duracion
de los hechizos, los tiempos de recarga y cosas asi, ya que pueden anorarse
direcramente sobte ellos. Un mapa tictico estd cabierto por un entramado
de casillas de 2'S ¢ para facilitar la medicién de distancias. En W/DR estas
casillas representan una distancia de 2 merros par 2 meteos,

Para aprovechar al maximo ¢l mapa tdetico se necesitan miniaturas, una
por cada PJ. El D] también deberfa reunir clerta cantidad de los encmigos
mds comunes: hombres bestia, orcos, oblins; mercenarios, ete. Si no tenéis
miniaruras, podeis usar todo tipo de sustitutos como fichas, monedas o
incluso piedras, Los hiumanos, enanos, halflings, hombres bestia y demds

humanoides ocupan cada uno una tinica casilla en el mapa. Las criaturas
 mis grandesipueden ocupar dos, cuatro o incluso mas casillas,

Stnare gustan los mapas ticticos pero aun asi quicres usar miniaturas, las reglas
pueden adapearse ficilmente, Basta con que uses una cinta mémrica y cuentes
cada 2'5 eentimetros como una casilla, Aslel movimiento esmis Bexible ytene

v e ventaia de que permite un wso sencillo de elementos de terreno en 30,

Algunos jugadores detestan las miniaturas y prefieren imaginarse toda
la accion. Por esta razon, cada vez que'en las reglas se especifica una
distancia se da primero ¢n metros, seguida‘a continuacién del niimero
decasillas enre parénesis. bste sistema requiere que ¢l DJ se haga una
imagen miental de la accion y de las posiciones relativas de todos los
contbatientes, pero también permite una mayor libertad narrativa a la
hora de deseribir la accién.

Vi e iy

Usar una habilidad (varia)

El personaje usa una habilidad, lo cual suele implicar una rirada. Consulta
¢l Capitulo 4: Habilidades y talentos para mds informacidn. Este tipo
de accion puede ser una accion prolongada.

ACCIONES AVANZADAS

Cuando los jugadores dominen el uso de las acciones basicas; tanto ellos
como el DJ pueden querer afadir un mayor elemento tdstico al combate.
Aqut es donde entran las acciones avanzadas, Estas acciones a menudo
requieren algln ajuste a los valores de las caracrerfsticas de un asales 2
otre, por lo que es una buena idex familiarizarse primero con las acciones
bdsicas anres de usar las avanzadas.

Ataque cauteloso (accién completa)

Bl personaje ataca con precaucion, asegurdndose de que estd bien
defendido contra un pesible contraataque. Su ataque cuerpo @ cuerpo
recibe una penalizacion de -10% a Ja Habilidad de armas, pero a cambio
cualquier parada y esquiva que intente (hasta su proximo rurno) reeibird
una bonificacion de +10%.

Ataque total (acci6én completa)

El personaje lanza un furioso ataque cuerpo a cuerpo, exponiéadose al
peligro para poder asestar un potente golpe. Suataque recibe un +20% a
la Habilidad de armas. No obstante, hasta su siguiente turno el personaje

no podrd parar ni esquivar.
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Correr (accién completa)

El personaje corre a toda velocidad (ver Tabla 6-1: Movimiento en
combate). Esto hace que sea més dificil de alcanzar con armas de proyeciil,
pero mids ficil en combate cuerpo a cuerpo ya que no estd defendiéndose
activamente. Fasta su siguiente turno, todo ataque a distancia dirigidu
contra el personaje sufre una penalizacion deé -20% a la Habilidad de

i
\

prc}'cctilt‘s. pero los 4LagUES CUETPO & CUETpO obtienen un +20% a la
Habilidad de armas. No se puede correr sabre terreno diffcil.

Finta (media accién)

El personaje ﬁngu atacar en una direccién, enganando a su adversario
y desestabilizando su defensa, Esta accion se resuelve como una tirada
enfrentada de Habilidad de armas, Si gana el personaje, su signiente ataque
no poded ser esquivado ni parado. Si la siguiente accién del personaje no
es un ataque normal, esta ventajase pierde.

Hostigar (media accién)

El personaje usa su jusgo de piernas y su agres'widad para 0b1iga1' a sl
adversario a desplazarse 2 merros (1 casilla) hacia la direccion que gscoja
el jugador. 5i lo desea, el personaje también puede avanzar 2 metros (1
casilla). Para hostigar al oponente hay que realizar una tirada enfrentada de
Habilidad de armas. Sise consigue, el adversario del personaje se mueve ral
y comi se ha descriro. No podra ser forzado a moverse sobie atro personaje
ni sobre elementos de escenografia (paredes; barriles, erc.).

Postura defensiva (media accién)

El personaje no efectia ningin ataque en wdo el asalio, sino que se
concentra en la defensa; Hasta su siguiente rumo, todos los ataques
dirigidos contra ¢l personaje sufren una penalizacion de -20% a la

Habilidad de armas,

R

Postura de guardia (media accién)

El personaje se prepara para bloquear un golpe dirigido contra ¢l En

e

cualguier momento antes de su siouiente turho, ol personaje podei

intentar parar un ataque cuerpo a cuerpo dirigido contra ¢l (siempre
y cuando sea consciente del ataque). La postura de guardia finaliza
al comienzo de su sigiente furno, independientemente de que haya
realizade una p-.Lradu o no, Siel pérsonaje tiene 'otra arma en su mano
izquicrda (incluidos escudos y rodelas) podra hacer una parada por asalio,
quie cuenta como accion libre, Consulea la seccion Esquivas y paradas
en la pdgina 129 para informacién mds detallada.

Reserva (media accién)

El personaje aguarda, esperando una oportunidad. Si usa la accién de
reserva, el turno del personaje acaba de inmediato, pero se reserva media
accion para usarla despues. En cualquier momento antes del siguiente
turno, ¢l personaje podra realizar esta media accion. Si dos personajes
intentan simultdneamente una accion reservada, deben realizar una tirada
enfrentada de Agilidad para dererminar quién actia primiero. 5i la accion

preparada no se lleva a cabo antes del turno sigulente, se pierde,

Salto (acci6én completa)

El personaje efectia un salto vertical u hotizontal sobre algo. Para mids
detalles sobre saltos verticales y horizontales, consulta la pigina 138 de

este capitulo.

Ejemplo: Gertrude la forajida ha sido aleanzada por la patrulla
de camines que la perseguia, y ambos se han enzarzadn en combate
cuerpo. @ cuerpo. Con uia inictativa de 44, le fﬁ’:ga. el turne a
Gertrude. Emplea media accion pava lanzar un atague pormal
contia el p.-m'r.tfff’m_, pero fﬁf&’f?, Utiliza su media dccion véstante
pira adoptar wia postira de guavdia, Evel surno del parrallero
(iniciativa 35). Sabe gue s sargento legard encualguier momento,
por Lo que decide ivalo segura. Y qﬁﬁﬂéﬁ n arague canteloin, que
es wna accion completa, Falla también, y como ya no hay mis
combutiontes, termina el asalto. Al privcipio del asalto siguiente
aparece el sargento. Bl D tiva la iniciativa del nueve contendiente
Y obriene un 50, de modo que ¢l sargento puede dctuar anies que
Gertrude, Bl sargento hace una carga (urnd aceton completa)
contra (rertrude y la wleanza. Sin embargo, Gertrude aiin tiene
unit parada disponible para cualguivr momento antes de su turno,
Decide wsarli y consigue su tivada de HA; logra z’)ﬁ'or,rwrfr el atague
del sargento y ahara es:su turno de nuevo,

OTRAS ACCIONES

Si los jugadares quieren hacer algo que no estd reflejado en las acciones
indicadas, el D] debe juzgar cudnto tiempo puede tardarse en hacerlo y
como qué tipo de accion puede ubicarse, Ten en cuenta que un asalto
dura 10 segundos {(que transcurren muy despacio cuando estds en plena
faena). EI D] decidird cudnto tiempo consume la accidn y cémo hay que

resolverla (tirada de caracteristica, de habilidad, enfrentada, etc.).

MOVIMIENTO EN COMBATE

Existen cuatro acciones diferentes que pueden usar los personajes para
moverse durante el combate: carga; retirada; desplazarse y correr. La
distancia que puede recorrer un personaje usando cualquiera de estas
acclones dependerd de su caracteristica de Movimiento, Estas distancias
se recogen en [a Tabla 6-1: Movimiento en combate. 5i va montado,
el personaje podrd usar el Movimiento del animal. Para las distancias de
salto horizontal y vertical, véase la pagina 139.

En cuanto a los grupos que usen mapas tdeticos, caleular el namero de
casillas es muy facil, Un personaje puede moverse tantas casillas como
su caracterfstica de Movimiento con una accién de desplazamiento o
separacion, el doble de st Movimiento con una accion de carga, y el triple
de su Movimiento si echa a correr,

ALy Tt e AL ATS YT LT AL (33)
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REALIZAR UN ATAQUE

Para atacar a un oponente, el personaje debe efectuar una accion de
ataque (total, carga, cautcloso, normal o ripido). Debeestaren la casilla
adyacente a su adversario para poder atacarle ctierpe a cuerpo, y debe
sensrlo en su linea de vision para poder aracarlé con armas a distancia,
Para resolver los ataques se usa ¢l método siguiente:

1. Haz una tirada de ataque usando un dado de percentiles. Se usa la
Hahilidad de armas para los ataques cuerpo a cuerpo, v la Habilidad de
peoyectiles para los araques a distancia. Si el jugadar abtiene un resultado
sl o menor a la caracreristica apropiada, consigue impacrar.

2. Determina la localizacion de impacto. Si consigue un impacto, ¢l
sagador debe determinar donde. Invierte el orden de los percentiles de
% tirada de impacto (porejemplo; una tirada de araque de 37 impactaria
&0 & localizacion 73) v consulta la tabla siguiente:

LOCALIZACION DE IMPACTOS

Tirada % Localizacién
01-15 Cabeza
16-35 Brazo derecho
36-55 Brazo izquierdo
56-80 Cuerpo
81-90 Pierna derecha
91-00 Pierna izquierda

3. Calcula el daio usando un dade de diez caras, Tira
1810 v suma el dafie causade por elarma del personaje (ver Capimlo
5: Equipo). El resultado es el dafio total.

4. El adversario reduce ¢l dafio, Resta la Bonificacién por Resistencia |

del adversario y cualquicr punto de armadura que tenga en la localizacion

golpeada.

5. Anota el dano (si se ha causado alguno), El dafio restante se sustrae
el roral de Heridas del adversario, 5i la cantidad de dano infligida ha
sido reducidaa 0 o:menos, ¢l advetsario es demasiado resistenire y/o estd
fien protegido, por lo que el golpe no inflige ninguna Herida,

Ejemplo: Tharicl, una guerera de camarilla con una Habilidad de
proyectiles de42%, dispant.a un goblin que merodecahe por las cercantas
e su alelee dlfica, Obtiene 1en 25. Comio es menor que su FHiabilidied de
proyectiles, le impacta, A contimuaciin vivierte ¢l prden de bz tirada pae
deserminaren ot localizacion, EL25 se convierie en un 52, par lo que
s disparo ha aleanzadp al goblin en el brazo izquicrdo. Abora tiva of
dario. Estd usandy un aves largo, wn arma de datio 3. Tive 1d10Yy saca
s 8. El dasio potal esde 3+8=11. El goblin tiene 1na Bonificacion por
Restszencia de 2y leva pucsto un justillo dé cuero. Come la armadura nio
le csebre los brazos, el goblinsolo puede beneficiarse desu Bonificacion por
Resstencia pana reducir el dana, por lo que recibe 11-2=9 Heridas,

ESQUIVAS Y PARADAS

£n un araque cuerpo alcuerpo Se da por sentado que ¢l blanco se
defiende en cierra medida (para personajes indefensos consulta la pagina
133). Un araque de este tipo no representa una tnica estocada, sino un
mtercambio de golpes en los cuales el atacante inwenta encontrar un
hueco y el defensor intenta impedirselo. Una tirada fallida indica que
b sido imposible alcanzar al defensor de forma eficaz, hientras que un
exito significa que ol dracante ha logrado asestar un golpe contundente.
Sin embargo, I tirada de ataque no decide oda la historia. Es posible
evitar un golpe exitoso parindelo o esquivindolo. Estes son los tltimos
recursos defensivos de un combatiente.

Un personaje puede intentar parar un ataque adoptando una postura de
guasdia o haciendo uso de un arma en su otra mano, pero para ello debe
tener un arma lista y ser consciente del ataque. Para parar un ataque hay
e superar una tirada de Habilidad de armas. Si la consigue, el personaje
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ABLA 6-1: MOVIMIENTO EN COMBATE EN METROS

logra repeler ¢l ataque; el cual se considerara fallida (no se tita ¢l
dano). Si falla b tirada, el ataque le alcanza y su adversario
puede calcular el dano infligido. La parada no requiere
ninguna habilidad ni talento especiales, Adopear una postura
de guardia cuenta como media accion, pero si se tiene un
arma en la mano rorpe la parada es una accién libre. Lee la
séecion siguiente para mas informacidn sobre los beneficios
de luchar con dos armas.

Salo puede hacerse una parada por asalto,

Esquivar ¢s una habilidad avanzada, por lo que solo los guerreros
entrenados pueden usarla. Una vez canseguido un impacto (pero antes
de calcular ¢l dafio) el personaje puede intentar esquivarlo si posee la
habilidad y'es consciente del ataque. Se trata de una simple trada de
habilidad de Esquivar (véasc ¢l Capitulo 4: Habilidades y talentos).
§i consigue la esquiva, ¢l personaje se aparta en el dlimo momento y
se considera que el ataque ha fallado (no hay rirada de dafin). Si falla
la tirada; el golpe le alcanza y su adversario puede calcular el dano
inflizido. Esquivar cuenta como accién libre,

Solo puede hacerse una esquiva por asalto.

No se puede intentar parar y esquivar el mismo ataque: Un personaje solo
puede esquivar y parar ataques cuerpe a cuerpo, nunca ataquesa distancia.

Ejemplo: con una iniciative de 33, un forajido. inicia’ ¢l comtaate
mrg;z_a@da comtra Klass, wn mensajery cuyia intciativa és sdlo de: 25, Fl
Jorajide hace, upa tda de atague y consigue impactar, Kiaus carece
de L habilidad Esqivar por do que no pueds intentar evitar ¢l golpe.
Como el forajido tiene ventaa sobve Klaus y of mensajero asn no bu
gatstady. su turno, Klaws nio puede haber adoptado wna postura de
guardia. Sin embargo levi un escrdo, el creal le permite realizar wna
pantzla libre cade asaleo, Decide usar esta parada, consigue wna tivada
de HAy bloguea el atugue. Klaus actia ahors con iniciativa 25, Gasta
wnedia accion para apuniar (recibe.un +10% @ la HA en su previma
atague), y huego wsa su seguenda accion pava lanzar un atague normal.
Alariza al fonijicda, pero ésie posee b babilidad Esquivar y. supent su
tirada para evirar-el ataque, Comienza enonces wn muevo dsalto (de
wacde que Klaws recibe otra parvade libre) y el forajide acoia ol primero

con iniciaiive 33,

COMBATE CON DOS ARMAS

Muchos guerreros luchan con un arma en cada mane (aungue una sea un
escudo). Este estilo de combate titne ventajes y desventajas. Las siguientes
reglas s aplican al combare con dos armas.

L
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OPCIONAL:
VARIANTES DEL ATAQUE RAPIDO

El sistema de combate estd pensado para regulirse fcilmente. En su
turno- cada personaje realiza sus acciones, luego le lega el turno al
préximo combartiente que hace lo mismo, ¥ asf sucesivamente, Este
sistema funciona bien desde el punto de vista de la jugabilidad, pero
algunos jugadores querrin afadir més realismo en lo relative a los.
araques miltiples. Si a los jugadares no les importa k2 complicacion
adicional y el DJ esta de acuerdo, se pueden incorporar una o las dos
reglas siguientes;

Ataques escalonados

Cuando un personaje emplea la accion de araque ripido, efectia un
niimero de ataques igual a la mitad de su earacterfstica de Atagues
(redondeando hacia abajo) en su turno. Al final del asalto, despuss de que
todos los combatientes hayan finalizado sus turnos, podrd lanzar los ataques
restantes. Si hay multiples combatientes realizando ataques ripidos, Jos
ataques del final del asalto se sucederdn por orden de iniciativa.

Disminucién de la precision

Al hacer tantos ataques en uniinice asalto, puede que el eombatiente no
sea capaz de mantener su nivelinormal de precision. En esta variante, el
personaje recibe un -10% acumulgrivo asu HA en cada ataque después del
primerg (hasta una HA minima de 10%). Asi, el prinser ataque del asalo
no recibe penalizacidn, el segundo recibe un -10%, &l tercero -20%, etc,

il e

* El personaje debe esgrimir una de las siguientes en su mano habil: daga,
mangual, florete, arma de mano, maza de armas o estoque.

: El personaje debe esgrimir una de las siguientes en su mano
torpe; rodela, daga, arma de mano, main gauche, sscudo o
rompeespadas.

. El personaje puede usar cualquiera de sus manos para aracar, pero

esto no le concede ataques adicionales. Los ataques réalizados con
la mano torpe sufren un -209% a la Habilidad de armas.

. El personaje puede efectuar una parada como accién libre una vez
por asalro, Esta parada puede usarse en cualquier momento del
asalco. El limite de una parada por asalto permanece efectivo.

COMPLICACIONES PARA LA
LOCALIZACION DE IMPACTOS

Las reglas basicas de localizacion de impactos (ver Realizar un ataque,
pagina 129) son bastante sencillas; eso of, dan por sentado dos cosas. En
primer lugar, que los personajes combaren contra humanoides bipedos,
yasean humanos, orcos, hombres bestia o elfs. En segundo lugar, que es
posible aleanzar al adversario en cualquier paree del cuerpo. Obviamente,
este no serd siempre el caso. Cuando se den circunstancias poco habituales,
sigue estas directrices:

. Sies impasible alcanzar una localizacién con un ataque, evidentemente
es imposible que el golpe caiga sobre ella. Por efemplo, un ataque de
proyectiles contra un soldado que se esconde tras unas almenas no
padria alcanzarle en la piemna: De igual modo, un halfling ne podria
golpear a un gigante en la cabeza con una espada. En estos casos; la
localizacion de impactos se limita a aquellas zonas que estén al alcance,
Si una localizacion de impacto es inalcanzable, el DJ debe aplicar ¢l
impacto sobre la localizacion descubierta mds cercana a ella,

. Si ataca a un adversario montado (un goblin sobre un lobo, por
ejemplo), el jugador puede escoger entre aracar a la montura o
al jinete,

e e e ]

. Con los monstruos grandes sin armadurs, lo mids fieil es ignorar
las reglas de localizacion de impaetos hasca las ocasiones en que se
obtenga un golpe crftico (ver pigina 133), Como los monstruos
grandes no llevan armadura, la localizacién de cada arague no tiene
mayor importancia hasta que la criamara comienza a recibir golpes
criticos.

. 5i una crianura tiene varias partes del cuerpo repetidas (euatro piernas,
dos cabezas, erc.), los impactos se aplican a las mds cercanas. Si hay
dos igual de cerca, se determina una de ellas al azar.

. Siuna criatua tiene partes corporales inusuales, sustruye lalocalizacion
de impactos usando ¢ sentido comiin. Por glemplo, un golpe podria
alcanzar a un mutante en un tenticulo en vez de un brazo.

ATAQUES A DISTANCIA

Los ataques a distancia se resuelven como los de cuerpo a cuerpo, con alguinas
excepeiones. En primer lugar, los adversarios no pueden esquivar ni parar un
araque con proyectiles. En segunda lugar, los personajes no podrin atacar
a distancia si ya estan enzarzados en combate cuerpo a cuerpo, a 1o ser que
estén armados con una pistala o una ballesta. En tercer lugar, deben tener al
blanco en su linea de tiro. Esto quiere decir que no puede haber nada que
obstaculice la vista del blanco, Si un personaje no puede ver a st oponente
sea por la razon quie sea (hay un drbol, pared, aliado o enemigo en medio; o
bien hay niebla, oscuridad, erc.), no podrd disparar,

Latirada de Habilidad de proyectiles para impactar puede verse modificada
por las circunstancias. Por ejemplo, si los oponentes estdn a cubierto o
parcialmente ocultos por bruma, serén mds dificiles de alcanzar, El D] debe
recurrir a la Tabla 4-1: Dificultad de tiradas para adjudicar una a cada avaque
a diseancia. Disparar un arma de proyeetiles coma una pistola desde la mano
torpe conlleva una penalizacion de -20% a la HP. También se aplica este 2004
atodos los disparos efectuados desde larga distancia. Consulta el Capitulo 5:
Equipo para mds detalles sobre las armas de proyectil y su alcance.

Disparos contra combatientes en cuerpo a cuerpo

A veces el blanco estard enfrascado en un combare cuerpo a cuerpo. Esto
hace que sea mis dificil de alcanzar, Un personaje puede efecruar un atague
adistancia contra un adversario enfrentado en combate cuerpo 2 cuerpo,
pero recibe una penalizacion de -20% a su Habilidad de prayectiles.

Alcance extremo

Normalmente disparar un arma de proyectil a distancias superiores a
largo alcance es una pérdida de tiempo, Es bastante dificil alcanzar a
un blaneo a mnra distancia con un dnico proyectl. No obstante, en
situacionss desesperadas se pueden intentar este tipo de disparos. Lin
personaje puede disparar contra un blanco que se encuentre hasta al
doble de su largo alcance, pero primero debe usar la accién de apuntar,
Ademis, incluso con el apuntado el personaje sufre una penalizacién de
-30% a la Habilidad de proyecriles.

DIFICULTAD DE LAS TIRADAS
EN COMBATE

Las reglus de la dificultad de las titadas se aplican rambién al combate.
Pueden usarse para reflejar el efecro del terreno, el clima, la situacién tdctica
y todo tipo de factores adicionales. La Tabla 6-2: Dificultad en combate
proporciona algunos ejemplos para las situaciones mds frecuentes.

iLA FURIA DE ULric!

Por lo general, cuando se consigue impactar, ¢l roral de dafio infligido ¢s
de 1d10 mds el dano del arma. Si el jugador saca un 10 en la tirada, su
personaje puede haber asestado un golpe especialmente brutal. Repite la
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tirada de ataque, aplicando los mismos modificadores que para la rirada
imicial, Si ambién se consigue esta segunda tirada, se desencadena la furia
de Ulric, el antiguo y venerado dios de la batalla. El jugador puede tirar
1d10 adicional y anadir el resultado al danio rotal. En caso de que rambién
saque otro 10 en este dade, Ulric ha sonreido de veras al personaje. El
jugador puede tivar un rercer d10 y afadir rambién el resultado al dano

i " \ :
TABLA 6-2: DIFICULTAD EN COMBATE

Difictltad ' Modificador Ej‘é&tplg

1 . n ) o] A D, .».I. e et
wial. El praceso se repite hasta que ¢l jugador obtenga un nimero distinto Muy fcil +30% Atacara un adversario desprevenido.
de 10, Sélo entonees finaliza la furia de Ulric. Bheil 200 Atacar a un énemigo en superioridad

Ejemplo: Arnalf, un gladiador con una Bonificacion por fuerza Y ' numérica de tres contra uno. Atacara
de 4, golpea a un gladiador vival durante un cruel enfrentamiento. un adversario que estd en el suelo.
,\ormaifm@rr ik da-f;c_} .:f?r:xh‘ 441d10. Pero _fr;fmf un J Ul'am el dado, Ritir +10% Atacata 6n éntsnipd o shperioridad
porlo que tiene la pas:&u_’x@ad de cansar un dafr_a admmfz!t A?’Hf&ﬂy- 3 S T
hace otri tirdda de H{tﬁ'rf;dzzd de armas ¥ c‘wmgue'lotm éxiro. Tira . N un enéiigo que ha sido T
orro d10 y de nuevo obtiene w 10. En ves de tivar otra vez su
Habilidad de armas, sencillamente tiva otro d10. El resultado Nﬂl'mﬂl . Sin modificador  Ataque normal,

70 STy i +8=32 i D ﬁ | : ) !
es 8. el dasio total de sw atague ha sido de 4+ 10+ 10+8=32, m - 0% e decdalil el Thrat o

Verdaderamente, Arnalf ha desencadenado la furia de Ulrit.

una fuerte Huvia

COMBATE SIN ARMAS

Difieil -20%, Golpear una localizacién de golpe
No todos los combates en W/DE son letales. Algunas disputas se siguen especifica, Esquivar estando ¢n el
resolviendo al viejo estila, con los punios (ademds de los pies y; de vez suelo,
en cuando, los dientes). El combare sin armas se resuelve igual que el Muy dificil 300 ) & Vet csquiw.f e nieve profunda.

combate normal, pero con la siguicntes excepciones: Parat la porra de un gigante.

. Los ataques sin armas infligen un dano de BE-4.

JAN, A,

esquivar cn terreno fangoso o bajo

. Los puntos de armadura valen el doble contra los ataques sin armas.

PrEsas

En vez de infligir dao, se puede intentar apresar e inmovilizar al adversario.
Un personaje puede intentar una presa con un ataque normal o con una
carga. Esto se resuclve de la signiente forma: Primero, ¢l personaje debe
aleanzar al oponente con un ataque sin armas, luego (si lo hia conseguido) el
adversario debe realizar una tirada de Agilidad. Si la falla, ha sido apresado.
Ambaos personajes son incapaces de esquivar ni patar mientras dure la presa, y
cualquier ataque cuerpo a cuerpo dirigido contra ellos recibe una banificacién
e +20% a la Habilidad de armas. La tinica accién que puede intentar un

personaje apresado es liberarse de la presa (una accion complera) mediante
una tirada enfrentada de Fuerza. Si gana ¢l personaje apresado se liberard de Ja

la presa, éste puede gastar una accion complera simplemente para mantener
la presa (no es necesario tirar}, o bien pucde intentar dafiar al oponente, para
lo que se requiicre otra tirada enfrentada de Fuerza, Si gana el personaje que
realiza la presa, infligivd el dafio normal por combate sin armas. Si vence su
adversario, no se inflige dafo alguno (pero & seguird apresado).

El personaje que realiza la presa puede soltarla voluntatiamente en
cualquiera de sus turnos (cuenta como accion libre).

e« e

presa: de oo moda, seguird inmovilizado, En el turno del personaje quehace

ACELERANDO EL COMBATE

Si los jugadores usan todas las reglas opcionales de W/DR, ¢l combate puede durar siglos. Muchos grupos disfrutan de este componente wictico
& sus partidas, pero orfos prefieren hacer hincapié en los diferentes aspectos de la experiencia de interpreracion (identificacién con los personajes,
resolucién de problemas, etc.). Si los jugadores valoran mis la velocidad frente a und simulacion precisa, tal vez quieran recurrir a algunas de las
opciones siguientes:

Dame en cualquier parte

El sistema de localizacion de impactos anade una cantidad considerable de tiempo y cdleulos al transcurso de un combate, 5i a los jugadores
10 les imporra una mayor abstraccion, es posible acelerar las cosas si no se usa la localizacién de impactos. Si se usa esta regla también deberia
usarse laregla de armadura bidsica. Tal vez los jugadores quieran dererminar la localizacion de impactos de golpes criticos; en cualquier otro case,
aplica fas reglas de criticos de muerte stbita.

Muerte stibita para todos

El sistema normal de golpes critices proporciona diversos rewlr:ﬁim especificos, muchos de los cuales requieren operaciones adicionales debida
a hemorragias. lesiones, etc. Se pueden evitar muchas gestiones usando las reglas de eriticos de muerte stibira: Fste sistema permite establecer
con rapidez §i un personaje muere 000, contribuyendo asi a una mayor fiuidez en las partidas.

Accidn, accidn, accién

Otra forma de acelefar las cosas consiste en darle 4 todos media aecion oxera cada asalto, Con este cambio s¢ pueden hacer mis cosas en cada'

asalto, permitiendo ast a log personajes (en algunm. icasos) lanzar hechizos o recargar las armas de proyectil a mayor velocidad. El inconveniente
es que provee-a los personajes de una movilidad increible, y-en ciertas situaciones ¢l desplazamiento puede resulrar demasiado sencillo.

Menos es mis

Coma ya se ha mencionado, las acciones avanzadas son mds complejas que las basicas. El juego se simplifica si no se permiten las acciones avanzadas,
o si s6lo se permite ef uso de algunas. Asi, el D] podria permitir carreras y postura.\ de guardia, y prohibir ataques totales y caurclosos,

L4




Ejemplo: Gunray, un antipus cochero convertido en salieador de caminos (la

G del mapa de la devecha) se ba .rfi{’ria{(.' can un par de mutantes (M 1y M2en
el midpit). Sue caballo ha buids, porlo que Gunnay pa decidida vesistir tras un
drbol catdo. Se ponea cubicrto y saca sus dos pistolas. Sw iniciativg e 47y la de
los mutantes 34, En su tursp, Guonar cfectiia ton aiagie wapido (na dccidn
eompleta) y a’:spﬁrm 1A pistola con cada Mano, gpYOVeCHanaY M caracteristica
de Ataguies 2. Su primer atague, conpa el privier mutante, no solo le alcangasno
quees wn bitico y mate al menstruo deun tiro en la cabeza, Su segundd ntaque
|"c|:mrm &l iz:‘g:f!!"’(f;fl mmnmr:} falla detrido a la nrmzfs'z:drr’s; Lor wsay un arma
el mano 10v DE. Fl SEGUNAD THIaNTe, viends gue lizs pm‘u&;t de Gunnay estebnt
viactas, decide carver (accion completa) bacii el drbol, rodearlo y ponerse juntoal
sulteador. Esto e deja vulnerable ante coalguier arague tevpo @ cuerps, pero el
mtante no eree que Gunnar sea muy peligroso con dos pistolas descavgadas, Bl
primer asalto ha terminado:; comisnza &l sequndo asalto con el turno de Gupman,

Confundeal mutanre usando su talento de De

A ®Yin 7
.\'HID?'HHC“?’.‘.ZI;‘II_F;'U&':'_J‘.-' SECAT I ("_‘IDIE(&? COR WEE 20

nipide. Cono el mutante ha corrido, Grunnaypecibe un +20% a la HA. Sus dos
. ] i .4 J i ’
dtaques fmpattan y el mutanze mivere empalady en la epada del salreador de

canminas, ponicndol todo perdido.

esenvginady rapida par descartar
i libre. Luego realiza un atagque

VTR

Ejemplo: Huis (la H elel 1apa de L izaguievda), i leiadey. Going por una
carretera en la que dos bandidps (B1 y B2 en =l mape) le esperan emboscados. Haps

FIENE L

injotativa de 32, lt dle los bandidos es de 38, Log bandidos actiian primero
3 decident reservar media tecidn tida wno para wsarla mids adelante. En'este momento
& f_—’,-’ Bide a Hans una tivade de Pe ercepeton, que consigus. Fl L D conenica al lediador
que ha Visto @ wi bandide armads con e espada deechands mds adelante en la
eqrretera. Podria f_,"f.‘ftum‘ Hh aigue e cavgay pero los vilzimes cnatro metyos (2
casillies) de una carga deben ser en linea yecta, ¥ b curon del camiing se lo impide
Una vez Hans se ha desplasads sess metros (3 casillas), of seoundo bavidido decide

aprovechar su accign veser ;-zm‘iz_y realiza w atagque novmal con si arco (media accion).
El bandide tiv 3 jalla. Una flecha pasa volando junto ¢ Hans justo cuando entra
primer Gawidide, vecorviendo sis wltinos dos wietros
st desplazamiento junto al bandido de la espada,
iy si segunda media accson, ef primer bandido wa

erel camino para enfrentarie al
(1 castlla) de mowimitento.
Antes de que Hans pueda of:
SHaLeitn veservade para adopiar s posiud de guardia, Ahora, si Hans ke ataca
}("a’l’.‘l‘lni f’)"[{{ffd?ﬂ'F iy "’I‘?Ihf .[L HS J;’ Ui"f(.’r}ﬂ sh JI’."\OH?MJ{. nfﬁdﬂf .ﬂfﬁﬂ?i’ If}:in’{ C"{'E.Hm? MR
rfrrr:;.'fc‘ normal cond el primer bandide con sihacha de letiador. Le da, yel bandido

senta parar pero falla, El hacha de Hans aleanza y hieve al primer bandido, Ao
que AT ALY S NG O et S asalto yes el
ttirsio de o bandidos,

Ejemplo: Barruk, un gladiador enano (la B del mapa de la izquierda) acaba
e vadear un 1io cuando descubre a un oreo (la O del mapa) abalanzindose
fi’:’
Burrick es de 24, En su turno el orco efecriba una carga (una aecion completa),
por
asi que o wsd pari r’:ﬁoqm’m' la rebanadora que se le viene éncima (accidn
ltbre). En el turne de Barvuk, éee intenta hostigar al orco (medin accion) para
arle al rio, Gana la tivada enfrentada de Habilidad de armas y desplaza al
orce dos menves (1 casilla) dentro del io. El arco hace una tivada de Agilidad
Desafiante (-10%, exigida por ¢l DJ debido a las civcunstancias) y falla. E
eno reshaladizo y la fieerte corriente han b
unatague novemal (su seginda media wccidi) con

sobre el esprimiendo wna enorpe ebanidara. La iniciariva del opcoes 35y |

o que recibe wn +10% a su HA. Golpea al enanp, peve Bavruk Hev escudo,

£

taming guee ) gue el
grea se caigd, Barrk linsa

suhacha, El DJ conceds a Barruk un +20% a su HA, ya que el arco ha caido

sobre‘vl barro y ¢l agua, El gladiador altanza al orce, bi n:’m‘ﬂ:fﬁ de gravedead.
El asalto conclaye cor el enano en una posicidn miy vertajosa.

e~ S




— DANO Y CURACION —

Ur: personaje puede absorber tanto dafia cormo sus Heridas sin
penalizacién. Las Heridas suponen un ‘amortiguador” abstracto,
y s6lo una vez rebasado se producen dasios graves. Hasta aqui las buenas
noticias. Las malas son que recibir tanto dano es bastante desagradable
¥ en dlgunos casos; puede provoear incapacidades permanentes e incluso
pérdida de extremidades.

A lo largo del juego las Heridas subirdn y bajarin conforme el personaje
reciba dafio o se cure. Una vez heridos, los personajes necesitarin arencidn
médica, incluido el uso de la habilidad Sanar o la aplicacién de magia
o pociones curativas. Dependiendo de las Heridas que le queden al
personaje, se clasificard como herido leve o herida de gravedad. Estos
estados no son importantes durante el combate, pero afectan al tempo
que rardard en curarse ¢l personaje (ver la descripeion de la habilidad
Sanar en el Capitulo 4: Habilidades y talentos). Los personajes pueden
también verse aturdidos o indefenses. Las definiciones de estos estados
¢ presentan d continuacion;

. Herido leve: al personaje le quedan mds de 3 Heridas, pero estd por

debajo de su total de Heridas. Sin atencién médica, ¢l personaje
recuperard 1 Herida por dia por curacién nagural,

. Herido grave: el personaje tiene 3 Heridas o menos. Sin atencion
medica el personaje recuperard 1 Herida por semana porcuracion
natural.

8 Aturdido: ¢l personaje no puede realizar ninguna aceién (ni

siquiera acciones libres como esquivar), Los adversarios que le
araquen reciben un +20% a su Habilidad de armas,

& Indefenso: el personaje no puede defenderse debido a sus heridas,
a4 una incapaciracion o a cualquier otra circunstancia, Todos
los ataques dirigidos contra el personaje impactan de forma
automdrica e infligen un dag adicional de 1410.

(GOLPES CRITICOS

Si un persongje recibe un dafio superior a las Heridas que le quedan, se
considera un golpe critico. El atacante hace una tirada de percentil en la
Tabla 6-3: Golpes criticos para determinar el resultado, conocido coma
efecto critico. Como ocurre con otras tiradas, conviene obtener resultados
bajos. Una vez el toral de Heridas del personaje eae a 0, no bajatd mds:
wdo daiio adicional se considera golpe critico. No existen las “Heridas
negativas’. Si un personaje sufre un golpe critico y sobrevive, seguird con
0 Heridas y atn podré seguir luchando,

Para caleular el erftico se requieren dos tipes de informacion. Primero, la
localizacion del impacto (ver pdgina 129). Segundo, el valor critico, que
oscila entre +1 y +10 (el +10 representa las heridas mis graves). El valor
critico es la cantidad de dano sobrante después de haber perdido todas
fas Heridas. Por ¢jemplo, si al personaje le quedan 3 Heridas y recibe 8
puntos de dafio, sufrird un golpe critico con un valor critico de +5.

El jugador atacante hace una tirada de percentil y cruza el resultado con
¢l valor critico en la Tabla 6-3: Golpes criticos, de la que obtendra un
valor entre 1 y 10 (el efecto eritico). Consulta la tabla correspondiente
(brazo, cuerpo, cabeza o pierna) y lee la descripeién del efecto critico
CoRcTo.

Ejemplo: fean-Pierre, wn noble bresdn, combase con wna banda
de arcos maniacos. Pese @ sus mejores esfuerzos, los orcos veducen
sus Heridas a tan silo 2. En ese momento ¢l jefe oreo le golpea en
la cabeza con una gran maza, causandole 9 puntos de davo. Esto
daa como resultado un eritica con wn valor de + 7, Bl D hace una
tirada de percentil y obiiene un 85, Hace una réferencia crusida
en la columma de +7 y comprueba que ha sufrido el efecto critico
7 Ming después en la Tabla 6-6: Efectos criticos - Cabeza y lee

el resultado: “lnconsciente durante 1410 minutos”. Tiva 1410, D
suca wn 10! fean-Pierre estard inconsciente durante 10 mintos
epiteres. A no jer gue tenga AMLEEOS e dCtdan en su a.)w&?, Jean-
Pierve no volverd a ver Bretonia nunca mds.

Los electos criticos se han escrito sin tener en cuenta el tipo de arma o
hechizo que ha causado ¢l dafio, Las tablas proporcionan la base, pero
siempre resulta diverrido embellecerla con detalles especificos para el tipo
dearaque en cuestion, A nadie le han decapitadonunca con un mangual,
pero desde luego el crineo se puede partir, esparciendo sangre y sesos
sobre tados los que estén cerca, !

CRITICOS DE MUERTE SUBITA

A weces los jugadores querrdn saber si un adversario estd muerto o no.
sin imporcarle mucho los detalles. Cuande sea conveniente, ¢l D] puede
acelerar el combate no derallando los golpes criticos. En otras sicuaciones
va se han infligido terribles heridas, por lo que se trata tan solo de acabar
con un enemigo, Fn estos casos se puede aplicar a regla de la muerte
subita. Tira en la Tabla 6-3: Golpes criticos como de costumbre, pero
ignora los efectos criticos. Siel resultado es de 1-3, no hay efecto; si sacas
6-10, el sujeto muere. Es preciso seialar que debido 4 ki naruraleza de
la tabla cualquier valor ctitico de +5 o superior provoca la muerte, sea
cual sea la tirada.

Ejemplo: en el ¢jemplo anterion, Jean-Pierre habia caido
inconsciente. El efecto evitico también decta “Aplica las reglas de
mneree subita para cualquivr cvitico posterior contrd este pervondje’,
El walto siguiente al desmayo de Jean-Pievre, un oreo apwiala
al bretoniano para terminar el trabajo. Como Jedn-Pierve estid
indefenso, el orco impacta automdticamene y le inflige un disio
adicional de 1410; como resultade el noble sufre atro galpe eritico
con un valor de +4. EL D] obtiene un 78 en lu Tabla 6-3: Golpes
cifticos, arrojando un resuttadn de 6, Segtin i regls de ls meuerte
stbita, un 6 indica que fean-Pierre ha muerto,

Algunos efectos criticos son permanentes. En caso de que un petsonaje

sufra mis de uno de cstos efectos, probablemente sea el momenta de
jubilar al pobre infeliz y crear un personaje nuevo;

. Pérdida de la mane: el personaje sufre una penalizacién de -20%
a todas las tiradas de habilidad y caracteristica que necesiten del
uso de ambas manos, y no podrd esgrimir armas a dos manos. No
obstante, se puede fijar un escudo al brazo por la correa,

k e RRAL
|

TABLA 6-3: GOLPES CRITICOS

Valor critico
AL
- Tirada D100 1 s B +4]'|.t 45 46 47 48 49
! A V) 57 et 0 | REN MR 100
11-20 LA AR T R | (4 R T
21-30 v SR R R R N s TR K )
31:40 AR TRl T TR oM U IS
41:50 G R S R A = B e T T
51-60 AR R TR T
61-70 S e T B
71-80 TV SR T i Gl ol O T
81-90 | EASTOR: S 0 < O A T T e
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| TABLA 6-4: Emcros CRITICOS — Bmo TABLA 6-5: EFECTOS CRITICOS — PIERNA
14100  Efecto 1100 Efecto A
i ¥ 1 A §
1 Deeja caer lo que tenga en la mano, Sillevaescudo no caerd, 1 Tropezon. El personaje solo podrd realizar meédia accidn
piesto que va fijo con coffeas, €11 Sl Proximo Turne.
4 \
2 El brazo queda dormida y no puede usarse durante 1 asalro, 2 La pierna queda dormida porel ataque. El Movimiento
e () . e 2y del personaje se reduce en 1 durante un asalto; en ese
_ 3 Mano incapacitada hagta recibir atencidn médica. Deja caer tiempo no-podrd esquivar, y sufrird una penalizacin de
i il lo que lleve en ella (excepro _‘_I_f"es-md“)- -20% a todas las tiradas relacionadas con la Agilidad.
4 Armadura dafiada. Los puntasde armadura de esta localizacion R 3 Pierna incapacitada hasta recibir arencién médica, El
sereducen en 1 hasta que la armadura sea reparada con una Moyimiento del personaje se reduce 4 1, y no podrd
tirada de Oficio (Forjador de armaduras). Sicel personaje no esquival: Las tiradas relacionadas con Iz Agl!!dad
lleva armadura 6 los jugadores estén sando ¢l sistema de rambién reciben una penalizacién de -20%.
armadura bdsica; se aplica el mismo resultado que en 2. i
4 Armadura danada. Los puntos de armadura de esta
5 Brazo incapacitado hasta recibir arencion médica. Deja caer localizacion se reducensen 1 hasta que la armadura
lo que lleve en la mano (excepto un escudo). sea reparada con una trada de Oficio (Forjader de
6 Brazodestrozado por el ataque, Deja caer lo que lleve en la i ':!mmdums}. o Ptl\rmna],c . llevalarr.nadulra O_IO_S
mano (excepto un escudo). La hemorragia ¢s tal que el |ugadfares eg.ré‘n?sandn d ststcma-de:rrpadura by
personaje tiene un 20% de probabilidades cada asalto de se aplica el mismo resultado que en 2.
‘motir hasta que reciba atencion meédica (tirar cada asalto 5 Derribado v atontade. Todas las tradas y araques del
enel turno dela victima). Aplica las reglas de muerte stibita personaje sufren una penalizacion de -30% durante
. para cualquier critiéo posterior contra este personaje. . un asalto, y deberd usar la accién de INCOTPOrarse pard
7 La mana se convierté'en un despojo erisangrentads, Deja caer i iy ponﬂ.'se A
lo'quellleve en ella (excepto un escudo), La hemorragia es b 6 ~ Pierna destrozada. El personaje se considera indefenso.
tal que el personaje riene un 20% de probabilidades cada La hemorragia es ral que el personaje tiene un 20%
asalto de morir hasta que reciba atencion medica (tirar . de probabilidades cada asalty de morir hasta que
cada asalto en el turno de la victima): Aplica las reglas de + leciba aréncion medica (rirar ¢ada asalto en el tugne
/ muerte subita para cualquier eritico posterior conira este  dela victima). Aplica las regls de muerte sbita para
personaje. Sisobrevive al combate deberd superar una ricada cualguier critico posterior contra este personaje,
dé Resistencia o perderd la mano. 7. Lapierna se convierte en un despojo ensangrentados y
{ 8 Elbraze se convierte ¢n ung masa inerte de carne ‘el personaje se mn"sidlem indefenso. La hemnr}';ﬁgia es
L sanguinolenta. Deja caer lo que;- leve en ella (exeepro un tal que el pexsonajetiericl in 2{30/'0 de pr@b_?bdzd{ac.les
| : sescudo). Ta hemorragia es ral que el personaje tiene un c:{da asalto de morir hasta que reciba atencién médica
i ¢ 20% de probabilidades cada asalto de morir hasta que (tiraticada asalio en el rirno de la vierima). Aplica las
| teciba atencién médica (tirar cada asalo en ¢l turno de la Regits de muerte siibita para cualquier critica postérior
| ' victima). Aplica las reglas de muerte sbita para cualquier R PeoURe Si s‘abre'v:we al 50”1&"3‘& ‘%Ebﬂ 5
! : ciftico posterior contra este personaje, Si sobrevive al Superaruna tirada de Resistencia o perderd el pie.
{  combate deberd superar una tirada de Resistencia o perderd 8§ La pierna'se convierte en una masa inerte de carne |
§ ¢l antebrazo. sanguinolenta, y el personaje se considera indefenso, |
*f‘ g Arteria principal seccionada, Tras una fraccién de segundo, La hemo.'rr:lagla es tal que'el personaje uene un 20%
i ; ¢l personaje se derrumba, chorreando sangre desde lo que de ‘prpbabxl}%{udes’ ‘:“da_ 5.'531[0 de morir hasta que
| queda de su hombro. La muerte por shock y hemorragia ; 1.-ec1ba atencién md?drea (tirar cada asalto o e} Tirno
| W R de la victima). Aplica Tas reglas de muerte subita para
i _ cualquier eritico posterior contta este personaje. Si
| 10 Muere dela forma mis espectacular y sangrienta que el D] se sobreviveial combate deberd superar una tirada de
' atreva a describir, el Resistencia o perderd la pierna desde la rodilla.
| 9 Arteria principal seccionada, Tras una fraccion de
‘q segundo, el personaje se derrumba, chorreande sangre
| “\. < ST e desdle 1o que queda de su pierna. La muerte por shock
BV ; y hemorragia s Casi instantinea.
| | 10 Muere de la forma mis especracular y sangrienta que cl
T,: g . Pérdida del brazo: como la pérdida de la mano, pero el personaje no DJ se atreva a describir.
’i '; puede fijar escudos 2 su brazo (mds que nada porque ya no tiene). L. SR AN J
‘.f . Pérdida de un ojo: el personaje sufre 1ina reduccion permanente de
% -20% a la HB, y sufte una penalizacion de -20% a todas las tiradas 4/ todaslie thada dehabilidid v ciriieriition rlationadas con 14

de habilidad y caracteristica en las que intervenga la vista. movilidad (incluyendo Esquivar),

. Perdida de un pie: ¢l Movimiento del personaje se reduce

) * Pérdida de una pierna: como la pérdida de un pie, pero el personaje no
permanentemente a la mitad, y sufre una penalizacién de -20%

puede Esquivar,
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TaBLA 6-6: EFecTos CRITICOS — CABEZA
1d100 Efecto
i Desorientado por el golpe. El personaje o podsd usar
media accion en su\ﬁLguienW'mmo
L@ 2 Un golpe en las ore]ae q}aCf que le zumben los ofdes y
I' ' la cabeza le dé vueltas, El personaje no podrd realizar

ninguna aceién duranté 1 asalto.

3 El golpe abreuna fea herida en el cucro tabelludo. La sangre
chorrea hasta los ojos, haciendo que el personaje sufra
un -10% a su HA hasta recibir atencion médica.

4 Armadura danada: Los puntos de armadura de esta
localizacion se reducen en 1 hasta que la armadura
sea reparada con ung tirada de Oficio (Forjador de
‘armaduras). Si el personaje no leva armadura o los
jugadores estin usando el sistema’ de armadura basica,
se aplica el mismo resultado que en 2.

e

Derribado v atontado. Todas las. tradas y ataques del
personaje sufren una penalizacion de -30% durante
un asalo, y deberd usar la accion de incorporarse para
ponerseen pie.

- Arurdido durante 1d10 asaltos,

Inconsciente durante 1d10 minuros, Ap]lc.a las rEglas de
imuerte sibita para cualquier erfrico posterior contra este
personaje.

ey s o

8 1 Derribado con el rostro destrozado, El personaje se considera
indefenso, Lahemorragia s tal gue el personaje tienc un
20% de probabilidades cada asalto de morir hasta que
reciba atencion médica (rirar cada asalte en el turmodela
victima). Aplica las reglas de muerre sibita para cualquier
critico posterior contra este personaje. Si sobrevive al
combarte deberd superar una tirada de Resistencia o
perdera un ojo.

9 Un poderoso golpe que perfora el erinco. La muerte es

inmediata.

10 Muere de la forma mads espectacular y sangrienta que <l
DY se atreva a deseribir,

QL e

r——— - ST p——— T R 4RI TE AT I

Efecto

I El personaje se queda sin respiracion. Todas sus tiradas
y araques sufren una penalizacién de -20% durante 1
asalta,

{2

‘Golpe en laingle. El dolor és ran grande que el p@:rﬁona;e no
puede hacer nada durante 1 asalro,

3 Costillas daniadas por la ferocidad del ataque. EL pmon.qe
sufte una penalizacion de -10% a su HA hasu rcubsr
atencion médica,

4 Armadura danada, Los puntos de armadura dé csta
localizacion se reducen en 1 hasta que la armadura sea
reparada con una tirada de Oficio (Forjadordearmaduras).
Si el personaje no lleva armadura o' los jugadorres estin
usandg el sistema de armadura bdsica, L aplica el mismo
resultado queen 2.

5 Derribado y totalmente sin aliento, Todas las tiradasy aragues
del personaje sufren una penalizacion de -30% durante 1
asalto, ydeberd usar la accién de incotporatse psa,ra pamerse
en pic.

6 Arurdide durante 1d10 asalos,

+ Bl golpe provoca una grave hcmnrragxa interna, yrel pcrmmp:
queda indefenso. Lahemorragia es tal que el | persamps
teneun 20% de pmbublhdades tada asalto de morit hasta
que reciba atencion médica (tirar cada asalto enel turno de
lavictima). Aplica las reglas de muerte subita para cualguier
aritica posterior contra ¢ste personaje.

8 El persdna}c c¢ae al suelo con la columna p{ﬂ%ﬁ:@xdﬂ. No

podrd hacer nada hasta recibir atencion meédica, v se

considera indefenso, Aplica las reglas de muerte stibita
para cualquier critico posterior conira este personaje.

Si sobrevive al combate deberd superar una tirada de

Resistencia o quedard paralizado de cintura para abajo

permaneniemenic.

9 La violencia del golpe desgarra varios drganos internos,
catisando l muerie en cuestion de scgundos.

10 Muere de fa forma mds espectacular y sangrienta ‘que ¢l
D] se arrevaa dLerﬁnr

— PUNTOS DE DESTINO Y DE SURRTE —

Tn'dns los P] comienzan ¢l juego con un nimero determinado de
puntos de Destino (ver Capitulo 2: Creacién de personajes). Los
puntos de Destino representan el sino del personaje, y son parte de lo que
le hace destacar por encima del ciudadano medio del Viejo Mundo, Un
personaje puede gastar un punto de Destino para evitar morira causa de
heridas, enfermedad, veneno, etc., pero se pierde para siempre (aunque se
pueden ganar nuevos puntos de Destino como recompensa por acciones
heroicas). El D] te explicard como funcionan cuando llegue ¢l momento
(en ¢l Capitulo 9: El Director de Juege se incluyen algunas directrices
sobre ¢l uso de puntos de Destino).

La caracreristica de PD de un personaje determina también sus puntos de
Suerte. Los puntos de Suerte estin relacionados con los de Destino, pero
difieren en dos aspecros. En primer lugas, los puntos de Suerte son una
fuente renovable (cada dia, un personaje puede gastar ranros puntos de
Suerte como su caracteristica de puntos de Desting). En segundo lugar, los
puntos de Suerte no'son tan potentes como los de Destino. Represencan
fas diversas maneras en las que la forcuna puede sonreir al personaje, v
pueden considerarse como parte menor de su destino,

Los puntes de Suerte pueden usarse de cuatio formas;

. Un personaje puede gastar un punto de Suerte para repetir una
tirada de habilidad o caracteristica fallida. Esto se puede haceren
cualquier momento, no sélo en combate. Sélo se puede usar |
punto de Suerte por cada tirada prolongada.

. Un personaje puede gastar un punto de Suerte para ganar una parada
o esquiva adicional. Esto permite al personaje parar o esquivar mds
de una vez por asalto (lo que normalmente estd prohibido).

. Un personaje puede gastar un punto de Suerte para sumar 1d10.a
su tirada de iniciativa. En otras palabras, el personaje tiraria 2d10

y anadiria el resultado asu Agilidad para dererminar su iniciariva
al comienzo de un combare.

. Un personaje puede gastar un punto de Suerte para obtener media
accion extra durante su turno.

Los puntos de Suerte de un personaje se caleulan al comienzo de cada dia,
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n el mundo de Warhammer no solo s¢ puede morir a base de espadas

filadas y porras erizadas de pinchos. También hay peligros cotidianos

en el Viejo Mundo, como el fiiego, la asfixia y las enfermedades. Todos

ellos se conocen como dafio natural y's¢ tratan en esta seccidn. El

veneno, que también podria considerarse un dano narural, se detalla en
¢l Capitulo 5: Equipo.

FUEGO

La exposicion al fuego causa dana cada asalto, En términos generales, el tipo
de fucgo varfa desde Dafio 1 (una pequenia hoguera de campamento) hasta
Dafia 10 {un rugiente infierno). El D] debe determinar el dafio basandose
en ¢l tamano y ferocidad de las llamas. Si un personaje se ve expucsto al
mismo fuego duranre dos asaltos consecutivos o mas, deberd realizar una
tirada de Agilidad cada asalio o prenderd en llamas. Una vez empiece a arder,
el personaje perderd 1d 10 Heridas cada asalto (sin redueeién porarmadura
ni Bonificacion por Resistencia) hasta que el fuewo sea extinguido.

ASFIXIA

Existen: muchas maneras de asfiviarse, La més comiin es el ahogamiento,
aunque fa inhalacién de humo y ciertos gases tambitn sirven. Cuando corra
peligro de asfixiarse, el personaje debe realizar uma rirada de Resistencia
una vez por minugo, con una penalizacion acumulativa de -10% por cada
tirada realizada. Ast, por ¢jemplo, la tercera tirada tendriz una penalizacién
de -20%. Una vez falladas dos tiradas el personaje caerd inconsciente, Si np
es rescatado en otros dos minutes, ¢ personaie se asfixia y

ENFERMEDADES

Las plagas v demds pestilencias son el pan de
cada dia en ¢l Imperio. El pueblo llano sufre
anualmente brotes y epidemias de diversos
tipos. Algunos confian en que Shallya sane
sts males, mientras.que otros prefieren depositar
st confianza en docrores y curanderos, Sea cual sea ¢l

caso, los viejos, los jovenes, los plebeyos indigentes y los desafornmados
son victimas frecuentes de las enfermedades,

. TRUEEE,

Siun persanaje s ve expuesto a una enfermedad deberd superar unatirada de
Resistencia o de lo coneratio la contraeri. La enfermedad durard un niimero
fijo de dias modificado por el resultado de una segunda tirada de Resistencia.
Cada nivel de éxito reduce su duracion en un dia, mientras que cada nivel
de fracaso laaumenta en un dia. Un personaje con la habilidad Sanar puede
intentar ayudaral personaje una ver cada tres dias; una tirada exitosa reduce
la duracién de la enfermedad enin dia. Unavez pasado ¢l tiempo (o reducida
la duracién a 0), el personaje se recupera de la enfermedad.

FORMATO DE LAS ENFERMEDADES

Nombre: No pecesita explicacion,
Descripeion: Definicion de lo asquerasa que ¢s la enfermedad.
Duracion: La cantidad media de dias que dura la afliccion.

Efecto: La victima sufre estas penalivaciones mientras siga enferma.

FLUJO CRUENTO

Descripcién: “Plujo” es un término general para cualquier dolencia que
hace que el enfermo evacue grandes cantidades de materia de su
organismo en breves periodos de tempo. Cuando ¢l Hujo hace
acto de presencia, las puercas de los servicios no dejan de abrirse
y cerrarse, El flujo cruento es un mal especialmente desagradable,
y a menudo se crée que s un castigo que los dioses infligen a los
impfos. Los remedios son clertamente repugnantes, pues incluyen
la inhalacion de vapores sulfurosos, comer morcillas, “taponarse”
con corchos y cera o engrasarse con lino y grasa de cerdo.

Capitulo VI: Combate, Dafio y Movimiento

— DANO NATURAL —

Duracién; 3 dias.

Efecto: Una grave deshidritacion que hace que el personaje sufra un
-10% a rodas las caracteristicas primarias.

DIARREA GALOPANTE

Descripeién: Esta potente, maloliente y sucia afliccidn es bastante frecuente
entre aquellos que no se preocupan por la cocina y la higiene en sus
alimentos, En Aledorf se conoce como la “venganza ronera” por los
baratos y sospechosos pasteles de “carne” que venden los mercaderes
halflings a un penique cada uno: a muchos visitantes hambrientos
acaban saliéndoles caros, La vinica cura consiste en descanst, agua

limpia y mucho papel higiénico.
Duracién: 5 dias,

Efecto: El rabioso dolor intestinal provoca al personaje una penalizacion de
-20% a sus caracteristicas primarias.

VIRUELA VERDE

Descripcion: Fsta horrible enfermedad ha causado estragos en midy de
un rostro. Primero se manifiesta con los sintomas de un resfriado
(estornudos y temblores), pero pronto muestra su verdadero matiz.
La vietima suele estar postrada en la cama para cuando comienzan a
apatecer los primeros forinculos, A lo largo de unos diez dias o asi;
la victima queda cubierta de grandes lagas del tamafio de'un penique
que supuran una pusverdosa. Le azora una ficbre elevada y su cuerpo

.comienta a exudar un olor caracreristico. En caso de que sobreviva
a fa viruela, la cara; garganta y hombros de la vicima quedardn

.. cubierros degrandes cicatrices gris verdosas. A partir de

entonces la viruela verde puede repetirse en cualquier

7& momento de 1 vida de la vicima, aumentando ka

densidad v vistosidad de las marcas deviruela con cada

resurgimiento. Solo una densa capa de maquillaje
puede ocultar estas marcas tan distintivas.

Duracién: 14 dias.

Efecto: Cada dia que el personaje sufra de viruela verde deberd realizar una
tirada de Resistencia o perderd un 596 de cada una de sus caracreristicas
primarias, Si la Resistencia se ve reducida a 0 o menos, el personaje
muere. Si sobrevive deberd superar una tirada de Resistencia o de lo
congrario suftied una penalizacion permanente de -10% a las riradas
de Empatia relacionadas con el aspetto fisico o la apariencia.

KRruTs

Descripcién: Cuenta la levenda que unes pastores enanes trajeron esta
erupcién urticante de las montafias, Es enloquecedora, dolorosa y
embarazosa, y tignde a concentrarse en los muslos, la ingle y el torso,
Este sarpullido sumamente contagioso se transmite por contacto y
supone un enorme estigma social. A veces se asocia eon las cabras y
demds ganado, v un buen remedio casero consiste en afeitar la zona
afectada y aplicarle trementina.

Duracion: 5 dias,

Efectos: La irritacién continua provoca al personaje un -10% a su Agilidad
y Empatia. Durante el combate deberd superar una tirada de
Voluntad cada asalto al principio desu turno o se pasaed media accion
rascandose y frotndose.

PODREDUMBRE NEIGLICA

Descripcion: Esta insidiosa enfermedad es merecidamente el mds temido
de rodos los males del Imperio. Mientras que la mayorfa de la
enfermedades destruyen el cuerpo, esta abominable dolencia
desgasta el alma de la vicrima, la cual presenta pustulas, fichre
y evacuaciones violentas conforme la podredumbre marchita




st cuerpo a niveles leproses. La mayorfa pierden la vida antes
de llegar a la fase final de la enfermedad, pues los inguierantes
cambios que provoca sobre sus cuerpos bastan para perder la
cordura, Muchos murmuran que este mal es obra del Sefor de
las Mascas, que extiende sus redes para atrapar almas y ponerlasa
st servicio. Solo la mds poderosa magia curativa de Shallya puede
curar la podredumbre nefglica, Para la mayoria de las victimas es
usia sentencia de muerre.

Duracién: 30 dias.

Efecto: Cada dia que un personaje sufra la podredumbre neiglica debers
superar una tirada de Resistencia o perderd un 5% de todas
sus caracteristicas primarias. 81 la Resistencia se ve reducida a
0 o menos, el personaje muere. Al final d¢ cada semana que el
personaje siga teniendo la enfermedad debe hacer und tirada en
la Tabla 11-1: Mutaciones del Caos (en la pagina 229).

ESCORBUTO DEMENTADOR

Descripcion: Fsw peligross enfermedad provoca la aparicion de dolorosas
hinchazones en labios, lengua y encias. Cuzndo estallan (normalments
al estornudar) esparcen una infeeta y repugnante pus, a veces a
distancias de hasea un metro y medio, Una fiebre elevada produce
alucinaciones y una sed rerrible en la vicrima, que debe sumergirse
en agua y mantenerse fria cueste lo que cueste. La vente al horde de
la locura se comporea violentamente, admite hechas sorprendentes
¥ provoca peligrosos escindalos. El remedio popular pasa por agar a
la victima a una eabla robusta y obligarle a beber grog con vinagre v
zumo de lima o a tragarse una rana viva,

Duracién: 7 dias.

Efecto: El enfermo se debilita tanto que todas sus caracterfsticas primarias se
reducen a la mitad (redondeando hacia arriba), Stintenta hacer algo
que no Sea recuperarse, ¢l personaje rendrd que superar una tirada
de Voluntad o de lo contrario serd el DJ quien decida lo que hace,
Teniendo en cuenta que las victimag sufren graves alucinaciones,
podria hacer cualquier cosa,

FIEBRE DEL PIEDIONDO

Descripcion: Esta repugnante enfermedad es una afliccion habirual enrre
los halflings que ha escapado de la Asamblea para infestar el Imperio.
Hay diferencia de opiniones en cuanta al mérodo de contagio.
Alpunos afirman que basta con compartir asiento con uno de los
“diminutos” para resultar infectado, Los desgraciados que sufren esta
fiehre estin aquejados de sudores y remblores; nduseas y un apestoso
hedor que emana de sus pies. Bl método mds aceprado para tratar
esta enfermedad consiste en combarir el fego con el fuego: se frotan
los pies con carne, estiéreol v sustancias similares para “ahuventar”
la enfermedad.

Duracién: 4 dias,
==

Yu se ha explicado ¢l moyimiento durante el combate y en otras
sizuaciones en las que el dempo se divide en asaltos de diez segundos;
a continuacién se cubre ¢l movimiento durante ¢l tiempo narrative,
adentds de las reglas para saltos, caidas y vielo. La natacion y la escalada
s tratan en el Capitulo 4: Habilidades y talentos en [as descripciones
de las habilidades Nadar y Escalar, respecrivamente.

MOVIMIENTO NARRATIVO

Gran parce del moyimiento ocurre come parte de la historia o a narracién
y puede resolverse ripidamente, No es necesirio hacer un viaje tan
tedioso para los jugadores como lo es para sus personajes, EL D] puede
sencillamente decir cosas como “después de una penosa caminara de ocho

horas. finalmente llegdis a Nuln cansados y hambrientos”. Algunos DJ
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Efecto: El mal provoca una penalizacién de -20% 4 rodas las caraceeristicas
primarias del personaje, y todo el que se encuentre'a mienos de
cuatro metros de ¢l sufrird un -10% a roda sus tiradas de Percepcion
relacionadas con el olfarg (pues ¢l olor de los pies del personaje s
increfblemente nauseabunde),

T0s GORGOJOSA

Deseripcion: Esta tos seca estd causada por unos dcaros diminuros que

viven en los almacenes de heno, trigo v harina. Pasar muche
tiempo en zonas plagadas provoeard una tos fuerte y flemidnica, falea
de aliento y un caracteristico estertot gucural en la voz, A menudo
los matasanos afirman que para cutarla hay que inhalar los vapores
de diversos brebajes (muchos de ellos altamente adiccivos).

Duracion: 3 dias.

Efecto: La tos provaca al personaje un -10% en todas sus caracreristicas
primarias, y reduce su Movimiento en 2.

prefieren dt‘sp'ichl]’ esta parte del juego con rapidez (“rarddis alrededor
de una semana’), Otros desean mds realismo y gustan de alargar la
historia. Para beneficiarse de lo seeundo hay dog tablas de movimiento,

las Tablas 6-8 y 6-9.

La Tabla 6-8: Movimiento local (metros por minute) se aplica cn viajes E

dentro de una zona limitada, como una ciudad, pucblo o valle. La Tabla
6-9: Movimiento por tierra (km/h) es para viajes de mucha duracién,
por ejemplo entre dos ciudades. Ambas tablas se basan en la caracreristica

de Movimiento y tienen dos columnas, limitado y normal.

. Movimiento limitado: Usa esta columna para desplazamientos
cautelosos o a través de terreno dificil como bosques; pantanos
o colinas. Esta columna cambién es apropiada para el avanee de
formaciones militares.
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TABLA 6-8: TABLA 6-10: DANO POR CAIDA

MOVIMIENTO LOCAL (EN METROS POR MINUTO) Kbt Bafio
€ Caracteristica de Movimiento Movimiento g 3
i Movimiento limitado normal 6 5
. 9 =
3 bt | )
] 5 a 4! 12 9
v 2 24 48 i 15 11
3 30 i ; lé 13
4 48 96 3 15
B 5 60 120 24 4
' 6 72 144 = 3
i 234 20
7 84 168 i
8 9% 192 o & o T o
9 108 216 i alhs . ; ;
! 150 240 i Mov;mlento‘nnrmal: Este & &l ritmo normal de grupos pequefios
i [ en campo abierto o en caminos,

EIDJ pucdt modificar estas velocidades en circunstancias adversas como
T ARLA 6.9: MOVMMFO POR TIERRA (}(M{) mal clima, oscuridad, atascos, cargas pesadas etc. La forma mids sencilla de
resolverlo es mediante reducciones del porcentaje de la distancia recorrida,
El D] puede decidir, por ejemplo, que la ligera llovizna ha reducido en

Caracteristica Movimiento Movimiento
de Movimisnto limitido normal un 109 ladistancia general que han viajado en ese dia. La media de viaje
diatie es de ocho horas. Es posible forzar mds, pero el D] deberia reducit
! 073 15 el titme en un 10% por cada hora de viaje adicional.
2 1’5 5
3 9 4 Todo grupo de viajeros se desplazard a la velocidad del miembro mas lento.
4 25 5
: L i SALTOS VERTICALES Y CAIDAS
G N4 8
i i
:R S,_z}% 1(5?-3{‘; [_in 5;{}1:0 vertical ey un_z}{‘sct‘nso cuntrr?iadu. .seguid:? de un urelrrizait de
i pae. C.ucuta COIN0- aCClon Complct_a. Sl L persQndje. o5 L‘mpu]udu Q50
1‘-:_) G’{;‘\ IE‘_’ I precipita '.lccir.{untalnllmtu no se trata de un salto v(*r_tical, sing una Cafd:.i'
Cuando un personaje cae, se da un golpe cuyo dafio se calcula a partir

il | v dela alra de la caida. Consulea la Tabla 6-10: Dane per caidas v

; redondea hacia arriba la altura cuando sea necesario. El dafo por caida
puede teducirse mediante la Bonificacion por Resistencia, pero no por
la armadura, Si se obriene un 10 en la tirada de dafio el personaje deberd
supetar otra tirada de-Agilidad o de lo contrario recibird 1d10 de dafo
extra. Sisobrevive estard tirado en el suclo, por lo que necesitard una accién

de Incorporarse para ponerse en pie. El personaje debe realizar una tirada
de Agilidad para no dejar caer lo que lleve en la mano mientras cae.

En los salros verticales el personaje debe hacer una tirada de Agilidad por
cada 3 merros de descenso (redondeando hacia arriba). Si falla alguna de
las riradas se considera que cas la distancia restante (y ya no tendrd que
realizar mds tiradas). Esto significa que si el personaje falla la primera
tirada caerd desde la alrura total. i el personaje posee la habilidad Actuar
(Acrabata), el jugador poded optar por usarla en lugar de su Agilidad.

Ejemplo: Sven, wn lagdron enano, se encuentra en un tejado cuando
un vigilante alerta le descubre. Sven intenta saltar desdleel tejado al
suelo. Bl DJ determina que hay una altura de wnos 9 metros escasos.
Suen debe superar tres tivadas de Agilidad para saliar sin hacerse daiio
(una por cada 3 mesvas vecarvidos en su caida), Consigue la primera
com f?zc'z'ffcfad', pero pifia Lt sfgu-rm'frz. St catda controlada se convierte
en sna desesperada catda en picado, Como habia logradp caer bien
durante 3 metros ton su pr‘imm: tinaeda, sdlo vecibivd davio por la
altura restante {en este caso, 6 metras), Segvin la Tabla 6-10: Dano
por caidas, una catda desde 6 metvos de altura provoca Daro 5,

SALTOS HORIZONTALES

El salto horizontl o de longitud se usa para saltar de tejado en tejado,
cruzar precipicios y cosas ast, Un salto horizontal cuenta como accion

completa.

Hay dos clases de saltos horizontales: con carrerilla e inmévil.
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En un salto con carrerilla el personaje corre una distancia equivalenie a su
Movimiento x 2 en metros (0 séloa su Movimiento, en casillas). El personaje
debe recorrer al menos 4 metros (2 casillas) en linea recta antes de despegar.
La distancia maxima del salto serd igual al Movimiento mis la Bonificacion
por Fuerza (cn metros). Esta esla discancia del salto si se consigue superar una
tirada de Fuerza. Por cada nivel de fracaso de dicha tirada, la distancia saltada
se redice en 1 metro (hasta un minimo de 1 metro). Si el personaje posee la
habitidad Actuar (Aczdbata) puede wsarla en lugar de su Fuerza.

Ejemplo: Nucitro amigo Sven estd de vuelta en los sejados.
Para entrar en el edificio que quicre robar debe eféctuar un salto
horizontal de 6 metros. Sven tiene un Movimiento de 3 y una
Bonificacion por Fuerza de 4, por lo que su distancia mixima de
salto horizontal esde 7Tmetros (3+4=7), Con wna Fuerza de429%,

Capitulo VI: Combate,
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Suep have st tivadd y obriene un 63: Sven ba fallado por 21, Como
ello equivale a dos niveles de fracaso, le distancia delsalto de Sven
se reduce en 2 metras. Tian solo ha salsado 5 merros. por lp gue se
ha quedado coréo. Sven comprueba de nueva el fumcionamiento
de la gravedad.en el Viejo Mundop,

Un salto inmovil es similar, pero sin correr, Se resuelve de la misma forma,
pero la distancia final s¢ reduce a Ia mitad (redondeando hacia arriba),

Si es importante, la alwra conseguida en un salto horizontal equivale
al Movimiento del personaje menos 2 (en metros). Como ocurie con
la distancia horizontal, la alrura se reduce en 1 metro por cada nivel de
fracaso (minimo 1), Un tesultado de cero o menos indica que el personaje
ha ganado suficiente altitud para un salto horizontal, pero no lo bastante
como para sortear ningiin obsticulo,

— VoLAR —

olar no es una actividad habitual en las partidas de W/DR, pues el vuelo

estd limirado a ciertas eriaturas y a algunos hechizos mdgicos. Si anades
monstrios voladores a tus partidas tendrds que pensar mis tidimensionalmente,
Io cual pueds suponer un reto. Las siguientes reglas proporcionan un sistema
lo bastante abstracto como para regular el vuelo en WDR.

TIPOS DE VUELO Y MOVIMIENTO

Las criaturas y personajes voladores se dividen en dos categorias, cada una
de las cuales es un talento (véase Capitulo 4: Habilidades y talentos).
Un levitador puede desplazarse por ¢l aire pera es incapaz de subir a mis
de 2 metros de altitud. Un volador puede elevarse mucho en ¢l cielo,
igual que un pjaro.

Cada criatura o personaje volador tiene rambién una catacteristica
adicional, llamada Movimiento aéreo. Funciona igual que la caracteristica
de Movimiento. pero tan sélo se aplica para los vuelos. El Movimiente
aéreo de una criatura se indica entre paréntesis tras su valor de Movimiento
normal. Por ejemplo, una criatura con Movimiento 3 (8) tiene un
Movimiento en tierra de 3 y un Movimiento aéreo de 8. Los hechizas
de vuele especifican el Movimiento aéreo que conceden.

Mientras esté volando, ¢l personaje debe realizar al menos una accion
de desplazamiento en su tutno o de lo contrario caerd. Los levitadores
sencillamente aterrizan sin sufrir danos. Los que se encontrasen a baja
altitud reciben un daio equivalente a una caida desde 15 metros de alrura,
niientras que desde una altitud elevada reciben un dano equivalente a una
caida desde 25+ metros de altura (para mis deralles consulea las reglas
sobre caidas en la pdgina 138). Las acciones de carga y correr también
cuentan como desplazamiento (aunque puede que los jugadores prefieran
pensar que sus personajes voladores surcan los cielos en vez de correr),

Hay tres niveles de altitud por encima del nivel del suelo; flotante, baja
y elevada. Afectan al juego de la siguiente forma:

. Flotante: Deslizarse sobre el suelo a una distancia no superior a
dos metros. El personaje puede pasar feilmente por encima de
obstdculos o pozos, pero los ataques se efectian con normalidad:
puede atacar o'ser atacado igual que si estuviera en el suelo.

. Baja altitud: Vuclo a una alrura de 15 metros o menos. El
personaje no puede atacar ni ser aracado en cuerpo a cuerpa,
pero es posible hacerlo medianee araques a distancia y hechizos,
El personaje no sufre penalizacion por disparar hacia abajo,
pero para aquellos que disparen hacia arriba se considera que el
blanco se encuentra a 16 metros (8 casillas) mds lejos v suften
una penalizacion de-10% a su Habilidad de proyecriles.

. Altitud elevada: Vuelo muy por encima del suelo, fuera del
alcance de cualquier ataque (incluso de aquellos provenientes
de baja altitud). El personaje s6lo puede aracar o ser atacado por
otras criaturas que vuelen a la misma altitud,

Se puiede cambiar de aldtud en un nivel (hacia arriba o hacia abajo) con
cada accion de desplazamiento usada. Si se usa la accion de carga o de
correr, el personaje podrd variar su alticud en dos niveles,

Ejemplo: Gurmond, wn hechicens celestial, conjur ol hechizo Alas
celestiales, el cul le concede un Movimiento aéreo de 6. En'su sigutenty
turno efectila dos acciones de desplazamiento. Con la primeva pasa del
suelo a flotantey avanzia 12 metros (6 casillas); con la sequndaasciends
desde flotante hasta baja altitud 'y se desplaza otras 12 metros (6
casillas), Si un avquero a 24 metros (12 casillis) de distaneia disparase
a Garmond, el alcance seria de 40 metros (20 casillas) ya que al volar
@ buja alritud se le aviaden 16 metros (8 casillas),

COMBATE AEREO

Los personajes v criaturas a baja o elevada altitud pueden enzarzarse
en combate cuerpo a cuerpo, pero éste se resuelve de forma distinra al
combate en tierra firme. Los voladores deben mantener su inercia o casrin
al suelo. Por tanto, no pueden permanecer quictos y entablar combate con
un adversario, Para poder luchar en el aire los personajes deben estar a la
misma alritud (ya sea baja o clévada). Luego deben efecruar una carga,
pero.con una importante diferencia: en una carga aérea el personaje puede
realizar su atague en cualquier momento de su desplazamiento. Asf s¢
emula & vuelo hacia ¢l adversario y ¢l golpe asestado al pasar junto a él.

Ejemplo: Gurmond y una arpia estan volando ambos a baja
altitud, Garmond decide atacar a la arpia cuerpo a cuerpo por
lo que realiza wna carga. Con sy Movimiento aéreo G priede
desplazarse hasta 24 metros (12 casillas) y atacar en cualguier
punty de s recorrido. Garmond avanza 16 metros (8 casillas),
con lo gue se sittia junto a la arpia. Luego lanza sw atague, y tras
resalverlo se desplaza los 8 metvos restantes (4 casillas),

Las eriaturas voladoras que s¢ encuentren a la mismia altitud pueden
atacarse las unas a las otras con araques a distancia o hechizos con total
normalidad.

OBLIGAR A BAJAR

En vez de danar 4 un adversario aéreo, un personaje puede intentar
arrastrarlo hacia tierra firme; para ello ha de ¢fecruar una carga. Si ¢l
personaje consigue impactar no inflige dano. sino que ambos combatientes
hacen una tirada enfrentada de Fuerza. Si vence el atacante, arrastrard
a su oponente a un nivel inferior de altitud, y podra continuar si atn
puede seguir desplazdndose. 8i gana el adversario, el aracante fracasaen
st intento pero podrd continuar su desplazamiento (si atin le queda). En
caso de empare, los combatientes se han enredado y ambos se precipitan
hacia el suelo y reciben dafio por caida basado en su alitud.

T e




“Las fuerzas magicas languidecen desde tiempo
inmemorial. Aunque somos afortunados, pues ningtn
ejército de demonios vaga ya por la Tierra, también
debernos comprender que hemos perdido la més poderosa |
de las magias. S6lo en artefactos como el Martillo de
Sigmar se conservan vestigios del antiguo poder””.

— Maximilian, hierofante de 1a Orden de 1a Luz
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Aunque: en el mundo de Warhammer la presencia de Ja magia es algo
gencralizado, los practicantes de magia na son muy habituales. Sélo unos
pocos conocert los misterios arcanos, v existen’ muchas falsas creencias, ideas
equivecadas y supersticiones extrafiasacerca de la magia. El pueblollane tedird
todo tipo de cosas sobre la magia; que sean verdad o noes otra cuestién...

. “ila magia es peligrosa y maligna!”
* “Los hechiceros del fuego pueden curar el resfriadp frotando la frente
del enfermo con sus prapios mocos”.

cazazores de brijas; ;y st eso o funciona, ity que davar a esos indeseables
@ drbol y prevderies fuegol”

Pot supuesto, los hechiceros pueden rener una opinidn completamente
distinea sobre su aree.

LA NATURALEZA DE LA MAGIA

Segiin los magister, la pricrica de la magia consiste en moldear Ia sustancia
del Caos en estado puro. Un hechicero emplea su voluntad y su propia carne
para crear un conducro entre este mundo y ¢l plano inmaterial (conocido
como el Aethyry el Reino del Caos) y extraer poder de los vientos de la magia,
Mediante entrenamiento, fierza de voluntad y tilento innaro un magister
puede-invocar el fuego, crear ilusiones o transmutar plomo en oro. Por otro
lado, rambién puede provocar desastres, o atraer la atencién de miradas

| 4 ' Tados los bechiceros estidn locos! Y aungue no tengan pinta de estarlo.  gelias, Muchoes murmuran que hay demonios viajando en los vientos de la

| seguro que siguen siendo muy peliprosos”, magia, siempre ansiosos por detectar a aquellos que se demoran demasiado

i . “Los halflings y los enanos esuin hechos a prueba de magia, sabes?  ensus dominios. Séa o o verdad, todes estin de acuerdo en que la magia es

) Algo. bueno tenfan que tener despuds de tener ese aspecto” una amante veleidosa, con aspecros tan crueles como benignos.

\ . “Loselfos practican “alta magia”, que es diferente a la magia bumana.

i Fiiioie x5 mislidilos sl LOs VIENTOS DE 1A MAGIA

'1 3 i IMW&:&T ANy PR e il Al igual que el emblema del Caos tiene ocho flechas, asi la magia posee acho

i quie te salgan verrugis’. ek okl it e O s

H . Salo wnos pocos buranss pucden practicar ld magia, y wadse sabe vopn o e e A R

{ it b 2 G ) magia pura se encuentra unificada en el Reino del Caos, pero cuando llepaa

! sl este munde se refracta en ocho “eolores”, conocidos en conjunto como los

! ! “Las brujas y bos magas han sido perseguidos y ejecutadss desde hace  ienvos de la magia. Los practicantes de magia obticnien su poder aceediendo
\ |: wiwcho. ;Y con motive! s dichoses hechiceros pueden sen peligrosos, tr 3 estos vientos. Algunos lo hacen uniéndose a una orden dedicada gl esrudio

1 o digo yo." de un color de la magia. Otros lo hacen mediante sus oraciones, por suerte

! . “Duyranse la Gran Guerra conia el Cags, Mugnus el Piadoso permitig 0 por instinto, Dado que juegan con la misma esencia del Caos (sean cuales

1i la formacion de los colegios de la magia. Hay que combaiir ¢l fuego con seansus métodos), todos los hechiceros y sacerdotes se juegan lavida e incluso

i el fieego, smo crees?” sus almas cuando practican la magia,

II i . a o

';‘ ¢ ROF}J” wkg_zas (‘f" lay i by en Afrdo{ﬁ it "?‘?”{f"r g La Tabla 7-1: Los vientos de la magia proporciona detalies sobre los acho

{ 1 Eses estrafalarios hechiceros se hacen lamar magister”. vientos. Incluye el color de cada viento, su nombre comiin, su nombre

| i "Dicen-que los hechiceros cambian segiin la-magia que practican, y e rinico y el nombre de ka orden arcana que lo estudia. Las deseripeiones de

‘; por eso las hechiceros dmbar tienen unas colas largas y peludas” los Saberes arcanos (que comienzan en la pdeina 149) contienen ms detalles

‘.;t . Los hechiceros que po pertenecen @ ningin colegio son propensos @ sobre cada uno de los vientos,

] ¢ explotar, provocar incendios o aliarse con los Divses Oseuras!”

::: . “La mejor forma de encargarse de wun hechicero rebelde e Hamar a los TIPOS DE MAGIA

Existen dos formas principales de magia: arcana y divina. Los usuarios
de magia arcana, conocidos generalmente como hechiceros, utilizan
tdrmulas mdgicas y la voluntad de su persona para dirigir y contrelar los
vientos de la magia.
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Color Nombre comiin Nombre riinico
Blanco Ltz Hysh

Azul Celestial Ay
Amarillo Oro Chameon

Verde Jade Ghyran
Marrdn Amba_r Ghur

Roja Brillante Agshy

Gris Bombras Ulpu
Pérpura Amatista Shyish

i

TABLA 7-1: Los vams DE LA MAGIA

Colegio de Magia asociado Saber asociado
Ohdden de la Luz Luz
O:mn Celestial Ciela
Orden Dovada Merai
Ohrden de Jude Vida

Orelen Ambar Bestias

Orden Briflante Fuego
Ovden Gris Sombras
Orden Amutista Muerte

Los practicantes de magia diving, conocidos como sacerdortss, recurren ala
fe y a rituales religiosos para practicar la magia. De ahi que los hechiceros
piensen que st propia fuerzd interior alimenta sus conjuros, mieneras que los
sacerdotes opinan que sus hechizos son dones que sus dioses les concedena
cambio de su devocién y sus oraciones. La magia divina suele ser mds segura
que la arcana, ya que estd alamente ritualizada, No obstante, toda magia
tiene sus riesgos, como ha'demostrado con ereces la magia oscura. Esta cs
una subcategorfa de la magia arcana, cuyos practicantes estn dispuestos
4 correr afm mids riesgos para aumentar su pader. Para mds informacion
sobre la magia oscura consulta la pagina 159,

LA MAGIA Y LAS RAZAS

Log halflings y los enanos parecen poseer cierta resistencia a b influericia del
Aethy, y no producen practicantes de magia como las demds razas, Entre los
elfos de noble cuna, la capacidad de manipular este pader parece corriente (si
no “natural”). Sélo algunos humanes nacer: con el poder de percibir y utilizar
los vientos de la magia; de cada mil bebés que nacen. tal vez uno posea talento
para la magia: De cada mil de ellos, acaso uno tenga un taleno extraordinario,
y por cada diez mil con un mlento extraordiniario, quizd exista uno lo bastante
poderoso para convertise en uno de los legendarios hechiceros de baralla. Para
la mayoria, la falta de enurenamiento impide que afloren sus capacidades, o hace

que se manifiesten como peculiaridades menores y magia “vulgar”.
APRENDER MAGIA

Antes de empezar a lanzar hechizos tendris que cumplir cuatro criterios:

. Debes tener una caracteristica de Magia de | o mds.

. Debes poseer la habilidad Canalizacién,

. Debes hablar una Lengua arcana,

. Debes tener acceso a hechizos mediante los talentos Magia pueril,

Saber arcano, Saber oscuro o Saber divine,

La forma més rapida de Lumplir todos estos criterios ¢s accediendo a una
profesion con Lapacuiacleq mdgicas, como sacerdote o hechicero. Estas
profesiones son las tinicas que permiten un aumento en la caracreristica
de Magia en su esquema de mejoras.

LANZAR HECHIZOS

Para lanzar un hechizo debes extraer poder de los vientos de la magia y
concentrarlo para conseguir el efecto deseado (el hechizo csc:ugidc_l, Para
ello has de usar la accion de lanzar hechizo y después tirar rantos d10 como
tu caractéristica de Magia, Suma los resultados: el toral serd w tirada de
hechizo, Sies igual 0 mayor que el factor de dificultad del hechizo, éste se
realiza con éxito. i lo deseas puedes tirar 1d10 menos que tw caraceeristica
de Magia (y de hecho, 2 menudo es una buena idea). El lanzamiento
de hechizos sucle ser una accidn prolongada, lo que significa que debes
continuarlo hasta que haya rerminado. Siguiendo las reglas normales,
puedes abortar ¢l hechiza en mirad del lanzamiento, pero eso conlleva
que todas las acciones realizadas hasta entonces se pierden,

Ejemplo: Aloonia, ung hechicers maestva elfi, intenta lanzar el hethiza
Explosion ardients, que consume media accion, Su caracteristic de
Magiaesde 3, por lo que puede tirar 3410 para realizar el hechizo. Como
bt Erpfoiférf ardiente tiens un ﬁu‘mrde dificieliad mueyale (21), decide
s tods sus deadlos. St tirada debechizo e 7+ 7+ 7=2 1. Ha ieuadado el
Jactor de dificuliad, por lo que el hechizo se activa con éito.

CANALIZACION E INGREDIENTES

Hay dos formas de mcjorar tus posibilidades de laniar con &ito un hechizo,
Por un lado, puedes hacer una titada de Canalizacion juste antes de invocar
el hechizo (cuesta media accién). La Canalizacién te ayuda a concentrar la
energia de los vientos de la magia. Si consigues la tirada puedes anadit a la
tirada de hechizo una bonificacion igual a tu caracteristica de Magia. S utilizas
Ja Canalizacion, ru siguiente accién debe ser un lanzamiento de hechizo,

La otra opcitn consiste en usar ingredientes especiales. Si tienes los ingredientes
apropiados puedes conseguir una bonificacién de entre +1 v +3 a tu tirada
de hechizo. Un ingrediente sdlo vale para un lanzamiento, y debes decidir si
lo usas o no antes de realizar Ia tirada. La disponibilidad de los ingredientes
puede variar en funcién de ru ubicacion y de la naturaleza del abjeto, pero én
rérminos generales los ingredientes que proporcionan un +1 son Comunes,
los de bonificacion +2 son Escasos, y los que aportan un +3 son Raros. Los
ingredientes mds esotéricos no se encuentran en cualquier tienda, sino que
deben adquirirse personalmente (y a menudo con grandes riesgos).
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LAS SENDAS DE LA HECHICERIA

Segin la doctrina de los elfos, los ocho Saberes de la magia no son mds que
una version fragmentada de los grandes poderes que mancjan sus magos,
Ante ¢l poder del Caos en estado puro, las mentes humanas son proclives a

se'centra tan solo en un semblante o aspecto de la magia, y canaliza toda su
comprensién a través de ¢,
Aquellos que practican la magia suelen tenier un aspecto extrano ante los
wojos de la gente normal. Al igual que los hechiceros moldean los vientos de
la magia, rambién ellos son moldeados por el poder que fluye a través suyo,
Los magister acaban por reflejar los saberes que estudian, ¢ incluso llegan a
pexcibir el mundo segiin los términos de sus colegios. Muchos practicantes
pueden ver colares trémulos y oleadas de-poder que surcan el cielo; esto se
conoge con ¢ nombre de “visidn bru;z Un hechicero brillante se sienre
atraido por I cdlida y crepitante energfa que baila sobre la cabeza de un
‘carcajeante piromano, o podriz quedarse pasimado conremplando ¢l ttileo de
una lama. Un magister imbar habla de la magia ferina que fuye a través de
loy animales y 12 naturaleza salvaje, en'el grufiido de una bestia en cautiverio.
0 en la elegancia de un poderoso caballo de puerra. Desde lusgo, la gente
sencilla comenta entre dientes que los hechiceros esedn locos y echan mana
de clavos y piras a la primera de cambio,

quebrarse y hacerse afiicos, reduciendo a los hombres mas resueltos a vegerales
balbuceantes. Para protegerse contra esto, cada unade Ias 6rdenes de la magia
Proteg ag
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Ejemplo: Feinz; un mago adepto, intenta lanzar el bechizo
Portal de la tierva, Su Magia es de 2, pero Heinz desea aumentar
7] ]rmb(z{}fﬁdad de lanzamiento, Primero pasia media accion para
hacer ina tivada de Canalizavion. Si la superd, vecibivd un +2.a
st tivitda de hechizo. Por despracia, Héinz falla la tivada, aungue
w0 todp s ha prr{fiﬂ’u, pues tambien habia decidido wrilizar
5] i?rgré'diz-'rxm Saca una lUave de bierro, ¢l ,r'ngrm’ie'nh' para el
hechizo de Portal de la tierra, y lo wsa durante el lanzamiento del
mismo. Esto le proporcigns una bonificacion de +2. Su tivada de
hechizo es 12. Normalmenre esto sevia unfallo, pevo con el +2 la
tirada se convierte en un |4 (el factor de a’;ﬁm&m’ del Porral de
la tierva), por lo gue consigue realizar el bechizo.

FALLO AUTOMATICO

Cuando hay magia de por medio, nada ¢s seguro. Independientemente

del factor de dificultad de un hechiza o de los efectos de los vientos de
\M"@ ) la magia (ver Vientosvariables, pagina 145}, si s obtiene un 1 en
todos los d10 de la rirada de hechizo éste falla. Ademis, deberas
superar una tirada de Voluntad o de lo contrario recibes | punto
v de Locura debido & que la energia mdgica escapa 2 w control

“,’ E!l'}'l'}!.‘&a tu mente, Los m B.gl".‘u' NOVATOS Corren l'nﬂ:.‘i riesagt';.u Ii,'ll'lLJ

e
g .‘:‘%’ . N SUS U pl"r]‘.OrCS, s L’Kpfrj.infn [adoﬁ‘ pucsto ql.le comienzan sus
‘r B e " i andanzas tirando tan sélo 1d10.

4

™ Ejemplo: Horst, un mago vulgar con wna caracterisrica de

7 ,"ri'agflf dr 1, estd hario de estrdiar z‘;ﬂjﬂ la r/ai_grmwarmmf’ luzde
und vela, por lo gue decide conjurar wn Fuego mdgico. Hace una
tirada de bechizo con 1d1 0y sacawn I, por fo que el hechiza ﬁzf&r.
Luego hace una tirada de Voluntad, la ﬁszxz tambien, 0l recibe por
tants | punto de Locura. Horst ba aprendide una valiosa leccion:
no sy la magia fon fines triviales.

LA MALDICION DE T ZEENTCH

La magia arcana puede ser impredecible, Cuanto mas poder uses para lanzar
un hechizo, mayor serd la posibilidad de que ocurra algo inesperado, Esto
es la maldicidn de Tzeentch. No todos los hechiceros hontan 4 Treentch,
¢l dios del Caos'de la magia v ¢l cambio, pero todos le temen.

Si pracricas la magja arcana, la maldicion de Tzeentch hard efecto si sacas
el mismo valor en todos los dados de tu tirada de hechizo. Cuantos mas
d10 rires, mas letal serd la maldicion de Tzeentch.

Si sacas una parcja, haz una tirada de percentil y consulta la Tabla 7-2;
Manifestaciones menores del Caos. Si sacas un trio, haz la tirada de
percentil pero comprueba ¢l resultado en la Tabla 7-3: Manifestaciones
mayores del Caos. Si sacas cuatro nitmeros iguales, haz la tirada de percentil
y consulta la Tabla 7-4: Manifestaciones catastréficas del Caos. Si sacas
mis de una combinacion de nitmeros iguales én una Giniea tirada de hechizo,
puede producirse mas de una manifestacion. Por gjemplo, i tiras 4d10 y
sacas dos parejas distints; rendrds que hacer dos riradas en la Tabla 7-2;
Manifestaciones menores del Caos.

Si lo prefiere, el DJ puede improvisar manifestaciones del Caos mas
apropiadas, Si éste es o caso. sfrvete de las tablas de manifestaciones como
gufa sobre la duracién, gravedad y tipo de efecto causado por la maldicion
de Tzeentch,
Pese a la maldicion de Tzeentch, si igualas o superas ¢l factor de dificulrad,
¢l hechizo surtird efecto,
Ejemplo: .Sﬁgﬁﬁmd}i con el ejermplo anterior; Altronia dcibd de
Laprzar con écitouna E\(p&uﬁr}'n ardiente. Sin m:ﬁm\gﬂ, hasacady un
7 e cradd 10910 de 5t 310, Aungne ello fe b servido para lanzar el
hechizo, también ha incurrido e la maldicidn de Teeentch. Altronta
debe tivar en la Tabla 7-3: Manifestaciones mayores del Caos
PAYa VET (uf Sceas.

LA COLERA DE LOS DIOSES

Los practicantes de magia divina no rienen gue preocuparse por la
maldicion de Tzeentch. Ellos rezan a sus dioses para realizar sus hechizag
siguiendo un estricto patrén de rituales. Esto les aisla de los peores efectos
del Aethyr aunque también implica que sus hechizos no son tan poderoses



Tirada

01-10
11:20
21-30
31-40
41-50
51-60
61-70
71-80

81-90
9195
96-00

Tirada

01-10
11-20
2130
“31-40
41:50
51-60
6170
71-80
§1-90

91-95

Tirada
01-10

11-20

21-30
31-40

41-50
51-60
61-70

71-80

81-90

91-00
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TABLA 7-2: MANIFESTACIONES MENORES DEL CAQS
Resultado

Brujeria: En un radio de 10 metros (5 casillas) a tu alrededor la leche se agria, el vino se avinagra v la comida se echa a perder.

Ruprura; Te sangra la nariz y no parard hasta que superes una tirada de Resistencia (puedes intentarla una vez por asalto).

Sopla del Caos: Un viento frio y antinatural sopla por toda la zona,

HOIIEPLI;}.CIBL‘I e te pone ¢l pelo de punta durante 1410 asaltos.

Luz espectral: Refulges con un brillo fantasmagérico durante 1410 asalros.

Aura sobrenatural: Todos los animales en unradio de 10 metros (5 casillas) se asustan, y 2 ng ser que sean controlados con una
tirada de Adiestrar animales, salen huyendo.

Presencia fantasmal: Pueden oirse voces espectrales mientras dirre ef hechizo.

Conmocion del Aethyr1a energia magica que'te arraviesa te produce 1 Herida (independientemente de la Bonificacién por
Resistencia y la armadura). i

Bloqueo mental: Canalizas dermasiada energla magica, Tu caraceeristica de Magia se reduce Lpunfn durante 1d10 minutes

Capricho: El D puede. escoger cualquier resultado de la tabla o inventar un efecto menor comparable.

iMala suerce! Tira en la Tabla 7-3: Manifestaciones mayores del Caos.

TABLA 7-3: MANIFESTACIONES MAYORES DEL CAOS
Ru_inltadn

Qjoside bruja: Tus pupikas se vuelven de color rojo brillante. Recuperardn su color nugmal al amanecer del dia siguiente.

Silencio: Pierdes la voz durante 1d10 asaltos.

Sobrecarga: La energfa magica te abruma y quedas amurdido durante 1 asalo.

Familiar malquisto: Un diablillo (ver Capitulo 11: Bestiario) aparcce desde el Aethyr y te ataca en ¢l siguiente asalto,

Vaticinio del Caos: Percibes un atisho del Reino del Caos y ganas 1 punto de Locura. En cualquier momento despucs de este
suceso podtds gastar 200 PE para adquirir el walente Saber ascuro (Caos),

Ataque del Aethyr: La energia mdgica arde en tu interior, provocandote 1d10 Heridas independientemente de la Bonificacién
por Resistencia o la armadura.

Debilitacion: La energia mégica sacude w cuerpo, debilitando ru comstituciéi, Tit Resistencia se reduce un 10% durante 1d10 minutos,

Entumecimiento mental: Canalizas demasiada encrgia migica. Tu caracerfstica desMagia se reduce ¢n 1 punto durante 24 hom

Posesion demoniaca; Te posee una entidad demoniaca durante un minuto. En ese tempo, el Df controtard todas tus acciones, y
cuando recuperes el control detu cuerpo no recordarss nada de lo que has hecho,

Placer perverse: El DJ puede escoger cualquier resultado de la tabla o inventar un efecto mayor comparable,

Burla del destine; Tira en la Tabla 7-4: Manifestaciones catasuraficas del Caos.

TABLA 7-4: MANIFESTACIONES CATASTROFICAS DEL CAOS ‘
Resuliado |
W

Magia salvaje: Picedes ¢l conitrol de la magia al lanzar el hechizo. Todo el que se encuentre a menos de 30 metres (15 casillas),
incluido wd, recibe 1 Herida independientemente de la Bonificacion por Resistencia o la armadura.

El ojo fulminante: La energfa del Caostarrasa tu cuerpo, debilitando tu constirticion: Tu Resistencia se reduce un 20% durante
1d10 horas.

Azote de Treentch: El poder midgico te abruma, 'dejindote inconsciente durante 1d10 minutes.

Agresion del AethyrsLos vientos de la magia te fustigan, Sufies un golpe eritico en una localizacién al azar. Tira 1d10 para
determinar el valor critico. '

Vision heretica: Un principe demonio, te muestra una vision del Caos. Ganas 1d10 puntos de Locura. En cualquier momento
después de este suceso podrds gastar 100 PE para adquirir el talento Saber oscuro (Caos).

Commn_cién mental: Se'agota tu capacidad de usar magia. Tu caracteristica de Magia se reduce a 0. Por cada ciclo completo de
veinticuatro horas que pase recuperards 1 punto hasta alcanzar su méximo.

Compaiia no deseada: Te argcan tantos demonios menores como tu valor de Magia (ver Capitulo 11 Bestiario), Aparecerén
desde el Aethyr a 12 merros (6 casillas) de 1,

Pacro demoniaco: Sufres 1d10 Heridas (independientemente de la Bonificacidn por Resistencia o la armadura) debido a que una
runa del Caos de 5.em de ramafio s ha grabado al rojo vivo en una parte aleatoria de tu cuerpo. Si alguna vez acumulas 13
de estas runas, sellardn un pacto mediante el cual cedes tu alma a uno de los Poderes Malignos (a discrecion del D). Excirpit
la piel marcada nio supondrd diferencia alguna para <l pacro,

Arrastrado al vacio: Eres absorbido al Reino del Caos y te pierdes para siempre. A no ser que tengas uh punto de Destino para
gastar, es hora de crear un nuevo personaje. .

Inspiracion oscura: El DJ puede escoger cualquicr resultado de fa tabla o inventar un cfecto catastréfico comparable.,
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- TABLA 7-5: LA COLERA DE 10§ DIOGFS
Resultado '

Vision ultraterrena: Tu\&{mmdad ha escogido este momento
para concederte um&mon simblica pero confusa. Esta
vision te aturde durarste 1 asalto!

Demuestia tu devocion: Se )'cqtucrcn Qnds Cuantas oraciones
mids para complerar el hechizo. Este resulrado anade
‘media accion al tempo de preparacion del hechizo.
Debes tomarte este fiempo extra aungue hayas fallado

1 la fitada de hechizo,

Estas poniendo a prueba mi paciencia; Ne podris lanzar
otro hechizo durante 1d10 asalros. Aun asi el hechizo
funciona, siemptey cuando hayassuperado la tirada de
hechizo.

Tu causa no es digna: El hechizo falla, inchuso aungue hayas '
superado la tirada de hechizo,

Amonestacion hiriente: No sélo Falla el hechizo, sino que
sufres una penalizacion de -10% a ls Voluntad durante
1 minuto.

Tirada
01-15

16-30

3145

“dse0

7690,

+Qué estds dispuesto a sacrificar por mi favor?: Recibes 1d10

 Heridas, independientemente de la Bosiificacion por
Resistencia o [a armadura,

Has pecada contra mi: De algiin modo, has enfurecidoa
tu dios: Debes arradillarte y arrepentirte durante 1410
asaltos. Bsto te deja indefenso.

00 Interferencia dcmomaca Tus oraciones reciben TESPUESTE,

peto no de tu dios. Tira enla Tabla 7-3: Manifistaciones

g mayores del Caos,

R

91-99
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coma los de los hechiceras. Aun asi, la magia siempre conlleva peligro.
Como los sacerdotes obtienen sus hechizos de sus dioses, corren el riesgo

de disgustar a algunas enddades bastante poderosas.

Si eres un practicante de magia divina y sacas patejas o trios en g tirada
de hechizo, debes hacer una tirada en la Tabla 7-5: La colera de los

peticiones de ayuda. A no ser que se indique lo contrario en la tabla; si
superaste la tirada de hechizo ésce surtird efecto.

LIMITES A LOS HECHIZOS

Para lanzar hechizos debes ser capaz de hablar. Los vientos de la magia se
manipulan mediante invocaciones en las distintas lenguas arcanas. §i por
alguna razon eres incapaz de hablar (si estds amordazado, por cjemplo),
no podrds lanzar hechizos:

La magia requiere también un alte grado de concentracion. st no es
problema para los hechizos que tardan media o una accién completa en
prepararse, ya que se pueden lanzar en un turno sin interrupcién. Sin
embargo, los hechizos que requieren aeciones prolongadas tardan tanto
en prepararse que dejan al usuario vulnerable a interferencias externas. Si
algo intesrumpe tu concentracion (lo mis habitual es que recibas dano o
seas el objetivo de un hechizo enemigo), tendrds que superar una tirada de
Canalizacién o te verds obligado 2 abortar el lanzamiento del hechizo, Como
siempre, el D] debe modificar esto en funcién de las circunstancias.

Ejemplo: Helmut, un hechicers celestial, comienza a lanzar Brill
extelatren su turno. Gasta wna accion completa el primer asalro, pevo arin
e Jitlta oira media accion anses de complesir el hechizo, Anes de gue
&L‘gm‘ by} .ﬂg_mmm EUiT0, €5 gaévm por wia pzedns de baﬁdrc_}f recibe
I Herida, ELDJ estipule que se trata de wna distraccion menar, por lo
quie Helmut debe superar una tivada Ficil (+20%) de Canalizacion. Li
consigue, y puede proseguir con el lanzamiento del bechize. Por desgracia,
el sigutente personaje por orden de Tniciativa es un bechicero brillanite
enemigo, que lanza wn Aliento de fuego. El bechizo alcanza a Helm,
infligindple 10 Hericas. Debe bacer oira tinad de Canalizacion, pero
esta vez el D le califica de Muy difieil (3096). Esta ves Helmu fille

dioses para averiguar si has enfurecide a tu deidad con tus numerosas -

la tirada y el hechize se pierde. Podvd intentar lanzarlo de nuevo en su
prdximo turno, pero ha perdids i avcion complesa gue habia gustado

el gsalto anterior,

Sélo se puede lanzar un hechizo por asalto. No hay limire al nimero de
hechizos que puedes intentar lanzar en un dia. No ebstante, cuantos mds
hechizos uses mids tiradas de hechizo tendrds que hacer, v mayor serd el riesgo
de caer en la maldicién de Treentch o de incurrir en la colera de los dioses.

PROYECTILES MAGICOS

Ciertos hechizos, como la Bala de fuege, se clasifican como prayectiles magicos.
Esto significa que, al igual que con los ataques a distancia, debes tener en w
linea de visién al blanco. Si no puedes ver al objetivo, no podrds lanzarle un
proyectil magico: A no ser que se indique lo contratio, los hechizos de proyecs!

mdgico impactan al blanco de forma automitica si se realizan con éxito,

CIRCULOS DE PROTECCION

Los practicantes de magia arcana pueden minimizar ¢l riesgo de suftir la
maldicion de Tzeentch creanda un drculo mdgico que ayuda a controlar las
energfas del Aethyr. Los materiales necesarios para hacer un cireulo de proteccion
se consideran Escasos y cuestan tantas coronas de orocomarel facror de dificultad
del hechizo escogide. Para crear un cireulo de proteccion hay que emplear 1
minutoy superar una tirada de Canalizacion; solo pueden usarse para un hechizo
(sc consiga o no la tirada). Si lanzas un hechizo desde el interior de un circulo
de proteccion hecho como es debido, puedestirar de nuevo uno de los d10 de
tu tirada de hechizo. El resultado de esta repericion serd el definitivo,

MAGIA Y ARMADURA

La armadura interfiere la capacidad de los praciicantes de magia para
canalizar energia magica. Aunque es posible lanzar hechizos vistiendo una
armadura £0] pormn’do uﬂ-ESC‘udu, dificulan bas'tante el proceso. Los efecros
de la armadura y los escudos sobre los hechizos son los siguientes:

. Si llevas una armadura ligera (basica) o unicamente armadura de
cucto (avanzada), sufres una penalizacion de -1 a todas tus tiradas

de hechizo,

. Sivistes una armadura media (basica) o cualquier tipo de armadura
de malla (avanzada), sufres una penalizacién de =3 a rodas tus

tiradas de hechizo.

. Sillevas unaarmadura pesada (basica) o cualquier tipa de placas o
yelmo (avanzada), sufres una penalizacién de -5 a todas tus tiradas
de hechizo,

. Si estds equipado {es decir, usando activamente) un escudo, sufres
una penalizacion de -1 a todas tus tiradas de hechizo. St ademds
de escudo también llevas puesta una armadura; se aplican ambas
penalizaciones,

DANO DE LOS HECHIZOS Y

LOCALIZACION DE IMPACTOS

Algunes hechizos, como la Bola de fiuego'y los Puriales de sombra, infligen
daio directo. Este se calcula de igual modo que para los proyeciiles
normales: (1d10+ Dafio) menos (Bonificacion por Resistencia + puntos
de armadura), a no ser que el hechizo especifique lo contrario (alginos
hechizos, por gjemplo, ignoran la armadura), Si estds usando el sistema de
armadura avanzada o se inflige un golpe critico, haz una tirada de percentil
para determinar la localizacién del golpe. La reg!a de la furia de Ulric
también se aplica al dano producrda por hechizos; sin Lmba.rgo_ en ver de
hacer una tirada de Habilidad de armas para determinar si se inflige dano
adicional, un usuario de magia debe hacer una tirada de Voluntad.

Ejemplo: Altronia alcanza a un orco con wuna bola de fuego, un
proyectil mdgico de Dano 3. Esto significa que ha de tivar 1410
ysumar 3 al resultado (el danio de lu bola de fuego) para calewlar
el dane total, En este caso saca-wun 10, J.oarfo Guie se tz_pffm la rfgh
de la furia de Ulric. Hace una tirada de Voluntad y la consigwe,
por lo que puede aniadiy 1d10 mas al dario roral. Obtiene un 5,
corn lo cual el dario final infligido es de 3+10+5=18,
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PLANTILLAS

La magia de algunos hechizos s tan poderosa que puede afectar a una
amplia zona. Por cjemplo, la Deflagracion infernal crea una masa de
llamas que puede calcinar a varios blancos. En aras de la simplicidad,
estas hechizos estdn representados por tres plantillas diferentes: Al final
del libro puedes encontrar copias de estas plantillas (pagina 252), y se
aprovechan mejor en mapas tdeticos, Los tres tamanios equivalen a;

. Plantilla pequefia: un circulo con un didmetro de 6 metros (3 casillas),
® Plantilla grande: un dreulo con un didmetro de 10 meros (5 casillas).

. Plantilla conica: una plantilla con forma de cono de 16 metros
(8 easillas) de longitud, Tiene apenas 1 metro de anchura en su
inicio, y 3 metros en su punta mas ancho.

Casi nunca es necesario conocer la altura del efecro. 8i es imporranie,
5€ pucdc ASUMIF qUE U Cono tiene una altura de 2 metros, las piamiﬂas
pequenias de' 3 metros, y las plantillas grandes de 4 metros.

Debes centrar las plantillas pequena y grande en una zona objetivo
(una casilla) dentro del aleance del hechizo. La plandlla conica emana
divectamente de ti (s1 usas un mapa tactico tienes que colocar el extremo
mas pequeno en cualquier casilla junto a la tuya).

lodo el que caiga totalmente dentro de 1a zona ocupada por la plantilla
resulta afecrado por el hechizo, Cualquier blanco al que la plantilla cubra
sélo parcialmente puede intentar una rirada de Agilidad para apartarse
de un salto v evitar asi el hechizo.

El terreno sélido (como puertas v paredes) contiene estos hechizos, pero
no asi atros obsticulos. Asi, un hechizo de plantilla puede lanzarse con
normalidad en una arboleda, pero no a través de un muro.

HECHIZOS DE CONTACTO

Algunos hechizos requieren que toques al sujeto. En situaciones que no
sean de combare es fcil resolver este punto. No obstante, ¢n ¢l caos del
combate cilerpo 2 cuerpo tocar al adversario resulta mds complicado.
Cada vez que desees utilizar un hechizo de contacro tendrds que conseguir
una tirada de Habilidad de armas. Esto se considera parte de la accion de
lanzamiento de hechizo, par lo que no tendrds que emplear una accidn
adicional de ataque para hacerlo, Es posible esquivar v parar los hechizos
de contacta, pero con una penalizacion de -20%6.

VIENTOS VARIABLES

La tirada de hechizo asume que existe una cantidad media de energfa
disponible en los vientos de
emplazamientos de poder en los que el paisaje estd imbuido de magia,
en los que lanzar hechizos resulta mis sencillo, De igual modo, en ciertas
zonas los vientos soplan débiles, haciendo que sea mas dificil, En ¢pocas
concreras del afio se pueden aplicar ventajas y penalizaciones similares, Por
ejemplo, cuando Morrshieb, la luna del Caos, estd llena, se puede respirar
la magia en ¢l ambiente,

a magia, pero no siempre es asi, Hay

El D] puede reflejar la variacion de Jos vientos de dos formas. La primera
consiste en aplicaruna bonificacion o penalizaciona cada d10 usado en una
tirada de hechizo (+/-1, +/-2, erc.). La segunda serfa conceder o quitar d10
ala tirada. Los usuarios de magia pueden derectar estas zonas si consiguen
una tirada de Sentir magia.

Ejemplo: Gerd, un bechicero maestro con Magia 3, se halla en un
vieo elrouls de piedvas. La magic e intensa en e lugar'y el DJ
dittaming gue cualquier hechizo lanizadn dentro del civculo anade
1410 a la tiada de lanzamiento, Asi, Gerd podria svar hasta
4d10 en ver de tres. Mis tarde, Gerd descubre Las rinas de la torre
de un rzfz;m'mi_fm loco. EL algwimnista saled por las aives durante un
desquiciada experimento, y coma resuliads la zona es pobre en magia.
EL D informa a Gerd de que aplicard una penalizavion de -2 w cada
A0 de-su tirada de hechize. En este caso, Gerd. tendria que tirar

3d10-6 s intenase wsar un bechizo en [a rorre derriida,

Capitulo VII: Magia " c

FORMATO DE LOS HECHIZOS
Nombre del hechizo

Factor de dificultad: Para que ¢l hechizo surta efecto has de igualar o
superar este valor con la tirada de hechizo. Puedes usar en clla

tantos d10 como w caracteristica de Magia,

Preparacién: Es la cantidad y tipo de accién requeridas para lanzar el
hechizo. El tiecnipo de preparacion de log hechizos que tardan mds
de 5 acciones L'omplu‘.as viene dade en minutos o en horas.

Ingrediente: Si posees esce ingrediente especial recibes la bonificacidn
indicada entre paTEntesis 4t tirada de hechizo.

Descripcion: Lo que hace el hechizo.

LA FUNDACION DE LAS
ORDENES DE LA MAGIA

Durante muchos afios, los practicantes de magia fueron perseguides y

que estaban mdsalli de su comprension, trayendo la destruccion v el desastrea
los que les rodeaban. Tncendios rerribles, explosiones, accidentes inexplicables
v locura, todo éllo se congrega alrededor de los hechiceros inexpertos. El
destino comiin de mds de un usuario de la magia fue el exilio o la muerte; asi
fue hasta que comenzé el reinado del emperador Magnus el Pladoso.

Hallindose en medio de un conflicto que posteriormente se conoceria
como la Gran Guerra contra el Caos, Magnius ¢l Piadoso decidio aprovechar
la capacidad de destruccién de los magos humanos. Levanio la prohibicién
ticita i que pesaba sobre la hechictria y aceprd la ayida del gran hechicero
elfo Teelis para fundar los Colegios de la Magia en Aledorf, Graciasal eficaz
(aunque impredecible) poder de los primeros hechiceros oficiales lugm

|
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i asesinados. Y con razdn, pues estos “magos vulgares” manipulaban encrgfas
‘ rechazar al enemigo, ganar la guerraty cambiar el Imperio para siempre.
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— MaGIA PURRIL —

a magia pueril es ka forma mas basica de magia. Bs o primero que los
racticantres de la magia aprenden cuando aprenden a manipular los
vientos de la magia, Algunos, como los hechiceros vulgares, la aprenden por
simple prueba y error. Para otros, como los aprendices de mago, son la primera
erapa de su riguroso aprendizaje. Todos los practicantes de la magia deben
aprenderla antes de que puedan manejar formas nidgicas mds poderosas,

HECH1ZOS DE MAGIA PUERIL
(ARCANA)

Todo el que posea el talento Magia pueril (Arcana) puede intentar lanzar
cualquiera de los siguientes hechizos. Estos hechizos son los que se ensefian
tradicionalmente a todos los aprendices de hechicero (sea cual sea su
orden), pues son las bases generales de los principios de la magia,

FurGor

Factor de dificaltad: 3

Preparacién: Media accién

Ingrediente: Una gota de aceite para limparas (+1)

Descripcion: Puedes hacer que cualquier objeto que tengas agarrado
brille con la intensidad de una limpara durante una hera (o
hasta que 1o sueltes).

SONIDOS
Factor de dificultad: 4

Preparacion: Media accidn

Ingrediente: Una campanita (+1)

Descripeion: Puedes producir un ruido ilusorio conveste hechizo, cuyo volumen
oscila desde un susurro hasta un rugido. Puedes escogerdl tipo deruido
el volumen; este hechizo reproduce cualquicr tipo de sonido (excepro
el habla). El ruido puede durarun maximo de 1 asalo,

SOLTAR

Factor de dificultad: 4

P"t'eparaciém Media accion

Ingrediente: Una pizca de mantequilla (+1)

Descripcién: Obligas a un personaje que esté a menos de 24 metros (12
casillas) a dejar caer lo que lleve en las manos. La vicrima de este
hechizo puede resistirse 2¢l si supera una tirada de Voluntad.

FUEGOS FATUOS
Factor de dificultad: 6

Preparacién: Accién completa

Ingrediente: Una luciérnaga (+1)

Descripcion; Creas la dusion de varias uces distantes que pueden pasar por
antorchas o limparas, Aparecen a 100 metros (50 casillas) de o, y
pueden dirigirse a cualquicr direccién. Se mueven por corredores y
camines con naturalidad y no necesitan ser controladas ni supervisadas
en modo alguno. Puedes controlarlas mas estrechamente si lo deseas,
perosolo mientras bas tengas a lavista. No puedes realizar ninguna otra
accién si controlas las Tuces, Estas luces pueden desplazarse a distineas
velocidades, pero nunca & menas dé 8 metros (4 casillas) por asalto
ni a mas de 16 meros (8 casillas) por asalto. Duran una hora, luego
se difuminan poco a paco hasta que se desvanecen.

DARDO MAGICO

Factor de dificultad: 6
Preparacién: Media accion
Ingrediente: Un dardo pequeno (+1)

Descripcion: Lanzas un dardo de fuerza mdgica contra un adversario que
se eneuentre a menos de 16 metros (8 casillas) de distancia. Aungue
pequeno, el darde mdgice golpea con una fuerza considerable. El
dirdo mdgico se considera un proyeeril magico de Daio 3.

SUENO

Factor de dificultad: 6

Preparacion: Media accién

Ingrediente: Un plumén (+1)

Descripcién: Tu contacto hace que el adversario caiga dormido durante
1d10 asaleos, 4 no ser que supere una tirada de Voluntad. Los

personajes dormidos se consideran indefensos, Suesio es un
hechizo de conracto:

HEecH1Zos DE MAGIA PUERIL
(Drvina)

Todo el que posea ¢l talento Magia pueril (Divina) puede intentar lanzar
cualquiera de los siguientes hechizes. Estos hechizos son los que aprenden
tradicionalmente los aspiranies a sacerdote, ya que ponen a prueba todos
los aspectos de la fe de un clérigo.

BENDICION DE VALENTIA
Factor de dificulead: 3

Preparacion: Media accién

Ingrediente: Un mechon de pelode perro (+1)

Descripcion: Tus palabras inspiran tanto que encienden el corazén de un
aliado. Todo personaje asustado o aterrado que se encuentre dentro
de un radio de 24 metros (12 casillas) recupera inmediatamente
la compastura v podra volver 4 actuar con normalidad.

BENDICION DE RAPIDEZ
Factor de dificultad: 4

Preparacién: Media accidn

T.l:igred.iente: Una escama de serpiente (+1)

Deseripeion: El personaje tocado recibe una bonificacion de +5% a su Agilidad
yun +1 4 su Movimiento, El hechizo dura 1 minuro (6 asaltas), y solo
te priedes beneficiar de una bendicion de rapides a la vez, Este es un
hechizo de contaco, v se puede lanzar sobre uno mismo.

BENDICION DE FORTALEZA

Factor de dificultad: 5

Preparacidén: Media accion

Ingrediente: Un rrozo del caparazon de una tortuga (+1)

Descripcion: El personaje tocado recibe una bonificacion de +5% a su
Resistencia y Voluntad. Elhechizo dura 1 minuto (6 asaltos), y sélo
te puedes beneficiar de und bendicion de forealesa 4 la vez, Este es
un hechizo de contacro, v se puede lanzar sobre una mismo,

BENDICION CURATIVA

Factor de dificultad: 5

Preparacién: Media accion

Ingrediente: Una ramita de acebo (+1)

Descripcion: Tu contacto cura | Herida a un personaje herido, Este tipo
decuracion solo puede prestarse una vez durante o despues de cada
combate o encuentro en el que se hayan recibido Heridas. Fste es
un hechizo de contacto, v se puede lanzar sobre uno mismo.




BENDICION DE POTENCIA
Factor de dificultad: 6

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Un clavo de hierro (+1)

Descripcion: El personaje rocado recibe una bonificacion de +5% a su Fuerza
v su Habilidad de armas. El hechizo dura | minuto (6 asaltos), ysolo

te puedes beneficiar de una bendicidn de porencia a la vez. Este es un
hechizo de contacto, y se puede lanzar sobre uno mismo,

BENDICION PROTECTORA

Factor de dificultad: 7

Preparacion: Accion completa

Ingrediente: Una medallita con el simbolo de t deidad (+1)

Descripcion: Recibes la proteccion de divinidad patrona, Todo =l
que intente atacarte debe Superar una rirada Rutinaria (+10%) de
Volunrad. Los que la fallen deberan escoger otro blance o efectuar
una accién distinta, El hechizo dura 1 minuto (6 asaltos), y solo
te puedes beneficiar de una bendicion protectora ala vez.

HEcH1ZOs DE MAGIA PUERIL
(VULGAR

]ue posea el talento Magia puerl (Vulgar) puede intentar lanzar

ualquiera de los siguientes hechizos. Representan ]Dh hechizos mds tipicos de
4 magia vulgar. Como los hechiceros vulgares son todos autodidactas, pueden
existic muchos mis hechizos vulgares tinicos (y en su mayoria inservibles).

PROTEGERSE DE LA LLUVIA

Factor de dificultad: 3

Preparacion: Accién completa

Ingrediente: Una hoja de arbol recién cogida (+1)

Descripcion: Este hechizo te protege de la lluvia y de otras formas
de precipitaciones. Hasta en los chaparrones mds fuertes, tus
pertenencias y ti esraréis roralmente secos. El hechizo dura 1 hora,
aunque puedes anulatlo en cualquier momento 5i lo deseas.

FUEGO MAGICO

Factor de dificultad: 3

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Un trozo de pedernal (+1)

Descripcion: Creas una llama azulada que aparece en la palma de w
mano, Permanecerd ardiendo mientras tengas la mano abierta,
o hasta que lances otro hechizo (lo que ocurea primero). La
lama es demasiado pequefia para causar dafio en combare, pero
pfﬂpﬁl’i‘ir_mﬂ [anta LUT. COMO ung \"Ctﬂ. }r SE Pllf.:{f' Lisar I?iﬂ'ﬁ Pff[ldfl‘
materiales inflamables como antorchas, paja, etc.

VENTOLERA

Factor de dificultad: 4

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Una pluma de pajaro (+1)

Descripcién: Al agitar tu mano creas una ligera rifaga de viento gue
sopla por la zona. Es lo bastante fuerte como para apagarvelas y
desperdigar papeles, pero no lo suficiente para derribar objeros
que pesen mds.

PiSADA FANTASMA

Factor de dificultad: 4

Preparacién: | accién completa mds media accion

Ingrediente: Una pizea de arena (+1)

Descripcion: No dejas rastro visible alguno durante 1 hora, sea cual sea
el tipo de terrena por el que te desplaces. Todo el que intente
Rascrear tus huellas sufrird una penalizacion de -30%.

INFORTUNIO

Factor de dificultad: 5

Preparacion: | accién completa mds media accion

Ingrediente: Un rosco muieco de la vicrima (+1)

Descripcién: Puedes encantar un objero para que maldiga a su porrador
con mala suerte. Debes tocar el objero para poder lanzar el hechizo
(si el objero lo lleva oira persona hay que aplicar las reglas de
hechizos de contacra). Durante las veinticuatro horas siguientes
el portador del objeto maldito suftird una penalizacién igual a
r caracreristica de Magia en todas sus tiradas. Solo se puede ser
victima de un hechizo de Mnfortunio a la ver.

CONMOCION

Factor de dificultad: 6

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Un alhler pequeno (+1)

Descripcién: Tu contacto aturde al adversario durante tantos asaltos
como tu caracreristica de Magia (a no ser que supere una rirada
de Voluntad). La Conmacion es un hechizo de contactoe,
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lgunos efecros mdgicos son tan comunes que se enseftan a rados los

usuarios de magia, tanto arcana como divina, Estos hechizos se conocen
por multitud de nombres distintos y pueden lanzarse de mids de una forma.
Los sacerdotes de la diosa de la misericordia conocen el hechizo Armadun
de Aethyr como Fgida de Shallye, mientras que los hechiceros celestiales lo
denominan Ecudy celestial, Estos héchizos se usan como complemento a los
hechizos bdsicos de cada uno de los saberes:

Con frecuencia estos hechizos son muy dificiles de adquiris, ya que se aprenden
mediante rutinas repetitivas y no los ensefan instructores, sino que han de
extracrse de diversos manuales: Cada hechizo de magia menor debe adquirirse
como un talento independiente. Constlta ¢l Capitulo 4: Habilidades y
talentos para mas informacién sobre ¢ talento de Magia menor.

MOVER

Factor de dificultad: 4

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Un abanico pequeno (+1)

Descripcién: Utilizas fuerza mdgica para mover y manipular objetos
ligeros. Puedes mover cualquier objero que no esté sujeto (con un
valor de carga de 10'0 menos) a distancias de hasea 12 metros (6
casillas). Tambitn puedes abrir o cerrar puerras o volcar objeros
con valor de carga 50 o menos i se encuentran a menos de 24
merros (12 casillas) de d,

ARMADURA DE AETHYR

Factor de dificultad: 5

Preparacion: Media accidn

Ingrediente; Un eslabon de una armadura de malla (+1)

Descripeion: Tejes los vientos de la magia a w alrededor, creando
una barrera invisible que te protege de danos. Ganas rantos

-.-;-_._

T

s e

f—— e e e
e ———

T

e

— MaGia

puntes de armadura como tu caracteristica de Magia en rodas
las localizaciones de impacto de tu cuerpo durante 1 minuro
(6 asalvos). No puedes lanzar este hechizo si ya vistes armadura
normal. Si t¢ equipas con cualquier armadura mientras adn esté
activo el hechizo, éste se aborta inmediatamente,

ARMA BENDITA

Factor de dificultad: 6

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Un poco de agua bendita (+1)

Descripcién: Puedes encantar yn arma EUErPo 4 Cuerpo, attojadiza, o
hasra 5 piezas de municion (fachas, virotes, balas, ere.). Tales
objetos no reciben ningiin tipo de bonificacion, pero cuentan
como objetos mdgicos, por lo que son bastante ttiles para
r;'nf:r&lm':lrﬁe i {ul‘iL.?.SlIl:{S. (‘SP]‘TEIL]S }' [{E]Tl'é_ﬁ Monstruos Siﬂ'iilal‘fs-
Un arma bendita dura 1 hora.

CIERRE MAGICO
Facror de dificultad: 7

Preparacién: 1 minuto

Ingrediente: Una llave pequena (+1)

Descripcion: Encantas una cerradura o candado a 2 merros (1 casilla) de
distancia durante 1 semana, durante la cual no podrd ser forzada ni
abierra. Sin embargo, el hechizo no impide que nadie eche abajo
una puerta o rompa a golpes un cofre con cierres magicos.

ALARMA MAGICA
Factor de dificultad: 9

Preparacion: | minuto
Ingrediente: Una campanita de latén (+1)




Descripcion: Creas una alarma silenciosa en el sitio que hayas wmdo.
Cada vez que alguna criatusa se acerque a 2 metros (1 casilla

este lugar recibirds una alera mental instantdnea por muy le]os
quie estés. Si estds dormido te despertard. La alarma midgica no
proporciona informacién sobre el intruso, tinicamente avisa de
que alguien la ha activado, Sélo sé puede tener una alarma mdgica
activaa lavez, El hechizo dura hasta que se active laalarma o hasea
que crees Otra en ouro sitio,

SILENCIO

Factor de dificultad: 10

Preparacion: Media accidn

Ingrediente: Una mordaza (+1)

Descripcion: Por medios mdgicos, silencias a un personaje que se
encuentre'a menos de 24 metros (12 casillas) de i,
puede intentar resistirse al hechizo con una tirada de Voluntad;
de lo contrario no podrd hablar y ni siquiera grufir durante tantos
asaltos como tu caracteristica de Magia,

CAMINAR POR EL CIELO

Factor de dificultad: 11

Preparacién: Accion completa

Ingrediente: Una pluma de dguila (+2)

Descripcion: Dusante breves instantes puedes andar sobse ¢l aire,
desplazindore al triple de t Movimiento, pata luego volver al
suelo, Puedes alcanzar una altura de hasta 6 merros. por lo que
puedes sortear obsticulos terrestres con facilidad.

DisipArR

Factor de dificultad: 13
Preparacion: Accién completa
htgmdiente: Un pequena martillo de piara (+2)

El blanco

— SABERES ARCANOS —

Ei}erwcimienm v poder de las Ordenes de la Magia se condene en los
res arcanos (consulea ¢l Capitulo 4; Habilidades y talentos para
mus informacion, en el apartado del talento Saber arcano), Este libro desalla
diez saberes arcanos, pero en futuros suplementos se incluitdn mids,

Ademids de concederte hechizos, cada saber arcano dene una habilidad
asociada. Una vez domines el saber arcano puedes aprender la habilidad
de saber en cualquier momento por 100 PE (como si formara parte
de tu profesion). Puedes adquirir cada habilidad un méximo de rres
veces si quieres alcanzar el Dominio de la habilidad (véase Capitulo 4:
Habilidades y talentos).

EL SABER DE LAS BESTIAS

El saber de las bestias es la mds salvaje de las hechicerias. Es la magia
de los animales v la bestialidad primigenia. Se basa en la manipulacion
del Ghur, el viento marrdn de la magia. Los magister de este saber se
conocen come hechiceros dmbar y frecuentan las tierras agrestes que son
la fuente de su fuerza. Conforme aumenta su poder, los hechiceros émbar
se vuelven cada vez mds distantes ¢ inquietos en la sociedad humana: su
enmaranado cabello, ufias roras y afilados dientes reflejan la naturaleza
salvaje de sus almas,

Habilidad de saber: Carisma animal

AMANSAR FIERA

Factor de dificultad: 5
Preparacion: Media accidn
Ingrediente: Un rerrén de aziicar (+1)
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r LA MAGIA EN LA ACTUALIDAD

Las 6rdenes de hechicerta afirman que el alma de sus colegios no se
encuentra en los edificios ni en los polvorientos tomos; a pesar de esto,
adia de hoy los colegios de Alrdorf siguen siendo los principales centros
de aprendizaje mdgico del Viejo Mundo. La mayorfa de la gente teme a
los hechiceros y recela de ellos, aungue poco a poce van aceptando que
la ayuda de un magister puede ser valiosisima. Se sabe de hechiceros que
cohtratan sus servicios entre: periodos de estudio, y 2URGUE I poses
estan’ hechos de la pasta de los hechiceros de baralla, la t rnayom son
capaces de prestar ayuda en las situaciones mds aciagas.

Los hechiceros rebeldes (los que no forman parte del colegiado) siguen
siendo perseguidos y quemados vivos, ya sea por una turba justiciera o por
los cazadores de brujas impetiales. A ellos se encomienda la tarea de detener
la podredumbre antes de que aparezcan problemas graves o la cortupcién
del Caos. De vez en cuando Hevan'a algin individuo con talenso 4 uno de
los colegios pard str admitido en ¢, pera lo mis frecuente es que aquellos
que no muestran disposicion de iniciar un aprendizaje formal descubran
su error ¢n ¢l fiego purificador,

oy

Descripcion: Haces que un hechizo a 12 metros (6 casillas) de ti acabe
premaruramente. S¢ puede usar este efecro para disipar cualquier
hechizo active, pero no la magia rinsal. Puedes derener el efecto
del hechizo objetivo superando una tirada de Canalizacion, pero'se
aplica una penalizacion de -10% por cada punta de la caracteristica
de Magia del lanzador original. Por ejemplo, si intentas Zésipar un
hechizo de Arma bendita lanzado por un hechicero con Magia 2, tu
tirada de Canalizacidn recibiria un -20%. Disipar no surte efecto
alguno contra demonios invocados o muertos reanimados.

Descripeidn: Tu apaciguadora e hipnética voz calma a un animal a una
distancia de hasta 48 merros (24 casillas) si no consigue superar
una tirada de Voluntad. Puedes acercaree a la bestia y tocarla sin
TEMOL, pues permanecerd serend. Si es una montura, podrds subirte
aellay recibirdsun +10% a todas las tiradas de Monrar que tengas
que hacer. El animal seguird mostrindose amistoso durante tantas
horas come t caracteristica de Magia, a noser que le ataques, en
cliyo caso ¢l encantamiento se rompe de inmediato.

FORMA DE CUERVO EN VUELO

Factor de dificultad; 7

Preparacion: Accién complera
Ingrediente: Una pluma de cuervo (+1)
Descripcion: Tz transformas en un cuervo (junto a todo el equipo que leves en
ese momento) durante un méximo de 1 hora. Conservas tus ficulrades
mentales; m Inteligenciay tu Voluntad. Tus demds caracrerfsticas serdn
las ‘de un cuervo. (ver Capitulo 11: Bestiario). No podris hablar ni
lanzar hechizos mientras estés en forma de cuerve. Puedes cancelar el
hechizo en cualquier momento para recuperar w forma humana. Bl
hechizo finalizasd de inmediaro si recibes un golpe critico.

(GARRAS DE FURIA
Factor de dificultad: §

Preparacién: Media accién

Ingrediente: Una zarpa de gato (+1)

Descripeidn: Tus ufias se conviérten en afiladas garras v adopras un
aspecto salvaje, Recibes un +1 a tus Araques v un +10% a tu




e e e e e e

Habilidad de armas; tus garras cuentan como un arma de mano
con la propiedad Ripida. Las garnas de furig duran tantos minutos
como tu caracteristica de Magia. No puedes esgrimir un arma

mientras tengas las garmas de firia.

LA BESTIA PARLANTE
Factor de dificaltad: 11

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Una lengua del animal en que te vag a transformar (+2)

Descripcién: Si lanzas este hechizo justo antes de adoprar una forma
animal, podrds hablar después de la transformacion: También
puedes lanzar este hechizo sobre un animal en un radio de 24
metros (12 casillas) para dotarle del poder del habla durante rantos

minutos como tu caractéristica de Magia,

LA VvOZ DEL AMO

Factor de dificultad: 13

Preparacion: Media accion

Ingrediente; Un ldtigo en miniatura hecho con cabello trenzado de
animal (+2)

Descripcion: Dominasa un animal enun radio de 24 merros (12 casillas),
obligindole a cumplir tus deseos si no logra superaruna tirada de
Voluntad, Podrés decidir las acciones que llevard a cabo el animal

en su siguiente turno, y €l cumplird tu mandato.

FORMA DE LOBO DEVORADOR

Factor de dificultad: 15

Preparacién: 2 acciones completas

Ingrediente: Una para de lobo (+2)

Descripcidn: Este hechizo funciona exactamente igual que Forma de
cervo ¢t velo, salvo que con él te transformas en lobe, Consulra el
Capitulo 11: Bestiario para ver las caracteristicas de un lobo.
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EL FESTIN DEL CUERVO

Factor de dificultad: 17

Preparacién: Accién completa

Ingrediente: Un cuervo enjaulado (+2)

Descripcion: Invocas una voraz bandada de euervos sobrenaturales en
cualquier punto dentro de un radio de 48 metros (24 casillas)
que desciende en picado sobre tus enemigos. Estas son vengativas
criaturas de Aethyr, con picos de hierro y plumas sangrantes.
Pueden convocarse sobre cualquier sitio, ya que son capaces de
atravesar cualquier material ineree (drboles, rocas, meral, erc)).
Estos “cuervos” siempre aparecen en enormes bandadas (se usa la
plantilla grande para representarlos). Los furiosos cuervos infligen
un ataque de Dano 3 a las vicumas, y luego se dispersan tan
rdpidamente como aparecieron. No hagas tirada de localizacién
de impuctos: todos estos ataques alcanzan la cabeza.

LA BESTIA DESATADA

Factor de dificultad: 1

Preparacion: 2 acciones completas

Ingrediente: Un corazon de lobo (+2)

Descripcién: Desencadenas el salvajismo primigenio de tus aliados.
Cualquier personaje amistoso que se encuentre a menos de 12
mietros (6 casillas) de o entra en un frenesi (igual que el talento
del mismo nombre). No es necesaria ninguna tirada: el frenest se

produce tan pronto se lanza el hechizo, Este hechizo no funiciona

con animales (jya son bestias!).

FORMA DE 0SO RUGIENTE
Factor de dificultad: 21

Preparacién: 3 acciones compleras

Ingrediente: Una zarpa de oso (+3)

Descripcion: Este hechizo funciona exactamente igual que Forma de
clierye en vuelo, salvo que con €l e transformas én oso. Consulra
¢l Capitulo 11: Bestiario para ver las caracteristicas de un oso.

AILAS DE HALCON

Factor de dificultad; 25

Preparacién: 2 acciones completas

Ingrediente: Un halcon vive (+3)

Descripcidn: Te crecen alas en la espalda, lo bastante fuertes para
mantenerte suspendido en ¢l aire, Puedes volar durante rantos
minutos como tu caracreristica de Magia, con un Movimiento
aéreo de 4. Para mds informacién sobre ¢l vuelo consulia el
Capitulo 6: Combate, dano y movimiento. Obviamente, si la
gente sencilla ve aalguien con alas de halcdn pensardn que es alguna
especie de demonio del Caos, 'y reaccionarin en consecuencia.

EL SABER DE LA MUERTE

El saber de la muerte =5 la magia de la mortalidad, el fin y el paso del
tiempo, Se basa en la manipulacién del Shyish, el viento puirpura de la
magia. Los magister de este saber se denominan hechiceros amatista y
son muy temidos (y con razén). Aungue a menudo se comparan con las
nigromantes, los hechiceros amatista son muy diferentes. Ellos acogen
¢l fin natural de todas las cosas, mientras que los nigromantes desean
conquistar la muerte mediante la mds oscura de las magias. Conforme
Crece su podtr, los hechiceros amatisea se vuelven mas taciturnos (pero
no hascos). Les precede un aliento sepulcral, y hasta ¢l mds obeso se
vuelve eshelto; no obstante, siguen conservando un agudo ingenio y el

respeto por la vida

Habilidad de saber: Intimidar




VISION DE LA MUERTE

Factor de dificultad: 5

Preparacién: Accidén completa

Ingrediente: Un pufiads de tierra de tumba (1)

Descripcion: Durante 1 hora puedes ver espiritus y almas que por
lo general son invisibles a simple vista, Cuando los seres vivos
mueren, podrds ver como sus almas abandonan sus cuerpos,

DEFUNCION RAPIDA

Factor de dificultad: 7

Preparacion: Media accidn

Ingrediente: Dos peniques de latén (+1)

Descripcion: Con un toque de tus dedos puedes despachar a un personaje
herido de gravedad. La defitncion ripida mataa cualquier persanaje
con 0 Heridas que haya recibido 4l menos un golpe critico. Es un
hechizo de contacto, Funciona con monstruos, animales e incluso
con PJ. Las almas fallecidas de esta forma son inmunes a hechizos
como las Ultimas palabras, pero siguen siendo susceptibles de la
reanimacion nigromdntica,

(GUADANA SEGADORA

Factor de dificultad: 8§

Preparacién: Media accion

Ingrediente: Una guadana de hierro en miniatura (+1)

Descripeion: Se materializa en tus manos una guadafia de amatista,
Cuenta come arma mdgica con las propiedad Rapida y Dano 5,
¥ te proporciona una bonificacion de +10% a tu Habilidad de
armas'si la usas. El hechizo permanece activo durante rantos asaltos
como tu caracteristica de Magia; podrds conservarlasi superas una
tirada de Voluntad en cada asalto adicional,

PASO DEL TIEMPO

Factor de dificultad: 11

Preparacion: Media accién

Ingrediente: Un reloj de arena pequeno (+2)

Deseripeion: Haces que un objeto no mdgico con un valor de carga de
75 o mienos envejezca y se deteriore. Los objetos de calidad mala o
normal se convierten en polvo. Los de buena calidad bajan 2 mala
calidad, y los de la mejor artesania pasan a considerarse hormales,
Consulta el Capitulo 5: Equipo para el valor de carga de los objetos

y mis deralles sobre la artesanta. Es un hechizo de contacro,

RESIGNACION ANTE EL DESTINO
Factor de dificultad; 14

Preparacion: | accion complera mds media accion

Ingrediente: Un clavo de ataid (+2)

Descripeidn: Este hechizo hace que tus aliados dejen remporalmente 3 un
lado su miedo a la muerte. Durante 1 minute (6 asaltos) se considera
qui¢ ranto ti como todos s aliados que se encuentren a menos de
12 metros (6 casillas) de tf poseéis el ralento Intrépido.

ROBAR VIDA

Factor de dificultad: 16

Preparacién: Media accién

Ingrediente: Un frasco de sangre (+2)

Descripcion: Absorber la esencia vital de un adversario a menos de 12
metros (0 casillas) de distancia v la usas para curarte. Fl blanco
pierde 1d10 Heridas independientemente de su Bonificacion
por Resistencia v armadura si no consigue superar una tirada de
Valuntad. Tit recuperas rantas Heridas como hayas infligido. i va
tienes t cantidad méxima de Heridas no la aumentas mas {pero
el blanco recibe igualmente el dafio). Robar vida no surte efecro
contra demonios y no muertos.

ULTIMAS PALABRAS

Factor de dificultad: 18

Preparacién: Accion completa

Ingrediente: Un trozo de vitela (42)

Descripcion: Puedes hacer una pregunta al alma de un personaje
asesinado a 12 metros (6 casillas) de ti antes de que se marche,
Debes hacerlo menos de 1 minuro (6 asaltos) despues de la muerte
del personaje o su alma ya se habrd ido al reino de More. El alma
no estd obligada a cesponder con sinceridad (de hecho puede que
ni siquiera responda). Las éltimas palabras no pueden usarse con
criaturas sin alma, como demonios o los no muertos.

EL UMBRAL DE LA MUERTE
Factor de dificultad: 20

Preparacién: Accion completa

Ingrediente; Un frasco de liquido de embalsamar (+2)

Descripeion: Tu poder sobre la muerte es tal que durante breves
momentos puedes retrasar lo inevitable, El wmbmil de la muerse
dura tantos minutos como tu caracteristica de Magia, v te afecta
a ti y a rodos tus aliados en un rfadio de 24 merros (12 casillas).
Si alguno muere mientras ¢l hechizo estd activo podra realizar
media accién mis en su turno de iniciativa antes de morir, Una
vez, efectuada esta accion, sobreviene la muerte,

ESTRAGO DE JUVENTUD

Factor de dificultad: 23

Preparacién: Accion completa

Ingrediente: Un esqueje de hiedra de la cumba de un sacerdore (+3)

Descripcidn: Haces que un personaje que se encuentre a menos de 12 metros
(6 casillas) de distancia envejezca en cuestion de segundos. El blanco
debe superar una tirada de Voluntad o de lo contrario perderi 1d10%
de Fuerza y ouro tanto de Resistencia de modo permanente. Aunque
atecta a los animales, ¢l estruge de juventud no surte efecto contm
demonios ni materiales naturales como comida, plantas, cuero, erc.

VIENTO DE MUERTE
Factor de dificulad: 27

Preparacion: Accian complera

Ingrediente: Una amatista que valga al menos 50 co (+3)

Descripcién: Convocas un viento lewal de Shyish en cualquier punto a
menos de 48 metros (24 casillas) de distancia. Usa la plantilla
grande, Los que se vean afectados perderdn 1d10 Heridas,
ignorando Bonificacion por Resistencia 'y armadura, Dada la
naturaleza cataclismica de este conjuro, todos los hechiceros que
se encuentren enun radio de 8 kin norran ol estremecimiento que
causaeste hechizo en el Aethyr. Los sefores de la Orden de Amarista
aplican castigos crueles y poco habinuales a aquellos que osan lanzar
este hechizo sin necesidad o con demasiada frecuencia.

EL SABER DEL FUEGO

El saber del fuega (rambién conocido como piromancia) es la escuela de
magia mis agresiva. Se basa en la manipulacion del Agshy, el viento rojo de
la magia. Los magister de este saber se conocen como hechiceros brillantes
yson habiruales del campo de batalla, pues cuentan con hechizos de una
impresionante capacidad de destruccion. Conforme crece su poder; los
hechiceros brillantes se yuelven cada vez mds irascibles e hiperactivos.
Sus cabellos y cejas adquicren un tono rojo llameante v ondulan aungue
no corra brisa alguna, Se ofenden con facilidad y slenten el frio con la
misma rapidez, Muchos hechiceros brillantes se hacen tatuajes faciales
seglin mejoran sus capacidades.

Habilidad de saber: Mando
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CAUTERIZAR

Factor de dificultad: 4

Preparacién: Media accion

Ingrediente: Un pedazo de carbon (+1)

Descripcion: Piedes porer tus manog sobre una herida abierra y cerraria,
Aungue ello no recupera ninguna de las Heridas del sujero, cuenta
como atencion médica y por tanto pueds salvar a los heridos
criticos de una muerre segura. A discrecion del DJ, se puede usar
este hechizo para tareas patecidas {como por ejemplo marcar al
rojo). Has de tener las manos desnudas para lanzar este hechizo.

LraMarRADA DE U’ZHUL

Factor de dificultad: 6

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Una cerilla (1)

Descripcion: Puedes lanzar un rayo de fuego 4 un adversario con un
alcance miximo de 36 metros (18 casillas). Se considera un
proyeciil magico de Dano 4.

CORONA DE LLAMAS

Factor de dificultad: 8

Preparacion: Accitn complera

Ingrediente: 1 oo (+1)

Descripcion: Este hechizo ceea una majestuosa corona de llamas trémulas
sobte t cabeza, donde permanecerd durante tantos minutos como
ru caracteristica de Magia. Mientras dure ol hechizo recibes un +20%
en todas s tiradas de Mando ¢ Intimidar. Ademas, tus enemigos
deberdn superar una tirada de Voluntad para poder aracarte en
cpmbare cuerpo a cuerpo. Si la fallan, tendrin que emprender otra
accién, La diadema llameante proporciona la misma luz que una
antorcha y puede usarse para prender objeros inflamables, aunque

para ello se requieren movimientos tan indignos que pocos hechiceros
brillantes la usan a ral fin. Es precisa sefalar que es imposible que ¢l
hechicero se dane a sf mismo al usar este hechizn,
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BOLA DE FUEGO

Factor de dificultad: 12

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Una bola de azufre (+2)

Descripcion: Creas tantas bolas de fuego como w earacteristica de Magia,
v puedes arrojarlas a uno o mds adversarios a menos de 48 metros
(24 casillas) de distancia. Las boles de fieego se consideran proyectiles
midgicos de Dano 3,

Escupo pE AQsHY

Factor de dificultad: 12

Preparacion: Accion completa

Ingrediente: Un amuleto de hierro (+2)

Descripcién: Te envuelves con corrientes del viento rojo, que te protegen
contra ataques de tuego. Recibes una bonificacién de +20% a
tu Resistencia durante 1d10 minuros, pero solo contra araques
igneos como aliento de dragon, bolas de fuego, erc. No puedes
usar este hechizo sobre otros.

EspADA LLAMEANTE DE RHUIN

Factor de dificultad; 14

Preparacién: Media accion

Ingrediente: Una antorcha (+2)

Descripcion: Una espada de fuego se materializa en ts manos, Cuenta
como arma mégica con la propiedad Impacrante y Dafio 4.
También recibes un +1 a tus Ataques mientras dure el hechizo,
pero solo mientras uses la espada lameanté de Rhuin. El hechizo
permanece activo rantos asaltos como tu caracteristica de Magia.
Podras conservarla si superas una tirada de Voluntad en cada
asalto posterior.

CORAZONES DE FUEGO

Factor de dificultad: 16

Preparacién: 2 dcciones completas

Ingrediente: Un frasco con una mezcla de sangre y aceite (+2)

Descripcion: Avivas el fuego del valor en ¢l corazén de tus companeros,
Todos tus aliados que estén 4 menes de 30 metros (15 casillas)
reciben un +20% a sus riradas de Miedo y Terror durante los
siguientes diez minutos. Perderdn esta bonificacion si se alejan a
mds de 30 meeros (15 casillas) de .

EXPLOSION ARDIENTE
Factor de dificultad: 22

Preparacién: Accion complera

Ingrediente: Una daga de acero forjado tres veces (+3)

Descripcién: Envias 1d10 oleadas de muerte fgnea a uno o mds
adversarios a una distancia maxima de 48 metros (24 casillas).
Las explosiones avdientes se consideran proyectiles mdgicos con Dano
4, La cantidad minima de oleadas serd igual 2 tu caracteristica

de Magia.

ALIENTO DE FUEGO

Factor de dificaltad: 25

Preparacion: Accion completa

Ingrediente: Una cscama de dragon {(+3)

Descripcion: Escupes unavaharada de llamas, similar a la de los dragones
de levenda. Usa la plantilla conica. Los que sean alcanzados
enicajan un Dafia 8; si superan una tirada de Volunead, se reducea
Daiio 4. Obviamente, si la gente sencilla ve a alguien desplegando
tal exhibicién piroméntica, pensaran que ¢s alguna especie de
demonio del Caos, v reaccionaran en consecuiencia,
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DEFLAGRACION INFERNAL
Factor de dificultad: 31

Preparacion: | accion completa mds media accion

Ingrediente: Un diente de dragdn (+3)

Descripcién: Este es el hechizo mis destructivo del arsenal de un hechicero
brillante. Al conjurar una dg’?ﬁgmdfi?: f?i_fﬁm&i, un infierno de llamas
cubte tada una zona que se encuentre a una distancia maxima de
48 metros (24 casillas), Usa la plandilla grande. Los que se vean
afectados reciben tantos ataques de Daiio 4 comg tu caracteristica
de Magia. Todo el que permanezca en la misma zona en sul urno
siguiente deberd superar una tirada de Voluntad cada asalio 0 de lo
contrario recibird el dano de nuevo, El hechizo dura hasta que no
quede nada vivo en la zona. Se trata de un conjuro tan poderoso y
vialento que todos los hechiceros que se encuentren en-un radio de 8
km notaran ¢l estremecimiento que causa este hechizo en el Aethyr.
Los hechiceros de batalla de la Orden Brillante suelen perseguir a
los que utilizan este hechizo imprudentemente, para discutir de
forma expeditiva sobre ¢l sentido de la medida.

EL SABER DEL CIELO

Fl saber del cielo es la magia del firmamento y las estrellas, los augurios,
el destino y el movimiento de los cuerpos celestes. Ms conocido como
astromancia, se basa en Ja manipulacion del Azyr, el viento azul dela magia.
Los magister de este saber se conocen porel nombre de hechiceros celestiales
v son afamados ocdculos, adivinadores y maestros del dlelo y los astros.

Conforme crece su poder, los hechiceros celestiales se vuelven cada vez mas
sobrenarurales y surreales. Sus ojos adquicren un matiz azul brillante y su
cabellg se vuelve blance. De movimientos lentos y griciles, los hechiceros
celestiales casi nunca se apresuran por llegar a ninguna parte.

Habilidad de saber: Sabiduria académica (Astronomia)

PRESAGIO

Factor de dificultad: 4

Preparacién: 1 minuto

Ingrediente; El higado de un animal pequefio (+1)

Descripcién: Puedes adivinar ¢l futuro de forma limitada interpreando las
estrellas. Al usar prevgio puedes intentar averiguar si es 0 no o momento
de llevar a cabo la accidn que especifiques. El D] debe hacer en secreto
una tirada de Inteligencia por ti. Si la supera, ¢l resultado del presagio
(sea favorable o no) serd cierto, Sila falla, el resultado serd erroneo pero
i pensards que s cierto (de ahf que sea el DJ, y no v, quien hace la
tirada), En cualquier caso, el DJ mmbién debe tirar 210 en secrero: el
resultado serd el niimera de horas en los que el presagio sera ciero. Mas
alli de este tiempo los resultados son demasiado dificiles de caleular, El
D] debe determinar, dentro de su conocimiento, la respuesta verdadera
para la resolucion de este hechizo.

PRIMER AUGURIO DE AMUL

Factor de dificultad: 6

Preparacién: Media accion

Ingrediente: Un trozo de cristal (+1)

Descripcion: Puedes leer los signos del aire y las pistas divinas para
adivinar el fururo inmediaro, En tu préximo turno puedes repetir
una rirada de dados (la que t escojas). Puede ser cualquier tirada
(de habilidad. de danio, de hechizo, etc.),

RELAMPAGO

Factor de dificultad: 10
Preparacion: Media accion
Ingrediente: Un diapasén (+1)
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Descripeion: Puedes lanzar un rayo eléerrico a un adversario que se
encuentre a menos de 36 merros (18 casillas) de distancia. Se

considera un provectil mdgico de Dano 5.

SEGUNDO AUGURIO DE AMUL

Factor de dificultad: 12

Preparacion: Accidn completa

Ingrediente: Un trozo de cristal de color (42)

Descripcion: Como el Primer angurio de Amud, pero puedes repetir dos
tiradas en lugar de una, y puedes usarlas en cualguier moniento cn
Ia hora siguiente. No se puede lanzar este hechize de nuevo hasta
que hayas usado las dos riradas o hasta que expire la duracién del
hechizo (lo que ocurra primero),

(GOLFE DE VIENTO
Factor de dificultad: 14

Preparacion: Media accidn

Ingrediente: Una vejiga de animal (+2)

Descripcion: Convocas una feroz rafaga de viento sobre cualquier zona
dentro de un alcance de 48 metros (24 casillas) para tumbar a s
adversarios. Usa a plantilla grande. Las victimas son derribadas y
deben stiperar una tirada de Resistencia o de lo contrario quedardn
aturdidas durante 1 asalto; Mientras se encuentren ¢n ¢l drea de
efecto, los personajes no podrdn disparar armas de proyectil (ni
ser ¢l blanco de las mismas) y deberdn conseguir una tirada de
Fuerza para poder moverse. Pueden realizarse ataques euerpo a
cuerpoy pero con una penalizacion de -20%. El golpe de viento
dura tantos asaltos como i caracteristica de Magia,

MALDICION

Factor de dificultad: 16

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Un espejo roto (+2)

Descripcién: Maldices a un adversario que esté a una distancia no superior
a 24 metros (12 casillas). Durante las siguientes veinticuatro horas
la victima sufrird una penalizacién de -10% a todas sus tiradas;
y todos los ataques dirigidos contra él recibirin una bonificacién
de +1 al dano. Un personaje sélo puede estar bajo los efectos de
una maldicion a la vez.

ALAS CELESTIALES
Factor de dificultad: 18

Preparacion: Accidn completa

Ingrediente: Una pluma de paloma (+2)

Descripcién: Conttolas vientos que te elevan y suspenden en el aire,
Podrds volar durante rantos minutos como t caracteristica de
Magia, con un Movimiento aéreo de 6. Para mds informacion
sobre el vuelo, consulia el Capitulo 6: Combate, dano y
movimiento, No puede lanzarse este hechizo sobre otros,

BRILLO ESTELAR
Factor de dificultad: 22

Preparacion: 1 accion completa mds media accion

Ingrediente: Una carta astral (+3)

Descripeion: Convocas la luz de lasestrellas, Toda la zona en un radio de
48 merros (24 casillas) a tu alrededor se ilumina con una suave luz
que revela todo lo que esté oculto. La escuridad (ranto la mdgica
como la mundana) se desvanece, lo invisible se vuelve visible, las
personajes ocultos o escondidos quedan al descubierto, y las zonas
secretas (puertas, cdmaras: etc.) son reveladas. El brillo estelar dura
tantos miniitos como tu caracreristica de Magia,
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TORMENTA DE RAYOS

Factor de dificultad: 25

Preparacion: Accién completa

Ingrediente: Una veleta (+3)

Descripcion: Conjuras una tormenta de rayos eléciricos en cualquier
lugar dentro de un radio de 48 merros (24 casillas). Se trata de
una tormenea de Acthyr invocada desde el Reino del Caos, v
pucde aparecer en cualquier parte, desde las alecantarillas mds
profundas hasta los mds agrestes brezales. Usa la plamilla grande
para representar la rormenta de rayos. Todo el que resulte afectada
recibe un impacto de Dafo 5.

DESTINO FUNESTO
Factor de dificultad: 31

Preparacion: | hora

Ingrediente: La soga de un ehorcado (+3)

Descripcion: Utilizas la mds poderosa de las magias para alterar el curso
del destine, Para poder lanzarlo necesias un mechon de pelo o una
gota desangre del que serd el blanco del hechizo. Con élen tumano,
podris intentar condenar a tu victima, Debes estar a menos de 2
krm del blanco para que el desring funesio surta efecto. Si consigues
lanzar el hechizo con éxito, tu adversario deberd superar una tirada
Muy dificil (-30%) de Voluntad o de lo contrario perderd | punto
de Destino de modo permanente. No se pueden usar puntos de
Suerre para reperir esta tirada. Un petsonaje sin puntos de Destino
anade un +10 al valor critico de los golpes criticos que reciba. Este
hechizo es ran pavoroso que todos los hechiceros que se encuentren
en un radio de 8 km norarin el estremecimiento que causa encel

ancianos preconizan que este hechizo

debe reservarse para los mds nefandos enemigos.

EL SABER DE LA VIDA

El saber de la vida es la magia de la naturaleza, de la terra cultivable, y

Aethyr. Los astromantes mas

de las estaciones. Se basa en la manipulacion del Ghyran, ¢l viento verde
dela magia. Los magister de este saber s¢ conocen come hechiceros jade

v se sienten mids cémodos en campo abierto. Visitan las ciudades si han
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la naturaleza salvaje.

Los hechiceros jade poderosos van descalzos, para poder estar en contacto
conseante con la tierra. Conforme ascienden en suorden adopran ciertos
aspectos de las estaciones: se vuelven cansados en invierno, sombrios en
orofno, apasionados en primavera y vibranres en verano. Su cabello y sus
unas crecen muy deprisa, y raras veces enferman,

Muchos hechizos de vida requieren tierra navural para poder usarse. Esto
significa que la zona especificada debe estar hecha de tierra o incluso barro,
v no debe estar cubierta de madera, piedra; pavimento, adogquines, erc.

Bdsicamente, estos hechizos no pueden lanzarse ¢n el interior de edificios

(a no set que el suelo sea de rierra),

Habilidad de saber: Supervivencia

MALDICION DE LAS ESPINAS
Factor de dificultad: 6

Preparacién: Media accion

Ingrediente: Una espina (+1)

Descripcion: Haces que erezcan espinas en el interior del cuerpo de un
PETSONAje (Ue se encuentre a menos de. 36 merros (18 castllas) de
distancia, torturandole con un dolor atroz. En cada uno de los siguientes
1d10 turnes del personaje deberd supetar una tirada de Voluntad o de
lo contrario perderd 1 Herida (ignorando Bonificacidn por Resistencia
v armadura) y sufrita un -20% a todas sus tiradas durante 1 asalto.

A CUERPO DE REY

Factor de dificultad: 8

Preparacién: 1 minuto

Ingrediente: Un pufiado de pienso para animales (+1)

Descripcion: Al igual que los animales se ceban para resistir el invierno, haces
que el personaje al que hayas rocado se alimente y almacene fa energia
del Ghyran. La vicama del hechizo no necesitatd comer durante una
semana, aunque seguini necesitando beber, Puedes lanzar este hechivo
sobre ti mismio, A cuenpo derey es un hechizo de contacro,

SANGRE DE LA TIERRA

Factor de dificultad: 9

Preparacion: Entre | y 10 medias acciones

Ingrediente: Una daga (+1)

Descripcién: Absorbes la energla de la tierra que hav bajo tus pies para
curarte, Debes estar de pie sobre tierra natural. Si la conjuras con
éxito, la sangre de lu tierra te cura tantas Heridas como medias
acciones hayas empleado en lanzar el hechizo (hasta un maximo
de 10). No puedes urilizar sste hechizo con otros.

Canicura

Factor de dificultad:

Preparacién: Media accion

Ingrediente; Un frasco lleno de sudor de un hombre honrado (+2)

Descripeidn: Provocas un calor estival que asola una zona pequena. Usa la
planvilla grande, Los que caigan dentro del drea de efecto sudardn

profusamente y se sentirin increiblemente farigados, como s hubieran
estado trabajande tode ¢l dia bajo un sol ardiente. Sufririn una
penalizacion de -20% a todas sus tiradas durante 1d10 asaltos.

PORTAL DE LA TIERRA

Factor de dificultad: 14

Preparacién: Accion completa

Ingrediente: Una llave de hierra (+2)

Descripcién: Desapareces de la tierra y reapareces en cualquier lugar a
menos de 48 metros (24 casillas). Tanto ¢l punto de partida como
el de llegada deben ser zonas de tierra narural. Esto significa que
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no puedes lanzar este hechizo mientras estés dentro de un edificio
o en una ealle adoguinada, por ¢jemplo.

MURMULLO DEL RiO
Factor de dificultad; 15

Preparacién: 1 minuto

ln.gmdiente: Una vinajera (+2)

Descripcion: Entras en comunion con ¢l espiritu de un rfo. Para poder
lanzar este hechizo debes estar sumergido al menos hasia la
cintura en ¢l rio en cuestion, Tu magia (y de hecho una parre de
ti) Huye por el agua, permitiéndote hacer preguntas al rio. Puedes
preguntar sobre cualquier cosa que haya sucedido en o sobre ¢l
rio en las dltimas veinticuarro horas ¥ a una distancia de hasta 2
km rio arriba o rio abajo. Las respuestas serdn bastante generales.
Por ejemplo, podrias averiguar que dos botes bajaron por el rio, y
que uno de ellos era bastante grandeé; pero no te serian reveladoy
los nombres de las embarcaciones ni qué pasajeros viajaban en
ellas, También podrias enterarte de que unas oreos atacaron uno
de los botes, pero no a que tribu pertenecian, Elmursiullo del vio
dura tantos minutos como tu caracteristica de Magia,

GERMINACION

Factor de dificultad: 18

Preparacidn: 10 minutos

Ingrediente: Un punado de fertilizante natural (+2)

Descripcién: Concentras el poder de la magia de la vida en una zona
a'ser vivo: Puedes afectar a una extension de terreno del tamano
del campa de cultivo de un granjero o a un ser vivo de cualquier
raza, El campo rebosard vida (liceralmente) v la préxima cosecha
serd abundante con roral seguridad. Si se lanza el hechizo sobre
un ser vivo, concebirt en un mes si se dan las demas condiciones
normales (es decir, el aparcamienta),

GEISER

Factor de dificultad: 22

Preparacién: Accion completa

[ngrzdiente: Una vara de zahori bendecida porun sacerdote de Taal (+3)

Descripcién: Provocas un géiser de agua que sale disparado desde unazona
de tierra natural 2 menos de 24 merros (12 casillas) de distancia, Usa
la plantilla pequena. Los que resulten afectados reciben un impacto
de Dano 4 v son derribados 4 metros (2 casillas) hacia la direccidn
que hayas escogido para la erupeidn acudtica, Han de superar tina
tirada de Resistencia o quedarin awrdidos durante 1d10 asaltos; sea
cual sea el resultado, quedan tumbados en el suelo. Tras el estallido

inicial se forma un charco en la zona ocupada por la plantilla que
picde proporcionar agua fresca durante toda la hora Siguiente,

HELADA INVERNAL

Factor de dificultad: 2

Preparacion: Accién complera

Ingrediente: Un frasco de nieve denetida recogida de un pico montafoso (+3)

Descripcion: Cubres todo lo que hay en una zona situada a menos de
48 metros (24 casillas) con una gruesa capa de escarcha, Usa la
plantilla grande, Todo el que caiga dentro del drea de efecto recibe
un ataque de Dafio 4 v debe superar una tirada de Voluntad o
quedari indefenso durante 1 asalto. La escarcha se conservard
tantos minutos como tu caracteristica de Magia, Todo movimiento
por esta zona se reduce a ka mitad.

ERRADICAR PLAGA

Factor de dificultad: 27
Preparacion: 10 minutos
Ingrediente: Un frasco de agua de un estanque sagrado (+3)
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Deseripeitn: Puedes purificar una plaga en unazona de hasea 2 kim?. Ello
salvard plantas; 4rboles, cosechas y demus cosas en crecimiento,
v los inmunizard conrra la misma plaga durante el resro de la
estacion, Opelonalmente, éste hechizo se puede lanzar sobre
2d10 personajes que adolezcan de una enfermedad. La duracién
de ;;ualquitr enfermedad contraida por estos personajes se reduce
a la mitad (redondeando hacia abajo).

EL SABER DE LA LUZ

El saber de la luz es la magia de la luminacién fisica y menal. Basado
en la manipulacién del Hysh, el viento blanco de la magia, versa sobre
sabiduria, poder radiante y energfa dadora de vida, Los magister de este
saber se.conocen como hierofantes o hechiceros luminosos y son sabios
hidsofos, poderosos sanadores ¢ intrépidos expulsadores de demonios.

Conforme crece su poder, tienden al intclectualismo y la mordacidad
mis que al buen humer. Su piel y cabellos pierden ¢l color y en algunos
casos se vuelven mds claros y semitransparentes, y sus ojos adquieren un
color blanco lechoso o una luminiscencia dorada. La mayoria ocupan su
tiempo libre leyende o meditando solemnemente 1

Habilidad de saber: Sanar

CLARIDAD DESLUMBRANTE
Factor de dificultad: 5

Preparacién: Media accion

Ingrediente: Un espejo pequens (1)

Deseripcion: Provocas un estallido de luz 2 menos de 36 metros (18
casillas) que deslumbra a todos los que se encuentren en la zona,
Usa la plantilla pequena. Los que se vean afectados sufririn una
penalizacion de -10% a su Habilidad de armas; Habilidad de
proyectiles y Agilidad, asi como a todas las tiradas de Percepcion
relacionadas con la vision, durante 1d10 asalros.

MIRADA ARDIENTE
Factor de dificultad: 7
Preparacién: Accion L‘omplm
Ingrediente: Una lence (+1)

‘Descripcion: Tu mirada concentra un resplandeciente poder sobre un

blanco que se encuentre a menos de 16 metros (8 casillas) de ti,
Se considera un proyectil mdgico de Dano 6. A veces es verdad que
hay miradas que masan,

MANTO RELUCIENTE

Factor de dificultad: 8

Preparacién: Media accion

Ingrediente: Una vela (+1)

Deseripcion: ‘| rodeas de un campa de luz que te protege de araques a
distancia, Todos los ataques de proyectil no midgicos reducen su valor
de Dano a 0 (en otras palabras, el dafo infligido serd tinicamente
de 1d10). El manto reluciente dura tantos minutos come t
caracgeristica de Magia. Fallards auromdricamente cualquier tirada
de Esconderse mientras este hechizo siga activo.

CuraciON pE HysH

Factor de dificultad: 10

Preparacién: Accion completa

Ingrediente: Una cuenta transparente de cristal (+2)

Deescripeion: Tu contacto cura a un personaje herida rantas Heridas como
tu caracteristica de Magia. También puedes curarre a ti mismo.
Este es un hechizo de contacto.
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ExrULSAR DEMONIO

Factor de dificultad: 13

Preparacion: Accion completa

Ingrediente: Una varita de roble (+2)

Descripcion: Envuelves 2 un demonio que se encuentre a menos de 24
metros (12 casillas) de i con zarcillos de Hysh, usando la pureza
de fa luz para desterrarlo de vuelta al Reino del Caos. Si lanzas ¢l
hechizo con éxito, el hechizo se resuelve como una tirada enfrentada
de Voluntad. 5i vences, ¢l demonio desaparece: Si pierdes, se queda.
En caso de empate los dos permanecéis enfrascados en un combate
mental, Ninguno de los dos podea realizar otra accivn (ni siquiera
esquivar) mientras contintie la lucha. Debéis seguir haciendo tiradas
enfrentadas de Voluntad en-cada uno de vuestros turnos hasta que
uno de los dos salga victorioso. Exprular demonio puede usarse
también para exorcizar a los poseidas.

INSPIRACION

Factor de dificultad: 16

Preparacién: 1 minuto

Ingrediente: Una pdgina dé un libro (+2)

Descripcion: Abres ru menteal Hyh v permites que la luz de la sabidurfa
ilumine un irritante problema intelecrual: Al complerar el hechizo
padrds hacer una tirada de alguna Sabiduria con un +30%.

Oj0s VERACES

Factor de dificultad: 20

Preparacion: Accion complera

Ingrediente: Una esfera de crisral (+2)

Descripcién: Tus ojos brillan con la Juz de la verdad. Durante rantos
asaltos como tu caracteristica de Magia podrds ver a través de
ilusiones, oscuridad magica y mundana; invisibilidad y disfraces
a una distancia de hasta 48 merros (24 casillas). También te serdn
revelados todos les personajes escondidos,

PSR

LUZ CEGADORA

Factor de dificultad; 24

Preparacion: Accién completa

Ingrediente: Un disco de mithril pulido (+3)

Descripeion: Provocas una explosion de luz brillante a una distancia de hasta
48 metros (24 casillas) que ciega a todos los que se enclientren en
su drea de efecto. Usa Ja plantilla grande. Los que se vean afecrades
deberin realizar una tirada de Agilidad; si la fallan quedardn cepadas,
lo cual reduce su Agilidad, Movimiento y Habilidad de armas a Ia
mitad (redondeando hacia abajo), y su Habilidad de proyeciles a 0.
Ademds, fallarin antomaticamente cualquier tirada de Percepcién
relacionada con fa vista, Los que superen la tirada sufritdn los efecros
deseritos en el hechizo Claridad deshombranze, En cualquier caso; los
efectos del hechive durardn 1410 asaltos,

AZOTE DE LOS DEMONIOS
Factor de dificultad: 26

Preparacion: | accion completa mas media accion

Ingrediente: Una varita hecha con madera de un roble alcanzado por
un rave (+3)

Descripcion: Creas un desgarro en el Aechyr y devielves a su lugar de
origen a un grupo de demonios que se encuentre a una distancia
mdxima de 48 metros (24 casillas). Usa la plantlla grande. Los
demonios afectadas deberdn superar una dirada de Voluntad o
serdn desterrados de vuelea al Reino del Caos,

COLUMNA RESPLANDECIENTE

Factor de dificultad: 28

Preparacién: Accion completa

Ingrediente: Un diamante con un valor de al menos 100 ¢o (+3)

Deseripcion: Concentras la energfla del Hysh en una mortifera columna
df lLiZ ar(litmc qll(_’ 5 Efigﬁ' En cualqllier ]llgaf dﬁ‘ll[ﬂ) dt_‘ un r'dd"[()
de 48 metros (24 casillas). Usa la plantilla grande. Los que caigan
en su drea de efecto reciben Danog 4 y tendrdn que superar una
tirada de Agilidad o de lo contrario sufrirdn los efectos descritos
en el hechizo Claridad deslumbrante. Fs un conjuro tan potente
que todos los hechiceros que se encuentren en un radio de 8 km
notardn el estremecimiento que causa en el Aethyr. Los ancianos
hierofintes de la Orden de la Luz desaprobardn el uso de este
hechizo con cualquier fin que no sea combatir a demontos.

EL SABFR DEL METAL

El saber del metal es la magia de la transmutacion, la logica, ¢
conacimiento aplicado, la investigacion empirica y la experimentacion.
Comunmente conocido como alquimia, se basa en la manipulacidn
del Chaman, el viento amarillo de la magia. Los magister de este saber
se conogen como hechiceros dorados o alquimistas, y se encuentran
entre los habitantes mis cultos del Tmperio. Los alquimistas utilizan
frecuentemente la magia ritual (ver pagina 168) y sus transmutaciones
mis legendarias son hechizos de este tipo,

Conforme crece su poder, los hechiceros dorados adopran una actitud
mas conservadora, y prefieren tratar con la tangible, pragmdrico v
mensurable mds que con ideas nuevas y estrafalarias. Sus cuerpos reflejan
esra consolidacion, pues se vuelven cada vez mds lentas y rigidos, sus
articulaciones se agarrotan y su piel adquiere una textura gruesa y callosa
y un mariz dorade. Muchos hechiceros ancianos recurren a diversos
artilugios para poder mover sus anquilosados cuerpos,

Habilidad de saber: Sabiduria académica (Ciencia)

DEFENSA DE ACERO
Factor de dificultad: 5

Preparacion: Media accion
Ingrediente: Una bola de acero (+1)




Descripcion: Convocas unos brillantes orbes de acero que rotan alrededor
de tu cuerpoy te protegen de cualquier ataque durante 1 minuto
(6 asaltos), v luego desapareeen. Todos los ataques dirigidos contra
ti sufren una penalizacién de -10% a la Habilidad de armas o
Habilidad de proyectiles (segiin corresponda).

LEY DE 1A LOGICA

Factor de dificultad: 7

Preparacién: 1d10 acciones compleras

Ingrediente: Un trozo de papel en blanco (+1)

Descripcion: Utilizas la magia de la [6gica para ayudarte en una drada
de habilidad o caracrerfstica. Debes lanzar este hechizo antes de
realizar dicha tirada, v te ayudard a 6 0 2 un aliado yo que se
encuentre 2 menos de 12 metros (6 casillas) de ti, El tiempo de
preparacién aleatorio de este hechizo refleja tanto la consideracion
del problema como el lanzamiento del hechizo. Si se usa con éxito,
La dey dle la ldgica proporciona una bonificacion de +20% a la tirada
de habilidad o caracteristica cortespondiente. Esta bonificacion
debe usarse en los 5 minutos posteriores al lanzamiento del hechizo
(de lo contrario se perdera).

MAILDICION DE LA HERRUMBRE
Factor de dificultad: 9

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Un clavo oxidado (+1)

Descripcion: Oxidas v corroes un objero metilico que se encuentre a
una distancia mdxima de 12 metros (6 casillas) de d, picindolo
e inurilizandolo. Puedes afectar a objetos cuye valor de carga sea
igual o inferior a 75, Consulea el Capitulo 5: Equipo para ver
los valores de carga de los objetos mas comunes.

FLECHAS ARGENTEAS DE ARHA

Factor de dificultad: 13

Preparacion: Media accidon

Ingrediente; Una punta de flecha de plara (+2)

Descripcién: Creas tantas flechas de plata migicas como tu caracreristica de
Magia, y puedes lanzarlas a uno o ms adversarios a distancias de hasta
48 metros (24 casillas), Las flechas argénzeas se consideran proyecrifes
mdgicos de Danio 3, y desparecen después de infligie ¢l daso,

ARMADURA DE PLOMO

Factor de dificultad: 14

Preparacién: Accion complera

Ingrediente: Un casco en miniatura esculpido en plomo (+2)

Descripeion: Haces que la armadura de un grupo de enemigos que esté a
menos de 48 metros (24 casillas) de ti pese como si estuyiera hecha
de plomo. Usa la plantilla grande. Tode el que caiga dentro del
drea de efecto sufre una penalizacion de -10% a su Habilidad de
armas, Habilidad de provertilesy Agilidad, yun -1 al Movimiento.
La armadura de pfr:)ma dura 1 minuto (6 asaltos).

ENSAYO Y ERROR
Factor de dificultad: 16

Preparacion: Accidn completa

Ingrediente: Un frasco de cristal vacio (+2)

Descripcién: Usas la magia para guiar los esfuerzos de todos ws aliadoes en un
radio de 12 metros (6 casillas) de . Hasta el comienzo de tu préximo
turno, cada uno de los personajes afectados podra repetir una tirada
de habilidad o de dano, La segunda rirada serd la definitiva.

TRANSFORMACION DEL METAL
Factor de dificultad: 18

Preparacion: 1 minuto
Ingrediente: Un talismin con la forma de un martillo y un yunque (+2)

Descripcion: Puedes uanstormar un objeto de metal en orro distinto. Esto no
cambiael ipo de metal, solo su forma. Por ejemplo, podrias rransforniar
una rodela de metal en una vinajera. Este hechizo no funciona con
objetos magicos. La artesania del nuevo objero (si es importante) se
determina mediante una tirada de Canalizacién; elaborar un objeto
de la mejor artesania es una trada Muy dificil (-30%), mientras que
hacerlo de buena artesania es Dificil (-20%). Una tirada Normal da
como restltado un objeto de artesania normal, mientras que si se falla
la trada de Canalizacion (sea cual sea la dificultad) €l objeto serd de
maly artesania. Esee es un hechizo de contacto.

ENCANTAR OBJETO
Factor de dificaltad: 21

Preparacion: | minuto
Ingrediente: Una pluma de grifo (+3)

Descripcion: Puedes encantar temporalmente un objeto para que otorgue
una bonificacitn de +5% a una cualquicra de las caracteristicas del
usuario o portador del mismo. Su forma determinard su funcién.
Por gjemplo. podrias encantar una espada para que concediera una
bonificacion a la Habilidad de armas, o un anillo paca mejorar la
Empatia. El encantamiento dura una hora; y un mismo objeto
sélo puede almacenar uno a I vez. El ebjeto cuenta como migico.
Este es un hechizo de contacro,

TRANSMUTACION DE LA MENTE INESTARLE

Factor de dificultad: 23

Preparacion: 10 minutos

Ingrediente: Una pdgina de un libro escriro por un loco (+3)

Deseripcion: Intentas curar una mente enferma rransmutandola en una
sana, tarea bastante peligrosa. Al usar este hechizo hay que hacer
una tirada de Canalizacién. Sila consigues, el blanco pierde 1d10
puntos de Locura. Por el contrario, si la fallas, el blanco gana 1410
puntos de Locura. Este ¢s un hechizo de contacto. No puedes
lanzarte la mransmutacion de la mente inestable sobre ti mismo. El
hechizo tampoco funciona con animales.

LEY DEL ORO
Factor de dificultad: 26

Preparacion: Accion complera

Ingrediente: Una vaina de oro pequena pero decorada que valga al
menos 79 o (+3)

Descripcion: Envuclves un objeto migico que se encuentre a menos
de 24 metros (12 casillas) con hebras de Chamon, que anula
sus propiedades. El objeto pierde todas sus funcionss migicas
durante 1d10 asaltos,

EL SABER DE LAS SOMBRAS

El saber de las sombras es la magia de la ocultacion, ilusién, confusién
y aveces de la muerte inadvertida. Se basa en la manipulacién del Ulgw,
el viento gtis de la magia. Las magister de este saber se conocen como
mAagos grises y son gente bastante enigmarica. Estdn tan encubiertos por
el engano que nadie conoce sus verdaderos sentimientos e intenciones.

A los hechicero§ grises se les llama a veces ilusionistas o hechiceros
embaucadores. Conforme crece su poder; adquieren una presencia
misteriosa y un aire lobuno, Su largo y tieso cabello gris y su figuta esbelta
y de pies ligeros les confiere una apariencia casi canallesca (si no fuera por
sus relampagueantes ojos grises). Incliso con estos rasgos distintivos, la
gente suele tener problemas para describir 2 un hechicero gris poderoso,
ya gue sus rostros parecen vagos y poco definidos. Algunos afirman
que cambian sutilmente para adaptarse a su entorno, pero esto parece
demasiado inverasimil (hasta para un gran magister).

Habilidad de saber: Esconderse
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MANTO DE SOMBRAS

Factor de dificultad: 5

Preparacién: Media accion

Ingrediente: Un trozo de carbén vegeral (+1)

Descripcién: Te envuelves en sombras, por lo que eres dificil de
detectar. El manto de sombras te concede un +20% a las tiradas

de Esconderse durante tantos minutos como i caracteristica
de Magia,

DoBLE

Factor de dificultad: 7

Preparacion: 1 accién completa mds media-accion

Ingrediente: Un mechdn de pelo de un miembro de la raza por la que
te haces pasar (+1)

Descripcidn: Asumes la apariencia (ropa, armadura y demis incluido)
de cualquicr criatura humanoide de menos de tres metros de
altura (humano, elfo, orco, etc.) durante tantos minutos como
dier veces tu caractetistica de Magia. El hechizo no camufla tu
voz, s6lo aspecito fisico. Asi, [JLL(‘d.(lS plrecer un 01co, pero sina
sabes hablar 12 fengua goblin serd mejor que mantengas la boea
cerrada cuando estés cerca de pieles verdes, Si re comportas de
modo sospechose, cualquiera que te vea podr realizar una rirada
de Inteligencia para ver mds alld de la ilusidn. §i quicres parecerte a
un individuo concreto deberds superar una tirada de Canalizacion
para perfeccionar el disfraz: de otro modo parecerds un miembro
corriente de la misma raza.

DESCONCERTAR

Factor de dificultad: 8

Preparacién: Media accion

Ingrediente: Una salpicadura de cerveza wradicional (+1)

Descripcion: Puedes lanzar este hechizo sobre cualquier personaje o
criatura que se encuentre 4 menos de 24 metros (12 casillag) de
distancia. La victima debe superar una tirada de Voluntad o de
lo contrario quedard desconcertado durante tantos asaltos como
tu caractetistica de Magid. Un personaje desconcerrado debe
hacer una tirada de percentil 'y consultar la tabla siguiente para
determinar lo que hard hasta que expire el hechizo:

DESCONCIERTO

Tirada Accion

01-20 Confundido: s6lo podris realizar media
accion por asalto.

21-40 Errdtico: corres en una direceién alearoria

(determinada por el DJ).

41-60 jAtacal: efectiias un ataque total sobre el
personaje mas cercano (ya sea amigo o
enemigo). Si el personaje mds cercano estd
fuera de tu alcance, te desplazards hacia
¢l tan ripido coma te sea posible y te
enfrentards a ¢l en combare cuerpo a cuerpo
(realizando una carga a ser posible),

61-80 Neo hace nada: el personaje
desconcertado no podrd esquivar ni

realizar ninguna otra accion.

81-00 Hecho un oville: ¢l persanaje

desconcertado se considera indefenso.

OCULTAR ACTIVIDAD
Factor de dificultad: 12

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Un baceto de tu accion ilusoria {+2)

Descripcidn: Este hechizo te permite realizar cualguier accidn mientras
aparentemente estas haciendo algo completamente distinto.
Pareceras estar en el mismo sitio pero inmerso en una actividad
diferente. Por gjemplo, todos pedrian ver que estds leyendo un
libro cuando en realidad estds dindole de pufietazos a alauien en
la cara. Si tu accion afecta 2 alguien mads (uh atague, un hechizo,
vaciarle el bolsillo, etc.), la victima puede intentar una tirada de
Inteligencia para ver mds alld de la flusién. Ovultar activided dura
1d10 asaltos. Si se lanza con éxiro, este hechizo también camufla
14 misma aceién del lanzamiento én 1.

PANO DE OSCURIDAD

Factor de dificultad: 15

Preparacion: Media accidn

Ingrediente: Los ojos de un tritdn (+2)

Descripcién: Creas una zona de oscuridad impenetrable que se
arremolina en cualquier lugara menos de 48 metros (24 casillas)
deti, que duira tantos asaltos como it caracteristica de Magia. Usa
la plantilla grande. Los que resulten afectados no podran ver (ni
siquiera con vision nocturna), Fl efecto desarientador del panp de
ascuridad implica que todos los que sean afectados por el hechizo
solo podrdn realizar media accion cadaasalto (a no ser que superen
unz tirada de Voluntad al comienzo de su turno).

MORTAJA DE INVISIBILIDAD

Factor de dificultad: 17

Preparacién: Accién completa

Ingrediente: Un sudario de gasa (+2)

Descripcion: Te envuclves en magia y desapareces de la vista durante 1d10
asaltos, Mientras seas invisible no podrds ser el blanco de araques a
distancia, ni siquierade proyectiles magicos. Cualquierataque cuerpoa
cuerpo que efecties recibird una bonificacion de +20%6 a la Habilidad
de armas. Todo el que se encuentre 2 4 metros (2 casillas) o mengs de
il tendrd que Superar una tirada Dificil (-20%) de Percepcitn para
detecrarte con otros sentidos que no sean la vision. Si la consiguen
podrdn atacaree; pero con una penalizacion de -30% a la Habilidad
de armas o Habilidad de prayecriles correspondiente. No puedes
lanzar este hechizo sobre otros,

APARIENCIA ESPANTOSA

Factor de dificultad: 21

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Un jiron de tela de la ninica de un tumulario (+3)

Descripcion: Adopras la apariencia de una criatura de pesadilla de puro
espanto, Causas Terror (consulta ¢l Capitalo 9+ ¢l Director de
Juego para mis decalles) durante 1 minuto (6 asaltos),

PURALES DE SOMBRA
Factor de dificultad: 22

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Un cuchillo de hierro forjado en frio (+3)

Descripcion: Conjuras una cantidad de pusiales de sambra equivalente a tu
caracteristica de Magia, y pu(:d::s arrojarlos a uno o mds adversarios
que € encuentren a menos de48 mewos (24 casillas) de distancia.
Los punales de sembra se consideran proyeceiles migicos de Dano
3. Ademds, su naturaleza umbria les permite ignorar cualquier
armadura no mdgica.




[LUsION

Factor de dificultad: 24

Preparacion: | accion completa mis media accion

Ingrediente: Un prisma de cristal (+3)

Descripcion: Creas una ilusion en cualquier punto en un radio de 48
metros (24 casillas), que simula a la perfeccién la realidad (visién,
sonido y olor incluidos). Usa la plantilia grande. Puedes hacer que
la- zona afecradd parezca cualquier cosa, La ilwsidn dura tantos

asaltos como tu caracteristica de Magia, pero podras mantenerla

activa cada asalto posterior con sucesivas tiradas de Volungad,

Diebes emplear media accion cada asalto en mantener la Husion.
Ademis, no podrds lanzar ningin otro hechizo o la ifusidn se
desvanecera de inmediato. Todo el que la yea podrd intentar
una tirada de Inteligencia para descubrir que se trara de una
ilusign, pero solo se permite esta tirada si tienen buenas razones
para sospechar que se trata de un truco. Los efectos concretos de
la ilusidn se dejan a discrecion del D], que debe usar ¢l sentido
comun para determinarlos,

CONFUSION UNIVERSAL

Factor de dificultad: 27

Preparacién: Media accién

Ingrediente: Los ojos de una quimera (+3)

Descripcién: Este es una versién mis potente del hechizo Desconcertar
que puede afectar 2 muchos blances: Usa la plantilla grande.
Todo el que sea afectado por ¢l hechizo debe superar una tirada
de Voluntad o de lo contrario sufticd los efecros del hechizo

— SABERES

Mj;mr;ui que casi toda la magia arcana se nutre de uno de los vientos

e la magia, existen dos tipos de magia que manipulan los ocho

Desconcertar.

vienrosa la vez. La alta magia, o Qhayshs es la magia en su estado mis puro
y sin diluir. Es tan dificil de dominar que sélo los alros elfos de Ulthuan
poseen la habilidad para utilizada regularmente. La magia oscura, o Dhar,
e la magia en su estado mds basico y corrupto. Si el Qhaysh son los ocho
colores en armonis, el Dy son los ocho colores en disonancia. Es la
magia de la destruccion, la dominacién v la conaminacion,

Los saberes oscuros de fa magia se basan en la manipulacién del Diar:. Son fa
competencia de los hombres malvados y desesperados, dispuestos a arriesgar
sus vidasy sus almas a eambio dé poder. Existen dos clases principales de saber
oscuro, la magia del Caos y la nigromancia. Al igual que los saberes arcanas,
poseen habilidades asociadas, Los hechizos de un saber oscuro se lanzan
sizuiendo las reglas normales pero con dos importantes eXCEpEIOnes:

- Debes poseer v hacer uso del talento Magia oscura para poder
lanzar hechizos de un saber oscuro. Estos hechizos requieren de
la magia oscura para funcionar,

E Tu utilizacion del Dhar te expone a riesgos adicionales. Cuando tires
para determinar la maldicién de Tzeentch, st obrienes dos niimeros
iguales en la tirada de percentil suffinis un efecto secundario adends
del resultado normal. Tira en la Tabla 7-6: Efectos secundarios para
11 lo que te depara el destino (consulta la columna correspondiente
al saber oseuro que estis pracricando).

EFECTOS SECUNDARIOS

\ conrinuacion se describen los efectos de los distintos efectos
secundarios. Puedes obrener cada uno de ellos varias veces, v sus efectos
acumulativos. Por ¢jemplo, si hubieras adquitido dos veces aversion

iz sufrirfas una penalizacion de -20% a w Voluntad y tu Empatia
pre que estés al descubierto y sea de dia, El DJ debe encargarse de

OSCUROS —

determinar los detalles de cada efecro secundario (tipo de aiergia contraida,

deshguracion especifica. erc.).

» Alergia: contracs una alergia extrema a un material comin, como el
cuero o la piel, Cada vez que entres en contacto con ¢l sufrirds
una penalizacién de -10% a fa Habilidad de armas, Habilidad
de proyectiles y Agilidad. Si obtienes este efecto secundario nids
de una vez, o bien desarrollas una nueva alergia o se agrava la
que ya tienes.

* Aversién: desarrollas una aversion a un elemento comande la vida cotidiana,
como la luz, el agna o el llanto de los nifos. Site ves obligado 4
permanecer cerca de &, suftirds una penalizacion de ~10% a w
Voluntad y Empatia, Si obtienes este efecro secundario mds de tina
vez, adquieres una nueva aversion o scagrava la que ya denes.
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TAaBLA 7-6: EFECTOS SECUNDARIOS

—

I\ Tirada (Caos) Tirada (Nigromancia) Resultado

l 01-101 Alergia

, 11-20 Aversion

] % 21-35 Aspecto cadayérico

J 16-25 36-45 Debilitacion
26-40 46-50 Desfiguracion

| 41-50 51-60 Presencia perturbadora

| 51-65 61470 Locura

J 66-70 - Mutacién
71-80 71-80 Perlesia
81-90 81-90 Hedor
91-00 91-00 Flagueza
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. Aspecto cadavérico: empiezas a parecerte a un caddver, Al
principio séla te vuelyes mds palido y te salen ojeras, peto con
el tiempo acabas sienda imposible de distinguir de un caddver
auténrico. Sufres una penalizacién de -10% a tw Empatla ¢n
todas las situaciones sociales, pera recibes un +10% a tus tiradas
de Intimidar.

. Debilitacion: pierdes 1d10% de Resistencia de forma
permanente,
» Desfiguracién: quedas horriblemente desfigurado en una

parte aleatoria de ru cuerpo (a determinar en la tabla de
localizacion de impactos). Puede tratarse de cualquier cosa:
llagas insoportablemente-feas, piel escamosa; pelaje... A no ser
que puedas ocultar la desfiguracidn sufrirds una penalizacion de
-10% a la Empatia en rodas las situaciones sociales,

; Presencia perturbadora: tu aura se vuelve tan maligna que
los ninos y los animales se niegan a acercarse 4 ti; sufres una
penalizacién de -10% a tn Empatfa en today lag situaciones

sociales.
. Locura: ganas 1d10 puntos de Locura,
. Mutacion: tu cuerpo es castigado por la energla del Caos y

desarrollas una mutacién, Haz una tirada en la Tabla 11-1:
Mutaciones del Caos (pdgina 229).

. Perlesia: desarrollis una tendencia a suffir espasmos y temblores
perivdicos. En cualquier sinmacion estresante (combate, enfrentamiento
verbal, erc.) debes superar una tirada de Voluntad o e dard un
ataque de 1d10 asaltos de duracion. Durante ¢l ataque recibes una
penalizacion de-10% a m Agilidad. Inteligencia, Voluntad y Emparfa,
v s6lo podris efectuar media aceion cada asalro,

. Hedor: adquieres un olor muy desagradable. Por cada obrencién
de este efecto secundario te hard falta 1 dosis de perfume para
enmascarar ¢l hedor durante un dia; asi, st obtienes el hedor tres
yeces serdn necesarias tres dosis de perfume diarias para ocultar el
olor. Cada vez que el olor sea perceprible suftirds una penalizacién
de -10% a ru Empatfa en rodas las situaciones sociales.
Flaqueza: pierdes 1d10% de Puerza de forma permanente,

EL saBer DEL CAOs

El saber del Cans es la magia del cambio. la destruccidn, la tentacion ¥
el deterioro. Se basa en la manipulacién del Dhar, rambién conocido
como magia oscura. Los practicantes de la miagia del Caos se conocen por
muchos nombres: brujos, magos negros y sectarios son algunos de ellos.
Al igual que los demds seguidores del Caoy, estos magos son enemigos
de lacivilizacion y de tode lo que representa. Ansian derrocar al Imperio
y todas las demds naciones del Viejo Mundo. y su vision del fururo estd
llena de oscuridad, sangre y cambio eterna.

Habilidad de saber: Lengua arcana (Demoniaca)

INVOCACION DE DEMONIOS

Varios hechizos del Caos sirven para convocar demoniog. Cuando uno
de estos demonios aparece por primera vez, el invocador debe conseguir
una tirada de Voluntad pata tontrolarlo. De lo contrario hardn lo gue
les plazca y sus acciones seran controladas por el DJ. A los demonios no
les ousta que los mortales los invoquen y 2 menudo se enfadan bastante
con el que les ha convocado.

VIsION DE TORMENTO

Factor de dificultad: 7

Preparacién: Media accidn

Ingrediente: Una méscara pequena (+1)

Descripcion: Haces que cualquier personaje que esté 2 menos de 24
metros (12 casillas) tenga una vision infernal. El blanco queda
arurdido durante 1 asalto si no consigue superar una tirada de
Voluntad, Una vez recuperado, deberd superar una segunda tirada
de Voluntad o ganari 1 punto de Locura.

FAVOR DEL CAOS

Factor de dificultad: 9

Preparacion: Accion complew

Ingrediente: Un amuleto con el simbolo de uno de los dioses del Caos
grabado (+1)

Descripeion: Invocas ¢l favor de uno de los dioses oscures del Caos.
Recibes una bonificacién de +10% a ru Habilidad de arnas,
Resistencia, Voluntad o Empatfa durante 1 minuto (6 asaltos).

INVOCAR DEMONIO MENOR

Factor de dificultad: 12

Preparacién: 2 acciones completas

Ingrediente: El corazdn recién extraido de un humaneide (+2)

Descripcion: Invacas a un demonio menor (ver Capitulo 11: Bestiario).
que aparece en cualquier sitio despejade a menos de 12 metros (6
casillas) de ti. El demonio se quedard durante 1d10 minutos.

SANGRE ARDIENTE
Factor de dificultad: 13

Preparacion; Media accion

Ingrediente: Un frasco desangre de demonio (+2)

Descripcion: Escupes un chorro de sangre que quema como el dcido a
cualquier blanco dentro de un aleance de 24 metros (12 easillas).
El blanco récibe tantos ataques de Dafio 4 como tu caracteristica de
Magia. Se considera prayectil mdgico.

ATRACCION DEL CAOS
Factor de dificultad: 16

Preparacién: Accién completa

Ingrediente: Un simbolo sagrado profanadoe (+2)

Descripeién: Embrujasa un personaje que se encuentre a menos de 24
metros (12 casillas) y lo doblegas para que cumpla tu voluntad.
Si el blanco no logra superar una tirada de Voluntad, podrds
decidir sus acciones durante su proximo turno. Los no muertos
som inmunes a la atraccion del Cags.

MANO OSCURA DE LA DESTRUCCION
Factor de dificaltad; 17

Preparacion: Accion completa

Ingrediente: La mano de un ahorcado (+2)

Descripcién: Envuelves tn mano en un nimbo de magia oscura. Cuenta
como-arma mdgica con la propiedad Perforante y Dano 7, y te
confiere un' +10% a la Habilidad de armas si atacas con ella. El
hechizo permanecerd activo rantos asaltos cotno i caracteristica
de Magia, pero puedes mantencrlo en cada asalto posterior con
sucesivas titadas de Voluntad.

ToQUE DEL CAOS

Factor de dificultad: 20

Preparacion: Media accion

Ingrediente: El cuerno de un hombse bestia (+2)

Descripcién: Tu contacto canaliza energia del Caos en estado puro
al interior del blanco, haciends que mute y cambie si no logra
superar uny tirada de Volunead. 5i Falla I tirada, el blanco debe
hacer otra en la Tabla 11-1: Mutaciones del Caos (pdgina
229). La mutacién se manifiesta en cuestion de segundos v ey
permanente. Si resulta atectado, el blanca debe hacer otra tirada
de Voluntad para ne quedar amurdido durante 1 asalo por lo
repenting y vil del cambio. Es un hechizo de contacto. Los no
muertos son inmunes al togue del Caos,




VELO DE CORRUPCION

Factor de dificultad: 24

Preparacion: Accidn completa

Ingrediente: La hoja de un paladin del Caos (+3)

Deseripcion: Creas una inmunda nube de cormpeion en cualquier punto a
menos de 36 metros (18 casillas) de distancia. Usa Ja plandlla grande.
Los que resulten afectadoy por ella deben superar una rirada de
Voluntad o perderdn | Herida (ignorando Bonificacion por Resistencia
yarmadura). Los personajes heridos seguirdn recibiendo 1 Herida por
cada asalro hasta que consigan superar alguna tirda de Voluntad. Los
que hayan sufrido mas de 1 Herida deben conseguir también una tirada
de Resistencia o de lo contrario empezarin a mutar. Todo el que falle esea
tiracta stifre la mutacion del Caost ira en la Tabla 11-1: Mutaciones

del Caos en la pagina 229 para generar la mutacion.

INVOCAR HORDA DE DEMONIOS

Factor de dificultad: 2

Preparacion: 2 acciones completas

Ingrediente: Los corazones recién excraidos de seis humanoides (+3)

Descripeion: [nvocas 2 tantos demonios menores (véase el Capitulo 11:
Bestiario) como tu caracteristica de Magia, Aparecerdn en lugares
despejados a menos de 12 metros (6 casillas) de distancia, y se
quedaran durante 1d10 minutos,

PALABRA DE DOLOR

Factor de dificultad: 27

Preparacién: Media accidn

Ingrediente: La sangre de un demonio (+3)

Descripcion: Pronuncias uno de los nombres secretos de los dioses del Caos.
Basta con mencionar esta palabra para que todos los que te rodean
sientan Ll1]. incretble dolor, Cenrea la plantilla grande sobre ti. Todo el
(ue res

lte afecrado por su drea de efecto recibe un ataque de Dafio
8 y debe superar una llfudn de Volunrad o quedar indefenso durante
1 asalto. Ta palabra de dbolor no te afectard a t,
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EL SABER DE LA NIGROMANCIA

El saber de la nigromancia es la magla de la muere. A diferencia de

la magia amarista, la nigromancia es un arte antinatural. Se basa en

la- manipulacién del Déar y versa sobre la prolongacién de la vida v ¢l
dominio de la muerte, violando las leyes naturales. Los nigromantes
urilizan con frecuencia la magia ritual (ver pagina 168) y sus poderes

mds infames son hechizos de este tipo. Son ampliamente vilipendiados

; e L A 1 - L
¥ 5¢ ven obligados a practicar en secreto su brujerfa. Deben permanecer
siempre un paso por delante de sacerdotes, remplarios y cazadores de
brujas. La nigromancia estd estricramente prohibida en cl Imperio y no

hay piedad para los que sean descubiertos.

Habilidad de saber: Sabiduria académica (Nigromancia)

INVOCACION DE NO MUERTOS

A]gmms hechizos de la nigromancia s¢ usan para convocar criaturas no
muertas, Estos “muertos vivientes” deben ser controlados o la magia que
hay en ellos se disipard y volverdn 2 convertirse en simples caddveres. El
nigromante debe hallarse a 48 merros (24 casillas) o menos para mantener
el control sobre sus esbirros no muertos. Un nigromante puede controlar
a tantos no muertos a la vez como su Voluntad. Los no muertos son
basicamente ¢stipidos y tan sélo pueden recibir instrucciones bisicas

(avanzad, protegedme; aracad, erc.),

SEMBLANTE DE MUERTE
Factor de dificultad: 6

Preparacion: Accién completa
Ingrediente: Un crineo (+1)
Deescripcion: Haces quetu rostro parezea una sonriente calavera. el simbolo

de la muerte; Causas Miedo durante | minuio (6 asaltos).
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REANIMAR

Factor de dificultad: 8

Preparacién: Media accion por cada cadaver

Ingrediente: Polvo de una tumba (+1)

Descripeion: Reanimas a los muertos, creando tantos esqueleros o
zombies como ti caracreristica de Magia. Debes estara menos de
12 metros (6 casillas) de cadaveres recientes (que se convertirdn
en zombies) o de restos antiguos (que se levantardn como

esqueletos),

VITAE TONIFICANTE

Factor de dificultad: 11
Preparacién: 1 accion complera mds media accién
Ingrediente: [.os dientes de un murciélago vampiro (+2)

Descripcion: Bebes lasangre de un caddver para curar tus propias heridas.
El caddver debe estar recién muerto (menos de una hora). §i lanzas
con éxito ¢l hechizo, la Vitae tonsficanss te curard 1d10 Heridas.

Wl o TR P e
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DESVIO AL INFIERNO

Sir Gilbert azuz6a su fatigada montura para internarse en la ltigubre
aldea, Los caminos estaban en terrible estado; le costé ereer que aquella
era fa ruta de Nuln. Sin embargo, los barqueros halflings habian
insistido bastante en que aquél era el camino correcto. Si el iniitil de su
escudero no se hubiera dejado matar en Wisenburgo, Gilbert no tendria
que haberles dirigido la palabra a esos halflings de sonrisa burlona. {Leer
mapas y estimar rutas 1o era labor para un caballero bretoniano!

Al fin llegd alo'faruﬁ parecia una posada. Habia burdos emblemas

intados en la puerta. *“Tipica supersticion campesina”, pensd Gilbert.
caballero apgnfé la puerta con su enguantado pufio. Nagdci?rom?ondié.

Continué golpeando hasta que finalmente respondi6 una voz:

-iMarchaos! -grit6 12 voz.

-Abrid esta puerta de inmediato ~dijo ¢l bretoniano-. Soy sir
Gilbert de Arnaud, caballero andante de su piadosa majestad el rey
Iaua;}[.comur, y solicito una habitacien y comida para esta noche.
{Abrid!

-Ni aunque fuerais el mismisimo Gran Teogonista -contest6 la
voz-. No podéis entrar -Gilbert oy6 otras voces en ¢l interior. Acaso
estaban burlandose de #17

~Escuchadme, miserables campesinos. jAbrid esta puerta ahora
mismo o cuando llegue 2 Nuln me aseguraré de que la condesa
Emmanuelie borre esta aldea del mapa!

Esta vez no hubo error posible. La muchedumbre del interior de 1

estaba riéndose a carcajadas. Cuando se callaron, 1a voz dijo:
. ld y contadselo a fa condesa. Ella no tiene poder aqui. Esto es
Silvania, escudero.

~{No soy escudero! -grit6 encolerizado Gilbert. Decidido  ensefiar
2 es0s camipesinos a respetar a sus superiores, ¢l cabaflero asi6 el
de Ia puerta. En ese momento, se rompio la quictud de 1a noche. El
bretoniano pudo ofr fuertes pisadas camino abajo. Era un paso firme,
como una marcha militar. Gilbert se anim6. Tal vez fuera una unidad
de soldados imperiales. A buen seguro un caballero andante podria contar
con su hospitalidad.

Sir Gilbert caminG hasta ¢l centro de la aldea para saludar a los
soldados. Pronto pudo ver las a

acercaban perfectamente ; con la armas al hombro, Gilbert quedd

" impresionado por fadisciplina de fa ropa y estaba punto de decir algo cuando

las palabras murieron en sus lablos. A la fuz de Ia Tuna sir Gilbert pudo ver
E;umsembadesekhdmhnpﬂiaies,simdcuiamde ultratumba.
camne colgaba de sus esqueléricos rostros, en cliyas cuencas vacias ardian
rojos orbes. bras el ino Tesonaron en su mente.
“Esto es Silvania, escudero...”
Sir Gilbert de Arnaud, caballero andante de Bretonia, desenvaing
su espada y se prepard para vender cara su vida. Dentro de la posada ya

nadie se reia.

filas de soldados en formacién. Se

e —
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MANO DE POLVO
Factor de dificultad: 13

Preparacién: Media accion

Ingrediente: La mano de un asesino (+2)

Descripcion: Tu contacto destruye la carne de un adversario viva,
causandole 1d10 Heridas que ignoran su Bonificacién por
Resistencia y suarmadura. Los no muertos son inmunes a la muana
de polyo. Es un hechizo de contacto.

LLAMADA DE VANHEL

Factor de dificuitad: 15

Preparacidn; Accion completa

Ingrediente: Una trompeta pequena de plata (+2)

Descripcién: Azuzas a los no muertos que tengas bajo  control. 1410
esqueletos, wmularios o zombies podrin desplazarse o realizar un
ataque normal inmediatamente, incluso aunque no sea su nirno. Eseas
acciones se consideran libres y no afectan o nimero de acciones que
puedan efectuar los no muertos afectados en este asalo.

CONTROLAR NO MUERTOS

Factor de dificultad: 17

Preparaciéon: Media accion

Ingrediente: Un trozo de madera de un atatd profanado (+2)

Degcripeian: Doblegas la voluntad de un no muerto etéreo para que te
obedezca: Puedes afectar a cualquicr espectro, espiritu o doncella
espectral que se encuentre a menos de 24 merros (12 casillas) de
ti, A no ser que la criatura supere una tirada de Voluntad, podris
controlarla durance 24 horas.

CARNE CADAVERICA

Factor de dificultad: 19

Preparacion: Accion complera

Ingrediente: Un trozo de carne de un rumulario (+2)

Descripcion: Tu piel adopta la dureza de la carne mortificada durante 1
minute (6 asaltos). Durante ese tempo el valor critico de cualquier
golpe critico que te inflijan se reducird rantos puntos como t
caracteristica de Magia,

LEVANTAR A LOS MUERTOS

Factor de dificultad: 22

Preparacion: 2 acciones completas

Ingrediente: Polvo de momia (+3)

Descripcion; Igual que Reanimar, pero se crean 2d10 esqueletos o
zombies'a menos de 24 metros (12 easillas) de ri.

EL DESPERTAR
Factor de dificultad: 24

Preparacion: 2 dcciones completas

Ingrediente: Un aro de hierro banado en sangre humana (+3)

Descripcién: Igual que Reanimar, pero se crean tumularios: Los
restos usados deben ser los de un personaje de una profesién
a\e:m:f.ada.

EXPULSAR NO MUERTOS

Factor de dificultad: 26

Preparacion: Accion complera

Ingrediente: Un frasco de agua bendisa (+3)

Descripcidn: Creas un yértice migicoa menos de 48 metros (24 casillas)
de distancia, que absorbe la cnergia de los no muertos. Usa la
plantilla grande. Todos los no muertos que resulten afectados

reciben Dano 5, 4 no ser e Sean E-squele[m o zombies (en cuyo

caso son destruidos al insgnte),

T N R A —————
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— SABERES DIVINOS —

Los sacerdores reciben su poder magico miediante la oracidn y la devocion,
Cada sacerdote debe adquirir el talenta de Saber divino correspondiente
al dios que venera (consulta el Capitulo 4: Habilidades y talentos para
mids deralles sobre el ralento Saber divino). Este libro proporciona diez
saberes divinos, pero se incluirdn mds en futuros suplementos,

EL sABER DE MANANN

Manann es el dios del mar, Es el patrén de todos los que se ganan la vida
en ¢l mar, desde los peseadores y marineros hasta la guardia marina v los
piratas. Los sacerdotes de Manann utilizan los hechizos desu deidad para
ayudar a sus ficles 4 capear la veleidad del mar y del propio Manann. Los
clerigos que suelen apelar a Manann cambian de cardcrer, volviéndose
sempestuosos y volubles, y su humor viene y va con la marea lunar,

BENDECIR TRAVESiA
Factor de dificultad: 5

Preparacién: 1 minuto

Ingrediente: Lina botella de vino (1)

Descripeion: Rezas para que Manann bendiga un viaje por mar al inicio
del mismo. Cualquier tirada de Orientacion que haya que hacer
durante ¢l viaje recibe una bonificacion de +10% (siempre v
cuando sigas a bordo).

RESPIRAR BAJO EL AGUA
Factor de dificultad: 7

Preparacién: Accion complera

Ingrediente: Un pez vivo (+1)

Deseripcion: Tu contacto y el pader de Manann confieren la capacidad
de respirar bajo el agua durante 1 hora, Es un hechizo de contacta,
y puedes lanzarlo sobre ti mismo.

CHORRO DE AGUA

Factor de dificultad: 10

Preparacion: Media accidn

Ingrediente: Un frasco de agua marina (+1)

Descripcion: Disparas un potente cafio de agua marina de tus manos
extendidas a un adversario que se encitentre a menos de 36 metros
(18 casillas) de ti. Se considera un proyecssl magico de Dano 4. El
blance de un chorro de agna debe superar una tirada de Fuerza o
de lo contrario serd derribado.

ANDAR SOBRE EL AGUA

Factor de dificultad: 14

Preparacion: Accion completa

Ingrediente: Un escarabajo acudrico seco (+2)

Descripcion: Pucdes caminar sobre las aguas durante tantos minuros
como. tu caracteristica de Magia, También puedes andar sobre
ciendgas y tierrds pantanosas como si fueran tierea firme.

Encarmar

Factor de dificultad: 16

Preparacion: Accion completa

Ingrediente: Una daga wullada en barba de ballena (+2)

Descripcién: Desvias el viento de las velas de un barco que se encuentre
a menos de 96 merros (48 casillas). El barco queda totalmente
encalmado y 2 no ser que tenga remos quedard inmévil en el
agua durante 1 hory,

MALDICION DEL ALBATROS

Factor de dificultad: 19

Preparacion: Accion completa

Ingrediente: Lna pluma de albatros (+2)

Descripcion: Conjuras la perdicion sobre todos los enemigos de Manann
que se encuentren en un radio de 48 merros (24 casillas), Usa a
plantilla grande. El valor eritico de todo golpe critico infligido
a los afectados por ¢l hechizo aumenra en 2 puntos durante ¢l
proximo minuto.

EL sABER DE MORR

Morr es el dios de la2 muerte v los suefios. Es el senor del inframundo v
protege a los muertos y 2 los sonadores. Sus sacerdores administran los
ritos funerarios y desempenan la obra de Morr en el mundo. Aquellos
que apelan & los milagros de Morr suelen volverse palidos ¥ distraidos
de este: mundo. A menudo sienten el deber de ayudar a los fantasmas y
demis espiritus atrapados.

PRESER VAR CADAVER

Factor de dificultad: 5

Preparacién: I minuio

Ingrediente: Un pedazo de fruta fresca (1)

Descripcion: Detienes temporalmente el proceso de descompuosicion de
un caddver. Permanecera perfectamente conservado durante 24
horas. Durante este periode ¢l caddver no podrd ser reanimado
pot heehizos de nigromancia,

LA MARCA DEL CUERVO

Factor de dificultad: 9

Preparacion: Media accidn

Ingrediente: Una pluma de cuervo (+1)

Descripcion: Convocas un cuerve fantasmal (el simbolo de Morr) que
arroja la sombra de la muerte sobre el campo de batalla: Ta y
todos tus aliados en un radio de 12 metros (6 casillas) recibis un
+1 a todas yuestras tiradas de dafio.

MENSAJE ONIRICO

Factor de dificultad: 10

Preparacion: 1 minuto

Ingrediente: Un trozo de lana (+1)

Descripcién: Te apareces en el suefio de un personaje y le entregas un mensaje
de no mas de 30 segundos de duracion. El receptor debe ser alguien
quien conozeas personalmente, debe saber hablar un idioma comin
y debe estar dormido en el momento en que lanzas el hechizo,

DESTRUIR NO MUERTOS

Factor de dificultad: 13

Preparacién: Medid accion

Ingrediente: Una estaca de madera (+2)

Descripcién: Tu toque inflige Dafio 8 a un adversario no muerto. Este
¢s un hechizo de contacto.

VisiON DE MORR

Factor de dificultad: 15

Preparacion: | minuto

Ingrediente: Una seta recogida de una rumba (+2)

Descripcion: Rezas a Morr pidiéndele una vision relacionada con un
problema que tengas acrualmente, Bl DJ debe hacer una tirada
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secreta de Empatia per o. 8i la supera, recibirds una vision
relacionada con tu problema y que puede contener sugerencias
acerca de como resolverlo. Si falla la tirada, tendrds una visién

estrambética gue parecerd tener sentido (aunque su inico
proposito serd confundirte).

SUENO DE LA MUERTE

Factor de dificultad: 20

Preparacién: Accion completa

Ingrediente: Una guadania pequena de plaga (+2)

Descripcion: Haces que un grupo de enemigos a menos de 24 metros
(12 casillas) caiga en un sueno parecido a Iy muerte, Usa la
plantilla grande. Los personajes afecrados se dormirdn durante
1d10 asaltos a no ser que superen una tirada de Voluntad. Los
personajes dormidos se consideran indefensos. Ese milagro suele
usarse a menudo para calmar a los afligidos (sobre todo a los
escandalosos).

EL sABER DE MYRMIDIA

Myrmidiaes I diosa de los soldados y los estrategas, divinidad protectora
de Estalia v Tilea, Es la contrapartida de la furia del birbaro Ulric, y
fomenta el arte y la ciencia de la guerra. Sus sacerdores difunden sus
‘ensenanzas entre ejercitos y grupos de mercenarios, y utilizan sus hechizos
para demostrar la superioridad del camino de la guerra de Myrmidia.
Agquellos que apelan a Myrmidia acrian con rapidez; no les importa
enfrentarse a una superioridad aplastante y hablan muy fuerte.

LANZA DE MYRMIDIA
Factor de dificultad: 5

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Una piedra de afilar (+1)

Descripcion: Tu arma (que debe ser una lanza) queda imbuida con ¢l
poder de Myrmidia. Cuenta como arma magica y la propiedad
Perforante durante 1 minuto (6 asaltos).

LIDERAZGO EDIFICANTE

Factor de dificultad: 7

Preparacion: Accidn completa

Ingrediente: Un bastén de mando (+1)

Deseripcion: Adquicres un aurade autoridad ¢ inspiras a tus aliados feen tus
capacidades. Durante tantos minuitos come ra caracteristica de Magia
recibesun +20% 2 todas tus tiradas de Mando y Sabiduria académiea
(Estrategia y ticticas). Ademis, todos tusaliados en un radio de 12
metros (6 casillas) podein reperir cualquier tirada fallida de Miedo o
Terror que-deban realizar mientras dure ¢l hechizo.

DESTREZA EN COMBATE
Factor de dificultad: 10

Preparacion: Accidn cempfeta

Ingrediente: Un manojo de ramieas (+1)

Descripcidn: Insuflas a tus aliades la habilidad de Myrmidia. Durante
tantos asaltos como t caracreristica de Magia, todos tus aliados
en un radio de 24 merros (12 casillas) reciben un +10% a su
Habilidad de armas,

GOLPE VELOZ
Factor de dificaltad: 14

Preparacion: Accion completa

Ingredieme: Un talismidn con un rel:'impago grabado (+2)

Deseripcion: Imbuidos con el poderde Myrmidia, tus Araques aumentan
en +1 durante 1 minuto (6 asaltos) y podrds efectuar la accién de
ataque rdpido como si fuers media aceidn. Aun asi, Sigues estando
limitado a una accidn de ataque por asalto,

P ofm—\\ 1%

DESALENTAR ENEMIGO

Factor de dificultad: 16

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Una mdscara de cuero gastada (+2)

Descripcion: Adopras el colérico aspecto de Myrmidia, Durante tantos
asaltos eomo tu caracteristica de- Magia cualquier adversario'al que
golpees en combate cuerpo a cuerpo deberd hacer una tirada de
Terror (una tirada por cada-ataque con éxito). Los que la fallen
quedaran aterrados,

Escupo bE MYRMIDIA

Factor de dificultad: 20

Preparacion: 1 accion completa mis media accion

Ingrediente: Un escudo (+2)

Descripeion: Bendices a tus aliados con la proteccion de Myrmidia,
Todos tus aliados en un radio de 24 metros (12 casillas) ganan 1
punto de armadura adicional en todas sus localizaciones (aunque
el maximo sigue siendo de 5 PA). El escudo de Myrmidia dura 1
minuto (6 asaltos),

EL sABER DE RANALD

Ranald es el dios de la buena suette. A menudo se asoeia con ladrones,
bribones, tahures y demis indeseables, pero la gente comuin también tiene
a Ranald como patrén. Los sacerdotes de Ranald son embaucadores por
naturaleza y utilizan sus hechizos segiin su interpretacion de la intencion
de Ranald. Log que suelen apelar a Ranald estan obsesionadas con el
cambio, el juego y los cuentos chinos.

SIGILO DE RANALD

Factor de dificultad: 5

Preparacién: Accion completa

Ingrediente: Un mechdn o pelaje de gato (+1)

Descripcion: Ranald te bendice con unsigilo incretble. Durante tantos
minutos como tu caracteristica de Magia recibes un +20% a rodas
tus tiradas de Eseonderse y Movimiento silencioso. Si durante
este tiempo te cruzas con alguna alarma mddgica podris sortearly
si consigues una tirada de Canalizacion.

BUENA FORTUNA

Factor de dificultad: 7

Preparacion: Accion completa

Ingrediente; Una pata de congjo (+1)

Descripcion: Dotas a un personaje de la suerte de Ranald durante
I minuto (6 asaltos). En este tiempo ¢l sujeto del hechizo
puede invertir el orden de los pescenules en cualquier virada de
habilidad o caracteristica. Por ejemplo, si sacas 82 en una tirada de
Esconderse podrias tomar como resultado 28. Este es un hechizo
de contacto, y puedes lanzarlo sobre t mismo. Un personaje slo
puede beneficiarse de un hechizo de buena fortuna a la vez.

APERTURA

Factor de dificultad: 9

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Una llave (+1)

Déscripcién: Abres o descorres cualquier cerradura, pestillo o cerrojoa 2
metros (1 casilla) de 6. Permanecerdn abiertos durante T minuto (6
asaltos) y no podrin cerrarse mientras tanto (aunque i si podras
cerrarlos si lo'deseas). Con este hechizo se puede anular un Ciere
mdgico (superando una tirada de Canalizacién).
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ENGATUSAR

Factor de dificultad: 14

Preparacion: Accidn completa

Ingrediente: Un trozo de lana (+2)

Descripcion: Enganas a una criatura humanoide {humano, elfo, orco,
hambre bestia, etc.) que esté a menos:de 24 metros (12 casillas)
de 1 para que cumpla w volunad (si no consigue una tirada
de Voluntad). En su siguiente turno podris decidir las acciones
que quieres que realice el personaje. Engatusar no funciona con
demonios ni con no muertos.

DETECTAR TRAMPA

Factor de dificultad: 16

Preparacion: 2 acciones compleras

Ingred.ientﬁ: Los ojos de un halcén (+2)

Deseripcion: Eres capaz de sentir mdgicamente la presencia de prampas en
un radio de 12 metros (6 casillas). Desectar trampa o desactiva dichas
trampas, tan sélo te avisa de su presencia v su localizacion.

FORTUNA PROSPERA

Factor de dificultad: 20

Preparacion: Accién completa

Ingrediente: Un par de nudillos bafados en plata (+2)

Descripcion: Igual que Buena fortune, pero te afecea a i y a todos tus
aliados en un radio de 24 metros (12 casillas).

EL SABER DE SHALLYA

Shallya es la diosa de la curacion y la misericordia, En un mundo
atormentado por guerras, enfermedades y dolor, Shallya ofrece consuelo
¥ por-gsa cuenta-con el-amor de la gente. Sus sacerdotes utilizan sus
hechizas para ayudar a los necesitados. Los que apelan a Shallya suclen
ser placidos v de naturaleza pacifica, propensos a sollozar en suefios v con
un enorme umbral de resistencia al dolor.

CURAR ENVENENAMIENTO

Factor de dificultad: 4

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Un colmillo de serpiente (+1)

Descripcion: Tu contacto cura 2 un personaje que sufra los efectos de
un veneno (ver Capitulo 5: Equipo). El venerio es eliminado del
organismo del sujeto y todos sus efectos se anulan. Este hechizo no
puede hacer nada porlos que han muerto envenenados; para ellos yaes
demasiado tarde. Crrar envenenamiento es un hechizo de conracto.

CURAR HERIDAS

Factor de dificultad: 6

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Una sanguijuela (+1)

Descripeion: Tu contacto cura a un personaje herido tantas Heridas como
1d10 mds tu caractersstica de Magia, También puedes curarte 4 t
mismo, Este es un hechize de contacto,

CURAR ENFERMEDAD

Factor de dificultad: 11

Preparacion: 1 accién completa mds media accidn

Ingrediente: Un balsamo (+2)

Descripeion: T contacto curaa un personaje que sufra los efectos de
una enfermedad. La enfermedad es eliminada del organismo
del sujeto, y todos sus efectos son anulados. Este hechizo no
puede hacer nada por los que hayan muerto 2 causa de alguna

enfermedad: para ellos va es demasiado warde. Curar enfermedad
es un hechizo de contacto

MARTIR

Factor de dificultad: 14

Preparacion: Media accién

Ingrediente: Un mechon de pelo del blanco del hechizo (+2)

Descripcion: Creas una conexion simpética entre t y un personaje de m
eleceion dentro de un alcance de 24 merros (12 casillas). Durante
el siguiente minuto (6 asaltos) cualquier dafo recibido por el
personaje escogido te serid infligido 4 1 en su lugar.

PURIFICAR

Factor de dificultad: 16

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Una antorcha encendida (+2)

Descripcion: Shallya aborrece a Nurgle, el dios del Caos de L enfermedad
v la descomposicion. Este hiechizo te permite apuntar a cualquier
demanio o seguidor de Nurgle que se encuentre a menos de
48 metros (24 easillas) v abrumarle con el poder purificador
de Shallya. Esto es anarema para los sirvientes del Senor de la
Plaga. El blanco de este hechizo recibe Td10 Heridas que ignoran
Bonificacién por Resistencia y armaduiras, y ademds debe superar
una tirada de Voluntad o quedara aturdido durante 1 asalto.

CURAR LOCURA

Factor de dificultad: 20

Preparacion: 1 hora

Ingrediente: Lin hisopo de agua bendita (+2)

Descripeién: Tu contacto sana a un personaje loco. Se elimina una
locura y todos sus efecros son anulados. Este es un hechizo de

COMaco,
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pitulo VII: Magia

EL SABER DE SIGMAR

Sigmar es el legendario fundador del Imperio y rambién su dios pawrén. Sigmar
protege a su pucblo v les concede el poder de castigar a sus enemigos. Loy
sacerdotes de Sigmar utilizan los hechizos de su protector pata promover log
fines desu iglesia, defender ¢l Imperio y combatir a los hergjes. Aquellos que
apelan a Sigmar tienden a liderar y proteger 4 1a gente comiin.

MARTILLO DE SIGMAR
Factor de dificultad: 5

Preparacion; Media accidn

Ingrediente: Un talismin con el simbolo de Sigmar grabado (+1)

Descripcion: Tu martillo queda imbuido con el poderde Sigmar, Tiarma
de mana (que debe ser un martillo) se considera arma magiea con
la-propiedad Impactante durante 1 minuto (6 asaltos).

ARMADURA DE LA FE

Factor de dificultad: 6

Preparacion: Accién complera

Ingrediente: Un anillo de hierro pequefio (+1)

Descripeién: Un nimbo de poder te pratege de dafios. Recibes | punta
de armadura adicional en todas tus localizaciones (pero &l maximo
permirido en cada una sigue siendo de 5PA), La armadiera de la fe
dura | minuto por cada punto de u caracteristica de Magia.

MANO SANADORA

Factor de dificultad: 12

Preparacion: 1 accion complera mds media accidn

Ingrediente: Un guante de cuero (+2)

Descripcién: Tu contacto cura 1d10 Heridas a un personaje herido,
También puedes curarte a ti mismo, Este es un hechizo de
contacto.
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AILMENARA DE VALENTIA

Factor de dificultad: 14

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Un prisma (+2)

Descripcién: La majestuosidad de Sigmar te llena, haciéndote brillar
como una almenara en la noche. Cualquier aliado asustado o
aterrado que pueda verte se verd inspirado por t fe y tu coraje.
Dichos personajes se recuperan de inmediato y pueden actuar
can normalidad,

COMETA DE SIGMAR

Factor de dificultad: 16

Preparacion: Media accidn

Ingrediente: Una punta de flecha de oro (+2)

Descripcién: Lanzas un proyectil ardiente que adopta la forma del famaso
cometa de doble cola de Sigmar. Tl cometa en miniatura vuela
como un rayo hacia un adversario de tu eleccién quese encuentre
a menos de 24 merros (12 easillas). El comera de Sigmar es un
proveetil mdgice de Daso 6.

ALMA DE FUEGO

Factor de dificultad: 20

Preparacion: Media accién

Ingrediente: Un amuleta de oro con el comera de Sigmar grabada (+2)

Descripcion: La llamas purificadoras de Sigmar te rodean mientras su
cilera se manifiestaen la tierra. Centra la plantilla grande sobre ti.
Los que se vean afectados reciben Dafio 3. Los demonios y los no
muertos lo tienen peor, pues ellos reciben Dafo 5. La armadura
no protege contra el alma de fieego.

EL sABER DE TAAL Y RHYA

Taal es el Sefior de la Naturaleza, esposo de Rhya, Ta Madre Tierra, Fl cuida
de las criaturas de lag tierras salvajes, mientras gue Rhya es la guardiana de
la tierra y de su ferilidad. Taal y Rhya se adoran conjuntamente, a pesar
de ser divinidades distintas. Sus sacerdores deben proveger las inmerisas
extensiones de rierra que Rhya llama suyas, y defender a los hijos de Taal
de la destruccion a manos del hombre o del Caos. Aquellos que solicitan
la ayuda de Taal v Rhya no enferman casi nunea y poseen un entusiasmo
cast ilimitado, pero en las ciudades y pueblos se vuelven melancélicos.

AMIGO DE LAS BESTIAS

Factor de dificultad: 4

Preparacion: Accion completa mis media accion

Ingrediente: La lengua de una bestia (1)

Deseripeion: Con la ayuda de Taal eres capaz de conversar con un anico
animal que se enciientre 2 menos de 12 metros (6 casillas). Podréis
comprenderos mutuamente durante 10 minutos ¥ en ese ticmpo
recibes un +20% a todas las tiradas de Carisma animal relacionadas
con esa criamura, Los animales no estin acostumbrados a hablar con
bipedos, por lo que a veces tendridn problemas para articular ideas. Fl
D] debe decidir cuanto sabe el animal, reniendo én cuenta el limitado
punto de vista que suelen tener los animales corrientes,

BRINCO DE CIERVO
Factor de dificultad: 6

Preparacién: Media accicn

Ingrediente: Un mechon de pelo de un ciervo (+1)

Deseripeion: Recibes ¢l poder del ciervo salvaje. Durante tantos minutos
como tu caracterfstica de Magia recibes un +1 a tu Movimienso,
y podrds efectuar ataques de carga que se considerardn como
media accion,
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MaRrARA

Factor de dificultad: 8

Preparacién: Accion complera

Ingrediente: Un csqueje de enredadera (+1)

Descripcién: Conyocas una marana de enredaderas en cualquier lugar
a 48 metros (24 casillas) de distancia para que aprese y Sujete a
tus adversarios. Usa la plantilla grande. Los que se vean afectados
no podrdn moverse a'no ser que superen una tirada de Fuerza,
y aun asi su caracteristica de Movimiento se reduce a la mitad
(redondeando hacia abajo) micntrds se encuentren en el drea de
efecro del hechizo. La marana dura 1 minute (6 asaltos).

TRUENO

Factor de dificultad: 12

Preparacion; Accion completa

Ingrediente: Un gong pequefio (+2)

Descripcién: Provocas una cacefonia de rruenas que ensordece a todo
¢l que se encuentre en un radio de 48 metros (24 casillas). Usa
la plantilla grande. Todo el que resulte afectado debera conseguir
ina tirada de Resistencia o de lo contrario quedara arurdido hasta
tu siguiente turno, El #rene es tan estridente que puede oirse a
unos des kilémetros de distancia,

ZARPA DE 050
Factor de dificultad: 15

Preparacion: Accion completa

Ingmdiente: Una garra de oso (+2)

Descripcién: Tu contacto infunde a un personaje la fuerza de un oso.
El blarico de la zarpa de oso recibe una bonificacion de +20% a
su Fuerza durante 1 minuto (6 asaltos), Puedes lanzarlo sobre i
mismo. Este es un hechizo de contacto.

CoNsUELO DE RHYA

Factor de dificultad: 18

Preparacidn: 1 minuto

Ingrediente: Una taza de leche fresca (+2)

Descripeién; Solicitas a la Madre Tierra que socorra a sus hijos. Centra
la plantilla grande sobre ti. Todo el que resulte afectado quedard
restablecido como si hubiera dormido reda la noche y recibe los
heneficios de tres dias de curacién natural,

EL saBer DE ULRIC

Ulric es el dios de a batalla y el invierno, Sele ha rendido culto desde tiempo
inmemorial; de hecho, Ultic erael dios protector del mismisimo Sigmiae. Sus
sacerdortes son feroces como lobos v utlizan sus hechizos para obrener gloriosas
victorias en el nembre de Ulric. Aquellos que suelen apelar a Ulric prefiecen
¢l frio al calor, v raras veces se sienten comodos en dreas civilizadas.

FRIO INVERNAL
Factor de dificultad: 5

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Un mechén de pelaje de animal (+1)

Descripeién: Irradias una frialdad que hiela los huesos. Todo el que te
ataque encombate cuerpo a cuerpo sufried una penalizacién de
—10% a su Habilidad de armas. El frio invernal dura 1 minuto
(6 asaltos),

FURIA DE BATALLA

Factor de dificultad: 7

Preparacion: Accion completa

Ingrediente: Una mancha de sangre fresca (+1)

Descripcion: El espiriru de Ulric te llena y desata tu ansia de sangre.
Durante tanros minutos como tu caractertstica de Magia recibes

una bonificacion de +1 a tus Araques, Mientras permanezca activa
la furia de bawlla debes atacic cuerpo i cuerpo al enemigo mds
cercano, todos tus ataques deben ser torales o cargas, v no podras
huir ni retroceder:

AULLIDO DE LOBO
Factor de dificultad: 11

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Una lengua de lobo (+2)

Descripeidon: Adllas como uno de los lobos de Ulric e inspiras a tus
aliados un ansia combativa. Hasta tu siguiente nurno, cialquier
aliado tuyo que se encuentre en un radio de 24 merros (12 casillas)
podrd atacar dos veces durante una accién de carga (sea cual sea
su caracteristica de Ataques). En una carga normalmente sélo se
permite un Unico ataque.

EL pon pE ULric

Factor de dificultad: 15
Preparacion: 1 accion complera mds media accién
Ingrediente: Un hacha (+2)

Descripeion: Tu contacto y tu bendicion despiertan al bersérker que

duerme en un aliado. Durante la proxima hora se considera que
el blanco de este hechizo posee ¢l talento Frenes(. Es un hechizo
de conracto, pero no puedes lanzarlo sobre ti mismo,

CORAZON DE LOBO

Factor de dificultad: 18

Preparacion: 1 accion completa mds media accion

Ingrediente: Un corazon de loba (+2)

Descripcion: Tus aliados se ven motivados por el espiritu marcial de Ulric,
Durante 1 minuto (6 asaltos) todo aliado que se encuentre en un
radio de 24 merros (12 gasillas) superard automaticamente cualquier
tirada de Miedo o Terror que les sea requerida, v serdn inmunes a los
etecros de la habilidad Intimidar y ¢l ralento Inquictante.

TORMENTA DE HIELO

Factor de dificultad; 20

Preparacion: Media aceion

Ingrediente: Un carimbano (+2)

Descripeion: Invocas una feroz tormenta de hielo sobre cualquier lugar
a menos de 48 metros (24 casillas) para diezmar a ws enemigos,
Usa fa plantilla grande. Todos los que sean afectados reciben Dano
5 y deberdn superar una tirada de Voluntad o de le contrario
quedarin aturdidos durante 1 asalto,

EL sABER DE VERENA

Verena es la diosa del saber y la justicia: Todos los que ansian desagraviar
una injusticia le rezan a ella, al igual que muchos erudiros y hechiceros.
Los sacerdates de Verena utilizan sus hechizos para castigar a déspotas,
ctiminales v malhechores de todo tipo'y para imparrir justicia donde no
la hay. Aquellos que apelan a Verena tienden a juzgaise a si mismos muy
duramente, y tienen muy buena memoria para los deralles.

GRILLETES DE VERENA

Factor de dificultad: 6

Preparacion: Media accidn

Ingrediente: Unos grilleres de hierro (+1)

Descripcion: Inmovilizas a un personaje con unos grilletes invisibles de
poder migico. A menos que el blanco supere una tirada de Voluntad
L]uedarzi indefenso. Tl blanco no podra hacer nada en su tumeo salvo
intentar romper los grilleres, para lo cual habrd de realizar una tirada
enfrentada de su Fuerzi contra wr-habilidad de Canalizacion.
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REVELAR PASADO
Factor de dificultad: 8

Preparacién: 1 minuto

Ingrediente: Los ojos de una lechuza (1)

Descripcion: Al tocar un objeto te serdn reveladas las tres cosas mis
importantes sobre su pasado (por decision del DI). Este hechizo
suele proporcionar deralles sobte quién lo hizo, sus propietarios
anteriores o cualquier incidente famoso relacionado con el objero.
Revelar pasado solo puede lanzarse sobre un objeto a la vez,

ESPADA JUSTICIERA

Factor de dificultad: 10

Preparacion: Media accion

Ingrediente: Un amuleto con un patron de escamas grabado (+1)

Descripcion: Cuando fracasan las demds opciones, tu arma (que debe
ser una espada) se convierte en un instrumento de la justicia de
Verena. Cuenra como arma mdgica v con la propiedad Precisa
durante | minuto (6 asaltos), Ademds, te otorga una bonificacién
de +10% a la Habilidad de armas cada vez que ataques a alguien
que sabes que es culpable de un crimen.

PALABRAS SINCERAS

Factor de dificultad: 13

Preparacion: 2 acciones completas

Ingrediente: Un espejo (+2)

Descripcion: Puedes hacer una pregunta a un personaje (debe poder
comprenderla), ya no ser que consiga una tirada de Voluntad,
tendrd que responderla con sinceridad. Hay que senalar que
un personaje obligado 4 responder de esta forma lo hard con lo

que €l cree que es la verdad (pero no tiene por qué serfa). El DJ
debe realizar esta tirada de Voluntad en secreto. Si el blanco Ia
supera, podrd contestar lo que le plazea (o no contestar). Sélo
puedes hacerle la misma pregunta a un petsonaje una vez (no
vale expresarse con otras palabras ni recusir a ligeras variantes;
las preguntas deben ser sustancialtente distineas),

EscucHA LEJANA
Factor de dificultad: 15

Preparacion: | minuto

Ingrediente: Una romperilla (+2)

Descripcion: Puedes oir lo que sucede en cualquier parte que puedas ver
(o impora la distancia) como si estuvieras allf mismo. La escucha
lejana dura tantos minutos como tu caracteristica de Magia,

PRUEBA DE FUEGO

Factor de dificultad: 18

Preparacién: 1 minuto

Ingrediente: Un 6palo de fuego que valga al menos 50 ¢o (+2)

Descripcion: Sometes a un personaje a la prueba definitiva, Acusasa un
personaje que se encuentre a menos de 12 metros (6 casillas) de
una grave injusticia, ¢ inmediatamente quedard envuelo en llamas.
Si el blanco es inocente del cargo, las llamas no le infligirdn dano
alguno y se disipardn ¢l asalto siguiente. Si es culpable, recibird
Daiio 8 cada asalto durante tantos asaltos como tu caracteristica
de Magia, Se aplican rambién las reglas del fuego descritas en el
Capitulo 6: Combate, dano y movimiento. Este milagro no suele
usarse 2 la ligera. Los fieles de Verena que urilicen este hechizo de
forma insensara o licenciosa reciben una severa “correccion” por
parte de sus superiores.

— MAGIA RITUAL —

La lista de hechizos anterior abarca las formas mds habituales de magia
en ¢l Viejo Mundo. Eses hechizos son por lo general Ficiles de recordary
de Janzamicenta tdpido. No obstante, no son las tinicas formas de magia.
Hay otra forma, conocida como magia ritual, que es bastante distinta. La
magia ritnal requiere mucho mds tempo, ingredientes exéticos, estudio
intensivo y circunstancias especiales. La nigromancia, la magia del
Caos y la alquimia son particularmente conocidas por su utilizacién
de la magia ritual.

Los riruales se escriben en tomos mégicos, sumamente caros y
extremadamente inusuales. Cada tomo estd consagradoa un ticual
especifico y no se puede lanzar el hechizo sin €l Los rituales se
describen con el formato siguiente:

NOMBRE DEL RITUAL

Tipo: Aqui se especifica si ¢l ritual es de magia arcana o divina.

Lengua arcana: El idioma en que estd escrito el libro. Debes conocer
esta lengua arcana para poder aprender el titual.

Magia: Tu caracteristica de Magia debe ser igual o superior al nimero
indicado aqui si quieres aprender el ritual.

PE: Debes gastar todos estos puntos de experiencia para aprender el
ritual. Cada ritual es un alento distinto v especializado.

Ingredientes: Todos los rituales requicren ciertos ingredientes extrafios
y exdticos, indicados en esta seccidn. Esto es marcadamente
distinto a los hechizos normales, para los cuales los ingredientes
pueden aportar bonificaciones pero no son requisitos
obligatorios.

Condiciones: Muchos rituales requieren condiciones especificas, como
lunas Henas, mareas altas, un cometa en ¢l cielo, un nimero

L
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concreto de actlitos para récitar cdnticos, erc. No podrds lanzar
¢l hechizo si no cumples todas estas condiciones.

Consecuencias: Muchos rituales tienen efectos secundatios: Algunos
solo se producen si se falla el hechizo, mientras que otros suceden
siempre que se realiza el ritual.

Factor de dificultad: loual que para los hechizos normales. Las reglas
de la maldicion de Treentch y la célera de los dioses se aplican de
igual modo a la magia ritual.

Preparacion: Igual que en los hechizos nermales, aunque aqui suele

expresarse en horas o incluso dias (en lugar de acciones). Los

rituales ya exigen de por st una cantidad inerefble de concentracion

yatencion, por lo que no puedes mejorar tu tirada de hechizo con

una tirada de Canalizacidn.

Descripcion: El efecto del rirual (si se complera con éxito).
Es preciso aclarar que los rituales requieren de previsiones, recursos,
planificacion y sobre todo tiempo. Nunca hay que embarcarse en
uno a la ligera y desde luego no son un acontecimiento habirual.
La gente racional incluso se pregunta por que alguien se molestaria
en hacer un ritual. La respuesta es simple: poder. La magia ritual
es muy poderosa, v sus efectos superan con ereces los de los
hechizos corrientes, Por eso los hechiceros se pasan afios buscando
ingredientes raros, preparando circulos mégicosy esperando que
las estrellas se alineen. Por eso también los cazadores de brujas
desconffan sobremanera de la magia ritual, incluso de la que
practican los magister de los Colegios de la Magia.
Aqui incluimos dos rituales de muestra para dartc una idea
de cémo son; se publicardn mds en fururos suplementos de

WIDR.
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LA TRANSMOGRIFICACION BESTIAL DEL
OMNIPOTENTE T CHAR

Tipo: Arcano

Lengua arcana: Demoniica

Magia: 4

PE: 400
ientes: Una cabeza de un chaman hombre bestia recién coreada, un
dedal de platino lleno de piedras de disformidad y dos sacrificios
humanes. Los humanos deben ser un hombre y una mujer y deben
levar al menos una semana sin comer.

Condiciones: Cuarro hechiceros mds con una caracrerfstica minima
de Magia de 1 recitando canricos al unisono durange todo ¢l
tiempo de preparacion. Ha de haber luna llena y ¢l hechizo debe
completarse para medianoche,

Consecuencias: Si sc falla la tirada de hechizo, s ayudantes y o sufrireis
los efectos del ritual.

Factor de dificuliad: 22

Preparacidn: 4 horas

Desl:rips:ién:ISi Hewdts a cabo el ritual con éxito, todos los humanos que
s¢ encuentren en un radio de 2 km y cuya Voluntad sea inferior
a 50% se rranstormaran en horsibles hombres bestia dutante
veinticuatro horas. Estos hombres bestia iniciardn una ola de

matanzas, incendios y destruccion; y sélo se derendrin cuando
mueran o cuando expire el hechizo. Todo el que sobreviva a la
experiencia ganard 6 puntos de Locura (la mitad §i consigue
superar una tirada de Voluntad).

EL DESPERTAR DEL DRAGON DE TIERRA
DURMIENTE

Tipo: Arcano

Lengua arcana: Magia

Magia: 3

PE: 300

Ingredientes: Un diente de dragdn, un diamante que valga al menos 500
ce y-un gong bendecido por un sacerdote motibundo.

Condiciones: Debes estar desnudo y pintado con glasto,

Consecuencias: Si fallas Ja tirada de hechizo la tierra se te tragard y
MOTITas.

Factor de dificultad: 17

Preparacion; 8 horas

Deseripeion: Convocas los poderes de la nawuraleza para provecar un
terremoto devastador Afectard a una zona del tamafio de un pueblo
pequeno, en cualquier parte 3 5 km de t. El terremoro durard 1
minuto y lo destruird todo (salve los edificios mds fuertes).

— OBRJETOs MAGICOS —

o8 objetos magicos son mds que raros en el munda de Warhammer.

En las forjas de Nuln no hay herteros mégicos fabricando espadas
mdgicas como churros. Cada objeto migico es Unico y tiene su propia
historiay poderes especiales. Siun personaje le echa el gnante a un objeto
mdgico ya puede eonsiderarse afortunado. Los mds poderosos héroes del
Vigjo Mundo tal vez posean dos o tres. Los Colegios de la Magia, los
diversos templos v laarmer(a imperial controlan los objeros mis poderasos
¥ I{)S pmteg&n £on ﬂ]‘dﬂr;

En términos gtnera.lcm los objetos magicos se crean de una de estas tres
formas:

* Los practicantes de magia mds poderosos pueden crear objetas mégicos
permanentes mediante magia ritual. Estos rituales son muy poco
habituales v requieren una cantidad enorme de tiempo adends de
ingredientes carisimos.

* Algunos objeros mundanos pueden hacerse mdgicos con el paso del tiempo,
normalmente si se ven implicades en acontecimientos importantes
o como resultado de una adoracién masiva, Por eienipiu‘ la espada
de un gran hérce padria no ser nada especial durante su vida; pero si
se guardara en un templo de Sigmar y fuera venerada durante varios
cientos de afios podria volverse mdgica.

* Una exposicion prolongada ala esencia del Caos en estado puro, una piedra
de disformidad, puede infundic magia 4 un objeto. Sin embargo, los
objetos creados por este sistema tenden a producir desagradables
efectos secundarios v pueden causar mis mal que bien al usuario,

Un posible objeto magico puede idenrificarse con una tirada de Sabiduria

académica; el subtipo concrero depende de la naturaleza del objete, v la

dificulrad de la tirada debe determinarse én base a la Bima (o infamia)
del mismo, Los subtipm mas frecuentes para esta tirada de Sabiduria
académica son Demonologia, Genealogfa/Herildica, Historia, Magia,

Nigromaneia y Runas, El D] puede exigir una gran cantidad de tiempo

invertido en invesrigacion o unas instalaciones especiales para poder

realizar la tirada.

Los objetos magicos se deseriben segtin el formato siguiente;

NOMBRE DEL OBJETO

Sabiduria académica: Esta entrada cspea:__iﬁc'a ¢l subtipo de Sabiduria
académica necesario para identificar el objero, asi como la

dificultad de la tirada.

GO0

Poderes; Aqui se explican los efectos del objeto en el juego. Entie las
capacidades mas comunes se encuentran las bonificaciones a
caracterisricas o habilidades, la concesion de wlentos y la imitacion
de efecros de hechizos.

Historia: El trasfondo del objeta.

A continuacion presentamos dos objetos mdgicos de muestra.
Podrds encontrar mds en fururos manuales v aventutas de

WIDR, f

LaNZa DEL HIEROFANTE

Sabiduria académica: Magia

Poderes: Este arma inflige un dano de BF+4 a los demonios.

Historia: Esta lanza con punta de plara fue forjada en la Pirimide de la
Luz durante la Gran Guerra contra el Caos. Blucher, el capitin de
la guardia privada de Magnus el Piadoso, la blandié en Ia batalla,
demostrando su eficacia contra los demonios. Cuando se gané la
guerra Blucher regress a su aldea naral donde fue recibido como
un héree. Tras la celebracién de la victoria unes secratios del €aos
asesinaton a Blucher y robaron la Lanza del Hierofante, Jamds
se la ha vuelo a ver,

ANILLO DE SAN HORST

Sabiduria académica: Historia

Poderes: El anillo de San Horst concede el talento Don de gentes y una
bonificacién de +20% a la Empatia micntras se lieve puesto,

Historia: San Horst, que vivid durante ¢ siglo posterior a la fundacion
del Imperio, fue uno de los primeros defensores de la divinidad
de-Sigmar. Recorria los caminos predicando la palabra de
Heldenhammer y promocionande la unidad del Imperio. Tras
muchos afios de viaje, Horst llegd a Middenheim, ¢l nicleo del
culto a Ulric, y proclamé la divinidad de Sigmar. Se produjo un
disturbio y Horst fue asesinado, Cuando su carne se descompusa,
los fieles a Ulrie pulyerizaron sus huesos con sus mardlles de
guerra. Se dice que sus restos s¢ redujeron a polvo tan ripidamente
que sélo quedo un tnico diente. Dicho diente fue recuperado por
uno de los seguidores de Horst, quien lo engasté en un anillo de
latén grabado con un cometa de dos colas. Paso de un seguidor
a otro hasta que su dlamo portador fue nuerto en las estepas de
Kislev. El anillo ha estado perdido desde entonces.
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] Imperio esta impregnadu de re’iigién y supersticion. La vida escorts,

brutal y a menudo absurda. Los dioses no ofrecen mds que u atisho
de esperanza en un mundo de guerra, oscuridad y peligros. Los habitantes
del Viejo Munde perciben a su alrededor la influencia de sus dioses, asi
como el paso de espiritus invisibles v la oscura presencia del Caos. Sélo
los necios ignoran los cielos; ellos, olos mds valientes herejes.

Cada aspecto de la vida es custodiade per un dios. Desde el nacimiento
hasta la muerte los ciudadanos del Imperio honran a numerosas
divinidades v acuden a muchos templos. La mayoria solo realizan
ofrendas casuales, pero algunos son lo bastante religiosos como para hacer
SaE]'iﬁCinS l‘egufares d tt)d(].‘i 1[}5 (:{i(}ﬁ(‘.'s. Un().‘i }'K')‘L‘-(}S CSCC}gL'n VEICTAT a un
tinico dios en particular, y suelen entrar 2 formar parte del sacerdocio de
esa divinidad, Todos esperan que los cielos les bendigan con milagros y
demds intervenciones; sin embargo. los dioses son caprichosos en extremo.

HEI}' NUIMETOSas ECIT!PIUS ¥ santuarios. wﬂs&gfﬂt{{_\ﬁ d IUS ('JiUSf.'S. Df.:sdl_'
la mds pequena de las granjas de cerdos hasta las mayores ciudades,
existen abundantes edificios, grutas, fuentes; pozos, menhires, arboledas y
monumentos miliarios. Muches de estos lugares de adotacion esein al cnidado
de sacerdores y acolitos de las diversas 6rdencs reconocidas por ¢l Imperio.

Consideradas los agentes mortales de sus respectivos dioses, las drdenes
religiosas desempenan un papel acrivo en la vida coridiana del Imperio, ya
sea disponiendo de los muertos, cuidando de la tierra o atendiendo a los
heridos. Aunque no tienen la necesidad de "reclutar” parysu dios, muchos
sacerdotes se dedican a narrar pardbolas y ofrecer guia espiritual, €ada
orden cuenta con poderes religiosos, fiscales v politicos considerables, de
los cuales se sirven cada vez que estiman necesario. Algunos argumentan
quela politica no deberfa ser de la incumbencia del clero; no obstante, las
ordenes religiosas se apresuran a sehalar queal igual que Sigmar actda ¢l
cielo son sus sacerdotes guerreros quienes deben actuar en la tierra.

Cada una de las érdenes religiosas mantiene sus terrenos a su propia y
paﬂicular MATEra, p‘erh aun ast [.OC{:IS E“as COI’TEPQIIET! CIErtos E‘lc'mt:ntﬂs
basicos. Para conocer los detalles especificos de cada una de las érdenes
consulta la seccion Las érdenes religiosas que comienza en la pagina 181,

“Cuando chocan las armas, cuando sopla el frio
viento, cuando aiillan los lobos, entonces sabes que
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Ulric estd contigo”

— Torsten, sacerdote de Ulric

No parece haber orden ni concierto alguno en su interés por la vida de
los mortales. Un instante estdn bendiciendo a una persona, y al siguience
podrian fulminarla sin mds. Debido a esto, la mayoria se contemplan
con una mezcl de temor reverencial y miedo, A veces. |a respuesta a una
plegaria es lo peor que puede pasarle 2 una persona. Las deidades mds
comunes del Imperio se indican en la tabla de la pagina 171

El culto (y remor) a estos dioses mantiene al Imperio unido. Desde
Aledorf a Averland, las leyendas y rituales comunes unifican a la gente
con una comprensién generalizada, Los diversos sacerdocios refuerzan este
mensaje y trabajan para asegurar el orden v la estabilidad, pues existen
mids dioses ademds de los del Imperio: dioses oscuros cuya adoracién
estd estrictamente prohibida. Estas fuerzas malignas llevan a muerce yla
discordia al tenue equilibrio del Imperio. Muchas sectas secretas levana
caho la obra de estos dioses proseritos, y a pesar de los esfuerzos ohciales
parecen subsistir siempre en ¢l bajo vientre imperial.

FORMAL —
TEMPLOS

El terplo es el centro del culto a cada divinidad. Es donde se llevan a
cabo la magia ceremonial, las invocaciones y los sacrificios, de acuerdo
con los ritos del dios en cuestion.

No existe un prototipo de templo. Los hay antiguos y nuevos, exiguos
v opulentas, pequefios e inmensos. Su estilo varia mucho; incluso entre
los templos consagrados a un misme dios, aunque en algunos casos
los principios religiosos dictan la forma del edificio. Por lo general son
muy grandes, y suelen estar construidos en ladrillo o piedra con torres
de algiin tipo.

Muchas ciudades paseen varios templos dedicados al mismo dios, y las
ciudades especialmente grandes rienen mds de uno consagrado a cada
una de las divinidades principales. El templo central de uno delos dioses
principales es enorme y estd atendido per numerosos sacerdotes de todos
los rangos, templarios que defienden sus tesoros, escribas, iniciados y
personal laico. Por otro lade, un templo situado en una remota aldea
podria no ser mds que un simple santuario, asistide por una tnica figuta
sacramental que ni siquiera tiene por qué ser sacerdote.
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TaBLA 8-1: LOS DIOSES Y SUS ESFERAS DE INFLUENCIA

Dios Esfera de influencia
‘Manann Los mares, mareas y océanios. |
Morr La muerte v los suenos
Myrmidia La dencia de la guerea, Esealia, Tilea:
Ranald Ladsones, embaucadores y suerie
Rhya La fertilidad de la tierra, el amor
Shallya La caracion, la misericordia y ¢l parta
Sigmar El Imperio, la proteccion
Taal La daturalera v el entorno salvaje
Ulric . La batalla, los lobos y el invierna
Verena ' El saber y la justicia

Adoradores habituales

Pescadores, marineros, viajeros
Afligides, sofiaderes, hechiceros amatista
Soldados, esttategas, oficiales
Bribones, tahures v los oprimidos
Granjeros, hechiceros jade, campesinos
Pobres, enfermos v mujeres
Habitantes del lmperio, nobleza, gjército
Hechiceros dmbas, wcampesinos, lefiadores
Guerreros, habitanies de Middenheim
Escribas; hechiceros celestiales, magistradis

A, o g

En los templos y santuarios suele haber obieros de valor: ofrendas
realizadas a la divinidad, iconos, reliquias y cosas asi. Estos bienes se
consideran propiedad del dios, y todo aquél que intente robar o dafiarlos
incitard la desaprobacién no sélo de los sacerdores del templo, sino del
mismo dios,

SANTUARIOS

Los santuarios son un elemento comin en el Viejo Mundo. La mayoria
son estructuras independientes y autdnomis, erigidas por los habitantes de
una aldes o barrio de ciudad, o por miembros de un determinado gremio
0 asociacion. Basicamente, los santuarios son templos en miniatura; en
cllos se realizan ofrendas y oraciones para aplacar o ganarse el favor de
una divinidad. Ls mayoria no son més que un alear pequefic con una
imagen del dios y una inscripcién relativa a éste, cubiertos por lo general
por una estructura de madera o piedra. '

Alos santuarios acuden con regularidad los fieles que viven demasiade
Iejos de un templo. El mantenimiento del santuario es responsabilidad
de aquellos que lo usan, y es costumbre offecer un donative monetario
tras orar e un santuario (para coneribuir a su manutencién).

En caminos y caserios los santuarios estin consagrados 4 divinidades
menores, tales como los patrenes de un oficio concreto o ¢l espiritu de
una referencia natural cereana (una fuente, caverna; un cruce de caminos,
un puente, ec.).

ORACIONES Y BENDICIONES

A veces, si un personaje reza-en un santuario o templo no sélo atragrd
la atencion de la divinidad correspondiente, sino que ademads obrendrd
un eesultade milagroso. Puede que el personaje reciba una seaal, una
epifania repentina que le indique el siguiente Paso a wmar & Su aventura.
El persotiaje podria recibir una bendicién especial: un regalo para su
proximo reto, o algiin tipo de mejora sagrada para su arma. El D] debe
determinar la posible ocurrencia de tales acontecimientos, aunque hay
tiertos principios bdsicos a tener en cuenca;

* A cada dios le importa una cosa distinta, Si un héroe reza 2 Taal
pidiéndole que guie sus esfuerzos para salvar una antigua arboleda,
es mids probable que reciba respuesta que otro héroe que rece a
Grungni para que le ayude en un conflicto politico.

* Es poco probable que se concedan bendiciones sin un sacrificio. Los
dioses se impresionan ante sacrificios significativos. Un pordiasero
que ofrezca su ultima moneda en ¢l altar de Sigmar serd eseuchado
mucho antes que un Conde Elector que haya donado una estatua
de.oro,

* Las bendiciones son muy poco frecuentes; y menos atn i no existe
una gran necesidad. Puede que Ulric escuche 2 un personaje que
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solicita su ayuda para la batalla, pero es improbable que le preste
st fuerza a no ser que la batalla sea de importancia viral (le superan
en nidmero, el destino de su familia depende de ella, lucha para
defender un remplo de Ulric, cosas asi).

Normalmente solo se conceden bendiciones 4 los personajes que veneran
con devocion a la divinidad, aunque aquellos que sean adecuadamente
resperunsos en sus oraciones también pucden recibir el favor del dios.

Las bendicipnes adopran diversas formas; es tarea del D] decidir la mds
apropiada; teniendo en cuenra lag circunstancias, la nacuraleza de la
divinidad y la historia pasada del personaje. Podria recibitse una pequena
bonificacion para tna tirada, un use tinico de una habilidad o talento
que no se posee: ol posibilidad de lanzar un hechizo por una sola vez.
El DJ &s libre de inventar nuevos tipos de bendicion, pero tnicamente
deberian ser mds poderosas que los gjemplos citados en circunstancias
realmente milagrosas.

Una bendicion se siente como una tibieza en el corazén del personaje, una
brisa que s6lo €l percibe, o un sonido que sélo ¢l puede oir. Es algo sutil.
Los dioses na suelen hablar con los morrales ni caminar entre ellos. Una
bendicidn es mds bien un asunto de fe: el personaje confia en que uno de
los dioses l¢ acompaiia, pero no hay ninguna prueba palpable de ello,

Si'el D] desea conceder una bendicién muy poderosa; seria conveniente
que la acompanara de heraldos mis especraculares: corneras celestiales
que sucnan 4 lo lejos, las nubes despejindose mientras un rayo de luz
solar ilumina al personaje, la aparicion de un ser celestial que consagra
al personaje bendecido, v cosas por el estilo. Obviamente, este tipo de
sucesos deberfa ser tan poco frecuente que ni mil jugadores jugando mil
vidas pudietan presenciarlo una sola vez.

ORACULOS Y DEMAS MARAVILLAS

Los templos no son sélo lugares en los que realizar ofrendas, recibir
curacion de manos de sacerdotes, y orar. Algunos tienen propicdades
misticas, religuias legendarias, clérigos bendecidos capaces de recibir
visiones proféticas y cualquier otra gloriosa capacidad espiritual que el
D] quierz asigharles.

Dado que los dioses son una parte esencial de la vida ¢n el Viejo Mundeo,
los templos son excelentes emplazamientos para comenzar una aventura.
Si una misteriosa agente de uno de los dioses necesitara a alguien para
cumplir 1na gran-mision en nombre de su maestro, $6lo un necio se
negaria,

Aqui tienes algunos ganchos clisicos para aventuras que podrian surgir
en la visita & un templo:

% Uno de los ficles ha obtenido una pista de la localizacion de un
artefacro perdido relacionado con 1z deidad. Se ruega por lo més
sagrado a log PJ que la recuperen.




P T T ——

Capitulo VIII:

— e —-

Un anciano sacerdore del remplo'es un ordculo y tiene una vision
nada mas entrar los personajes. Deben acarar esea visién o perecer
en ¢l intentol

En todo el Imperio se considera cotrecto hotirar a todos los dioses.
Mostrar el respeto adecuado a rodos los dioses s senal de buenos
modales; una gran moralidad, ¢ inteligencia, Rechazan falear al respero
o expresar abiertamente poco aprecio a alguno de ellos se considera
una muestra de mala educacidn & ignorancia; es mds, es simamente
desaforrunade. Hasta los sacerdores de un dios concreto muestran
el debido respeto a los demids dioses y espiritus en determinadas
situaciones.

—

El habitante medio del Viejo Mundoe invoea a los dioses segun los necesita.
Un marinero presenta ofrendas a Manann cada vez que se interna en ¢l
rmar, miereras-que un granjero las realiza regularmente durante tode
el afio 2 Taal, Rhya y Sigmar. Los mercaderes adinerados efectaan
frecuentes donaciones a Shallya por ¢l bien de su propiedad, mientras
que ¢l ejército imperial apela a Sigmar para que guie sus espadas y les
conduzea 4 la victoria.
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No obstante, los dioses no son solo un servicio de emergencia. Su
influencia se deja sentir en todos los aspecios de la vida, y no solo a través
de las drdenes religiosas, Por ejemplo, en mucheos nombres propios se
incluyen los nombres de los dioses, para significar cosas como “por Taal”
o “predilecto de Ulric”. De igual modo, existen numerosas frases hechas
que tenen su arigen en los cielos.

iy i

Mucha gente incluye los simbolos de los diosesen su emblema familiar o
en la ropa que visten, En sus amuletos de prateccion rambién recurren alas
imigenes de sus dioses para evitarles todo tipo de males, Muchos ruegan
a los dioses que les sean benévolos en cada uno de los importantes ritos
de transito que han de superar durante sus vidas. Y a todo esto hay que
sumar ¢l ciclo anual de celebraciones y festividades ansiadas por rodos,

Los PJ v LOs DIOSES

En lo que a ellos respecta, se espera que todos los personajes muestren
tespeto a los dioses del Viejo Mundo, recen y oftezcan sacrificios cada vez
que deseen solicitar el favor de una deidad determinada. Los sacerdotesy
algunos persanajes muy devotos pueden seguir a un dios concreto; en este
caso; dichos personajes deben adherirse a las limitaciones impuestas por
la divinidad. Nétese sin embargo que ni siquiera los personajes devotos
estan exentos de las obligaciones normales para con el pantedn: por
ejempla, un sacerdorte de Taal atin debe tratar a Vetena y a sus témplos
can tespeto v dedicarle ofrendas en sus fechas sagradas,

La religion del Imperio puede afectar a [os personajes de muchas formas
Slllilc&'- desde la fonna =477 quE vi&tcn }" IGS ritos qllC practican ha-.qti:‘. la
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TABLA 8-2: OFRENDAS Y SACRIFICIOS

Divinidad Ofrendas favoritas Sacrificios favoritos
Manann  Pescados, gemas, redes/anzuelos Marineros, bores.
Marr Incienso, velas N Sangre, lagrimas
Myrmidia Armas, misica U Juramento de inmolacidn
Ranald Oro, dados, cartas Dedos (de la mano o del pie)
Rhya Verduras, fruta, leche  Sangre derramada sobre la tierra
Shallya  Comida o medicinas para los pobres Un diezmo para un orfanao
Sigmar Oro, vino, cerveza Oro, muerre en batalla
Taal | Pieza decaza recientesramas de aceba La primera pieza de cada caza
Ulric Armas, estandartes, cérveza Cazar unlobo sin armas
Verena Oracion escria; velas Ejecutar a los culpables
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g Un lejano emplo del mismo dios envia un mensaje de socorro,
pues estd siendo atacado por las fuerzas del Caos. Los P deben
viajar velozmente al emplo para protegerlo,

— CULTO POPULAR —

politica que les rodea. El D] debe premiar a los personajes que interpreten
de nmiodo consistente sus inclinaciones religiosas, que ideen ofrendas
especialmente apropiadas, erc, La Tabla 8-2 da algunos ¢jemplos de las
oftendas y sacrificios que segiin se dice prefieré cada dios, En términos
generales, cuanta mds atencidn desce ¢l personaje, mids inestimable ¢
insustituible debe ser su offenda. i el PJ ha ofendido a la deidad o desea
pedirle un favor extremo, deberd tomar medidas mds serias y realizar un
sacrificio.

RITOS DE TRANSITO

A lo largo de toda su vida en el Imperio los personajes se encontrarin
con varias celebraciones menores y hechos memorables,

Nacimiento

Cuando nace un nifio es costumbre offecer una oracidn y algo de comida
a Shallya, para agradecerle haber rraido al nifio sano y salve, Entre los mds
pobres del Imperio, es tradicion que el padre entierre un chelin o cualquier
otra moneda de gran valor baja el umbral de s casa, como preparativo
para la mayorfa de edad del nifio. Estas monedas son muy valoradas por

los nigromantes; en especial si el bebé muere antes de poder reclamarla,
Se cree que gastar t moneda natal trae muy mala suerte,

Cumpleafios

Cada afo, en el dia de u nacimiento, es rradicién oftecer un pequeno
sacrificio a Shallya, como agradecimiento por haberte trafdo al mundo
con buena salud. A veces se espera que los amigos y la familia conrribuyan
a esta ofrenda. Puede ser tan humilde como colocar un bugqué de Hores
en un santuatio de Shallya; o tan grandioso comp afadir una extension
a un templo.

Predestinacién

Si una persona sobrevive hasta su décimo cumpleanos, lo tradicional es
que ofrezca un sacrificio a Morr, Se echa carne, sangre y a veces leche en
un brasero de bronce a la luz de unas velas especiales. Supuestamente, el
denso humo negro proveniente de dichas velas oculta al nifio de la vista
de Morr, mientras que la carne y la sangre ocupan su lugar en el reino
de Morr, sirviendo al dios de la muerte hasta que llega Ia hora del nino,

En'este dia, la mayoria de la gente recibe una vision de c6mo acabard su
vida (su “predestinacion’),
. - -

Matrimonio

El marriménio es un asunto informal y lo preside el sacerdote que la pareja
estime conveniente. Algunos intentan compensar el remperamento de
la pareja con ¢l dios escogido: asi, el matrimonio con una novia fogosa
podria requerir un sacerdote de Manann para “enfriar la sangre” y forjar
un matrimonio tranquilo. En términos generales, la mayorfa se conzenta
con casarse ante un sacerdote de Sigmar en una ceremonia direcra y
ripida, Ambos deben presentar sus votos, saltar sobre un jarro y hacer

una contribucion a la iglesia. El divorcio es una invesién relativamente
simple de esta ceremonia, pero desde luego es mucho mis cara.

Bendicion del sanador

Aquellos que sobreviven a una grave enfermedad u operacion celebran esta
festividad. Una vez al ano, en el dia en que se declard sana de nuevoa la
persona, los festejantes celebran un gran banquere, Se invira a comer, beber
v pasarlo bien a amiges; familiares y al galeno que atendi6 al homenajeada.
La comida se ambienta segiin la operacion o en fermedad sufrida: asi, una



operacion de estomago se celebrarfa sirviendo un plato de callos o un
pastel gr:mde con forma de panza. Debido a esta teadicidn, al buscar los
servicios de un buen sanador es conveniente elegir al mas gordo, pues
si es un buen médico comera constantemente en estos festines, Algunos
curanderos se ponen barrigas falsas para aparentar prosperidad, pero hoy
dia rodo el mundo conoce este truce.

Lloramufiones

Esta es una juerga tradicional de bebidas, comiin entre soldados,
metcenarios y gente del norte del Imperio, Dos dias antes de la noche
bruja todos aquellos que han perdide miembros, dedos, orejas y demds

partes corporales se retinen para brindar por esas partes que descansan

yaen el reino de Morr, En esta festividad se honra a Sigmar, Ulric, Morr,
Myrmidia y Ranald mediante brindis, canciones obscenas y extravagantes
donaciones a sus templos. Por lo general la persona que ha perdido mas
miembros es quien propone los brindis {como gran parte de ¢l ha pasado
a mejor vida, se le considera la persona mds cercana a ella),

Muerte

Hay incontables tradiciones relacionadas con la muerte. Desde dar
cobre a los enterradores hasta poner ron en la ventana, existen ritos y
celebraciones que difieren en cada lugar, en cada aldea. Por lo general,
todo ¢l mundo quiere que su tuerpo sea enterradoen un Jardinde Morr
pues sis sacerdotes honran a los muertos a menudo, ademds de protegerlos
de nigromantes, arados accidentales y demds calamidades que puedan
acontecerle 2 un caddver. Por dos chelines se puede preparar y eneerrar
a una persona en und tumba decente, Con mds dinero se consigue una

mejor ubicacién y mejores ritos para el finado. Algunos especifican que
sea un sumo sacerdote quien gufe sus almas al reino de Morr (y tal servicio

10 e§ precisamente barata).

FESTIVIDADES RELIGIOSAS

Aungque en ¢l Viejo Mundo se utilizan diferentes calendarios, el calendario
imperial sigue siendo el oficial. La mayoria de las comunidades lo
siguen para determinar sus festividades religiosas, aunque algunos de
los mds aislados caserios y aldeas del Imperio han perdido alguna vez
dias, semanas o incluso afios enteros como resultado de un archivo de
registros mal llevado,

Un afio imperial consiste en 400 dias, gue se dividen en doce meses de
32 6 33 dias cada uno, y scis dias “intermedios” que corresponden-a
festividades Espr:cialmenre importantes.

(Cada semana tiene ocho dias, cuyos nombres daran probablemente de los
primeros dias del Tmpetio. Segiin su orden, los dizs son: labores, [évares,
meércades, homes; tributes, regies, primes y sabatico.

Cada uno de los doce meses posee un nombre igualmente pricrico,
relacionade tanto a la agricultura como a las mavores celebraciones
del ano. Puestos en orden, los meses se denominan trasbrujo, nevanio,
labrario, sigmario, veranal, antemisterio, trasmisterio, cosechario,
destilario, gelidario, ulricario y antebrujo.

Algunas personas, en especial los hechiceros jade, prefieren medir el
paso del tiempo segin las dos lunas, Mannslieb (“amada de Manann”)
y Morrslieb (“amada de Morr”). La luna blanca, Mannslieb, mantiene
un ciclo regular de 25 diay de uno a otro plenilunio, mientras que
Morrieh, la luna del Caos de un enfermizo color verde, no parece seguir
un patron fijo.

Se caleulen como se calculen, a log habitantes del Imperio les encantan
las celebraciones v los festines, Siempre estin dispuestos a darse el gusto
con vino y canciones, y estdn igualmente abiertos a adopear festividades
extranjeras, seculares e incluso no humanas. Por esta razon, el calendario

imperial reconoce también las festividades no humanas,
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RESUMEN DE LAS CELEBRACIONES
La noche bruja

Conocida como Hexensnachr pot los habitantes mds ancianos del Impetio;
la noche bruja sefiala la vispera de afio nuevo, La mayor parte de la genee la
considera una noche adversa, va que las lunas emiten unaluz fanmsmagdrica
v s¢ dice que los muertos se agitan en sus tumbas, A aquellos que se atrevena
salir de sus hogares les sobreviene la mala suerte. En estas noches los sacerdotes
de-Morr celebran rituales solemnes, pues se créc que los portales que separan
los reinos de vivos; muertos; dcspierros ¥ durmientes se abren de paren par,
facilitando asi la comunion con los difuntos v 1a profetizacion.

Bendicién del afio

Mediante este rito de Verena se rega 2 la diosa que vele por €l afio

venidero y lo bendiga con sabiduria v justicia.
Primeros brotes

Consagrado a Manann (pues anuncia ¢l cambio de las mareas), este
dia sefiala también el final de la temporada de Ulsic, el invierno. Taal
inicia’su ascension como sefor de los bosques, provocando los primeros
brotes de verdor tras el reinado de hiclo v nieve de Ulric, Los mantos
para el invierno se dejan a un lado, y s vuelven a calafatear los bores,
preparindose as para dias mds edlidos.

Primer trago

Esta es la primera celebracion del afio entre los enanos: senala el momento
en que se prueba la primera remesa de cerveza del ano,

Primer dia de verano

Se dice que fueen este dia cuando Sigmar aseendi al cielo como un dios.

En esta fecha se organizan grandes festines y cantos,




Plenitud solar

puede ver a los elfos honrando a sus dioses en este dia,

batallas épicas v sobre la sabiduria de los Ancestros,

Dia del misterio

LUV | ST
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iPor los dientes de Taall — Una maldicion proferida en situaciones
peliagudas ¢ incomodas,

Sintio el aliento de Morr en su nuca = Pensd que iba a morir.

Sonriente como el viejo Morr — Una sonrisa macabra, parecida a la
de ung calavera,

Ahora baila con Morr — Ha muerto. T

{Como si le siguieran los lobes de Ulric! - 5i que corria répsdcs:

Tan cierto como la salchicha de Sigmar — Una confusa expresmn cuyn
origen y significado no estdn muy claros.

Va a pagar dos peniques y una espada — Sus acciones hardn que le
maten (dos monedas v una espada es lo tinico que s necesita para
que ¢ entierren en un Jardin de Morr),

Va a cenar con Ranald — S¢ va a artiesgar con lo que tiene,

O bebes hondo del manantial myrmidiano, o mejor no lo hagas — El
manantial myrmidiane es una {uente de dererminacion y valor que

permite a la genite cumplir érdenes impesibles.

TABLA 8-3: CELEBRACIONES RELIGIOSAS

Mes Dia
— Noche bruja
Trasbrujo lel
Novanio sy
— Primeros brotes
Labrarit : 337
Sigmiario 189
Veranal !
s Plenitud solar
Antemisterio 33
Sy Dia del misterio
Trasmisterio - A
Costchario 1-8
bt Fin de los brotes
Destilario 330
Gelidaria i =28
Ulricario £t
L Plenitud mundial
Antebrujo ' 330

Este es el dia de Taal v su esposa Rhya. Es un dia para bailar y para beber,

y se-considera el momento mds propicio para concebir hijos. A veces se

En esta segunda celebracidn enana se narran historias de cazatrolls, de

Esee diy, llamado a veces Geheimnistag, se consagra a Morr, Ambas lunas
2 B ;
gemelas brillan Henas, atenuando el velo que separa las tierras de los

Ocasién Dios festejado
Ana Auevo Mair
Bendicion del afo Verena

Manann, Taal, Ulric
Dioses de los enanos
Signar
Taal, Rhya, dieses élficos
Dioses delos enanos
More

Equinoccio de primavera
Primer tragp
Primer dia de verano

Solsticio de verano
Saga
Ambas lunas llenas

Dioses de los halflings
Rhya, Taal, Ulrie

Dioses de los enanos

Semana del pasiel
Equinoccio de otofo
Sezunda cata
Ulrig, Taal, Rhya
Dioses de los enanos

Solsticio de invierng
. Fin de tonel

Nota: seis de los dias del afio (en negrira) no caen dentro de ningtin mes. Los nombres en cursiva son las festividades no humanas.
! £ ¢ ning :

miuertos y las de los vivos, Es un buen momento para hacer predicciones,
y ademds se considera mds seguro que la noche bruja.

Sermana del pastel

Esta temporada de comilonas y lenidad es a unica festividad religiosa de
los halflings, Durante esta semana no se puede hacer mucho casoa lo que
digan los halflings, pues pasan todo su tiempo cocinando y comiéndose
unos pasteles enormes. Los humanos han empezado a adoptar esta semana
como una fiesta secular.

Fin de los brotes

En este dia Taal y Rhya ceden su poder a Ulric, pues el invierno comienza a
arrastrarse sobrela tierra, Se honra a Rhya como la madre de la cosecha de
otofio, ¥ los granjeros le ofrendan una parte de sus cosechas quemédndolas
en grandes hogueras.

Segunda cata

Esta es la rercera celebracion del calendatio enano, Los toneles de cerveza
vuelven a abrirse y probarse. Los cuentos de heroicidades y combates en
los nineles son entretenimicntos tradicionales en esta festividad.

Plenitud mundial

Este es el apogeo de la temporada de Ulric. Granjeros y campesinos
encienden hogueras para guiar 2 Taal y Rhya de vuelta 2 la tierra, asi
COMD para MAnTener d raya al frio.

Fin de tonel

Esta Gltima festividad senala el fin de afio enano. Tradicionalmente, deben
vaciarse todos los barriles Familiares antes de acabar esta celebracion. Si
durante esta celebracion alguien dertima una sola gora de cervera le
acontecerd un afo entero de mala suerte,

LA COLERA DE LOS DIOSES

Aparte de conceder bendiciones a quienes se las mereeen, los dioses
rambién pueden infligir castigos a los que no les muestran respeto 0 a




quienes planean perjudicar a sus adoradores. Si una persona devota no
cumple con los mandamientos de la divinidad o de algiin orro modo pone
en entredicho su fe, también serd castigada, asi como cualquier personaje
que robe enel remplo de la deidad o dane 4 sus fieles,

Los castigos divinos tienen varias etapas, segin la magnitud del crimen
v la posicion del personaje ofenser. Los devoros seran despojados de
sus poderes (empezando por los saberes divinos de los sacerdores) o se
sentiran de algtma forma uprimtdoa porsu deidad, qued&ndo claro que
la han disgustado. Aquellos personajes que se hayan desprescupado
flagrantemente de la voluntad de su dios, se hayan burlado de ¢l o de
su obra, o hayan profanado alguno de sus lugates sagrados podrian ser
castigados con una enfermedad debiliradera (los dioses tienen cierta
aficion por ¢l Hujo cruento},

Hay muchas formas de pedir disculpas a un-dios al quese ha agraviado;
la mayoria las dispensan sus sacerdotes. A continuacion se 1m’

lista de las pracricas mids habituales, pero el D] es fibre dé improvisar

LVeE una

contriciones mds adecuadas paralos P| que hayan sobrepasado sus limises
o enfurecido a algtin culto.

ACTOS DE PENITENCIA TIPICOS
Ensacado

Por ofensas menores se suele atar una sacaen la cabeza de la parte culpable.
Luego se le empuja hasta los limites de la comunidad. Asi sele recuerda
las. mudsc
decapitarlos o quemarlos en la hoguera.

Multa

El acto de contricion mds frecuente es el pago de alguna mulra.

ras de miuerte que se colocan sobre los herejes justo antes de

Normalmente stele realizarse en'lévares, en un lugar publico como puede
ser un mercado o [a puerta del emplo, El pdbii{::_w sueleabuchearo arrojar
verdura al injuriador hasta que entrega las monedas. La cantidad de la
multa depende de la rigueza del ofensor y Ia naturaleza de la ofensa.

Ayuno

Se puede exigira un injuriador que ofrezca todas o parte de sus comidas
en un intento de apaciguar a la divinidad en cuestion. Si ¢l castipo es
severo; se le obligard a pasar un mes solo a base de agua (una de las formas

mas seguras de contraer el flujo).
Fustigacién

La autoflagelacion o fustigacion publica es la favorita de muchos dioses,

Alginos especifican herramientas coneretas para hacer

¥ ¥ . :. .
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Sangria

Muchos cultos desprecian a los embusteros y timadores. Los mercaderes
que enganan en la medida de sus productos; los estafadores ¥ los que
divalgan chismes suclen ser llevados ante los sacerdotes para recibic
EITE (L'J-‘}].'Eg[} dI\"”lU - }\L}r[]‘ni:{li'['li.'!l[t' BR[O 50 lil.;\"'d & L'.&.th? .rL_"Lii]h_lU SUDIE E'l
injuriador eras colocarle sanguijuelas en la lengua para que “absorban”

SUS§ ponzonosas mientivas.

Diezmo de sangre

Algurios agravios tienen un precio bien estipulado. En aldess atrasadas y
demds 7onas pobres donde las multas no son una opeion, ciertas ofensas
se pagan con un diezmo de sangre, £l castipado debe donar ciera cantidad
de su sangre a la deidad a la que ha ofendido. Hay distintos tamafios de

cilices para usar en diferentes ofensas,

El yunque

Usado casi exclusivamente por el culto de Sigmar, esta penitencia exige
que “¢l martillo de la justicia calga sobre la mano criminal”. El tamano
del sacerdote y el marrillo varia segiin el grado de Ia ofensa.
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— Dioses DEL IMPERIO —

Cada dios se conoce por gran variedad de nombres v stmbolos, La
sigtiiente seccion describe la concepeion mids comiin de cada deidad,
pero puede variar segiin ¢l lugar. Puede que los persanajes devoros
(sacerdotes, por ejemplo) quicran exhibir el simbolo de los dioses a los
que veneran, y desde luego se esforzaran por cumplir los preceptos de su
patrdn. En caso de guebrantarlas incurririan en la colera celestial, y harfa
falta como minimo-un bucn ensacado para repasat su falta,

MANANN
Dios del mar

Temido y venerado por marineros y
pueblas costeros, Manann es el sefior de
los mares y las criaturas que los habiran,
Controla las mareas y corrientes, v es
tan impredecible como el mismo mar.
Es tan conocido por su ira como por sy
alegria. Vistago de Taal y Rhya;a menudo se

le representa como un hombre enorme con cola de pez y con el pecho

descubigrto, cenido con una corona de hierro negro con puntas y cubierto
de algas marinas, También adopta la forma de un remolino o trombi de
agua, o bien un inmenso MoONstruo. mMaring.

Simbolo

Manann suele representarse con un disefio abstracto de ondas, simbolo
que comparte con varias divinidades marinas menores, Su corona de cinco
puntas es también un simbolo comin, al igual que el uidentey el albatros
estilizado. Sus sacerdotes suelen vestir tinicas de tonos azul verdoso o gris
azulado, surcadas por patrones de olas en azul o blanco.

Area de culto

Manann es adorado mayormente por aquelles que dependen: del mar:
marinesos, pueblos pesquéros y demas. Es costuribre que la gente que estia
punto de embarcarse en una travesia marina le oftezea un pequefio sacrificio
con la ésperanza de tener un viaje apacible. Tambiéa es venerado por los piratas
de Sartosa y atros lugares, que lo ven como una deidad ferov y belicosa, que
ataca con celeridad a aquellos que rransgreden sus dominios acudticos.

Caricter

Al igual que Taal, su padre, Manann no se preocupa por los moreales,
pero a diferencia de Taal, Manann parece regocijarse en su indiferencia.
Algunos videntes de Verena lo interpretan como un rasgo de maldad, pero
los sacerdotes de Manann rechazan esta nocidn tachdndola de estrecha de
miras. Creen que la indiferencia y veleidad desu dios tiene algin propasito
final, que sélo puede comprenderse desde una perspectiva divina,

Preceptos

La miayoria de los preceptos que se imponen a los seguidores de Manann
san sencillamente versiones formalizadas de las tipicas supersticiones de
los marineros. Por ¢jemplo, esta prohibida silbar a bordo de un barco,
ast como iniciar un viaje en dia trece o matara un albatros.

MoRrr

Dios de 1a muerte y los suefios

Morr es el dios dela muerte y soberano del inframundo. Normalmente se
le representa como un Hombre alto de porte aristocrdtico, con un aspecto
disrante. ligeramente pensativo, Las almas de los muertos I pertenecen,

y se-asegura de que Jlegan a salvo a su reino
oscuro. Es enemigo de la no muerte en todas
sus formas, pues la creacién de muertos
vivientes es una lacra para sus dominios.

También es el dios de los suefios y los augurios,
Supervisa el deambular de los sonadores por
lag tierras de los suefos, que se encuentran
en ¢l Hmite del reina de los muertos, yenvia
presagios a los visionarios v a los locos,

Se dice que Motr es el esposo de Verena, y en
muchos cuentos busca su consejo.

Simbolo

Los simbolos mds habituales de Morr son la rosa negra; el cuervo y el
portal de pledra; Sus sacerdotes visten tinicas negras con capucha, sin
ningiin tipo de simbolo ni adorno,

Area de culto

Morr s conocido en todo el Vigjo Mundo, No es un dios comiin y
corriente; le rinden culto principalmente los afligidos, que le presentan
su§ oraciones v sacrificios con la esperanza de que su difunta voluntad
alcanée sii eino a salvo y prospere en él. También apelan aél los intérpretes
de sucnos y los que desean librarse de sus pesadillas, Ademds, muchos
hechiceros amatista consideran a Marr como su pateén,

Caricter

Por fuera, Morr parece un dies indiferente, que arrastra a los vivos a sus
dominios, pero sus sacerdotes saben que en el fondo es un dios indulgente,
va que protege 4 los sofiadores v a los muertos, asegurdndolos en sus
dominios. Su oposicion a la nigromancia y su provision de augurios son
ambos senales de su benevolencia:

Preceptos

Los sacerdotes de Morr son los encargados de cuidar de los muertos. Sus
tareas son las Siguientes:

. Honrar todos los rituales funerarios v velatorios.

. Oponerse 2 los nigromantes y los no muerros donde y cuando se
les halle.

' Ser respetuosa'y aterito con los muertss y con sus familiares.

. Presear atencidén y obediencia a sus suefos.

MyYRMIDIA
Diosa de 1a guerra

Sus estatuas se hallan en cast rodos los rincones de
las ciudades de Tilea y Estalia, Los pueblos del sur
invocan su nombre en defensa contra cualquier cosa

desde enfermedades hasra la muerte:a manos de

los homibres bestia, La devocion que se siente en el

Imperio por su amado Sigmar palidece comparada

con el amor salvaje y devoto de los pucblos sureios
de Tilea y Estalia hacia su sefora, su campeona, su
diosa M)-lmldm

El papel de Myrmidia en <l pantedn es tema de debate (yde &)
ardientes discusiones) en todo el Viejo Mundo, En el Imperio,

los eruditos creer que fue una heroina mortal procedente

de Tilea 6 Estalia que protegié a su pucblo de los birbaros del norte (los
antepasados del Imperio), de los invasores drabes del otro lado del mar'y
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de los goblins que brotaban de las monrafias al este. Habiendo salvado a su
gente, Myrmidia iba aser coronada reina, pero un atacante desconocide le
dispard un dardo envenenado en el dfa de su coronacién. Ne obstante, era
ran fuerte que el veneno no logré mararla de inmediaro, v mientrag yacia
moribunda ordend que se construyese un gran navio, Monto en €l y navegé
hacia el ceste, en donde alcanzéila divinidad. En el Imperio se cree que es tan
solouna deidad regional, y aunque la gente la respeta, casi nadie le rinde culto
(no mds del que rinden a los dioses mglonales de Kislev o Bretonia).

Fsta vision de Myrmidia como doneella guerrera que se alzd para salvarasu
gente pervive aun hoy en las levendas, pero €n Tilea y Esalia ¢l resto dela
historia s bien distinto, Afirman que Myrmiidia era la hija de Verena y Mory,
yque fue entregada a padres mortales para que la criaran. En Tilea, se insiste
en que fue ¢riada por tileanos. Desde luego, para Estalia sus padies fueron
estalianos. En cualquier caso, el bebé crecid hasta convertirse-en una poderosa
doncella gUerTera que unié 2 los habitantes de las dos TEgIONEes Contra todos
sus enemigos. A dia de hoy se la ama y venera como s patrona de ambas
naciones, pero también como a una diosa nacida de dos grandes dioses.

Aparte de ser una diosa regional, los habitantes de las tierras del sur ereen
que Myrmidia desempena un papel esencial como una de las diosas de

la civilizacitn, Segiin ellos, es la diosa patrona de soldados y estrategas.

Mientras que Ulric representa la fuerza en combate y la furia de la bazalla,
Myrmidia simboliza el arte y Ia ciencia de ka guerra.

Myrmidi-a suele ver rr-:pri:su-:mada COMO Una mujer juv.cn, alta ¥ bien
proporcionada; armada y equipada al estilo de los soldados del sur del
Viejo Mundo. También puede adoptar la forma de un dguila.

Simbolo

El simbolo de Myrmidia es una linza detrds de un escudo. Este disefio
lo llevan en colgantes la mavoria de sus seguidores, pues creen que les
trac buena suerte en combate. Sus sacerdores visten capuchas azules sobre
tlinicas blancas con rebordes rojos, y su simbolo bordado en la parte
izquierda del pecho o en un manto abrachado.

Zona de culto

Myrmidia es venerada con una devocién fandtica por todo el sur del
Viejo Mundoy, especialmente en Tilea y Estalia. En otras regiones del
Viejo Mundo los guerreros que encuentran demasiado brutal el estilo
de combare de Ulric comienzan a rendir culo a Myrmidia; esto es
especialmenie cierto en aquellas que utilizan pélvora negra, pues la fe
de. Ulric prohibe su uso. Estos nueves adeptos acepran la creencia de
que Myrmidia es la hija de Verena y Morr, y no la consideran una diosa
regional.

Caricter

Myrmidia ¢s una deidad de los pueblos del sur del Viejo Mundo, escucha
sus oraciones y les protege de las invasiones: Sin tmb_‘:ugo, como st culto
se ha extendido a mds regiones, otras culturas la consideran unadivinidad
vengativa. A diferencia de Ulric, que vela por las batallas y deja que los
contendientes vivan o mueran en funcion de su destreza, Myrmidia alienta
los corazones y empuja a los justos a destruir a los perversos,

Preceptos

Los adoradores devotos de Myrmidia deben atenerse a los signientes
preceptos, aungue los templarios, iniciados y sacerdores de Myrmidia son
przi.ttit‘.armmte IUS i:lﬂ't(;ﬂs qu.c deb(:ﬂ P!’E{)Eupal'se Por }ﬂ.s consecuencias
desu quebrantamiento:

s Actia con honor y dignidad en todo momento.

J Respera a los prisioneros de guerra.

’ No muestres pledad alguna haela los enemigos de ls humanidad.
. Honra las érdenes de tu maestro, infringiéndolas s6lo cuandg sea

absolutamente necesario (por éjemplo, sise re ordena quebrantar
alguno de los demds preceptos).

Capitulo VIII: Religion y Creencias

RANALD
Dios de los embaucadores

Ranald no recibe apenas culto en templos. Sus
scguid{)rus invocan su nombre murmurando entre
dienites o rézando en santuarios privadr-;s. Predilecro
de los mercaderes, tahiires, ladrones y todos aguellos
cuyo quehacer cotidiano implica dinero; Ranald en
una deidad mucho mis popular de lo que pueda
parecer a juzgar por el nimero de templos. De hecha,
todo el que busque fortuna, sienta que le han esrafado
o humillado, desee romper una racha de mala suerce
o simplemente quiera conservar las riquezas que ha
acumulado, reza a Ranald.

Los lideres ortodoxos de los demds cultos se reheren a ¢l como el perverso
dios embaucador, parron de bribones y tahtires y demds “personajes soeces™,
Las autoridades del Imperic no piensan gran cosa del culto de Ranald y
no acogen a su clero como hacen con los demis cultos. Aunque las figuras
de autoridad desprecian el culro 2 Ranald, para las masas s un héroe. Es
venerade por todo el Vigjo Mundo, y el pueblo llane le reza cada vez que
necesita algo. A diferencia de la mayoria de los dioses, s¢ cree que si rezas
lo bastantea Ranald, te oird y te concederd lo que le pides. Esel dios de los
débiles, los olvidados, aquellos que necesitan que cambie su suerte.

Ranald aparece como un hembre humano, normalmente un bribon

encantador con una sonrisa traviesa. Tambiéa puede tomar la forma de un.

cuervo, una urraca o un garo negro, Es un granuja embustero ysiempre
estd dispuesto a quitar al pobee para dar al rico. En lugar de ser maligno
o malicioso, se le conoce por su impresionante sentido del humor. Tanto
placer le produce ver caer a los poderosos que los mercaderes prasperos
que han amasado su fortuna a base de rezar a Ranald donan una gran
parte a su.culto, Ranald aborrece todo tipo de violencia, y nunca aprobard
los crimenes violentos, el asesinato ni la tortura.

Simbolo

El simbolo de Ranald es el de los dedos indice y corazon crirzados. Hacer
este signo equivale a una especie de oracion silenciosa, y se supone que
da suerte, En sus santuarios v templos se le representa con el cuervo y
el garo,

Por razones obvias, en muchas zonas del Viejo Mundo los sdcerdotes
de Ranald no llevan simbolos sagrados ni ropajes distintivos. Algunos
seguidores pueden dirselas de inteligentes y llevar algtin disefio en "X"
recurrente en toda su ropa:

Us colgante de meral con un disefio adormado en “X” es un dpico amuleto
de buena siterte en el Viejo Mundo. Lo lleva tanta gente que es una clara
muestra de la popularidad de Ranald comio deidad folclorica. Sin embargo,
son tan frecuentes que no levantan sospechas, salvo en lugares en los que
la represion del culto a Ranald ha aleanzado las proporciones de una caza
de brujas. En cualquier caso, casi nunca se muestran abiertamente estos
colgantes; la creencia general es que ¢l efecto del amulero seamortigua
si se exhibe pﬁbliCaJneﬁtc. .

Zona de culto

Ranald es adorado en todo el Viejo Mundo, y por lo generalen los puc:blas
y grandes ciudades. Sus adoradores suelen ser esforzados mercaderes,
bribones, rahiires y las clases bajas.

Caracter

Los adaradores devotos de Ranald creen que si realmente necesitan
algo y le tezan lo suficiente; él se lo concederd. Aquellos que sefalan
que sus -adoradores son unos miserables pordioseros que se ganan la
vida cscarbando en los excrementos de los cerdos (y cuya siruacion
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no va a-cambiar por mucho que recen) suclen racharse de cinicos. ¥
veges reciben palizas a manos de turbas de enfurecidos escarbadores de
excrementos de cerdo,

Preceptos

Los devotos de Ranald obedecen los siguientes precepros, aungue si s
infringen sélo parece haber consecuencias para iniciados y sacerdores:

Una de cada diez monedas pertenece a Ranald.

s Ranald desaprueba la violencia innecesaria,

. Génate la vida con tu ingenio, no con t espada.

. Un verdadero devato de Ranald usa la daga y el estilete; sélo los
aficionados y los pazguatos necesitan armaduras y espadas largas.

Diosa de la curacién, ("
Ia misericordia N
y ¢l parto N \
La hija de la piedad, la madre
de madres; estos son algunes de
los nombres por los que s conoce 4
Shallya, la mds benéfica de todas las
deidades. Sus templos son lugares de
quictud y cornodidad; para tos enfermos,
los moribundaos y los que carecen de hogar.

Sus sacerdotes atienden a los enfermos y los fatigados y traen 4 los nifios
al mundo, pues los shallyanos conocen las artes de la parteria mejor que
cualquier otro. Muchos de los habitantes del Imperio han nacido en un

templo de Shallya; la mayorfa regresan a ¢l cuando estin enfermos o
moribundos. Al final, es al temiplo del padre de Shallya al que acuden.

Shallya s la hija de Verena y de Morr. Normalmente se la representa como
una joven y hermosa dancella cuyos ojos estdn perpetuamente empafiados
en ligrimas, aunque rambién puede asumir la forma de una paloma blanca.
Fis una diosa de importancia excepcional en todo ¢l Viejo Mundo. La gente
visita 'sus templos con regularidad, en especial cuando sus hijos nacen,
enferman o sufren heridas. Los ciudadanos del Viejo Mundo rezan a Shallya
con frecuencia: cada vez que unia enfermedad les postra en cama e impide que
vayan a trabajar, cuando quieren concebir un hijo, cuando necesitan algode
misericordia pues su vida resulta demasiado dura... De todos los dioses, ella
es la tinica que la mayorfa de la gente opina que les escucha deverdad.

Simbolo

Los simbolos mds comunes de Shallya son una paloma o un corazdn
con una gora de sangre. Sus sacerdorisas (casi todas son mujeres) visten
tiinicas blancas, 2 menudo con capuchas, con un corazon bordado con
hilo dorade sobre la parte izquierda del pecho.

Zona de culto

Gente de todo tipo de vida rinde culto 4 Shallya por todo el Viejo Mundo.
Es particularmente popular como divinidad protectota de las mujeres
embarazadas, pues se cree que las protege contra abortas y quealivialosdolores
del parto. No obstane, solo las personas més bendecidas pasan su vida sin
suffir graves enfermedades o heridas. A la larga todo el munda acaba par rezar
con silenciosa desesperacién a Shallya para recuperar de nuevo la salud.

Cardcter

Supuestamenite, Shallya escucha las oraciones de los que estn en la
mids acidga necesidad y siempre Jes ayuda, tan grande es su amor. Sin
embargo, aquellos cuyos hijos enferman y mueren stibitamente (a pesar

de sus oraciones) no estin tan seguros de ello. Cuenta la leyenda que solia
ayudar a todos, pero que su padre, Morr (el dios de la muerte), insistio

en que ayudase tinicamente a una persona cada vez, pues de lo contrario
su reino se resentirfa.

Preceptos

Todos los seguidores devotos de Shallya intentan cumplir estos preceptos,
aunque sélo sus sacerdotes los acatan con sbsolura Armeza:

* No mataras,

’ No negards la curacién a quien te la suplique (si estd en verdadera
necesidad).

. No impedirds nunca que el alma parra si ya ha llegado su hora.

. Irds por [ vida sin armas. Todo lo que necesitas es un recio bdculo
de caminante.

. Aborrecerds al Sefior de las Moscas ¢n todas sus formas.

SIGMAR HELDENHAMMER
Dios del Imperio

Como puede colegirse por ¢l ramafo del
Impetio, las précticas religiosas varfan
enorniemente en distingos lugares; un
mismo dios podria renerse en mayor
estima en clerta region, mientras que

en otras s6lo se honraria en sus dias

sagrados, Hay una excepcion notable, En

todos los rincones del Imperio se rinde
culro a Sigmar con especial reverencia y
temor. Es ¢l guardidn de su pueblo, su escudo y
su martillo. Su nombre alberga la esperanza de que los
eternos estragos del Caos jamds deshardn al Imperio.

Sigmar es el divinizado fundador legendario del Imperio. Como
corresponde a un gran rey guerrero, Sigmar e adorado tanto por su poder
militar como por ser el gran unificador; la sintesis de todos los conflictos de
intereses de los diversos grupos de poder dentro del Imiperio, Se representa
en estaruas v pinturas como un gigantesco y musculoso barbudo de
largos cabellos rubjos. Casi sin excepeion blande un enorme marrillo a
dos manos de facrura enana, y 2 menudo aparece sentado en un sencillo
trone con una montafa de cabezas de goblins a sus pies.

Simbolo

El culto de Sigmar suele asociarse con dos simbolos: un estilizado martillo
de guerra enano y un comera con dos colas. El primero hace referencia, por
supuesto, al marrillo de guerra magico de Sigmar, Ghal Maraz, mientras
que el segundo representa ¢l cometa que anuncié ¢l nacimiento de Sigmar
hace mucho tempo. Otros simbolos menos usados, que a veces se hallan
grabados en la arquitectura de los lugares sagrados de Sigmar, son el grifo

v la corona de oro. Ambos son signos terrenales del dominio de Sigmar
sabre el Imperio como hombre y como dios.

El grifo de jade es un simbolo sigmarita reservado parael Gran Teogonista,
¢l lider del culto. Ensefiar una carta con esta marca jmpresa en la parte
inferior basta para atravesar cualquier pueblo o ciudad del Imperio sin
ser molestado.

Zona de culto

Aungque en otras partes del Viejo Mundo se le considera una deidad
regional menor, Sigmar es adorado en todo ¢l Impetio. Eo cada pueblo,
aldea y ciudad imperial sus templos serén siempre los mds grandes
v los mds numerosos, con dos excepeiones: en la ciudad estado de
Middenheim, hogar del templo central de Ulric, los templos de dicha
divinidad superan en nimero a los de Sigmar; y en Talabheim, en la
que se adora 2 Taal como ¢l dios del importantisimo rio, existen igual
ntimero de remplos de ambos,




Hay un templo o santuario dedicado a Sigmar pricricamente en todas
las aldeas. La muchedumbte (y no sélo los devatos de Sigmar, ambién
el pueblo llano) inunda kas calles y eada rincon del Imperio durante
sus festividades sagradas. Incluso en las mis deleznables o sencillas de
las tabernas, se realizan hrindis “jpor Sigmar!” casi cada hora. Desde ¢l
mis vulgar de los campesines hasta el mas poderoso Conde Elector, los

habirantes del Imperio veneran a Sigmar y santifican su nombre,

Fuera del Imperio, sin embargo, 'su culro se reduce a un pufado de
exiliados e inmigranres.

Caricter

Sigmar es un dios vengativo, Hace arder los corazones de sus seguidores y,
€ :

al igual que los herréros enanos de antano cuando se construyd su martllo,
log forja para convertirlos en armas contra las maquinaciones del Caos.

Preceptos

Los adaradores devotos de Sigmar deben atenerse a los siguientes precepros.
Violar uno de estos preceptos equivale a desobedecer su voluntad v, en
algunos casos, puede conllevar castizos terribles y sunyarios:

: Obedece las ordenes.

. Ayudaal pueblo de los enanos:

. Trabaja para mantener la unidad del Imperio, aun al coste de tu
libertad individual. :

¢ Jura lealtad sincera a su majestad imperial ¢l Emperador.

’ Busca y destruye a los goblinoides, los sirvientes del Caos ya aquellos

que practiquen magia corrupra dondequiera que se oculten.

TaaL Y RuyaA

Sefior de la naturaleza, Madre tierra
Cuando los mortates acudieron

por primera vez a los dioses y
les rezaron para que les evicra
las peotes tormentas, para
concederles cacerias ¥ cosechas
abundantes y para comprender los
ciclos del mundo natural; crearon o
culto de Taal y Rhya, rey y reinade b
naturaleza. En el principio, ambos eran
adorades come un linico dios, Ishernos,
quie tenfa rostro femening en primavera y 6tofo, y tostro musculing en verang
e invierno. El invierno pasé a ser el dominio de Ulrc y las dos caras de Ishernos
se convirtieron en dos deidades distints en la imaginacién de sus adoradares {y:
sin embiargo, el culto permanecié unificado), Algunos redlogos conjeruran que
Ulric también formé parte de Ishernos una vez, componiendo asf una triada,
lo que explicaria los trisqueles que aparecen grabades en los megalicos de los
mds antiguos circulos de piedra de Taal y Rhya,

"Thal e el poder que se encuentrs tras vendavales y chubascos, catararas y ripidos,
avalanchas y corrimieritos de tierra. Es el sefior de lag bestias, los bosques v las
monganas. Las tierras salvajes del Viejo Mundo son sus dominios. Rhya es ¢l
pader tras brisas y floviznas. Es fa partera cuando nacen los animales y germinan
las plantas, y la cazadora que abasteve a su progenie. Las tierras cultivadas son
sus dominios, como también lo son el amor yla proereacion. Los granjeras le
rezan para que envie fas lluvias primaverales, y los jovenes de uno y ouo sexo
le suplican que oriente hacia ellos el corzon de la persona amada.

Segiin el arte y la historia, Taat es un hombre de complexin fuerte conun largo
v alberatade cabello coronado por ¢l crinco de un gran ciervo Viste picles de
animales y de su barba caen balangeantes hojas doradas. En aleunos cuentas se
manifiestacomo uno de sus torem: un ciervo o un oso. Rhya suele representarse
come una mujer encantadoray maternal, con una marana de ramasy Hores por
cabello yun wiido de hojas siempre verdes v fragantes hierbas por toga, aunque

también aparece en la forma de su principal wotem (una gama).
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Simbolo

El simbolo de Taal y Rhya es la Espiral de la Vida, una espiral que
representa el ciclo anual de la naturaleza de nacimiento, madirez v mucrte,
Este simbolo también lo usan los hechiceros jade: Por sf solo, Taal suele
simbolizarse con astas de ciervo o unhacha de piedra, con la que se dice que
provoca truenos, fayos y avalanchas (zolpeando las cimas de las montanas),
El simbolo de Rhya es una gavilla de grano o un arco y una flecha (que
representan su aspecto de cazadora y el dardo del amor). Los sacerdores de
ambos dioses suelen vestir tinicas sencillas de color gris, mareén o verde,
que adornan con hojas y Hores durante las festividades.

Zona de culto

En cualquier parte en quea la gente le preccupe el clima, fa cosecha, las
rierras salvajes o el amor, se rinde culto a Taal y Rhya. Taal esespecialmente
adorade en el norte v el este del Viejo Mundo, en los grandes bosques y
montanias del Imperio. La mayor parte de sus seguidores son montaraces,
lenadores y hiechiceros dmbar. Los adoradares mids devotos de Rhya son
granjeros v cazadores. Muchos hechiceros jade siguen venerando a estas
dos deidades como la unificada Ishernos. :

Taal no suele ser adorado en las ciudades, pero en Talabheim, fundada
en base al comercio fluyial, se le conoce como el Padre de los Rios, y es

el dios oficial de la ciudad.
Caricter

“Lisal se considera un dios indiferente. Al igual que una montaha o una tormenta,
semuestra insensible en lo que arane alos morrales. Rhya, por el contrario, nurre
genetosamente al mundo proporciondndole sustento y belleza natiural.

Preceptos

Los sacerdotes de Taal y Rhya deben acarar los siguientes preceptos:

$ Los hijos de Taal se entregan gustosos para propercionar alimento
y sacrificios. Respeta y honra este don que se te ofrece.

h Debes presentar un sacrificio animal o de grano a Taal y Rhya una
vez al mes, durante la luna nueva.

. Cada afio, wodos los sacerdotes deben pasar siete dias con sus

noches en soledad y apartados de la civilizacion, enrande en
comunitn con la naturaleza y viviende de lo que puedan coger. EL
momento en que'debe retirarse cada sacerdote serd determinado
por los jerarcas de la region,

# No te eubrirds con meral, sino que habris de veseir las picles de
tus congéneres animales,
. Enorgullécere de tu fuerzay habilidad natural. Evita las armas de

fuego v demds productos de la ciencia.

ULRIC By
Dios de los lobos, la ="
batalla y el invierno By

Altos v feroces; los adoradoses
de Ulric conservan el espiritu
v las tradiciones de sus
antepasados fundadores del Imperio,

El culto de Ulrie, tal y come esahora; se remonta a mds de tres:mil afos
atrds, y-su lider es perfecramenie capaz de trazar su linaje en cada milenio.
Cuando los predecesores de la eribu reutégena cruzaron las tertibles y
heladas montanas del Viejo Mundo y llegaron a la regién que se conoce
ahora como Imperio; fu¢ Ulric quien les guio. enviando lobos para
protegerles por el camino. Estos hombres no erigfan monumentos ni
forjaban el dcero: Eran hombres salvajes. Bl eulto de Ulric conserva ese
espiritu primigenio del que surgié ¢l Imperio, dun en ésta era moderna
de polvora negra y otras maravillas:




Ulric es ¢l dios dé la batalla y la destruccidn, €l patron de los lobos y el
espititu del invierno, La mayoria de los eruditos lo conciben como ¢l
hermane de Taal, Ulric se representa como un iInmenso guerrery similar
en forma y ¢n armamento a los bitbaros que fundaron el Imperio: su
largo cabello cae suelto, su negra y espesa barba estd argentada por la
escarchay sobre su espalda lleva un manto de piel de lobo gris plateada.
Blande un gigantesco martillo de dos manos y va a la batalla sin yelmo
para demostrar su valor. Ulric rambién suele representarse de vez en
cuando como un enorme lobe gris plateado. Desprecia la debilidad, la
cobardia v las artimanas; y espera de sus seguidores que resuelvan siempre
sus problemas por el camino directo.

Ulric era el dios patron de los teutdgenos, una de las doce grandes tribus
humanas, v el puehlo del gue descendio el mismisimo Sigmar. Al igual que
su dios, Sigmar esgrimia un martillo a dos manos y entraba en combate
sin yelmo. Tras muchas aventuras, Sigmar unifico Ias tribus, formando
ast el Tmperio, Desde entongces, la religién principal del Tmperio ha sido
el culto'a Sigmar, ccupando asi ¢l puesto de Ulric.

Simbolo

El simbolo de Ulric es el loboy muchos de sus seguidores llevan medallones
con una cabeza de lobo, v este disefio también se usa mucho para decorar
armas v armaduras. Algunos adoradores de Ulric visten pieles de lobo
como mantos. Sus sacerdotes llevan winicas negras con emblemas de
cabezas lupinas en el pecho y decoradas con piel de lobo.

1.os adaradores de Ulric mis entregados suelen ir sin afeitary no se arreglan
el pelo, para parecérse en lo maximo posible a Ulric,

Zona de culto

Ulric es adorado sobre todo ‘en ef norte del Imperio, particularmente
en Middenland. pero su culto puede encontrarse en otras partes del
Viejo Mundo (especialmente entre guetreros). Las rdenes de caballeria,
soldados, mercenarios y casi cualquiera que se gane la vida luchando
tendrd cerca en todo momeito un santuario consagrado a Ulric,

Fn Middenheim el culto de Ulric es la fugrza dominante tanto politica
como espiritualmente, Sélo allf estd sumamente organizado, pues cuenta
con inmensos templos y complejos que albergan a miles y miles de clérigos
v demds miembros del culro. Sélo alli, de todo ¢l Imperio, logra Ulric
eclipsar facilmente la importancia de Sigmar; Ulric es ¢l nombre mds
frecuente para los nifios en Middenheim, y la mayoria de sus habitantes
masculinos dejan de afeirarse en sefial de devocion

Aunque los guerreros profesionales de todo el Viejo Mundo rezan a Ulric
{y:a menudo diariamente), este tipo de gente raras veges fecurre a templos
ni clérigos para comunicarse con su dios. Asi, es cierto que el culto de
Ulric sélo esta muy organizado en Middenheim, pero que no quepa la
menor duda: Ulric es un dios poderoso e importante, a quien reza todo
hombre o mujer que deba entrar en combate. Yen el Viejo Mundo, wdos
acaban por hacetlo tarde o temprano,

Caracter

Ulric se considera una deidad indiférente. Es distante, eruel e implacable,
y espera que sus seguidores se valgan por si mismos y depositen su feen
su propia habilidad marcial.

Preceptos

Los adoradores devotos de Ulric deben arenerse a los siouientes preceptos.
Los iniciados; sacerdotes o templarios que los violen pueden perder sus
capacidades:

$ Obedece a los que son mejores gue t.
. Dehiende tu honor cada ver que sea desafiado,
. Permanece honrado y sincero, Fl engafio y las argucias no son ¢l

estilo de Ulric:

. Sélo puedes vestir una piel de lobo s has matado al lobo ti mismo
usando las armas que proporciona la naturaleza; arcos hechos a
mano, lanzas fabricadas con palosafilados; ete.

. Las armas de polvora, exp]ésivas o incendiarias, asi comao las
ballestas, no conceden gloria al portador. Usalas si debes, pero es
preferible utilizar otro tipo de armas y armaduras.

. Na s¢ debe permitir que las llamas de los templos y santuarios de
Ulric se apaguen nunca; se dice que siesto ocurriese, el invierno
siguiente duraria todo un afo.

VERENA
Diosa del saber y la justicia

Verena es la diosa de fa sabiduria, la razon y la
justicia. Es especialmente popular entre los
cultos y los estudiosos. En su aspecto de diosa
de la justicia le preocupa la impatcialidad
mds que la aplicacion estricta de las leyes; se
oponea la tirania y la opresion tanto come

al crimen. Verena suele representarse como una
hermosa mujer, de aspecto digno y solemne, En las
leyendas suele adoptar la forma de una lechuza o la de
in sabio venerable de cualquier sexo. Se dice que es la
esposa de Mort. Mientras que él es ol senor del umbrio
conocimiento de los sucios el futuro, ella e la sehora del conocimienta
del pasado y ¢l presente.

Simbolo

El simbolo de Verena e la lechuza, un icono radicional de sabidurta, Sus
seguidores y sacerdotes portan a menido medallones con el dibujo de una
lechuza o cabesa de lechuza. Las tanicas de los sacerdores son blancas, en
representacion de la hiz del conacimiento y la razén.

Para simbolizara Veréna en su aspecto de diosa de la justicia se uriliza una
balanza, combinada a veces con la lechuza. Una espada con la punta hacia
abajo representa el arma que segtn s dice utiliza para impartir justicia
en st aspect mas marcial. .

Zona de culto

Se tinde culto a Verena en todo ¢l Viejo Mundo, sobre todo en las ciudades
universiratias como Alrdorfy Nulu, en las que existen grandes templos en
siz honor. Posee templos menores en la mayoria de los pucblos y ciudades
de distinto tamario; situados por lo general en los barrios administrativos,
y todas las academias y centros de aprendizaje tienen un santuario o
templo consagrado a ella. Los santuarios privades ambién son clementos
habituales en los hogares de magistrados; adminiseradores, diplomiricos
v académicos (gntre los que se incluye més de un mago). Algunos de sus
mis feles adeptos san hechiceros celestiales.

Caracter

Sus mayor deseo es que los mortales aumenten su conocimiento y su sentido
de la justiciay que renuncien ala tiranfa. En lugar de proporcionar revelaciones
directas, inspira 2 la gente para que descubran laverdad porsi mismos.

Preceptos

Los sacerdotes de Verena deben acatar los siguientes preceptos:
5 bt

’ Salvaguarda ¢l conocimiento.

’ Fwira'en w juicio el miedo o ¢ favoritismo.

B Haz de mediador en disputas cada vez que te sea posible.

. No permitas que te conviertan en un instrumento de Ia injusticia
o la herejia.

. Fl combate debe ser tu tiltimo recurso, pero nunca remas empuiiar

la espada de la justicia.
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— ORDENES RELIGIOSAS —

ul5ecci6n siguiente describe los remplos y drdenes religiosas de los
istintos dioses, El D debe teservarse esta informacién, al menos al
principio, Si algtin jugador se une a algina de las 6rdenes, podrd feer la
seccion correspondiente. Por lo demds, es mejor manrener ¢n secreto los
misterios de los dioses sobre la tierra,

EL cULTO DE MANANN

Casi rodos los remplos de Manann estin ubicados en pueblos costeros,
aunque existen algunos en puertos de interior como Alrdorf, en los que
atracan los navios que se dirigen a mar abierto, El emplo principal de
Manann se encuentra en ¢l distrito portuario de Matienburgo. Es un
edificio: enorme v bien equipado, que alberga las riquezas ‘donadas en
cada generacion por mercaderes y marineros. Los tem plos de Manann son
semi-independientes, aunque todos ellos tributan al de Marienburgo.

Los remplos del culto varfan mucho en cuanto a forma ¥ tamano.
Normalmente son salones espaciosos en los que hay una estatua de
Manann, pero difieren en los demds deralles, sobre todo en lo relativo
a los estilos de arquitectira y decoracion. Los satuarios de Manann
son igualmente diversos, y pueden variar desde edificios pequenos pero
claborados hasta simples estacuas en los puettos o entre almacenes,

Los servicios de los templos tienden a concentrarse en la adoracion de
Manann o en apaciguarle leyendo en voz alea sobre sus miticas hazanas.
Sus adoradores poseen miles de pdginas en las que se describe I crueldad
¥ generosidad errdticas de su deidad.

Ordenes sagradas

El culo a Manann no esta muy jerarquizado. Aparte del patriarca o
matriarca, que reside en Mariunburgo, tan s6lo hay sacerdores. Los
sacerdotes de un templo concreto se gobiernan 4 si mismo por medio de
cooperacion amigable, apelando al gran templo de Marienburgo cuando
se les presenta un conflicto pessistente. La principal laber del patriarca
0 matriarca consiste en resolver estos conflictos y dirigir la orden del
Albatrog, sacerdotes marineros que sirven en navios mercantes ymilitares
a cambio de diezmos, A veces estos diezmos son muy elevados, pues los
navegantes de la orden cuentan entre los mejores del Viejo Mundo ¥
pueden exigir grandes sumas. Muchos marineros consideran gle frae
buena suerte tener a bordo 2 un navegante de la orden del Albatros, pues
creen que solo un acélito-de Manann puede apaciguar su furor,

Provocadores de naufragios y piratas de toda la costa septentrional del
Impetio le adoran como Stromiels, dios de los arrecifies ¥ las corrientes,
Debido a la asociacién de este subculto con la pirateria, estd proserito en
el Imperio. También venerari a Manann (bajo diversos nombres) bateleros
y demds habitantes de rios navegables. Algunos eruditos humanos afirman

que Mathlann, el dios élfico de la tormenta, no ¢ Sino un avatar de:

Manann. Desde luego, ¢l parecido de ambos nombres es indiscurible.

Habilidades y talentos de la iglesia

Los iniciados de Manann comienzan con la habilidad Nadar ademis
de sus habilidades normales por pofesion. Los sacerdotes de Manann
pueden, si lo desean, aprender las siguicntes habilidades come parte de
sus profesiones; Remar, Navegar y Oficio (Calafate).

Personajes destacados

La actual marriarca es Camille Dauphina, una mujer de mediana edad,
8enio irénico y gran ambicidn, Posee contacros con la mayorfa de las
familias mercantes de Marienbureo y se sirve de la orden del albatros
para controlar los negocios mercantiles de todo el Viejo Mundo, Es
disciplinada, pero derrocha demasiado en nuevas obras de aree para ¢l

gran templo. Muchos sacerdotes, sobre todo fuera de la ciudad. creen
que estd convirtiendo el culto en un gremio mercantil, v perciben muy
paco reconocimiento a su salvaje dios en sus negocios.

Dias sagrados

El equinoccio de primavera es el principal dia sagrado del culto,
pues marca el comienzo de la temporada de las largas travesias. Orras
festividades se celebran al final de la primavera y durante mareas muercas.
Los sacerdotes de Manann también celebran rituales cuando Mannslich
estd llena pues, al igual que su dios, controla las mareas,

EL cuLTO DE MORR

Los templos de Morr estin consagrados a é bien como sefor dela muerte
o como sefior de los suciios. La caracteristica distintiva de estos templos
son sus amplios portales de pétreos dinteles. Estog portales siemipre estin
abiertos, come las puertas del inframmundo y las tierras de los suefios, Fxiste
muy paco conracta entre-los templos del culto, pero cada diez afios se
celebra un conclave de sacerdotes en Luccini (Tilea), En él s discuten ¥
deciden cuestiones de doctrina y rituales.

Los templos del sefor de la mueree son lugares de sepultura, Normalmente
s6lo se utitizan para funerales y para preparar 4 los muertos: los “Jardines
de Morr” son cementerios donde se entierra 1 los difuntgs. Sobre o junto
A ¢stos cementerios se construyen templos morworios. Fstos templos
son de construceion solida, generalmente de piedra. Su interior estd
desnudo y suele hacer frio. Los parientes de los muertos los llevan ante
las puertas del jardin y se los entregan a los sacerdotes, quienes preparan
y entierran los cuerpos.

Los remplos del sefior de los suefios son menos abundantes que sus
jardines. Suelen ser estructuras abovedadas con un 6culo. Su interior esed
lleno de vapores de incienso y humo de braseros. La gente acude a estos
templos para que les interpreren sus suefios y para pedir a los sacerdores
que lleven a cabo adivinaciones.

Lo santuarios de Morr casi siempre presentan la forma de un portal
formado por dos pilares lisos y un dintel, En algunos cases, uno de los
pilares e de miarmol v el otro de basalto, La gente no suele levansar
santuarios a Motr en sus hogares, pues segin la creencia general sus
simbolos traen mala suerte. Hay una excepeion 4 esto: cuando la gente
desea tener suefios apacibles o visiones de fururo. En estos casos montan
un pequedia brasero, con un estilizado cuervo grabado en ellos, ¥ lo
encienden para que arda durante las noches,

Ordencs sagradas

El lero del culto se divide en dos érdenes: la Orden del Sudario v los
atigures. Los sacerdotes de la Orden del Sudario realizan los oficios en
los templos funerarios y protegen las tumbas y cementerios cercanos de
ladrones de tumbas y nigromantes. Estos sacerdotes tienen reputacion
de hoscos ¢ impenerrables, peto tambicn se cuentan historias sobre su
silenciosa gentileza: ayudan a una viuda y a su hijo desde el anonimato.
abrazan a up amante despechads, oran por los difuntos olvidados por
sus propias familias...

Los augures son pocos, pero estin muy solicitades debido s su experiencia
a I hora de interpretar augurios y practicar las artes adivinarorias, Raras
veces se alejan de sus templos, y pasan la mayor parie de su tiempo en
trances y meditaciones. Si un augur se aventura fuera serd como resultado
de un suefio o cualquier otra sefial. Los augures tienden a comparearse
de modo distante, pero se animan repentinamente cuando experimentan
0 interpreran una vision. A veces los hechiceros rraban amistad con los
dugures y comparten los secreros de sus arres,
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Habilidades y talentos de la iglesia

Los iniciados de Morr ¢omienzan con la habilidad Indmidar ademds de
sus habilidades de profesién normales. Los sacerdotes de Morr pueden
(si lo desean) aprender las siguientes habilidades y talentos como parte
de su profesion: Sabidurfa académica {Nigromancia), Amenazador v
Oficio (Embalsamador).

Personajes destacados

En Talabheim; una figura norable dentro del culto ¢s Paul van Soleck.
Miembro de los augures, Paul es el mayor vidente vivo de I3 orden a la
temprana edad de quince afos. Muy pocos se sienten comodos en su
presencia. Sin parpadear, clava sus ojos de color zafito sabre cualquiera que
le dirifa la palaba, y su rostro posee una belleza mds desconcertante que
atractiva, pues es frio como una estacua. Paul ¢s conodde en roda la ciudad
1o slo por sus visiones sino también por sus excentricidades. Muchas noches
duerme entre las lpidas. Afirma que los muertos le susurran ¢l future, cosa
queé pocos se atteven a contradecir dada la precision de sus vaticinios. El
Conde de Talabheim ha cogide aprecio.a Paul y le invita frecuentemente en
audiencias privadas para recibir consejo de las visiones del joven.

Dias sagrados

I culto tiene dos noches sagradas, cuando las dos lunas del mundo
estén llenas. La primera es Hexensnacht (la noche bruja), la vispera del
afo nuevo. La segunda es Geheimnisnacht (la noche del misterio), wnas
semanas antes del comienzo del otano,

L.AS ORDENES MYRMIDIANAS

Los principales templos de Myrmidia se hallan en la ciudad estaliana
de Magrita y ¢n la ciudad dleana de Remas. Los estalianos creen que
Mysmidia se eri en Magrita, del mismo mode que los rileanos piensan
que Remas fue su hogar.

El templo magritano, que se encontrd en vanguardia durante las
Guierras Arabes, esta en auge v5e considera el centro espiritual del culto.
Actualmente, todos los templos de Myrmidia del Viejo Mundo responden
ante el de Magrita, pero la dltima vez que se sirvié de.su prerrogativa
fue al iniciar la guerra con Arabia, cuando emitié un llamamiento para
reunitlas a rodas.

Hay un templo de Myrmidia en la ciudadela de cada pueblo y ciudad de
Estalia y Tilea, y en la mayoria de las ciudades de cierta categoria existen
milriples remplos. También pueden encontrarse templos en las zonas
meridionales de Bretonia y el Impetio, asi come en otros lugares en los
que se suelan contratar MErcenarios SUERos,

Sus remplos tienden a seguir los estilos arquitectonicos de Tilea y Esralia:
estancias cuadrangulares o rectangulares cubiertas por elaboradas cipulas
v chapireles. El exrerior suele cubrisse con bajorrelieves de armas y
armaduras de tamano exagerado, que parecen colgar de las paredes del
edificio. Los santuarios pueden parecer remplos en miniatura o esculturas
independientes de armas, escudos y armaduras apiladas, aunque las mds
comiunes son las estaras de la propia diosa, que pueden encontratse en
las esquinas de toda la regién del sur.

Ordenes sagradas

Las dos principales 6rdenes de Myrmidia se concentran en el remplo
de Magrita. Sus iniciados y sacerdotes pertenccen la orden del Aguila,
que recibe su nombre de fa forma que se dice adopra Mytmidia antes de
la batalla para reconocer ¢l rerreno o la ubicacién de sus enemigos. El
deta de esta orden atiende 2 los soldados, ya sean Jas fuerzas nacionales
de Tilea y Estalia o las compatias de mercenarios del sur que luchan por
todo el Viejo Mundo. Los miembros de esta orden consideran un gran
honor y un deber sagrado combatir junro a estos soldados y asesarara los
comandantes en cuestiones tanto marciales como espirituales.

Los caballeros templarios de Ia orden de la Lanza Justiciera integran ol segundo
grupo. Los caballeros de esta orden estin presentes en tados los paises del Viejo
Munds, y a veces acttian bajo nombses distintos, como los caballeras del Escudo
Estrellado o los caballeros del Tirdn Implacable, Estas drdenes menores de
caballerta, devotas de Myrmidia, rinden homenajeala orden central del Temple
y pueden ser convocadas a la batalla porel Glorioso Lider, como sucedio cuando
el remplo magritano eitré en guerra con Arabia. En dicha guerra, la orden de
la Lanza Justiciera encabesd la carga y combatit con la mayor ferocidad.

Habilidades y talentos de la iglesia

Los iniciados de Myrmidia comienzan con ¢l ralento Golpe leral,
ademds de sus habilidades de profesion normales. Los sacerdotes de
Myrmidia pueden, si lo desean, aprender las siguientes habilidades y
talentos como parte de su profesion: Mando y Especialista en armas
(tres cualesquicral,

Personajes destacados

El sumo sacerdore de Myrmidia se denomina La Ultima Aguila (N. del r.;
"LaAguila Ultima” enel original. probablemente en el sentido de “aguila
definitival, Duldma Aguils en Tilea, y en la acrualidad es una mujer de
cabellos azabache llamada Isabella Giovanni. Es de Tilea, pero ha jurado
lealtad al templo de Estalia, lo cual ha generado bastante controversia.
Ella intenta calmat la consranté lucha que libran los fieles acerca del fugar
de nacimiento de Myrmidia.

Fi lider de la orden de la Lanza Justiciera se denomina Glorioso Lider.
En este momento el Glorioso Lider es un estaliano llamado Juan Franco.
Se dice que tiene bien cogida a la orden, y que tiene los ojos puestos en
Arabia otra vez.

Dias sagrados

Myrmidia no posee festividades sagradas fijas, aunque es costu mbre que
sus seguidores le rindan culto y le ofrezcan sacrificios al inicio y al fin de
s campanas, asi como antes y después de una baralla.

Fr. curLTO DE RANALD

Ranald carcce de una organizacién eclesidsrica formal. Hay pequefios
cantuarios situados en los escondrijos de los ladrones o en los rincones de
cuchitriles oscuros: ambién hay santuarios piblicosen laszonas de clase
baja de mucha ciudades, atendidos por ¢l populacho o por organismos
religiosos. Normalmente no suele haber mis de un santuario pot barrio,
v suele encontrarse en un callejon apartado o en cualquier otro lugar
inaccesible, Si las autoridades que censuran el culto a Ranald se topan
con uno de estos santuarios, la gente del vecindario fingird indignacion
v lo destrozard, para luego reconstruirlo esa misma noche en algtin otro
rincon dificil de ericontrar. Los mds impresionantes santuarios de Ranald
se hallan en casas de juego v en algunos gremios mercantiles.

1ot santuarios de Ranald nunea son muy elaborados, y estén construidos
de modo que se puedan apartar y esconder con rapidez. Suclen estar
constituidos por un sencillo banco cubierto decorado con ¢l simbolo de
1 “X” o'con una talls de un gato o cuervo,

Hay pocos remplos de Ranald en el Vigjo Mundo. Uno de ellos esti en
la gran ciudad mercantil de Marienburgo: es una impresionanite casa de
adoracién con techos abovedados y estatuas de 010, Dada la independencia
de Marienburgo respecto del Imperio y su perpetuo estatus de desamparado,
sus habitantes tienen a Ranald como uno de sus dioses favoritos.

Ordenes sagradas

No existen drdenes sagradas formales de Ranald, del mismo mode que
carece de estructura eclesidstica. Hay iniciados y sacerdores de Ranald,
pero no tienen donde ir para recibir adiestramicnto. Sencillamente, deben
buscar a alguien que ya sea sacerdote de Ranald para aprender de él.



Los sacerdotes de Ranald sonvagabundos y aventureros. Aman la viday
estdn muy interesados en contemplar y experimentar las partes del mundo
que otro clero mis “respetable” jamds verfa ni conoceria. Por esta razén
suele haber clérigos de Ranald en salas de juego, eremios de ladrones, casas
de grog y demds sitiog infames. Consideran que su rebano son aguellos
que viven en las peores condiciones,

Habilidades y talentos de la iglesia

Los iniciados de Ranald comienzan con la habilidad Prestidigicacion
ademis de las habilidades normales de su profesion, Los sacerdotes
de Ranald pueden, si lo desean, aprender las siguientes habilidades y
talentos como parte de sus profesiones: Esconderse. Suerre y Movimierito

silencioso,
Personajes destacados

Acrualmente reside en Marienburgo un sacerdote de Ranald muy
poderoso lamado Hans ven Kleptor, que ha reunido al errante cleso de
Ranald en el remplo de la ciudad, Se dice que pretende conseguir que
adquiera mis importancia, para resistir la opresién que sufre en orras
partes del Viejo Mundo. Es un personaje: carismitico, atractivo y sabio,
v algunos creen que es el hijo de Ranald v 1ina majer morral,

Dias sagrados

A diferencia de orros cultos, en los que la gente abarrora las calles para
celebrar sus dias sagrados, las festividades de Ranald se homenajean en
secrero, Los dias sagrados de Ranald varian de unas regiones a otras, y
normalmente coinciden con levendas locales y celebraciones de entrega
de regalos. La mayoria de las culturas tienen un dia en el que familiares
y amigos inrercambian pequenos decalles, y ese dia suele considerarse
sagrado para Ranald.

L.AS ORDENES SHALLYANAS

El templo mds famoso de Shallya se encuentra en Couronne, la capiral
de Bretonia, Esed edificado sobre uno de los manantiales por los que g
farosa la ciudad, Es una meta popular para los peregrinos, especialmente
aquellos que estan gravemente enfermos,

Hay un templo o santuario dedicado a Shallya en todas las ciudades,
pueblos v aldeas del Viejo Mundo; cada uno de ellos, én reoria, debe
tendir triburo al remplo mds cercano; los cuales a su vez se lo rinden a los
teniplos centrales de las capirales de cada nacién. Los sumos sacerdotes y
sacerdntisas de dichas capirales, junto a la suma sacerdorisa de Couronne.
forman un concilio que e la auroridad suprema del culto de Shallya, Este
coneilio se reine en Couronne una vez cada seis anos,

El mayor templo de Shallya de todo'el Imperio se halla en Altdorf: es una
miaghifica casa de curacion construida con marmol blanco y embellecida
con ricos tapices de tela blanca bordados en oro. El templo de Alidorf
se encarga de cuidar de la salud del mismisimo Emperador, Este enorme
edificio; en cuyo interior nacen tantos bebés, se halla tan s6lo a veinte
pasos del Jardin de Morr en el que se entierra a los muertos, Cada vez
que alguien se queja de lo dura que es la vida, la tipica respuesta en
Alrdorf es encogerse de hombros y decir “lo tinico que sacas de ella son
veinte pasos .

Al sureste del Imperio, mds alld'del Paso del Fuego Negro, se halla
Heiligerberg, la montana sagrada de Shallya. Se dice que hace dos
mil anos la' diosa en petsona se aparecié en la cima de la montana a
la jovenefsima sacerdotisa Pergunda, quien poco después comenzo a
realizar curaciones milagrosas, Desde entonces puede verse una abadia
en el lugar, que ha estado ahi durante inconables generaciones, Hasta
hace poco era el hogar de la madre Elsbeth, una gran sanadora y heredera
espiritual de Pergunda, Miles de personas se han aventurado o travis del
Paso del Fuego Negro para poder verla antes de su muerte, pero de los

supervivientes solo unos pocos recibieron la curacitn que ansiaban anves
de que Morr se a llevara.

Los templos de Shallya suelen consistir en un patio con un gran templo
con forma de auditorio a un lado, una hilera de dos o tres santuarios
al otro, y una enfermeria en ol fondo. Los santuarios son simples
cabanias pequeias de forma rectangular, normalmente de piedra, con un
bajorrelieve del corazén de Shallya sobre el dinrel.

Ordenes sagradas

Los sacerdores de Shallya son ls dinica orden sagrada del eulto, que carece
de templarios pues depende de la proteccién de otros, Los sacerdotes se
conocen simplemente por la orden del Corazén Sangranite y suelen ser
reclutados de entre huérfanos que han sido abandonados en los templos
de Shallya, nifios cuyas madres murieron en gl parto, y denids victimas
tragicas,

Una opinién muy extendida entre los sacerdotes shallyanos es que sélo una
persona efiada por otros sacerdotes de Shallya puede poseer la devocidn
necesaria para permanecer en el culeo.

Habilidades y talentos de la iglesia

Los iniciados de Shallya comienzan con la habilidad Sanar ademis de las
habilidades normales de su profesion. Como L profesion de iniciado ya
incluye esta habilidad, se considera que los iniciados de Shallya I obtienen
dos veces, lo que les concede una bonificacién de +10% (ver Dominio
de habilidades en ¢l Capitulo 4: Habilidades y talentos). Los sacerdotes
de Shallya pueden, si lo desean, aprender las siguientes habilidades y
talentos como parte de su profesion; Resistencia a la enfermedad, Oficio
(Boricario} y Oficio (Herbolaria).

Personajes destacados

La suma sacerdotisa del culro imperial de Shally, Anja Gustavson, ha
presidido el culto en el Imperio desde hace cincuenta afos, Ahora es
una mujer tan anciana y .*i':igil que un viento fuerte podria convertirla
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en polvo, y se da por sentado gue pronto se designard a una nueva suma
sacerdorisa. La cabeza de la iglesia imperial de Shallya no sélo gobierna el
concilio shallyano central de Couronne, sino que también ¢s la encargada
de atender personalmente al Emperador. Anja Gustovson es tan vieja que
lleva varios afos sin poder desempenar su labor, por lo que este servicio
lo desempenian provisionalmente varios galenos seculares. Cuando
muera y sea sustituida, probablemente cambie la siniacion. Se rumorea
que los galenos ambicionan la riqueza que les proporciona este cargo y
han estado cuidando de Anja Gustavson, haciendo todo lo posible por
mantenetla con vida,

Dias sagrados

No hay dias sagrados especificos, aungue los habirantes del Viejo Mundo
ticnen la costumbre de ofrecer un sacrificio a Shallya cada ano en el
aniversario de su nacimiento,

EL cULTO DE SIGMAR

El culto estd organizado siguiendo un patron de estricta jerarquia, bajo el
liderazgo espiritual del Gran Teogonista de Alrdorf. Fste preside el mayor
templo de Sigmar en el Imperio, asi como la iglesia en general. Un peldanio
por debajo del Gran Teogonista en la escalera de poder se encuentran los
dos archilectores con sede en Nuln y Talabheim, y ditectamente bajo ellos
hay dieciocho lecrores ordinarios. El Gran Teogonista comisiona a todos
los lecrores, y-en el evento de su muerte se retinen en un conclave secreto
bajo la catedral de Aledorf para escoger a su sucesor. Esta estructura no
es mds quie un reflejo de la propia estructura del Imperio, cuyas leyes se
basan en la ley sigmarita. Como los lectores del cnlto de Sigmar escogen
al Gran Teogonista, asi los Condes Elecrores v demids Flectores escogen
al Emperador,

Dado ¢l papel vital que desempefian los enanos en la leyenda de Sigmag,
es costitmbre que el Gran Teogonista, los archilectores y otros lecrores
adopten nombres clave enanos cuando entran en posesion de sus oficios.
Estos nombres se usan tnicamente en las grandes ceremonias en las que

s6lo estén presentes los miembros de este consejo.
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Que losarchilectores y muchos de los lecrores se han enriquecido, cebado
y corrompido con su poder es, en el mejor de los casos, un secreto mal
guardado del culto de Sigmar, y mds comiinmente una infamia con b que
se vitupera a los predicadores callejeros desde Middenheim a Nuln. Les
preocitpa mds la riqueza y el poder del culto que la unidad y fuerza del
Imperio. Muy pocas veees se arriesgan 2 enfrentarse contia el Caos o la
magia corrupuas prefieren permanecer en el lujo de sus opulentos templos,
rodeados de ricos manjares, suaves cojines y hermosas y jévenes criadas,

Ordenes sagradas

Los sacerdotes de Sigmar pertenecen a una de las tres ordenes existenres, la
cual determinard su funcion dentro del cutro. Casi rodos los PJ sacerdotes
pertenceeran a la orden del Martillo Plateado, cuyoes miembros (fue se
conocen como sacerdores puerreros) viajan por el Impeério promocionando
el culto, luchando contra el Caos y en general consiguiendo gloria para su
dios. Como sacerdotes aventureros se espera de ellos que aporten clerta
cantidad de sus ingresns al culto. También puede que de vez en cuando se
les exija servir como guardianes de un templo 0 como guardaespaldas de
altos dignatarios del culto. Pueden oficiar servicios y confesar en ausencia
de un miembre de la orden de la Antorcha,

Los administradores de los remplos del culto son sacerdotes miembros de la
orden de la Antorcha. Son los sacerdores que ofician las ceremonias religiosas,
escuchan a los fieles en confesion y organizan los principales eventos en dias
sagrados, Es muy raro encontrarles lejos del templo o santuario al que han
sido asignados. Esta orden conforma el elemento principal de los sacerdores
del culto, v las demds drdenes estin sometidas a sus lideres.

Otra paree importante del culto es la orden de la Llama Purificadora, Los
miembros de esta temida organizacion son a veces antiguos sacerdotes
o templarios, pero lo mds normal es que sean devotos congregantes de
profesiones mas laicas (tales como torturadores). Esta orden se encarga
principalmente de aquellos que practican magia prohibida (*vulgar”),
de forma parecida a los cazadores de brujas contratados por los Condes
Electores. Sin embargo, en el insdlito caso de que los adoradores del Caos
consigan penettar el culto de Sigmar (un sacerdote guerrero que adore en
secreto a Kharne, por ejemplo}. serd la orden de la Llama Purificadora
la que erradique a los infieles.

Ademis existe también la orden del Yunque. Es una orden mondstica
cuyos miembros viven aislades del resto de la sociedad, dedicandase
a la meditacién v la oracion. Su funcién principal consiste en estudiar
¢ interpretar la Palabra de Sigmar; ¢l cimiento de la ley imperial. Las
facultades de Derechio pueden contar con miembros de esta orden, y
los rangos superiores proporcionan consejo legal al Gran Teogonista y al
Emperador. No solo hay sacerdotes entre sus filas, sina tambign sbogados
y frailes. Hay una diferencia clara entre esta orden y ¢l culro de Verena.
La orden del Yunque se centra en'la ley escrita, dejando la justicia para
¢l culto de Verena.

Bl culto también guarda un estrecho vinculo con varias 6rdenes de
caballerfa que tienen por patron a Sigmar, La.mds conocida de ellas esla
de los caballeres del Corazon Ardiente, famosos por su excelengia marcial
junto al ejército imperial en tiempos de guerra. Aunque no son “del culto”,
a menudo se lés puede encontrar predicando su obra,

Habilidades y talentos de la iglesia

Los iniciados de Sigmar comienzan con la habilidad Sabiduria popular
{(Enanos), ademas de las habilidades normales de su profesion. Lo
sacerdotes de Sigmar putden, si lo desean, aprender las siguientes
habilidades v talentos como parte de su profesion: Mando, Hablar idioma
(Khazalid) y Especialista en armas (A dos manos).

Personajes destacados

El Gran Teagonista anterior, Volkmar el Adusto, fue dado por muerrtoa
o

manos de las fuerzas del Caos. Le sustituy6 Johann Esmer, que permanecio

junto.al Emperadordurante la invasién de Archadn. Sinembargo, durante




la Tormenta del Caos Volkmar parecié volver de entre los muertos
{algunos dicen que por obra de un Principe demonio). Su regreso ha
causado un gran revuelo; y ain se discute si debe devolvérsele su oficia
como Gran Teogonista, Y si ral cosa ocurre, Jqué pasard con Esmer?

Otro notable sigmarita ¢s Luthor Fluss. Surgi6 de entre las filas del clero
y el pueblo llano le llama el profeta de Sigmar, Huérfano. criado por ¢l
culte, poderaso guerrero contra las fuerzas del Caos, Huss fue ascendido
durante algiin tiempo al cargo de lector. Indignado ante el poder que
ostentaban los lideres del culto; ha rechazado desde entonces todo titulo y
actualmente vaga por el Imperio, corbatiendo contra el Caos y pugnando
por devolver al culto su viejo mérodo de virtud austera y Fuerza marcial
contra la corrupeidn. Predica abiertamente contra “la volupruosidad de
los archilecrores”, o cual acabard por hacer que ¢l culeo le dé la espalda.
Curiosamente, el Gran Teogonista Volkmar aGn no se ha pronunciade
sobre Luthor Huss; muchos toman su silencio como aprobacion.

El asunto llegé al punto erftico euando Hiss descubrié a un joven herrero de
Reikland llamado Valten, cuyo valor y destreza le convencié de que era nada
menos que la encamacion del propio Sigmar. Bl Gran Teogonisea Esmer, vigjo
enemigo de Huss, lo considerd una herejfa de la mayor magnicud, pero Huss
y Valeen apelaron directamente al Emperador. Karl Franz no eszaba dispuesto
a renunciar para ascender 2 un muchachio de dieciocho afios, pero sf que le
entregd a Valen e martillo Ghal Maraz para que lo blandiera en combate
contra las fuerzas de Archadn. La posterior desaparicion de Valten (asesinado
tal vez por manos inhumanas) no ha contribuide a cerrar el creciente cisma
que hiay entie la veneracion de Sigmar yeel Imperio,

Dias sagrados

La principal festividad del culeo es el primer dia delverano. En élse conmemora
nto el dia en que Sigmar fue coronado Emperador comio la fecha de su
abdicacion, en la que, tal y como se describe en el evangelio sigmarita (la obra
literaria mds sagrada del eulro), “abandond el mundo de los mortales para
engrosar el reino de los dioses”. La festividad se celebra por rodo el Imperio con
grandes fiestas y banqueres, y en Aledorf sale una gran procesion alrededor de
los muros de la ciudad, encabezada por ¢l Gran Teogonista en persona.

EL curTo DE TaAAL Y RHYA

El culo de Taal y Rhya no tiene un centro de adoracion, sino que en
cada zona geografica (el Gran Bosque, las Monwanas Centralés y demds)
existe un templo o circulo de piedras que es el centro de operaciones de
los jerarcas de la zona,

Los circulos de piedra son los mds antiguos lugares de culto; la mayorfa
estdn en pie desde [a era de Ishernos. Los éfrculos se hallan en las cimas
delas colinasy enlos claros de todo el Viejo Mundo v en ellos se celebran
los dias sagrados y los rituales del culto, A veces, y con ¢l permiso de los
jerarcas, los hechiceros jade tejen sus hechizos entre estos megalitos.

La mayoria de los remplos estin dedicados especificamente a Taal, y se
hallan en plena naturaleza o en sus limites. Suelen ser circulares v de piedta
maciza: Sus techos son conicos, v los mds an tiguos (que se encuentran en
la parte seprentrional del Imperio) tienen tejados de madera cubierros de
bilago o césped. Tienen un hogar circular en el centro, pero por lo demds
estan vacios; no hay estaruas; altares, bancos ni demis inmobiliario en
su interior, El hogar se levanta desde el suelo y tiene dos o tres capas de
piedra seca, A menudo se cubre con crineos de animales,

Los santuarios de Taal presentan distintas formas, desde versiones en miniarura
de las templos hasea arboledas sagradas. Muchss arboledag consagradas a Taal
estdn marcados conun crineo de cervo o de oso colgado del debol mis antguo.
Los santuarios de las montafias stelen tener la forma de un mondculo de picdras
coronado por un créneo de dicha criarura, y es costumbre que rodos los que
pasen juntoa elias afiadan una piedra al montén comao muestra de respero,

No hay templos dedicados a Rhya, pues todos sus rituales se llevan 4 cabo
en campo abierco y en praderas, Sin' embargo, abundan sus santuarios,
que se encuentran en los limires de muchas aldeas. Estos santuarios son

UNA SALIDA HONORABLE

Aporreé la puerta del sacerdote durante largo rato. Era tarde,
J la hora de visita ya habia pasado. Finalmente, of el roce de metal
contra madera ¥ la mirilla se abric,

~0Q uién es? —gruné una voz. Reconoci de inmediato al que
hablaba.

-Seguro que recorddis a vuestro viejo camarada, Karl-Friedrich
-dije. La puerta se abri6 de golpe. Holtz parecia mis gordo de lo que
recordaba. Q ué buena vida de un sacerdote de ciudad, pensé.

~iKarl-Friedrich? Pasad, pasad, buen hombre. Lamento haberos
recibido tan bruscamente, pero hace rato que se ha puesto el sol.

~Disculpad que legue tan tarde, pero me entretuvieron unos
bandidos en el ca;runc.

~(Estats bien{ -pregunté Holtz, preoc . Asentl y ¢l se relajo.

~Deberta haberps;bido que podt’af:m euidarespﬂdoso'lito. Nunea ol uida)ie‘
la noche que pasamos en ¢l Bosque de las Sombras. Si no lega a ser
por vuestro martillo, jamds habriamos salido de elli con videa.

Sonrel ante el recuerdo. Por aquel entonces Holtz era joven,
igual que yo. Aquella noche aplastamos a un depravado culto, y
quemamos a los herejes en el nombre de Sigmar,

~¢Cudnto hace que no nos vemos? (Siete afios? -preguntd Holtz-.
Ha pasado mucho tiempo, mi buen Kar[—Friedﬂ'.:f.re Decidme, ¢atin
seguis en la Iglesia?

-En efecto, ast es -dije quedamente-. Aunque be dejado la Orden
del Martillo Plateado.

~Buscais un ascenso, éeh? Me alegro por vos. Y bien, iqué os
trae por Carroburgo?

~He venido aqui por trabajo. Estqy buscando a un hereje.

Entré en el salon de Holtz y me arrodillé junto a su chimenea.
Cogi el atizador y avivé las llamas.

Holtz permanecid en pie. Parecia nervioso.

-Un hﬂej&’ffn(hﬁcvﬂwga?&hpﬁquqwo@go algo asi.

-Oh, pues es cierto, si. Se ha investigado mucho, aungue el
hereje en cuestion ni siquiera se ha enterado -saqué el atizador al
r0jo vive y me puse en pie. Holtz dio un paso atrds - Parece que este
herejé predicaba la palabra de Sigmar durante el dia, pero adoraba
a las fuerzas malignas por la noche. ¢Os lo imaginais, Holrz? {Un
sarerdor; de Sigmar, la fuerza del Imperio, corrompido por el poder
del Cao

Holrz se humedecic los labios.

~Debe de haber algin error. Karl-Friedrich, ino creeréis
que 50y 07

Estuve sobre €l con tres pasos y mi mano izquierda se cerrG en
rorno a su cuello, mientras con la derecha sostue el atizador a pocos
centimetros de su cara.

~Se acab6, Holrz. Por el poder que me confiere la orden de la
Liama Purificadora, os expulso de la iglesia de Sigmar. No volveréis
a descarriar @ mds gente con vuestros ardides y embustes.

Los ojos de Holtz se abrieron de par en par y su rostro. se
perl6 de gotas de sudor. Gimoteaba mientras yo proseguia con mi
sentencia.

=51 queréis avergonzar a vuestra familia, podemos celebrar un
juicio. Si queréis que todos en Carroburgo sepan que erais un agente
de las fuerzas del mal, podéis seguir af irmando vuestra inocencia, No
obstante, como antanio fuisteis un fiel sirviente de Sigmar y amigo
mio, he venido para ofreceros una eleccion -le liberé de mi presa,
saqué mi daga y le of reci la empufiadura ol deshonrado sacerdote-.
FPodeis pasar por el juicio o podéis coger la daga y terminar ahora.
Es decision vuestra.

Holiz me mir6, y luego a la daga. Estaba arrapado, y lo sabia.

Alargo una mano temblorosa hacia la daga...

La noticia se dio a conocer ol dia siguiente. Holtz, un estimado
sacerdote de Sigmar, habfa sido encontrado en su casa, muerto por
su propia mano. Nadie podia entender por qué lo habria hecho, y
su familia le pag6 un suntuoso funeral. Dejé sobre su tumba un
colgante con el simbolo del martillo de Sigmar, en recuerdo del
hombre que una vez fue,
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monticulos de piedras adornados con fores, manantiales sagrados con el
simbolo de Rhiya grabado en una roca cercana, o cenadores cubierros de
hiedra; flores o enredadera.

Ordenes sagradas

Los sacerdotes del culro sirven tanto a Taal como a Rhya, pues lanaturaleza
es destructiva y criadora, remible v sublime. En cada region, el sacerdocio
eyt integmdu por tres circulos: sacerdates, sumos sacerdotes, ¥ dos jerarcas.
Los jerarcas comparten autoridad; el jerarca de Rhya preside en primavera
y otofio, mientras que ¢l jeratca de Taal lo hace en veraro ¢ invierno.
Los jerarcas comisionan a los sumos sacerdotes para que supervisen a los
sacerdores de un circulo de piedras, templo o grupo de sanmarios de una
region. Los sacerdotes ayudan a los sumos sacerdores, realizando ritos de
remporada y cuidando de los santuarios mis alejadas. Los jerarcas advierten
4 sus sacerdores de que no se inmiscuyan en la politica del Imperio nide
los demds reinos, pues los ciclos de la naruraleza pervivirin aun mucho
después de que las naciones se hayan convertido en polvo.

Unos pocos sacerdotes reciben de sus jerarcas la orden devivir en plena
naturaleza salvaje; siguiende la senda de Taal. Son los guardianes de
las tierras salvajes v de aquellos que los atraviesan, Estos sacerdores
suelen trabar amistad con hechiceros dmbar, y juntos exploran las
espesuras mds peligrosas, Para los perdidos, estos socios son como
enviados divinos, Para las criaturas del Caos que acechan ¢n bosgues
¥ montafas, son el rerton

Algunos pescadores que viven fuera de Talabheim también tinden culto a
Taal como padre de los rios, pero bajo el nombre de Karog, Tambien se le
venera como Karnes, Seaoe de las Bestias, en algunaﬁ zonas de Middenland
y Talabecland, donde su culta es muy popular entie cazaderes y tramperos,

Menos sacerdotes atin son ordenados pata caminat por la senda de Rhya.
Esta senda implica abandonar todo rastro de sacerdocio v viviren aldeas
coma granjems‘ comadronas ¥ boticarios. A estos sacerdores se les encarga
la tarea de siempre vigilar pero nunca entrometerse. Son guardianes
silenciosos, léones 2 la espera, preparados para convocar la gran calera
de Rhya si la region corre peligro. Al noree del Imperio a veces se conoce
a Rhya como Haleth; Sefiora de la Caza, y en las regiones agricolas de
Reikland se ltama Dryath. diosa de la ferdilidad. Muchos sabios postulan
que los dioses ¢lficos Kurnos e Isha no son otros que Taal y Rhya

Habilidades y talentos de la iglesia

Los iniciades de Taal y Rhya comienzan con 1z habilidad Supervivencia
ademds de las habilidades normales de su profesion. Los sacerdores de
Taal y Rhya pueden (si lo desean) aprender las siguientes habilidades
v ralentos como parte de su profesion: Carisma animal, Orientacién
(habilidad) y Orientacion {talento).

Personajes destacados

Acrualmente; los dos jerarcas més formidables del culto moran en los confines
meridionales del bosque de Reikwald. Katrinelya, jetarca de Rhya, v Niav,
jerarcade Taal, son igualmente conocidos por su sabiduria y su temible poder.
Katrinelya es esbelra y de tostro amable, y es la mis extrovertida delos dos. La
cara de Niay estd casi totalmente cubierta por st barba, pero se podria decin
que sus ojos relucen con una extrana luz, sobre todo cuando se sittia en su
circulo de piedras y eseucha como el viento le susurra el future. Ambos son
mis ancianos de lo que puede calcularse. Alounos se pregunian si no serin
en realidad effos disfrazados (este rumor se ve reforzado por el hecho de que
son dos de los paces humanes bienvenidos en Athel Loten).

Dias sagrados

Los principales dfas sagrades de Taal y Rhya son los equinaccios de
primavera y otofio, ast Como ¢l solsticio de verano, El sc_l:fticic deinvierno
rambién se celebra, en honor de Ulrie. Otras dias sagrados de menor
impaortancia gstdn asociados a las luna Henas v nuevas,
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Capitulo VI Religion

Er curto pE Urric

El templo principal de Ulric en Middenheim esun poderoso lugar. Aunque
pueden encontrarse templos de Ultic por roda la franja seprentrional y
oriental del Imperio, y hay santuarios pequefios en su honor por todo el
Viejo Mundo en barracones yfortalezas, es en Middenheimdonde reside
¢l mayor de sus remplos,

Los remplas comunes de Ulric son cuadrades, con una cipula ceneral y
almenas decorarivas alrededor del techo. Siempre estdn construides con
resistente piedra; por lo-general carecen de decoracién exterior, salvo
por un relieve de una cabeza de leon siruado sobre el dintel de entrada,
Normalmente se coloca sobre un pértico poco elevado sostenida por
dos columnas lisas de piedra. El interior estd iluminado por una serie de
pequenas aberturas en la edpula, ¥ por un filego que arde continuamente
en un hogar circular, Tras ef fuego y contra la pared del fondo se yergue una
estarua de Ulrc, que suele aparecer sentado, y aveees flanqueado por un par
de lobos. Las celdas de los sacerdotes y demas habitaciones se encuentran
tras el templo, y se llega 4 ellas a ravés de una puera trasera,

El templo de Ulric en Middenheim, por otro lado, es un inmense
castillo. La rorre del homenaje es el remplo ptincipal, con capacidad
para més de dos mil adotadores, y de ella parten muchos altares menoies
y santuarios privados. Los aposentos del elero y demds habitaciones
funcionales se encuentran en los pisos superiores, mientras que el patio
exterior del castillo se usa para proporcionar alojamiento e instalaciones
de entrenamiento a peregrinos y sacerdotes de visita.

Los santuarios de Ulric son versiones mis. pequenas de sus templos,
con una estatua pequedia del dios tras una Mmpara u hogar pequeno.
custodiada por los cuidadores del templo o por transetinges.

Ordenes sagradas

Existen dos ordenes sagradas principales en el culwo de Ulric, una de
clérigos v la otra de templarios. Los clérigos son todas miembros de
la-orden del Lobo Aullante, Tlamada asi porque son la voz del culto.
Los sacerdotes de Ulric son sin excepcion consumados guerreros por
derecho propio y estin preparados para tomar las armas en defensa de
su fe contra hombres bestia, hombres perversos y cualquier otra fuerza
que pueda arrojarse sobre Middenland. Los seguidores de Ulric deben
tomar profesiones militares; 0 al menos relacionadas con la lucha. Los
personajes deben haber completado al menos una profesion guerrera
antes de hacerse iniciados.

Ademds del combate, el clero ambién debe personificar e impartir a los
demds fas ensenanzas de Ulric, de ahi el nombre de su orden: "las palabrag
de nuestro dios aullarin en vuesiros corazones comao los lobos en invierno”,
reza el credo de Ulric, “Os conducirdn al temor, y de ¢l a la fuerza™,

La érica de Ulric estd tan centrada en la confianza en s mismo que las
relaciones entre sus sacerdotes y orros adoradores son peculiar&s. Raras
veces les dicen 4 los demids como deben vivir susvidas (en vez dé eso que
les dejan que cometan sus propies errores), pero en combate asumen
una estricta jerarquia militar que los fieles de Ulric deben obedecero la
crmsecuencias Sel’é.l'l ﬁmcstas,

La orra'orden de Ulric es considerablemente mds famosa que la orden
clerical del Lobo Aullante, pues se trata de la gran orden templaria de
los caballeros del Lobo Blance, la mds antigua orden de templarios del
mundo; estas caballeros siguen rradiciones que se remontan 4 tiempos
anteriores a la llegada de Sigmar Esta orden es legendaria en todo ¢l
Viejo Munde y sélo los inds grandes guerreros pueden acceder a ella.
Un eaballers del Lobe Blanco considera un honot morir en el campo de
baralla: no conoce el miedo. Los caballeros van a ki lucha con martillos
a dos manos y sin yelmos, con sus pieles de lobo ondeando tras ellos
cuando caen sobre sus enemigos. Se les llama a combarir cada vez que ¢l
enlto se ve amenazado {lo que incluye cualquier amenaza contra el hogar
del culto, Middenheim).
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Los Hijos de Ulric son una sociedad secreta de Middenheim, denunciada
como hereje por el culeo de Ulric. Los Hijos creen que son los descendientes
de sangre de Ulric quien, segiin ellos, ha engendrado a decenas de miles de
hijos morales. Los Hijos suelen guardar las distancias, pero se consideran
los legitimas amos del culo de Ulric (después de todo, son sus hijos),
Aprovechardn cualquier oportunidad para menoseabar al culto &i pueden
hacerlossilenciosa y cuidadosamente; Conperar can los Hijos de Ulric (o peor
aun, unirse a ellos) es una herejfa castigada con la muerte en Middenland.

Habilidades y talentos de la iglesia

Los iniciados de Ulric comienzan con el ralento Golpe poderoso ademis de
la habilidades normales de su profesion. Los sacerdores de Ulrie pueden, si
lo desean, aprender las siguientes habilidades v talentos como parte de su
profesion: Intimidar, Frenesi y Especialista en armas (A dos manos),

Personajes destacados

Las personalidades mds importantes del culto de Ulric son el sumo
sacerdote de Ulric y el circule interior de los caballeras del Lobo Blanco. El
sumo sacerdare, que ostenta el tirulo de Ar-Ulric, dirige el culto en rados
sus aspectos. Tambien posee ciertos poderes laicos, como la capacidad de
votar en ¢l Consejo Elecror imperial en tiempos de sucesion.

El acoual Ar-Ulric, Emil Valgeir, ha tenido tina acre rebacién con ¢l culto
de Sigmar, en concrero con el archilector de Talabheim. Es bienconocido
que ambas hombres se tienen antipatfa murua desde lo sucedido éiando
el archilector salia de una audiencia con el Emperador y llegaba el sumo
sacerdore. El archilecror se nego a que su séquito se echara a un lado para
abrir paso-al sumo sacerdore (como es la tradicion), y ambas comitivas
permanecieron sentadas al sol de la tarde durante horas hasta que ¢l
Emperador en persona tuve que salir y ordenar a ambus que avanzaran
nos junto a otros, come hacen los iguales. Todo este sordido asunro se
vio en Middenheim como un grave instilto al eulro de Ulric {itratar a
algiien que no es el Gran Teogonista coma uh igual), y e rencor no se
ha suavizado con el paso del tiempo.

El circulo interior de los caballeros del Lobo Blanco éstd compuesto
por una reducida cantidad de caballeros; todos ellos mayores ya, pero
también fuertes v orgullosos en el invierno de sus vidas. Cualquicra de
estos caballeros estd considerado como uno de los grandes héroes del
Imperio. El circulo interior se interesa por los asuntos de estado y se sabe
que algunos de ellos han patrocinado a grupos de héroes jovenes cuyas
avenuuras podrian influir a mejorar los acontecimientos. Estos caballeros
componen la guardia personal del Ar-Ulric, conocida como Guardia
Teutdgena en honor a la tribu que fundé Middenheim.

Dias sagrados

Ulric tiene tres festividades sagradas principales: l equinogcio de otonio, el
solsticio de invierno y el equineccio de primavera, que indican el comienzo,
mitad y final del invierno, respectivamente. El equinoceio de primavera era
antiguamente la mayor festividad, pues sefialaba el inicio de la remporada
de campasia, pero ahora se ke da la misma importancia que a las otras dos.
Tambien es costumbre que un dirigente o general declare en honor de Ulric
un dia sagrado al comenzar unacampania o ejercicio milicir, asf como cuando
se funda una nueva formleza o castillo. Los dias sagrados suelen transcurir
celebrando deshiles y exhibiciones milirares, con enormes hagueras y festines
al caer Ia noche (lo cual las convierte en ocasiones muy populares).

LAs ORDENES DE VERENA

El culto de Verena carece de autoridad central, pero sus templos estin
€n conracto continue, intercambiando noticias e informacion entre &)
Los sacerdotes de Verena son muy valorados como drbitros v mediadores
debido asu reputacion de confianza y neutratidad, y-a menudo aertan como
diplomiricos no oficiales en fas disputas entre gobernantes y naciones. No

se suele hacer piiblico, pero la verdad es que han llegado a dese mpeéfiar un

papel crucial en la prevencion de varias guerras potenciales.

Los templos sulen tener fachadas porticadas, con uni lechuza en bajorichieve
sobre la enerada. Son grandes salas, iluminadas por muchas ventanitas estrechas
dispuestasen las paredes a gran alura, y dominada por grandes estatuas pérreas
de Verena, que suele representarse sentada en un trono con un libro abierto
¢ su regazo. una lechuza posada en su hombro, y una pluma v tintero en el
brazo del trono. Varias habitaciones mds pequefias comunican con esta sala,
incluyendo los aposentos de los sacerdotes y las bibliotecas que dan famaa los
templos de Verena. Cada uno de ellos tiene al menos una sala de reuniones,
en la que se celebran negodiaciones y encuentros bajo el auspicio de 1 dicsa.
Los sacerdotes atienden gustosos estas negociaciones, y todo lo que se digao
e eseriba en una de estas salas de reuniones se mantendrd en el més estricto
de los secretos,

Los santuarios de Verena suelen ser versiones més pequefias de sus templos,
¥ consisten en un rejado sostenido por elegantes columnias que cubre una
pequenia estarua de la diosa. A veces, la columnas estdn grabadas con
bajorrelieves de estaniterias lenas de libtos y rollos de pergaming.

Ordenes sagradas

Hay dos rangos de sacerdocio en el culto de Verena: sacerdote y siumo
saerdote. Cada remplo tiene un Gnico sumo sacerdote, que supervisa los
rituales y administra la biblioteca del templo. Los sacerdotes de un templo
escogen a su sumo sacerdote mediante consenso y basan su seleccidn en
Lt sabidurfa y conocimientos del candidato.

En vez de servir ¢n un templo, algunos sacerdotes se unien 4 fa orden de los
Misterios, que se dedica a desvelar saberes olvidados y reprimidos. Laorden se
alia a los hechiceros de la luz y contrata aventureros con frecusncia, vaqueel
saber que buscan se encuentra a menudo en territorios peligrasos. La orden no
siempre publica sus hallazgos, pues aleunos conocimientos, particularmente
Ios del Caos, no suelen sera ptos pasa consumo del piblico. Este conocimiento
no se eliming, sino que se almacena en una de las bibliotecas del aulro, donde
sélo los bien informades y los persistentes pueden encontrado,




T

e —
e T W, g

S ——

Oy ® )\ g
T e e e e

| ol
| I
TRy 8
! “ |
i i

1
| i
! _
1 1
\ |
. |

|
v
!

e

Capirulo VIIL:

Habilidades y talentos de la iglesia

Los iniciados de Verena comienzan ¢on la habilidad Percepeion ademds de
las habilidades normales de su profesién. Coma la profesion de iniciado
ya pasee la habilidad de Percepcion, los iniciados de Verena la obtienen
dosveces, lo que les concede una bonificacion de +10% (ver Dominio de
habilidades en el Capitulo 4: Habilidades y ralentos). Los sacerdotes de
Verena pueden, si lo desean, aprender las siguientes habilidades y talentos
como parte de su profesion: Sabiduria académica (dos cualesquiera),
Hipnotismo, Lengua secreta (cualquicra).

Personajes destacados

Una de las celebridades del culto es Manfred Archibald, sume sacerdote
del gran templo de Altdorf. Es un imponente hombse can gafas. de dos

— DIOSES DE LOS

L;:s habitatites del Imperio recelan de cualquier dios que no sea de los
uyos, pero no petsiguen activamente 3 las demds razas por venerar a
sus extrafias deidades: La mavoria de la gente desconoce estas religiones y
les trae sin cuidado, v prefieren “pedir prestadd” cualquier festividad que
iniplique bebidas y banqueres (dejando a un lade las susilezas del rito).

LOSs ELFOS Y LOS DIOSES

Los elfos rinden culto a su propio pantedn de dioses. como llevan hacienda
desde tiempo inmemorial. Poscen un ciclo mitico muy rico, tan central
para su sociedad que su propio idioma estd imbuido en €. La culmura
élfica estd cargada de misticismo v magia hasta tal exrremo que no hay
sacerdotes entre los elfos: Honran asus dioses, y celebran las ceremonias
correspondientes, pero no considéran necesaria una estruceura formalizada
para inreraceuar con ellos; cada elfo realiza su propia comunion con los
dioses. Los elfos también poseen una mayor comprension de la magia
que las demds razas, y consideran que todo arte mdgico proviene en
definitiva del Aechyr. Asi, los magos elfos tienden a ser mds misticos que
sus contrapartidas humanas, que @ menudo ven la magia arcana cpmo
un proceso cientifico. No es coincidencia que el nticleo de la hechiceria
fica, 1a Torre de Hoeth en la remota isla de Ulthuan, esté consagrada
al dios de la sabiduria.

Muchos de los dioses élficos guardan un fuerre parecido a los del
panteon del Viejo Mundo. Los tedlogos humanos se inclinan 4 pensar
que los dioses son los mismos, simplemente se les venera bajo difercrites
nombres, Los elfos-cansideran que el panweon del Viejo Mundo es un
reflejo distarsionado de los verdaderos dioses.

Loy principales dioses y diosas de los elfos son:

. Asuryan, padre de los dioses: s el mayor y masantigno de los dioses
élficos, v se dice que es el antepasado de todos los seres vivos.

. Khaine, dios de la guerra y el asesinato: el “dios de manos
ensangrentadas” ha sido tanto una bendicion come una maldicion.
Se dice que ha aprisionado v torturado a Isha y Kurnous, pero
ambién lucha contra el dios del Caos Slaanesh. El poder de
Khaine siempre cotilleva un precio. Los elfos oscuros de Naggaroth
han tomadao a Khaine como divinidad protectora, y le realizan
sangrientos sacrificios cada dia.

L) Isha, diosa de la fertilidad: Isha es venerada coma madre de |2
eaza élfica y prorectora del mundo nacural,

s Kurnous ¢l Cazador, dios de la nataraleza: aunque es el padre de la
raza élfica, en Ulthuan ya no se le adora con la misma relevancia que
2 Isha. Por otro lado, sipue siendo uno de los dioses mds imporeantes
para los elfos silvanes, v se le conoce como el lider de la Caza salvaje.

. Hoeth, dios del conocimiento, el aprendizaje y la sabiduria:
es el parrén de los magos y los erudiros elfos.

metros diez de altura; pelo negro como el azabache y barba recortada
meticulosamente. Es el fundador de la Orden de los Misterios, y se ha
pasado varios anos trabajando para establecer lazos de unién entre el
culto y la orden de hechiceria de la luz de Aledorf. Los hierofantes se
han mostrado receptivos, han aceprado compartir su biblioteca v sus
recursos para investigacion con el culto, El sumo sacerdote Archibald
cena frecuentemente con los hierofantes, y se rumorea que incluso hace
sus pinitos en las artes arcanas,

Dias sagrados

La principal festividad de Verena se celebra el primer dia de cada afio,

en el que sus seguidores rezan para que bendiga el afio venidero con su

sabidutia y razén, y quede libre de intolerancia e injusticias. Otros dias
sagrados menores se abservan al comienzo de cada mes y cada semana.

NO HUMANOS —

. Vaul, herrero de los dioses: Vaul perdié la Guerra en ¢l Cielo
con Khaing, y como resulrado fue murilado y atado a su yunque.
Vaul forjé los poderosos areefactos de la raza élfica; incluyendo la
temida Espada de Khaine.

. Lileath la Doncella, diosa de los suefios y Ia fortuna: se le rinde
culto junto a Ishay Morai-heg. Es la patrona de los profetas y los
videntes.

. Morai-heg la Vieja Bruja, diosa del destino: se dice que guarda
el destino de los mortales dentro de una bolsa de piel adornada
€on Tunas.

. Mathlann, dios de la tormentas: ¢s el dios élfico del mar, el gran
patrdn de los marineros y los exploradores de Ulthuan.

L.Os ENANOS Y LOS DIOSES

Lo enanos nohablan casi nunca de su fe. Los humanos conocen algunos
dioses enanos, pero la mayortx son un misterio. Algunos eruditos afirman
que los dioses enanos son sus antepasados, mientras que otros dicen que
el riempo los esculpio de las rocas de la$ primeras montafias. Sea cual
fuere el caso, los enanos mantienen que estos dioses les protegen no sélo
guiando sus acciones, sino también juzgando sus logros y determinando
si son dignos. :

. Grungni, dios de la minas y los artesanos: ¢l mds importante
de todos los divses enanos, fue ¢l primero en excavar la roca,
extraer minerales v fundirlos para hacer metal, Inventd el hierro
y el acero.

. Grimnir el Intrépido: el dios guerrero de os enanos, personifica
el arrojo v Ja osadia de la raza enana. En concreto, los matadores
son quienes mas veneran a Grimnir, y se decoran la-piel con su
runa.

. Valaya: la mayor de ks diosas enanas, se dice quees la fundadora de
la mayor de las fortalezas enanas, Karaz-a-Karak, Esla protectora
de Ia parria v de los clanes.

L.OS HALFLINGS Y LOS DIOSES

Los halflings parecen sér una raza no religiosa. Celebran pocos dias
sagrados v casi nunca se les ve rezar. Afirman venerar a Esmeralda, una

figura hogareiia similar a Rhya, pero esto patece una pobre excusa para
justificar los desenfrenados excesos de la semana del pastel (ver pdgina
174)./S¢ ha visto a algunos haciendo la sefial de Ranald, pero no parece
ser un dios muy habitual entre ellos. Los eruditos del Imperio han tratado
de averiguar algo sobre ¢l panccon halfling, pero a cambio de sus molestias
tan sdlo han recibido pistas falsas y burlas,
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— CULTOS PROHIBIDOS —

E,\ismn numerosos cultos oscuros dentro del Imperio. A menudo
son erradicados por las drdenes religiosas, pues esos grupos herejes
suponen una amenaza para la correcta adoracion. También se emplean
Fuerzas oficiales (como los cazadoses de brujas) para destruir estas sectas,
ya que amenazan de igual modo la ley y el orden del Imperio. Pers no
importa cudnto s¢ esfucrcen, slempre aparecen mds cultos para sustituir
4 los que han sido purgados. Los corazones humanes pasecen un terreno
ferril para las semillas de la corrupeién.

Aunque presentan cierta diversidad de formas, todos estos cultos veneran
alas fuerzas malignas; los innombrables dioses del Caos, Lz adoracion de
estos dioses estd prohibida en rodo el Viejo Munde, pero su influencia
{yr fa de sus seguidores) se deja sendir en todas partes,

Los sectarios de estos dioses han rechazado tode lo que es decente y sagrado,
Hay algunos necios que ereen poderser. por cjemplo, sacerdotes de Sigmar,
y recurrir en secreto al Caos para obtener placeres prohibides. En poco
tiempo queda claro que es imposible servir 2 dos amos distintos.

A veces la gente no se da cuenta de que se han unido a une de estos eultos
hasta quees demasiado tarde, Miichas de estas sectas atraen a sus victimas con
promesas falsas, y luego les obligan o disponen algtin ripo de ineriminacion
para mantener su lealtad. Algunas niegan que haya ningiin trazo de herejia
en su docrrina y rituales; otras aficman que realmente adoran a uno de fog
diases oficiales, y que las drdenes religiosas estdn cometiendo un error. Existen
infinitas variantes, pero en general, las descripeiones que siguen deseriben la
mayoria de los cultos que los cazadores de brijas sacan a relucir,

CULTOS ESTETICOS

Estos cultos son reuniones de artistas, eruditos, misicos v POCLAS.
Mediante la adoracion a las fuerzas malignas obtienen inspiraciones
heréticas, habilidades antinarurales y popularidad no merecida. A veces
se retinen en torno a un lider catismdrico. Psta clase de eultos proliferan
en cindades y pueblos prosperos.

CULTOS DE SANGRE

Estos cultos son encuentros de guerreros, psicopatas, Marones v asesinos,
Celebran el fin de la vida y el derramamiento de sangre. Lo miembros
de estos eultos reciben una fuetza sobrenatural, un ansia por la sangre
¥ un oscuro deseo por la muérte, A veces los miembros de estos cultas
practican la automurilacion.

CULTOS DE CORRUPCION

Estos cultos estin integrados por aquellos que han sido deformados
por el Caos, que se agrupan por su seguridad, Estos mutantes suelen
mantener ocultas sus corrupeiones y bendiciones secretas, A veces estos
cultos pretenden propagar sus mutaciones sobre otros.

CULTOS DE MUERTE

Estos cultos estin formados por los condenados. Ya sea
ulcerados por la enfermedad, o por miedo @ morir,
pretenden complacer 2 sus maestros sembrando fa
muerte ¥ la enfermedad en orros. Muchos de estos
cultos esperan que haciéndolo seran los tltimos en morir,

CULTOS DE PLACER

A menuda estos cultos sibaritas estén formados por los ricos,
los nobles y la ambiciosa clase media. Dedicados a los placeres
de la carne y la mente, estos grupos indulgentes saborean
libremente todas las frutas prohibidas en su bisqueda de
juventud, belleza y experiencias nuevas. Muchos de ellos no
parecen cultos, sino simples clubes Vv asociaciones.

eoQ

CuLTOS POLITICOS

Estos cultos estdn formados por miembros de gremios; mercaderes,
politicos y todo tipo de servidores publicos, Dedicados a fines politicos,
urilizan los poderes oscuros obrenidos mediante su adoracidn para desyelar
conocimicntos sectetos, destiuir a sus adversarios v hacerse con el poder.
Muchas de estas soctedades secreras no parecen cultos, sine que ocultan
sus oscuros propositos bajo diversos niveles de iniciacion,

Los D1osEs DEL CAOS

Se cuentan innumerables historias sobre estos poderes ruinosos, y cada
uno de ellos cuenta con numerosos epitetos y tirulos. El pueblo teme
incluso mencionar a estos dioses, pues invecar su nombre supone llamar
suatencion. Incluso los secrarios mis blasfemos se encogen ante fa mera
mencién de los nombres de sus maestros.

KHORNE

El dias de ld sangre, el Sevior de los Craneos, el Maestro de la Batalla

Este poder es el dios furioso y asesino del Caos, Su gran
erono de bronce se asienta sobre una montana de huesos (los restos de
sus seguidores que han muerto en combate). Es ¢l Cazador de Almas, el
que encabeza los grandes ejéreitos del Caos. Su ansia de sangre y almas
no conoce limites. En mds de una noche helada, sus ensangrentados
guerreros han surgido de la oscuridad para reclamar craneos v vidas para
su gloria y su oscuro deleire.

T ZEENTCH

EL gue varmbia las cosas, ol Maestre de la Eortuna, of Gran Conspirador, ¢l
Arguizecto del Destino

Este poderes el Seor del Cambio. Aguarda en un lugar donde el tiempo
no cesa de menguar y crecer, v la magia envuelve su astada cabeza como
humo liguido, Padre de las paradojas y macstro de la intriga, retuerce
los hilos del destino para conseguir sus insondables fines, y bendice 4 sus
seguidores con poder arcano y horribles muraciones.

NURGLE

Seror de la Pesilencia, el Gran Corvupton, el Magstro de I Plaga, ef Seror
de las Moscits

Este poder estd dedicado al inevitable deterioro de todas las cosas.
Propagador de enfermedades y Padre de la Viruela, el Tio Nurgle las retine
rodas bajo su putrefacto abrazo. Sus leprosos besos se tumefaccionan con
el transcurso del tiempo, para germinar como flores purulentas, las marcas
de sus hijos predilectos. Su depravada risa resuena por el campo de batalla
infestado de cuervos, y susurra al oido de los moribundos.

SLAANESH
El dios del placer, el Maestro, ¢ Despojador

Este poder es el sefor hermafradia del hedonismo,
Ninguna actividad plagentera es demasiado perversa para
sus seguidores. El dios de cabellos dorades vigila los pozos de
carne convulsiva y los euforicos ritos de sus esclavos; urgiéndoles
para que alcancen una mayor depravacion y desenifreno en su
nombre, Bajo la refulsente mirada de este Principe de la Lujuria, sus
servidores levan a cabe su perversa obra, atrayendo almas puras
hacia un awroz envilecimiento. El abandono lascivo el
placer sin fin son los atractivos cebos de este dios; la
mutacion y la corrupeion son sus azores,




Capitulo IX: El Director de Juego

- &1

“Los campesinos rezan a Ranald para que les traiga buena
suerte, pero malgastan su aliento. Aqui soy yo la mano del .
destino; sqy yo quien controla sus vidas y sus muertes”.

=

EI Director de Juegp es el miembro mds imporrante del grupoe. Es quien
dirige las partidas, prepara las aventuras, adjudica las acciones. davida
al Viejo Mundo, y el responsable definitivo de que todos se lo pasen bien.
Aunque pueda parecer una carga, sentarse en la silla del DJ deberia ser
divertido y gratificanse, 8i eres el DJ de tu grupo. este capitulo te ayudard
de distintas maneras. En primer lugar, te proporciona consejos generales
sobre como hacer de DJ, incluyendo ideas generales para aventuras y
campanas. En segundo lugar, incluye consejos pricticos a la hora de

— Vasiliev, sefior del crimen de Talabheim

administrar tiradas y puntos de Destino. En tercer lugar, se detalla un
sistema de locura que enlaza con los puntos de Locura presentados en el
Capitulo 2: Creacién de personajes. Por tiltimo, hay una seccion sobre
recompensas: incluidos puntos de expetiencia y como repartirlos. Todo
este material te ayudard a comprender tu tarea como Director de Juego
y asegurarte de que todos pasen un buen rato:

— LA 1ABOR DEL DJ —

Tu tatea como D] ¢s un poco como la de un director de cine. Debes
feunir un reparto (tus jugadores), localizar un etmplazamiento (el
Viejo Mundo en ¢l caso de WJDR), preparar un guién (la aventura),
preparar accesorios (textos de ayuda, miniaturas, mapas tacticos); crear
una atmosfera (un sombrio mundo de peligrosas aventuras), y luego
dirigir roda la produccion para asegurarte de que todo marcha, Puede
parecerte demasiado wabajo, v puede que lo sea, pero es un trabajo bueno
y satisfactorio. Y al igual que al publico le encantan las buenas peliculas
v atribuyen al ditector la mayor parte del crédita, del mismo modo ts
jugadores te elogiardn si diriges una buena pardda.

Antes de dirigir tu primera partida, deberfas hacer algunas cosas:

. Lee este libro. Como D] debes conocer las reglas mejor que
nadie. Tu trabajo consiste en arbitrar el juégo v las reglas son tus
directrices generales. No rienes que saberte de memoria todas
ellas, pero al menos deberias saber dénde buscar cada vez que te
surja alguna duda.

. Prepara una aventura. Antes de pader dirigir una partida
tendrds que tener lista una aventura, Black Industries
tiene algunas disponibles (en este mismo libro se
incluye una aventura introductoria), que tienen la
ventaja de estar predisenadas y listas pata jugar La
otra opeion consiste en inventar LU propia aventura.
Esto requiere mds elaboracion, pero rambién tiene sus
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compensaciones. En cualquier caso, deberias lecrte varias veees la
aventura v asegurarte de que te la conaces bien.

. Prepara el material de ayuda. En muchas aventuras se incluye
material de ayuda, gie son documentos u otras pistas relacionadas
con el mundo de juego para ddrselo a los jugadores. Es mejor que
tengas preparadas de antemano fotocopias de cualquier texto que
nedesites, Si utilizais miniaturas rambién debes reunir las figuras
quie necesites para la aventura, y asegurarte de que tienes listo el
mapa racrico. Si tienes tiempo y usas un mapa de acetato, puede
que sea buena idea dibujar el emplazamiento del primer combate
para ahorrar tiempo. Asf, cuando empiece la pelea basea con que
saques el mapa y os pongdis a-ello.

. Prepara los accesorios. Necesitards 2l menos dos dados de diez

caras para jugar a W/DR, asi como papel y lapices, que siempre
vienen bien. También podtias inverrir én una pantalla de DJ. Esta
pantalla se usa para ocultar la aventura, tusnotas y ts riradas a
los ojes de los jugadores. Esto ayuda a mantener la armésfera de
mistetio y garantiza que los jugadores no sabrdn nunca qué va a

ocursir a continuacién, El suplemento W/DR PANTALLA
DEL Pincluye una pantalla, una breve aventura y ayudas

de gran utilidad para la direccion de las partidas.

-

Cuando hayiis completado estos pasos, ya estaréis listos
para empezat,




PARA EMPEZAR

Una vez reunidos tus jugadores, lo primero que deben hacer es erear sus
persanajes. Se recomienda que dejes leer 2 los jugadores el Capitulo 1:
Introduccién si ¢s posible antes de disefiar sus personajes. Asf rendrin
cierta comprension del Viejo Mundo antes de empezar. El proceso se
explica en al Capitulo 2: Creacién de personajes. Debes orientarles a
través de dicho proceso yayudarles a tomar buenas decisiones cada vez que
puedas. A estas altutas probablemente tengan muchas preguntas: sobre la
mecanica de juego, para qué sirven las distintas habilidades v talentos; qué
armas son mejores, etc. El procese de creacion de personajes se ha disenado
deliberadamente para requerir un nimeto limitado de decisiones, para
poder generarlos con rapider. Sc recomienda encarecidamente que
utilices cf sistema de generacion aleatoria de profesiones la primera vez
que jugucis a WIDR. Esto permitird a los jugadores crear un personaje
en menos de media hora,

DIRIGIR LA PARTIDA

Cuanda todos tengan sus (espectivos personajes, pndéis empezar la
partida. Tus principales responsabilidades como Direcror de Juego son

L{H .‘i]nglL‘ﬂﬁ;’S:

s Estructura la historia. Tt eres ¢l conducto a través del cual
tus jugadores experimentardn el Vigjo Mundo. Debes describir
su entorno, narrar lo que les sucede y decirles lo que ven, oyen
y huglen. Cuanto mejor evoques la atmésfera apropiada, mds
inmersos se sentirdn ws jugadores en el juego y en ¢l mundo.

s Actda como drbitro. Administras el uso de la reglas del juego en
todas las circunstancias. 8i un jugador quiere hacer una rirada de
habilidad, et le ditds lo que debe tirar. Si un jugador quiere saber
si tiene alguna oporrunidad de lograr ese disparo imposible,
tendréds que decidirlo. Siun jugador te pide permiso para acceder
a la profesion de noble, rendrds que tomar una decision justa.

- Asume el papel de los personajes no jugadores (PN]). Los
personajes de tu grupo se conocen como personajes jugadores (P])
y son los responsables de sus propias aceiones. Tu, por oo lado,
eres ¢l responsable de todos los demids habirantes del mundo, un
grupo bastante amplio conocido come personajes no jugadores
[PN]). Si los jugadores quieren hablar con el vigilante, ése eres
td. Si-quieten hablar con el armero, ése también eres nh. Y el
cazarratas, y.el hechicero, yel villano, etc. A algunos DY les gusta
hablar con diferentes acentos segiin ¢l PNJ, pero np a todos se
les dan bien estas cosas. Lo mds importante es darle credibilidad
al PNJ y conseguir que la historia avance.

. Hacer las tiradas de los PNJ. Eres el encargado de realizar todas
las tiradas de dados por los PNJ. Esto es mis polémico durante ¢l
combate, donde puede que debas controlar hasta una docena de
PN]J distintos. También tendrds que hacer sus riradas enfrentadas
o tiradas de caracteristicas con cierta frecuencia,

REGLAS DE ORO

Hay cineo reglas de oro que sc deben tener presentes a la hora de dirigir
una partida. Aunque se pueden escribir libros enteros sobre el arte de
dirigir partidas (y de hecho, algunos los han escrito), mientras tengasen
cuenta estas reglas no irds mal encaminado.

. S¢ imparcial. Recuerda que eres el drbitro. Las reglas estdn para
ayudarte a tomar decisiones, pero muchas de ellas asumen tu
sentido de fa imparcialidad. Controlas el juego en todos sus
aspectos, cosa que se te puede subir a la cabeza con facilidad. No
cedasa la tentacion ni comiences 4 actuar de forma arbitearia. Ta
interpreracion es una experiencia de grupo y s jugadores deben
confiat en que hards lo correcto,
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A Dales una oportunidad. A los jugadores se les ocurrirdn todo
tipo de ideas disparatadas. A veces tu primer impulso consistird
e decir “no, no puedes hacer eso”, Resiste esa tendencia y parare
a considerar la accion. Los jugadores suelen hacer gala de mucho
ingenio, y no querrds chafirselo, En vez de decir que no, dales
una oportunidad, por pequefia que sea, Después de todo son los
héroes de tu historis, y se la merecen.

. Dicta la ley, Habiendo dicho esto. recuerda que ti estds al mando.
Algunos jugadores disfrutan pisoteando partidas cuidadosamente
preparadas. Por eso a veces es necesario recordarles quién es el que
manda. Otros jugadores discuririn incansablemente contigo sobre
las reglas. No dejes que se salgan con la suya. Simplemente di “ya
he tomado una decision, vamos a continuar”.

ay mundos en los que valientes héroes que representan todo lo que es
bueno y noble protegen a populachos de gente decente, que descan
entiquecer sus vidas y mejorar las de aquellos que les rodean.

Este no es uno de esos mundos,

El Vicjo Mundo estd lleno de sangre, dolor, sacrificio, traicion, hipocresia
v malicia. Muchos de los “héroes” del Imperio son bribones peligrosos y
sangrientos carniceros. Los habitantes del Viejo Mundo son recelosos y

ST

. No tengas favoritos. Con esto volvemos a lo de la imparcialidad.
Todos ts jugadores deberian “chupat cémara” el mismo tiempo.
$i un personaje acapara el protagonismo, asegtrate de preguntarle
a los demds lo que hacen ¢ intenta que se reincorporen 4 la
partida, También debes hacer que todos puedan aprovechar
las oportunidades interesantes que se presenten en la historia y
conseguir los objetos especiales y tesoros que estimes OPOFUNGS.

. Mantén un paso enérgico. Eres ol narrador de esta historia, asi que
es tesponsabilidad ruya mantenerla en marcha. Es facil estancarse
consultando reglas, haclendo chistes, o en general saliéndose por
la tangente. Intenta poner riendas a esas situaciones y manten el
ritmo, Lo tiltimo que quertds ver cuando teasomes por la pantlla
del D] serdn caras aburridas,

WARHAMMER —

desconfiados, siempre piensan lo peor de los demds y tatdan mucho en
confiar en alguien (y a menudo hacen muy bien). La corrupceion es la
norma, y la honrader la excepeion. Las pocas almas buenas que consiguen
levar & cabo tarcas verdaderamente heroicas a menudo han de actuar
amparados por la oscuridad, pues delo contrario se les-acusaria de estar
aliados con las mismias fuerzas a las que intentan combatir.

;Suena diverrido? Bien. Por es0 eres el DJ.

— RECLAMOS PARA UNA AVENTURA —

Ya todo esto, jqué es una “aventura’? Basicamenre, &5 una historia
que los PJ experitnentan durante un periodo de tiempo que va desde
una tinica partida en una noche hasta las que hagan falta para finalizar
¢l relato. Existen varios tipos de aventuras, y todas tienen elementos en
comtin (y de eso trata este capitulo). Como DJ, debes decidir qué clase
de aventura quieres dirigir, y reveldrselo a tus jugadores poce a poco. Por
supuesto, te vendrd bien saber qué es lo que les gusta, ya que no hay nada
mis aburrido que una habisacion llena de jugadores que estin deseando
ver sangrientos combates, pero que s ven envueltos en intrigas de la
saciedad noble. Eso sf, antes de empezar la historia rendrds que guiar a
los PJ por el més delicado de los inicios: presentarse Jos unos a los otros.
Esto es importante, pues la forma en que se conozcan bien puede llevarles
a la primera aventura..,

BUENO, ESTAIS TODOS EN
UNA POSADA...

Mis de una aventura ha empezado en una reunion en una tabernd. Es un
estereotipo en los circulos de juego, pero lo gracioso ¢s que gran parte de
las aventuras del Vicjo Mundo han empezsds en los oscuros teservados
de un [6brego bar. La mayor parte de la interaccion social en el Imperio
transcurre en posadas y locales de copas. En tales establecimientos, suele
ser socialmente aceptable que los parroquianus (sea cual sea su clase o
raza) se codeen e intercambien historias frente a unas jartas de cerveza,
Los mids emprendedores acaban por descubrir que tienen mucho que
ganar los unos de los otros y deciden viajar juntos. Si ya sabes
qué tipo de aventura quieres dirigir, ésta no ¢s la peor forma de
reunir alos PJ, sobre todo teniendo en cuenta que la naturalera
aleatoria del sistema de generacion de personajes de W/DR,
aunque muy divertida, no siempre se prestaa und agrupacion
de PJ justificada. ;Qué hace exactamente ese noble junto a ese
cazarratas? No obstante, si buscas alga un poco distinto, las
siguientes ideds no s6lo te servirdn para explicar como
e han conocido los PJ: también te proporcionarin
un marco para la primera historia,

ACUSADOS DE UN CRIMEN TERRIBLE

Las aureridades locales ereen que los PJ son los responsables de un acto
particularmente atroz, incluso aungue no se conozcan de antes: Tal vew
su primer encuentro haya tenido lugaren la prision local 4 la que fueron
arrojados sin miramientos y de la que escaparon valientemente, o ea plena
pelea callejera con la milicia que intentaba prenderles. Como nadie mds
les cree, los P] deben probar su inocencia por sf mismos y llevar a los
verdaderos malhechores ante la justicia. Para complicaratin mas las cosas
(sobre todosi los P no'son de los honrados) puede que si sean responsables
de algiin que otro crimen; pero no del que se les acusa,

CAPTURADOS POR SECTARIOS

El primer encuentro de los PJ se produce en una oscura mazmorra en Ia
que despierran encadenados a la pared con unos herrumbrosos grilletes.
Alpunos fueron drogados en una fiesta de la alta sociedad; a otros
sencillamente les golpearon en la calle y les arrastraron hasta alli. Sin
duda la supervivencia serd su principal prioridad, seguida muy de cerca
pot la venganza, Si piensas dirigir una ayentura sobre la lucha contra
un culto del Caos, &sta es una buena forma de motivar a los jugadores
desde'el principio.

LIMPIEZA DE ALCANTARILLADO

No todos los crimenes merecen la ejecucion en el Viejo Mundo, A
algunos prisioneros se les asigna el rascado de mugre (lirmpieza de
alcantarilladg) como castivo. Los P] comtienzan la partida como
buizos de cloaea; en otras palabras, encadenados entre sf y obligados a
vadear la “mugre”, limpiar las aléancarillas de una de las principales
ciudades del Imperio. Alli abajo, en la oscuridad, suceden muichas
cosas extranas, pero nadie creerd a los PJ si afirman haber vista
e incluso combatida contrd skavens, pues todo ¢l mundo
sabe que los hombres rata son un mito. Ademas, los
criminalesdirfan cualquier cosa con ral deescaquearse
de su merecido castigo,
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MILICIA DE “VOLUNTARIOS” /
TRABAJOS FORZADOS

Hay momentos en los que el Imperio necesita urgentemente seldados y
reclutard a cualquiera que tenga a mano. Por diversas y apropiadas razones,
wdos los PJ se encuentran viajando por parte del Viejo Mundo cuando
avistan en las cercanias a un ;Waaagh! orco u horda dé hombres bestia.
Los personajes son ru]uradns por la fuerza al servicio del Emperador,
durante tanto tiempo como sea necesario para encargarse de la amenaza
inmediara. Una variante de este tema (sobre todo si te va mds el mar)
consiste en hacer que los PJ sean obligades por una tripulacion naval o
por piratas a trabajar para ellos,

LA TRAMA

Toral, que los PJ ya son camaradas (voluntarios o ne), y estan listos para
enfrentarse 2 lo que el cruel mundo les depara. Lo que necesitas ahora es
una buena trama, la historia que conduce la aventura, La trama hard de
espina dorsal alrededor de la cual tendris que envolver el cuerpo de la
historia, Si empiezas con una buena idea del tipe de historia que deseas
contar, podris reacclonar con fluider ante lo que hagan los PJ. No e
resttinfas mucho a ningun resultado, ya que las tramas de las partidas de
rol han de ser mucho mds flexibles que las que puedas ver en un libro o
pelicula, principalmente porque un [DR tiene, en cierto sentido, multiples
autores, v cada uno de ellos tendrd sus propias ideas.

Las tramas de las aventuras varian desde las mas sencillas (“rastread y
matad al lobo que ronda por ¢l lugar’) hasta las mis complejas (recuperad
la joya del barén Kopeck de manos de la asociacion de la Runa Deforme;
a fin de que no despierten sus paderes ocultos para alterar el espacio y el
tiempo tal ¥ como los conocemos y convocar asi al sefior de demonios
Flabhle'Kwaadh, mientras evitdis la nebssta curiosidad del cazador de
brujas Vorster Pica”). Pero rodas las aventuras deben rener alguna rrama.
de otro modo no hatéis otra cosa que vagar por corredores de mazmorras.
matando todo lo que os encontréis y cogiendo su tesoro. A continuacion se
citan algunas premisas clisicas como ideas para aventuras o para ayudarte
a crear las tuyas propias,

EL ENEMIGO INTERIOR

Mediante una serie de extrafias coincidencias, los PJ acaban en una
compleja red de corrupcion de la que se mantenfan (hasta ahora)
felizmente ignorantes. Bajo la aparente calma del Imperio existen
numerosos cultos y conspiraciones secretas. Algunos de ellos solo desean
poder fijar el precio delalana para ¢l afio venidero, pero los mds siniestros
estan dedicados en cuerpo v alma al Caos. Irénicamente, muchos de
los diversos cultos del Caos prerenden desenmascararse v destruirse
muruamente, ya que la mayoria piensan que sélo ellos conocen la forma
“correcta” de adorar al Caos, La aventura comienza cuande los PJ se ven
involuntariamente expuestos a las maquinaciones de un grupo secreto
que actia en silericio dentro del Imperio. Tal vez intercepten un mensaje
que iba destinado 2 otra persona, o sean atacados por alguien botracho
v cubicrto con una capa a quien se ven obligados a matar, para luego
descubrir que se trataba de¢ un mutante, Poco después, se les acercan
extranas figuras, citdndoles extranos juegos de palabras y enfureciendose
al no recibir la respuesta apropiada. Pronto comenzarin a atentar contra
sus vidas con regularidad, Los PJ han sido confundides con agentes de un
culto del Caos y son el blanco de los miembros de cultos rivales; asi como
del culto eriginal con ¢l que se toparon, que les ha tomade por traidores
a la causa. Aunque s6lo sea para sobrevivir, los P] tendrin que averiguar
mas de lo que un hombre cuerdo deberfa saber sobre ¢l funcionamiento
interno de los cultos del Caos, para asi desenmiaraiar el misterio de
aquellos que los quieren mucrtos. Desde luego, todo el que se interesa por
tal conocimienta es un sespechoso dentro del Imperio (lo cual no les vaa
facilirar Ja vida precisamente). Por ¢l camino, descubrirdn que hay mucho
mids en juego de lo que pensaban: el culto cuyos planes han desbaratado
sin querer estaba a punto de complétar un ritual rerriblemente poderaso.
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Con muy poco tiempo restante, y con pocos dispuestos 4 creerles, los PJ
tendrin que demostrar que tienen fo que hay que tener para ser héroes,
S hay una trama “clisica” para WIDR, es ésta.

CONELICTO DORADO

Los P] son mercenarios, espadas de alquiler que arriesgan sus vidas por
monedas. El azar los sitia en un pueblo pequenio atrapados en mitad
de una disputa entre dos facciones rivales o mds, que ¢ encuentran
empatadas hasta la inesperada llegada de unos forasteros experimentados.
Los P] astutos pueden aprovecharse de las rivalidades encre los distintos
grupos, alquilando sus habilidades al mejor postor v cambiando de
bando ctiando llegue el momento apropiado. No obstante, puede que
tatde 0 temprano descubran que han escogido el bando equivocado.
Incluso aunque consigan permanecer del lado de los vencedores, nadie
confia realmente en un guerrero cuya tinica lealtad ‘es hacia el tintineo
de las monedas.

LA VENGANZA DE MORR

La iglesia de Morr, el dios de la muerte. conracta en secreto con los PJ
para pedirles que emprendan una importante y terrible tarea, Una de las
familias nobles del Imperio se ha visto aquejada de Vampirismo, aungue
ko han ocultade muy bien, Debidoa las posibles tepercusiones politicas, la
iglesia de Morrno puede acusar piblicamente a la familia, peto si algunos
aventureros bienintencionados se topasen con las pruebas apropiadas...
Desde luego, los PJ han sido escogidos tanto por sus habilidades como
por su prescindibilidad, ya que la familia hard rodo lo que esté en su
considerable poder (rante material como sobrenarural) para no ser
desenmascarada.

MISION DE RECADEROS

Los PC son contratados para que obrengan unaserie de objetos extranos
¥ poco comunes para una de las drdenes de hechiceria del Imperio. Su
viaje fes llevard 2 la cima de las Montanas Grises en busca de plumas de
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dguila gigante, através del mar hasta la misteriosa Albion en busca de una

piedra ogham (N. del .. El ogham es un alfabero celia) ficil de transporiar,
o incluso al terrible norte para obtener uina de las temibles armas de un
paladin del Caos; Por el camine, verdn mds del Viejo Mundo de lo que
la mayoria se arreven siquiera a sofiar, ¥ puede que acaben preguntindose
qué ¢s lo que tienen planeado sus patrones hechiceros para los insoliros

objetos que les llevan.

L.OS GUERREROS PELEAN POR MUCHOS
MOTIVOS

Un prupe de campesinos desesperados acude a los PJ en busca de ayuda.
Todos los veranos, una numerosa banda de arcos monrados en jabalis
araca su aldea. El Imperio no parece dispuesto a apostar tropas en los
31|‘fdﬁdf3]'ff.‘§ Nt p(Jr CIE COsIE come Pl’)]' |3 E8Casa il‘t'lp(}r['.mt'i;l CSLl’:ﬁl("gJ' Ca
de la aldea. Todos los seldados a los que van pedide ayuda los granjeros se
han teido de ellos, pues no pueden ofrecer mis que comida y alojamiento
a cualguiera que cseé dispuesto a arriesgar su vida para protegerles. Si los
PJ acepran, deberdn enfrentarse a unaabrumadora superioridad, aunque
pensindolo bien tal vez sea eso lo que buscan. Tendrin que enrrenara
los granjeros para que aprendan a defender a los suyes ¢ inspirar valor a
los oprimidos si prerenden sobrevivira la batalla,

ELEMENTOS DE LA AVENTURA

Crear una buena aventura de rol esuna rarea desafiante. No hay ninguna
formula ‘exacta para hacerla, ninguna guia definitiva que te diga lo gue
tienes que hacer. Cada aventura se compone de muchas pares y aunque
la trama conduce la partida de mado general, sin la participacion de
otros elementos cruciales no serd especialmente divertida ni memotable
para los jugadores. Los elementos siguientes son los componentes basicos
de una buena aventura. No siempte tienes que seguirlos por orden para
que la histotia transcurra bien, pero deberias al menos tenerlos en cuenta
cada vez que te dispongas a dirigir una partida de W/DH. Recuerda no
obstante gue incluyaslo que incluyas, si los jugadores se lo estin pasando
bien, es que lo estds haciendo bien,

-
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INTERPRETACION

Esto puede parecer evidente, pero ocurre con demasiada frecuencia
que un D demasiado ansioso apresura 2 los P'J para que sigan la rama
que ha disefiade; en vez de permitir a los personajes que la vayan
descubriendo poce 4 poco. Deja que los jugadores disfruten de sus T'J.
Dales la oporrunidad de interactuar con los demds PJ, con s PNJ y
con el mundo que les rodea. No sélo-es muy divertido; afade a roda
la experiencia mds “realidad”, Los jugadores que se preocupan por ¢l
bienestar desus persanajes v de los PNT con los que se relacionan [y que
es gustan) prestarin mas atencion a lo que sucedeen tu trama. La mayoria
de los PNJ pueden sintetizarse con unas pocas palabras descriptivas
sobre su personalidad. Si las anotas antes de la-aventura, junto a algunas
“personalidades de repuesto”y estards listo para cuando llegue el momento
de representar al malhumorado capitdn del rurno de guardia nocturng, o al
taciturno peajera, Debertas considerar la ideade introducir en la aventura
unao dn_\' CSCENAS qUE 10 tengan nadsa que ver con la trama ccm_raf, sino
que sirvan para explorar las diversas exrravagancias de las PJ.

ALCANCE

;Crianto abarea la historia que deseas narras?
que sea la aventura? :Van a intentar los P cumplir una rarea relarvamente

Cdmo de grande planeas

pequena, por ejemplo salvar la vida de una chica o estafar a un mercader?
20 ral vez pretenden combatir a un eulto del Caos muy extendido, o
derrotar a un ejército? ;Va a ambientarse la aventura en una pequefia
aldea durante el invierno? O dentro de una gran ciudad imperial, pero
tan sélo durante las tres noches que dura la festividad de los inocentes? ;A
lo largo y ancho del Viejo Munda, incluso en los Desiertos del Caos? Al
decidir ¢l alcance de la aventura puedes hacerte una buena idea decomo
serdn suy partes. Si los PJ estan atrapados en un sitio y no tienen ticmpo
de hacer planes grandiosos, sus decisiones sobre como van a2 afrontar a la
horda de hombres bestia que se les viene encirma seran muy diferentes que

si pueden sencillamente alejarse al galope para pedir ayuda en otra parte,
Por cierto, una avennira con un aleance épico surge de un estilo narrativo
especifico, no de la escata. Unos cuantos hombres y mujeres sencillos sin
entrenamiento de combate que se enfrentan a una horda de mutantes
deprayvados pueden suponer una situacion fan cpica como una enorme

batalla con miles de extras: lo que cuenta es la forma en que se relata.
Li

INVESTIGACIONES Y COMPLICACIONES

| ainformacidn es poderen el Viejo Mundo; sin embargo, re pueden quemar
vivo si persigues clerta clase de conocimiento en el Imperio, v el tipo de cosas
quic los PJ necesitardn saber son a menudo las mids peligrosas. Aunque algunos
conocimientos pueden (y de hecho; deberfan) provenir de libros, recuerda
gue los tomos son relativamente poco habitnales en el Viejo Munda, y casi
siempre muy caros, Bastintes aventuras incluyen algtin que otro misterio,
porlo que las investigaciones desempefardn un papel importante. Muchos
PJ recopilardn la mayor parte de la informacion conversando con otros, lo
quie signific que, como D], tendris que pensar de antemane en lo que sabe
¢ada uno de Ios PNJ por no hablar de su sinceridad o éxttoversion a la hora
de responder preguntas. También es buena idea pensar en quicnes eompanen
las fuerszas de | ley v como reaccionardn ante los allanamientos (ofensa- que
los PJ mids curiosos parecen practicar con regularidad).¢

Directamente unide a la investigacion se encuentra ¢l refinado arte de la
resolucion de problemas. No deberfas ponerles las cosas demasiado taciles
a los T tienden a creérselo bastante si dejas que se salgan con la suya sea
cual sea su comportamiento y que aun ast la trama siga adelante. En vez de
eso, presentales retos poco habituales y obligales 1 reaccionar. Enfréntalesa
dificulrades que sepas que pueden superar, pero sélo si utilizan su ingenio.
Las complicaciones pueden datle intefés a una historia relativamente
simple. Matar'a un criel asesino para detenerle puede ser un problema;
pero caprurarle con vida es otro muy diferente, Si, seauro que padéis
mantenier 4 taya indefinidamente a la horda de orcos si contdis con los
suministros adecuados, pero gy si las raas se han cebado en los almacenes
de la aldea este verano? Algunos problemas no se pueden “resolver”




ficilmente, y aun asi afectarin en gran medida 2 la aventura, come por
ejemplo contar con un herario limitado o rener que arravesar una gran
distancia en poco tiempo, Incorporando estas dificultades al todo, hards
quie la aventiira sea mis exigente, y por tante mds inreresante,

HuMoRr

Se supone que la interpretacidn debe ser una actividad diverrida, y siempre
deberfa haber un hueco para la frivolidad en la mesa. Algunas sicuaciones
son inhérentemente graciosas; na te sorprondds si los jugadores se echan
a refr de vez en cuando. Esto no sélo es adectiada; es necesario i dirtges
una aventura especialmente ligubre, La risa alivia la tensién que sienten
Ios jugadores cuanda a sus personajes les ocurren cosas desalentadoras,
No siemprees facil dar con elementos hilarantes para una aventura, pero
merécent la pena si puedes incluirlos, Hay varios seres en el Viejo Mundo
que, desde la sepuridad de nuestro lejano punto de'vista, pueden resultar
hastante entrerenidos, como las salvajes payasadas de los goblins nocturnos
fandticos con un colocon de seras rusulas de la locura, Recuerda que
muchas de las ocurrencias que hagan qgue los jugadores se partan de la
risa también hardan que sus PJ corran por sus vidas,

COMBATE

El sabor férreo de la sangre, mezclada con un roque de acero engrasado y &l
sutfirroso hedor del humeo de las pistolas; m PJ se familiarizasd bastante con
todos estos aromas, pues esto & WDR v el Vicjo Mundo estd plagado de
guerss, grandesy pequenias, Aungue existen varios juegos de rol gue permiten
que los necios sobrevivan, WIDR no esuno de ellos. No es casualidad gue los
puntos de Destino sean una parte inherente del jusgo; los PJ los van a necesicar,
Esto produce un efecto interesante: descubrirds.que los PJ empiezan a evitar
activamente el combatesi estt en s mano una vez hayan comprobado lo leral
que yesulta. Esto no es nada malo: el Viejo Mundo es un lugar peligroso, y
sencillamente se estin acostumbrando a él. Cuando pienses en como puede
reanscurrir uft combate en la aventura, recuerda que la niayoria de los PN]
(y en muy poco tiempo también los P]) saben lo rapidamente que se puede
torcer una pelea. Muchos guerreros matardn de conseguir todas las ventajas
pasibles (emboscadas, superioridad numérica, mejores armas, exc.)s los mds
siniestros utilizardn venenos o huiran ante la primera sefal de peligro, para
poder regresar luego a cortarle el cuello a sus enemigos mientras duermen,
Picnsa en ¢bmo reaccionardn los PNJ ante heridas o pérdidas. Muy pocos
estardn dispuestos a luchar hasea Ja muerte, Sillevan claramente las de perder
en una pelea y se les da la oportunidad de rendirse, probablemente lo hagan
(sies que no huyen antes).

Diebes dirigir los combates con toda la rapidez que puedas, pero estando al
tanto en todo momento de lo que ocurre enellos. Dale 4 los PJ el miniimo
tiempo posible para‘que decidan lo que vana hager, y st dudan diles que
acaban de perder media accion por sus titubeos. Luchar una y otra ver.en

Gertrude se aproximé al cam

Llevaba fuera varios dias, traza
conducia a los antes de la ley a su escondrijo,

to de forajidos, agradecida

El Director de ]

UNICA SUPERVIVIENTE

haber dado esquinazo a las patrullas de caminos que la perseguian,
do un recorrido sinuoso para aseguﬁm de que no la seguian. Sabf gﬁa Ermggﬂ
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calles oscuras o en campos despejados puede volverse repetitive, asi que
intenta escoger emplazamientos diferentes ¢ interesantes para ambiengar
en ellos los combates. Abrevia las deseripciones de los efecros de cada
ataque para no ralentizar el combate, y reséryate las mejores fantastas para
los criticos mds espectaculares. Si los jugadores dan un hondo suspiro al
final de uno de los combares, es que lo estés haciendo muy bien.

UN ADVERSARIO DIGNO

Los PJ siempre deben ser los protagonistas o personajes principales de la
aventura; todo aquél (o aquello) que se enfrente a ellos serd por tanto un
antagonista. Existe un vigjo tdpico que reza: "la grandeza de un hombre
se mide por-aquellos a quienes Hama enemigos, y por aquellos que a su
vez le consideran un enemigo”. En las mejores aventuras siempre hay un
gran antaganista al que deben enfrentarse los PJ, En los mundos de jusgo
que cuentan con una definicion inequiveca del bien y el mal, los PJ son
a menudo héroes y su principal oponente suele ser algin tipe de villano:
Sinembargo, el Viejo Mundao esti compuesto de muchos matices de eris
moralidad en oposicional mencionado blanco y negro. En WD tienen
cabida una amplia variedad de tiposde P, 2 varios de los cuales les falea un
pelo para ser villanos por si mismos. Ten en cuenta'que hay una diferencia
enorme entre los P] que le roban ¢l cambio a un avariciose mereader,
v ¢l noble vampiro que ordena que gjecuten delanre de €l a los hijos de
roda la aldeéa que ha subyugado para poder escrurar su expresion al morir.
Aquellos P] estin siendo prdcticos; ¢l noble vampito es probablemente
un gran antagonista {y sobradamente mortifero, ademds),

D¢ todos los PNJ en los que inviertas tiempo disefando y anorando,
deberias dedicarle los mayores esfuerzos al principal adversario de los PJ.
Debes saber como hia legado a ser quien es v qué eslo que quicre ahora.
Al rener i cuenta las motivaciones del antagonista sabrds como interpretar
st reaccion cuandeo los PJ desbaraten sus planes. Algunos de los adversarios
delos P) eendrdn lacayos y secuaces, alos que también tendrds que derallar
Por orra parte; ¢l enemigo no tiene por quéser un individuo. Silos P han
ofendido a un culo del Caos, puede que no se enfrenten a un enemigo tinico
¥ especifico durante micho tiempo (si e8 que llegan a hacerlo). En vez de
&50, tendrin que defenderse de una sere de suriles ataques, tados con un
denominador comiin que indica la implicacién del culvo odiada. Adecuar
al enemigo para oponerlo directamente a los PJ rambién puede resultar
entretenido, Por ejemplo. si los Pl son fadrones, su enemigo podria ser un
capitan de la guardia viroso y de sélida moral, famoso porque siempre
consigue Hevara los delincuentes ante la justicia, o un siniestro eazador de
brujas que les cree culpables de érimenes abominables, A menuda es una
buena idea presentar adversarios que los ] no puedan matar de inmediato
sin grdves repercusiones, comao per ¢jemplo un politico corrupto o un noble
mari¢illado por el Caos. Cuanto mids impresionante sea ¢l enemigo de los
PJ, mayor sera su hazana por desafiarle, ;
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a que Arthur le arra

Cuando lleg6 al primer pugsto de observacion, no encontrd ninguna resistencio. Inmediatamente, Gertrude colocs una flecha en su arco
 escudrind el bosque que le rodeaba. Al no haber mn'ﬁem amenaza visible, s¢ arrastrd hacia el campamento. Deberia haberse topado al menos

con dos gmrdms, pero :r bosque m;: vacto, Algo tha mal.
SUs peores temores se confirmaron.
hecho un. s las

desastre: los tiendas hechas jirones, las cajas destrozadas y los suministros dispers entre [0s cuerpos.
Je e 'mepﬁc‘reneencontrdq-hadie_?iml'

Gertrude dio un rodeo alrededor del

se acercd silenciosamente al campamento, deslizdndose tras un drbol grande. Asomo la cabeza para echar un vistaz o rdpido; y

s de sus camaradas yactan desperdigados por el ensangrentado terreno. El asentamiento estaba

mente, entrd en el campamento para contar los

caddveres. Hall6 a Arthur clavado a un arbol con las escarpias de las tiendas; habian grabado un basto stmbolo en su frente. Obra de orcos.
Gmrude maldijo en voz baja. Mientras ella se escondia de la parrulla de caminos, los orcos habian aniquilado a su banda. Ella era la dnica

' e

La forajida reunio todas las flechas que pudo encontrar, luego tixnd su rostro y sus manos con hollin de la hoguera. Le resultaria
bastante sencillo seguir las huellas de los orcos. Nadie pisoteaba ¢l bosque tanto como los orcos. Desaparecio entre los drboles, rastreando
con cuidado a su presa. Puede que no lograse matarlos a todos, pero Gertrude se cobraria vengenza. Por Arthur y por todos sus camaradas.

Jurd que los orcos aprenderian o temer aquel bosque.
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Capitulo IX: El Dir

n una (inica aventura te lo puedes pasar bien: pero la mayoria de
los grupos quieren algo mas que unas cuantas sesiones, Una serie
de varias aventuras enlazadas, jugadas por lo general con los mismos
personajes, es lo que seconoce como campafa. Aunque en ung aventura
individual se puede contar una historia, por su propia fiaturaleza debe ser
una bastante direcra. St se conectan mds aventuras se puede contar una
historia mucho mayor, Las campanas suelen tener un mayer aleance que
una aventura suelta, aunqie tampoco tienen por qué. También permiten
al DJ dirigir 2 pesonajes que “se'desarrollan”. Los amigos y enemigos
de los P[ evolucionan junte a ellos, insuflindole vida al Viejo Mundo
para los jugadores.

AVENTURAS IMPULSADAS POR
LOS PERSONAJES

Al jugador puede costatle conocer bien a su personaje si solo juega con
¢l durante un par de noches. Una campafia permite a los jugadores
desarrollar todo el potencial de sus personajes hasta convertirlos en
individuos memorables, Las aventuras sueltas tienden a alejarse de las
motivaciones de los P] (porque aun no los conoces bien). Enuna campana
puedes empezar a adecuar las aventuras basandore en el historial y las
pcfsonalii:lades delos PJ. El sistema de profesiones de W/DR proporciona
una estupenda hemamienta para que el D] narre historias interesantes,
Anima a los jugadores para que te cuenten cudl es ¢l objetivo de sus
personajes; tal vez el jugador que lleva al granjero pobre desea que su
personaje se convierta en un campedn judicial, Sabiendo esto, puedes
empezar a darle forma a esa posibilidad fotjando con ella una campana,
pues es Lna proera imposible de conseguir en una tnica aventura,

TEMATICA

Ademas de la trama en curso, las campanas suelen tener una temdtica:
una idea cenrral; uno de los pensamientos o significados generales tras Ja
camipafia, que deseas comuricar a los jugadores. Unos PN] recurrentes;
un conrenido especifico o ciertas situaciones pueden ayudarte a expresar
el tema: La temitica sucle reflejar la linea argumental; aunque también
se puede usar como contrapunto. Por ejemplo, la historia principal de
la campafia podria consistir-en detener los terribles actos cometidos por
una escuadra de saqueadores hombres bestia, pero la temdtica podria
ser “mientras haya valor, la vida prevalecer?”. Los PJ serd testigos de las
atrocidades comeridas por losincursoses, pero también de los muchos actos
de valor y sacrificio de personas que jamds se rinden, evitando asi que los
inocentes sufran atn mds en manos de los hombres bestia. A continuacion
se citan algunos gjemplos de cemdticas para el Vicjo Mundo.

LLAS APARIENCIAS ENGANAN

En el Vigjo Mundo se deposita mucha confianza en las apariencias. La
mayorfa de las personas aceptan lo que ven o les cuentan y no hacen
mds preguntas. Desprecian a ados los murantes desde el momento en
que los descubren (aunque no hayan cometido ningiin crimen), pues asf
se les ha ensenado a las habitantes del Viejo Mundo. Esta remidtica va
solire confianza v engafios; lo cual la hace espectalmente apropiada para
partidas relacionadas con cultos del Gaos y secretos morrales. Los amigos
en quienes conflas resultan ser espias, el ogro guardaespaldas del alcalde es
un poeta consumado, el convento local eg en realidad un burdet y los PJ,
que parecen simples matones, se convierten en héroes despues de rodo.

ESPLENDOR PERDIDO

Los grandes imperios y las nobles aspiraciones del pasado se han perdido
para siempre, aplastados bajo el peso de los afios y la amenaza del Caos.
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— CampaNas DE WARHAMMER —

Este tema evoca nostalgia, pesar y la remota esperanza de que lo queuna
vez fue grande pueda ain preservarse. Es muy apropiado para campafias
en las que se produzea una interaccion con elfos o enanos; la clave estd en
recurrir 2 laidea de que estas razas, aneafio glorfosas, estdn desapareciendo
del Vigjo Mundo. Con cada generacién su niimero se reduce. La poca
esperanza que les queda para sobrevivir reside irénicamente en la
presuntuosa juventud: los humanos.

LA RIQUEZA OFRECE POCO CONSUELO

Un ejemplo prictica sobre el precio de la avaricia; esta tematica sugiere
que los amigos, la familia y la felicidad son mucho mds importantes que ¢l
dinero. En una de estas campanias, los PJ conogerdn a individuos que han
dedicado tanta sus vidas a la adquisicion de riquezas que ahora estin vacios.
El noble que los contrata estard dispuesto a dar todo lo que tiene con tal de
reunirse con su hija secuestrada. El adinerado mercader no puede comprar
una cura para su enfermedad por muchas coronas que posea.

IDEAS PARA CAMPANAS

Al igual que para crear aventuras sueltas, a la hora de hacer una campana
viene bien tener en mente una premisa. De hecho, muchas de las
sugerencias de la seccién anterior pucden servir par disefiar buenas
camparias si se desarrollan. Un grupo podria pasar varias aventuras
luchande contra la siniestra propagacion de un culto del Caos, buscando
antiguas reliquias para una cdbala de hechiceros, o combatiendo las
intrigas de los no muertos.

SANGRE Y OSCURIDAD

El Viejo Mundo estd llegando a su fin. Los proferss catastrofistas estd en
lo cierto, se acerca ¢l fin del mundos la Corrupcion del Norte arrasard la
tierra, transformando al mundo en un tni¢o e includible Reino del Caos,
Contra ki poderosa ameniaza del Caos, todos los reinos de enanos, elfos y
hombres no son ms que lefa frente a una hoguera; ;Luchardn los PJ contra
un adversario casi invencible; manteniéndose firmes mientras cae region
tras region, o aceptardn la corrupeidn y se uniran a ella para provocar el fin
del mundo? Si te gustan las batallas sombrias y los enfrentamientos finales
cargados de valentia, esta campana es justo lo que estabas buscando,

LA VIDA DE UN BRIBON

Todos los P] son ladrones y truhanes, tal vez miembros de un sindicato del
crimen, o quizd dispucstos 4 organizar uno propio, En su camino tendrdn
que enfrentarse a rivales, politicos corruptas (y, rarag veces, honestos),
sectarios, insurrecciones, caballeros, fandticos, disturbios, cazadores
de brujas, mutanres, rraidores, espias, nobles, remplarios, espadas de
alquiler, mentes maestras y skavens. Hay que ver lo que cuesta ganarse
unas ¢oronas deshonestamente.

EN FL. NOMBRE DE SIGMAR

Todos los PJ aspiran a una de las 6rdenes de caballerfa del Imperio. La
campana transcurre alo largo de su ascenso desde escuderos y palafreneros
hasta caballeros del Cireulo Interion encargados de defender el Imperio de
SUS NUMErNsos enemigos. Incluso como escudetos aprenderin que nadie
¢s noble por ser caballero ni por haber nacide entre la nobleza, Cuando
finalmente hayan llegado lo suficientemente lejos como para romar sus

propias decisiones. perderdn rdpidamente su ingenua creencia de que

la mayoria de sus enemigos provienen de fuera del Imperio. De hecho,
los que les desean mal se encuentran incluso dentro de su propia orden.
Aquellos de convieciones mds nérdicas sin duda se referirdn 2 esta idea
¢como “ent ¢l nombre de Ulric”, y aspirardn a convertirse en caballeros
del Lobo Blanco.



NEGOCIANDO EN LA SOMBRA

Todos los PJ son agentes encubiertos cuya mision es descubrir
informacién sobre grupos y amenazas especificas para ¢l Imperio. Si
trabajan para un sindicato del crimen. sin duda tendrin que llevar una
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vida nocrurna muy diferente 1 la de otro que trabaje pata una orden
de cazadores de brujas. Entretanto, no cabe duda de que aprenderdn
mds de lo que nunca querrfan, pues hay conocimientos que resultan
mds letales que cualquier enfermedad (v siempre se puede sustituir
a un espia),

— LA MECANICA DEL JUBGO —

Una Ve sepas que avertura vas a jugar ticnes que dirigirla. Para téner éxito
como D] debes conocer las reglas de este libro y saber como aplicarlas,
El nticleo del sistema de W/DR son las tiradas de percentil, Aplicando bien las
tiradas de habilidad y caracterfstica, podrds tesolver casi cualquicr sivuacion.
En el Capitulo 4: Habilidades y talentos se describen las reglas bsicas de
tas tiradas. Comprobards que el D] és el responsable de dererminar mucheos
de los detalles de estas tiradas. Si vas a ser el DJ de tu grupo tendris que ser
capaz de tomar decisiones rdpida ¢ imparcialmente. A continuacion te damos
algunos consejos para utilizar correctamente las tiradas,

DIFICULTAD DE LAS TIRADAS

LaTabla 4-1: Dificultad de las tiradas (pigina 89) es la herramienta”
universal del DJ. Esta atil wabla puede aplicarse tanto a tiradas de
habilidad como de caracterfstica, y seguramente seri 14 tabla
nds consultada del libro, Su propésito es proporcionarte un

instrumento sencillo pero completo para poder resolver casi

cualquier situacion sin perder tiempo pasando piginas. Como
D], la primera pregunta que debes responder cuando se presenita una
tirada es: ;qué dificulrad tiene | tarea?

La tabla es deliberadamente abstracra, W/DR podria proporcionar
paginas y paginas de modificadores cuidadosamente calculados, pero tal
aproximacion ralentizaria el juego. El espiritu de las reglas de W/DR pasa
por dar autoridad al DJ, pero ello también implica darle la responsabilidad
de ser justo y de hacer gue ¢l juego sea divertido. Por tanto, es crucial que
tus decisiones sean justas y equitativas,

Hay diversos factores que pueden afectar a la dificultad de una tirada, Bstas son
algunas de las cosas que debes tener en cuenta cuando vayas a asignarla:

. Tiempo: ;¢l personaje intenta hacer algo demasiado ripido, o se
estd tomando su tiempo? A menudo el riempo es esencial, pero si
te apresuras demasiado puede haber consecuencias.

. Equipo: ;tiene ¢l personaje la herramienta adecuada para o crabajo?
81 no e§ asi, gtiene un sustituto razonable? Algunas tareas pueden
résultar impesibles si careces del instrumental apropiado.

. Distracciones: ;hay algo que pueda distraer al personaje
Cierras imdgenes, sonidos ¢ incluso olotes pueden intetrumpir
la concentracion.

. Habilidades complementarias: la habilidad de un personaje ¢n
un campo puede servirle de avuda en ciertas tareas. Por ejemplo, a
un personaje que conozca ¢l idioma dlisico podria resultarle mis
sencillo de lo habirual traducir un texto escrito en tileano,

. Ayuda: shay alguien ayudando al personaje? La ayuda de s amigos
puede cambiar las cosas,

* Entorno: jse encuentra el personaje en un entomo peligroso? El
clima, la oscuridad y ¢l tipo de terreno pueden afectar a las riradas.

MEZCLANDOLO TODO

Una vez considerados todos los factores, tendris que reducirlos todos a
un modificador final para la tirada. Para esto no existe ninguna formula
maravillosa, Debes confiar en i instinto y en tu sentida del juego jusro.
También deberias procurar tomar este tipo de decisiones con rapidez
para mansener el ritmo del juego. Cuande hayas establecido la dificultad,
informa al jugador. Los talentos del personaje pueden modificar atn mds
la tirada, pero recordar estos detalles es rarea del jugador.

TIRADAS Y TIEMPO

Otro aspecto importante que requiese conrinuas resoluciones es el tiempo.
Es decir, ;cudnto tiempo hace falta para intentar una tirada concrera? Fn
situaciones de combate, deberia expresarse en acciones (libres, medias o
completas). Recuerda que un asalto completo sélo son diez segundos, por
lo que hay un limite al nimero de cosas que pueden hacerse,

Las tiradas ajenas al combate pueden requerir cualquicr cantidad de
ticmpo, aunque lo mas habitual es que sean minutos'y horas.
Todo se reduce a lo que consideres adecuado para la situacion,
“Una tirada de Sabiduria académica (Historia) para recordat
un dato' no requicre apenas tiempe, mientras que otra
de Sabidurfa académica (Histaria) para investigar sobre
un principe poco conocido podria representar horas
o incluso dias de trabajo. Recuerda ambién que
puedes exigir multiples tiradas exitosas para ciertas
tareas, lp cual re proporciona una manera adicional
de controlar el tiempo hecesario para una tarea.

INTENTARLO DE NUEVO

Los jugadores que fallen una rirada querrdn saber si pueden intentarlo
otra vez. En situaciones de combate la respuesta suele ser s ya que
cualquier nuevo intento requerird el gasto de acciones adicionales y por
tanto tiene un coste real. En simaciones que to scan de combate debes
tomar una decision segiin ¢l caso concreto, Ten en cuenta que si dejas que
los jugadores repitan sus tiradas hasta obténer el resultado que descan el
juego puede volverse tedioso en poco tiempo. En tales siruaciones tienes
CUarro opciones:

. Permite repetir sin penalizacién. Deberfas aplicar esta opcidn a
dquelios personajes que hagan tiradas prolongadas de habilidad,

. Permite repetir con una penalizacién de -10% por cada tirada
adicional (-10% para la segunda, -20% para la tercera, etc.).
Asi concedes 4 los personajes una oportunidad para compensar
una mala tirada, pero restringiendo ¢l nimero de repeticiones.

. Permite repetir solo cuando la situacién cambie. Si un
personaje falla trepando un acantilado, por ejemplo, tn sélo
padrd intentarlo de nuevo si regresa con un gancho de escalada,
si ha mejorado el tempo, ctc. De este modo ¢l jugadar tendr
que utilizar su ingenio, y ademds la situacion es mids estimulante
que una simple sucesion de tiradas.

& No permitas repeticiones. Esta opcidn no s6lo riene séntido en
muchas situaciones, sino que también acelera las partidas.

TIRADAS DE MIEDO Y DE
TERROR

Existen horrores innombrables en ¢l Viejo Mundo, cosas que pueden
paralizarre literalmente de temor. Si los PJ se encuentran con clertos
Monstrues o escenas, pueden verse abrumados por el miedo, Esto se
resuelve con dos variantes especiales de la tirada de Voluntad: Miedo
y Terror. La Tabla 4-1: Dificalead de las tiradas puede modificar las
tiradas de Miedo y Terror, del mismo modo que a las tiradas de habilidad
y de caracteristica.
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Cada vez que un personaje contemple a una criatura o esgena que cause
Miedo, deberd realizar una tirada de Volunrad. 8i la consigue, habra
superaco el miedo y no le pasard nada mds, Si falla la tirada, se dice que el
personaje estd asustado, Un personaje asustada no podrd desplazarse, luchar,
esquivar ni realizar otra accion en ese asalto. En el asalro sipuiente podrd
hacer otratirada de Miedo, con las mismas consecuenciass ast sucesivamente.
hasta que el personaje consiga una tirada o desaparezca aquelio que provoca
¢l miedo (se mata al monstruo, se quema el horrible alwar, eee).

TERROR

Algunos monstruos y escenas son tan sbominables que pueden hacerte
perder el juicio. Cada vez que un personaje haga frence 2 algo que produzea
Terror, tendrd que hacer una tirada de Voluntad. Si la consigue habra
superado ¢l terror y no le pasara nada. Si falla la tirada, ganard | punto
de Locura (consulta las paginas 200-209), y se dice que estd arerrorizado.
Un personaje aterrorizado debe huir a toda velocidad hasta perder de

vista al monstrue o escena que le provoca el terrer. 8i no puede correr,
se-hard un ovillo y caetd ¢n un estado casi cataténico, considerdndose
indefense (ver Capitulo 6: Combate, dafio y movimienta). En el asalto
siguiente ¢l personaje podrd intenrar otra tirada de Terror, con idénticas
consecuencias; asi sucesivamente, hasta que el personaje consiga una
tirada o desaparezea aquello que produce el terror.

Los HORRORES DEL VIEJO MUNDO

Pero jqué cosas provocan Miedo y Terror? Ante rodo, los monstruos, Esto
siempre se anuncia en ks caracteristicas de la criatura, con lo cual queda
bastante claro. L2 segunda categoria es mucho mas amplia v requiere
cierta toma de decisiones por parte del DJ. Algunos ejemplos de escenas
que pueden inspirar miedo son osarios, rituales blasfemos, visiones del
Reino del Caos y cosas asi. Muchas deestas situaciones rambién pueden
hacer qué los personajes ganen puritos de Locura (aparte de los que se
obtienen por fallar una tirada de Terror). Para mds deralles consulia la
seccion Locura en la pigina 200.

— PuNTOS DE DESTINO —

omo se ha mencionado anteriormente, los personajes jugadores estin

hechos de una pasta superior a la del ciudadano imperial medio. El
haberse atrevido a emprender una vida de aventuras es una de las cosas
que les diferencia de ellos. Los puntos de Destino son otra,

Los personajes con puntos de Destino poseen un sino: los dioses les han
senalado para que hagan cosas superiores. Sit destino final es un misterio, y
no hay garantias de gue sea glorioso, enriquecedor niagradable. No obstante.
los PJ poseen algo que les permite sobrevivir a peligros que supondrian
el fin para la gente comiin. Este sino estd representado por los puntos de
Deestino, que permiten a los PJ emprender huidas imposibles, como ¢n las
miejores histarias de aventuras. Los aventureros de W/DR pueden esquivar
desprendimientos de rocas por los pelos, sobrevivir a una caida desde un
acantilado aterrizando en un oportuno arbusto, arravesar ilesos una lluvia
de flechas, erc. Graciasa eseas eseapadas milagrosasy giros del destine, los
jugadotes estardn mas dispuestos a arriesgar a sus personajes, haciendo asi
que las partidas sean mds ripidasy mucho mds emacionantes.

Come se ha aclarado en el Capitulo 6: Combate, dafio y movimiento, ¢
combare en el Viejo Mundo es un asunto poco agradable. En parte se debea
que los combates son peligrosos en la vida real, v en parte a que si el combate
fuera siempre la salida ficil, los jugadores serian menos propensos a intentar
cosas mds-sutiles, jcomo por ejemplo pensar! Obviamente, habra ocasiones
en las que el combate sea Lt tinica salida, & incluso en condiciones normales,
los personajes pueden resultar muertos si los jugadores no aprender a ser
cautelosos. Los puntos de Destino pueden darle una segunda oportunidad
a un jugador impulsivo, y un respiro a un jugador desafortunado. Desde
lueao, silos jugadores insisten en precipitarse a cualquier situacion blandiendo
sus espadas se quedarin en seguida sin puntos de Desting, tras lo cual les
sobrevendrd la muerte permanente con triste inevitabilidad. La mayoria de
los jugadores capran |z idea con' bastante rapidez, y comprenden que una
aproximacion excesivamente entusiasta no s necesariamente la mejor.

UsO DE LOS PUNTOS DE
DEsTINO

Sé puede gastar un punto de Destino cada vez que un personaje estd
a punto de morir: en combate, como consecuencia de trampas o
accidentes, como resultado de venenos o enfermedades o en cualquier otra
cireunsrancia. En vez de morir, el personaje gasta un punto de Destino, y
el D] idea alguna forma de conseguir que el personaje sobreviva,

También puedes permitir a los jugadores que utilicen sus puntos de Destino
paraevitar quadar mutilados. Muchos de los efectos eriticos provocan a perdida
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de extremidades; pudiendo dejar lisiado a ru personaje favorito. Usar un punto
de Destino para evitar esta consectiencia £s woralmente apropiada.

DIRIGIR EL USO DE LOS
PUNTOS DE DESTINO

Cuande un jugador gasta un punto de Destino, ef D] debe pensar en
algo que evite que su personaje muera, Sin duda, el jugador en cuestion
estard lleno de suger{nuas driles; pero debes asegurarte de queel personaje
no queda en una posicion micho mejor como resultado del gasto de un
punto de Destino, Deberfa sobrevivir a la sivaacion, pero eso es todo, A
veces puede resultar complicade dar en seguida con un “deus ex machina”
apropiado, asi que aqui te proporcionames algunas ideas.

COMBATE

Aqui tienes un ejemplo de la forma en la que no se deben administrar
los puntos de Destino en combare:

Ejemplo: Clew Levacondal se encuentra en wia dificil pelea con
wna banda de murantes del Caos. Sus Heridas se han redicido a 0
y el eritico resultante indica que un hacha muy bien blandida estd
& pitnto de-hacerle perder ki cabeza. Bl jugador de Clewm gasta un
punto de Destino, ELD[ ignora ¢f efecta critica, pero Clem sigue
con O -Hevidas por lo quee el sigudente impacio le inflige otvo crivico,
El jugador que lleva a Clem gasta oo punto de Destino...

A este paso, Clem se va a quedar sin sus tres punros de Destino en otos tantos
asaltas, y lo tinico que conseguird serd morir tres asaltos mas tarde de lo-debido.

Fste es un ejemplo de una utilizacién mis apropiada de los puntos de Destino;

Ejemplo: Clem recibe wn golpe que reduce sus Heridas a 0, Es sin
imnpiacto on el cuerpo, y el efécto critico idica que movivd de nmediiato.
El jugador de Clem gasta un punto de Desting, y el D] e comuica gue
todo se vuelve negro. Mientrias ol jueador se pregunta qué habg pasids,
el D anota gue Clem ba sidp golpectedo con el canto de la espadia, ha
saliddy despedido hacta 1na paved, se ha golpeads la cabez y ha caido
inconseiente. Se elespertard veavias horas después (atin eom 0 Herides) pana
verse atendidp porsus victoriosos cumaradis, aprisionados en el calabozo
de los wastantes con sus dervotados camaradas, o dado por muérto,
despajady de toda si equipo y obietos de valon, § totalments solo.

El cruco estd en usar tu imaginacion. Con ello rambién tendrds la
oportunidad de dirigir las cosas si los jugadores se han salido un poco
de madre. T, como DJ. controlas cudnde’ v dénde se despierian los
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personajes, y podrds sacarle pattido. Por ejémplo, si los aventiteros se han
saltado una importante pista que apunta al cubil del malvade nigromante,
podrian desperrarse en tina pequena aldea después de que les encontrasen
dejados por muertos en el bosque. Mientras curan sus heridas, los aldeanos
les hablan sobre L torre negra que se yergue mis alld del bosque, en la que
pueden oirse unos gritos horrendos de noche, y sabre las tumbas recién

excavadas que encuentran abiertas, aparentemente desde dentro...

Tambieén tendrds que estar alerta ante ciertas cosas. Recuerda, Jos jugadoressaben
que ¢l personaje que ha gastado un puntode Desting no ha muerto, pero sus
personajes na. Debes asegurarte de que los jugadores actien en consonancia.
"También debetias evirar conducras VENgativas; si ur persondje parece muerto,
unorcoo mutante ledefarieiria por otroadversario; normalmente no asestan
punaladas de mds para asegurarse de remarar la faena,

TRAMPAS Y ACCIDENTES

St un personaje gasta un punto de Destine para no morir por causa de
una trampa o cualquier otro accidente, se puede rratar lo que ocuirre a

continyacion de dos formas:

L Los pinchos, lanzas, bloques de pieelra, etc.. noalcanzan al personaje poi

los pelos; aranan swarmadura, tal vez destruyen su machilio cualquier

otro objeto o equipamiento, pero el personaje sale indemne,

. El personaje es atravesado porlos pinchos, ensartado por las lanzas,
o aplastada por la piedra, pero sale por su propio pic. Quedard
aturdide unos instantes, v parte de su equipo (o tode) puede
resultar destruido, pero poded salir andando de lo que deberia
haber sido un encuentro letal.

VENENOS Y ENFERMEDADES

Cuando un personaje gasta un punto de Destino para evitar morir
envenenado o por una enfermedad, los efectos de dicho veneno o

enfermedad cesan milagrosamente ‘cuando el persenaje esté al borde de

4 muerte, y comenzird inmediaamente el proceso de curacion normal
(‘mejorada’, si cuenta con asistencia médica).

."‘__:J.

andeal b resulta

Ejemplo: Clom Le, herido or wn arma

Wntetda coni el veneno Rompecorazones (ver Capirulo 5: Equipo).
Falla la tirada de Resistencin, par o que deberia moriy en 2410
ltas, Habiends gastado un punto de Desting, Clom podri
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inconsciente a Clem en vez de matarls.

(GANAR PUNTOS DE DESTINO

No se puede negar que los puntos de Destino son un valiosa comodidad

perlo que solo deja

en WIDR. La pregunta. claro, es ¢COmo consiguen mis los personajes? Si
un personaje consigue rechazar una gran amenaza, e le puede recompensar
con un punro de Destino ademds de los puntos de experiencia habituales.
La amenaza debe ser significativa, y debe haber quedado elaro que; si
10 llega a ser por la accién del personaje, habria provocado un desastre
espantoso. No dejes que ningtin jugador con demasiada labia te convenza
de que acabar con una docen de secrarios equivile a ral accion,

Los personajes no padrin adquirir puntos de Destino gastando puntos
de experiencia bajo ninguna circunstancia. Nunca, nunca, nunca. De
ninguna de las maneras. Si no se incluyen los puntos de Destine en ¢l
esquema de micjoras de las profesiones es por algo,

PNJ Y pUNTOs DE DESTING

Como regla general, los PNJ no tienen puntos de Destino; paree de su
funcion, como ya se ha explicado antes, o5 distinguir & los PJ del resto
del munde. Sin embargo, puedes otorparle puntos de Desting a un PNJ
en circunstancias especiales. Digamos que estds disefando a un persanaje
que serd el azote de los personajes durante una larga temporada; un
megavillano de la talla de Archadn, el Sefordel Fin de los Tiem pos. Los
jugadores pueden creer que han derrotado 7 su enemigo, pero gracias a
sus puntos de Destino el villano vivird para combatirles otro dia, Diespués
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de cierro iempo durante ¢l que recuperarse, volver a equipatse y reclutar
nuevos secuaces, regresard en el momente oportuno para cobrarse una
devastadora venganza.

Aun asi, deberias reservar este tipo de trate para ocasiones especiales.
Es muy Ficil desmoralizar a los jugadores.si cada villano menor con el
quie se topan coge la costumbre de volver a por ellos después de haberle
“matado’ tres o cuatro veges.

Sin embargo. si le das unos cuantos puntos de Destino al villano principal
de tu campana, y haces que reaparezca un par de veces para volver 2
romarla con los PJ, les mantendrds en vilo. Ten cuidado de que los

e

Alo largo de sus vidas, los aventureros pueden contar con que serdn
apunalados, troceados, cortados, quemados, disparados, empalados,
magullados v mutilados. También pueden confiar en verse expuestos a
horribles mutantes, a escenas grificas de horror y masacte, rorturas, rituales
impios, viles criaturas e imagenes del Caos atin mds perturbadoras, Después
de todo esto; no es de extrafiar que muchos de ellos se vuelvan locos.

La locuta es una herramienta que usan los D] para fomentar el aspecto
interpresativo de sus partidas de W/DR. La idea es explorar lo que le
pasarfa al estado mental delos personajes tras suffir rnca rension y trauma
durante el transentso de sus aventuras.

Existe un limite al castigo que pueden resistir la mente y el espiritu de un
personaje. Imagina ¢l cerebro de un boxeador después de cien combates, y luego
despuds de doscientos. ;Captas fa idea? Con el paso del tiempo, la tension y los
traumas pueden hacer que el personaje desarrolle un trastorno mental grave.

;Es divertido interpretar a alguien que se ha vuelto loco? Pues si. Perder
la razén forma parte de la vida en un sombsio y peligroso mundo de
aventuras. Es un oseuro viaje, lleno de locuray de horror, y tal véz incluso
de muerre. Pero toda ello forma parte del espiritu del juego.
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jugadores no caigan en la cuenta de fo que pasa, porquessi no se dedicardn
a desmembrar y quemar todos los cuerpos que puedan “por st acaso”. Y
esto no forma parte de WDR.

Sé imaginativo a la hora de interpretar el uso de los puntos de Destino,
porque pueden afadir mucha tension y diversién a tus partidas. Y sé
tacaiio a la hora de adjudicarfos. Cada punto de Destino l¢ da al personaje
el equivalente a una vida extra, y eso los convierte en algo muy poderoso
v muy valioso: Si repartes muchos, los jugadotes terminardn por actuar
mis con los musculos que con el cerebro, lo cual desvirtia el concepto
de los puntos de Destino y del juego en si.

La vida de tu personaje no acaba por haberse vuelto loco. Censidéralo un
reto a tw interpreracion. Se puede representar un gran drama en momentos
en los que un personaje loco intente superar su locura, o cuande sucumba
a su molesto tEastorno.

Y ¢l D] deberfa fijarse en que se pueden construir aventuras o incluso
campaiias enteras relacionadas con la bisqueda de un remedio para la
locura de uno de los miembros del grupo. Pero si las reglas de locura no
agradan al DJ o a los jugadores, no tenéis por qué usarlas. Al fin y al
cabo, es vuestro jucgo.

PunTOs DE LOoCURA

Los puntos de Locura (PL) son una medida de la cordura. Cuantos mis
puntos de Locura tenga un personaje; mds cerca se hallard de la inestabilidad
mental, Los puntos de Locura se adquieren de las siguientes formas:

Golpes criticos: s¢ recibe 1 punto de Locura cada vez que el personaje
sufre un golpe critico. El punto se conserva incluso despucs de
haber curado las heridas resulrantes. Un pessonaje puede acumular
una gran cantidad de puntos de Locura de esta forma.

Terror: sc recibe 1 punto de Locura cada vez que ¢l personaje falla una
tirada de Terror (ver pagina 197).

Otros: los personajes pueden adquirir puntos de Locura (a diserecion del
DJ) tras experimentar sucesos realmente horribles. Por cjemplo:
ser torturado, quedar atrapade en un oscuro agujero con rafas
hambrientas, ser desgarrado por mutantes repugnantes, no poder
evitar la muerte de un amigo o ser querido, encontrarse con un zombie
o demonio, toparse con la ingquictante iconografia del Caos; erc.

El DJ debe determinar de antemano cudntos puntos de Locura estdn en
juiego, y hacer que el personaje realice una tirada de Voluntad. St supera
la rlrada, ¢l personaje no recibe ningiin punto de Locura, pero si la falla
ganard tantos puntos de Locura como haya decidido el D], Hay varias
maneras de determinar los puntos a adjudicar:

. Un niimero fijo de puntos (1, 2, 3, exc.. pero por lo general no mis de
6, salvo por un acontecimiento realmente inusual, 3lgn cosmicamente
terrotifico como encontrarse con un principe demonio del Caos),

. Una cantidad determinada por el resultado de fa rirada de
Voluntad; normalmente 1 punto por cada nivel de fracaso.

. Una cantidad aleatoria. 1d10 es demasiado, salve para las
circunstancias mas espantosas. 1d10/2 essuficiente para la mayoria
de las situaciones.

Cuando un personaje acumula 6 puntos o mds, debe hacer inmediatamente
unia rirada de Voluntad, Si consigtie la rirada no ocurrird nada, pero el total
de puntos de Locura del personaje seguira igual, y tendrd que sepetir esta
tirada la préxima vez que gane otro punto adicional. 8i falla la drada, el
personaje contrae un trastomno, pero pierde 6 puntos de Locura.

Si un personaje falla esta tirada, sufrird una erisis nerviosa y se verd
aquejado de un wastorno. El DJ debe pensar cuidadosamente qué




Tirada % Locura
01-03 L.a bestia interior
5155 Corazon desesperado
06:10 Furia blasfema
56-60 Anfitridn de diablas
11-15 Cerebro marchito
61-65 Punales del recuerdo
16-20 Cuerpo pitrido
66-70 Corazon perdido
21425 Redentor delirante
7175 ¥ Hombre mandrigora:
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TABLA o-1:

Tirada % Locura
2630 Diesesperado y condenado
76-80 Persecuciones profanas
31-35 El miedo
81-85 Dedos inquicros
3640 Incendiario
86-90 Sed rerrible
41-45 Esclavo del azar
195 Pensamientos venenosos
46-50 Corrupcion gloriosa
56-00 Rueda de temor y placer

trastorno recibe el personaje, Para mids informacion sobre coma escoger
el trastorno adecuado consulta el final de esta seccion, Si no es posible
escoget un trastorno apropiade (o el D sesiente vago y caprichoso), haz
una tirada en la Tabla 9-1: Locuras para generar uno.

LA LOCURA EN EL
Vigjo Munpo

En el Viejo Mundo la locura se ve con repulsa, suspicacia y miedo, La
creencia comin es que la locura estd cansada por ¢l Caos, puesal igual que
puede mutar el cucrpo, ambien puede deformar la mente y el espiritu.
Por tanto. muchos consideran que I locura ¢s una mutacién del interior,
Sin embargo, hay una elocuente y peligrosa minoria de fandticos que cree
que la causa de la locura es en realidad la posesion demoniaca,

En comunidades pequefas se puede telerara los lundticos s su trastorno
no se manifiesta de forma malévola, y si su condicién inspira humot o
piedad. La gente suele tratar bien a estos “tontos del pueblo” (o al menos
no los persigue activamente), Pero los locos de remare y demds individuos
CON LEASIOrNOS eXTravagantes o agresivos son apedreados y expulsados de
pueblos v ciudades pot atemorizadas turbas; v si les martan durante la
persecucion, mejor que mejor, Pero nadie quiere acercarse demasiado a
ellas, pues muchos creen que la locura es contagiosa,

Es preciso sefialar que ninguno de los trastornos que pueden afligir a los PJ
es en modo alguno benigno, y Lis conduetis extranas que provocan no se
consideran divertidas ni suscitardn la compasion de las almas gentiles.

Los cazadores de brujas y demis fandricos no toleran a los individuas con
trastornos mentales, lo cual es ironico, va que la mayoria sufren delirios

las cansas de la locura v sus posibles remedios, pero tienden a oculear sus
experimentos y a mantener suinvestigacion en secreto. La mayoria de Ios
tratamientos de estos galenos son uluajantes, peligrosos v extranios, como
por cjemple ingerir venenos o taladrar agujeros en el ceinen,

La idea de que un individuo pueda ser adicto al alcohol o4 las drogas no
se conoce en el Viejo Mundo. Hay unos pocos sacerdotes abanderados
que despatrican contra los efecros perjudiciales del alcohol, pero siempre
culpanal licary no al borracho. Muy pocos s¢ toman en serio las funestas
divagaciones de estos sacerdores. En cuanto a las drogas, su consumo se
lleva a cabo en privado y en clandestinidad. Hay drogadicros de todas
las clases sociales en el Viejo Mundo, y ademds las drogas se usan con
frecuencia en ceremonias religiosas v en el campo de baralla. Pero las
propiedades adictivas de las drogas ain no se han comprendido del todo,
ai siguiera entre los galenos, y los beneficios curativos de mucha drogas
parecen compensar sus posibles efectos secundarios. Las drogas tampoco
son tan ficilmente asequibles para el piblico como lo es el aleohol, 5610
unos euantos srudiros iluminados han relacionado su consumo con ¢l
crimen, la pobreza o la locura.

Los seguidores del Gaos también se interesan por los locos. Ellos también
creen que la locura la proveca el Caos, pero consideran log trastornos
mentales una especie de bendicién mds que una muracion, Piensan que
los locos tienen una gran intuicion, poderes de precognicion y tal ver
incluso la capacidad de hablar directamente con los dioses del Caas, A
los adoradores de Tzeentch en conereto los gustan bastante los loces, pues
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paranoides. Estos fandticos ereen firmemente que un demonio del Caos
se ha instalado permanentemente en el cuerpo del individuo afecrado, y
hit destruida el espiritu del antetior anfitrién. Estas sucias burlas deben
ser totalmente aniquiladas a base de espada, fuego v ahogamicento. Un
pufiado'de cazadores de brujas se aferran a la esperanza de que una vez
purgade el demonio, ¢l espiritu del poseido regresard, pero la mayoria lo
consideran una nocién estiipida y sentimental.

Sin embargo. no todo estd perdido para los desequilibrades. Los clérigos
de Shallya tienen un fuerre y discrepante punto de vista sobre la locura.

Aunque 1o tienen muy claro su origen, los clérigos de Shallya creen que 1

su diosa contempla la locura como otro tipo de enfermedad, que sus
seguidores tienen el deber de curar Pues aunque la locura resiste rodos
los tratamientos seculares, hay casos registrados en los que la magia divina
ha sido capaz de eliminar el trastorno de ust individue. Por supuesto, para
algunos este pensamiento es sindnimo de herejia.

Hay rambién un grupo muy reducido y disperso de galenos que, ya sea
por curiosidad o por ambicion, se niegan 2 aceptar las supersticiones
presentes sobre la locura, Estos doctores suefian sus propias ideas sobre
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El hedor del manicomio desafiaba toda descripcién. Johann
presiond el perfumado pafiuelo contra su nariz,
asi pudo enmascarar el olor. Se volvié hacia el administrador del
lugar y dijo:

-Disculpad mi franqueza, pero esto paréce una prision.

El admunistrador, un feo personaje con dientes rotosy rasgos
cerrinos; se tomd el comentario con calma.

-Es por su propio bien, sefiorfa. Deben estar encadenados para
que no se hagan dafio los unos a los otros, ni al personal.

Johann tuvo que admitir que tenia sentido, pero no le gustaba
la idea de que su hermano mayor se pudriera allf, por muy loco que
estuviera. A pesar de todo, con su hermano en el manicomio, seria
¢l quien heredare la fortuna familiar. Y con la mente enferma,
su hermano gamés'noraﬂ’a la diferencia.

El noble aprets un monedero ¢n las manos del
administrador,

~Confio en que esto baste para asegurarle a mi hermano un
buen cuidado. No deseo que sufra,

-Si, por supuesto, sefioria ~dijo el administrador con fingida
deferencia-. Nosotros nos ocuparemos de todo.
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, IX: El Director de Juego

creen que la distorsion de sus mentes es un don concedide directamente
por su dios. Estos sectarios secuestran a los lundricos para estudiarlos,
experimentar con ellos bid realizar ritos impius. MU}' pocos sobreviven a
la adoracion.

TRASTORNOS
La bestia interior

El Viejo Mundo es un lugar peligroso y terrible,
Los aventureros s pasan la mayor parte de sus
vidas luchando y matando constantemente,
presenciando cosas tan ihquistantes que volverian
loeo a cualquiera, Para un personaje con este trastorno, la brutalidad
de su vida ha envenenado su mente hasta tal punto quelos concepros
de amor, amistad, sincetidad v autoridad carecen de sentido para él, la

gente es irrelevante, y lo tinico que imporea €5 la propia ¢ inmediata

satistaccion.

Un personaje con la bestia interior también es incapaz de sentir

s

v poco fable. Y aquellos que calumnian en voz alea a los dioses o toman
sus nombres en vano deberian vigilar quién les escucha,

Cerebro marchito

A Veces un aventurero presencia una escena tan MONSruosamente
hortible que su mente. para no quebrarse come una ramita, bloquea
totalmente su recuerdo. Esta drdstica accidn tiene graves consecuencias,
pues &l personaje puede verse repentinamente incapaz de recordar s,
ni Siquiera su p'.lsadﬂ o quién es.

Un personaje aquejado de cerebro marchito experimenta una pérdida total
de memeria, No podrd recordar su nombre, su historia anterior ni ningun
hechize. Las habilidades y ralentos no se pierden, simplemente el personaje
no s¢ acordard de que los posee hasta que alguien se lo recuerde,

Una vez al mes la victima del cerebro marchito puede intentar una
tirada de Inteligencia para superar su estado. En caso de que la supere, lo
recordard tode sobte su vida a excepeion de los sucesos que provocaron
el trastorno. Si la falla, ganard de inmediato 1 punro de Locura; adems,
si su cerebro marchito intenta recordar los acontecimientos especificos

culpabilidad, ignora las consecuencias de sus actos, y desprecia con
temeridad su seguridad y la de los demds. Se aburre ficilmente y apenas

que causaton ¢l desorden, tendrd que realizar una tirada de Voluntad o
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tolera la frustracion. Por dltimo, seconvierte ¢n un malicioso maestro
de la mentira; y recusre a los embustes tanto por placer como para
abeener beneficios.

En resumen; estafard, mentird, robard, torturard y asesinard para conseguir

lo que quiere; La'sociedad v 1a ley (y seguramente los demas miembros

del grupo del personaje) consideran inaceprable la cruel y depravada
conduicta que provoca este trastorno, El DY debe tener presente que un
PErsondje con este trastorng puede-mus’ar un gran revueloen su grupo de
aventureros. lambiénes importante destacar que, aunque el personaje no
piense en las consecuencias de sus acciones, el D] si debe hacerla.

El personaje se convertird tarde o temprano en un criminal, traicionard o
robara a la persona equivocada, o matara a alguien que cuente con unos
aliados vengativos, Probablemente pase el resto de su vida perseguido por
individuos y organizaciones en busca de justicia o venganza. Si le cogen
podria enfrentarse a-la prision. la horea o a un millar de otras muertes
a cual mds atroz. |

Furia blasfema

La vida de un aventurers tiene sus compensaciones: dinero, fama ¥ la
satistaccion de derrotar 2 los enemigos de la civilizacién, Pero tiene un
inconveniente. En primer hugar, estd la amenaza constante de resultar
mutilade o moriz. En segundo lugar, a correza cada vez mayor de que las
fuerzas del Caos estdn en todas partes, su presencia es harrible, y lo mas
probable es que acaben tiunfando y destruyendo el mundo,

Laansiedad que produce este inconveniehte créce en un personaje aquejado
de furia blasfena hasta que estalla en un incontrolable acceso de colera y
violencia. Cada vez que ¢l personaje tenga que hacer una tirada de Voluntad,
independientemente del resultado también debera superar una tirada
adicional de Voluntad o de lo contrario sufrirs un ataque de furia.

Esta furia dura 2d 10 asalros, durante los cuales el personaje recibira
una penalizacion de —10% a la Habilidad con armas, Habilidad con
pmyectiic:s' Intciigcncia._. Voluntad y Empatia, Mientras dure la furiz el
personaje gritard obscenidades blasternas conrra los dioses al tiem po que
aplasta cosas y araca a la gente al azar (incluides sus propios amigos).

Un personaje no puede inducirse Ja furia blasfema, y el hecho de sufriv
un-ataque no le proporciona ninguna venraja en combate. De hechoyel
personaje estard tan cegado por su abrumadora rabia que sus acciones
serdn impredecibles, descuidadas v torpes, Al no tener serena la cabeza,
luchard come un maniaco borracho.

Llegada el momento, un personaje aﬂigiidn por la turiz blasferna podriz
encontrarse al otro lado de la ley: Es més, podrian considerarle temible

recibird 1 punto de Locura.

Por filtimo, si alguien con el cerebro marchiro se encuentra con algo o
alguien relacionado en concreta con el momento traumdtico que activé
su condicion, deberd hacer de inmediaro una tirada de Voluntad o ganara
1 punto de Locura: Sin embargo; en este caso podra realizar también
una tirada de Inteligencia para recordar mds detalles relacionades con-¢l
MIOMENED efl cuestion.

Los inconvenientes de tener un cercbro marchito son evidentes, pero existe
1n riesgo adicional paraestos individuos: losseguidores de Treentch, que
creen que €l eerebro marchito es un don de su horrendo dios, y buscan
a estas personas para urilizarlas én sus siniestros estudios,

Cuerpo piitrido

Un aventurero puede pasar gran parte de su dempo arrastrdndose por
sitios asquerosos como alcantarillas, castillos desmoronados v cavernas
de goblins. Ademds, entrard en contacto fisico brural con 'los inmundos
v viles esbirros del Caos con bastante frecuencia. El personaje sé revuclca
entre fantl putresconcit... 3y s de ai‘guna forma, .llt‘-ga a-sucuerpol A
través de su piel, sit boea, stz nariz, hasta sus pulmones y tripas y cerebro;
valviéndase negro y purulento, emiriendo olores terribles, atrayendo
a inscctos reptantes, provocando ampollas y horribles ¢ irritantes
erupciones; y puede que otras deformidades mds graves...

Un personaje que cree poseer un cuerpo putrido sufre el delirio de que:
hay algo terriblemente malo dentro de su cuerpo. En realidad no le ocurte
nada malo, a no ser que haya perdide una extremidad o un-ojo, en cuyo
caser serd ast como el personaje creerd que ha empezado ¢l problema.

El DJ es quien debe determinar el mal que el personaje cree que sufre su
cuerpo. Algunas sugerencias son: hedor nocive, erupciones, ampollas,
lunares extrafios, tumores y demds crecimientos andmalos, insectos
imaginarios que viven bajo la piel o en el cabello, cambio de forma de
cabeza o extremidades, o una parte especifica de su cuerpo que'se pudre
o que se vuelyve grotescamente grande.

El personaje siente que esca sebelidn en su cuerpo es evidente para:
los demds, y sufre nna penalizacion de -10% a la Empatia en grandes
encuentros, fiesras o reuniones con extrafios o con personalidades
importantes. Ademds, cada vez que conozea a alguien tendrd que
superar una titada de Voluntad o serd incapaz de resistirse a hablar
despectivamente sobre su supuestamente horrible semblante.

Un personaje con'cuerpo pauide pasa muche dempo buscando una cura:
para su mal imaginario. Acudird a rodo tipa de galenos, y desesperard al
ereer que nunca podra volver a la normalidad. Cualquiera que hable sobre
las cosas raras que le ocurren a su cuerpo sin duda atraerd la implacable




curiosidad de cazadores de brujas y demis fandticos. Por iltime, a algunos
seguidores de Nurgle les fascina este rastorno y suelen secuescrar a los
que lo sufren para utilizarlos en sus blasfemos rituales.

Redentor delirante

Siun petsonaje se convierte en un redentor delirante, creerd que se le han
otorgado revelaciones o poderes especiales. Asi, pensard que ha sobrevivido
al araque de ese horrible hombre bestia porque algin dios le ha escogido para
acabar con ¢l sufrimiento humana convirtiendo los nabos en oro. Y sisele
permite que utilice sus revelaciones o poderes; ¢l personaje eseard convencido
de que podra realizar proezas milagrosas por el bien del mundo.

Es tarca del D] determinar ¢l tipo de revelacion o poderes que el
personaje cree poscer, Algunos ejemplos de revelaciones son como curar
ciertas enfermedades, librar al mundo de la pobreza, purificar mucantes,
alimentara los hambrientos, acabar con la guerra y suprimir el dinero, En
estas casos el personaje divagard sobre sus extravagantes, grandiosas, poco
facribles v absurdas r\’velaumlcs sobire los problemas mencionadosa rodo
aquel que le escuche, También escribird extensos aunque incoherentes
tratados sobre la materia 'y tratard de conseguir que se los publiquen,

Entre los posibles poderes pueden incluirse la capacidad de provocar
cualquivra de los efecros antes mencionados con su contacro, lanzar
hechizos, usar poderes mentales (leer mentes, piroquinesia, telepatia),
andar sobre ¢l agua, volar, volverse invulnerable e inventar mdquinas
sorprendentes, En estos casos el personaje creerd poseer el phder de
forma innata, y siempre se comporeara en consenancia incluso aungue
se IC P]'Ean[fn Rbf'l.llnf:ldl']rl}.‘{ e\"ideﬂci'&s dt lU i_'{mrral'in.

A las personas que creen tener poderes especiales se las suele considerar
locas. Le mismo ocurre con aquellos que realizan escandalosas
afirmaciones basadas en diatribas incoherentes, Ambas elases de personas
se ven a menudo metidas en situaciones peligrosas a consecuencia de su
trastorno. Sin embargo. hay algunes (en su mayoria desgraciados que
nan perdido el juicio hace ya mucho) que pueden llegar a acompanar al
redentor delirante en su basqueda ilusoria,

Desesperado y condenado

Las fuerzas del Caos estin por todas partss; atacan sin descanso al Viejo
Mundo desde fuera y lo corrompen desde dentro. Tos aventureros se hallan
en lo mis refido de la lucha, upa baralla interminable y aparentemente
condenada al fracaso. Hay muchos que aprictan los dientes, decididos a
defender su estilo de vida sin importarles lo ligubre que se presente el
desenlace. Y cambién hay algunos gue sencillamente se rinden,

Un personaje se vuelve desesperado v condenado porque la exposicién
continuada a la violencia y el horror ha debilitado su mente hasta que
no ha padido resistir mds. En-¢l momento en que pierde la cordura para
sicmpre experimenta una epifanfa ilusoria. Cree que un dios poderoso
(Sigmiar, por ejemplo) le ha mostrado finalmente la verdad: se acerca ol
apocaliptico fin del mundo. No se puede hacer nada para evitarlo, Es la
hora de arrepentirse y morir.

Muchosdelos desesperados y condenados se esconden en profundas cavernas
o en bosques solitarios. No obstante, hay algunos que creen que han sido
elegidos como enviados especiales de la deidad, v deben predicara la gente
que el mundo se va'a acabar. Estos son los individuos harapientos y sucios
que pueden verse en las plazas de los pueblos o en los cruces de camines,
dedicados al proselitismo sobre os tltimes dias del Viejo Mundo,

Un personaje desesperado y condenado cree estar recibiendo
continuamente instrucciones de su dios para excender el aviso del fin del
mundo. No le importa nada mds: ni ganar dinero, ni comer, ni lavatse,
La forma en que estos ménsajes llegan al personaje debe decidirla of DJ.
Algunos eiemplos son: voces en su cabeza, visiones, suchos simbélicos
o una combinacion de los tres, Los mensajes siempre son urgentes,
poderosos y wtricos, “Se acerca el fin del mundo. Arrepiéntete de tus
pecados; Purificate para el dia final”,
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Como preparacion para ¢l apocalipsis el personaje desesperado v
condenado no sélo debe atrepentirse de sus pecados, sino también
limpiar su caerpa y su mente. Para €, fos mejores actos de penitencia ¥
purificacién implican la automurilacién, cuya forma mds popular pasa
per arrancarse la piel del cuerpo con cadenas, litisos, cuerdas v tiras de
cuero tachonadas. Y es su salemne deber asegurarse de que los demis se
unen en la expiacidn,

Hay generales, cazadores de brujas y sacerdotes guerreros que a menudo
embaucan a los desesperados y condenados para que luchen en su cjérito
en batallas cercanas, Convencen aestos infelices de que se acerca el conflicty
final, y les alimentan con las promesas dewna muerre gloriosa. En realidad,
los desesperados y condenados suclen usarse como carne de candn, yaque
se les coloca en primera linea para que hostiguen al enemigo antes de morir
espantosamente, En concreto, integran las filas de los Hapelantes,

El miedo

Hay muchas cosas que temer en el Viejo Mundo, y a algunas de ellas por
buenos motivos. Los hombres bestia; mutantes y demds seguidores del
Caos pueden causarte un gran dafio. Un personaje aquejado del miedo es
alguien que;tras una dura vida de violencia y exposicidn a las bruralidades
del Caos, ha sucumbido a un miedo mds irracional, y por ejemplo cree
que puede dafarle la oscuridad, los truenos, las serpientes, los gatos, las
alturas, los espacios cerrados, atravesar un puente, erc.

El miedo es un temor excesivo, incapacitante y sobrecogedor a algiin abjero
o situacion. Existen muchas, muichas cosas de las que rener miedos incluidas
clertas especics animales (ratas, arafias, sapos, caballos), espacios abiertos
o cerrados, k luz del sol 6 la oscuridad, sangre; nifios o gente de otra raza,
masas de agua, estar solo o rodeado de gente, cabello, pelaje animal o ropas,
plantas, objeros afilados y punzantes, hechiceros, clérigos, galenos, eic.

Un personaje aquejado del miedo tomard medidas para evitar el objeto de
su malestar. Si desea obligarse & 8 mismo a permanecer en presencia de
aquello que teme, deberd hacer una tirada de Volunrad. Si la falla rendrd
gue huir inmediatamente del objeto de su miedo. Sino puede huir, su
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caracteristica de Voluntad se reduce a la mirad hasta que sea capaz de
escapar, Ademds, ¢l D] puede decidir que una exposicion prolongada
la que ¢l personaje teme requiera una tirada de Voluntad para no ganar
| punto de Locura.

Aungue el personaje supere la tirada, suftira una penalizacién de -10%a su
Voluntad y Emparia hasta que se encuentre a salvo y lejos de lo que teme.

En los casos mds graves, un personaje aquejado del miedo estard
convencido de que el objera de su malestar se esconde en rodas partes;
acechande fuera de su vista, preparado para echarse sobre ¢l tan pronto
baje la guardia, Si huyes-corriendo de las ratas y despotricas contra las
agujas que hay tiradas por todas partes, seguramente acabards atrayendo
la atencion de los cazadores de brujas.

Incendiario

El personaje siente un impulso irresistible de pravocar fuegos: Ha llegado
a un punto en &l que cree que la vida no es mas que miserias y oscuridad,
una mueca interminable de temor y peligro. Carece de alegris, y nadale
produce una sensacion de placer mds auténtica que provocar incendios
v quemar edificios enteras.

Cada vez que & un personaje incendiario se le presente la oportunidad de
provocar un fuege tendrd que superar unatirada de Voluntad para resistirse
asu impulso pirémano. Si Ia falla, el personaje intentard encender un fuego,
ignorando cualquier riesgo y mostrando uria espantosa indiferencia ante las
consecuencias. Al provocary contemplar el fuego, el personaje experimenta
una intensa sensacion de

intensa sea la conflagracion, mds poderosa serd esta sensacion. Este estado
deeuforia dura 1d10 horas, tras las cuales el personaje se deprime y se pone
nervioso, por lo que sufre una penalizacién de -10% a la Emparia durante
1d10 dias o hasta que consiga provocar otro incendio,

Un incendiario pone en peligro su propia vida (v la de los demids) cada
vez que prende una llama. Muchos han acabado gravemente quemados
o inchiso muertos por incendios que ellos mismos han provocado, Los
incendios premeditados son un crimen castigado con la muerte en
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el Vigjo Mundo, y un incendiario puede acabar sus dias en la horca.
Slaanesh y sus esbirros sen bastante aficionados a los incendiarios, cuyas
rendencias pirdmanas son el sendero que les conducirin a.la corrupeion
definitiva del Caos.

Esclavo del azar

Si un personaje se convierte ¢n esclavo del azar, sentird un deseo constante
g irresistible de jugar. El personaje ha llegado a pensar que la vida ordinaria
es deprimente v aburrida, llena de problemas triviales y angustiosos
recuerdos de todos los horrores que ha presenciado. Desesperado por
algo de accién v un poco de riesgo para pasar las horas muertas, el
personajc recurte a los juegos de azar y répidamente se vuelve adicro a
su seductora atraccion.

Gada vez que a un esclavo del azar s¢ le presente una oportunidad para
jugar (por ejemplo. si pasa junto a un whir cllejero, o le invitan a
echar una partida de cartas en una taberna), debera realizar una tirada
de Voluntad para resistir la tentacion de parricipar,

Si falla la tirada, el personaje continuard jugando, repitiendo una
tirada- de Voluntad antes de cada apuesta para tratar de retirarse,
Independientemente de que vaya ganando o perdiendo, cada nueva
apuesta reducird la Voluntad del personaje en 5 puntos. La habilidad
Jugar no eliminard la penalizacin de -5%. simplemente se lo pondrd
mas ficil al esclavo del azar para ganar,

Si el personaje se queda sin dinero pero continiia fallando sus tiradas de
Voluntad, deberd seguir jugando pidiendo dincro prestado o apostando
pertenencias. Esto puede conducir asituaciones diffciles y potencialmente
peligrosas.

Los esclavos del azar casi siempre estdn endeudados; les acosan
continuamente quienes desean recuperar su dinero, ya menudo tienen
problemas con la ley. Pueden perder amigos con rapidez si les piden
prestado demasiado dingro y no se lo devuelven. Peor ain. apostardn
objetos que ni siquiera son suyos, o que se consideran propiedad del
grupo (como una barca) sin pedir permiso antes, A partir de este punto
solo le separa un reshaladizo escalén del embuste peenicioso, el robo sin
surilezas v los brazes abiertos de Slaanesh v sus secuaces,

Corrupcién gloriosa

Laexposicién a las piedras de disformidad y demds formas de energia
del Caos nunca acaba bien. Pues al igual que ¢l Caos puede mutar ¢l
cuerpo, también puede distorsionar la psique de los débiles de mente.
Cuando el Caos logra atacar y mutar el cerebro, el resultado final es la
corrupcion gloriosa,

Para ser susceptible a la corrupcion gloriosa el personaje debe tener 6
puntos de Locura o mis; peto no debe suftir pingtin trastorno. Cuando
dicho personaje entra en contacto con la energia del Caos, debe hacer tina
tirada de Voluntad para evitar ser infectado. Si la falla; perderd sus 6 puntos
de Locura, pero la corrupcion gloriosa se apoderard de su mente.

Al principio, ¢l personaje sufiird cada dia una penalizacion aleatoria del
-10% a una de sus caracretisticas. Al cabo de una semana, el personaje
recibitd un -10% permanente a su Empat{a, y comenzara a tener ideas
extrafias. Por ejemplo: ¢l bafo provoca la muerte, todo el dinero es falso,
los animales le espfan, dormir es de idiotas, si te metes tigrra en los bolsillos
ahuyentas a los elfos, ete.

Después del primer mes, empezard a alucinar. Las alucinaciones pueden
ser de dos tipos: visuales y auditivas. El personaje verd cémo las cosas
normales presentan colores equivocados, los objetos inanimados se
mueven, percibe oscuras figuras por el rabillo del oje, los animales hablan,
aparecen iconos religiosos sobre diversos objetos o en el cielo, etc.

Entre lasalucinaciones auditivas se pueden incluir el ruide de pasos derrds
del personaje, siscos o zumbidos, y voces. Las voces siempte hablan con
tonos impetiosos y ordenan al persenaje que haga algo especifico, como



decirle a todos que el mundo se va a acabar, o que mate al recaudador
de impuestos porque es un agente del Caos. Es rarea del DJ determinar
cudl cree el personaje que es el origen de las voces,

Despues del segundo mes, las cosas empiezan a ir de mal en peor, El
personaje sufre una penalizacion de -10% a todas sus caracteristicas,
y un -10% adicional a la Emparia, Cada dfa deberd realizar una tirada
de Resistencia para no sufrir una mutacién. Si la falla, la muracion se
manifeseara poco a poco, empezando por los ojos. la boca o la cabeza.
Una vez iniciada la mutacion, el personaje ya no tendré que hacer una
tirada diaria de Resistencia, al menos hasta ¢ tercer mes.

A partir del tercer mes, si el personaje sigue con vida, tendrd que seguir
haciendo tiradas de Resistencia cada dia para no convettirse en un
Horror de Tzeentch. 8i falla alguna, los dltimos vestigios de su mente
son destruidos y a su cuerpo le sucede algo especracularmente grotesco;
normalmente se vuelve del revés y Ie crecen varios brazos, piernas y bocas
de mds, El personaje se habrd transformado en un demonio del Caos y
el jugador no podtd seguir controlindole:

‘Tanto los cazadores de brujas como los acolitos de Tzeentch estin siempre
ansiosos por hallar 4 aquellos que sufren la corrupeién gloriosa.

Corazon desesperado

Un personaje con ¢l corazén desesperado cree ser una persona
despreciable, incapaz de hacer nada a derechas y viviendo en wit mundo
que siempre estd en su contra, Piensa que toda accién que emprenda
estd abocada al fracaso y perderd rpidamente cualquicr esperanza de
cambiar nada 2 mejor

Aquello que una vez le proporcionaba alegria ahora carece de sentido,
¥ se apartard del camino para evitar a amizos y familiares, El corazén
desesperado le pesa como un ncla maligna; hasta que finalmente el
personaje decide que la tinica forma de acabar con su sufrimiento e
suiciddndose.

Es muy dificil tener cerca a un personaje con ¢l corazén desesperado
Resulta imposible animarle, y su actitud melancélica minard la mosal de
los demds. Debido a su wastorno, perderd 1d10 punros de Emparia de
forma permanente. También rendrd que superar una tirada de Volunrad
cada vez que ganc un punto de Locura, o de lo contrario se aislard del
mundo durante 2d10 dias, Durante este tiempo se negard a salir ¢ incluso
llegard a forcejear con quienes intenten obligarle,

Si.un personaje con ¢l corazén desesperado acumula otros 6 puntos de
Locura, tendrd que realizar una rirada de Voluntad. En case de quela falle,
en lugar de desarrollar otro trastorno intentard suicidarse. S¢ obsesionard
con su deseo de morir, y tomard las medidas necesarias para hacerlo lo
antes posible, Esperard al momento oporruno, cuando los demds no
esten ceérea para impedirselo. ¥ escogerd el sisrema que ofreica menos
posibilidad de supervivencia accidental.

El suicidio ne va contra la ley en el Viejo Munda, pero intentar cometerlo
preocupard a los amigos, la familia y al clero local.

Anfitrién de diablos
A veces, no todos los demonios dertotados regresan al Reino del Caos.

81 se dan las circunstancias coneretas, su forma incorporea puede alojanse
en la frigil mente de un anfitrién moral desprevenido.

Un personaje puede converrirse en anficrion para un diablo bajo las
siguientes condiciones: debe estar en la misma zona que un demonio
que acaba de morir, y debe tener 6 puntos de Locura o mis, pero ningtin
trastornio. El demonio, percibiendo la debilidad mental del personaje,
intentard irrumpir en ella, cantra lo cual el personaje debe superar una
tirada de Voluntad para mantenerlo a raya.

Sicel personaje falla la tirada, el demonio se abre camino hacia su mente y
perderd sus 6 puntos de Locura. Sin embargo, es preciso senalar que tenga
o no éxito el demonio, ¢l personajeignerard lo que ha ecurrido; es mis,
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si el pessonaje se convierte en anfitrin dé diablos, al principio no podrd
hallat una respuesta racional a sus cambios repentinos de personalidad.

Una vez dentro, el demonio comienza su batalla diaria por asumir ¢l
control de la mente y el cuerpo del personaje. Cada dia, el personaje
tendrd que hacer una tirada de Volunrad. Si la falla, el demonio ejercerd
su poderosa influencia sobre los pensamientos v acciones del personaje,
haciendo que su personalidad cambie drasticamente,

El demonio es una criatura del Caos, por lo que posee aspectos de los
cuatro dioses oscuros del Caos: Khorne, Slaanesh, Nurgle y Treentch.
Haz una tirada de percentl y consulta la tabla siguiente para ver qué
propiedad del demonio estd ejerciendo su control impuro.

ANFITRION DE DIABLOS

Tirada % Resultade

01-25 Aspecto de Khorne: El personaje se vuelye irritable; violento,
polémico, desdenose, sanguinario, sidico y cruel. Recibe una
penalizacion de -10% a la Emparia,

26-50 Aspecto de Slaanesh, El personaje se vuelve nagcisista,
inmoderado y hedonista; ambién beberd, mentird, ju gard, robard

y buscard placeres sensuales. Recibe una penalizacion de -10%
a la Voluntad.

51-75 Aspecto de Nurgle. El personaje se niega a bafarse, sélo come
alimentos podridos, se hurga en costras y heridas, jusga con
insectos, vomita, se relaciona cont los enfermos v se revuelcaen

inmundicias. Recibe una penalizacion de -20% a la Empata,

76-100 Aspecto de Tzeentch. Fl personaje se corta el pelo, adopta un
nuevo esrilo vistiendo, habla con una voz distinta, da la espalda
insensiblemente a los que se preacupan por él, emprende una
nueva profesién y se niega a reconocer su vida anterior. Ademds,
siente un firme y poderoso impulso de cambiar violentamente
el statu quo mediante palabras v actos infernales. Este aspecto
recordard sus planes, incluso mientras esté latente; y cumplita
pacientemente sus siniestras maquinaciones cada vez que pueda
manifestarse. El DJ puede oprar por convertir al personaje en
un PNJ durante estos momentos de posesion, dandole asi una
doble vida misteriosa,

Cada aspecto concrero del demonio ejercerd su control durante 1d10 dias,
Al comienzo de cada nuevo dia e personaje puede intentar otra tirada
de Voluntad para recuperar ¢l conrrol de su mente'y su cuerpo. Una vez
acabe la influencia del aspecro, el personaje volverd 2 a normalidad. No
obstante, a la manana siguiente deberd volver a reperir sus tiradas diarias
de Voluntad para mantener a raya al demonio,

Si un anfition de diablas acumula otros 6 puntos de Locura y falla Ia
tirada de Voluntad, en lugar de adquirir otro trastorno el demonio habrd
tomado posesion de su mente y su cuerpo por completo, y el alma del
personaje e enviada al Reino del Caos,

Pufiales del recuerdo

Algunes acontecimientos son tan horribles, tan traumiticos, que marcan
le mente del aventurero para siempre. Siun personaje es asaltado por los
pufiales del recuerdo, revivird un suceso especialmente traumdrico una y
O Yez en Sueios, pensamientos obsesivos v en ocasiones repentinas y
aterradoras en las que creerd estar experimentando de nuevo el suceso.

En la horas de vigilia ¢l personaje estard ensimismado pensando en
los deralles del acontecimiento, lo cual le deprime y le yuelve irritable.
Tambien rendrd dificultades para concentrarse, y sentird ¢l impulso de
evitar a sus amigos v familiares. Por la noche, sus'sucfios se convierten en
recreaciones vividas, surrealistas y perrurbadoras del suceso (raumirico,
Por tiltimo: si algtin estimulo externo concreto le recuerda la situacion, el
personaje creerd que esta viviendo de nuevo ¢l suceso traumatico,
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Al inicio de cada dia el personaje debe superar una tirada de Voluntad
para mantener a raya a los punales del recuerda, Si la falla, suffira una
penalizacion de -10% a su Agilidad, Inteligencia, Voluntad y Empatia,
Esa noche tendrd terribles pesadillas que pueden anadirle penalizaciones
adicionales por la manana (a discrecion del DJ),

Siun persongje acosado por los punales del recuerdo se encuentra conalgo
que le recuerda especificamente el evento traumatico, tendrd que superar
una tirada de Voluntad o de lo contrario creerd estar experimentando de
nuevo el momento. Su reaccion debe deciditse entre o jugador y el DJ.
Algunas opciones son: huir aterrorizado, esconderse, atacar a la persona
mis cercana, sollozar desesperado, representar momentos especificos del
suceso traumatico (come intentar rescatar 2 un camarada herido), o sufrir
alucinaciones de enemigos ocultos y otros peligros.

Una persona que vocifera histéricamente en piblico sin duda atraerd
la atencion de los cazadores de brujas. A los seguidores de Treentch les
fascina especialmente este trastorno, y buscan'a todo aguél que lo contrae
para utilizarlo en sus malvados experimentos.

Corazon perdido

Lia vida de un aventurero s brutal y angustiosa. Su cuerpo recibe tajos v
magulladuras, mientras que su mente se ve asaltada continuamente por
imagenes blastemas y horrorosas, Pero, ;dénde queda ¢l amor?

5i un personaje se convierte en un corazon perdido, creerd que alguien estd
enamerado de él, normalmente alguien de una posicibn social superior
o incluso famoso. Nobles, acrores de renombie, conocidos mercaderes,
abogades, caballeros templarios, hechiceros y sacerdotes son todos buenos
candidaros para ser el objero de la obsesion. Algunos personajes pueden
incluso llegar a creer que la Reina del Hielo de Kislev o el Emperador
Karl Franz estin enamorados de ellos. Sea quien sea, seguramente dicha
persona ni siquicra sabrd que el personaje existe, y definitivamente su
amor Ro serd correspondido,

Un corazon perdido hard todo lo que esté en su mano para acercatse
masal objeto de su deseo; le enviard inquictantes cartas de amor vigilard
«cada uno de sus movimientos; les acosard en persona con inoportunas
declaraciones de afecto, segnidas de siniestras amenazas veladas en caso
de que su pasidn sea desairada.

El corazon perdido cree recibir mensajes secretos del objeto de su deseo, a
veces en forma de carras (escritas en tinta invisible, desde luego), senales
furtivas de esbirros disfrazados o imaginarios, mensajes secretos ocultos en
anuncios piblicos (tanto escritos como de voz), codigos estrafularios en
la letra de canciones populares, obras de teatro y espectaculos de guifiol
¥, por tltimo, mediante algin tipo de teleparia mdgica. Sea cual sea ¢l
medio, el mensaje serd el mismo: “requiero, eres perfecto, debemos estar
juritos cueste lo que cueste”,

Los individues famosos y de posicion social elevada se rodean de
guardaespaldas armados con muy poca paciencia con los lundticos
peligrosos, Muchos capitanes de guardia consideran el acoso a miembros
eminenies de la sociedad una actividad criminal, Una conduce extrana
genera desconfianza en los grupos de aventuresos. Los desvarios sobre
mensajes secretos de amor provenientes de personalidades famosas y
demds senales evidenres de locura amaerin la atencion de los cazadores
de brujas,

Hombre mandrigora

El personaje ha descubierto que una droga alucindgena, conocida como
raiz de mandrigora, es un buen medio de aliviar ¢l dolor de su rormrada
vida, mejor adn que ol alcohol. Una dosis de estadroga le induce un estado
de relajacion y 50 munolencia, alivia el dolor de sus heridas ¥ mantiene sus
pensamientos cdlidosy confuses. Un personaje bajo la influencia de la raz
de mandrigora sélo poded llevar a cabo media aceién cada asalto debido
asu fcla.rgn, aungque lo bueno es que también tecibe una bonificacion de
+20% a todas sus tiradas de Micdo y Terror.

Pero basta con una dosis para volverse tremendamente adicro a esta
siniestra droga. Cada dia el personaje tendrd que realizar una tirada de
Volunrad para resistir su ardiente deseo de consumir mandrigora. Si
la falla, hard tode lo que pueda (incluso quebransar la ley, o algo peor)
para obrener una dosis v tomdrsela cuante antes. Cuando desaparezcan
los efecros de'la dosis (1d10 horas), el personaje rendrd ‘que hacer otra
tirada de Voluntad con un —10% para resistir el impulso de rtomarse otra
dosis de inmediato.

Siun personaje falla la tirada de Voluntad y no hay rafzdisponible, sufric
una penalizacién de ~10% a su Inteligencia, Voluntad y Empada hasta que
pueda tomar una dosis de la droga. Esea dosis devolverd sus caracreristicas
a la normalidad (mientras dure el efecto de la raiz de mandrigara),

E] abuso continuado de la raiz de mandrigora debilita el coerpo y fa
mente v vuelve al personaje mas susceptible de adquiris nuevas locuras.
Por cada sels meses que ¢l personaje sea adicto a ld droga, perderd de
manera permanente un —1 0% en Fuerza. Resistencia, tiradas de iniciativa,
Agilidad, Inteligencia vy Empatia, y un ~15% en Voluntad.

Tristemente, en su busqueda desesperada de la droga, lo mis probable es
quecl personaje acabe metido en actividades ilegales, poniéndose a st mismo
en conflicto con la ley y seguramente también con sus familiares y amigos.
Coma nota final, los hombres mandrdgora son especialmente susceptibles
a los placeres demoniacos del dios del Caos Slaanesh y sus acolitos,

Persecuciones profanas

Un persongje aquejado de persecuciones profanas cree que hav enemigos
ocultos e invisibles, que a menudo colaboran con sus supusstos amigos,
tamiliares y seres queridos, invelucrados en una conspiracion maestra
para amargarle la vida v, con ¢l tiempo, asesinarle.

Estos enemigos poseen poderes sorprendentes y mentes malvadas, v
de alguna manera son capaces de espiar al personaje dia y noche (a
menudao por medios muy ingeniosos), construir nincles v pasajes seeretos
para colarse en sus aposentos, deslizar diogas o venenos en su comida
y bebida, irrumpir en sus habitaciones y manipular sus pettenencias,
robarle objetes valiosos delante de sus narices, chuparle la sangre, herirle y
murilarle, convertirlo en blanco de hechizos magicos, ebligarle a comerer
brutalidades mientras duerme, y controlar su mente.

Y lo que es mds, estos enemigos suelen pertenecer a Un gripe concrero
de personas, Por gjemplo. elfos, enanos, halflings, mucantes, hombies
bestia, 'skavens, hombres lagarto, goblins, hechiceros, adoradores del
Caos, devoros de otros dioses no yenerados por los personajes, templarios,
cazadores de brujas; druidas y galenos,

Cuando un personaje que sulta persecuciones blasfemas se encuentre con
alguien del grupo al que cree responsable de su tormento, deberd superar
una tirada de Voluntad o de lo contrario reaccionara irracionalmente
en presencia de dicha persona. El tipo de reaccién se deja en manos del
jugador ydel 1], Algunos cjemplos son; gritar de terror, huir, esconderse,
atacar verbal o fisicamente a la persona, sollozar incontrolablemente o

temblar de miedo.

Divagar sobre conspiraciones y enemigos invisibles es un claro sintoma de
locura. Un personaje con persecuciones profanas debe tener cuidado de
no atraer una persecucion real encabezada por los cazadares de brujas,

Dedos inquietos

La vida de un aventurero en el Viejo Mundo oscils de anos momentos
de aburrimienta a otros de puro rerror. No importa lo supuestamente
rranquila y sosegada que sea la rutina cotidiana del personaje, se encuentra
en peligro constante de’ morir @ manos de gente horrible, mutantes,
hombres bestia 0 algo peor en cualquier momento aleatorio e inesperado.
Esperar estos terrorificas momentos produce una creciente sensacion de
incomodidad. Esta incomaodidad se va acumulando dentro del personaje
hasta que se libera en un descarado, imprudente y a menudo peligroso
arrebaro de cleptomania.
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Un personaje con dedas inquieros siente una necesidad inconrrolable de

robar, Cada vez que se le presente la oportunidad de robar algo tendrd
que hacer una tirada de Voluntad para resistirse. En caso de que la
falle, el personaje intentard robar algtin objero, con un desprecio toeal
ante cualquier riesgo que ello implique, y sin pensar en las posibles
consecuencias de su hurro,

Ademis, el valor del objeto que intenta robar no ¢s tan im portante como el
propio tobo ensf, Tras el hurro, el personaje experimentard una sensacion
de cuforia gloriosa aunque temporal, a la cual seguirin 1d10 horas de
terribles sentimientos de eulpa y verglienza. Estas rastreras emaciones le
proyocan una penalizacion de~10% ala Empatia y duran 1410 dias o
hasta que el personaje consiga robar otro articulo.

Es inevirable que un personaje con dedos inquietos acabe enemistado
con mucha gente, incluidos mercaderes, la leyy muy posiblemente sus
amigos. También corre el riesgo de desviarse del buen camino por los
blasfemos deseos del dios del Caes Slaanesh v sus acélitos. Los halflings
son particularmente susceptibles de sufrir este tristorne (aunque desde
luego lo niegan).

Sed terrible

El personaje recurre al aleshol para mitigar sus sentimientos de miedo,
incomodidad, desesperacion y locura. Pero cada dia parece necesitar un
bartilete mds para poder dormir sin pesadillas. El personaje se vuelve
adicto y se pasa las horas de vigilia malhumorado y obsesionado con
cuindo, dénde y como conseguir la proxima copa. Una vez consiga su
preciado licor, beberd hasta amodorrarse,

Todos los dias el personaje debe realizar una tirada de Voluntad para
resistir la arraccion de fa diabélica bebida. Si la falla, haté todo lo que esté
en su poder pata encontrary consumir aléohol, incluse beber repugnantes
SUStancias venenosas como aguarrds, Si un personaje falla una tirada de
Voluntad en ocasiones en que no haya alcohal disponible, sufrird una
penalizacion de ~10%a su [nteligencia, Voluntad y Empatia hasta que logre
encontrar alguna bebida alcohdlica,

Ina sola bebida bastard para devolver
sus caracteristicas a la normalidad (a excepcion de [a Voluntad),

Ademds, independientemente de que haya superado o no su tirada diaria
de Voluntad, cada vez que se le presente la oportunidad de tomar algo
(por ejemplo;, pasar junto a una raberna) ¢l personaje deberd realizar otra

tirada de Voluntad para no sucumbir a su sed terrible en el acro.

En cualquicra de los casos anteriores, si se falla la tirada el personaje
continuard bebiendd hasta que se quede sin priva o hasta que supere
otra tirada de Voluntad. Cada bebida que rome reducira Ia Volunesd del
personaje ¢n 5, haciendo cada vez mds dificil renunciar a otra copa mis.

El abuso prolongado del alcohol perjudica el cuerpo v la mente. Por
cada sels meses que el personaje sea adicto, perders ~10% en Fuerza,
Resistencia, Agilidad, Voluntad y Empatia. Finalmente, un persongje
aquejado de sed terrible es especialmente susceptible a las tentaciones
del dios del Caos Slaanesh y sus acélitos,

Pensamientos venenosos

La confianza es algo frigil en el Viejo Mundo, y log enemigos estan por
todas partes. Un aventurero conoce innumerables individuos dispuestos
4 faltar a su palabra, robarle, hacerle dafo o algo peor. Hasta el Imperio
estd mancillado por embusteros, ladrones, bandidos, traidores; timadores,
abopados, albororadores, forasteros, cazadores de brujas y una cantidad
apareatemente ilimitada de adoradores del Caos disfrazados que durante
el dia se hacen pasar por ciudadanos respetables. No es de extranar que un
avenurero acabe ereyendo que todos estan en contra suva... posiblemente
incluso sus amigos v su familia.

Un personaje con pensamientos venenosos recela constantements, pero
sus sospechas siempre son infundadas. También es reservado, litigante,
se ofende ficilmente y carece de sentido del humor. Analiza cada palabra
y cada gesto buscindole connotaciones NEEATIVaS, ¥ 56 Muestra reacio a

hablar por si dijera algo que pudiera usarse en su conta, También es
muy celoso, y piensa que los individuos que considera allegados le estdn
traicionando en secrero,

A diferencia de aquellos que sufren de persecuciones blasfemas, quie creen
quie un grupo concreto infenta perjudicarles, un personaje con pensamientos
venenosos cree que toda el mundo' s capaz de hacerle daio de alguna
mancra, No obstante, es cietto que considera a la gente que es distinga a &
(de otra raza, religion o nacidn) una amenaza mayor a las demss,

Aunque el personaje sufre una penalizacion permanente de —10% a su
Empatia, este trastorno puede resultar una bendician encubierta, Hay
muchos individuos que han aprovechado sus pensamientos venenosos
para triunfar en profesiones coma fandticos, cazadores de brujas, duclistas,
abogados y sacerdores guerreros,

Rueda de temor y placer

Siun pessonaje se encuentra en la rueda del temor y el placer, ya no serd
capaz de controlar su humor ni sus reseciones emocionales ante [a rutina
diaria de su vida, St estado dednimo cambia continuamente de la euforia
frivola a su polo opuesto. la profunda desesperacidn,

Cuando la rueda se deriene en el placer, ¢l personaje obtiene una

cantidad de enetgia increible y a menudo no duerme en varios dias
seguidos; también se vuelve remerario ¢ impulsivo, gasta dinero gue no
tiene en objetos extravagantes, muestra falta de criterio, se COmMporta
inadecuadamente en situaciones sociales y cree firmemente que s capaz
de hacer cualquier cosa, En este estado recibe un +10% a'su Agilidad,

pero sufre una penalizacion de ~109 a su Incelisencia v Voluntad.
F & ’

Cuando la riueda se detiene en el emor, ¢l personaje se negacd a salir de
la cama, dormird demasiado y aun asi estard cansado todo el tiempo,
mostrara cierta tendencia a llorar de forma incontrolable, perderd el interés
en sus objetivos, evitard a familiares y amigos y sentird un fuerte deseo
de morir. Todo consuelo cacrd en oidos sordos, v el personaje acabard
ahuyentando a aquellos que s

preocupan por &l En este estado sufte una
penalizacion de ~10% a su Agilidad, Voluntad y Empatfa,
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Para determinar el animo con que empieza un personaje la avenrura, tira

1d10. Con un resultado entre 1y 5, se encontrard en la rueda del placer
durante 1d10 dias, seguides de 1d10 dias mas en la rueda del temor. Un
resultado de 6 a 10 indica que se encuentra en la rueda del temor durante
Id10d

asi sucesivamente, '

ias, para luego cambiar a la del placer durante otros 1d10 dias, Y
ira 1d10 cada vez que el dnimo del personaje varie

durante el resto-de su vida, hasta que se cure o muera.

Un personaje en la rueda del placer puede tener problemas con la justicia,
acabar endendado, cometer alguna estupider con graves repercusiones; o
posiblemente resultar heride o muerto. En la rueda del temor su falta de
JT![ﬂ'i\"dCEéﬂ 10 convierte en 1un AVENTUTETO SUMamenis EHCHCR'Z, ,V Sicfﬁp:'ff

existe la posibilidad de que se tire de un puente:

UsoO DE LA LOCURA

Cuando un personaje se vuelve loco, el D] debe escoger el trastorno

adecuado. Esto puede hacerse de diversas maneras.

Lo primero que tienes que hacer es pensar en los acontecimicntos
inmediatos que han proyocade la locura del personaje: en términos de
juego, ol memento en que el personaje falla la tirada de Voluntad necesaria

para no -;1dquirir Ll ET4STOrno,

Qué ocurrit para que miviera que realizar esa rirada? Tuvo que hacerla
porque habia acumulado su sexto punto de Locura (o septimo, t octavo;
o ¢l que seal. Asi que, ;edmo ha obtenido ese punte? ;En combate, al

sresenciar un horrendo ritual o en cualquier otre momento rerrorifico?
I 1

Supongamos que un personaje ebticne su ttastorne en un combate
contra un goblin, tras recibir un golpe critico que le ha dejade herido de
gravedad v vive a duras penas. ;Qué podria haberle pasado por ls cabeza
al personaje mientras se recuperaba?

. “tos goblins me dan miede! (Me puedin lacer mucho denol” Este

trastorno s¢ convierte en el miedo.
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por a.tff.w_,'r? de Jos sablones dal suslo!” Bsve trastorno se-convierte en

las persecuciones profanas.

: Dulee fuiz de mandrdgora, ti haves que el dolor desaparezia...”
F.th_’ Trastarno se convierte en E] h()ﬂlh {14 mandriig{]ra.

B “Sigmer me ba salvade lavida, y a cambio quicre que alimente a los
J‘.{??’.ﬂ l?'l‘ RIS Jf73f£“1r£3*.|’0f ﬂlﬁ .!??'{Pf'("?r/‘ Y{'??gfﬂ Hr DIJ?’ eH H.’ﬂ'i?ﬂ{ﬁd i
ity sencitlo, pero nécesitarémos tes toneladas e queso, ;Quién esti

conmize?” Este trastorno se convierte en el redentor delirante:

. “Tengo sugrte de seguir viva. Fse goblin casi me mata. CAST ME
MATA. Goblin inmunds, Casi me muyero, Esé goblin me clavé una
lartza en el pecho. Tengo suerte de...
Este trastorno se convierte en los pufiales del recuerdo.

Jaagh, estd sucediends de fneve!”

] “Como aventyrero soy penoso. Fse combate con el goblin es la prueba.
No puedo hacerlo. Deberia dejarlo. De todas formas, jde qué sivve?
Jammds mararemos a todos los gobling”. Este trastorno se convierte
en el corazon desesperado.

. “Aqui estoy, apestando, herido, y nadie me trata con amabilidad.

Bizeno, f".r.zrfr_']* Gerberion oL, Estoy segiro de que anoche mie hablo
en suertos; N0 SE coma, pero elld mie qisiere ) e50 es lo tinico gie

inporta, Este trastorno se convierte en ¢l corazén perdide.
Y ast sucesivamente. Un personaje que vea cémo totturan a un ser querido
adquirird el rrastorne de la furia blasfema, Un personaje arrapado durante
y de restes humanos
podria desarrollar ¢l trastorno del cuerpo pitrido: Laidea es recurrira

tres dias en un pozo oseuro lleno de inmundicia

la iégica, aunque si quieres improvisar, haz una rirada en ka tabla ¥ [uegﬁ
piensa en como justificar que el petsonaje haya adquirido el wastorne,
En anteriores sesiones de juego pueden haber surgido algunas superencias
que expliquen el trastorno recibido.

Porejemplo, un personaje que beba mucho podria desarrollar el rastorne
de la sed rerrible. Un personaje que juegue por aficién o que sea un
jugador profesional podria convertirseen un esclavo del azar, Un personaje
impulsivo podria adquirie el trastorno de la bestia interior. El caso es
conseguir que el trastorno surja de la propia personalidad del personaje;
¥ que luego la distorsione,

Existen diversas locuras que pucdu‘.n desembocar en una pasesion
demoniaca genuing; Estos trastornos no deberian adjudicarse a la ligera,
pues suponen una sentencia de muerte en potencia, Si decides usarlas en
rus partidas, curar al personaje afligido deberfa convertirse en una trama
argumental principal de la campana.

INTERPRETACION DE
LOS TRASTORNOS

Normalmente es el jugador quien debe interprerar el rrascurno, aunque
¢l D] puede integrar la locura del personaje al juego de diversas formas.
La base de muchos trastornos es el delirio: el punto de vista del petsonaje
estd sesgado. El personaje cree que lo que piensa es verdad, a pesar de
quecs evidente que no loes,

Como es el D] quien proporciona a los jugadores toda la informacion
acercadelo que ven, lo que hacen y todo lo demas, rendrd la oportunidad
de distorsionar dicha informacion para ddrsela a los jugadores que
interpreten a personajes locos,

Por ejemplo, Gregor y sus comparieros de aventuras han hecho un alio
en una posada del caming para pasar en ella la noche. Gregor sufre de
pensamientos venenosos. Cuando los personajes han encontrado una
mesa'y pedido su cena, el D] les dice:

“Entran tres hombres en la posada. Parecen fatigados, y sus ropas
estan cubierias de wna gruesa capit de polve del caming, Uno de
ellos parece vestir ropas misy elegantes



Pero luego el DJ se vuelve hacia Gregor y le dice:

"Sint dudla estin agotados porque te han estady siguiends. No puedes evitar
fijarte en el del atuendo elegante, que te mira maliciosamente, y lnego hace
un gesto disimulade hacia sus compareros de-viaje para gue hagan lo mismo.
Abora susurra algo a who de ellos, al tipo grande de la espadia. Crees reconocer
st rostro; lo has visto en un cartel de ¢ busca’ que habia en Middesheim”

En fa misma mesa se sienta Beatrix, que lleva ya cierto tiempo aquejada
de corrupcién gloriosa. El D] se vuclve hacia ella y le dice:

Sienzes que el hambre de vopas eleganies acabi de robar uno de los
claves de n zaparo usande sus podeves magicos. Neestds sequna de o
que pretende hacer con él, pero crees que se trata de-algo mulo”:

En cuanro a los adictos y los personajes con trastornos compulsivos
(sed terrible, hombre mandrdgora, esclavo del azar, dedos inquietos ¢
incendiario), resulta mucho mids. sencillo integrar sus trastornos en el
juega. En primer lugar, la mayoria tienen que hacer una tirada diaria de
Voluntad para poder controlar su adiccidn. En segundo lugar, como D]
puedes colacarles en situaciones en las que se vean obligados a una tirada
de salvacion de Volunead,

Por ejemplo, en la misma mesa también estd sentado Orto, un incendiario.
El D] puede dirigirse a ét v decirle:

“Heay muchas velas bonstas por agus’,

El objetivo del D] no es llevar a los jugadores de la manita; basta con darles
suficiente informacion para que ellos hagan el resto. Y ten en cuenta que
la interpretacion de los trastornos a veces puede encaminar las partidas
por derroteros inesperados.

CURACION DE LA LOCURA

La locura no suele trararse én el Viejo Mundo, Los dementes acalsan
encerrados en manicomios, condenados a una desesperada vida de
privaciones y bruralidad. Hay algunas técnicas que pueden servir de
ayuda para los locos, aunque ninguna de ellas esed disponible ficilmente.
De ellas, solo la magia puede curar las locuras que se deben en realidad
4 posesiones demonfacas,

CruGia

La primera 5 la cirugia. Consiste en un busdo proceso experimental,
bastante peligroso para ¢l paciente; Para intentarlo siquiera, el practicante
de medicina debe poscer la habilidad Sanar y el alento Cirugfa, El
proceso dura 1410 horas, tras las cuales debe realizarse una tirada de
Sanar. La dificultad de esta rirada serd Desafiante, Dificil o Muy dificil,
dependiendo de lo que intente conseguir ¢l cirujano, Curar de verdad

una locura es Muy dificil. En la Tabla 9-2: Cirugfa para locuras se

incluye un resumen de lo que puede conseguirse con una tirada exitosa
de Sanar, asi como los distintos tipos de tiradas. Toda cirugfa de este tipo
reduce las Heridas del pacientc a 0 (jdespués de todo, le estin operando
¢l cerebrol), Una vez finalizada s operacion, puede iniciatse ¢l proceso
de curacién natural.

i se falla la tirada, sea cual sea la dificultad, ¢l D] debe hacer omra en la
Tabla 9-3: Cirugia chapucera para comprobar qué ocurre.

Ejemplo: ¢/ doctor Nicholas guiers tratar a wn pacienté gue
esid i punto de volverse loco (viene 7 puntos de Locura). Decide
Pprobar con wna tivada Difieil (-20%) de Sanar. Si la superi su
paciente perderd 1d10 puntosde Locura, y con suerte volverd a
ld normalidad. Por desgracia, el doctor Nicholas falle su tivada
e habilidad y por tanito debe bacer otra tiruda en la Tabla 9-3:
Cirugia chapucera. Obtiene un 25, poy lo gue su operacion
huce que el paciente gare 1410 punios de Locura. Esto puede
basear para empujaral paciente al abismo dela locwra. Bl doctor
Nicholas decide abandonar el pucblo antes de que su fracaso

sédt evidente...
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TABLA 9-2: CIRUGIA PARA LOCURAS

Dificultad de Sanar Efecto (si se supera la tirada)

'B{ paciente pierde 1 PL
El pagicnte pierde 1d10 PL

El paciente se cura de 1 tm«;tomo

Desaliante
Dificil
May difioil

TaBLA 9-3: CIRUGIA CHAPUCERA
Kigdn . Resuliado
01:20
. wmpoco ha dafade al paciente.
y 214'4Q_, . No'sentirds nada: ¢l paciente gana 1d10 puntos de
¥ . Locura, :
Uy ¢l desgraciado paciente pierde 1d 10 puntos de
Anteligencia de forma permanente,

e

i 160

61-80

Odio que se reruetzan: ¢ paciente debe hacer una tirada

de Resistencia o morird en la mesa de operaciones.

{ Aunque sobreviva, perderd 1d10 puntos de Inteligencia
permanentemente, y ganard Id 10 puntos de Locura.

B1-0ON ™ De donde saletanta sangre?: el paciente muere en la mesa

de operaciones debido al grave rrauma v la hemorragia,

| TABLA 9-4: CURANDERISMO

I'n'ada Resujmdo

: Il{f,maqm infalible: la droga es intdil (v el basicario in

sabe),

L2140
deuna bebida alcohalica

shiperar und tirada de Resisrencia o de lo contrario perderd
1d10 Heridas (ignorando BR). i

Los brebajes quimicos v de hierbas no pueden curar del rodo 1 locura.
Como mucho, la contienen un corto espacio de tiempo. Las dmg:as que
afecran a la mente son, en ol mejor de los casos, palos de ciego. Cada
una de ellas debe elaborarse especificamente para el receptor, para que
conerarreste adecuadamente su locura, Para hacer una droga se requicren
herramientas de oficio (Boticario), ingredientes por valos de 2d10 coronas
deore, y un tiempo de preparacion de 1d10 horas. Si se supera una tirada
Muy dificil (-309%) de Oficio (Boricario), la droga surtird efecto y podrd
reprimir la locura del personaje durante una semana. Si se falla b rirada,
la mezcla saldrd mal y serd potencialmente peligrosa, El DJ debe hacer
una tirada en fa Tabla 9-4: Curanderismo para determinar ¢l efecto
que rendrd sobre ¢l consumidor. El fabricante de la droga siempre creerd
habetla claborado bien, a no ser que la tabla indique lo contrario.

Maaia

Existen varios hechizos que pueden ayudar a los locos, siendo los mds
destacados ¢l hechizo shallyano Curar locura (ver pagina 165). La
Transmugsacion de la mente inestable (ver pigina 157) también puede ayudar
(jonol). La principal dificulrad de las curas migicas no estriba en sus efectos
secundarios, sino en encontrar a personas lo suficientemente poderosas
como para lanzar esos hechizos. En todo el Imperio sélo hay un pufiado
de sacerdotes y hechiceros lo bastante poderosos para utilizar este tipo de
magia. Encontrarles y convencerles para que ayuden supondria toda una
AVEnTura por s misma.

7 @0

\ Tnunfo quuurgzw aunquela cirugfa no hasarvuiu de n::da '

i Tanico mitagrosa: Ta droga exinutil, pero tene los efectos

41-60 Puede producir sommolencia: la droga deja inconsciente al
. tconsumidor durante 1d10 horas. .
G180 Tintuira de mercurio: fa droga hace queel com.umxdnr gine
_ 1 punto de Locura.
81-100"  Purga medicinal: la droga es venenosa, El consumidor debe
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Alo largo de sus aventuras los jugadores se encontrardn con toda suerte
de peligros, desde sectarios, monstruos y locura hasta enfermedades,
muerte y desgracias. Si son realmente desaforrunadas, también tendein
que vérselas con la magia.

En el mundo de Warhammer fa magia no es agradable ni debe usarse a
la ligera, Aungue puede que los jugadores no lo sepan, cada vez que se
topan con la magia estan teatando con la maweria del Caos, caprichosa,
peligrosa v desquiciante. La magia corrompe todo lo que toca, de una
forma u otra, Puede mutar el cuerpo y destruir la miente. Puede romper
la- mds esrrecha de las amistades v fomentar las mds oscuras alianzas.

La magia puede servir de metdfora y contrapunto en tus partidas. ;Cudl
es el precio del poder? ;Hasta donde estds dispuesto a llegar con tal de
vencer? Empleada cuidadosamente puede afadir gran cantidad de sabor
a tus campaiias, y obligard a los PJ a esforzarse de formas que jamis
sospecharon.

DIRIGIR LA MAGIA

51 en el grupo no hay usuarios de magia de ningin tipo, un encuentro
ocasional con un hechicero loco, una espada que contiene un demonio o
una bruja encubierta puede servir para que capten la idea, Los PJ pueden
verse involucrados en una mision de cazarrecompensas, o ser pe rseguidos
por un hechicero vengariyo y paranoide, Tal vez encuentren un artefacto
aparentemente inofensivo, que les habla en sus suefins, o que trama de
enfrentarlos entre ellos. Decidas o que decidas, la naturaleza insidiosa,
sutil y corruprora de la magia deberfa quedar clara.

Si hay hechiceros en el grupo, rendrds que resalver esta tarea un poco mds
a largo plazo. El uso de la magia tiene repercusiones sociales y personales
paraun personaje, y debes hacerlo entender. LLa magia pareee tin camino
Ficil para obtener mucho poder; de hecho, los PJ tendrdrien seguida toda
una plétora de hechizos a su disposicién, v sentirdn la tenracién de recurrir

a la magia para todo. No te preocupes por esta, que pronto aprenderan
que las cosas en el Viejo Mundo no siempre son lo que parecen.

VISION BRUJA

Los hechiceros y magos no experimentan la vida igual que los demis. Elles
ayen, ven y huclen el flujo migico que se extiende porel mundo. Asegiirate
de describirselo, pero no pierdas mucho tiempo en ello porque sburrirds
4 los demds jugadores. De vez en cuando su visién bruja les adverriran de
peligros, o les proporcionardn informacion ttil. Sin embargo, la mayor
parte del tiempo les arormentard. Esto puede seruna buena forma de crear
tension. Imaginate que llegas a una posada y la ves envuelta en haces de
magia amatista de la muerre; ya sabes que haya lo que haya dentro, no va
a ser bueno. Luego imagina que tu visién bruja 2 veces fuera engafiosa.
iS¢ lo dices a tus compafieras o lo ignoras?

De vez en cuando rendrds que meter en cintura a un jugador que use la
magia a lo loco y sin un respeto realista hacia los poderes que esgrime.
No te cortes: si el lanzamiento de hechizos se volviese demasiado habirual
o predecible, perderia su trascendencia. Incluso aunque por algin golpe
de suerte o por un pacto con Ranald jamis incurran en la maldicidn de
Tzeentch, hay otras formas de prevenir a los PJ para que no usen sus poderes
de forma desdefiosa, La seccion La encarnacién del Caos (ver s adel ante)
contiene algunas horribles bestias demoniacas que puedes cruzar en el
camino de los hechiceros discolos. Si las describes come surtiles amenazas,
podris usarlas para asustar a los jugadores, que dejen de despilfarrar hechizos
y empiecen a interpretar en serio. Imaginaa un hechicero berreando a pleno
pulmon, huvendo de un enemigo que solo ¢l puede ver. ;Ests loco, o tal
vez los gusanos carrofieros le persiguen de verdad?

MEDo Y AscO

Desde Juego, los hechiceros tienen mis problemas de los que ticnen en
sus cabezas. Las érdenes de magia alin son jévenes como instituciones
politicas (tan sélo unos pocos cientos de afios), y la mayoria de la gente
4nin no estd muy convencida de que sean seguras, Los hechiceros som un
punro debil en la membrana que separa el mundo real de los Reinos del
Caos. Han causado peligros v conflicros durante los dos mil quinientos
anios de la historia del Imperio, asi que no es de extranar que la gente
no suela relacionarse con ellos. Los hechiceros élficos en particular son
vietimas de toda clase de groserias y persecuciones. Puede que no tengan
que pagar tarifas a las érdenes de la magia, pero las desventajas sociales
equilibran la balanza. Silos PNJ creen que pueden conseguirlo, podrian
exigir que ¢l elfa que les ha ofendido se reeracte, que Ie hagan pagar “en
el acto” impuestos o multas de seguridad, o incluso que sea obligado 2
vestiratuendos de metal con la esperanza de bloguear sus poderes mAgicos.
Otros PNJ podrian temer a un hechicero, huir de él, evitar mirarle a los
ojos o incluso hacérselo en los pantalones si se ven obligados a tratar con
un mage. Lios productos serdn mds caros, la informacion serd mds dificil
de obtener, los ninos pequenios lé tirarin piedras por la calle. Pero eso si,
no seas muy despético al respecto, ya que podrias arruinar el ambiente
del juego. Tu pauta a seguir debe ser la persistencia sudil.

LA ENCARNACION DEL CAOs

Sirvete de fas siguientes bestias legendarias para describir bis manifestaciones del
Caos ¢ pard meter en cintura a hechiceros imprudentes. No son monstruosen
sty y carecen de caracterfsticas; no pueden ser combaridos, detenidos ni evitados,
pues son manifestaciones de la psique del hechicero, que han tomado la forma
de mitos, leyendas y habladurias populares. Por supuesto, los Jugadores no tienen
por qué saberlo; v de hecho deberias hacer como si ueran “reales”,

Los PJ hechiceros tendrdn un yago conocimiento de las siguientes
criaturas, ya sea por las ensenanzas de su colegio o por haber leida sobre
ellos e tomos prohibides de sabiduria. Después de usarlos unas cuantas




veces, tu objetive debe ser conseguir que los jugadores sc estremezcan
ante los precursores de su aparicién,

LOS MASTINES OSCUROS

Se dice que estos cazadores invisibles son perros lobo negros como la
pez, con costados de bronce y colmillos de hierro. Utilizando fas lamas
como por[al hacia este mundo, rastrean a su presa, marchitando rodo
lo que se encuentra en su camino con su abrasador aliento mientras se
acercan a la victima, Sus precursores son oloves a carne asada, hollin ¢
hierro candente.

También conecidos como: los Oscuros, los Mastines de la Furia, los
Perros de Fragua

Atraides por: magia brillante, hechizos destructivos

LA SIERPE OMNISCIENTE

Los artistas febriles y los genios lagos han intentado deseribir Iz belleza de
las escamas de esea serpiente, sus ptias de marfil o la profundidad de su
terrible mirada. Nadic lo ha conseguido. El Gran Gusano Blanco entra
en este mundo a través de espejos y charcas de aguas serenas, v se desliza
hacia su victima con una gracia y velocidad sobrenaturales. Aquellos que
atraen su arencion capran a veces el reflejo de la sierpe, justo antes de
que los envuelva, Sus precursores son espejos que se rompen y el sonida
rasposo de sus espinosas escamas.

También conocida como: Aspid de la Sabiduria, Ia Tencadora, la
Erizada
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Atraida por: magia luminosa, magia dmbat, magia de las sombras,
hechizos de ilusién

LAS DONCELLAS

Se dice que son las almas de brujas quemadas en la hoguers, y sdlo sus
victimas pueden ver a las remibles doncellas. Surgen de los vanos de las
puertas, ventanas y demids portales: estas sombras ciegas y emplumadas
huelen ¢l miedo de su presa, pracricamente se embriagan con &, v luego
aracan sin piudad. Aveces pweden CICONLTArse unas ufas neeras de hierro
en la earne de sus victimas, Sus precursores son un sonido de aleteo v ¢l
golpeteo de sus garras,

También conocidas como: las Doncellas Deshiguradas, las Pareas

Atraidas por: la magia dorada, la magia celestial, log hechizos de suerte
v de mansmuracién

LOs GUSANOS CARRONEROS

Si un hechicero mete la pata puede convocar a los gusanoy carrofieros de
cualquier trozo de carne muerta que se encuentre cerca de €l. Instintivos e
infalibles, estos gusanos carnosos € hinchados se retuercen hacia suvictima con
una rapidez aterradora. La materia mortal no les detiene; atzaviesan cualguier

sustancia ¢n busca de su objetivo, la carne del vsuario de la magia. Sus

precursores son ¢l hedor de la descomposicién y el zumbido de las moscas,

También conocidos como: Devoradores de carne, Gusinos

Hechiceros

Atraidos por: magia de jade, magia amarista, hechizos de la carne

— RECOMPENSAS —

Los personajes de Warhammer deben enfrentarse al miedo, al terror,
a locura y la muerte a diario. Seria razonable preguntar por qué lo
hacen. ;Qué tienen esas experiencias para que merezean tanto dolor y
horror? En esta seccidn se describen las recompensas que pueden recibir
los P].en W/DR, asi como algunos consejos para repartirfas.

PunTOS DE EXPERIENCIA

Los puntos de experiencia (PE) son la forma méds habital de recompensa
en W/DR. Los personajes los utilizan para adquirir mejoras, habilidades,
talentos y cambios de profesién. v este proceso general representa cémo
se vuelven cada ver mas experios con el ticmpa: Como D], la entrega
de puntos de experiencia es responsabilidad tuya. Debes repartir los
suficientes para que los petsonajes mejoren, pero sin que terminen
demasiada ripide sus profesiones. Hay varias formas distintas de entregar
los puntos de experiencia, descriras a continuagion,

EL METODO ABSTRACTO

Esta es la forma mas sencilla de repartir puntos de experiencia, y la que s
recomienda para principiantes, Se basaen una sencilla pauta: dale 2 eada
jugador 100 PE por cada 4 horas de ticmpo de juego. Esto representa
la duracién de una partida media, por lo que este método garantiza
que tras cada sesién de juego un personaje podrd adquirir una nueva

habilidad o talento.

Mientras que otros métodos estdn mds orientades al éxito, ¢l método
abstracto parte de la nocién de que toda experiencia es valiosa. De hecho,
los fallos son a menudo mds educativos que los éxitos, de modo que lo
importante ¢s la supervivencia, Silos personajes logran sobrevivir a todo
lo que el Viejo Mundo les eche encima, se merecen una recompensa.

La media de 4 horas'es una directriz, pero debe ser flexible: Si el grupo
s¢ pasa mucho riempo bromeande, patando para comer algo v cosas
asi, puedes decidir una media mds apropiada de 6 horas, Sila media de
tus partidas es de 3 hotas pero estin llenas de aventura, ambién pucde
‘«"ﬂll’:{.

EL METODO DRAMATICO

Este método de entrega de puntos deexperiencia se basa en la estruerura de
muchis obras de tearro, libras y peliculas. Par usarlo adecuadamente debes
analizar la aventura que estas dirigiendo y ver si puedes dividirla en “actos”,
El modelo, tradicional tiene tres actos. El primero presenta la trama e
integraalos personajes en ella, Durante el segundo surgen complicaciones,
y las personajes rendrdn que enfrentarse a diversos enemigos y problemas
mientras se va revelando la historia. En el tercery ultimo acto, la historia
culmina y los personajes triunfan o son derfotados.

En ¢sta estrucrura los puntos de experiencia se reparten al final de cada
ace. Una recompensa tipica oscila de 50 a 100 PE, dependiendo de la
duracidn del acto v del éxito de las acciones de los personajes: Puedes
llegar a entregar 150 PE en el tereer acto, va que sepresenta el final de
la aventura, Comeo el método dramdrtico s¢ basa en la historia ynoenla
duracion de las sesiones de juego; puede que te interese terminar un acta
en'mitad de una partida. Estd bien ast; solo tienés que hacer un breve

descanso, repartir los PE y que los jugadores adquieran las mejoras que

descen. Luego reanuda fa sesion y empleza el siguiente acto.

o« e e e

Ty

l, " Dificultad PE
) Muy Facil e,
Fcil s
Ruting - 15
' Normal 20
Desatiante 30
ik Dificil WA {40
Muy- diffcil ' 50

TABLA 9-5: DIFICULTAD DE LOS ENCUENTROS
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EL METODO DETALLADO

Como indica su nombre, este es el método que mids tiempo requiere para
reparrir PE, aunque también te permite el mayor control. Cuando usas el
miétoda detallado divides la aventura en sus partes componentes y concedes
una recompensa en PE por completar con éxito cada seccion. Basicamente,
cada fase de la trama tiene sus propias recompensas; éstas pueden ir desde
los 5 PE por un suceso menor, hasta los 50 PE por uno principal. Para
determinar lx recompensa adecuada para cada escena puedes recurrir 4
la Tabla 9-5: Dificultad de los encuentros, que clasifica cada escena
urilizando la estrucrura bisica de la tabla de dificultad de las tiradas.

Ejemplo: en una partida los Pf han sequide varias pistas que les
han conducido a las alcantarilles. con la esperanza de encontrar ¢
wuna barda dé ladrones. Mientras deambulaban de un ladp a otro
36 LeParon con wen pequerio grupo de hombres ratd ) comenzo wid
cruenta pelea. Tras el combate; consiguieron enconmar ¢l cuartel
geneval de los ladvones. Estos no estaban alli, 'de mode que los PJ
les preparan una emboscada y la sesion terming en wn momento
de suspense al regresar los ladvones, Por esta sesion, of Df reparte
10 PE por averiguar que. debian buscar en las aléantarillas, 30
PE pot la pelea con'los skavens, y I3 PE por encontrarel escondite
de los ladrones. En la siguiente sesidn recibirdn la vecompenisa por
la emboscada, siempre que sobrévivan a wn combare contra los
brutale: Lacrores en'sut prapio territorio.

Como oeurre con la dificulrad de las riradas, deberfas intenear ser imparcial
a la hora de determinar la dificulrad de los encuentros, ;Superaron el
obsraculo con facilidad, o triunfaron casi por los pelos? ;Fstaban los P
et desventaja (eal vez debido a la magia 0 2 sunumera)? [ Tuve e gastar
puntos de Destino algin personaje? Debes sopesar todas estas preguntas
antes de asignar una dificultad 4 los encuencros,

También deberfas considerar la importancia del encuentro. Si los PJ se
mieten en una pelea callejera no deberfan recibir apenas experiencia, pero
el encuentro decisivo.al final de una larga aventura merece PE adicionales,
tal vez incluso el doble de lo normal.

PREMIAR LA INTERPRETACION

Adems de las recompensas e PE basadas en la historia, puede que quieras
entregar premios individuales después de cada sesion por una buena
interpretacion. Este tipo de recompensas siempse deberia oscilar entre
los 5 y los 30 PE. y en ningtin caso son automaticas. La idea es premiar
a los jugadores que hayan hecho' un trabajo excepeional representando
A:8US personajes.

Elconcepto de “buena interpretacion” es bastante relarive,
Puede que rengas la rentacidn de recompensar a los
jugadores bulliciosos y divertidos, pero deberias tener

en cuenca la personalidad del personaje interpretado.
Un raciturno mercenario enano no deberfa acaparar
las siruaciones sociales, pero una interpretacion eficaz de su
personalidad sigue siendo merecedora de uha recompensa.
Conforme avanza la campana y los personajes van
evolucionando, todo ¢l grupo alcanzard una mayor
comprension de la persanalidad de los distintos PJ.
Con el tiempo csto deberia facilitar la valoracion de su
interpretacion,

PunTOs DE DESTINO

Como se ha comentado anteriormente en este capftulo, se pueden
conceder puntes de Destino a los personajes tras complerar los principales
arcos argumentales de a historia, Son la recompensa definitiva en W/DR,
ya que cada uno de ellos supone précticamente una vida més para el

personaje, por lo que debes ser parco en su concesion.

PosICION sOCIAL

Los puntos de experiencia son una recompensa relativa a la mecinica
del juego, pero los premios relativos al mundo de juego pueden ser
igualmente importantes. Segun los persanajes van avanzando por sus
distintas profesiones, pucde que tengan la oportunidad de elevar su estatus
en la sociedad imperial. Obtener posicion social, entrar como miembro
de drdencs y organizaciones exclusivas. v llegar a posiciones de liderazgo
en distintos grupos son todas grandes recompensas pata los PJ.

La interprecacion del personaje te sugerind con frecuencia estas recompensas.
Algunos jugadores 1o tienen muy claro, y podrian decir desde el principio
“quiero ser un templario de Ulric”: Si te va bien parala campana, tu tarea serd
disponer ¢sa subtranma y permitir que ocurra si el personaje hace lo correcto,
Orros jugadores pueden ser mis timidos, o sencillamente no saben lo que
quicren. Por gjemplo; puede que un jugador quiera acceder a la profesion
de caballero, pero que no tenga ni idea del tipo de caballero que quiete ser,
Cuando el personaje se prepare paracambiar de profesion, dale la oportunidad
deunirse a los caballeros del Sol Llameante en reconocimiento asu herolsmo
en una aventura anterior. Asi; su nueya pmﬁxi(’m nosélo serd ma’s-}égica, sino
que proporcionard al personaje un mayor estatus social en el mundo.

ENTRENAMIENTO ESPECIAL

Normalmente, los personajes no pueden aprender habilidades v ralentos
que ho formen parte de su profesion actual. Estg es asi-a propdsitos si
los personajes pudieran eseoger las habilidades ¥ talentos que quisieran,
toda la estructura de profesiones se vendria abajo. Al escoger una nucva
profesién ¢s importante tener en cuenta las habilidades v talentos que se
pueden conseguir. Esta es unas de las cosas que hacen 1an emocionante
el conseguir acceder a und profesion avanzada.

Habiendo dicho esto, puedes premiar a los petsonajes con un-entrenamicnto
especial que les permita adquirir habilidades y talentos ajenos a sus
profesiones, aunque no deberfa ocutrir muy a menudo. También debes
asegurarte de que los personajes justifican estas adquisiciones mediante
sus acciones, Deben buscar profesores, pasar cierto tiempo entrenando, v
pagar precios a menudo muy altos por las clases. Aun asi, estas habilidades
y talentos deberian costar 200 PE en lugar de los 100 PE normales. Puedes
relajar algunas de estas limitaciones bajo circunstancias especiales. pero no
se'lo pongas muy ficil. Los jugadores nunca deberian dar por sentada que
pusden adquirir cualquier habilidad sea ciial sea su profesién,

El dinero es uno de los incentivos clisicos y funciona muy bien como
recompensa, sobre todo para los persanajes con tendencia al huro o
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aquellos con un trasfondo social pobre. Es fcil comprender por qué
estos personajes valoran tanto el dinero, Para los demas personajes,
resulta mds atractivo proporcionarles equipo nuevo u objetos paco
comunes; por ejemplo, un arcabucero podria sofiar con &l dia
«en que pueda conseguir un rifle larvo de Hochland.

Sin embargo, has de tener cuidado con el dinero y losbienes.
Fl Viejo Mundo es un lugar muy duro, asi que no deberfa
resultar ficil-ansasar fortunas ni comprar ¢l equipamicnto
mds caro. También es imporrante que recuerdes que el

Impetio estd lleno de criminales peligrosos que hardn lo que

sea para redistribuir tus riquezas (entre ellos), Los personajes

Gue acumulen dinero atracran atenciones no deseadas, yoo,
como D], debes proporcionarlas. Los personajes ricos tendrin que verselas
con extorsionadores, chantajistas, ladrones yasesinos, Esel precio quedeben
pagar por su buena suerte,

Las recompensas mds infrecuentes de este tipo son los objeros mgicos. WJDR
no es de esos jueaos de rol en los que cada pérsonaje acaba cargado de objetos
midgicos tras unas cuantas aventuras, Un PJ puede considerarse afortunado
si consigue un objero magico. Los personajes mas pederosos del munde de
Warhammer tal ver posean tres objetos migicos, v eso con mucha suerte,




T Ty

: El Imperic

e Em s T

“Como siempre, una sola pufialada
separa al Imperio de la anarquia”.

— Asesino anénimo

I i ste capitulo contiene informacion sobre la principal ambientacion de W/DR, el Imperio. Estd destinado al Director de Juego e incluye muchas
casas que un ciudadano imperial medio desconoce: Ningiin jugador deberia leer este capitulo sin el permiso del DJ.

E[ Imperio es la region mas prande y mas antigua de todo el Viejo
Mundo, y el mayor baluarte humano contra la omnipresente amenaza
del Caos. El reino gobernado por el Emperador Karl Franz se extiende
desde el mar de las Garras y Kisteval norte, hasta las Montafias del Fin
del Mundo al este y el sur, y las Montanas Grises al oeste, Casi todo el
Imperio estd cublerto por densos bosques de gran antigliedad que sisven
de aquelarre para todo tipo de criaturas salvajes y malignas. Las aldeas,
pueblos y ciudades son islotes de civilizacion en esta derra salvaje v
aceidentada, y los habitantes del Imperio libran una batalla constante
para sobzevivir frente a los hostigantes peligros que les rodean.

LA ERA DE SIGMAR

La historia del Imperio se remonta dos mil quinientos anos atrds, cuando
hacia mucho que los elfos hablan ‘abandonado las orillas del Vigjo
Mundo, el imperio ¢nano estiba sitiado en sus forralezas monranosas,
v la‘humanidad era una raza primitiva y dispersa, presa facil para las
bestias del Caos, de violentos orcos, de viles goblins y de los terrorificos
no muertos. En estos terribles momentos surgié el mayor lider de log
hombres que jamds hia caminado sobre ¢l mundo: Sigmar. Destinado a
CONVETTiTse en Un gUerrTero sin par ¥ un astio caudillo, el carismdrtico
hijo del jefe de la tribu de los unberogen destacé porvez primera siendo
tan solo un muchacho, Una banda de merodeadores orcos capruré al
rey enana Kurgan Barbahierro, y fueron Sigmar y sus guerreros quienes
derrotaron a los orcos y rescataron al rey enano. A cambio de su poderosa
hazana, Kurgan Uhscquié a Sigmar con su martillo ranico, ¢l legendarin
Rompecrincos (Ghal Maraz en la lengua de los enanos), que se ha
convertido en el mayor icono del poder del Impetio y un simbolo de la
antigua alianza con los enanos que ha durado hasta estos dias.

Viendo a su pucblu esclavizado v masacrado por los pieles verdes que
asolaban la region, cuando Sigmar se eonvirtid en caudillo de los unberogen
condujoasu tribu en una larga guerra para expulsar alas malignas criaturas

de las colinas y bosques de su hogar v de mas alld. Durante casi una década
lucho contra orcos ¥ goblins, y conforme las antiguas tribus humanas se
aliaban con los unbetogen o cran empujadas hacia norte y el sun Sigmar
forjaba una nacidn en of fragor de la batalla.

Esta campana culminé en la batalla del Paso del Puego Negro: en la que
Sigmuar y los jefes bajo su mando resistieron hambro con hombro junta a les
enanos del rey Kurgan'y se enfrentaron 2 la mayor horda de picles verdes jamds
reunida Superada en niimero, y 2 pesar de ello desafiante, la alianza dividic a
lahorda y la dispersé de vuelta al sur, neurralizanda el poder de los orcos sebre
las regiones sepentrionales de Jas Montanas Negras. Pue tras fa dificil victoria
en esta baralla cuando los jefes de las tribus hicieron un pacto que araria sus
destines y los de sus descendientes duranre dos milenios vy medio,

Los enanos obsequiaron a Sigmar con una magnifica corona, y fuc ¢
la primera persona que asumié ¢l tiulo de Emperador. Durante mis
de cincuenta afios Sigmar levanté su nuevo Imperio de la devastacién
causada por las guersas contra los orcos y otros enemigos aciagos, y bajo
su reinado su pueblo prosperd y se multiplico. Pero en ninglin modo
fueron éstos tiempos de paz, pues atin quedaban muchos monstruos por
marar en Jas tiertas salvajes, v muchos rivales del poder de Sigmar que
aplastar en combate. Con casi ochenta afos de edad (pero siendo atin
un guerrero formidable y un lider sin parangén), Sigmar podia sentir ¢l
peso de los anos sobre sus hombros, y cedié la corona de Emperadora los
jefes tribales. Cuenta la leyenda que viaj6 hacia el este. para realizar un
tltimo vije a Karaz-a-Karak y visitat a su amigo de toda la vida, Kurgan
Barbahierro, aunque no se sabe lo que le ocurrio despuds de eso.

Sigmar no dejo heredero alguno para asumir su cargo. Para evitar una guerra
potencialmente devastadora por la supremacia, los jefes rribales acordaron
escoger a uno de entre ellos para gobernar en ausencia de Sigmar. Hasta el
diade hoy, el Emperador siempre ha sido mds ¢l primero entre iguales que
un monarca absoluto, Con el paso de los siglos las tierras de las tribus se
convirticron en provincias formales y los jefes asumicron el titulo de Condes,




Tras una generacién, Sigmar ya era adorade como ¢l dios protector del
Imperio, yen los siglos posteriores el culto de Sigmar crecis hasta convertirse
en yna de las organizaciones mis poderosas de todo el Imperio.
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Enlugar deser un unico pais, el Imperio es una coalicién de diferentes escados,
unidos por su tradicion, su culnira y st politica. Desde su fundacién se ha
dmentado en una fuerza nacidade la unidad, aunque a o largo de su historia
esta unidad se ha puesto 3 prueba y a menudo se ha deshecho, a pesar de lo
cual ha resistido esos tiempos de adversidad y ha resurgido mis fuerte atin,

Los habitantes del Imperio hablan una lengua comin y comparten
la misma herencia, pero aun asi son variados e independientes. En
concreto, el auge del poder mercantil en los dltimos siglos ha dividido al
Imperio entre los campesinos rurales y la poblacién urbana de pueblos y
ciudades, y mds significacivamente entre los prasperos estados del oeste
y los estados mds pabres al este. Ademids de esto, la aparicion de ricos y
poederosos burgomaestres, asi como el crecimiento del culto de Sigmar,
han provocado cambios considerables en el panorama politico desde a
era de Sigmar v los primeros Emperadores.

LAs TIERRAS DE LOs CONDES
ELECTORES

Originalmente habia doce Condes, pero la provineia de Solland fise
totalmente destruida durante la invasién del kaudillo orco Gorbad
Garra de Hierro v ahora forma parte de Wissenland, mientras qut el
antiguo estado de Drakwald fue arrasado por hombres bestia y otras
criaturas inmundas. Las tierras de los Condes asesinados se repartieron
entre Nordland y Middenland, aunque atin se discute cusl de estos
estados posee determinadas regiones de Drakwald (hasta el punto de
la guerra inminente). Mds recientemente, el avaritioso: Emperador
Dieter IV, a cambio de una cuantiosa donacién a sus arcas personales,
concedio la secesién a la ciudad de Marienburgo. Durante los dlrimos
cien anos la inmensa cindad porruaria ha defendide ferozmente su
independencia.

Asi que actualmente esiseen diez provincias: Averland, Hochland,
Middenland, Nordland, Ostland, Ostermark, Reikland, Stirland,
Talabecland y Wissenland. De ellas, Reikland es en la actualidad la mds
poderosa con diferencia, En los dlrimos siglos ha constituido la sede
del Emperador, y es en Reikdand donde se ha fundado la ciudad estado
de Altdort, capital del Imperio y emplazamiento de los Colegios de Ta
Magia v la Iglesia de Sigmar.

El poder y la influencia de las demds provincias aumentan y descienden
segtin la habilidad y los designios de sus Condes, v las impredecibles
vicisitudes de la guerra y la politica. Entre ellas, Middenland v
Talabecland suelen destacar con frecuencia. Middenland es una de las
provincias mds salvajes y peligrosas, pero su capital, Middenheim, es el
ntcleo del culto al ancestral dios Ulric, y goza por ranto de un poder
desproporcionado en relacion a su riqueza y sus recursos. Talabecland
estd bordeada por los rlos Talabec y Stir, ambos afluentes del poderoso
Reik, y se ha enriquecido gracias al comereio y a los aranceles impuestos
4 los comerciantes que viajan entre las provincias orientales v Nuln;

Altdorf y Marienburgo,

Los estados mds meridionales de Stirland, Wissenland y Averkind ne
estdn envucltos por los densos bosques del resco del Imperio y la mayor
parté de sus riquezas proceden de sus fertiles tierras de cultivo y de las
minas que hay en las laderas de las Montanas del Fin dél Mundo, La
lana, los caballos v el grano procedentes de estas provincias se cotizan a
precios muy elevados en los mercados del norte v el oeste, aunque en los
dltimos siglos el poder de estas provincias rurales ha menguado debido
al erecimiento de las forrunas de los mercaderes urbanos,

Durante gran parte dé su historia han surgido disputas entre los Condes
y demds nobles del Imperio, que les han llevado incluso a la guerra. Los
descendientes de los primeros lideres rribales compiten constantemente
por el poder, forman y rompen alianzas o pierden su auteridad, usurpada
por aquellos a quienes gobernaban: ¢ incluso contra una amenaza comiin,
se necesita un Hder firme y capaz que unifique a los desavenidos. Se dice
que ¢l actual Emperador, Karl Frang, principe de Altdorf v Elector de
Reikland, es este hombre, aunque como todos los hombres que ostentan
poder sigue teniendo michos enemigos.

Y POLITICA —

Las demis provincias cuentan con pocos reciirsos con los gue controlarel juego
del poder. Ostland; Nordland, Hochland y Ostertnark retienen su irifluencia
a través de alianzas con los estados mis poderasas, Cuande los dems Condes
estan divididos, buscan avidamente el apoyo de estas provincias.

Cada provincia estd gobernada por un Conde, o mids concretamente,
por un Conde Elector. Siglos de endogamia y aliznzas entre las familias
dirigentes han originado un laberinto de relaciones, convenios y acuerdos
comerciales, que a menudo han provocado la aparicion de rivalidades y
discordias entre aspirantes rivales al liderazgo. Muches de los Condes
ostentan ademds otros titulos, algunos del ejércite imperial, atros
hereditarios u honorarios, Karl Franz, ademds de ser Emperador y Conde
de Reikdand. es tambi¢n el principe de Altdorf, mientras que el Conde
de Middenland, Boris lodbringer, también posce ¢l titulo de Graf de
Middenheim. El Conde de Talabecland también se coneee como Orrilia
en recuerdo de la auroproclamada Emperateiz Ottilia, y el principe de
Marienburgo; el Conde de Nordlarid, ha sido desterrado de'ta ciudad
bajo pena de muerte a rafz de su secesion. El Conde de Osrermark
también tienc ol cargo de Guardidn de los Pantanos y recibe una cuantiosa
subvencién del Emperador, aunque ta cantidad de dinero destinada a las
fuerzas militares que protegen la frontera oriental de! Imperio varia en gran
medida dependiendo de las inclinaciones del Conde gobernante.

EL FLORECIMIENTO DE LAS
CIUDADES

Por debaja de los Condes se halla una desconcertante marafia de nobleza
en la que se incluyen diferentes principes, Grafs y barones. Algunos
de estov conservan cierta influencia procedente del pasado feudal del
Imperio. mientras que otros gobiernan poco més que sus propios castillos,
pues tras varias generaciones los mercaderes y las butgomaestres les han
despojado de'su poder,

El auge delas clases mercantiles ha suscitado grandes cambios en el

Imperio en los dltinios siglos, siendo el mds significativo ¢l apogeo de las

ciudades estado de Altdorf, Nuln, Talabheim y Middenheim. Aunque los
Condesatin poseen titulos relacionados con estas ciudades, tienen miucha
menos influencia politica sobre ellas que antafio. En su lugar, Jas ciudades
estado estdn gobernadas por coaliciones de burgomaestres; en consenso
con Gtras organizaciones como gremios y comunidades religiosas.

ALTDORF j

Cada ciudad afirma ser grande, pero el honor de ser la mayor ciudad
del Imperio debe concederse a Altdorf, No s6lo es en ella donde reside
la corte de Karl Frang, sino que rambién alberga los Colegios de la
Magia, Iz Escuela de Ingenieros v la sede de la Iglesia de Sigmar, asi
como muchas universidades progresistas y la Casa Imperial de Fieras,
Construida sobre varias islas y marismas alli donde se cruzan el Reik y
¢l Talabec, Altdorf es ol hogar del Reikporr, e tltimo tramo del Reik
navegable por embarcaciones maritimas. Los comerciantes que desean
llevar sus mercancias a mayor pmﬁmdic{ad por el Talabee o el Stir
primero deben descargar su mereancia aqui v pagar las tarifas ¢ impuestos
correspondientes para poder continuar,
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Nuln es el centro econdmice de las tierras del alo Reik, y al igual que
Alrdorf es un importante niicleo comercial, desde el que se conmrolan
mercancias de Wissenland, Stirland v Averland. El dinero resultante de
este cornercio ha servido para credr muchas universidades (de aspecto mds
antiguo y tradicional que las de Aledorf), al igual que ha proporcionade
los recursos necesarios para la fundacién de la famosa Escuela Imperial de
Artilleria, Las piezas de artilleria mds grandes y fiables se forjan en Nuln,
y los Condes pagan elevadas sumas de dinero por ellas o per contratar
los servicios del merecidamente temido tren deartillerfa de Nuln, Los
habirantes de Nuln rambién se enorgullecen de su puente, el ultimo
pa‘s{) R()bfﬁ' EI Rmk en t{)dﬂ su Exrensifm ANIES LlE SLE desembucadum_ E-S[ﬂ
maravilla de la ingenieria posee una seccion central que puede elevarse
o bajarse; para permitir que pasen los barcos o para crear una barrera
defensiva sobre ¢l rio,

T ALABHEIM

Talabheim se encuentra en el centro de un enorme criter, provocado en
la prehistoria por un tremendo impacto; las terras que hay dentro de los
bordes de esta barrera natural son sumamente Frtiles. El producto de estas
tierras cultivadas se envia a travds del puerto de Talagaad en el Talabec
hacia Aledorf, o hacia Middenheim por la Vieja Carrerera del Bosque. El
tormidable obsticulo que supone el muro del criter se ve reforzado mds
ill.lfﬂ I}UT torres }' bﬂiuﬂl’ﬂ.‘ﬁ, Lﬂgllnﬂ.‘i Col’lstruidas .‘i(}brt‘ l_‘] rerreno Cl.lbifirt(}
de bosques, otros excavados en la misma roca y conecrados por pasarelas
¥ galerfas subterraneas, Se necesita una fuerza permanente de muchos
millares de hombres para guarnecer los muros de Talabheim. pero jamas
ha caldo ante ningtin enemigo,

MIDDENHEIM

Tan bien defendida come Talabheim, Middenheim ¢ sin duda el
bastion mds inexpugnable de todo ¢l Imperio. La doctrina del culro de
Ulric cuenra que cuando el mundo era joven, su dies buscsd un lugar
al que llamar hogar, v su hermano Taal, sefior de todos los dioses! le
CUIICL‘L{‘H_‘? L gﬂﬂl mantana L]'Lllf_' 5e Ell?_:{hﬂ COmMOQ uyna I'JH'ZJ POF encima
de los bosques. Ulric golped la cima de la montana con un poderoso
revés de su mano; de ahi que el antiguo pueblo reutdgeno la Hamara
Fauchslag {quesignifica "galpe de pufio”), aunque es mas conocida como
el Ulricsberg por los que no viven en la ciudad. Middenheim se asienta
sobre este kilométrico pindculo, se aceede a ella mediante cuaro sinuosos

viaducros, y su imponente imagen puede verse desde cualquiera de los
basques que lo rodean.

Elinterior del Ulriesberg es una catacumba de tineles y cavernas naturales,
excavados aun mds profundamente por los enanos con el paso de los
siglos, asi como por tineles de gobling ¢ inmundos skavens. Aunque se
envian patrullas regulares de soldados a estas lobregas profundidades, v
la mayoria de sus salidas a la ciudad estdn selladas v custodiadas, estos
oscuros y tortuosos regovecos son el hogar de todo tipo de cultes, bestias
y demis seres inhumanos,

Middenheim es ahora un ruinoso vestigio de su anterior gloria, pues sufrio
una gran destruccion durante la invasion conocida como la Tormenta del
Caos. Sus habitantes se aferran a la vida, subsistiendo a duras penasen la
ciudad medio en ruinas, mientras los secrarios, hombres bestia, skavense
incluso grupos de orcos y goblins siguen diezmando al populache desde
las desmoronadas ruinas y las oscuras catacumbas,

PSS N——




" Capitulo X: El Imperio
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EL CALENDARIO IMPERIAL

En ¢l Viejo Munda se utilizan muches y muy distintos calendarios. Los enancs y los elfos tienen sus propios sistemas, pero ¢l calendario imperial
es la norma en'el Imperio. Cuenta los afios desde la coronacion de Sigmar. que logrd unificar las tribus humanas después de la vieroria en It batalla del
Paso del Fuego Negro. W/DR transcurre en el afo 2522 del calendario imperial, aunque el DJ puede ambientar sus campaias en un periodo cronolégico
distinto. Por ejemplo, tal vex opines que una camparia ambientada durante la Era de los Tres Emperadares presenta tantay posibilidades que merece la
pena probarla. Teniendo en cuenta que los fundamentos de la sociedad imperial apenas han variado cor ¢l paso del riempo, es posible fjar una campana
en casi cualquier periodo de la historia del Imperio y aun asf poder aprovechar la mayor parte de la informacidn contenida en este libro,
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LA AsAMBLEA

A ambos lados del rio Aver, entre Stirland y Averland, se encuentran las
tierras de la Asamblea, el pais de los halflings. Aunque sus habitantes se
contentan con llevar una vida de glotoneria y procreacién continua, y
no se involucran en los asuntos del munde exterior si pueden evitarlo, ¢l
tertitorio de la Asamblea forma parte nominal del Tmperio y el Anciano
electo tiene voz en la corte del Emperador y voto en las elecciones
imperiales,

Los halflings se reproducen muy rdpidamente. Sus numerosas familias
viven en cadticos complejos de nineles, o en tambaleantes casas de varios
pisos si son demasiado pobres para permititse un buen agujero. Al ser
acaparadares naturales, los halflings urilizan secciones enteras de agujeros
halflings para almacenar viejos montones de baradijas v recuerdos intitiles
en cdmaras sucias y desordenadas. Los halflings no conocen el CONCERLo
de vertedero (hasta los testos de la comida, sean de lo que sean, se los
dan  los perros).

La Asamblea estd dotada de un hermoso paisaje y un terreno féedl. A
primera visti ¢s una region de onduladas colinas y campos, y prevalece una
paz bucélica. Sin embargo. la Asamblea no es inmune al mundo exterior,
y con ¢l paso de los afios sus habitantes se han visto obligados a hacer
frente a la amenaza de los no muettos de Sylvania y a violentas tribus de
orcos y goblins procedentes de las Monrafas del Fin del Mundo.

EL SISTEMA ELECTORAL

Tan dispares localizaciones estin unidas por medio del sistema elecroral
imperial. En los dos mil quinientos anos que han pasado desde que Sigmar
se marchd y los jefes tribales comenzaron a escoger auno de entre ellos
para gobernar, el sistema ha cambiado drdsticamente, y aun as{ permanece
esencialmente igual. Se ha convertido en una prictica muy extendida
que el sucesor del Emperadar herede el trono was la muerte de éste, a
no ser que otro Conde se presente como candidato. Si éste es el caso, los
Elecrores deben reunirse y vorar. También se celebrarin elecéiones si no
hay un heredero claro para el ttulo, y en dos ocasiones se ha convenido
condenaral Emperador acrual y despojarle de sus poderes (como sucedit
cuando Dieter IV fute sobarnado por los dirigentes de Marienburgo).

Desde luego, la vida nunca s tan sencilla. Ademds de los Condes
Electores, los cuales sélo son diez en la acrualidad, otres varios cargos de
poder han gozado del privilegio de Electores con ¢l paso de los siglos. Estos
Flectores no pueden convertirse en Emperador ya que sus votos tan sélo
sirven para favarecer a uno de los Condes, pero sus votos pueden resultar
cruciales en una eleccion muy refida. Actualmente existen cinco Elecrores
adicionales 4 los que se les permite votar, aunque en el pasado llegaron 2
haber tantos como ocho ¥ tan pocos coma uno. En este momente, tres
de estos cargos los ostentan el Gran Teogonista y dos archilectores de la
Iglesia de Sigmar, siendo el cuarto el Ar-Ulric (cabeza del culre de Ulsic),
y el quinto & Anciano de la Asamblea.

El yoto representativo del contingenite de Sigmar es el que ha mantenido
recientemente el trono en Reikland, lo cual lleva a pensar que el culto de
Sigmar poses una cantidad desproporcionada de poder; estas afirmaciones
suele hacerlas el Ar-Ulric, cuyo voto favorece rradicionalmente al Conde

de Middenland (siempre que se presente a las elecciones). El Anciano
de la Asamblea suele conformarse con votar al heredero del anterior
Emperador, si es que lo hay: No obstante, fue el controvertido voto del
Anciano Gumble Gorrionero el que sumid al Imperio en nueve afios de
anarquta tras la muerte de Boris Goldgather en el aio 1115, La crisis ceso
con fa eleccion del Emperador Mandred en el ano 1124

Si hay un pretendiente salido, las elecciones imperiales pueden ventilarse
ripidamente. Sin embargo, la mayotia de la veces no hay ningiin aspirante
favorito; es entonces cuando empiezan las discusiones internas y los
engaiios. Estas situaciones pueden provocar sobornos, amenazas e incluso
conflictos abicrtos.

Este ripo de debacle fue el que origing el declive del Imperio en ¢l afo
1152, cuando ¢l Emperador Mandred fue asesinado, Tras ¢l fracaso de
los Electores en su intente de nombrar 2 un nuevo Emperador, estallé a
guérra entre Sticland y Talabecland y despuds de un siglo de carnicerias
Orilia se nombré a sivmisma Emperatriz. Durante los cientos de afos
siguientes Las elecciones se siguieron celebrando sin'la participacion de
Talabecland, existiendo asf dos Emperadares,

La situacidn empeord cuando en ¢l ano 1547 &l Conde de Middenheim
reclamé el trong, afirmando pertenecer al linaje del Emperador Mandred.
Durante este periode (conocido como la Era de los Tres Emperadores)
se tenararen las eleceiones imperiales, que fueron finalmente abolidas
cuando ¢l Gran Teogonista de Sigmar se negd a reconocer la ascénsion
de Magrita de Marienburgo basindose en ¢l hecho de que era tan salo
una nifa.

Durante los siguientes ochacientos afios el Imperio fue sacudido por fos
conflicos: los estados se enfrentaron unos contra otros tanto politica come
militarmente, y los estados mids débiles se vieron atrapados en la lucha por
¢l poder de los competidores mds influyentes. Fue durante esta época de
disidencias cuando el Imperio sufrié mds a manos de sus enemigos, en
especial por la invasion de Gorbad Garra de Hierro, asf como las Guerras
Vampiricas conrra los Von Carsteins de Sylvania.

Cuando una incursién masiva del Caos destruyé la-ciudad kislevita de
Praagysitio la ciudad de Kislew: parecio que ¢l Imperia estaba condenade
por-su propia divisién. Sin embargo, Magnus de Nuln se dio & conocer
y logré sofocar las disputas y unir a los Condes. A pesar de ser un devoro
sigmarita (hasta el punto de que la historia le conoce como Magnus e
Piadoso), también consiguis el apoyo del Ar-Ulric y de Middenheim, ¥
con un ejercito procedentede todo el Imperio repelio el asedio de Kislev
v expulsd a los nérdicos y a sus aliados bestiales y demoniacos de vuelta
a los Desiertos del Caos.

Magnus fue coronado emperador, v el [mperia comenz6 a reconstruirse,
Ellegado de Magnus ha quedado patente en Alrdorf (donde se fundaron
los Colegios de la Magia) y en Nuln (sede de fa corte de Magnus). Aquellos
que habian escogido a Ulric como prorector a menudo afirman que fueron
traictonados por Magnus cuande éste nombrs al Gran Teogonistay ados
archilectores como Electores: esto ha sido origen de rivalidades entre los
cultos de Sigmary Ulric desde entonces.

La familia de los Franz, principes del Reik, han sido Emperadores desde
que Wilhelm [} ascendi6 al trono cuando Dieter IV fue depuesto 4 causa
de la independizacién de Marienburgo, El suyo es un cargo que han



rerenido firmemente durante el dltimo siglo, v se dice gue el reinado
de Karl Franz no sélo ha sido provechoso para la antigua nobleza, sino
también para los mercaderes. Es de esperar que cuando muera el actual
Emperador su hijo reclame el tirulo sin oposicion alguna,

Seguin las leyes ancestrales del Impetio, el Emperador puede recurrir a
los demds Electores para que aporten [TOpds para sus camparias, quienes
también deben enviarle una parte de los impuestos que cobran para
abastecera las instiruciones imperiales que se han desarrollado con el paso
de los siglos. A cambio, ¢l Emperador estd obligado a enviar refuerzos cn

— AMENAZAS

I mundo es un lugar peligroso, y el Imperio no es distinto. A pesar del

poder de sus ejércitos, las parrullas fluviales y de caminos, y ¢l continuo
cumplimiento del deber de los cazadores de brujas, el Imperio siempre
estd acosado por enemigos tanto humanos conio inhumanos.

Aungue el Imperio se ve amenazado ocasionalmente por grandes
invasiones de nordicos, orcos v demds énemigas, son los constantes e
insidiosos peligros que habitan en el corazon de las ciudades los que
preocupdn 4 sus dirigentes. Por debajo del barniz de la civilizacién,
sinieseros cultos operan para socavar el poder del Imperio, mientras tropas
de orcos, hombres bestia y seguidores del Caos acechan en las £spesuras,
siempre listos para asaltar y saquear las granjas, aldeas y pueblos del
Imperio, Bajo las calles de los puicblos v en cavernas v nineles ocultos,
los viles skavens conspiran e intrigan para derrocar a aquellos que moran
en el Imperio superior.

L.Os OSCUROS PODERES
DEL CAOS

La amenaza del Caoses la mayor, pues tiene mucha formas, De todas las
razas mortales, la humanidad ha demostrado ser la miés susceptible a la
seduccién de los dioses oscuros; v la mds dispuesta a recorrer ¢l camifnio
que lleva a la condenacion. Los hombres ponen odo el vigor y ansia de
dorminio e inmortalidad de sus cortas vidas al servicio del Caos. Dicho
servicio concede poder a los dioses del Caos, y a cambio ellos corrompen y
retuercen d sus seguidores. La humanidad anhela el cambio y este impulso
ha permitido al hombre extenderse por todo el planeta y levancar grandes
naciones, y aun asi todo este esfuerzo es en vano. Aunque muy pocos
hombres lo coniprenden, son estos deseos yambiciones los que nutren
a los dioses del Caos v los sacian de poder.

Desde la caida de los legendarios Ancestrales hace muchos milenios. el
Caosse ha estorzado constantemente en destruirel mundo de los morgales
v establecer un Reine del Caos eterno, Se han perdido incontables vidas,
aplastado civilizaciones v destruido pueblos enreros en un intento de
resistirse a los dioses oscuros. Cuande las puereas del noree escupieron
grandes ‘oleadas de Caos, guerreros de oscuras armaduras v bdrbaros
salvajes descendieron del norte con tropas demonfacas siguiendn su
estela. Horribles eriaturas creadas por la mansmutadora sustancia del
Caos emergieron de los umbrios bosques y los huecos vscuros bajo las
MonALanas Pﬂl—"l masacrar 3 Lll]enlaf'.

En toda ocasion los eféreitos del Caos han sido rechazados, pero, cada
guerra deja al Imperio mermado, mds débil y mis plagado de dudas.
Los dioses oscuros son eternos; por lo que esperan a enviar sus ejércitos,
percibiendo y sembrando la diseordia entee los habitanes del Imperio
para dividir y vencer. Puede que pasen meses, afios o siglos hasta que las
huestes del Caos ataquen de nuevo. Mas, jqué es ¢l tiempo para unos
dioses inmortales y sobrenaturales, que estardn ahi cuando el mundo
muera y el reino del hombee quede teducido a polvo?
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tiempos de guerra, y proporcionar recursos ¥ ayuda humanitaria cuando
el hambre o las plagas azotan sus tierras, Ademds, cada estado pucds
firmar sus propios pactos para protegerse mutuamente. De hecho, existen
muchos de estos tratados y alginos incluso se cum plen. En los dificiles
momentos que ha atravesado el Imperio recientemente, la prueba de la
capacidad de Karl Franz para gobernar estd en que a pesar del conflicto de
intereses de los demds Electores ha logrado gjercet su poder con eficacia
para combatir la amenaza del Caos v ¢l cisma religioso, que parecen

acrecentarse con cada MES e pasa,

INSIDIOSAS —

HOMBRES BESTIA

Las incursiones y matanzas de los hombres del norre no son lo tinicas
peligros para ¢l Imperio: pues en ¢l corazén de sus denisos bosques los
hombres bestia s retinen en cantidades cada vez mayores. Los hombres
bestia son los Hijos del Caos, y sus formas murantes v retorcidas
mentes estdn al servicio del Caos-desde su nacimiento, No san eriatueas
naturales: aparecicron por primera vez cuando se derrumb6 el portal de
los Ancestrales, enviando una iluvia de polvo de piedras de disformidad
sobre ¢l mundo, Esto provocd un cambio espantoso en muchos de los
antepasados de los humanos y animales del mundo, causindoles Braves
mutaciones. Los hombres bestia son los engendros de este horrible legado:
ni-hombres ni bestias, sino un depravade hibrido de ambos.

Su cantidad tan sélo puede intuirse, pero son cierramente las mds
extendidas de todas las criaturas del Caos, Los eruditos propensos al
pesimismo ya la investigacién de lo prohibido temen que los hombres
bestia sean mis numerosos aun que la humanidad, Agrupados en
manadas, los hombres bestia infestan los bosques v los piramos del
Imperio y de mds alld, con mayor presencia en el Drakwald yen el Bosque
de las Sombras. Representan una amenaza inevitable para los viajeros de
las rutas forestales y para pequenas aldeas y alquerias. A menudo saquean
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definitiva o al olvido erérmo,

hogares o caserfos por la noche, matan 4 sus habitantes, queman sus
edificios y se llevan a sus animales para comérselos,

Sélo los caudillos mds fuertes con una voluntad de histro pueden
mantener unidas a sus hordas el tempo suficiénte para suponer tna
seria amenaza para el Imperio, pero cuando esto ocurre las ticrras del
Emperador se encuentran en grave peligro. Los hombres bestia congregan
sus sagradas piedras de la manada, atraidos por las hogueras encendidas
por un caudillo hombre bestia que desea reunir a las dispersas tropas.

Ademds de los hombres bestia, los bosquesy las profundidades subterrinéas
ocultan muchas més cosas de formas repugnantes v tendencias malvadas,
No se trara de criaturas de ningin tipo o especie reconocible: su linaje ha
quedadaosumergido bajo generaciones de corrupeién fisica, Estos Hijos del
Caos catecen de nombre, pero esedn ahi... esperando, Cuando el podt:r del
Caos se fortalesca y el portal oscuro vomite su maligna energfa, serd entonces
cuando los Hijos del Caos sur jan de entre las sombras. mugiendo, gritande
y aullando para proclamar la victoria final de los dioses oscuros.

Y.aun asi no son siquiera los corrompidos hombres bestia ni los babeantes
engendros que sobreviven en las terras salvajes los que acaben provocando
la caida del Imperio. No, la mayor amenaza con diferencia es el enemigo
interior, el vil cancer que se halla en el corazén de los hombres; que habira
en las aldeas. pueblosy ciudades, y que inclusé camina a la vista de todos,
disfrazade de bondad cuando no es otra cosa que maldad.

EsCLAVOS DE LA OSCURIDAD

Los cultos del Caos son como gusanos en ¢l corazdn de una manzana podrida,
todos reunidos desde los ricos y decadenres hasta los pobres y desesperados.
Todo hombre tiene suefios y miedos, y son-estos miedos los queatraen z los
dioses oscuras, Fl miedo a la muerre, ol angia da venganza, el deseo de poder
o de reconocimisnro, todos son los humildes comienzos de los secrarios del
Caos; pues cuando un hombee antepone la volunead de log dioses oscuros,
ha dado el primer paso hacia la condenacién,

A pesar de que en el Imperio esti prohibida roda adoracisn del Cacs, y de que
los cazadores de brujas y otros destruyena todos los enemigos que encuentran,
esimposible borrar todo conocimiento de los dioses oscuros. La mutagidn es
un fendmeno ubicuo en todo el Imperio, y ¢l Caos acecha desde las esquinas
de las mds antiguas historias y los recuerdos mds viejos.

Cuando ks cosechas se malogran, no resulta tenador pensar que los dioses han
abandonado al granjero, y que deberia recurrira orras entidades més antiguas v
poderosast Si uno desea adquirir influencia politica o poder migico, ;o es una
prueba para el hombre arriesgar su alma en busca de conocimientos y gloria?
Cuando ws enemigos son numerosos; y débil el brazo con que blandes la espada,
;aquién puedes acudir salvo 2 los mayores sefores de lr guerra? Cuando se desea
compatiia, amor o veneracion, ;o es el principe de los dioses quien ofrece su
augilio? Tras un centenar de pequenios embustes, inchuso los mds piadosos y
nobles de los hombres pueden iniciar el camine hacia ¢l Caos, v habei quienes
les aguarden, dispuestos a recibirles con los brazos abiertos,

Tales magister y secrarios tal vez ni siquiera sean conscientes de que lo que
hacen es en nombre del pader del Caos, pues no todos los hombres eederfan
su alma a otros sin pensarlo. Hay otros, sin embargo, que han aceprado su
destino y han canjeado de buen grado su vids eterna a cambio de poder
en este mundo, y tal ver incluso de Iz posibilidad de engafiar a la muerre v
conseguit la inmorealidad.

El objetivo de estos hombres les enfrenta inevitablemente con su projimo y
con et Imperio que les ha criado, al igual que un bebé que absorbe L sangre
del'seno que le alimenta. Para asumir ol mando, losseearios deben derrocar a
los que ostentan ef poder, destruir 2 aquellos que se oponen a ellos, y congregar
seguidares para su causa, En reuniones secrers y rituales oscuros,

urden sus tramas v conjuran espiritus y demonios para que
les concedan poder, ignorantes tal vez de que cada ver, = .
que lo hacen se acercan mds al Ojo del Caos y al éxita. 4

Todo Caes corrompe. El wiaje puede ser
rdpido o puede ser lento, pero el camino
siempre tonduce al mismo sitto; el deseo

de dominar a todos los demds y de ver al mundo que les ha despreciado
convertido en un juguete de los dioses oscuros.

LOS REPUGNANTES
HOMBRES RATA

Aungue los peligros del Caos son conocidas pero no se comprenden en
toda su extensién, existe otro peligro que ha sido motivo de disputis entre
los sabios y los ignorantes en todo el Imperio. A pesar de los argumentos
seguin los cuales s imposible que existan estas cosas y que no se hayan
visto antes, hay algunos que afirman que existe una raza de murantes con
aspecto de rata que dirigen un Imperio Subterrdneo que se extiende a lo
largo y ancho del Viejo Munde,

Estas afirmaciones son cierras, pero el secretismo con que se rodean los
skavens. ast como la capacidad que ticnen los hombres de enganarse a s
mismos v a los demds; basta pars poner en duda las historias sobre raras
gigantes que caminan como hombires por debajo de las calles; aungque
rambién hay algunos que saben laverdad, Algunos han visto a los skavens
y han vivido para conrarlo.

Fue en el ano 1111 cuando los skavens atacaron al Imperio por primera
vez, cuando los agentes de los Senores de la Descomposicidn entraron a
hurradillas en aldeas y pueblos y vertderon una infeccidn disformadora en
pozos, estanques y rios, La plaga se extendio por la poblacién como reguero
de polvora, envenenando a los jovenes, los viejos y los sanos por igual,

La peste aparecio casi al mismo tiempo en Nuln, Alidorf v Talabheim,
exeendiéndose porlas ciudades y sus alrededores en cuestion de dias, Los rfos,
la savia vital del Imperio, se convirtieron en ¢l medio de propagacién de la
Plaga Negra, hasta que la pestilencia llegd hasta Marienburgo y Stirland.

Segtin se acercaba el invierno y los entumecidos supervivientes luchaban
contra ¢l hambre, los Sefiores de la Descomposician desataron a los
clanes guerreros. A millares, los guerreros skayens aniquilaron a los pocos
supervivientes de los pueblos y aldeas devastadas. Tomaron esclavos,
cultivos y ganado, para luego desaparecer de represo a las laberinticas
madrigueras del Imperio Stubterrdtieo. En respuesta, los Condes ordenaron
quemar las aldeas para contener 1a mared de feridez, a menudo con sus
habitantes atin dentro, mantenidos a raya por ballesteros y arcabiiceros.
Sélo las mayores ciudades escaparon al azore de la enfermedad v 4 los
clanes de skavens. Los hombres rata sabfan que aunque habian obrenido
unagran victoria, el [mperio atn tenfa el poder para resistirles si descubria
su existencia y los Condes se movilizaban contra ellos.

Enelafio 1115, el Emperador Boris Goldgather murié a causa de la plaga
que atn perduraba en las tierras, uno de los tiltimos de entre los casi tres
cuartos de la poblacion que sucumbieron al remible contagio. Cuando
el Consejo skaven de los Trece finalmente considers que habia llegado el
mometa, después de afios de eselavitud y masacre, nio estaban preparados
para enfrentarse 4 la resistencia del conde Mandred de Middenheim.

Cuando los skavens atacaron Middenland, miles de refugiados se echaron
sobre la ciudad desde los territorios circundantes. A pesar de los cordones y
las tropas encargadas de contener a los infectados, los skavens se infiltraron
en las catacumbas bajo la ciudad y desararon 1a plaga en el corazon de
Middenheim. Mientras la muerte y el panico atenazaban la capital de
Middenland, Mandred avanzé con el ejéreito que fue capaz de reunir v
consiguio ¢l suficiente apoyo de las demias Condes para enviar la plaga
de hombies rata de regreso bajo tierra. Durante un tiempo, ¢l araque de
los skavens se habia rechazado,

Hacia ¢ ano 1124, la cruzada de Mandred habfa destruido a los skavens en
muchas J:aarm del Tmperio. conduciéndolos haciael suryel este. Las divisiones
internasen el Consejo delos Trece obligaron a los shkavens
a centrarseen fecuperar el control de su propia especie,
en concreto de la amenaza que representaba
la ingente cantidad de esclavos que habian
capurado (ran grande habia sido su éxiro),
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Como gesto de despedida, los Seiiores de la Descomposicion enviaron a
un asesino a Middenheim para que marara a Mandred, que habia sido
coronado Emperador. El ataque tuvo éxito, y los actos de los skavens fueron
camuflados mediante pruebas cuidadosamente elaboradas para inculpar a
UNos supuestos mutantes que vivian en las alcantarillas de la ciudad.

Desde su gran ofensiva, los skavens han estado fecuperando fuerzas,
recurriendo a menudo a avariciosos aliados humanos que les proparcionan
informacion o cumplen sus 6rdenes. En el ano 2320 algunos skavens,
ayudades por marineros supersticiosos y estibadores corruptos, se
infiltraron ¢n el puerto de Marienburgo y destruyeron muchos barcos
con tarros de ‘aceite ardiendo. En el 2387 socavaron los muros del
castillo de Stegfried en Sylvania. Cuando su aliado, ¢l principe Karsten
de Waldenhof, se negé a pagarles lo que le habian exigido, los skavens
atacaron Waldenhof y se llevaron a todos los nifos del pueblo.

Mis recientemente, los skavens han estado bastante activos en Nuln,
bajo el liderazgo del vidente gris Thanquol. El corregidor de la Condesa
Emmanuelle, Frizz von Halstadt, fue sorprendide mientras dirigia una
red de contrabande en las cloacas de la ciudad, v los planes de Thanquol
para provecar una guerra civil en Nuln se vieron frustrados cuande su
trama fue descubierta por una pareja de aventureros inerantes que habian
acudido a la ciudad por owos asuntos.

Al igual que ¢l Caos del que provienen, los skavens representan una
amenaza sutil aunque mortifera. Astutos, pacientesy terriblemente feroces
cuando hace falea, roen las raices del Imperio, sembrando la corrupeion
en ¢l corazon de los hombres. Innumetables ¢ inadvertidos, son el peligro
oculto que se esconde en cada callején y tras cada tapa de alcantarilla,

LOS MUERTOS VIVIENTES

El hombre teme a la muerte por encima de todas las cosas. La mayoria
suelen conformarse con criar hijos e hijas, y los reyes y emperadores erigen
monumentos para que las generaciones venideras les recuerden, mientras
que los hombres de menos recursos registran sus vidas en diarios o crean
obras de-arte'y articulos artesanos, De esta forma, algo suyo prevalecerd
aun después de sus muertes, Pero algunos individuos roman medidas mids
oscuras ¥ desesperadas. Recurren al oscuro arte de la nigromancia.

La nigramancia ¢ la magia del mundo de los mueros. Un nigromante
puede comunicarse con los muertos e invocar espiritus. Su magia
le permite prolongar su vida durante siglos'y animar caddveres para
crear legiones de zombies que luchen por él. Desde que las puertas se
derrumbaron y el Caos en estado puro se derramd sobre el mundo, los
muertos no han descansada en paz en sus tumbas, Durante incontables
generaciones, hombres malvados han pretendido esclavizar a los muertos
a su voluntad, y el propio Sigmar se enfrentd al mds grande de rodos los
nigromantes; el temido sefor de los no muertos, Nagash.

Aquellos que practican fa mds espantosa de radas las arces prohibidas
se exponen a peligros terribles. Algunos intentan prolongar sus vidas
durante déeadas o incluso siglos, mds alla de su ciclo viral patural. A
veces lo consiguen, y estos individuos conservan su cuerpo fisico y la poca
cordura que les quedase, Pero lo normal es que el resultado sea mucho mas
horrible quela propia muerte. El uso continuado de la magia oscura drena
el alma y marchita el cuerpo, Con el paso del tiempo los nigromantes
van adquiriende un aspecto cada vez mils cadavérico,

El estudio de la nigromancia estd envuelto en misterio, Para aprender ¢l
arte esciro, un aspirante debe contacrar con un nigromante y convertirse
en swaprendiz, o adquirir uno de los Tomos Prohibidos (coma ¢l Liber
Mortis, 0 uno de los Nueve Libros de Nag:tsh}. Otro de estos volimenes
es el Libro de los Muertos, escrito por el principe drabe loco Abdul ben
Raschid, que viajo a la Tierra de los Muertos en el lejano sur y; enloguecido
por sus experiencias, escribié su blasfema obra maesera, No vivié para ver
la amplia repugnancia priblica que provoco su libro, ni la enormme pira en
la que el califa de Ka-Sabar quemé todas las copias que pudo encontrar,
Por desgracia, el califa no las encontré rodas.

Los libros prohibidos poseen sus propios peligros. El saber de la
nigromancia se halla en estos libros, escritos con tinta hecha ¢on sangre
humana y encuadernados con piel de los mortales. Sélo aguellos de
voluntad fuerte pueden leer estos libros y conservar algiin resquicio’de
cordura, Estos tomos prohibidos revelan los horribles secreros del mds
altd, de los oscuros y dementes suefios que los mueros. tienen en su
descanso eterno.

Estos libros contienen muchos de los hechizos para levantar a los muerros,
convecar magia de muerte v controlar a los no muertos inferiores.
También describen rituales que atraen la magia oscura, mencionan los
dias en que la magia maligna es mds intensa y los lugares que atraen a
los vientos de la [llagia nigromante,
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hombres del Imperio respetan a los muertos, y tanto los sacerdores de
Motr como los cazadores de brujas persiguen sin descanso a aquellos que
puedan profanar el suefio de los difintos. Muchos aspirantes a nigromante
han perecido en las purificadoras llamas de los cazadores de brujas. Sin
embargo, no son sélo los nigromantes los que amenazanal Imperio, pues
la sombra de los vampiros también se extiende sobre estas rierras.

LA Marca pE Los ConDEs VAMPIRO

En la frontera oriental de Stirland, bajo la fria ssmbra de fis Monrafas del
Fin del Munde, se encuentra Sylvania, el lugar mis faridico del Imperio
(y algunos dirfan que del Viejo Munds). Es una regién abrupea y esteril
cubierta de colinas yermas, dridos desiectos y bosques cubiertos de niebla.
Todo ¢l que no tiene una nefasta razén para visitar esta regicn la evia
activamente. Tan solo un lundtico se aveniturar{a ¢n Sylvania tras caer la
noche, ¥ ni los mds valientes caballeros andantes de Bretonia, ni siquiera
los mds fatigados pedirian cobijo en uno de log ominosos casrillos que se
ciernen sobie estas tierras, Por la noche, las decadentes aldeas se protegen
de la oscuridad, sus maleducados habitantes atrancan las puertas v cuelgan
manojos de angélica y raiz demoniaca en las venranas, creyendo que tales
cosas bes protegeran de aquellos que caminan de noche.
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Los hechiceros afirman que los vientos de la magia soplan escuros por
toda Sylvania, v que las fortalezas de los nobles estin construidas en
emplazamientos marcadamente funestos v de oscuro pasado. Hasta los
mis brurales y despiadados recandadores de impuestos del Conde Elector
de Stirland portan amuletos bendecidos por los sacerdotes de Morr y
Sigmar, y se rodean de compaiifa adecuadamente fuerte cuando su sefor
les exige que cumplan con sus rareas allf,

Durante siglos, Sylvania fue guarida de nigromantes y otros hombres
perversos. Sin embatgo, no fue hasta los oscuros tiempos de las Guerras
Vampiricas cuando se reveld la verdadera maldad que moraba en las
sombras.

En la Geheimnisnachrt del afio 2010 tras ¢l nacimiento de Sigmar, se
descubrio la espeluznante verdad sabre Viad von Carstein, soberano de
Sylvania; cuande asomd por las almenas de la forraleéza de Drakenhof
¥ entond un terrible encantamiento de las paginas de los Nueve Libros
de Nagash, Los muertos de toda la regién se movieron en sus tumbas.
Los esqueleros se abrieron paso a traves del blando suelo de Svlvania, los
zombies abandonaron sus criptas y los necréfagos se aprestraron a recibir
a su nuevo maestro, Yon Carstein habfa arrojado su guante a fos Tres
Emperadores: habfan comenzade las Guerras de los Condes Vampiro.

Los ejétcitos sybvanianos avanzaron hacia el noreeste, envieltos en nubes
LOTMEenosas dliraﬂ[f Cl d]:'.‘l-_ B\"gﬂzﬂﬂdl} sin dﬂfsﬂaﬂﬂﬂ durﬂn{f‘ [l}. ni_lch{;‘, e€n
direccion a Talabecland. Junto 4 fos esqueletos y no muertos controlados
por sus amos vampiricos marchaba una milicia de campesines, tan
dispuesta a servir a sus sobrenaturales maestros como lo estatfa a setvir
cualquier otro noble. El ejército de Talabecland se enfrentd al contingente
en la baralla del Vado de Essen, pero fue aplastado por las huestes de los
no muertos. Despuds de la batalla. von Carstein proclamé gue perdonaria
las vidas 2 sus adversariossi se daban la viielta, pero que no tendria piedad
si le-hacian frente, Los cuerpos de los caides se unieron a su ejérciro esa
misma noche,

Lo§ seguidores de Vlad capturaron a Hans Schliffen, general del ejérciro,
pero tras ser testigo de la impia masacte Schiiffen enloquecid de rabia v
se liberd. Learrchatd la espada a uno de los guardias de Viad y cercend la
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cabeza de éste, antes de ser troceado por los seguidores del difunito conde.
Mientras los demids vampiros se peleaban por-¢l contrel del ejéreito, Viad
regresé con ellos, intacto y entéro, y no por tiltima vez.

Vlad muri6 de nuevo a manos de Jerek Kruger, Gran Maestro de los
caballeros del Lobo Blanco, y ¢l jército de Sylvania fue destruido por
las fuerzas del Graf de Middenheim. No obstante, un afo después se
hallo al pie del Ulricsberg el caddver magullado y exangiie de Kruger,
y el gjéreito de Viad volvid a marchar a la batalla. Ed Bluthof, Viad fue
abatido por el Colmillo Rinico del Conde de Ostland después de que le
atravesaran no menos de cinco lanzas de caballeria, y a pesar de ello tres
dias més tarde oficié con orgullo una crucifixién en masa de prisionetos
a las puertas del pueblo. En ¢l pucnte de Bogenhaten una afornuinada
bala de cafidn arranco la cabeza de von Carstein, Una hora después, la
dotacién del canén estaba muerra y la aldea habia sido arrasada. Los
soldados del Imperio estaban sobrecogidos por el rerror ante un enemigo
aparentemente invencible,

En invierne del 2051 los von Carstein sitiaron la mismisima Aledorf:
El propio Reik habia sido desviado para formar un foso lleno de estacas
alrededar de los muros de la ciudad, eon la esperanza de mantener
alejados a los vampiros, pero fue en vano. Viad exigi6 una vez tids que
abrieran las puertas de la ciudad y que sus habitantes le sirvieran en vida,
o se encargaria de matarlos a todos para que le sirvieran mds alld de la
muerte. Fue el Gran Teogonista Withelm II quien reunié a/la gente de
la ciudad, incluido Ludwig, principe de Altdort y aspirante al trona del
Emperador, pues muchos estaban dispuestos 2 acceder a las peticiones
de'Vlad. Wilhelm pass tres dias ayunando y orando dentro de i Gran
Catedral de Sigmar, tras los cuales salid ¥ le dijo al pueblo que Sigmar le
habfa mostrado el camino a la vicroria.

Ese dfa, un ladron llamade Félix Mann se colé en'el campamenito de los
von Carstein, Mann, el mayor ladrdn de la ciudad, obtendria el induleo si
Iograba robar el anillo de ora de Viad. Mientras los aristderatas sylvanianos
dermian en sus aratdes abiertos (pues tal era'su vanidad), Mann sacd el
anillo del dedo de Viad y huye.

Vlad von Carstein se puso furioso al despertar y descubrir el hurto, A su
orden inmediata, hileras de muertos insensibles alzaron contra los muros
enormes torres de asedio hechas con huesos, mientras los defensores de
Aledorf s¢ aprestaban para el combate;

El Gran Teogonists se enfrents al conde vampiro en el corazon de la
baralla, en la mids alta torre de la muralla. Wilhelm sabia que jamids podria
sobrevivir a su inmortal adversario. Cuando sintid que sus fuerzas se
desvanecian; se afertd con fuerza a Viad y se arrojé del muro. Wilhelm
cayd sobre Vlad y ambos quedaron empalados en una estaca de madera al
pie de la muralla. Con un alarido desgarrador, el conde murié de verdad,
desprovisto del poder mdgico de su anillo,

Los condes vampito llevan siglos causando estragos en'el Imperio; a
yeees se contentan con esperar y vigilar, v a veces avanzan para devastar
las tierras de los vivos. Algunos han estado locos (como Konrad von
Carstein), mientras que otros han side grandes practicantes de las artes
nigromdnticas, No obstante, todos ellos han puesto a prueba a fondo
al Imperio.

Eliltime y mis peligroso de los condes vampiro fue Manfred, un set sutil,
astute y traicionero del que se dice que estaba despierto cuando fue robado
¢l anillo de los von Carstein, v que lanzd un encantamiento sobre las
centinelas paraque no se dieran cuenta. Mientras los hombres v mujeres
poderosos del Imperio volvian a disputarse la corona de Emperador,
Manfred dedico su tiempo estudiar las artes aseuras y acumular poder,

Atact en el anto 2132, derrotando a varios ¢jércitos imperiales reunidos
precipitadamente que intentaton detenet su avance durante la Guerra
del [nyictno. Come Vlad antes que ¢, se dirigio hacia Alrdorf y llegé 2
finales del invierno para encontrar la capital de Reikland aparentemente
indefensa. Pero cuando se acercaba al frente de su putrefacto. ejértito,
el Gran Teogonista Kurr 1T aparecid en las almenas, con el prohibido
Liber Mortis en sus manos. Los sacerdores de Sigmar conjuraron el Gran

8 1o U LEU L 1= SEAUD 1 00 454005 S F BT AT D 4t L kA ELET VRIS 430 PSRBT b b i b
Lo’




Hechize de Desunidn y Manfred se vio obligado a retirarse cuando su
ejercito se desmorond a su alrededor,

Enfrentados a esta amenaza, los dirigentes del Imperia dejaron a un lado
sug diferencias el dempo suficiente para hacer retroceder a Manfred hasra
Sylvania, para luege marchar hacia ¢l castillo de Drakenhof. Finalmente
se enfrentaron a Manfred en el pantano de Hel, y el Conde de Stirland
logré abatirle cuando intentaba huir en su cuadriga, El caddver de
Manfred se perdic en las orillas de la gran ciénaga, El Conde de Stirland
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reclama toda Sylvania para si coma botin de guerra, v la anexiond a sus

dominios. Nadie se opuso.

Asl rerming aparentemente li amenaza de los condes vampiro, Aiin
se-cuentan historias oscuras sobre los muertas vivientes y sus maestros
dvidos de sangre; los cazadores de brujas todavia se aventuran en Sylvania
para llevar el fuego y la esraca & las criaruras no muertas que la habitan;
y durante la gran invasion de‘Archadn, el jefe milicar del Caos, algunos
afirman que una tueva huéste de no muertos partid 4 la batalla,

— VECINOS Y ALIADOS —

Aunque el Imperio es la mayor de las naciones del Viejo Mundo, no
es la tinica; tiene muchos vecinos y, a veces, aliados. Alguna vez se
producen conflictos con estas naciones, aungue son mucho mas habituales
el comercio v la ayuda murua.

Los REINOS FRONTERIZOS

Al'sur del Imperio, a traves del Paso del Fuego Negro y mds alld de
las Montafias Negras, yace una reglon indémita y salvaje. Los nobles
desheredados del Imperio acuden a ella para fortalecer su poder, de ahi que
el drido rerreno esté salpicado de pequefios castillos y fortalezas, divididos
entre los insignificantes feudos de estos belicosos aristocraras. De estos
abusivos nobles detiva el nombre de la region: los Reines Fronterizos,

Los Reinos Fronterizos son una tlerra de oportunidades para mercenarios
y aventureros por igual. Bordeados al sur por ¢l Rio de la Sangre, los
Reinos Fronterizos son asaltados continuamente por los oreos y gobling
de las Tierras Yermas. Tambien se producen guerras entre ejércitos
de mercenarios pagados por algin que otro barén para extender sus
pequefios dominios.

También pueden encontrarse en'los Reinos Fronterizos cazadores de
tesoros en abundancis, pues hay viejas tumbas de las antiguas tribus
preimperiales en toda la region. Las baldfas colinas ocultan monticulos de
oro, yen mas de una cinalos monalitos deangafio se yerguen hacia el cielo
como dientes mellados, Se dice que estos sefiores antiguos no descansan
efl paz, y sus tumbas estan protegidas por maldiciones anteriores a la
¢poca de Sigmar, Ademds, los pigromantes v otros hechiceros malvados
acuden a los Reinos Fronterizos para practicar sus artes oscutas, lejos de
las antorchas de los cazadores de brujas,

Hacia el oeste s encuentra el Golfo Negro, cuyo litoral estd lleno de cuevas
naturales y fondeaderos ocultos. Ello lo convierte én un lugar idéneo
para que los corsarios establezean sus guaridas, y es bastante frecuente
que muchos de los mercenarios que ejercen su oficio aqui se dediquen a
la pirateria cuando no disponen de trabajos mds legitimos.

Las laderas de las Montanas del Fin del Mundo, hacia ¢l este; son
igualmente andrquicas y los lidéres bandidos luchan con los kaudillos
orcos por el control de las ruras al Paso del Fuego Negro, ansiosos por
saquear a los viajeros incautos del Imperio o a las caravanas enviadas para
comerciar con los dispersos asentamientos de Jos Reinos Fronterizos.

Con todo, estos Reinos son la frontera del Imperio, y todo hombre de
moral flexible puede ganarse la vida en ellos durante algin tempo. Sin
embargo, esigual de probable que muera en un camipo de batalla olvidado,
o en las fauces de un horror funerario recién despertado.

BRETONIA

Bretonia es la region originada a partir de los reinos tradicionales de la
tribu de los bretonianos en la época de Sigmar. Apenas mil afios después
de que Sigmar fundase el Imperio. estas rierras estaban llenas de peligros.
En concreto. ks orcos infestaban los ducados que hablan establecido los

lideres wribales bretonianos mds poderosos. Hasta entonces, los ducados
sran naciones independientes, aliadas o enfrentadas entre si en igual
medida, Sin embargo, en aquellos dempos wrbulentos, ¢ dugue de
Bastonne, Gilles, encabezo un poderoso ejéreito para ayudar a sus sidados
compatriptas y unirlos contra su énemigo comun,

Grilles habia sido testigo de la aparicion de una hermosa diosa, a la que
reconocio como la Dama del Lago. Ella le conmind a que reuniese tantos
GUETIErOs COMO estuviera en su mano para hacer frente a un inmenso
gjército orco que asolaba las tierras de Quenelles en los limites del
misterioso bosque encantado de Athel Loren, Como recompensa, Gilles
y sus compatriotas mds allegados bebieron de un edliz que les ofrecid la
Dama del Lago, lo cual les confirio gran fuerzs, sabidurfa y resistencia a
la magia. Gillés hizo lo que le pedia, y conforme se extendian las noricias
sobre su don divino, logrd unificar a'los duques bajo su mando. Destruyo
4 los oreos en combate, y la Dama del Lago se le volvio 4 aparecer. Le
dijo que cualquier caballero lo bastante valiente y puro podria buscarts,
w51 ella lo hallaba fuere de cuerpo y de alma también podria beber del
caliz; este era su premio a Ja lealtad de los bretonianes, Tras contemplar
tan milagroso acontecimicnto, y habiendo presenciado la destreza en
combate de Gilles y sus caballeros del Grial, los demds dugues le hicieron
juramentos de lealtad y lo nombraron primer tey del territorio unificado
de las tribus bretonianas: Bretonia.

Gilles falleci6 tan s6lo unos cuantos afios despugs, mientras se encontraba
de peregrinaje con algunos de sus caballeros mds jovenes al lugar en el
que la Dama se le apareci6 tras a baralla contra los orcos. Adn habia
pieles verdes acechando en la regidn, y el grupo de Gilles cayé en una
emboscada. Una inmunda hoja orca hirio de muerte a Gilles, y fos dos
caballeros andantes supervivientes lo Hevaron al lago sagrado y rezaron
para que la Dama regresara y salvase a su rey. Una figura solitaria aparecié
de entre la arremolinada bruma. sobre un bote que se movia sin remos
ni velas. Era una hermosa y alta doncella, envuelta en una tinica y un
manto con la capucha echada, de modo que sélo podia verse paree de su
delicado rostro, Ordens a los caballeros que tendieran a un Gilles casi
muetto en su bote, diciéndoles que viviria, pero como sirviente de la
Dama del Lago. Ella se presenta como el Hada, mensajera de la Dama,
y dijo que Gilles se convertiria en ¢l guardidn inmortal de las sagradas
aguas del lago.

El hijo de Gilles, Louis, fue escogido como sucesor al wrono de Bretonia,
Sin embargo, los duques y barones sefialaron acerradamente que Gilles
habia sido un hombre extraordinario, bendecido por encima de log
demds por fa Dama del Lago. Habiendo heredado Iz valentia de su
padre, Louis declard que buscaria el grial del que habia bebido su padre;
demostrando asi su derecho a ser rev. St arrojo le granjedel titulo de Louis
el Temerario. Louis desaparecié durante muchos afios en su buisqueda
del grial, para regresar finalmente con una espléndida corona de oro
y con armas encantadas, que afirmaba haber recibido de la Dama del
Lago. Desde entonces, no se le ha permitide a ningdn hombre cedirse la
corona dorada sin haber sido nombrado antes caballera del Grial. Con
¢l paso de los afios la corona ha pasado a diférentes familias y ducadaos,
pero siempre ha sido ostentada por alguien que ha visto y hablado con
la Dama del Lago.




Capirulo X El Imperio

ST ER LN A T T E L

EL ORDEN SOCIAL

La saciedad breroniana se basa en una jerarquia feudal. Los campesinos
sirven a los caballeros a cambio de proteccion, v éstos estdn obligados 2
proporcionar asistencia militara sus senores a cambio de ciertos derechos
(propiedad de la tierra, recaudacion de impuestos, recibir ayuda y fuerzas
militares en época de guerra, ¢tc.). En la cima de la jerarquia se encuentra
el rey. Por debajo del rey se encuentran los duques. Hay catotce ducados
tradicionales en Breronia: Carcasonne, Quenelles, Brionne, Aquiaine,
Bastonne, Bordeleaux, Mousillon, Parravon, Montfort, Lyonesse; Artois,
Gisareux, UAnguilley Couronne. La ciudad de Mousillon es actualmente
una ciudad fantasma, y el ducado también esed cayendo en el desconcierto;
mitichas de sus tierras han sido anexionadas por Lyonesse,

Por debajo de los duques hay otro estrato de nobleza: los condes y
barones. Los reyes, dugques, condes y barones también son los sefiores de
los caballeros, que son los nobles inferiores. Gada caballero {incluida la
nobleza supetior) cuenta también con un ejército de hombres de armas.
Estos hombres de arma se escogen de entre los fisicamente mds aptos
del campesinado, v a cambio de formar parte de una fuerza de combate
permanente para ¢l caballero, pueden recibir una pequenia exrension de
terreno para sus familias. En teota) un caballero puede convocar a todos
los plebeyas para que le sirvan en la batalla, pero esto casi nunea se ha
llevado a la pricrica.

Bretonia no ha generado una clase media tan poderosa comeo la del Imperio,
Por ranto, no existe una fuerza moderadora que rantenga controlada a la
nobleza. Aunque se supone que el sistema feudal beneficia ranto 4 nobles
como 4 plebeyos, a los mugrientos campesinos les cuesta ver la parte en
la que salen ganando. En Bretonia hay dos mundes distintos, uno de
relucientes castillos y caballerfa, v otro de sordidez y duro trabajo.

RELIGION BRETONIANA

Las antiguas tribus bretonianas adotaban a muchos dioses, al igual
que las demds tribus ancestrales. En concrero; la adoracién del dios
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Taal se extendio por las grandes montanas del este, y ain se le venera
extensivamente en los ducados de Parravon, Montfort v Querelles. Los
guerreros del sur de Carcasorine y Brionne tienen en gran estimaa la diosa
guerrera Myrmidia, y su culto también se ha extendido a Aquitaine, Entre
las tribus bretonianas era habitual la adoracién de los espiritus de fa tierra;
podian verse al alba y al oeaso, caminando entre la niebla como criaturas
de otro mundo. Se decia que esraban gobernados por una poderosa reina,
quie vivia en las montanias, en la hietba, en los rfos y en los apacibles lagos
de los ducados bretonianos. Por esta razon se la conocia como la Dama
del Lago; y todo guerrero bretonians que defendiera sus tierras podia
apelar a la Dama para que le infundiera fuerza y coraje,

Sin embargo, desde que se aparecié a Gilles el breton, la Dama del Lago
se ha convertido en I diosa de la nobleza. Personifica las mismas derras
de Bretonia, y Ios ideales sobre los que se fundé el teino. Los campesinos
veneran a la Dama, pero en mucha menor medida, v combinan su culro
con el de otros dioses mds adecuados para su Tugar en la vida. El mds
extendido de estos culros es el del dios de la naruraleza Taal ¥ su esposa, la
diosa madre Rhya. También rezan a Shallya para evitar{a desgracia de plagas
y enfermedades, y aquellos que viven en los puertos y la costa ruegan con
frecuencia a Manann, el dios de los mares. En las empobrecidas ciudades,
en las que reina el crimen v la depredacidn estd a la orden del dia, existen
muchos templos secretos dedicados al dios bribén Ranald (ya muchas otras
deidades menos agradables). Aunque los caballeros no ignoran a estos dioses
antiguos (hacetlo seria meterse en problemas), dedican susvidas a proteger
y venerar a la Dama del Lago. fundadora de la nacion.

Se rinde culto 2 la Dama por toda Bretonia en santuarios del Grial,
situados en lugares donde se ha manifestado alguna vez, o en los que se
han tenido visiones sobre el grial. También hay santuarios de la Dama
dentro de las ciudades y los castilloy de los caballeros del Grial. El poder
de la Dama estd representado por ¢l Hada y los caballeros del Grial,
incluyendo al rey y a muchos de los duques. Aungue el Hada no rienc
muche interés en la politica de Bretonia, se sabe que en ocasiones ha
comandado a los caballeros del Grial en una gran bisqueda para matar a
un monstruo que asucla un lugar sagrado para la Dama o para combarir
a un ejército que intenta usurpar los dominios de la diosa.

Los caballeros del Grial responden ante el Hada asi como ante el rey, y
pueden considerarse templarios de'la Dama del Lago. Por lo general se
dedican a sus asuntos, y- muchos llevan una vida solitaria en los santuarios
del Grial. A veces, en la vispera de una batalla, uno o varios caballeros
del Grial pueden unirse a un ejéreito breroniano para combatir a su lado.
Muchos creen estar guiados por la propia Dama. Una vez conseguida fa
victoria, desaparecen ran misteriosamente como flegaron,

Bretonia es independiente de sus vecinos, y alpuna vez se ha aliado con el
Imperioy con Estalia, e incluso ha participado en guerras de su parte. Muchos
caballeros bretonianos se embarcan en cruzadas'a Arabia y las Tierras de los
Muerros, y los Reinos Fronterizos son el hogar de muchos principados y
feudos pequenios de nobles bretoniahos desheredades o deshonrados,

LOS REINOS ESTALIANOS

Los reinos estalianos s¢ hallan en el lejano sur, donde la amenaza del
Caos parece muy remota. Al igual que los Reinos Froniterizos, Estalia es
un conjunte de reinos menores, sin embargo, a diferencia de aquellos,
los estalianos no tienen que enfréntarse a amenazas de otcos y goblins,
por lo que ran solo combaten entre ellos.

Un dinico acontecimiento pudo suponer la unificacién de Estalia: Ta
invasion del sultin de Arabia hace més de mil afios. Un inmenso ejército
drabe desembarcé en Estalia y conquistd gran parte de su territorio,
incluyendo la ciudad de Magrita. En respuesta al llamamiento de Estalia
acudieron ejércitas de cruzados de Bretonia, el Imperio y las ciudades
estado de Tilea. Los drabes fueron derrotados y las tierras recuperadas,
pero durante el conflicto no surgioé ningtin lider estaliano que unificara
los pequenos reinos. Sin un Sigmar o un Gilles para dar ejemplo; Estalia
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volvié a los modelos familiares. En menos de una generacion los cruzados
yat s¢ habfan marchada y los estalianas estaban otra vez luchando entre si.

En la actualidad, los dos reinos mds poderosos son las ciudades estado de
Bilbaliy Magriea. La fuerza de ambas procede del comercio y de suacceso
al mar, hecho que provoca bastantes envidias entre los reinos pobres de
las Monrtanas krrana. Hay muy poca evidencia de la influencia del Caos
en los reinos estalianos, pero haberla; la hay. Tal yez muy sutil, pero no
porello menos leral. No es la fuerza brurg delos feroces hombres bestia,
sino mds bien las conspiraciones oculias de sociedades seereras lo que estd
despastando la lejana Esealia,

No hay cazadores de brujas persiguiendo al Caos en Estalia, pero el culto a
Myrmidia es muy popular. Es la diosa protectora del arte y la ciencia de fa
guerray los estalianos conocen muy bien sus ensefianzas. Si7Tilea es famosa
por sus mereenarios, Estalia lo es por sus duelistas. Pueden encontrirse
escuclas de esgrima por toda la regién, y muchas de ellas tienen largas
historias y rivalidades mortales. Los sspadachines estalianos son notorios,
v los practicantes del estilo Diestro (ver Capitulo 3: Profesiones) estan
adquiriendo cierto renombre,

Kistev

Al nogdeste del Tmperio se encuentra Kislev, la nacion “civilizada” mas
seprentrional. Limita con el Imperio al sur y al osste; con el mar de fas
Garras al oeste, ¢l Territorio Troll al norre y las Montafias del Fin del
Mundo al nordeste y al este; La frontera noree del pafs no estd muy
definida, pero muches la sittian en el o Lynsk, que Auve hacia el oeste
desde las Montafias del Fin del Mundo hasta desembocar en el mar de
las Garras. Su limite con el Imperio se ha establecido en el rio Urskoy
(que recibe su nombre del dios Ursun), un afluente del Talabec. Bl noree
de Kisley apenas puede distinguirse del Territorio Troll y la tundra que
hay mas alld, con mds drbales hacia el este en las laderas de Jas montafas.
Algunas tribus de Kislev se adentran hacia el norte mds alld del Lynisk, en
el Territorio Troll, y hacia el este a través del Paso Elevado: Es una region
fria y esteril, y la mayoria de los kislevitas gue la habitan llevan una vida
némada, desplazdndose de unos pastos a owos del mismo modo que las
tribus de birbaros delas Tierras Oscuras,

Mis al sur, Kislev es mds acogedora, aungue atin sigue teniendo un clima
frio durante todo el afo, En ests terras pueden prosperar las granjas,
aunqgue como la silleria no abinda, tales edificios suelen estar hechos
de mamposteria o de bastas estricruras de madera (consideradas por la
gente dal Imperio como primitivas y poco civilizadas). Esto choca con los
poderosos palacios y templos de las ciudades meridionales, con su oro;
sus ciipulas con forma de cebolla y sus torres caracteristicas,

L.os HABITANTES DE KISLEV

Kislew son casi dos naciones en una. Por un lado, estin los gospodares
del sur y de has ciudades, mds civilizados, v con tierras relativamente
mis fértiles, ¥en el norte; en especial al norte del Lynsk, esein las tribus
némadas de los ungales;

Los kislevitas denen fama de ser gente austera ¥ tacimurna, lo cual ng:

es de extranar teniendo en cuenta la inhéspita tierra que habitan. Son
tan inclementes como el clima del norte; y tiehen un siniestro sentido
del humot, cast morboso, Asiduo baluarte conra las wibus del Caos,
disfrutan en cierto modo la deuda que han contraido con ellos los
habitantes del sur del Imperio, a quienes protegen. Sin embargp, eso no
impide que los kislevitas se quejen amargamente sobre ol estado de s
cosas a la primera de cambio, Los Kislevitas esedn mds cerea de la genre
del Imperio de lo que ninguno querria admiti, ¥ les ven con una especie
de humor condescendiente que pareceria mds apropiado para dirigirse
a un mife brillante pero ligeramente excéntrico, De hecho, la mayorfa
de los kislevitas piensan que sus vecinos se han ablandado de vanto vivie
en tierras fértiles, v que les vendria muy bien pasar une o dos anos en
el norte; “viviendo al viento!, como les pusta deseribirlo a los kislevitas

(en refercricia a los feroces vientos nordicos que a menudo preceden a
un ataque del Caos).

Los kisleviras descienden de las tribus humanas que se separaron de las
tribus de los kurgan del norte y el este. En concreto, Ia influencia de
los kurgan ain se deja sentir en el notte; y las tribus ungoles ecuestres
comparten: muchas tradiciones v costumbres de los dolganos, khazags
y demds tribus némadas. Las antiguas sradiciones de estos pucblos se
contemplan con mayor aficion éntre los nomadas, que consideran que sus
primos surefios se han debilirado por la influencia del Imperio. En este
sentido, el culto a los antiguos y diversos dioses kislevieas varia en toda la
nacion, siendo mis destacado en el norte, mientras que en el sur se han
incotpotado otros dioses al pantedn kislevita. Ademds, los gospodares
han traido consigo el culto a Ursun, ef dios 0so, que se ha establecido
fuertemente como religion predominante de Kislev.

Como la mayoria de los antepasados kislevitas eran originarios de fas estepas
orientales ¥ los agrestes territorios nordicos, sus deidades constituyen
imporeantes fuerzas en sus vidas. Se rinde culto avarios espiritus domésticos
y de I naturaleza en todo el Viejo Mundo, pero en Kislev este tipo de
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CARTA A CASA
Q ueridisima Magda,

afios que sali de Delberz en la caravana de herr Grunner, aunque
a decir verdad s6lo hace seis meses. No sé si recibiste mi corta desde
Kislev, pero hace ya dos semanas que dejamos esa extrafia region.
Creia que herr Grunner no nos llevaria mas alld de Erengrado, pero
me equivocaba. Conoci6 alli @ qlgums'méfmdm-s de Norsca. Dijeron
qQue nuestras mercancias serian bienvenidas en su patria, ya que pocos
comerciantes se atrevian a viajar hasta ella. Herr Grunner envi6 a la
mitad de la caravana a Marienburgo, y los demds nos embarcamos
hacia Norsca. {Puedes creerlo?

Te escribo desde un pueblo cuyo nombre no sé pronunciar. Es un.

pequeio asentamiento en la costa meridional de Norsca. Los primeros
dias aqui transcurrieron en paz. La mayoria de sus habirantes se
dedican a la pesca y la caxa, y pasébamos todas las noches en una
gran casa comunal, ¢ tiendo comida, calor ¢ historias. Me

sorprendi bastante. Todas las historias que habiamos ofdo acerca de

nérdicos sanguinarios parecian absurdas.

Una semana después de nuestra llegada, oreamos varias velas
que se dirigian hacia el pueblo. Una hora después, tres largos

barcos atracaron junto a la nuestra. Estos navios no transportaban
mercaderes ni pescadores, sing incursores del norte de Norsca. Eran

‘hombre enormes, cargados de armas y preparados para la guerra, .
- Regresaban con prisioneros. borfn.iiepzmn mcurg:m en Kislev.

Apenas tengo palabras para describir la celebracion de tres dias que
se produjo a continuacicn. Se vaciaron enormes toneles de cerveza
tradicional, ¢ ensartaron y asaron unos jabelis enormes, y se
narraron historias de la incursion. Entonces encadenaron juntos
a los g isioneros kislevitas y les dieron armas. Oh, Mag a, fue

. Los prisioneros lucharon entre sf hasta la muerte mientras 48
los borrachos nérdicos vitoreaban y aullaban. Brindaban por dioses
barbaros cada vez que moria un hombre, y luego arrojaron al ruedo

a mds combatientes, Los supervivientes tuvieron que enfrentarse al
campedn de los incursores, un gigante de mas de dos metros de alrura,
Se enfrent6 a tres hombres con sus manos desnudas y les partid el
cuello a todos, : :

Intentamos quedarnos al margen, con la est de quelos
incursores pasaran de lar go pronto. Fue en vano, -fiamrm a Heinz,
a Gunther y a Willi. Los demas nos retiramos al barco, soportando
una helada noche tras otra hasta que al fin los incursores regresaron
al mar. Herr Grunner dice que partiremos lo antes posible. No puedo
esperar a ulejarme de Norsca y volver a la civilizacis

Espero que esta carta te llegue sin problemas. Si todo va bien,
deberia estar de vuelta en casa en un mes o dos. La proxima vez
contrataré mis servicios a una caravana que vaya al sur.

Q ue Sigmar te proteja,
dﬁng

Espero que estés bien cuando recibas esta carta. Porece que hace
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adoracion s mucho mds intensa, Estas criaturas MAgicas s traan como
sirvientes v mensajeros de los dioses en este mundao.

LA RELIGION KISLEVITA

La principal divinidad kislevita es Utsun, el Padre de los Osos,
considerados criaturas sagradas por los antiguos gospodares, Como cabe
BSPEraL, SC Tepresenta coma un enorme oso de las cavernas con unacorona,
dientes y zarpas de reluciente oro. S¢ dice que Utsun puede adoptar
forma humana si lo desea, apareciendo como un corpulento barbudo
con el fostro curtido pot la edad, gruesos y peludos brazos y una gran
pelambrera, vestido inicamente con un taparrabos.

Dazh ¢s ¢l dios del fuego y of sol. Fue Dazh quien extrajo del sol el
secreto de las llamas y se lo entregd a los antiguos guerreros jefes de
las tribus. Sin ¢l fuego de Dash los largos inviernos serian fatales, y se
le dedican oraciones y triburos con regularidad. En las regiones mis
civilizadas; domina los fuegos de los hogares, y es ademis ¢l protectar
de los invitados y de los necesitados. Asi, mostrar hospitalidad a los que
la solicitan garantiza seguridad para un hogar. mientras que un mal
anfitrion puede no ser capaz de encender la chimenea o tener goteras
inesperadas en-el tejado.

Se represenita a Dazh como un joven atractive, con una larga melena
ondeante y envuelto en fuego. Es tan hermoso que nadie puede mirarle
fijamente sin quedar deslumbrado por su apariencia divina. Se dice que
vive en un palacio dorado hacia el este, en ¢l cual descansa rodas las riaches
despues de recorrer el mundo durante el dia. En su palacio estd acompafiado
por consortes guetreras conocidas como las Arari, a las que 2 menudao se
puede ver bhailando y luchando en los cielos nocturnos para deleitatle,

Tor es el dios del trueno y el reldmpago, y se le rinde culro como dios
guerrero. Se le describe como un musculoso guerrero de mandibulas
cuadradas. Blande un enorme hacha con mango de roble, que usa para
hender el cielo y provocar los truenos que fe dan fama. Como dios
guerrero, Tor es el méds activo de los dioses kislevitas, ¥ su nombre se usa
con frecuencia para maldecir a otros,
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En las regiones mis meridionales, algunos kislevitas veneran a otros
dioses en menor cantidad. Los mads notables son Taal (después de todo,
Kislev limita-en uno de sus confines con el Talabec; su rio sagrado) y
Ulric. Los kislevitas rinden rribute 4 todo tipo de espiritus del hogar y
de la naturaleza mis inchuso que los demis habitantes dél Vieio Mundo,
ya que les-aytidan en sus vidas cotidianas o les ponen 2 prueba para que
demuestren su valia. Para apaciguar las diferentes necesidades de estas
CHaturas, a veces traviesas, pero gcneralmemu benévalas, se realizan
pequenias ofrendas y rituales (a menudo casi mecinicamente),

Hace cones, las reinas khan de los gospodares aprendieron a extraer el poder de
los implacables vientos nérdicos para tejer con é hechizos de gélida destruccion.

Es un poder que mana de la propia tierra, una destilacion de la energia mdgica
que fluve por el mundoyy se asienta en la tierra y las rocas de las que son extraidas
porel dusoinvierno. Gandbla primavera regresa brevemente al norte, el poder
de los magos del hiclo menga, debilirindose al midximoa mediados de verano
para luego resurgir con a legada del invierno,

LAS CIUDADES ESTADO TILEANAS

Tileaes un pais soleado que se encuentra al suroeste del Imperio. A diferencia
de Bretonia y del propio Imperio, no es una nacién unida sine un conjunto
de ciudades estado sivales. Bstd todeada por tres cadenas monzafiosas (las
Apuccinial este, las Irranaal norte, y la Abasko al oeste) y porel marde Tilea.
Debido a estasimpresionantes barreras naturales,
Tilea jamds ha suftide invasiones como ¢l
Imperio, Kislevo siquiera Bretonia, Aunque
¢llo ha permitido que Tilea desarrolle una
cultura bastafite avanzada, rambién ha
mantenido dividida a la regidn. Sin una
amenazd exterior que unifique las ciudades
estado, no han evolucionade a una nacion,

Al igual que otras regiones del Vigje Mundo, Tilea fiue colonizada por tribus
humanas migratorias. Descubricron las ruinas de colonias élficas en estas
tierras; muchas de las ciudades estado actuales estin construidas sobre ellas.
También hallaron las Marismas Enfermizas, una zona muerta de charcas poco
profundas cubiertas por una neblina caliginosa y regada por innumerables
Y apestosos arroyos. Esta 7ona es fan inmunda y tan nociva que hasta los
lundticos y los forajidos mds desespetados la evican activamente. Sin que
la mayoria de los tileanos lo sepan, la gran ciudad de hombres rata de
Plagaskaven se alza ruinosa en el interior de esta hedionda ciénaga. Aunque
Tilea ha sufrido ataques esporddicos de los skavens y al menos una epidemia
de Viruela Roja, ha tenido la suerte de que el Consejo de los Trece haya
dirigido los esfuerzos de los hombres rata hacia otros objetivos.

Las principales ciudades estado de Tilea son Luccini, Miragliano, Remas,
Toharo, Trantio y Verezio. Deespecial importanciaes Sartosa, la llamada Ciudad
de los Piratas. En ella; todos los piratas son bienvenidos y de hecho dirigen
lireralmente la ciudad. Los piracas de Sarrosa saquean todas las embarcaciones
quie atraviesan el mar de Tilea, pero las litigantes ciudades estado no han sido
capaces de cooperar el tiempo suficiente para detener sus depredaciones.

Las cludades estado rileanas estin controladas por dos' potencias: las
casas de comercio y las compaiifas mercenarias. Las casas de mercaderes
destacaron en primer lugar, actuando como intermediarias entre los
elfos v los enanos. Las largas caravanas de costosas mercancias requerian
proteccién, v los guardias contratados en los primeros afios acabaron
desarrollando poderosas compaiiias de mercenarios con el paso de los
siglos. Estas sc convirtieron en la clave tanto de I defensa global de
Tilea como de los enfrentamientos entre las diferentes ciudades estado.
Las espadas de alquiler son tancamunes en Tilea que a menudo se hace
referencia a ella coma "¢l pais de los mercenarios”.

Estas dos faceras de Tilea tambicn se ven reflejacas en los dos dioses predilectos
de las ciudades estado. Los mércenarios veneran a Myrmidia por encima de los
demds, y los mercaderes adoran a Ranald. Estos tiltimos afirman que honran ol
aspecto de Ranald como dios de la buena suerre, mientras que sus derractores
sostienen que ello fos revela como los ladrones que son en realidad.
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Capitulo

“Eso es lo que nos diferencia. Nosotros los elf os
luchamos porque debemos hacerlo; vosotros los

Una de las labores mds importantes del Director de Juego consiste en crear
v dirigir la oposicion a la que se enfrentardn los personajes jugadores, asf
como a los demds habitantes del Viejo Mundo, Si-vas a dirigir una aventura
publicada, gran parte de este trabajo ya estard hecho, pero cuando creas s
propias aventuras es cosa nya. Esteripo de oposicién suele adoprar dos formas:
crinniras y PNJ. Las criaturas son monstrios como hombres bestia, skavens
v tumularios. Los PNJ son enanoy; elfos; ha]ﬂing;& v humanos, disefados con
profesiones como los PJ pero normalmente sin puntos de Destino.

humanos lo hacéis porque os gusta”.

— Gilathel, guerrero de camarilla

En este capitulo se incluyen las caracteristicas de juego de los monstrios
mds comunes del Imperio, ademads de algunas profesiones de criaturas
para facilitar la creacion de monstruos individualizados, Esta seleccion
no & de ningiin mode exhaustiva, pero basta para empezar a jugar.
También s¢ proporcionan las caracteristicas de los PN mds comuncs
(come carteristas 'y guardias), Por iltime, se dan las caractesisticas de
animales comao caballos y perros,

— PROFESIONES DE CRIATURAS —

Lay caracieristicas para las criaturas incluidas en este capitulo sirven
perfectamente para la mayoriz de las situaciones; pero no todos los
miembros de una raza son exacramente iguales. Habra ocasiones en que
quieras crear monstruos especialmente hdbiles o resistentes. particularmente
los lideres. Para eso estin las pmfesium—;x de criaruras, Son exactamente
iguales que las profesiones para personajes, pero tan s6lo hay tres: bruto,
furtivo v jefe. Pueden wsarse para tepresentar una amplia variedad de
monstruos, dependiendo de la profesion que escojas para ellos v de las
mejoras que les concedas, Si quieres algunos arqueros goblins con buena
punteria, por ejemplo, tan sélo tienes que aplicarles la profesion furcive y
adjudicar 4 cada goblin una mejora de +10% a la HE y el ralento Certero,
Si‘quisieras que estos goblins fueran exploradores de élite, podrias darle a
cada uno de ellos diez o doce mejoras de la profesién furtivo,

Estas profesiones dan mejor resultado con' criaturas humanoides como
hombres bestia, goblins y orcos. Pueden aplicarse también a orros
nonstruos, pero para ello rendrds que usar el
sentido comun. Por ejemplo, podrias usar la

profesion bruto para crear a un tumulario
especialmente peligroso, pero und cdatira
no muerta de este tipo no necesita para |

nada fa habilidad Consimir alcohol.

Incluso puedes usar las profesiones del *
Capitulo 3 para los monstruos,
pero también aqui tendrds que
aplicar ¢ sentido comun. Muchas
deestas profesiones sencillamente
no tienen sentido en un monstruo,

Bruto

Ligs brutos son monstruos lecalmente dures. Han demostrado su fuerza en
batallay han derrotado a muchos rivales: Algunos son lideres natos, mientras que
oes son masas de muscilos sin cerebro. Los bruos tienden a destacar deentre
la multitud. Son grandes, suelen tener muchas cicarrices yvan pesadamente
armados. Muchos estentan grotescos trofeos de anteriores victorias,

— Esquema de mejoras del bruto —

Caracteristicas Primarias

+20% | +10% | +15% | +15% | +15% | — | +15% | +10%

Caracteristicas Secundai

A | H [BF | BR| M [Mag| PL | PD

+1 +b o - — —_ — =

Habilidades: Consumit alcohol, Esquivar, Intimidar, Mando o Tasar,
Montar o Buscar, Percepcitn

Talentos: Espcci:a]ism £n armas (Marlgtia].u A dos manos), Gufpe letal,
Golpe poderaso, Pelea eallejera

Enseres: Armadura media (camisa de malla y chaqueta de cuero), mangual
o arma a dos manos

Salidas: Jefe
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FURTIVO

Los furtivos son exploradores v escaramuzadores. los ojos v ofdos de sus tribus,
Recurren al sigilo para misionics de reconocimiento y para recopilar informacion.
Los furtivos prefieren las tieticas de guerrilla, y sobr esalen enlos atagues sorpresa,
A veces se usilizan como asesinos, y muchas son habiles envenenadores,

— Esquema de mejoras del furtivo —

racteristicas Primarias
HP F R Ag I Vv
+10% | +10%

+10% | +15% | —

; Secundarias

A H BF BR M

Mag | PL | PD

+1 +4 — — — —_

Habilidades: Fsconderse, Esquivar, Mando o Prepararvenenos, Montar o
Escalar, Movimiento silenciose, Qrientacion, Percepcién, Rastrear,
Seguimiento, Supervivencia

Talentos: Disparo infalible o Dispare certero, Etrante o Pericia
subretrdnes, Especialista en armas (Presa o Arrojadizas),
Orientacion, Recarga répida o Certero

Enseres: Arco o ballesta; armadura ligera (chaguera de cuero)

Salidas: Jefe

JErE

Los jefes son monstrios poderosos, lideres entre los de su especie, Dirigen
tropas de distintes tamaiios, desde una docena hasta varios cientos.
Aunque conservan su cargo gracias a su fuerza v su crueldad, los mejores
jefes rambien son astutos.

— Esquema de mejoras del jefe —

Caracteristicas Primarias

+20% | +20% +15% | «20% | +20%

A H BF

PD

Mag | PL

+2 +8 == — fre=n = == ey

Habilidades: Esquivar, Intimidar, Mando, Montar o Escalar, Percepcion,
Sabidurfa académica (Estrategia/técticas), Supervivencia, Tasar

Talentos: Amenazador, Desarmar o Desenvainado répido‘ Especialistaen |,
atmas (dos cualesquiera), Golpe conmocionador, Golpe podetoso,
Parada veloz, Sexto sentido o Muy resistente

Enseres: Armadura media (cota de malla completa), escudo, tropa

Salidas: Ninguna

— CRIATURAS COMUNES —

El munde de Warhammer estd abartorado de criaturas, muchas de ellas
malignas, A continuacion se incluye una seleccién de los monstrios mds
comunes, asi como reglas para las mutaciones del Caos requeridas para
algunas secciones, Podras encontrar mis monstruos en el Bestfario del
Viego Mundy, de proxima publicacidn.
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MuTACIONES DEL CAOS

Los horripilantes efectos deformadores del Caos pueden cotromper y
retorcer criaturas de un millar de horribles formas. lales muraciones
pueden estar causadas por la magia, por la exposicion a piedras de
disformidad u otras manifestaciones del poder del Caos. Pata generar una
muracion basta con hacer una virada de percentil v consulrar a Tabla
11-1: Mutaciones del Caos. Cada muracion sélo puede adquiritse una
vez. Si se obtiene el mismo resultado dos veces, se debe repetir la tirada,
Los efectas de las mutaciones del Caos son permanentes.

Enla descripeién de cada criaruza de este capitulo se indican sus posibles

mutaciones. También pueden desarrollarse como resulrado del estudio
de clertos tipos de magia. Consula el Capitule 7: Magia para mis

informacion.

DEMONIOS MENORES

Los demonios son criaturas del mismisimo Reino del Caos: Presentan
una variedad ilimitada de formas, todas ellas como pesadillas hechas
realidad. Los demonios menores son los soldados de los dioses oscuros,
enviados al mundo de Warhammer para propagar la locura y el Caos.

Solo pueden pasar una cantidad de tiempo limitada en este mundo, por
lo que los hechiceros del Caos y los sectarios suelen invocatlos para un
proposito concreto,

Caracteristicas Primarias
HA HP F R Ag | Vv

50% | 40% | 45% | 45% | 50% | 35%

50%

2 15 4 4 4(6) 0 0 0

Habilidades: Esquivar, Hablar idioma (Lengua escura)y Intimidar
Lengua arcana {Demoniaca), Percepcion
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Talentos: Ambidiestro, Armas naturales; Golpe poderoso, Intrépido,
Temible, Vision nocturna, Volader

Reglas especiales: Murationes del Caos: Tira 1d10 para determinar
el nimero de mutaciones que posee el demonio menor: 1-
3=1 mutacitn, 4-6=2 mutaciones, 7-9=3 mutaciones, |0=4
mutacionss, Despuds tira en la Tabla 11-1: Mutaciones del Caos
para generarlas y modifica las caracreristicas camo corresponda.

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo {0, piernas 0

Armas: Garras

DIABLILLOS

Los diablillos son horrores del Reino del Caos. Se encuentran entre los
s pequenos de los demonios pero a pesar de ello siguen siendo remibles,
Presentan distintas formas, pero todos poseen garrasy alas. Los demonios

mas poderosos utilizan diablillos como mensajeros,

as Primarias

HA HP F R Ag I ¥ Em

33% 0% 40% | 33% | 40% 30% | 33% 15%

rias

Mag
] 12 4 3 |36 | o 0 0

Habilidades: Esquivar, Hablar idioma (Lengua oscura), Intimidar,
Lengua arcana (Demoniaca), Percepcion

Talentos: Ambidiestro, Armas naturales; Intrepido, Levitacidn, Temible,
Visién nocrurna

Reglas especiales: Mutaciones del Caas: Tira 1d10 para determinar la
cantidad de muraciones: 1-4=1 mutacion, 5-8=2 mutaciones,
9-10=3 mutaciones. Luego rira en la Tabla 11-1: Mutaciones
del Caos para dererminarlas y modifica en consecuencia lag
caracrerisricas.

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0. brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Garras

EsQurLETO

Los esqueleros se crean cuando los nigromantes invaden los cementerios
y reaniman los huesos de los muertos. Son criaturas sin mente que deben
ser controladas mediante la magia, pues de lo contrario regresan a su
descanso eterno. Aunque carecen de inteligencia, no necesitan comer ni
deseansar, y jamds se rinden ni huven.

pitulo XI s /)
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HA HP E R Ag I Y Em

H BF BR M Mag 1§ PD
I 10 3 3

-
=
]

Habilidades: Ninguna

Talentos: Temible, No muerto

Reglas especiales: Sii mente: Los esqueletos son huesos reanimados sin
consciencia ni espiritu propios. No posen In[cligencia. Voluntad
ni Empatia, y no pueden hacer ni fallar tiradas basadas en tales
catacreristicas,
Tambaleanse: Los esqueletos son implacables pero lentos, No
pueden realizar la aecidn de Correr,

Armadura: Armadura ligera (justillo de cuero y gorro de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 1, brazes 0, cuerpo |, piernas 0

Armas: Arma de mano, daga o arco

(GOBLINS

Los goblins son humanoides bajitosy de piel verde que raras veces superan
el metro veinte de altura. Son despiadados, agresivos y desorganizades.
Las mribus goblin moran en lo mids profundo de los bosques del Imperio, a
menudo bajo la suela de los poderosos oreos. Cuando no esein conerolados
por un lider fuerte, los goblins acaban inevitablemente rifendo entre si.
Esto, unido 4 su tendencia a la huida cuanda las batallas se inclinan en
st contra, hace que la mayoria de las amenazas goblin sean effmeras: no

obstante, su crueldad y su perversién han logrado que sigan siendo ¢l
hombre del saco para el campesinade,

Caracteristicas Primarias
v

30%

Em

20%

A H BF BR M Mag PL PD
i 8 3 3 4 1} 0 0

Habilidades: Escalar. Fsconderse, Hablar idioma (Lengua goblin), Montar
o Nadar, Moyimiento silencioso, Percepeitn, Supervivencia

Talentos: Visidn noctirna

Reglas especiales: Loz elfoz dan miedo; Las goblins encuenrran a los elfos
extremadamente inquictantes, Sea por la antigua animosidad
existente entre ambas razas, o simplemente por ¢l olor a limpio

TABLA 11-1: MUTACIONES DEL CAOS

Tirada Mutacién
01-08 Patas animales
10:18 Demacrado
1927 Asquercsamente gordo
28-36 Cuernos
37-45 Fstamas
46-54 Paticorto
55-63 Huocico
64-72 Cala
73-81 Brazos tentaculados
82.90 . Pelaje grueso

91-100 i Tres vjas

T e T T YT e T e —. e

Efecto

) +1al Movimiento
“1d10% a la Fuerza
+1°a las Heridas, +1d10% a la Fuerza
Pueden usarse para atacar, Dano BF-1
Crana 1 PA en todas las localizaciones
-1 1l Movimiento
Adquiere [a habilidad Rastrear
+1d10% a la Agilidad
+10% 3 rodas las tiradas para‘aptesar
(Gana 1 PA en todas las localizaciones
+5% a las tiradas de Percepcion relacionadas con la vista
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y-el amaneramiento de los elfos, el ciasoes que un goblin tendri

que realizat una tirada de Miedo si entre sus aliados y & no
superan en nimero 4 los elfos presentes en una proporcion de al
menos dos a uno.

Armadura: Armiadura ligera (justillo de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 1, piernas 0

Armas: Arma de mano, arco corto o lanza

HOMBRES BESTIA

Los hombres bestia son retorcidas crianras del Caos, una abominable mezch
de rasgos humanos y animales. Han habitado los bosques del Imperio
durante incontables generaciones, cazando 4 los humanes como ellos cazan

animales. Vigjan én pequefios grupos denominados manadas, que @ veces
se unen bajo el mando de un lider fuerte para levar la muerte y el terror a
los hah:fames del Imperio. Los hombres bestia son auténticos sirvientés del
Caos y odian a la humanidad por encima de todas las cosas.

35% | 45% 25% 25%

Secundarias
A H BF BR M Mag PL PD
1 12 3 4 5 0 0 0]

Habilidades: Esconderse, Hablar idioma (Lenglia oscura), Intimidar,
Movimiento silencioso, Percepcién, Rastrear; Seguimiento,
Supervivencia

Talentes: Amenazador, Errante. Sentidos desarrollados

Reglas especiales: Musaciones del Caps: Paras animales ¥ Cuernos, 25%
de posibilidades de que hava una mutacién adicional. Tira en la
Tabla 11-1: Mutaciones del Caos para generar la mutacin extea
(si la hay) y modifica las caracteristicas segun corresponda.
Silenciosor comu las bessias del bosque: Los Hombres bestia son
sigilosos por naturaleza, y la mayoria son mmbiéh cazadores

v rastreadores consumados. Reciben un 20% a las tiradas de
Movimiento'silencioso y un 410% a las titadas de Esconderse.
Armadura: Armadura ligera u.haquud de cuero)
Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 1, cuerpo 1, piernas 0
Armas: Arma de mano o lanza, cuernos (dano BF=1) y escude

MUTANTES

La humanidad ha demostrado ser especialmente susceprible a la
distorsionadora influencia del Caos. Inchuso en el corazén del Imperio. a veces
nacen ninos con mutaciones evidenres, Otros manifiestan éstas mutaciones
al hacerse mayores. Aungue los mids horribles murantés son ejecutados de
inmediato, muchas madres no son capaces de asesinar a sushijos. En ver de

eso, abandonan a su progenie en los bosques, donde mueren o son adoprados
por otros mutantes o grupos de hombres bestia. Estos murantes, despechados
y amargados, se convierten en eshirros sumisos del Caos,

J1% | 31% 3% | 31% | 31% | 31% | 31% | 31%
A H BF BR M Mag PL PD
1 11 3 3 4 0 ] 0

Habilidades: Criar animales, Esconderse, Hablar idioma (Len glia vscura
o Rtik%pia[), Movimiento silencioso; Percepcidn, Supervivencia

Taleatos: ;A correr!

Reglas especiales: Mutaciones del Cavs: Tira 1d10 para dererminar la
cantidad de mutaciones: 1-3=1 mutacitn, 4-6=2 muraciones,
7-9=3 mutaciones; 10=4 mutaciones. Luego haz una tiradaen a
Tabla 11-1: Mutaciones del Caos para generarlas v modifica las
caracteristicas como corresponda;

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Arma de mano (clava)

Orcos

Los orcos son la mayor y mds poderosa de las razas goblinoides (o “picles

verdes'), y utilizan su fuerza para dominar a sus primos menores siempre que
pueden. Son unos monstrios repulsivos a los que les encanta infligir dolor, v se
deleitan con la cetieldad y I masacre. Los oreos siempre estin luchando, ysino
tenen E'l'lﬂ'l'ngcl_\ Lo EDS que COI'!].th.]I, luch.an Cnﬂf h}. LES tnbli-b ofcasvivenen
lugares apartados; prefieren el terreno montafioso.y el boscosa. Los enanos son
sus enemigos mids implacables, y ambas razas llevan eones en guersa,

A H BF

1 12 3 4 4 0 0 0

Habilidades: Escalar, Hablar idioma (Lengua gablin), Intimidar, Montar
o Nadar, Percepeidn, Supervivencia;, Tortura

Talentos: Amenazadar, Golpe poderoso, Pelea callejera, Visidn
NOCEIrna

Reglas especiales: Animosidid: Los orcos lo odian todo, incluides otres orcos
y goblins. Ante la mids minima posibilidad, ante la menor sombra de
duda, los orcos luchardn entre si (contrauna tribu orca rival si la hay, 0
conera otros miembros de la propia ribu, por motivos insignificantes,
si no hay nada mas dispenible). Si 2 un orco s¢ le da una minima
excusa tendrd que superar una tirada de Voluntad o de lo contrario
atacard inmediatamente a Jos demas pieles verdes.
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Rebanadora: Sea cual sca ol equipo del orco, siempre llevard una rebanadora:
Las rebanadoras orcas son hojas enormes y pesadas, demasiado
aparatosas para que un humano normal la esgrima con una mano,
pero capaz de infligir terribles heridas. Blandida por un'orco, una
rebanadora inflige un dano de BF+1 en el primerasalio de combate,
y un dafe igual a la BF en asaltos subsiguientes. Si la udiliza otra
criatura que no sea un orco, la rebanadora se considera Artma de A H BF BR M Mag rL PD
mano con la propiedad Lenta.

20%

e e e

: . - ; ; )
Armadura: Ammadurs media (camisa de malta, chagueta de aiero, goro de auer) : z - . : 4 : :

Puntos de armadura; Cabeza 1, brazos 1, cuerps 3, piernas 0 Habilidades: Hablar idioma (Clisico), Percepcion _
Armas: Rebanadora, daga o arco Talentos: No muérto, Temible ¢

Reglas especiales: Hoja tumularia: Los umularios esgrimen armas
SKAVEN ancestrales y mortiferas, imbuidas en el poder de la no muerte, En

manos de un tumulario, tales hojas se consideran arinas midgicas

Los skavens son ratas humanoides gigantes, una burla bestial de la
humanidad que gobierna un imperio subterrdneo que se extiende por
rodo el mundo. A pesar de que la mayorfa de los habirtantes del Imperio
10 Creen €0 su existencia, estas malvadas criaturas roen la panza del Vicjo
Mundo en ¢l nombre de la Rata Cornuda, el dios chillén de los hombres
rara. Los skavens son sirvientes de la plaga v la descomposicion, totalmente
dedicados a destruir el munde superior.

e infligen un Dafo de BF+2. Ademds, si el tumulario consigue
provocar un critico, tirard des veces en la Tabla 6-2: Golpes
eriticos y causard ¢l resultado mds feral. En manos de cualquier
otro, la hoja tumularia se considera arma de mano.

Armadura: Armadura media (cora de malla completa)

Puntos de armadura: Cabeza 3, brazos 3, cuerpo 3, piernas 3
Armas: Hoja tumularia y escudo

Caracteristicas Primarias ZOMBIE
HA HP F R Ag I v Em

0% | 25% | 30% | 30% | 40% | 25% | 25% | 15%

Los zombies son caddveres reanimados. A diferencia de los esqueletos, ellos
ain tenen carne en los huesos, aunque esté podrida e infestada de gusanos,
Caracteristicas Secundarias Estos sirvientes sin cerebro constituyen ¢l grueso de los ejércitos de vampiros ¥
nigromantes,

A H BF BR M Mag PL rp

] 9 3 3 5 U 0 ] Caracteristicas Primarias

Habilidades: Fscalar, Esconderse, Especialista en armas (Honda), Hablar Ag
idioma (Chillonés}, Movimiento silencioso. Nadar, Supervivencia, 109%
Percepcion

Talentos: Pericia subterrdnea, Visién nocturna

Reglas especiales: Ninguna

Armadura: Armadura ligera (chaqueta de cuero y gorro de cuero)
Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos 1, cuerpo 1, piernas 0
Armas: Arma de mano (Espada), daga u honda Habilidades: Ninguna

1 12 9 3 4 0] 0 ]

Talentos: No muerto, Temible

TIJMUIARIO Reglas especiales: Sin mense: Los zombies son cadiveres animados sin

Hace mucho tiempo, los antepasados de los actuales habirantes del Viejo conscicncia ni espiritu propios. No boscn Inteligencia, Voluntad
Mundo enterraban a sus muertos en elaborados monticulos de piedra. Los ni Empatia, y no pueden hacer ni fallar tiradas basadas en rales
héroes de estas gentes eran inhumados con sus instrumentos. de guerra, caracteristicas.

lo cual les senalaba para toda la eternidad como grandes guerreros. Los lambaleante: Los zombies son implacables pero lentos. No pueden
nigromantes han descubierto que estos héroes podian ser reanimados realizar la accion de Correr.

como tumularios. Aunque su aspecto es similar al de los esqueleros, los  Armadura: Armadura ligera (chaqueta de cuero)
tumularios son mds poderosos y conservan parte de suinteligencia. Esto.  Puntos de armadura: Cabeza 0. brazos 1. cuerpy 1y piernas 0
hace gue sean mucho mds peligrosos que ¢l esqueleto medio, Armas: Arma de mang
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GUARDADME UNA PIERNA

-iA ver! {Ke kreéiz ke eztiiz haziendo? —bramo el enorme jefe orco negro.

Los goblins se volvieron con una expresion furtiva y retrocedieron instintivamente.

-Nada jefe, 2610 eztamoz zampando un poko, €20 €z todo —gimotes ¢l mis valiente de los picles verdes. 3

-No me vengaz kon ézaz. Eztaiz tramando algo... —¢l imponente orco los recorrié con una mirada desconfiada-. {Dénde ezti Rargash? 3
No o0z lo habréiz... komido, /verdad? :

Se produjo un silencio de estupefaccion.

-Komernoz 2 Ratgash —el goblin parccia dolido-, Komernoz a Ratgash. Ezo ez de mal guzto, jefe. Fz uno de nueztroz muchachoz.

-Ademiz —chills otro piel verde-, ez todo graza y kartilagoz. Noz daria una indigeztién,

L -éEntonzez kién ez? —¢l orco negro sefial6 la comida con una garra acusadora-. Y no me kentéiz mentiraz u oz daré algo peor ke una
indigezrion.

-Emm... Gitter, jefe. Uno de loz chicoz de Maggor. Pero ya eztaba muerto kuando noz lo enkontramoz —¢l goblin se detuvo un
momento-. El dezia ke 26lo cataba durmiendo. Pero todoz zon unoz mentirozoz, ¢verdad? ~los goblins asintieron al unisono, Ningtn
goblin se fiaba verdaderamente de otro, y por buenos motivos.
~Entonzez zeguid —dictamin el orco negro-. Pero guardadme una pierna zi zabéiz lo ke oz konviene.
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L o0s monstruos no son la unica funa del Vieio Munde. Fs habitual encontrar
animales en cualquier parte: las aldeas de campesinos estdn saturadas de
pollos y perros; lobos y osos merodean por los grarides bosques del Imperio...
A continuacion se dan las caracteristicas de algunos de estos animales.

CABALLOS DE GUERRA LIGEROS

Estos caballos estdn miiy bien entrenados, listos para cargar con sus jinetes
en el fragor del combate, Pueden efectuar atagues y no huirdn cuando el
aire esté viciado con ¢l olor de la sangre.

Caracteristicas Primarias
HP F R Ag 1 v
0% 40% 10%

Em

4%

10%

0%

rias

H BR
1 14 4 - & 0 0 0

Habilidades: Nadar, Percepcion +10%
Talentos: Armas naturales, Golpe podeross, Oido aguzado, Sentidos
desarrollados

CABALLOS DE MONTA

Este tipo de caballos son las monturas mids habituales entre la nobleza
del Imperio.

Caracteristicas Primarias

HA

25% (%%

HP | F R | ag | 1 v
30%

Em

10% | 10%

0%

LTI T RRTA R T L T T R

A H BF

PD
0 12 3 3 8 ] 0 {

Habilidades: Nadar, Percepcion +10%
Talentos: Oido aguzada, Sentidos desarrollados

CUERVOS

Llamados a veces urracas, los cuervos son aves carrofieras que infescan los
campaos de batalla del Viejo Mundo. Les atraen los objeros brillantes y se
sabe que algunas veces se han llevado cosas de valor a sus nidos,

Caracteristicas Primarias
HA HP F R Ag I v
3804 (5%

Em

0%

7 6 ] 1 2(8) 0 0 0

Habilidades: Percepcian +20%
Talentos: Sentidos desarrollados, Vista excelente, Volador

Estos animales son caballos de gherra pesados, y son urilizados

principalmente por las diferentes 6tdenes de caballeria del Viejo
Mundo.

Caracteristicas Primarias

0% | 45% | 45%

0%

H BE BR
1 158 4 B 8 ] 0 ]

PD

Habilidades: Nadar, Percepcion +10%
Talentos: Armas naturales, Golpe podeross, Oide aguzado, Sentidas
desarrollados

LoBos

Los lobos abundan en las provingias del norte del Imperio, y ld Iglesia de
Ulrie los considers sagrados.

racteristicas Primarias
HA | HP | F R | Ag I '
30% 3% 409

Em

0%

0%

eristicas Secunda

A H BF
1 10

PD
3 5 6 @ 0 (4

Habilidades: Nadar, Percepcian +10%, Rastrear

Talentos: Armas narturales; Sentidos desarrollados

Os0s

Esras earacreristicas son para 0sos montaneses, el ripo de 050 mds comiin
en el Viejo Mundo,




Caracteristicas Primarias
HA HP F
3% | 0% 52% | 47% | 25% | 10% | 25% | 0%
A H BE BR M Mag PL PD

2 20 5 4 4 ] ] 0

Habilidades: Nadar, Percepcion
Talentos: Armas naturales, Golpe letal, Golpe poderose, Inquictante,
Sentidos desarrollados

PERROS

Los perros son mascotas habituales en el Imperio, v presenfan una gran
variedad de razas, Tambien hayjaurfas de perros salvajes en plena naturalezs.

que suponen un peligro anadido para los atribulados viajeros.

Caracteristicas Primarias

25% 0% 21% 21% 30% 15% F0% 0%

Caracteristicas Secund

1 6 2 2 G ] 0 ]

Habilidades: Nadar, Percepcion +20%, Rastrear
Talentos: ;A correr!, Armas naturales, Sentidos desarrollados

Lias razas de petros mis grandes y feroces pueden adiestratse para el combare.

Caracteristicas Primarias

HA | HP | F R | Ag I V | Em

41% | 0% | 32% | 38% | 30% | 15% | 43% | 0%

A H BF BR M Mag PL PD
i 10 3 3 6 0 0 0

Habilidades: Nadar, Percepcion +20%, Rastrear
Talentos: Armas naturales, Golpe poderoso, Senridos desarrollados

Ponis

Los ponis se utilizan como animales de carga, o como monturas para las
razas mds pequeias (como enanos o halflings). Son criaruras timidas por

naturaleza, y no estdn acostumbradas al caos del combare.

Caracteristicas Primarias
HA HP B R Ag ! A Em

25% | 0%

35% | 35% | 10% | 109% | 0%

Habilidades: Nadar, Percepcion
Talentos: Oido aguzado, Sentides desarrollados

— PNJ coOMUNES —

P]edes usar las reglas del Capitulo 2: Creacién de personajes para
erear diversos PNJ (aunque sélo los PNJ mis excepcionales deberian
tener puntos de Destina). Estos PN] podran tener rantas profesiones
y mejoras como sean apropiadas para el papel que desemperien en la
aventura, Flay mas de cien profesiones en ¢l Capitulo 3, asi que tenes
bastante donde elegir, Para simplificarte las cosas, este capitulo te
proporeiona una seleceion de los PNJ mis comunes, desde bandidos hasta
provocadores de naufragios, asi como sus caracteristicas para el juego.

Nota: las habilidades dominadas se indican con un +10% o con un +20%.
Por ejemplo, los tahtires tienen Cotilleo +10%. Esto quiere decir que han
adquirido dos veces la habilidad Corilleo.

BANDIDOS

Los bandidos viven ¢n plena naturaleza v atacan a los viajeros o a Jas
caravanas vilnerables,

Profesion: Forajido
Raza: Humano

HA | HP | F o N V | Em

29% | 42% | 30% | 31% | 35% | 30% | 28%

Habilidades: Conducir, Cotilleo, Criar animales, Fscalar, Esconderse,
Esquivar, Hablar idioma (Reikspiel), Moyvimiento silencioso,
Percepcion, Poner trampas, Sabiduria popular (el Imperio)

Talentos: Certero, Errante, Recio, Reflejos rdpidas

Armadura: Armadura ligera (chaqueta de cuero y gorro de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos 1, cuerpo 1, piernas 0

Armas: Arco. arma de mano (espada), escudo

Enseres: 20 fechas

BANDOLERO

Los bandoleros son matanes violentos que roban {y & veces matan) a
los incautos.

Profesién: Matdn
Raza: Flumano

Caracteristicas Primarias

1 12 4 3 B ] 0 0

Habilidades: Consumir alcohiol, Corilleo, Esquivar, Hablar idioma
(Reikspiel), Intimidat, Jugar, Lengua secreta (Jerga de ladrones),
Sabiduria popular (el Imperio)

Talentos: Desarmar, Desenvainado ripido, Golpe conmocionader,
Lucha, Muy fuerte, Reflejos ripidos, Resistencia a venenos

Armadura: Armadura ligera (chaqueta de cuero)
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Capitulo XI: Bestiario
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Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 1, cuerpo. 1, piernas 0
Armas: Arma de mano (porra).
Enseres: Manto con capucha

CARTERISTAS et

Los carreristas proliferan en las bulliciosas calles de las ciudades; robando
discretamente los monederos en medio de la multicud.

CESTo

30% | 33% | 35% | 30% | 25% | 35% | 28%

A | H | BF | BR | M |Mag| PL | PD

] 1 11 3 3 4 0 0} 0
Profesion: Ladron
Raza: Humano Habilidades: Conducir, Cotilleo 10%, Esquivar, Hablar idioma
(Reikspiel, Tileano), Jugar, Lengua secreta (Jerga militar),
Caracteristicas Primarias Percepeion, Sabiduria popular (el Imperio, Tilea)
HA | HP F R Ag I Vv Fm Talentos: Certero, Desarmar, Punteris, Recarga rdpida, Sangte ftia

- Armadura: Armadura media (armadura de cuero complera, camisa de
26% | 32% | 28% | 31% | 43% | 319% | 29% | 40% malla v cofia de malla)
Carscterlsticas Secandarins Puntoes de armadura: Cabeza 3, brazos 1, cuerpo 3, piernas 1
Armas: Ballesta, arma de mano (espada) v escudo
A | H | B | BR| M |[Mg| pL [ PD

Enseres: 20 virotes
1 11 2 3 4 ] 0 0

Habilidades: Buscar, Carisma, Cédigo secrero (Ladrén), Cotilleo, GUARDIA L

Esconderse. Hablar idioma (Reikspiel), Jugar, Movimiento La guardia local mantiene la paz interviniendo en peleas de taberna,
silencioso, Percepcidn, Prestidigitacion, Sabiduria popular (el patrullando las calles y-arrestando a los criminales,
Imperio), Tasar
Talentos: Callejeo, Cortés, Reflejos ripidos. Vista excelente
Armadura: Armadura ligera (justillo de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza (), brazos 0, cuerpo 1, piernas 0 - : o
Armas: Daga -aracteristicas Primarias

Profesién: Vigilante
Raza: Humano

Enseres: Lurrdn

ESPADAS A SUELDO

Los espadas a sueldo son, simple y llanamente, musculos de-alquiler,

31% | 31% | 33% | 41% | 30% | 38% | 28% | 30%

A | H | B | BR| M |Mag| PL [ PD
1 2 | 3 4 4 0 0 0

Profesion: Mercenario
Raza: Humano

Habilidades: Buscar, Cotilleo +10%, Esquivar, Hablar idioma
(Reikspiel), Intimidar, Percepcion, Rastrear, Sabiduria académica
(Leyes), Sabiduria popular (el Imperio)

Talentos: Desarmar, Golpe conmocionador, Golpe poderaso, Intelectual,
Muy resistente, Sangre fria

Armadura: Armadura ligera (chaqueta de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos |, cuerpo 1, piernas 0

Armas: Arma de mano (porra) v daga

Enseres: Vira ]ﬂrga con l'.imp'.tr'.t, uniforme

HERRERO

Hay herreros en todos los pueblos y aldeas del Imperio. La artesania de
las herreros enanos es-merecidamente fimosa.

Profesion: Menestral
Raza: Enano

Caracteristicas Primarias

HA HP F R Ag I v Em

38% | 29% 42% | 41% | 30% | 34% | 30% | 20%

rias

A H BF BR M Mag PL PD
1 11 5 4 3 ] 0 0

Habilidades: Conducir, Cotilleo, Hablar idioma (Khazalid, Reikspiel),
Leer/eseribir, Lengua secreta (Jerga gremial), Oficio EForjadur de
armaduras, Herrero, Armero), Percepcidn, Regatear, Sabiduria

popular (Enanos), Tasar
Talentos: Artesania enana, Audaz, Negociador, Odio visceral, Rabusto,
Visién nocturna
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Armadura: Armadura ligera (justillo de cuers)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 1, piernas 0
Armas: Arma de mano {martillo)

Enseres: Herramientas del ohicio (Herrero)

LIBERTINO

Los libertinos son jovenes nobles queno tienen otra cosa mejor que hacer
que causar problemas a sus inferiores sociales,

Profesién: Noble
Raza: Humano

Caracteristicas Primarias

29%

A H BF
| 1 3 3 4 0 0] {

Habilidades: Carisma, Consumir alcohol; Cotilles, Charlaraneria,
Hablar idioma (Reikspiel) +10%, Jugar, Leer/escribir, Montar,
Sabidurfa popular (el Imperio) +10%

Talentos: Cortés; Don de gentes, Especialista en armas {Esgrima, Parada),
Exiqueta, Reflejos rapidos

Armaduta: Armadura ligera (chaquera de cuero v grebas de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza (), brazos 1, cuerpo 1, piernas 1

Armas: Estoque y main gauche

Enseres: Indumentaria de noble, monedero con 3d10 o

MENDIGO

Los mendigos infestan las cludades, gandndose la vida gracias a aquellos
ql.lc lt"h Cﬂﬂ']ljﬂdecﬁﬂ.

Profesion: Campesino

Raza: Humano

Caracteristicas Primarias

1 11 2 3 4 0 0 0

Habilidades: Actuar (Cantante), Carisma, Carisma animal, Conducir,
Corilleo, Esconderse, Hablar idioma (Reikspicl), Movimiento
silencioso, Nadar, Remar, Sabiduria popular (el Imperio),
Supervivencia

Talentos: ;A correrl, Ofdo aguzado, Recio, Resistencia  enfermedades

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, ¢uerpo 0, piernas 0

Armas: Arma de mano (Mulera)

Enseres: Cuenco para limosnas, harapos

PROPIETARIO

Los propietarios son los duenios y gerentes de pequenas tiendas y tabernas
en las ciudades del Imperio.

Profesion: Burguds
Raza: Humano

Capitulo XI: Bestiario
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PL
I 11 2 3 4 0 0 0

Habilidades: Buscar, Conducir, Consumir alcehol, Cotilleo, Hablar
idioma (Kisleviano, Reikspiel +10%), Leer/escribir, Percepcion,
Regatear, Sabiduria popular (el Imperio), Tasar

Talentos: Cortés, Intelecrual, Negodiador, Oido aguzado

Armadura: Armadura ligera (justillo de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 1, piernas 0

Armas: Arma de niano (porra)

Enseres: Tienda o taberna

PROVOCADOR DE NAUFRAGIOS

Los provocadores de naufragios son piratas marftimos o, fuviales con
aficién por la crueldad y el pillaje.

Profesion: Marinero

Raza: Humiano

Caracteristicas Primarias

HA | HP | F R | Ag | 1 V | Em
3535 32% 40% 354, 299, 25%, 30% 28%

I 13 4 3 4 0 0 0

Habilidades: Consumir-alcohol, Cotilleo, Escalar, Esquivar, Hablar
idioma (Breton, Reikspiel), Nadar, Navegar, Percepcion, Remar,
Sabiduria popular (el Imperio, fas Tierras Desoladas)

Talentos: Golpe poderoso, Guertero nato, Muy resistente, Pelea callejera,
Vigjero curtido

Armadura: Armadura ligera (chaquer de cuero)

Puntos de armadura: Cabera 0, brazos 1, cuerpo 1, piernas 0

Armas: Arma de mano {alfanje) y arco

Enseres; 20 Hechas

TAHOR

Los rahtires son jugadores experros que se ganan la vida rentando 4 la
suerte,

Profesion: Bribon
Raza: Humano

PD

| 12 2 3 5 i} 0 0

Habilidades: Actuar (Actor), Carisma, Cotilleo +10%, Charlaranerfa,
Hablar idioma (Reikspiel) +10%, Jugar, Lengua secreta (Jerga de
fadrones). Percepcion, Sabiduria popular (el Imperio), Tasar

Talentos: Callgjeo, Don de gentes, Genio aritmérico, Pies ligeros, Sexto
sentido

Armadura: Armadura ligera (justillo de cuera)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 1, piernas 0

Armas: Daga

Enseres: Baraja dé careas, un par de dados
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“Puede que Archadn haya sido derrorado, pero atin
quedan bestias en el Drokwald. jAy del viajero que se

aventure en las profundidades del bosque!”.

— Uli, fanatico

A oravés del Dragroald es una breve aventura disenada para presentar a los jugadores el mundo de Warhammer, las reglas de WIDR y un Imperio
sacudido por los estragos del Caos, Si tienes intencion de participar en esta aventura como jugador, por favor deja de leer ahora mismo. El resto

dea aventura s para lectura exclusiva del DJ.

— INTRODUCCION —

Esu aventura ha sido disefada para personajesen su primera (o, como
mucho, segunda) profesion, y estd ambientada tras la “Tormenta del
Caos’, una devastadora invasion del Imperio dirigida por Archabn, ¢l
Sefor del Fin de los Tiempos. Las fuerzas del Caos han sido expulsadas de
Middenheim y sus alrededores, dejando tras de sf un rastro de desolacion.
Los supervivientes intentan reconstruir sus vidas entre las ruinas de
Middenland, luchande contra las bandas de hombres bestia restantes y
orras pe] Haros.

La aventura comienza en Untergard, un pueblo pequeno no muy lejos de
Middenheim. El Cande Boris Todbringer ha enviado regalos 2 los habitastes
de Untergard como recompensa porsu valor dusante la Tormenta del Caos, Sin
embargo, mientras los habitantes de Untergard celebran este acoritecimiento,
sonatacadosa través del puenite por unos murantes, Después les llegan noticias

sobre una fierza de hombres bestia que se acercan a Unrergard desde el sur Al
parecer, la guiersa atin no ha acsbade despuds de toda, Aunque las improvisadas
defensas provisionalesdel pueblo son lo bastante resistentes como para rechazar
araques ocasionales, Untergard no tiene esperanzaalguna de resistir frente 4 esta
nueva amenaza; sus habitantes deben evacuar la ciudad e intentar llegar hasta
Middenheim y la proreccion del Conde Todbringer, En este viaje desesperado,
los PTasumirin el papel de escolta, suministradores e incluso investigadores, pues
no todo es o que parece entre los refugiados de Untergard, Desde enemistades
mortales hasea los horrores de b guerra, losavenmureros saboreardn todo loque
el mundo de Warhammer tiene para ofrecerles.

El DJ debe leer atentamente toda la avenrura antes de dirigirla; los D]
principiantes también deberian revisar el Capitulo 9: El Director de
Juego antes de su primera partida.

— UNTERGARD —

Untergard fue fundada h<ace apenas cien afios. Los aldeanos de la
zona de Grimminhigen, hartos de los abusives tmpuestos del Graf
Sternhauer, hicieron las maletas v se dirigieron hacia el sur. El Graf se
enfurecio, pero tenia |a certeza de que ¢l Bosque de Drakwald se tragarfa
a esos disidentes. Los aldeanos siguieron el curso del rio hacia el sur hasta
quie hallaron un lugar adecuado para asenzarse. Construyeron una aldea
en la verriente oeste del rio y lograron labrarse una vida conura todo
prondstico; es mas, la aldea comenzd a crecet. El pequenio asentamiento
se convirto en un pueblo, extendiéndose hacia la parte este del ro.
Mediante un esfuerzo supremo, los habitantes de Untergard extrajeron
piedra suficiente para construir un ancho puente gue conecrara ambas
secciones del pueblo. En dos generaciones la aldea de exiliados se habia
convertido en un niicleo’de comercio local. El puente era el tinico- paso
existente al sur de Grimminhagen y el pueblo se convirtid en una parada
natural para las barcazas mercantiles que viajaban rio arriba.

AP AMAML

Ne obstante, ral &ito no vina sin un precio, Cuando las fuerzas de Archadgn
invadieron Middenland, Untergard y sn puente adquirieron una importancia
crucial. Una noche Khazrak, ¢l sefor de la guerra hombre bestia mds
poderoso del Drakwald, archienemigo del Conde Todbringer; encabezd un
ataque sorpresa sobre Untergard. Los hombres bestia de Khazrak asalearon
los muros, irrumpieron en el interior y artasaron la mitad este del pusblo
por complero. Los defensores se concentraron en el puente, y coménzd una
baralla de nueve dias por el control de Unrergard. Miles de tropas imperiales
y aliados enanos roforzaron el pueblo; y el puenze s convirtid en el escenario
de una maranza increible, Frusttado su avance, Khazrak destrinyd la mitad
este del pueblo y condujo a su gjército haciael norte, El centro deda campania
pronto fue desplazado a fa propia Middenheim, v Untergard parecia estar a
salvo, Regimiento trds regimiento se marcharon de Untetgard para reforzar
las tropas Tmperiales en otras partes.

.'
.




Les' supervivientes comenzaron 13 reconstruccion, La mitad esee del
pucblo habia quedado ran devastada que tuva que ser abandonada
temporalmente, Los nativos de Untergard, junto a muches refugiados
de asentamientos menos afortunados, se pusieronia trabajaren las ruinas.
Tardaron semanas en enterrar 2 los muertos, y los caddveres putrefactos
causaron un contagio que redujo adin mis el nimero de supervivientes.

Actualmente la poblacién de Unrergard es de unas 75 personas; en su
mayoria campesinos y burgueses (ver Capitulo 3: Profesiones). Todos
los residentes sanos y capaces deben contribuir a la defensa del pueblo,
efectuando turnos de guardia en los muros y en la empalizada frente al
rio durante varias horas al dia ademds de sus acrividades normales. Fl
pueblo se encuentra bajo ley marcial, establecida por Gerhard Schiller
el capivin de la guardia,

Aqui es donde empieza la aventura, Untergard puede ser el pueblo natal
de todos o de algunos de los P, o al vez hayan legads a él buscando

un lugar seguro duranie la Tormenta del Caos. Los personajes con

antecedentes militares pueden haber resultado heridos durante el combare
y posteriormente abandonados. En la batalla también toma partido un
contingente de enanos de ramafio considerable, lo que podria explicar
la presencia de P enanos en Untergard.

Lo mis sencillo es hacer que los PJ ya se conocieran de antes, pero no’

tiene por qué ser el caso; Podrian empezar como extrafios y unirse frente
a la adversidad.

CIUDADANOS DESTACADOS

A ‘continuacion se describen log ciudadanos mds importances de
Unrergard. Cadauno de estos personajes tiene un papel que desempenar
en la aventura, asi que aseglirate de familiarizarte con sus trasfondos, sus
personalidades v sus motivaciones antes de empezar la partda. Los P
tendrin muchas oporrunidades para interactuar con estos personajes asf
que tendrds que recurrir a su historial y su personalidad para interprerarlos
COFrCCTamenie.

(GERHARD SCHILLER

Schiller, un' canoeso veterano de unos
cincuenta anos, es el superviviente
de mayor rango en Untergard. Fue el
quien organizd a los pueblerinos para

la defensa, y superviso las reparaciones
en' los muros del puchlo, Gobierna
el pueblo mds que nada porque
log demas residentes han apelado
recurrentemente a su liderazgo, y hace
lo' que puede por mantencr el orden
y asegurarse de que los habitantes
que quedan esidn preparados para
defenderse de mis ataques.

Schiller es severo pero justo: Puede
parecer brusco, pero le importa la gente de Untergard v hara todo lo que
£1é en SU mano para protegerles,

El capirdn Schiller ha dispuesto uno de los almacenes nids sélidos como cuartel
general temporal para la guardia; han reforzade puertas'y venranas y Io han
llenado con armas y equiipo de desecho por si se presentan problemas. Schiller
ha dispucslu ol desvan del almacén como dependencias para suuso personal,

“NANA” MOESCHER

Nana es la lugarena mds viejs de Untergard y trabaja coma sanadora
y mujer sabia del pueblo; La gente de Untergard no sabe que es una
hechicera, v ella se ha cuidade de mantener en secreto sus habilidades,
Aparenta unos sesenta aiios, pero en realidad es mucho mayor,
en Unrtergard recuerda haber vivido sin que ella estuviera por los
alrededores.

Nadie

e ——

Capitan Gcrhard Schiller, capitan de la guardla

{
|
|
|
| Profesién: Capirdn (ex vigilante, ex sargenro)
|

Raza: Humano

Caracteristicas Primarias
HA

509%

Caracteristicas Secundari
BF
2 15 4 4 0 4 0

Mag

Habilidades: Buscar. Corilleo +10%, Esquivar, Hablar idioma {R{:‘ikipie:i.
Tileano), Intimidar, 1eerfescribir, Lengha secrera Uerga' militar),

académica (Leyes), Sabiduria popular (el Imperio; las Ticrras
Desaladas) _

Talentos: Amenazador, Desarmar, Golpe conmotionador, COIpé poderoso,
Intelectual, Muy resistente, Peled callejera; Sangre frfa

Armadura: Armadura media (com de malla complera)
Puntos de armadura: Cabieza 3, brazos 3, Lucrpo 5 plernas 3
Armas: Arma de mano (espada), escudo y daga

Enseres: Unitorme

i

I

|

i

H “Nana” Moescher, hechicera mbar

Profesion: Hechicera adepra (ex hechicera \Juigar, ex é'pf'em_iiza de

hechicera)
Raza: Humana

Caracteristicas Primarias

HA HP F R Ag I Vv Em
28% | 30% | 30% | 31% | 35% 56% | 53% | 45%
rias
A H BF BR M Mag PL PD
1 13 3 3 4 2 5 0

Habilidades: Busoar; Canalizacion + 10%, Carisma, Carisma animal +10%.
Cotilleo +10%, Criar animales, Hablar idioma (Clasico, Reikspiel),
Leerfescribir, Tengua arcana (Magia), Percepcion, Sabiduria
académica (Magia) +1006, Sahiduriaacadémica Teologfa), Sabidutia
popular (el Imperio, lasTierras Desoladas), Sanar, Sentir magia

Talentos: Afinidad con ¢ Aethyg Imperturbable, Intelectual, Magia.pueril

' (Arcana, Vulgar), Magia m]g.xr Saber arcano (Bestias), Visionenocturna

Armadura: Ninguna . .

| Puntoesde armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

| Armas: Biculo

Enseres: Mochila, grimorio, mnnedem con 30 o, material de eserita

Nana Moeschersupone el contrapunco
politicoal capitdn Schiller, y-dirige los
esfuerzos a reconstruir las granjas v
rehacer und vida normal, sea del tipo
que sea. A pesar de su fachada, Nana
esuna mujer vicorosa con un proceder
sensato y un gran sentido prictico. Es
una de las pocas personas que viven
fuera de los muros del pueblo. El
capitdn Schiller ha'intentado varias
veces que se muden al centro del

pucblo, pero ella se niega a abandonar
su hogar.

Mande +10%; Monrar, Pergepeion +10%, Rastiear Sabiduria




)

Hans Baumer, lefiador

Profesidn: Lenador
Raza: Humano

= e et ru P |

Ag I Vv Em

389 25%

Habilidades: Codigo secrero (Montataz), Cotilleo, E\calar. Eseondeise,

Talentos: Errante, Especialista enarmas (A dos manos), Otde aguzado,

Armadura: Armadura ligera (chaguera de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 1. cuerpod, piernas ()
Armas; Arma grande (hacha de dos manas)

Enseres: Mochila

Padre Dietrich, sacerdote de Sigmar

Profesion: Sacerdote (ex iniciado)
Raza: Humano

Caracteristicas Primarias

Hablar idioma (Reikspiel), Lengua seereta (Jerga de montaraz),
Movimiento silenciose, Percepcion, Rastrear

Pies ligeros, Resistencia a enfermedades

S S R e~ S S S e e =Ny

BF

1 13 4 3 4 & 3 {}

Habilidades: Carismia, Hablar idioma {Clisico, Reikspiel), Lccrfeskr[brr

Pereepeion, Sabiduria académica (Historia). Sabiduriaseadémica
(Teologia) +10%, Sanar

Talentos: Cortés, Bon de genres, Golpe letal, Guerrero naro, Muy fucrre,

Resistencia a la mania

Armadura: Armadura media (armadura de cuero compleray camisa de

malla vchm}]

Armasy Arma de mano (martillo de guerra)
Enseres: Libro de oraciones, si mbolo de Sigmar, reliquia; zurron, material

de escritura

Puntos de armadara: Cabesa 5 ‘Brazog 1, cuerpo 3, piernas | J

Entre otras cosas, Nana ha conoribuide decisivamente a asegurar el
cuidado de los nifios que quedaron huérfanos tras el araque; ha dejadoa
varios.de ellos en ¢l senio de familias supervivientes, yen su casa hay en
todo momento entre tres y seis huérfanos viviendo con ella y ayuddndole
en las tareas cordianas,

8i en el grupo bay algiin practicante de magia, puedes permitirles una
tirada Desafiante (-10%) de Percepcion para notar “algo raro” en Nana
Moescher. Con el paso de los afios la anciana ha perfeccionado el arte
de ocultar su condicin de hechicera incluso de aquellos que posean la
vision bruja. Aunque es de naturaleza dulee, el esfuerzo de mantener su
charada y un oseuro recuerdo de su pasado acabardn desencadenando el
desenlace de esta aventurd. Para mis informacion consulta la seccién El
secreto de Nana en la pigina 244,

238

Hans BAUMER

Hans, un hombre alto y barbude de
treintay tantos, es unode los hahitantes
del bosque gque acudio a Unrergard
en busca de seguridad. Es un hombre
silenicioso que prefiere la soledad de la
naturaleza al ajetreo del pueblo, Pasalos
dias en el bosque, cazando y explorande
por si se acercan fierzas hostiles: v tan
sdlo regresaal pueblo cuando anochece,
La caza menor que trae a veces ayuda
a complementar la escasa comida que
proporcionan ¢l ganado y el terreno de
los pudn[ermm aunque como el capicin Schiller ha expresado su temor
de que cualquier cosa atrapada en el bosque podria estar corrompida por
el Caos, algunes prefieren no cotmerla (sin embargo, hasta ahora nadie ha
sufrido ningtin efecto adverse por hacerlo). El D] debe recordar que Hans se
enciientra fuera del pueblo al inicio de la aventira; aparecerd mids rarde.

PADRE DIETRICH e ——

El padre Dietrich ha sido enviado
desde Altdorf para guiar a las masas
después de que ¢l sacerdore local de
Untergard muriera durante la gran
batalla. Como dnico forastero, aiin
tiene que labrarse un puesto entre los
lugarefios, pero como sacerdote de
Sigmar que ¢s, se le trata con respero
(incluso con cordialidad). La mayoria
deJa gente prefiere acudira la anciana

Moescher con sus problemas.

El emplode Untergard fue descruido

junto con el resto de la mirad este del pueblo, pero el padre Dierrich ha
establecido un santuario improvisado cerca del extremo peste del puerite,
en la que oficia los servicios. Ademas de ser Iz persona mis cula del pueblo,
tambi¢n asesora al capitan Schiller en cuestiones espirituales y migicas, El
padre Dietrich rio tiene sentido del humor, peroaun asi es honrado, sincero
y extremadamente devoto tanto a Sigmar come al Impetio.

EL COMIENZO

Lo primero que deberias hacer es darlea los jugadores el Texto 1: La Tormenta
del Caos (0 leerdo en voz altasi no has enido ocasion de fotocopiarlo). Fste
documento dard a los jugadores dlgtin trasfondo’ sobre los acontecimientos
recientesenel Imperioyen el pueblo de Unrergard. Por supuesto, la informacion
incluida no es del todo precisa. Es lo que ellos han oido a los refugiados, a los
soldades pasantes, a predicadores ambulantes v viudas asoladas por la pena,
pero no es necesariamente la verdad, ;Bienvenidos al Imperio!

UNA NOTICIA ALGO BRUSCA

Cuando los PJ lléguen a la Ackerplarz describeles lo que se encuentran.
Pucdes leer en voz alta el texto que aparece en ol recuadro gris o
parafrasearlo para los jugadores, Verds mds rextos como éste a lo largo
de la aventura; este formato siempre se uniliza para senalar lo que debes
comunicar a los jugadores.




Los PJ pueden hacer tiradas Muy Fdciles (+30%) de Cotilleo para
averiguar a qué se debe la conmacion que reina entre los lugarenos. Lo
que averigiien dependerd de sus niveles de éxito en dichas riradas.

CoTILLEO

Niveles de ¢xito Informacion obtenida
0 El capitdn de guardia Schiller va a hacer un importante
anuncio

1 El capitin de guardia Schiller ha recibido un mensaje del
Conde de Middenheim, Boris Todbringer, y vaa leérselo al
pueblo

2 El Conde de Midden‘hei{n, Boris Todbringer, ha
recompensado a Untergard en reconocimiento de la firmeza
del pucblo durante la incursion de Archadn

3+ {El Conde de Middenheim, Boris Todbringer, ha enviado

una caravana de comida y provisiones para ayudar al pueblo

4 levantar cabeza!

Mientras esperan todos a que aparezca el eapitin Schiller, los PJ pueden
charlar con los lugarefios. Los pueblerinos esperan que la situacién

haya mejorado y que el capitan Schiller traiga buenas noticias: Los P]

también podrdn escuchar otres rumores de entre la multitud, Por cada
titada de Cotilleo con éxito, haz una tirada en la tabla siguiente para
ver qué rumor escuchan. La veracidad de cada uno de ellos s indica
ENti¢ parentesis.

RUMOREs

Tirada Rumor

1 El bosque de Drakwald sigue lleno de hombres bestia v
tezagados de los ejércitos del Caos (Verdadero).

2 El capitén Schiller lideré una vee su propia compaia de
mercenarios (Falso).

3 Nana Moescher seguird sin mudarse al interior del pueblo.
Vive con sus huérfanos fuera de los mutos, y su casa ha
escapado milagrosamente intacta a fa baralla (Verdadera).

4 El cofre con el salario de una compaiia de mercenarios
tileanos cayd de una barcaza de transporte v descansa en
el fondo del rio, esperando a que alguien lo encuentre y se
haga rico (Falso).

5 Los seres queridos que han desaparecido estin cautivos de
fos hombres bestia que habitan el bosque (Falso).

6 El padre Dietrich posee una reliquia sagrada (Verdadero).

7 Ha salido desde Altdorf una nueva guarnicion para
Untergard (Falso).

8 Hans Baumer, el lefiador, lleva ausente una semana
(Verdadera) y probablemente esté muerto (Falso).

9 | Rausdel mmaiio de un hombre se dieron un festin con los
caddveres de Grim-minhageu (Falso}.

10 EL Couded&: Middenhe’im, Baris Todbringer, ha ofrecido

una recompensa de diez mil coronas de oro por la cabeza
de Khazrak el Tuerto, el caudillo hombre bestia cuyas:

fuerzas devastaron Untergard. Khazrak y Todbringer
han sido enemigos acérrimos desde hace muchos afios
(Verdadero),

Capirulo XII: A wavés del Drakwald )

EL DISCURSO DE SCHILLER

Ung vez qug los jugadores hayan averiguado todo lo posible
(o cuando creas que ha llegado el momento), llegard el capitin Schiller.

Tras la (luma baralla, todws los habitantes de Untergard saben reconocer el
sonido que hace ¢l disparo de un arma de fuego. Corren desesperados para
ponerse a cublerto, y la Ackerplatz queda totalmente vacta. Los PJ pueden
hacer una tirada de Percepcion. Si alguno la supera, sabrd que el disparo
proveniadel orro lado del puente: Lios P que miren en esa direccidn verin dos
cosas. Primero, que el disparo seguramente se ha efectuado desde Ja estacién
de carruajes en ruinas que hay en la parte este del puente. Segundo, a varios
humanoides deformes armados que arraviesan corriendo el puente;

IATAQUE MUTANTE!

En este momento debes cambiar de tiempo narrative 4 tiempo de
combate. Si los jugadores no han especificado en qué parte de la multiud
se encontraban sus personajes, se asume que los PJ estaban en la parte
de areas (cerca del puente). Si estaban en cualquier otra parte, tardardn
un asalto en desplazarse a través de la muchedumbre hasta o puente. La
confusion s tal que son incapaces de correr.
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La mayor parte del combate transcurrird en el puente, del cual se incluye
agui un mapa. Dicho mapa estd cubierto por casillas que equivalen a
2 metros, para facilitar su representacién en un mapa tictico si usdis
miniaturas.

La Ackerplatz estd llena de nifips berreando y padres desesperados, por
lo que los PJ tendrdn que enfrentarse 4 la amenaza mutante por si selos
durante los primeros tres asaltos. Si llegado ese momento a4n contintia
el combare, llegardn tres vigilantes para ayudarles. Usa las casacteristicas
del guardia local (ver pdgina 235) para estos PNJ si te hace falta.

Para los cuarro atacantes usa las caracreristicas de los mutantes (pdgina
230). Sus muraciones son las siguicnres:

. Mutante n® 1: Brazos rentaculados

. Mutante n° 2: Cuernos y Pelaje grucso
. Mutante n® 3; Hocico

. Mutante n® 4 Tres ojos

Un quinto mutante acecha desde la estacion de carruajes derruida. Fue
¢l quien disparé al capivin Schiller, S¢ desliza en las ruinas mientras fos
demnds mutantes luchan en ¢l puente.

Si el grupo de jugadores es muy grande, pucdes anadir mds mutantes al
ataque. Una cantidad razonable seria uno por cada PJ.

DESPUES DEL COMBATE
Cuando los mutanies havan sido derrotados, las cosas se calmardt. Nana
Moescher se dedica a curar a los heridos. Si aleuno de los P ha resultado
herido (lo cual es bastante probable), b anciana se presentard y le ofrecerd
suayuda. Ella y el capicin Schiller agradecen 2 los P] el haberles ayudado
a repeler el ataque. El capiin Schiller anade que piensa colgar las cabezas
de los mutantes muertos en las puercas de Ia ciudad, como advertencia,

Varias personas comienzan a congregarse alrededor del capitdn Schiller
entre gritos y sollozos. Los P] oirdn las siguientes afirmaciones:

. "Debia tener un rifle largo de Hochland. Ninguna stra arma podyia

disparar desdde tin lejos”.
. “ lo mejor aguella paree estd pligada ae francotiradores”.
. Aleunos de v wmntagtes e vesultaban famitiares”.
. iNos van @ matar @ todes misntias alzf;'a'f*mfﬁms.ﬁ”

En mitad de esta conversacidn, un vigilante se acerca corriendo, sin

aliento, al capitdn, Le informa de que durante la confusion s produjo un

fuerte ataque contra las puertas principales. Por suerte, los hombres que se
encontraban de guardia no abandenaron sus puestos durante ¢l atagueen
el puente, porlo que se han logrado asegurar Jas pucrtas (aunque algunos
vigilantes han muerto en ¢l combate). Parece que ¢l enfrentamiento en
¢l puente no era mds que una distraceion,

LA HISTORIA DEL LENADOR

Silos P] no hian sido hablar todavfa de Hans, una tirada Féeil (+20%)
de Cotilleo con éxito revelard que se trata de un lefador local que llevaba
una semana dfsapa.rccrdn ¥ se temia que huhmm MUErEo.

El capitan Schiller v Nana Moescher van a recibir a Hans, junto con
muchos de los lugarcios. Todos quicren saber dénde ha estado Hans.




Cuando ¢ lenadar ha acabade, comienza un furioso debate. Hans Baumer
encabeza I faccién que quiere irse del pueblo y buséar un lugar seguro, Fl
padre Dietrich, el nuevo sacerdote del pueblo, representa aaquellos que quieren
quedarse y hichar. Los PJ pueden participar en el debate si lo desean

También: puede que sientan curiosidad sobre los comentarios de Hang
acerca de Grimminhagen y el Graf Sternhauer. Una tirada May Ficil
(+30%) de Cotilleo revelard que los habitantes de Unrergard fundaron
su pueblo despuds de huira los injustos impuestos exigidos por el sbuelo
del actual Grafhace inos cien anos, Desde entonces, la familia Sternhauer
le guarda un fuerte rencor 2 Untergard y, como queds patente por la
mordacidad de los lugarefios, el sentimiento es mutuo,

Cuando el debate empiece a subir de tono, ¢l capitén Schiller dard un

paso al frente.

Los PJ tenen que decidir lo que van a hacer. Pueden quedarse con la gente
de Untergard, o marchar por su cuenta, Aunque la aventura requicre que
acompanen a los refugiados, los jugadores deben percibir que la decisién
es suya. Deja que lo discutan. 8i s enrollan demasiade, haz que el padre
Dietrich, Nana Moescher o el capitan Schiller se acerquen a ellos y les pida
suayuda. Silos PJ eran unos desconocidos hasta el dia de hoy, el combate
en ¢l puente habid demostrado 2 los pueblerinos su valia. Si superan
una tirada Muy Ficil (+30%) de Sabiduria popular (el Imperio) los
PJ sabrin que ¢l bosque de Drakwald es, en el mejor de los casos, un
sitio muy peligroso, por lo que con toda segutidad los refugiados medio
muertos de hambe van a necesitar toda la ayuda disponible.

Si los P] estdn decididos 2 seguir por su eamino, deberfas ingentar.
encauzarlos i‘i__a::ia Middenheim (aqui es donde se continta la avenrura).
Tendrds que preparatles algunos encuentros por el camine, pero en iin
lugar tan peligroso como ¢l Drakwald te resultard bascante sencillo. El
bosque esed infestado de gobling, hombres bestia, mutantes y bandidas
que disfrutan atacando a grupos pequeios de viajeros. Hay patrullas
imperiales buscindo desertores v cazadores de brujas siguiendo el rastro.
de mutantes y herejes. Asegiirate de que los jugadores tengan un viaje 2
Middenheim muy ajetreado y procura que se den cuenta de lo que han
permitido que sufra la gente de Untergard.

-

A TRAVES DEL BOSQUE
Los habitantes de Unrergard suponen un blanco rentador mientras
intentan llegar a Middenheim con sus familias y la pocas pertenencias
que han podido llevar consigo. La comitiva de refugiados consiste en
tres carretas tirados por bueyes (uno de log cuales transporra a Nana'ya
sus huérfanos) y cerca de 85 personay a pie, algunos cargados con fardos
v otros tirando de carretillas en las que han apilade todes sus bienes
mundanos, La fila de refugiados avanza lentamente (tal ver unos 20 km
en un buen dia), y acampan durante la noche,

El capitén Schiller ha fijado un duro orden de marcha: an rercio de los
guardias locales superyivientes al frente, otro rercio en retaguardia, y el resto
desperdigado 2 ambos lados, flanqueando la comitiva, Hans Baumer va por
delante; explorando el bosque. Los PJ pueden colocarse en la posicion que
deseen, seglin sus capacidades particulares, Cuando la ¢olumna se dedene
durante ka noche se apostan cinco guardias para vigilar

No' hay un caming directo hasta Middenheim, porlo que la caravana
debe dar un rodeo a través de Grimminhagen ¢ Immelsched. A nadie
se le ocurritfa cruzar el Drakwald en linea recra directamente hasta
Middenheim. Tal cosa seria un suicidio.

El viaje.a Middenheim dura seis dias) La caravana anda corra de
proyisiones; todo intento de conseguir comida exrra por parre de los P)
(usando la habilidad Supetvivencia, por ejemplo) serd muy agradecido
por los refugiados.

GRIMMINHAGEN

Con una tirada Muy Ficil (+30%) de Percepcitn se podra ver que
Grimminhagen estd muche peor que Untergard. Las fuerzas de Archadn
han saqueado el ugar y apenas han dejado superviviences, Nadie en
Untergard picnsa siquiera en advertira los que quedan en Grimminhagen
acerca de los hombres bestia que vienen desde el sur. Dada la lentitud

de la caravana, los PJ podrian llegar ficilmente a Grimminhagen, avisar

4 sus supervivientes, y regresar en cuestion de poeas horas, Si van a
Grimminhagen, hallarin al pueblo en ruinasy 2 sus restantes habiranzes

reconstruyéndolo. Algunas tiradas exitosas Féciles (+20%) de Cotilleo

revelardn los siguientes datos:

s Bl Graf Sternhaver no se encuentraen G rimminhagen: Permanece
en su fortaleza, que se halla a varios kilémerros de distancia.

. El alguacil superior del Graf, Gunter, ha representado al noble
durante la seconstruccion. La primera vez que regreso a las ruinas
hasta intentss recaudar impuestos; pero se lo pensé mejorcuando
vio la reaccion de los supervivientes.

. El mismisimo Emperador visitd las ruinas de Grimminhagen
despucs de la vicroria en Middenheim. Sc ha erigido un santuario
improvisado allf donde estuvo la tienda del Emperadoc.

5i los PJ les advierten sobre los hombres bestia, serdn enviados ante
Gunter, El hombre estd bastante demacrado pero se tomard en sexio su
informe y prometerd enviar batidores para confirmar la amenaza.

En ¢aso de que los PJ actiien como pacificadores, la actitud de Gunter
se endurecerd. Los habitantes de Grimminhagen no quieren saber nada
de “los gandules de Untergard”.




Capitulo XII: A trav
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LOS FANTASMAS DEL BOSQUE

Lo que queda del segundo dia transcurre sin incidentes y la catavana
acampa en un claro junro &l camino, Los vigilantes montan guardia

COMO €5 a1 | .

Resulta que la anciana ha dejado a los huéefanos durmiendo en la carrera
v se ha internado en el bosque sola para teunir alpunas hierbas. Una
tirada de Rastrear con dxito revelard sus huellas. Si ninguno'de los PJ
posee la habilidad Rastrear, Hans podrd encontrar su rastro, Encontearin
a Nana en menos de diez minutos. De alguna forma, en tan poco tiempo

ha conseguido meterse en un lio.

La situacion es tensa, Las elfos estin convencidos de que sélo una bruja
al servicio de los poderes oscuros estaria sola de noche en el Drakwald,
La anclana protesta asegurando su inocencia, y sostiene que estaba
recogiendo hierbas curativas para lagente de Untergard. Fos elfos pueden
set convencidas de que se equivocan, pera se mostrarin muy precavidos;
para disuadirles hard falea al menos una tirada de Carisma, aunque si hay
algin elfo en el grupo Ja dificuliad de la tirada serd Facil (+200%).

{ Incursores elfos . |

Profesidn: Guerreros de camarilla

{ ' Raza: Elfo ;

Caracteristicas Primarias

HP

46%

A H | BF | BR [ M | Mag | PL | PD
1 11 3 3 5 0 0 o |4

‘ Habilidades: Buscar, Escalar, Esconderse, Esquivar, Hablar idioma l
(Eltharin, Retkspieh), Movimienta silencioso, Percepeion, Rastrear
Sabidurfa popular (Elfas), Supervivencia
’ Talentos: Erranre. Especialista'en armas (Arco largo), Recarea ripida,
|

.
i\
|
|
Vision nocuirna, Vista excelente }
Armadura: Armadura ligera (chaquera de cuero) \
i
|

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 1, cuetpa 14 piernas 0
| Armas; Arco elfico v arma de mand (espada)
Enseres: 20 flechas '

I
f
]

Los P] pueden inspeccionar las hierbas que lleva Nana. Una tirada de
Rutina (+10%) de Oficio (Herbolario) confirmara que son hierbas
usadas en remedios tradicionales. No obstante, una tirada de Sabiduria
académica (Magia) revelard que a veces se utilizan en magia ritual. Puede

que log P] preficran reservarse esa informacion.

Gilmir, el lider de los elfos, bajard su arco cuande quede convencido de
que la anciana no supone una amenaza, v sus companeros hardn lo mismo,
Aungue no se mostrard del rodo tranquile, estard dispuesta a hablar mids
civilizadamente. Lleva varias semanas dirigiendo a los miembros de su
camarilla en ataques sorpresa contra los invasores. Ahora suelen toparse
s que nada con grupos peguefios vicon rezagados, Creyeron que Nana
efa una de estos (iltimos.

Si se le cuenta lo de los hombres bestia del sun, Gilmir se sobresaltard y

s¢ marchard de inmédiaro,

Este encuentro no deberia acabar en combate, pero puede ocurrir sialguno
de los PJ se muestra prepotente, arrogante u hostil. Si se produce una
refriega, Nana se quitard de en medio. Debes procurar que sobreviva 4l

encuentro, pues el resto de la aventura requiere su presencia.

En cualquier caso, Nana agradecera a los PT que la havan sacado de una

situacion tan delicada,

EL CRUCE DE CAMINOS

que la contitiva puedn consin

AT S
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El capirin Schiller ordena un alte para descansar mientras se apartan
los obstaculos, Una docena de hombres capaces, varios vigilantes y los
P] son enviados como avanzadilly, El padre Dietrich les acompafa para
bendecir a los muertos, ¥ Nana Moescher hace otro tanto por st hubiera

algiin superviviente,




En el camino hay dos carros destrozados v quince caddveres mutilados.
No hay supervivientes. Todo el que contemple esta escena deberd superar

una tirada de Voluntad o recibird | punto de Locura.
Entre la masacre los P] podrin descubrir lo siguiente:

] Todes los muertos eran adultos: nueve hombres v seis mujeres,
Aunque estdn ensangrentadas v ajadas, las vestiduras de dos de
los hombres son de excelente calidad,

. Uno de los carros tiene pintado un emblema. Parece un juego de
balanzas, con un diserio de voluta debajo que reza “Delberz”. Una
tirada de Sabiduriz popular (el Imperio) revela que se trata de
un simbolo habitual para los gremios de mercaderes. Dielbers e
un centro de comercio que se encuentra al oeste, en el do Delh,

. La mayoria de los viajeros murieron 4 flechazos; de sus cuerpos
sobresalen unas flechas rudimentarias con plumas negras. Todo el
que supere una tirada Desafiante (-10%) de Sabiduria popular
(el Imperio) las identificird como flechas goblin. Se dice que el
Drakwald es el hogar de vasias tribus de pieles verdes.

. Una tirada de Buscar con éxito permitird encontrar un escudo
abollado pero urilizable, v un carcaj con 10 virotes de ballesta.
Por lo demids, todes los caddveres v carros han sido despojados
de todo objeto valioso.

UN RECUERDO FUNESTO
Cuanda los personajes hayan terminado de registrar el lugar de la
emboscada, reparatin en lo siguiente:

Si los personajes la presionan para que les dé mas informacion, dird lo
siguicnie:

Los P] que sumen dos y das se darin cuenta de lo que esto significa:
;Nana tiene mas de cien afos! St se le pmgunmmﬁ.ndonmnm estoyla
edad que tiene, la anciana responderd con evasivas, diciendo cosas como
"dejé de contar haceaios’.

EL DESTINO DE DIETRICH

Los rrabajadores han escogido una zona para apilar los caddveres que
s¢ encuentra cerca de un enorme tronco caido; desde ahi lanzaron los
gablins st araque. Una tirada de Percepcion revelard muchos agujéritos
en el suelo junto al tronco, lechos por las flechas que tenian los arqueros
goblins clavadas al suclo para usarlas en la emboscada:

oof
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Los goblins también habian excavado un pozo frente 2 su posicion, y lo
habian cubierro con maleza, Al ir a artodillarse junto a un caddver, ¢l
padre Dietrich se ha caido al pozo y se ha empalado en las afiladas estacas
que hay en ¢l fondo. El sacerdote estd herido de muerre. Los P] pueden
intentar salvarle, pero ya ey demasiado tarde.

Si los P acceden, suspirard, dird “elebads sea Heldenbammer, y expisard,
5i no estdn de acuerdo, morird suplicindeles que hagan ¢l juramento.
En cualquier caso, la reliquia podrd ser recuperada del fondo del pozo
sin mucha dificultad.

Si los PJ intentan desvalijar el caddver del sacerdote, intervendra Nana
Moescher. Mastrad algo de respeto con los muerios!™, gritard. Despuss
los trabajadores rellenarin el pazo, convirtiéndolo en una tumba para
el difunto sacerdore,

LA RELIQUIA

La reliquia del padre Dietrich s un pequeiio icono, de unos 10 eom?,
e:,ng::u;tatio en oro ¢ hierro. Evidentemente es muy antigua, pero su
auténtico valor no es apreciable de inmediato. La reliquia es un retrato
de Sigmar, pintado por un artista enano después de la gran vicroria
de Heldenhammer contra las hordas goblinoides. Bl padre Dierrich la
encontrd entre las ruinas del remplo de Sigmar en Umtrgard la primera
vez que Hegd, y reconodid su antigliedad v su importancia;

Elicono tiene un valor de unas 100 eo, por su antigtiedad y por li cantidad
de oro que contiene, Un cq}ecciuni.sta de arte, o un devora segx&dor de
Sigmar estarfan dispiiestos a pagar varias veces esta cantidad. Si el remplo
de Sigmar descubriese laexistencia del icono, no se detendrian ante nada
con tal de adquirirlo.

EL CIRCULO SE CIERRA

Tras haber encontrado el lugar de la emboscada, puede que a los PJ les _
preacupe un posible ataque goblin. Deja que tomen las medidas que

les parezcs; incluso podrias explotar sus miedos solicitando tiradas de
Percepeion inservibles mientras i aprovechas para repasar la aventura.
En realidad los gobling se han ido v no estan cerca de la carrerera

principal.

El ¢apitdn Schiller envia a algunos hombres al interior de Immelscheld
en busca de provisiones, Los PJ tienen un par de horas antes de que
comience ¢l climax de la aventura, asi que si tienen algo importante que
hacer entre las ruinas adn les queda algo de tiempo. Immelscheld ha
acabado igual que Grimminhagen anges que ella. Ha sido saqucada y los.

pocos superyivientes hurgan entre sus ruinas.

A estas aleuras los PJ pueden tener motivos para sospechar de Nana
Moescher. Si deciden vigilarla, no notardn nada impropio. La anciana




cuentos antes de dormir y lucgo los lleva al carro v los mete en la cama,

Despucs cierra las cortinas del carro v todo queda en silencio durante

mucho tempo.

Si alguien vigila el carro, tendri que realizar una tirada Desafiante (-

10%) de Percepeién al cabo de una hora. Si la supera, verd algo bastante

cutioso. Un cuervo negro como ¢l carbon sale de la parte trasera del carro,
se eleva y viel camino abajo, Si las PJ no estin vigilando a Nana, ¢l
sigliiente evento suscitard sus sospechas.

Pronto e evidente que Nana Moescher ha yuelto 4 desaparccer, Los nifios
pueden tranquilizarse con una tirada de Carisma, Uno de ellos se ha
despertado, ha visto que la anciana no estaba v ha empezado a llorar; este
fue el desencadenante dela cacofonta, Los PJ pueden hablar con los nifios

cocina la poca comida que hay para los huérfanos a su cargo, lés cuenta

y con los refugiados mis cercanos, v averiguardn lo siguiente:

lugar de la embescada.

tendras que transmiitirles ahora esta informacion.

Uno de los huérfanos soltard de sopetdn lo siguiente:

. Uno de Jos nifios ha sofiade que un cuerve negra estaba en el
carra conellos,

. Nadie ha visto a:Nana salir del catro ni del campamento.

. La anciana se ha comportado de forma retraida desde que vio el

Silos PJ no han averiguado lo del padre de Nana y larazon de su muerre,

EL ToMO MAGICO
El ritual que ha levado a cabo Nana es el siguiiente. Los PJ encontrardn el tomo
midgieo si la dertoran, §i son inteligentes lo destruiran de inmediato; pues e

un artefacto del Caos, i se lo quedan, las cosas se pondrin muy feas si los
eazadores de brujas, templarios v demds fandricos descubren st E(l‘itﬂnt.&L

La ardiente venganza del corazén desolado

Tipo: Arcano

Lengua arcana: Magia

Magia: 2

PE: 200 )

Ingredientes: Los cuernos de un chamdn hombre besrla, lina hagum
hien'caliente

Condiciones: El ritual debe réalizarse en el mismo sitio daﬁde oCurti
el acto ‘gue se qmerc_ vengar

Consecuencias: Sila titads de hechizo tiene éxitay ol usuario suffé un
impacta de Dafo'5 debido a Ia liberacién de: entrgia del Acthyr, §
se falla la tirada de hechizo, ademis de suffir este dano ¢l usuario
debe superar una tirada de Resistencia o de lo contrario morie en
1d10 dias,

Factor de dificultad: 12

Preparacion: 2 horas

Descripcién: Si el ritual se completa con éxiro; un espitita ardiente de
la venganza aparecerd en li hoguera v buscard y matard al blanco
cspmuﬁcada por ¢l usuario, Se trata de un demenio menor con las
sighlientes mutaciones: Cuiernos y Escamas. Sus ataques infligen un Dafio
de BF«1 debido alas llamas que lo envuelven. Ademds, 5t i alguien realiza
una presa contra este demonio rémbm Dane 5 por la misma mzdn,

Los PJ también pueden registrar el carro, Si alguien consigue una tirada
de Percepcion descubrird que ¢l zurrdn de la anciana no esti. También
ha dejado una'nota (Texto 2: Fl mensaje de Nana),

EL SECRETO DE NANA

Nana ha usado el hechizo Forma de cuervo en vuelo para abandonar el
campamento y volar de regreso por ¢l camino hasta su aldea nacal de
Fahndorf. Planea invocar a un espiritu de la venganza en el hugar donde
fuc asesinado su padre, para que dé caza y muerte al Graf Sternhaver y a
toda su familia. La anciana cree que va a conjurar a un espiritu de justicia
sangrienta, pero la realided no podrra ser mas oscura. Su ritual abried un
portal al Reino del Caos y convocard a un demonio de odio y furia. Este
demonio cumplird sus instrucciones, pero despuds qued'u'a libre en el
mundo (al menos por un tiempo).

Nana ha incubado este deseo de venganza desde que presencid de nifa
como asesinaban a su padre. Estudio magia con Ja esperanza de poder
usarla para vengarse. Muchos afos después hallé un ritual que parecia
perfecto, pero el ingrediente clave era bastante infrecuente ¥ resultd muy
dificil de obtenet. Cuando la edad amenazé con frustrar su venganza
recurrio a la magia para prolongar su vida, pere nunca pudo llevar a
cabo su plan. Finalmente pudo superar su pasado y dedicarse a sus tareas
comunitarias en Untergard, pero la Tormenta del Caos lo.cambié todo,
En primer lugar, ¢l ingrediente que necesiraba para el ritual (los cuernos
de un chamdn hombre bestia) por fin estuvo a su alcance tras [a haralla de
Untergard. Luego se enterd de que los Sternhauer habfan escapado ilesos

de la incursion y habian dejado morir a la gente a la que se suponia que

debian proteger. Nana decidié que ¢l destino por fin habia ‘dejado 2 los
Sternhauer en sus manes. Comprendio que habia llegado ¢l momento
de acruar, aun cuands ello supusiera su propia muerte,

¢POR QUE IRY

Puede que los PJ piensen que averiguar lo que le sucede a Nana no es
cosa suya, o'tal vez ain teman que los. gﬁblms ataquen la caravana, Si
éste s el caso, trata de orientarlos para que investiguen |4 misteriosa
desaparicion. Cualquiera (o todas) de las razones siguientes deberfa
bastar para mativarles:

. Nana es la dnica sanadora que tienen, y la necesiran
desesperadamente para elaborar medicinas,

. El capitdn Schiller jur6 que jamds perderta a ninguna persona mis
que estuviers & su cargo, pero no puede abandonar la caravana.

. La anciana podria haberse perdido en el bosque otra vez, iy sabe
Rhya en qué lio podria meterse esta vez!

. A Nana sele suele “ir la cabeza” y 4 veges ve cosas que no estin ahi.
{Puede que esta vez se haya vuelto loca del todo! Incluso podria
intentar hacer dafio 1 los refugiados... y por clerto, ;dénde esti
ese cnorme cuchillo que suele utilizar?

Siaun asi se niegan a ir, el capitdn Schiller enviard a algunos de los més
jovenes en su busca. Un par de horas después regresardn al campamento,
llenos de mordiscos de lobos y farfullando incohereniias sobre brujerfa. Si
esto sigue sin motivar su interés, sencillamente pasa al final de la aventura
y resta 50 PE de sus recompensas.



Los PJ tendrdn que rehacer sus pasos hasta Fahndorf, pero esta vez en la
oscuridad. El viaje les llevard unas dos horas: Las ruinas de Fahndorf se
encuentran a unos cuarrocientos metros de la encrucijada, y no les cosrard

mucheo encontrar a Nana,

En estos momentos Nana casi ha terminado el ritual. Los PJ tienen 3
asaltos para detenerla o de lo contrario aparecerd el demonio. Una tirada
de Percepcion con éxito identificari las formas animales como lobos
{despugs de todo, Nana es una hechicera de las bestias); hay cuatro,
Cualquier personaje que posea la habilidad Lengua Arcana (Magia)
reconocera que ¢l cntico estd en lingua praestantia. Al parecer, la abuela

esed llena de sorpresas.
El ritual puede derenerse de tres formas:

. Si consiguen distracr & Nana ¢l tiempo suficiente (mediante una
habil diplomacia, haciéndele dano o cualquier otro meétado),
rendrd que superar una tirada de Canalizacion o de fo contrario

la interrupcidon dard al traste con el ritual.

s Matando a Nana Moescher.

. Apagando ¢l fuego. Esta opcitn es bastante complicada teniendo
en cuenta las circunstancias, pero si los jugadores dan con una

forma creativa de lograrlo, funcionard:
o

Los lobos atacarin a cualquiera que se entrometay se esforzardn al mdximo
para protegera Nana. Puede que quicras afiadir mds lobos, dependiendo
del nimero de P] que haya en el grupo; une por cada PT es una cantidad

razonable, Las caracrer{sticas de los lobos las tienes en la pigina 233.

Como Nana se encuentra en el lugar en que fue asesinado su padre por
primera vez desde hace un stglo, estd llena de colera, Aunque es pruhablu
que sienta simpatia por los PJ despuésidel viaje, nio dejard que nadic le
impida vengarse de los Sternhauer. Es poco probable (aungue posible)
que alguno de los P] logre convencerla de que asesinar a los Sternhauer
no es |2 respuesta, pero pasa ello hard falta una muy buena interprétacion;
esto no s algo que pueda determinarse simplemente con una tirada de
dados. Su argumento debe ser muy convincente si quiere afectar a la
anciana en su actual estado.

Si matan a Nana, divd perddnane, padre, ve he fallade” anves de morie
en el mismo suelo que él.

Si Nana sobrevive al encuentro. se retraerd v caerd en un estado casi
catatdnico. Al cabo de una semana morird de pena (o come consecuencia

del ritual s éste fracasa; consulta la seccién El tomo magico).

Si log PJ no consiguen detener el ritusl, aparecera un demonio alado en
la hogiera y se elevaci a los ciclos. Més rarde, los PJ rendran noticias
sobre la matanza de la fortaleza Srernhauer, en fa que toda la familia v
sus criados fueron aniquilados por un demonio envuelro en Hamas. La
finalizacién del ritual extenvard a la anciana mds alla de su limite, y un
asalto después morird con una sonrisa €n su rostro,

IHACIA MIDDENHEIM!

Ast concluye A puvés del Drakwald. La aventura continuard en
Los senderosde los maldstos Volumen I Las cerizas de Middenbeim.
Los PJ quedan libres de su obligacidn para con los habitanges de
Untergard (por lacual el capitin Schiller y todos los refugiades
les dan las gracias), pero alin poseen la reliquia del padre

Dietrich, y el destino todavia les depara muchas
mds Cosas.

PUNTOS DE
EXPERIENCIA

Los P] reciben 125 PE por sobrevivir a la aventura. Si logran evitar que
Nana Moescher ejecute el ritual ganardn owros 50 PE. También puedes
repartir entre 3 y 30 PE a cada personaje por una buena interpretagion,
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LA TorMENTA DEL CaOs

Todos os habéis criado escuchando las historias sobre la Gran Guerra contra el Caos. El relato de |
Magnus el Piadoso y su victoria sobre los ejércitos del Caos es bien conocida. Aunque ha habido otras guerras |
%amna.{as en los doscientos afios que han transcurrido, nunca se produjo nada a tal escala. Hasta ahora. )
ste afio Archa6n, ¢l sefior del Caos, invadic el mperio con cinco J;OSOS ejércitos. Sus filas integradas por P
uerreros mutantes, monstruos de pesadilla y hechiceros eanueciegos por el poder lo arrasaban todo a su paso |
esde {os Desiertos del Caos. Los flagelantes y demis profetas apocalipticos afirmaron que se trataba del Fin }
o
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de los Tiempos. Y conforme estos ejércitos saqueaban y quemaban todo lo que encontraban a su paso a través
de las provincias septentrionales del Imperio, sus afirmaciones cada vez parecian mds acertadas.

!
I
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Habéis oido incontables historias en los iltimos dos meses. Dicen que Sigmar camina de nuevo sobre la
tierra. Dicen que un ejército de lobos aracé la ciudad kislevita de Erengrado. Dicen que los muertos se levantan
de sus tumbas para defender al Imperio. Dicen que en Middenheim se obtuvo una importante victoria. Dicen
que una plaga ha llenado las calles de Talabheim de cadaveres tumefactos.

e e i

Vosotros tan slo cre¢is lo que ven vuestros ojos. Estdis en el pueblo de U ntergard, situado en el bosque
de Drakwald, En él se ha librado una batalla de nueve dias: unos hombres bestia intentaron abrirse paso por el
gran puente del pueblo. Fueron rechazados, E:.;ro con un alto precio. El puebl?ace en ruinas y los ciudadanos
que quedan luchan por sobrevivir. Hace mucho que el ejército imperial partié de Untergard, dejando arrds tan
s6lo a los cafdos. Habéis oido historias acerca de mds batallas al norte, pero la guerra parece haber acabado, O
al menos, asi lo esperdis. 4

Llevdis varios dias en Untergard, pues el Drakwald ha estado salvajemente azotado por un temporal
de una ferocidad impresionante. Cuando o despertdis os encontrdis con dos cosas: el chaparrén ha cesado, y 4
t

e,

hay una gran conmocién en la Ackerplatz cercana.

Para: el ca/yz}'éﬂﬁézﬁfr {
De: Narna Mescher ;
Capitin, lamento abandonar a mis nivius de esta forma. For faver, procure
7

encortrarles hogares decents en Meddenheim. Fon buenos chices, y rezo por ?ﬂqﬂtgﬁ@

tengn misericordua de ellos Qé’.?!(éf de todo eWWo gue han padecid
.7{9':2 saldar una deuda con Mmf%ﬁmiaﬂm Lo hago \por il y por (o gerte
de Q/ﬂkrgard %/Er)ﬂ he de pagar z//prfcfa | {

Les deseo suerte en  Midderheim. Q{fygmar le vlja a usted 1y a fodus los l’
habitantes de Q/ﬂfe{gﬂd Dhelo a casa  por liftima vez. _%/{:z 70 encontiremes de muevo |
o v @ s
|
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Silo hay un JDR del que recuerde la fecha exacta en que decidi probarlo: Wibammer Fantasta: el juego de vol, Era un novaro en lx univergidad de Nueva
‘ork. Por alguna razon, se me habia metido en la cabeza que dejaria de jugar cuando fuera a la universidad. Enconuar & un buen grupo de personas puede
suponer un reto, y a mi me interesaba mas el ambiente punk de NY que localizar a mas jugadores. Por suerre, pracricamente me trapecé con el recién creado
club de juego de la Universidad de Nueva York. Volvia a mi residencia después de un concierto punk en CBGB', v allt, en la sala de estudiantes, habia cerca de
una docena de personas jugando. Estuve un rato observindolos y cuando hicieron un descanso, me presenté; la semana siguiente ya me habia unido a la Sociery
tor Straregic Gaming” . Aquel orono jugamos a varios | DRy juegos de tablero, y'a finales de semestre casi todos se fueron a casa por vacaciones. Nos quedamos
unos cuantos en la casi vacia residencia, y buscdbamos algo que hacer. Dave renta un ejernplar de Warhammer Fantasia; el juegn de vol y la primera entrega de la
campaiia F enemigo fnterior, ast que decidimos darle un dento. Pat, Gene y yo nos hicimas dos personajes cada uno'y nos pasamos wda la arde jugando. Fue
¢l 23 de diciembre de 1987, Lo sé porque aiin conservo las fichas de aquellos aventureros. unas gastadas forocopias unidas con dos grapas oxidadas, En la parte
traserade [a ficha de mi escolta elfo anotaba citas curiosas de ntiestras partidas. La pagina empieza con kuanotacion: 23/12 primera partida.

El juego fue un bombazo instanedneo, Cuando &l resta del grupo volvié de las fiestas de Navidad, les difimos que tenfan que probarlo, Pronto rodo el dub
tenia el virus WF Normalmente nos reuniamos las noches de domingo en ¢l salon de actos Hayden, pero pronte empezamos a jugar partidas exira entre
semana. Hubo varias ocasiones en que los miembros del club dejaron de estudiar para exdmenes impertantes o incluse faltaron a estos exdmenes para poder
jugar mas 2 Warhammer. No puedo hablar por  resto del grupo; pero por lo que a mi respecia el destino acabé demostrando que habi tomado L cleccién
correeta. Después de todo; dieciséls anos despugs se me presenta fa increible oportunidad de disefar la sezunda edicion del gue wdn es uno de mis JDR
favoritos de tados los iempos. En tus manos tienes el resultado de ral esfuerzo.

— UNA REUNION PROFETICA —

Dicicmbrc ha resultado ser un buen mes, tanto para W como para mi, El 11 de diciembre del 2003 estaba en GenCon SaCal en representacidn
de mi empresa, Green Ronin Pub]ishmg. Aquclla tarde nos reunimos con Marc Gaseoigne, de BL Publishing, v con Simon Butler. ¢l recién
designado presidente de Black Industries. Esea reunion supuso el cierre de dos anos de negociaciones con Games Workshop, Después de alrededor
de una hora de conversacidn y de preguntas, Simon dijo que les gustaria trabajar con nosorres. Y ahi es donde empezo realmente ¢l procesa. Un
mes muds tarde nos habiamos largado a Nottingham para una semana de reuniones en la sede de GW. Trazamos una estrategia, un proceso y una
planificacion horaria. Conedmos a personas como Alan Merrett y John Blanche. Y conocimoes mucho mejor a Simon {resulta que también es un
viejo aficionado al punk). Hacia febrero yva estaba de vuelta en los Estados Unidos, enfrentado al trabajo mas impareante que he tenido nunca en la
industria del ocio. Ahora que ya podia influir en el destine de WF, ;qué es lo que ibaa hacer exactamente?

— PRIMEROS PASOS —

En cierto sentido, la primera decision era la mds sencilla. jactualizamos las reglas viejas o lo descartamos todo y empezamos desde cero? Sabfa muy
bien que queria conservar algunos elementos clave del juego original (en concreto el sistema de carreras). asi que desde el principio fue una cuestidn
de actualizar y optimizar mds que de empezar de la nada. Lo inico de lo que quise deshacerme rorundamente fue del antiguo sistema de magia. Se habla
diseriado supuestamente como medida provisional, pero de alguna forma fue una medida provisional que duré ¢asi dos décadas. Lo fans de WF llevaban
mucho tiempo insatisfechos con este sistema, y con el paso de los afios se habia desarrollado-en ¢l juego de miniaturas, en los manuales y en las novelas
una imagen mucho mds clara de como debia ser la magia en Warhammer. Yo querfa crear un sistema de magia que reflejase adecuadamente la magia
de Warhammer, que dejara pertecramente claro que cuando urilizabas la magia manipulabas nada menos que la cnergia del Caos (con rodo lo que ello
implica). Esbocé y descareé varias ideas distintas antes de dar con el sistema acrual. En palabras de uno de los resteadares del juego, las nuevas reglas son
“fusticas”; v ahi es precisamente donde queria yo llegar, Puedes tener poder, pero cuando el Caos estd por medio nada es seguro.

Pero estoy divagando. Las dos primeras cosas a las que medf mano fueron las caracteristicas ¥ las habilidades. Algunas de las carucrerisricas del antiguo
conjunto derivaban del juego de miniaturas de laépeca (por ejemplo, Iniciativa v Liderazgo) v parecian inne s o redundantes, Las reduje al perfil que
vels ahora. También afiadi al perfil elemientos como puntos de Locura y de Destino, de modo que todos los valores importantes del personaje pudieran
verse de una sola mirada,

El siguiente reto eran las habilidades. El juego original presentaba una enorme cantidad de
habilidades, con la salvedad de que algunas (como Pies ligeros v Muy fuerte) no
eran en absoluto habilidades; eran mas bien capacidades especiules. Para esclarecer la
situacion, decidi dividirlas en dos categorfas: habilidades v talentos. Logré englobar
las tiradas normales dentro de las habilidades, de modo que rodo siguiera
funcionando igual v con las mismay reglas, También anadi la regla del
Dominio de habilidades porque el siscema original era binario (o renias
una habilidad o no la tenias). v la dnica forma de mejorar en
una habilidad pasaba por sumentar la caracreristica:
Ahora es posible, por ejemplo, ser un
excelente navegane sin necesidad de
tener ¢l CI de Einstein,
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El Dominio de habilidades cra importante por otra razdn. Yo querfa ralentizar el ritmo de mejora, Una critica habitual a las reglas antiguas era que
con el dempo todo persanaje no practicante de magia se convertia en guerrero. No queria que Jos personajes terminaran tres profesiones ripidamente
v después se quedaran sin opciones. Con el Dominio de habilidades. el paso por multiples profesiones que tuvieran la misma habilidad se convertia
en una bonificacién. También decidi que las mejoras de las caracterfsticas principales se adjudicaran en incrementos del 5% y no del 10%. Asf, no
solo es mds dificil completar una profesion, sino que tuve una mayor flexibilidad a 13 hora de disenar la profesiones.
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Otro viejo adagio de WF era cl llamado “sindrome del enano desnudo”. Bésicamente, el problema radicaba en que segun las reglas originales clertos
personajes enanos eran mds resistentes sin armadura que los humanos vestidos con armaduras de placas. Resultd bastante sencillo de arreglar;
simplemente he hecho que la armadura sea més eficaz y he controlado las mejoras de Resistencia de las profesiones clave, lo cual encajé muy bien con
la optimizacian del uso de dados. El antiguo sistema empleaba todos los dados poliédricos (d4, d6, d8, d10, d12 y d20) por razones mas relacionadas
con la historia que con un buen disefio. Yo quise probar un disefo que usara s6lo d10, y el cambio en las armadusas funcionaba bastante bien con
esta idea, Ahora los mataderes enanos son duros, v con razon, pero ya no son tangues de metro veinre de estatura,

£

— Er coraZON DB WaRHAMMER FANTASIA —

Para mi, el sistema de carreras siempre ha sido ef corazén de WF, y definitivamente queria conservarlo, Sin embargo, ya habia tenido ciertos problemas
con ¢l sistema original. Habia algunas carreras, como la de vmlanre de caminos, que sélo tenian una habilidad, mientras que owras como prascrito
podian llegar a tener hasta quince. Aungue querfa que la piofesmn inicial de los personajes fuera fruto del azar (de ahi la tirada de dados), no quetia
que ninguna de ellas fuera descaradamente hornblc A tal fin procuré que las profesiones bdsicas fueran similares en cuanto a cantidad de mejoras,
habilidades y talentos. Avin sigue habiendo una gran diferencia entre cllas, pero ahora cada profesion tine elementos compensatorios.

Con las profesiones avanzadas quise crear distintos caminos que pudieran usarse con diferentes estilos de juego. Ahora, por ejemplo, los jévenes
rateros pueden aspirar a una profesion de ladrén experto. O, silo que te va es L polfica, podrias convertirte en un cortesano o uh maestre de gremio.
Puede que el mundo de Warhammer sea sombrio, pero eso no quiere decir que todas las camipanas vayan a centrarse en el combre, Quetfa que las
profesiones permitieran una amplia variedad de tipos de personaje, También queria mostrar un poco de las demds culturas; por eso hay al menos una
profesion dedicada a cada raza y nacién esenciales del Viejo Mundo. Este libro se centra definitivamente en el Imperio. pera he natado de ofrecer
una vision del mundo en su roralidad (en especial para los jugadores nuevos).

La ambientacion es, desde lnego, crucial para WF por lo que hemos tenido que tomar algunas decisiones dificiles sobre cudnto incluir en este libro
basico. Aunque log criticos rara vez lo admiten, no poseemos una cantidad ilimitada de tiempo y espacio para cada libro, Cuando empezamos
va sablamos que este libro iba a tener 256 pdginas, Por ranto, fo légico era centrar W7 en el Imperio. Por supussto, en futuros suplementos se
desarrollarin con deralle mis naciones v razas.

El auténtico desafio era conseguir el tono adecuado, Hay lireralmente miles de personas con ideas distintas sobre lo que es “auténtice” del Viejo
Mundo. Hemos intentado evocar la ambientacion no sélo en fas reglas, sino también con Iy novelizacion, las ilustraciones y ¢l diseno grdfico. John
Blanche nos ha sido de gran ayuda en este aspecto, ya que nos ha proporcionado muchas referencias inspiradoras tanto del mundo real cormo de otios
proyectos de Warhammer, También hemos tenido la suerie de contar como abertura con un relato corto del brillante Dan Abnett, Desde luego, el
libro no podria comenzar con una armdstera y una ubicacidn mis acertadas.

— UnNii2boro Topo —

Dicm que en la guerra ninguna estrategia sobrevive al primer contacto con ¢l enemigo. Lo mismo puede decirse del disefio de un jusgo v los
testeadores del mismo. Lo que tienes en la eabeza nunea queda explicado tan:claramente como te crees, y algunas cosas que pueden parecer
buenas ideas en el papel después no sirven en el juego. Por éso el procesn de prueba del juego era vital para datle a WF la forma que tiene ahora, La
respuesta que obtuvimos a nuestra peticién de ayuda fue sorprendente; se implicaron en ella grupos de todo el mundo. Tanibién hubo varios grupos
internos en Green Ronin y Games Workshop, A juzgar por los eréditos de los grupos de prucba, recibimos bastante ayuda para hacerlo bien.

e —

Durante la fase de desarrollo del libro fue cuando florecid de verdad nuestra relacién con Black Industries. Simon Butler, Ewan Lamont y Kate Flack
contribuyeron decisivamente a.que todo encajara, y hemos llegado a desarrollar una relacion de trabajo excelente. Eso no quiere decir que siempre
estemos de acuerdo, pero nuesuas enérgicas discusiones sirvieron para garantizar un juego del que todos pudiéramos sentdrnos orgullosos. Cuando
Hal Mangold (el director de arre de Green Ronin y el principal disefador grifico) comenzé a unir los PDF del libro casi acabado, pudimos ver por
fin como encajaban todos sus elementos.

— Anmiguo Y FuTuRO WJDR —

HD)‘ es 13 de diciembre del 2004, y nos falta menos de una semana para ira imprenta; {Diciembre ataca de nuevo! Me siento verdaderamente realizado,
pero me temo que no hay dempo para que se me salten las lgrimas; ya estoy merido de lleno en futuros suplementos de la linea de WJDR. Tin
¢l pasado no fue el JDR con mis soporte, pero las cosas van a cambiar. Podréis ver al menos ocho manuales de WJDR cada afio, Para el aiio aue viene
habrd mds libros nueves que ¢n toda la década anterior: Esto significa que nunca ha habido momento mejor para ser un aficionado a W/OR.

e —
r———r—

Espero que disfrutcis de este libro. Mds que eso, espero que lo jugueis. El Viejo Mundo tiene mucho que ofrecer, v esto ¢s tan sélo ¢l comienzo.

Chris Pramas
Green Ronin Publishing
! Conocida club neavorquing n de diciembre del 2004
* Asoviacion americana dedicada 2 jugar a todo tipo de jusgos de citrategia
% Una célebre convencion en la:que se presenzan juegos de rol y se celebran tomeos
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Consuelo de Rhya 167
Contacte 145
Controlar no muertos 162
Corazonde lobo 167
Conzones de fuego 152
Corona de llamias 152
Curacion de Hysh 153
Curarenformedad 165
Curar enverenamicnto 165
Curar heridas 165
Curir locara 165
Chorro de ggua 163
ardo migico 146
Dlefinsa de acera 156
Dleflacracion infernal 153
Dehncion rapida 151
Desalentir enciigs 164
Deésconcertar 158
Despertir ol 162
Distino fineses 154
Diestreza en combare 164
Destraic nomiuerre 163
Detecear rampa 165
Disipar 149
Doble 158
Pan de Ulric, ¢l 167
Encalmar 163
Encanvir ebjeto 157
Engatusar 165
Ensayo verror 157
Escucha lejana 168
Esendo de Agshy 152
Escudo de Mymmidia 164
Lspada justiciern 168
Espada lameanre de Rhuin
152
Estrago de juventud 151
Laplosion andiente 152
Expulsar demonio: 156
Expulsar fio muerres 162
Favor del Cans 160
Festin del cuervo, el 150
Flechas argénreas de Arha 157
Forma-decuervo encuelo 149
Forma de lobo devorader 150
Formade oso rugicnre 150
Forinato 143
Forruna praspera 165
Friginvernal 167
Fliego migice 147
Fuegos fatuos 146
Fulgor 146
Furia de bazalla 167
Garras de furia 149
Lxéiser 155
Germinacitn 135

Golpe de vienwa 133

GOJFN_’ veloe 164

Grrilleres de Verena, 167

Cuadadia segadora 151

Helada invernal 155

Husion 159

Infortunio 147

Inspiracion 156

Invocar demonio menor 160

Tnvocar horda de demonios
161

Lavozdel amo 150

Lanza de Mysmidiy 164

Lanzir hechizng 141

Levantar a los muertos 162

Ley de falégles 157

Leydelora 157

Liderazeo edificante 164

Luz cegadarz 156

Llamada de Vanhel 162

Llamarada de (Fzhul 152

Magia pueril 146-148

Maldicion 153

Maldicion de la herrumbee
157

Maldicion de las espiras 154

Maldicion del albarros 163

Manode polvo 162

Maio oscira de b destraccidn
iie]

Mano sanadora 166

Manto de spmbras 158

Manta reluciznre 155

Matafia 167

Marca del cuervo, . 163

Mardllo de Sigmar 166

Mirtir 165

Mensaje onirign 163

Morsaja de invisibilidad 158

Mover 148

Murmullo del ria 155

Oveulear genvidad 158

Ojos veraces 156

Palabra de dolor 161

Palabras sinceras 168

Paio-de oscuridad 158

Paso del tiempo 151

Pisada fantasma 147

Plantillas 145

Poreal de s Tierra 154

Presagio 153

Preservar caddver 163

Primer augurio de Amul 153

Protegersededa lhuvia 147

Proyecriles magicos: 144

Prueha de fuegn 168

Puriales de sombra 158

Purificar 165

Regnimar 162

R:J;imp@'go 153

Rcsi_gnaciﬁn ante el debting
151

Respirar bajo el agua 163

Revelar pasado 168

Robar vida 151

Sangreardiente 160

Sangeedela Tierra 154

Segundo angurio de Anul
153

Semblane de muerte 161

Sigiln de Ranald 164

Silencio 149

Solrar 146

Sonidas 146

Suedio 146

Sueio-de la mieree, ¢l 164

Toque del Caos 160

Tormenta de hiclo 167

Tormenta de rayos 154

Transformacién del mesal 157

Transmutacion de la mente
inestable. 157

Truenio 167
Ultirmas palabras 131
Umbral deds mueree; el 151
Velo de corrupcion 161
Nensolera: 147
Viento deé muerre 151
Vision de la muerte 151
Vision de Mo 163
Vision de rormento 160
Vitae tonificance 162
Zarpa deosa 167
Hechikos con armadura 83
86,99
Heraldo. 6168, 74
Héroe 61, 75
Herreruelo 61, 75
Hipnotismo 32, 46, 91,93,
188
Hochland 13; 21,22, 25,53
105, 108; 117, 212,214,
240
Heombires bestia 217, 230
Hostigar 128
Humanes 16

Huminacian: 116 117

Iivitador 19,32, 67, 91,92,
93,99

Impactante 105; 106, 107, 108,
152, 166

lmpcriu- 109, 111,115, 116:
123, 170,171,172, 175, 176,
177, 178,179, 180, 181, 182
183, 184, 185, 186, 187, 188,
189,192, 193, 194, 196, 197,
207,208, 209,210,212, 213,
214,215,216, 217, 218,219,
222,223,224, 225, 276, 227,
229,330,231, 232, 233, 234,
A35, 136,237, 358,241, 243,
24, 248

Ingorporarse/montar 127

Ingenicra: 61,62, 75, 76

Iniciado 21,30, 47

Tniciaviva 125, 144, 247

Inquietante 79,49, 167, 233

Imwelectual 19,23, 32, 33,36, 37,
43,51, 54, 5%, 36,60, 68,99,
234,235, 237

Inzerrogador 61, 76

[ntrmidar 31, 34, 35, 39, 43, 44,
45, 46, 50, 58. 59,60, 61, 6,
68,69, 71, 73, 74,75, 76, 37,

79,80, 81, 84, 85,86, 87, 91,

93, 97,99, 150, 152:160;

167,182, 187,227, 228,229,

230,233, 234, 237

weépida 71, 80,99, 151, 188,

229

Incrigante 54, 67,68, 70, @2,
85,91, 99

Invocacién 160, 161

%

Jefe de forajidas 61,71, 77

Jerga 3440, 41, AG, 48, 4950,
51, 52, 60, 62, 63: 64, 65,
35, 67, 66, 70, 77, 78,79,
B0, 84, 85,87, 94, 233 234;
235237, 238

Juglar 61,77

Khorne 184, 189, 205

206, 213,216,225, 226
Kossar 21, 30, 47

&

Ladeon 21, 23, 30, 35, 40, 44,
48,58, 60, 61, 62, 77,78,
85,234

Ladedn de guanite blanco 61, 78

Ladedn de mambas 21, 30), 48

Ladrén experto 61, 78

Lanzar hechizo 127

La si¢rpe omnisciente 211

Leerfeseribic 31, 32, 33, 36, 40,
41,47 48,51, 54, 56, 58, 59,
68,43, 47, 61, 64,63, 69, 70,
72, 73:74,76,77, 78, 80,81,
82, 83,86, 91,93, 99, 234,
235,237,238

Leer labios 23,66, 70, 78, &2,
91,593,102

Lenader 21, 300,49, 238

Lenguaarcana 32, 73,74, 83, 86,
G194, 100, 141, 160, 168,
169, 228, 229,237, 244

Lengua secreca 34,40 41. 46,
48, 49, 50, 31, 51, 60, 62,
63, 64,65 66, 70, 35, 67,
70, 77,78, 79, B0, 84, 85,
87,91, 94 188 733, 234,
235, 237,238

Lenta 106, 107, 231

Leviracidn 99,229

Libercino 235

Lingiifstica 41, 43, 69, 70, 79,
93,99

Lobas 232

Locura 18,99, 142, 143, 157,
159, 160, 169, 190, 198, 200,
201, 202, 204,205, 208, 209,
243, 247

Maestre de gremio 61, 79

Magia 11,17, 18.28, 29,32, 46,
66, 73, 74, 83, 86, 88,90, 92,
94, 95. 96,99, 100, 101, 102,
127, 140, 141, 142, 143, 144,
145, 146, 147, 148, 149,150,
151,152,153, 155,156,157,
158,139, 1ol 161, 162, 163,
L4, 163, 166, 167, 168, 169,
209,210,214, 216, 228,237,
241, 244, 245

Magia menor 28, 73, 74, 83,
806,99, 148

Magia -oscura 73, T4, 88, 99,
139

Magia pueril 32, 46.83.99, 100,
141, 146, 147, 237

Magia ritual 168

Magia valgar 46, ag, 100, 237

Magiay armadura 144

Maldicidn de Teeenech 99, 100

Manann 22,102, 163,171,172,
173,174,176, 181, 224

Manos rapidas: 32, 73, 74, 83
86, 99. 100

Marcas distingivas 24

Marignburgo 16, 21, 26,40,
46, 49, 56, 62, 65, 104, 105,
181, F82, 183, 214,216, 218,
218,225

Marinero 21, 30,49, 235

Miasrines oscuros 211

Macademonios: 61, 79, 80

Maragigantes 50, 61, 79, 80

Magarrolls 21, 30, 50, 80

Maran 21,360,506, 735

Meditacion 73 74, 85, 86

99, 100




Menestral 21,306 31, 104,234

Mensajero 21, 30,51

Mercader 40, 52, 56, 61,80, 95

Metcenarion 21,30, 32, 104,
234

Metralla 105, 106, 108

Middenheim 13 15, 45, 169,
171, 178, 180, 184, 186,
V87, 209,214, 215, 216, 218,
219, 322,336, 239, 241, 243,
245, Me

Middenland 4, 13,21, 25, 180,
186, 187,214, 216, 214, 236,
239, 241

Miedo 97, 9%, 100, 102, 122,
152, 161, 164, 167, 197,148,
206, 210, 230

Miembro de séquiza 21, 30, 52

Milicigng 21, 30,41,53

Minero, 19, 21,30, 53, 95

Mearr 7, 8,748, 102, 151, 163,
¥, ]?',, YR T2, 178, 174,
170, lx,,178 180, 181,182,
183, 193, 219,222, 246

Meovimienta 36, 38, 39, 40, 41,
44, 45, 48,49, 55, 58,60, 62,
53,67, 74, 77, 78, 64,89, 91,
i 94, 55, 96, 98, 100, 101,
L6, 112113, 123, 123,127,
128, 66, 12,129, 18,137, 20,
Gy T2 T, 137, 138, 140,
146, 149, 150,153, 1536: 157,
164 166, 167, 183, 228,229,
230; 231, 233, 234; 235,
238, 242

Movimiento silenciose. 36, 38,
39,40, 41, 44, 45, 48, 49,
55, 58, 60,62, 63,77, 66, 12,
78, 70, 67, 84, 89, 91,94, 95,
of, 100, 125, 164, 183, 228,
229, 230, 231, 2330254, 235,
238, 242 '

Mutaciones 137, 160, 161,228,
220,230

Muranres 230

Muy fueree: 19, 32,37, 41, 43,
44,45, 47, 57, 87, 88, 99,
100, 233, 238 247

Muy resistenze 19.32,33. 38,45,
49, 50,53,57,59,73,87.99,
100, 228,234, 235, 237

Myemidia: 22, 102, 171, 173,
173, 164, 176177, 176, 177,
182,224, 225, 126

“Nang" Moescher 237

Nadap 20, 32, 33, 34, 35,.36,
38, 40, 44, 46, 49; 51, 52,
53: 56 57 60, 65 70,73,
78,83, 81,94, 91, 137, 181,
229,230, 231,252, 233,235,
4, 85, 86

Nagash 219, 222

Navegante 61, 81

Navegar 34, 49, 56, 63,85, 91,
94, 181, 135

Negaciador 33, 36, 40, 31, 52,
68, 79,80, 81, 82, 85, 95: 96,
99 (00234, 235

Moble 21, 30, 54, 104, 233

Nombres 26

Nordland 13, 21.
4

N muerto 99, 100, 229, 231

Nulti 13 15; 16,22, 40, 43, 45,
G2 137, 162, 162, T80, T84,
214, 2] 5 210 2348, 219

Nurgle 102,165, 189, 203, 205

15, 49, 56

o

Objetos migices 169

Odio viseeeal 19,99, 100, 234

Oficio 19, 33, 36, 40, 41, 46,
51,752, 53; T0;, 59, &1, 62
B3, 69, 70 72,76, 79, 80, B1,

B2, 83,91, 94, 98, 106, 122,

134,13%, 181, 182, 183, 209,
234, 242

Oidoaguzade 19573995, 09,
100, 232, 235, 235,238

O Jdt)l experto G874, 82, 83,
/691,99, 100

Clecos: 10, 16, 93, 230

Orienacidn 31, 34; 39:41,51,
i 35, 56, 57, 60, 63, 66,
T, BT, BE.90. 91,95, 98,99,
100, 163, 186, 218

Osumentero 21, 30,552,594

Osox 226,232

Ostland -4, 5,
24;222

) 4
Nadee Dierrich 138
Patada velor 62, 64, 65 G6, 75,
T 25000 T 228
Parrulia de cantines 21, 30,355
30,55

13, 2128753

Parrulla frongeriza 21,

Peajers 21, 30, 36

Peleacallejera 28, 31,34, 45,49,
0 52,36, 58, 60, 67,68, 71,
78: 82,84, 85, 99, 100 227,
230,239, 237

Percepcian 11, 12,23,31,32, 33,
34,35, 36, 37, 38, 39,40, 41,
43, 44,45, 46,47, 48,4951,
52,53, 34, 55,5657, 58, 59,
6, 61, 61, 63 &4, 63,66, 67,
6869, 70, 71, 72,74, 75, 76,
TE TR B0081, 79, B8, B0,
929493, 96, 98, 108,202,
91, T2, 157, 142, 155,156,
IS8IRS, 207, 228, 2249, 230,
231, 67, 238, 239, 241, 243,
244,232, 233,234, 231, 235,
237, 238, 242, 243, 245,82,
83, 44,85, BG, 87234, 81

Pertorance 106,108, 160, 164

Pericia subterranica 38, 58, 67,
92,94, 99, 100, 228,231

Perista 61,81, 104

Perios 211,233

Peros de :gui:rﬁ 233

Pescador 21,30, 56

Pesp 24

Pies ligeros 19,49.55.57, 60, 66,
75,499,100, 235, 238, 247

Pistolero experio 68,75, 76; 84,
99, 100

PNTy puntos de Desario 199

Pociones 122

Poco fiable 106

Palitica 61,82

Paner :mmpa’s"]l[). 23,30, 38, 44,
49, 66, 91,95, 233

Ponis 233

Portador de runas 21, 30057

Posadera 36, 61, 82, 104

Postizos v apéndices 122, 123

Postura defensiva 128

Postura de guardia 128

Precisa. 106, 168

Preparar venenos 72, 91,93,
123,228

Presas 131

Prestidigitacion 3
S0 67, 68, ), TR B 8287,
o, 45, TRA, 28

26:25

Profestores: 10}, 20,27, 30,27,
61,990,906, 225, 227,237

Profesiones de criamaras 227

Provedencia 35,

Prafesidn iniecial 20, 23

Provaicador de nagfragios 235

Proyeedt infalible 73 74: 86,
99, 100

Punterta 5, 19,34, 38, 39, 45,56,
Gk, 66; 99, 100, 234

Puntie de Detting 18 19, 135,
198: 212, 198, 21

Puntos de Desting ¥ de Suerte
135

Puntos de Experiencia 211, 245

Puntios de Suerte: 135

R

Ranald 7, 19, 102,164, 171,172,
173,174,177, 178, 182, 143,
IRB, T8, 210, 7.3_'-? 226

Ripida 106107, 108; 109, 111,
150, 151

Rastrear 38, 39, 41, 43, 4&‘, A5,
Gl 63, b6, 67, 70, 89
B0, 91950 147 2.23. .239,
230,232, 2337 23457237,
238, 240

Realizar un dtaque 129, 130

Revarey 38,45, 52, 53, 35:57,
59, 63,66, 67, 75,77, 87, B8,
o W0 07 108, 137, 22
234, 242

Biecarga rapida 38,45,92.53, 5%
5759, 63, 66,6775, 77,87,
88, 99: 100, 228, 234, 242

Recio 19,36, 38, 43, 49, 30, 5 B2y
54, 56, 3%, 66, 73, 9%, 101,
253,235

Recipientes 116

Recompensas 211

Reflejos vipidos 19,32, 38, 42,
47,50, 56, 39, 66, 73, 99,
181,233, 234, 235

Reéinoy Froneerizos 96; 223, 224

Beserva 128

Resistencia al Caos 19, 99, 101

Resistenciz a b magia- 19, 9%,
101, 238

Resistencia avenenos 19, 37, 38,
50,8085, 99.-101; 233

Reririds 127

Robusto 19,99, 101, 134

Rompescudos 21,30, 57

8

Saberes atcanos: T, 140, 149
Saber Arcanc 97
Saber Diving 97
Saber Oscuro 97
Saberes Arganas 149-158
Saber de s Bestias 149150
Saber del Cido 153154
Saber del Fuego 151-153
Saberde la Luz 155156
Saber del Metal 156-157
Baberde la Muzree 150-151
Saber de las Sombeas. 157-158
Saber de la Vida 154153
Saberes Divines. 163-168
Saber de Manann 163
Saberde Morr 163164
Saber de Myrmidia 164
Saber de Ranald 164-165

251

Saber de Shillva 165166

Saberde Taal v Bhya 1662167

Sabier de Uleic 167

Saberde Verena 167-168

Saberes Osoures 159-162

Saber de la Migromancia

161-162

Saber del Caos 160-161
Sahiduria académica 14, 31, 32,

A3, 41,42, 43,47, 55, B0 61,

G364 65 bE, 67, 648,80 0,
T T2 70: T T T T T 8
82, B3, 84, B6, 88, 90 91,

93, 133; 136, 161, 164, 169,
182, 188,197, 228,234 157,
238, 243

Sabiduriapopular 19, 31,3, 34,
35, 3 47,40, 41, 47,43, 44,
46, 47, 39,51, 52, 54, 55, 56,
38, 39, 60,61, 63, 64, 63, 66

67, 68,69, 70, 71, 20,87,
7273 T4, 7B, 77,

79,80, 81,
B2,84 4 B B6, 87,90, 91,
95, 1642, Ee‘s' 2 ‘234. 255,
237, 241,

Sacerdute. 25,61, 8:5 86,.‘.’}8

Sacerdote ungida 61, 83, 80

Salreador de-camines GI, 84

Salro’ 128

Sangre fria 19, 28: 31, 33, 4L
A3, 50, 54, 57, 60,099, 102,
234,237

Sanraarios |71

21 30,

dor de tumibas

g
58

61,64, 84

Seguimicnto 39, 62 66, 67, 70
71, 81, 96, 228, 230

Segundo dea borda 61, 83

Serar del crimen 61, 85

Sefior noble 61, 86

Sentidos desarrollados 99, 102,
230, 232, 233

darHent

Sentir magia 32, 46, 73, 74, 43,
86, 01,96, 145, 237

Servicios 120,121

Bextosentida 19, 35, 57,58, 66,
70, 85, 99, 102,228, 235

Shallya 19,22, 83, 102, Iitr\ 137
FAR, 165, 171,172, 178: 183,
L4, 201, 224, ." |{-

Seane 21030, 38

Sigmar Heldenhiammer 178

Signg asiial 29

Sivviente 21, 3 300121
Sisternamonerarka 103
Skaven 231
Soldado 21,

Sorpresa 124, 123

5N

Suermy 1T 3

135, 154, 183
Sumo sacerdote 61, 86

S SEC ML 0%

Supervivencia 34, 3o 37, 38,
3941, 45, 47, 51, 93, 55
S 57 SHOGH T TR G
B R0 B Be 1 120 L,
Tt 2 T 20 33 IR

241,242

333, 335

Splwni 216,210, 229

T

Taaly Rhya 166,174, 176, 17%
185, 186

Tabir 235

Talabecland- 13 21; 25, 186,
214; 216, 222, 186; 214,
216,222

e

e

Talabheim 13, 112, 178, 179,
182, 184, 186, 187, 190, 214,
215,218, 246

Talentps 30, 31, 32,33, 34, 35,

36, 37, 38,.39,40, 41,42, 43,
A, 45,40, 47 48,44, wO ﬂ
52,53, 54: 55,56, 57,

bl
61 61, (2,63, 64, 6F, 6067
BRGS0 TE, T TG TS,
76,77, 2879, 8077 1Y, B,
19, 80, 51,82, B3, 84,85, 86,
BT RE O, 92, 9% 04,95, 96,
49, 237, 228,
232, 233, 33%;
I35, 347
Tasar 32, 33,34

235 237,

, 33, 36:40, 48,

51,8053, 94,36, 58,59, 61,
2y 67 68 6 L RS
TB: 79, 80,81, 81, 84; 85, 86,
91, 96, 98; 100, 2
234, 235

Tasas de cambin: 103

Tervar 97,99, 108, 152, 158,
164, 167, 197, 198, 200,
26

42,49, 52, i), 650 GT,
9396, | 1h, 164,
Fi IRt 18Y 00,

205, 200, 234
Tiradas de Mieda 197
Tirador 61,87
FOH.85 Bl 9

Frtura 7250
Transporte | 1Y
Tumulario 231

Treenmch 0 100 02 |42, 148,

bbby D58, DO 18, 20120
205,206, 210
Uldc 4,5, 6,7, 8, 31,43, 83,

11, 102, 1}ra. |_<1..-,-k. 104,
Va7 109, 170 171, 172,103,
174, 177, 178, 179, 180,215,
1B, 186,487, 196, 212,214,
216,226, 232; 116

Untergard 230, 237, 238, 239,
240, 341, 242,243, 244,
245, 146

Usar unahabilidad 127

Liso de ba locura 204

Lrensihins 118

v

21, 30,60
1%
Yeenrnlegu 33, Tl
Nerera . 37,1412, 167, 168,171

S T vl
L8t L84, 187, 188

Veteramy 61,87

o curthde | 330 34 39,.40,
V51, 52,60, O, 65: 67,
7. 72, 83, B4, 83, 93, 96;99,
102, 235
Vigilanme 21,

30, 681 234

Vision brupa 210

\ sian noce
10X 117
37,32

229, 230,231,234,

Vista excelenze 19; 93,95, 99,
U‘ ;3 'E "’ i, )i}-f
Yolador 99, 102, 229, 232

Wissenland 123 210 25,
115

Zombie 231

NEL e
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PERSONAJE

P[—\O

ALTURA:

ACTUALES:

“MOVIMIENTO EN COMBATE |

N pr Hernmanos:

Marcas DiTiNTivas:

“PERFIL DEL PERSONAJE

PriMaRIAs HA HP F R AG Nt

INICIALES ‘

Mrrora | |

ACTUALES | |

SECUNDARIAS A H BE BR M MuG FL

[NiciaLEs

Canca Gruro Dano Arcance Recarcs  Proprnases IZQUIERDO [
T T

L

PIERNA
DERECHA

| PUNTOS DE ARMADURA:

Acciones Bisicas Tiro

=L _L".'Lj"\“.“_"_“if BIERTA: ___PA i ADUNTAR MEDIA
1 ATAQUE NORMAL Mepia
- = b ATaqUE RAPDO CompteTa
3 CarGA CoMmETA
= DEsILAZAMIENTO Menia
. Eauimar Menia
Incone./Montan Met
g LANZAR HECHIZO FARTA
— | i RECaRGA Vans

RETmRADA CoMPLFTA
Usan UNA HABILIDAD Vagri
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HABILIDADES TALENTOS

Hanmmanes Basicas (Car) AbQUIRIDA 10%  20% TALENTOS Asoc, TALENTON DESCRIPCION
Buscar (InT) < B - N
Carisma (En) = 4 - <
{ Conoucm (F) =! & |
Consuvin, aconor (R) - - -
\7 Cormizo (Fu) - J J
Crisk annaaLes (InT) | . B|
Diseraz (Em) J = 8
Escaran (F) m| . | :
Feconmirst (Ac) a 4 | -
InvtiMiag (F) a &4 8|
( JuGag (Int) | u| i -
Manto (Ea) | | )
MonTar (AG) a @ Nl i
.
MOVIMIERTS SILENCISO (AG) o 5| 3 :
! Nioai (F) = T 1
Percercion (INT) 2 4 5
Recatear (Em) J Q0 g 1
Reusr (F) J a 4 .
Supsrvivencia (Int) J #| = I Carga DESCRIPCION
Tasar (InT) = & i .
Hasmianes Avanzanas (Car.)ApQUmma fo% 0% TALENTCS AsC,
== — l i = il 9
o | i I a 2] :
| - 2 |
[ | = & d =
= 2 4 -
| | | J A — :.'
- [ 0 Bt a |
= J g .
- | J |
B =] 3 ol .
] W] - =l
S . | 2 o
A = = ) B 3 4 e
| i a :
Coronas ok Oro (co):
! = | &l 2l
E | Crrunes pe Prara (0):
{ ) 4 <) &l — [ —
[ Pewvioues pE BroNCE (7):
J | I
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. 5! Viejo Mundo. Un lugar escuro y tenebroso lleno de peligrosy azotado por las guerras. Desde

‘iﬁ' Elas al:L?rrotadai ciudaml lm‘i:erio”hasta los :.boml]ucs l;"':‘:nhn:%r-mdos de los cpl? os, g, :
elevados riscos de las Montafias del Fin del Mundo en las que los enanos Iuchan contra

su vil especie, una sombra pende sobre el mundo, emitida por la oscura y corruptora mano .

A lo largo de sus fronteras, la nacién mas grande del Viejo Mundo, el Imperio, intenta rechazar

esta marea -oscura. Pero incluso dentro dclg_ rio hay enemigos. Perversos sectarios tratan de

rovocar la caida del Imperip, despiadados homlgcres bestia acechan en los bosques, y nauseabundos
mbres rata skaven propagan plagas y enfermedades desde sus guaridas subrerrineas,

En Warhammer: el juego de rol, sois héroes ins6litos en un sombrio mundo de peligrosas aventuras.
Os aventuraréis en {os més oseuros rincones del Imperio y os enfrentaréis 2 amenazas que otros no
pueden o no se atreven a afrontar. Probablemente moriréis solos en aletin afu'cro infecto, pero
quizas, s6lo quizas, sobreviviis a los inmundos mutantes, horribles enfermedades; conspiraciones
*» iinsidiosas y enloquecedores rituales para cosechar [a recompensa del Destino. ;

w bammer: el juego de rol es un juego completo. Lo finico que necesitas para jugar es este libro,
alg:%os dados y un grupo de amigos. En estas paginas encontraras:
* Un sistema rapido para crear personajes. Podras generar un personaje en menos de 1 _

Y ponerte a jugar en seguida. ,%f" T

# Un conjunto de reglas sencillas pero consistentes que te permitiri manejarlo todo, desde
interaccidn social hasta las mutaciones del Caos.

* Un sistema tnico de mejora de ﬁersonajcs basado en mds de 1eo profesiones, desde ases
osamenteros hasta matatrolls y fanaticos. '

Reglas completas de magia, que abarcan las 6rdenes arcanas y divinas y mis de 175 hechizos:
Puedes acumular poder, ipero cuidadocon'la maldicién de Tzeentch!

Detalles sobre el Imperio y el Viejo Mundo, desde ¢l orden social hasta la relig‘ién
y las creencias. )

Una aventura introductoria completa, A través del Drakwald

Un relato inédito escyito por Dan Abnett, el afamado autor de Los fantasmas de Gaunt.
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