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LA CIUDAD

LOBOBLANCO'

ientras la humanidad crecia y se dispersaba por el
drea que un dia seria conocida como El Imperio,
adoraba a dos dioses por encima de todos los demds.
Es costumbre en los humanos pensar tinicamente
= en los problemas inmediatos, tanto en sus obliga-
ciones como en sus devociones, i todo su afecto fue a Taal, Dios
de las Regiones Salvajes, y a su hermano menor Ulric, Dios de
los Lobos y el Invierno.

Los dos dioses captaron un gran nimero de devotos, y se
levantaron muchos templos para su mayor gloria. Y aiin asi,
Ulric estaba preocupado. Mientras vagaba por los bosques en

forma de lobo y recorria las colinas disfrazado de gélido viento

del norte, cada dia crefa con mds firmeza que su hermano que
superaba en todo. Por tanto, visito a Taal en su palacio de la
montana y le conto sus inquietudes.

“Hermano,” dijo Ulric, “ambos somos dioses poderosos,
ambos contamos con un gran niimero de adeptos por todo el
mundo, y ambos somos venerados y temidos, como debe ser. Y
aun ast creo que no llego a tu altura.”

Taal se inclino hacia delante, mientras su habitual cenio se
hacia mas visible a causa de la preocupacion. “;A qué viene
esto, hermano?"” preguntd, y su voz era como el viento a través
de los drboles.

“Tienes tu propio reino,” replicd Ulric, “todos los lugares
salvajes te pertenecen. Mi reino desaparecio hace mucho, antes
de que fuera lo bastante fuerte como para protegerlo.”

“Pero,” contesto Taal, “tienes mi reino durante cast medio
ano, y ni yo ni ninguna otra deidad puede desterrar tus invier-
nos de nuestras tierras. ; Acaso no es suficiente?”

“Pero incluso en el invierno mds intenso sigo sometido a
tu gobierno,” dijo Ulric. “Mis lobos sélo cazan a tus animales
mds viejos y debiles, y mis nieves unicamente congelan tus rios
mas pequenos. No hay nada que sea mio continuamente; con la
llegada de cada primavera, no me queda nada.”

“Entonces, ;jqué te dejaria satisfecho?” pregunto Taal. “No
puedes esperar envolver el mundo continuamente con el invierno,
porque eso te haria mas poderoso en todos los demds dioses juntos.”

Ulric se sento a meditar durante algiin tiempo, y el palacio
en la montaria de Taal guedo cubierto con nubes de tormenta
cargadas de nieve.

“Me gustaria tener un lugar,” dijo por fin, “un lugar en el
que pueda fundar el mayor de mis templos, y donde mis devotos
puedan encontrarme incluso en el calor del verano. Como eres
mi hermano, creo que puedo pedirtelo, y estoy seguro que no te
lo pensards demasiado.”

T'aal cavilo un instante, y se volvio hacia su hermano.

“Como eres mi hermano,” dijo, “te concederé ese lugar, pero
pondré ciertas condiciones.”

“Primero, yo debo escoger el lugar. Como soy tu hermano,
elegiré un sitio que nos agrade a ambos, pero una vez que lo
haya escogido, debes aceptar mi decision.”

“En segundo lugar, debes acceder a que los inviernos en
ese lugar no duren mds ni sean mds severos que los 1nviernos
del resto de las regiones; aunque serd el centro de tu culto, se
guird estando dentro de mi reino, y no debe sufrir mds que el
resto por tu presencia.”’

“En tercer lugar, debes contentarte con lo que te daré, y
nunca volverds a pedirme nada mds. Te haré este regalo por mi
amor fraternal, pero pedir mas puede convertirnos en enemi-
gos. St accediera a mds peticiones, quizd piense que eres codi-
c10s0, Y puede que comiences a despreciarme y a ansiar mi reino;
y s me negara, puede que creas que mi corazon es frio y que no
soy un auténtico hermano contigo. Por tanto, este debe ser el

fin, por el bien de ambos.”

“Si estds de acuerdo con mis condiciones, te daré un lu
gar propio, que serd tuyo por sitempre, independientemente de
la estacion.”

“iQuédices?”

Ulric medito durante mucho tiempo, evaluando cuidado-
samente las condiciones de Taal. Por fin, se decidio. Las nubes
de tormenta desaparecieron, y asumio su forma favorita —la de
un gran lobo blanco como la plata.

“Muy bien,” dijo, y su voz era como aullido de cien lobos,
“acepto tus condiciones.”

Taal llevo a Ulric hasta un lugar de su reino en el que se
elevaba una cumbre rocosa por encima del bosque, apuntando
hacia el cielo como el dedo de un dios.

“Este es el lugar,” dijo, “yo mismo he estado pensando en
construirme un templo aqui, para que mis adeptos mds fieles
pudieran probar su devocion escalando hasta la cima. Pero por
tu peticion, te lo regalaré.”

Ulric camino por la cumbre, y la miro desde todos los dn-
gulos. Entonces propino un fuerte punietazo a la roca, haciendo
aniicos la cima y dejando una planicie de casi dos kilometros.

“Este serd un buen lugar para el templo,” dijo, "y sobre
esta roca crecerd una gran ciudad fortificada, segura contra to-
dos los enemigos. Los fuegos de mi templo arderan eternamente,
y la gente mirard hacia aqui para encontrarme, por encima de
todos los lugares del mundo.
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“Gracias, hermano, estoy mas que satisfecho de tu regalo.”

Y asi sucedid. Los humanos del Imperio encontraron la
“Roca del Punetazo” (o Fauschlag en su idioma), y sobre su
cima construyeron una fortaleza rocosa y un imponente tem-
plo. Y, con el tiempo, la fortaleza se convirtio en una ciudad, a
la que se llamo Middenheim —la Ciudad del Lobo Blanco.

e COMO USAR ESTE LIBRO o

Este libro estd pensado para que lo usen exclusivamente
DJs. El gran mapa a color de Middenheim puede separarse
del libro para que lo muestres a tus jugadores, y al final del
libro hay varios apéndices que quiza quieras fotocopiar para
proporciondrselos a tus jugadores durante la partida (jte
damos permiso para hacerlo!), pero la mayor parte del
material incluido en el libro es solo para tus ojos.

Ellibro es tu llave a la Ciudad Estado de Middenheim
~da igual si tus personajes jugadores van alli para com-
prar ese objeto especial que siempre han querido, o para
comerciar, o0 preparar una estafa o para hacer turismo. En
las pdginas de este libro encontraras material mas que
suficiente para satisfacer sus necesidades y mantenerles
ocupados durante semanas.

Aqui tienes toda la informacién que necesitas —histo-
ria, ideas para campanas, aventuras cortas, PN]s, descrip-
ciones detalladas de templos, tiendas y posadas- la lista
es interminable. Témate tu tiempo para ojear el libro, y
familiarizate con sus contenidos. No tienes que
memorizarlo todo, ni siquiera leértelo de inmediato, pero
debes saber donde encontrar los diferentes tipos de infor-
macion que contiene.,

e AVENTURAS EN LA CIUDAD o

Las aventuras en la ciudad pueden no ser muy atrac-
tivas para los jugadores acostumbrados a “masacrar maz-
morras”, pero un buen D] puede hacer que sean igual de
divertidas y que tengan la misma tension que cualquier
ataque a una guarida de Orcos, por ejemplo, y hemos in-
tentado proporcionar todo tipo de pistas y consejos para
mantener a tus jugadores interesados y en guardia.

A diferencia de una aventura de “machaca y destroza”,
en la que los personajes jugadores emplean sus habilidades
de combate y supervivencia para luchar contra un entorno
hostil, el juego en una ciudad se centra en su interpretacion
del personaje, y en el uso de la habilidades relacionadas con
este aspecto del juego. Warhammer Fantasia es perfecto para
este tipo de aventuras, y cuenta con una gran variedad de
habilidades que s6lo pueden usarse en un entorno urbano si
pretende sacarse el mayor partido de ellas.

[Las aventuras surgiran mientras los PJs vaguen por las
calles —pero los jugadores deciden si sus personajes se im-
plican o no en ellas. Cuando un mercader vestido
lujosamente da la alarma a causa de un astuto cortabolsas,
los personajes tienen la posibilidad de unirse a la persecu-
cion —ganandose la gratitud de un adinerado mecenas-,
podrian confundir a los perseguidores y hacer un contacto
ttil en los bajos fondos, o podrian limitarse a encogerse de
hombros y seguir su camino.

[La interaccion social es tanto el vehiculo como el obje-
tivo de cada partida. Prepara tus encuentros para probar a
tus jugadores con diferentes clases de presiones —desde los
groseros insultos de un borracho callejero a los comenta-
rios esnob de un noble privilegiado. Y no siempre les dejes
recurrir a una respuesta violenta. Deja claro que
Middenheim es un lugar civilizado, y que los que se com-
portan como barbaros suelen morir como ellos. Los juga-

dores tienen que recordar que la ciudad cuenta con un com-
plejo sistema legal, y que las autoridades tienen los medios
marciales y mdgicos para hacer cumplir sus leyes.

e PLANIFICACION o

Trata de averiguar cuales son las intenciones de los
personajes jugadores antes de que empiece la partida -
quizd podrias concluir cada sesion pidiéndoles que te di-
gan que es lo siguiente que van a hacer, para que te puedas
preparar adecuadamente.

Armado con esta informacion, debes preparar varios
encuentros de antemano —desde cosas interesantes que
podrian ver (por ejemplo, la procesion de un funeral), pero
que no pretenden provocar ninguna intromision, a aven-
turas cortas —un altercado con unos cuantos sectarios, o
un encuentro con un astuto timador (en la pagina 56 in-
cluimos mas ideas).

Pero no olvides la primera ley de Murphy de los DJs
~“Independientemente de los preparativos que hagas, los
jugadores seguramente tengan alguna idea brillante o in-
venten algun plan extrafio que nunca vas a poder antici-
par.” Es buena idea tener un surtido de encuentros
“aislados” que no dependan de ninguna localizacion par-
ticular; haz que llegue una patrulla de la Guardia y que
comience a preguntar a todos sus nombres, ocupaciones,
residencias, etc; o haz que un borracho atraviese de re-
pente el ventanal de una posada cercana; las posibilida-
des estan limitadas tinicamente por tu imaginacion. Con
practica, pronto te alegraras de tener que inventarte cosas
sobre la marcha, y ahi empieza la verdadera diversion

EL ENEMIGO INTERIOR: MIDDENHEIM, LA CIUDAD DEL CAOS
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LA CIUDAD DE MIDDENHEIM

ntigua e imponente, la ciudad amurallada de
Middenheim se encuentra en lo alto de una
cumbre rocosa de paredes escarpadas, a dos-
cientos metros del suelo del campo circundan-
te. Alrededor de ella, por todas partes, se
extiende un bosque aparentemente infinito, y hacia el este
se encuentran las desoladas Montanas Centrales.
Middenheim lleva en pie mas de dos mil anos: no esta
muy lejos de la semilla del Caos al norte, y el bosque
Drakwald alberga a bandas aisladas de Hombres-Bestia,
pero la solidez y majestad de la ciudad parecen sostener
la esperanza de que atin durara muchos siglos.

e HISTORIA o

La historia de Middenheim esta narrada por un gran
nimero de fuentes djferentes. Hay manuscritos antiguos y
académicos, mitos y leyendas (algunos de ellos en poemas
épicos, otros conservados unicamente mediante la tradicion
oral), documentos del templo, etc. Los principales sucesos
de la larga y accidentada historia de la ciudad se perfilan
en la Cronologia (mas adelante). A continuacion se inclu-
yen unos cuantas citas breves de varias fuentes, que abor-
dan uno o dos de los citados acontecimientos. Se incluyen
notas para indica donde pueden consultarse esas fuentes, y
en cada caso se sefiala como los personajes pueden llegar a
averiguar la informacion que se proporciona.

Las citas que se presentan no son mas que la punta del
iceberg. Inventa mitos y variantes adicionales para dar a
tus jugadores cuando consulten bibliotecas, hablen con sa-
cerdotes, etc. Sin duda, habra una cuota razonable de datos
falsos y de distorsion de hechos, dependiendo del autor de
la fuente en cuestion —los documentos del Templo de Ulric
no hacen mencion de la humillacion de su Sumo Sacerdote
por parte de Magnus el Pio, por ejemplo, mientras que la
version Sigmariana dedica tres o cuatro tomos a este inci-

dente apocrifo (vease El Ano de la Verglienza, pag. 11).

El proposito de toda esta informacion es doble: en
primer lugar, creemos que es divertido, y segundo, pro-
porciona la base sobre la que se construyen la mayoria de
las aventuras de El Enemigo Interior. Al hacer que tus PJs
investiguen la historia de la ciudad, dispones de una ma-
nera ingeniosa de comunicar la atmésfera y el trasfondo
de la campana y de hacer que se sientan implicados en
algo gordo; un modo de mostrarles que sus acciones no
son mas que una pequena parte de un gran tapiz.

e CRONOLOGIA DE MIDDENHEIM e

Fecha (Calendario Imperial)

-50  Artur, jefe de los Teutognen, descubre la roca
Fauschlag —ubicacion de la futura Middenheim.
Consigue la ayuda de un clan enano para cons-
truir un tunel a traves de la roca y construir una
imponente fortaleza.

-63 Wulcan, Sumo Sacerdote de Ulric, tiene una vi-
sion de su deidad y construye un templo en el
lugar (finalizado en el 113) —comienza a llegar un
flujo constante de peregrinos.

100 La riqueza de la ciudad aumenta a medida que
crece el comercio entre la ciudad deAltdorf y el
Norte, y entre Talabheim y Marienburgo. Se pro-
duce una gran afluencia de hechiceros para ayu-

dar a reforzar magicamente los muros de la ciu-

dad.

100-550 El auge del Culto de Sigmar provoca un conflic-
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to con el Sumo Sacerdote de Ulric. La tension hace
que el Graf Wulfgaeng (que estuvo a punto de
ser Emperador) presiona a la nueva dinastia im-
perial para garantizar a la ciudad la condicion

provincial.

Para evitar la secesion completa del Imperio de
Middenheim, se concede la cédula. Se nombra al
primer Caballero Eterno, simbolo de la ciudad
inexpugnable.

La peste negra barre el Imperio, pero la mayor
parte de la poblacion de Middenheim evita la
plaga, gracias a la estricta politica de aislamiento
forzada por el Graf Gunthar —desgraciadamente,
muchos mueren de hambre.

La Edad de las Guerras. La ciudad estado se
anexiona Middenland, y el Graf Erich de Midden-
heim también se hace con el titulo de Gran Duque
de Middenland, ganando dos votos electorales.

Las diferencias de criterio entre el Graf Heinrich
y el Sumo Sacerdote de Ulric provocan que el
Sumo Sacerdote se marche a Talabheim para apo-
yar a la Gran Duquesa Ottilia para que instaure
la Edad de los Tres Emperadores (véase Sombras
Sobre Bogenhafen, pag 14)

Se logra un acercamiento entre el Sumo Sacerdo-
te y el Graf, el Gran Duque Heinrich, tras aceptar
el culto el voto de celibato para todos sus sacer-
dotes (que impide al Sumo Sacerdote de Ulric fun-
dar una dinastia rival). Cuando el Graf/Gran
Duque fracasa al tratar de hacerse con el trono,
declara que la eleccion ha sido fraudulenta y se
autoproclama Emperador.

Comienzo de la Guerra Civil -Middenheim gue-
rrea con Talabheim, y Middenland vuelve a ser
una provincia independiente.

Los Middenlandeses sitian Middenheim, y son
rechazados por la ayuda de los enanos. Se “sella
para siempre” la subciudad, y se emprenden
grandes obras de reconstruccion y fortificacion.

Las Edades Oscuras: propagacion de los cultos del
Caos por todo el Imperio; la Guerra de los Hechi-
ceros en Middenheim acaba con el destierro y eje-
cucion de un buen numero de Demonologistas y
Nigromantes.

Incursiones del caos: Magnus el Pio (véase Som-
bras Sobre Bogenhafen, pag 14) visita la ciudad y
humilla al Sumo Sacerdote, que intenta patética-
mente acusarle de hereje.

Gunthar von Bildhofen (hermano de Magnus el
Pio), tras haberse enemistado con el Gran
Teogonista del Culto de Sigmar, no consigue ser
elegido Emperador. Su llegada a Middenheim
procedente de Nuln marca un punto de inflexion
en la historia de los Todbringers (parientes leja-
nos y futuros regentes).

Boda de la nieta de Gunthar con Boris Todbringer;
su hijo se convierte en el primer Todbringer que

llega a Graf de la ciudad de Middenheim (bis-
abuelo del Graf actual).

EL ENEMIGO INTERIOR: MIDDENHEIM, LA CIUDAD DEL CAOS



e LASCITAS o

Primeros datos
La version af:eptada de la fundacion de la ciudad pro-
cede del “Relato de Artur y el Santo Vendaval”- un poe-

ma épico atribuido a un sabio tribal de la época de Sigmar
(veéase pag. 6).

Fue Artur, Jefe de los Teutognen, el primero que vio
la gran cumbre rocosa que ahora alberga a la ciudad de
Middenheim. La llam¢ Fauschlag —significa Punetazo-
pero no se sabe qué fue antes, si la leyenda o el nombre.

La leyenda de la creacion de la roca, y el siguiente ex-
tracto del relato de Artur, pueden encontrarse en la Casa
del Saber del Templo de Ulric. No es necesario que los per-
sonajes lleguen a entrar en esta enorme biblioteca, ya que
se reconoce que el Hermano Bengt, uno de los frailes mas
jévenes, es el mayor experto en historia antigua de la ciu-
dad, y con gusto entretendrd alos  desprevenidos visi-
tantes con esta informacion a la menor oportunidad.

Unos 50 anos antes de la coronacion de Sigmar, Artur
llevé a su tribu a través del bosque de Drakwald hasta la
Fauschlag. La gran roca se encontraba a unos pocos Kkilo-
metros de las Montafias Centrales, y en la zona abundaba
el hierro; y donde abunda el hierro, hay minas; y donde
hay minas, hay comercio y riqueza; y todas esas cosas ne-
cesitan la proteccion de una fortaleza.

El pueblo de Artur no eran constructores renombra-
dos, pero los enanos de las Montanas Centrales habian
sido obligados a dejar su antiguo hogar, y se ofrecieron a
ayudar a los humanos a cambio de una parte de la protec-
cion que ofrecia el imponente pico.

Pasaron cien arios antes de que terminaran la obra y apare-
ciera la escarpada fortaleza sobre la meseta de Fauschlag. Y du-

rante ese tiempo Artur libro un combate singular contra Sigmar

y perdio, Sigmar se convirtio en Emperador y finalizo su reina-
do con un viaje final como hombre mortal. Pero en el ano 60 del
Imperio la fortaleza estaba finalizada, y asit fue como los
Teutognen —los iltimos nomadas de una nacion guerrera, y la
tribu que en tiempos rivalizo con la de Sigmar- llegaron final
mente a su hogar.

Aungque en la Fauschlag se encontraron unas cuantas
vetas de oro, los enanos nunca pudieron regresar a las
Montanas Centrales, y las esperadas minas no llegaron a
establecerse. Muchos eran los buscadores de oro que or-
ganizaban expediciones optimistas en los primeros dias
del Imperio, pero pocos regresaban. Y los que lo hacian
llegaban tambaleandose hasta la floreciente ciudad forti-
ficada sin nada, salvo unas cuantas cicatrices y terribles
relatos de ogros y trolls...

La Fundacion del Templo de Ulric

La siguiente historia aparece en muchos de los frisos,
frescos, grabados y mosaicos del templo. Y, por supuesto,
el Hermano Bengt la cuenta excepcionalmente bien, y con
todo lujo de detalles:

Fue entonces cuando Wulcan, hijo de Artur y Sumo
Sacerdote del Culto de Ulric, recibié una vision. El mismo
Ulric se apareci6 a su siervo, envuelto en una piel de lobo
gris plata, y dominando la roca Fauschlag. El dios golpeo
la roca con el extremo de Blitzbeil —su enorme hacha de
guerra- y broté una fuente de fuego. “Aqui se levantara
mi templo,” troné. “Mientras este fuego arda en su hogar,
tu pueblo perdurara.”

#
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Lleno de la energia de Ulric, Wulcan no tardé en con-
sagrar un templo en el lugar sagrado. Se tardaron 50 afios
en construir el enorme edificio, pero Wulcan vivié para
verlo terminado; era el mayor de todos los templos del
Viejo Mundo.

La llama que estall6 en el lugar donde cayo el golpe
de Ulric sigue ardiendo en un gran hogar situado ante el
altar mayor del templo. Se dice que el fuego no puede
danara un auténtico devoto del dios -y muchos “herejes”
han perecido en sus llamas para probar este hecho. No
obstante, el fuego tiene otra propiedad magica que cono-
cen pocas personas; a saber, que cualquier arma de filo
que se deje dentro obtendra poderes magicos temporales.
Los poderes otorgados varian —a veces el arma obtiene
bonificaciones al impacto y al dano, otras simplemente
permite a su portador alcanzar a seres inmunes a las ar-
mas que no son magicas. En cualquier circunstancia, las
propiedades magicas del arma desaparecen rapidamente,
y no se sabe que hayan durado mas de una semana,

El Crecimiento de Middenheim

El tamano del templo habria sido suficiente para asegu-
rar un flujo constante de peregrinos, pero cuando se propa-
g0 el origen de su fundacion, ese flujo se transformo en un
torrente. En aquellos dias, el Culto de Sigmar estaba en pa-
nales (y fuera de Reikland no tenia demasiada aceptacién),
y, durante un breve transcurso de tiempo, Middenheim se
convirtio en el nucleo religioso de todo el Imperio.

Y a causa de la construccion del templo, la suerte de
la ciudad dio un giro radical, que no ha cambiado hasta la
fecha. Como los caminos cada vez eran mds seguros y fia-
bles, el comercio crecid rdpidamente -y Middenheim se
encontro en una gran encrucijada entre Altdorf y
Salzenmund, y Talabheim y Marienburg.

La Roca de los Magos

Fue en esta época cuando Middenheim empezaba a
ganarse la reputacion de capital mdgica del Imperio. El
Graf Erich —el regente de la ciudad de aquella época- te-
nia un vivo interés en conseguir la ayuda de los hechice-
ros del Imperio para reforzar mdagicamente las defensas
de la ciudad. Les permitio crear un Gremio de Hechiceros
y Alquimistas e incluso concedié al Alto Hechicero y a su
ayudante un estipendio generoso procedente de los fon-
dos publicos. Dada esta tolerancia, por no decir apoyo,
hacia los Hechiceros por parte de los organismos oficia-
les, todo aspirante a hechicero del Imperio acudié en masa
a la ciudad, suplicando un puesto de aprendiz.

El Caballo Eterno

De acuerdo con un antiguo volumen del Colegio Teo-
logico (lugar 32, pag. 49), el cargo de Caballero Eterno data
de la primera vez que Middenheim recibi6 su cédula de
Ciudad Estado. No es facil traducir la historia —estd reple-
ta de simbolismos oscuros y referencias misteriosas sobre
las que siguen discutiendo los eruditos- pero lo esencial
se recoge a continuacion para tu conocimiento.

“Escuchad las palabras de la Sibila, la sabia, poseedo-
ra de la vision que va mas alld del tiempo y el espacio.
iGente de la Ciudad Central, os rebozais en el estiércol!
iContemplad a vuestros hijos! A menos que entre voso-
tros haya algun virtuoso, estdis condenados. Escuchad el
consejo de los sabios y dejadles que escojan a un campeon
de entre los hombres que conservan su honor. He visto la
advertencia en las estrellas jencontrad al Caballero Eter-
no o pereced en el abismo!”

El Graf convoco a sus guerreros y caballeros, y les dio su
bendicion antes de enviarles al bosque, para que sélo uno de

ellos volviera con un signo o muestra de su merecimiento. Re-
greso el llamado Siegfried —y de su lanza colgaba la cabeza de
Zakash, el guerrero del caos cuyas incursiones habian costado a
muchas familias su hogar y sus hijos. La gente se regocijo, y el
Graf dio a Siegfried la mitad de su tesoro. A continuacion, y
para maravilla de todos, aparecio una deslumbrante armadura
blanca sobre el altar del templo de Ulric, y el Sumo Sacerdote se
la entrego de inmediato al Caballero, confirmando su posicion
de guerrero elegido por Ulric.

Desde ese dia, la armadura ha pasado de Caballero a
Caballero —los sucesores son nombrados por el Graf y ben-
decidos por el Sumo Sacerdote. Algunas personas creen
que no hay mads que un Caballero, cuyo espiritu pasa de
un cuerpo a otro. Otros se burlan (en privado) de esta “su-
persticion, pero nadie duda del valor del cargo de Caba-
llero y de la realidad de la armadura mégica.

Middenheim y los Middenlandeses

Aunque la ciudad recibe su nombre de la gran provin-
cia conocida como el Gran Ducado de Middenheim, esta
tiltima siempre ha dependido de Carroburgo, en el rio Reik.
Siempre, hasta la Edad de las Guerras (véase SSB, pag. 13).

En el ano 1152, mientras el Gran Duque de Midden-
land yacia moribundo y sus hijos se disputaban la suce-
sion, el Graf Erich llevo a su ejército a través del bosque
de Drakwald y asalté Carroburgo. Se hizo con el titulo de
Gran Duque de Middenland, y durante casi 200 anos sus
herederos gobernaron dos provincias.

Pero en 1550, durante la Edad de los Tres Emperadores, el
autoproclamado “Emperador Siegfried” fue demasiado lejos. Tras
declarar la guerra contra el “segundo” Emperador de Talabheim,
marcho sobre la ciudad a la cabeza de un poderoso ejército. Y
mientras sitiaba infructuosamente las puertas de Talabheim, los
nobles de Middenland aprovechaban su oportunidad y renun-
ciaban a su gobierno. Siegfried no logro tomar Talabheim, y su
ejercito estaba desmoralizado y reducido por las deserciones y
las enfermedades, lo que le dejaba sin ninguna opcion de recu-
perar Carroburgo. Asi, el hombre que habia aspirado a gobernar
un Imperio terminaba su reinado con menos de lo que tenia cuan-
do accedio al trono.

Pero ese no fue el final de los conflictos entre la ciu-
dad y el ducado.

En 1812 los Middenlandeses casi tomaron la ciudad
de Ulric. Tras un sitio de nueve meses, el Gran Duque Karl-
Heinz se abrié paso por los tineles que horadaban la
Fauschalag, y habria tomado la ciudad si no fuera por la
valiente defensa de los luchadores de los tuneles enanos.
Esta termino siendo la ultima oportunidad del Gran Du-
que, ya que con la llegada del invierno su ejército se dis-
perso para dirigirse al calor de sus alquerias.

Los enanos de la ciudad fueron aclamados como hé-
roes, y se emprendieron la tarea de sellar los tuneles “para
siempre”. Desde entonces se les honra y respeta especial-
mente en la ciudad.

Todos estos acontecimientos estan documentados en
varios anales y documentos de la ciudad. Las obras mas
notables sobre la materia son El Auge, Traspié y Caida de
Middenheim, de Sigismund Strechel, y Las Guerras de las
Poses, de Ernst Gibbonstein (Ilamada asi por el contraste
entre la estatua guerra de Artur en los terrenos del Pala-
cio del Graf, y la humilde postura de la estatua del Gran
Duque Karl-Heinz en Carroburgo). Ambas obras pueden
encontrarse en las bibliotecas del Colegio Teolégico (pag.
49) y del Templo de Verena (pag. 40). Pero los habitantes
de Middenheim conocen estos acontecimientos, ya que si-
guen conmemorandose mediante desfiles militares y fies-
tas en la fechas adecuadas del ano.

EL ENEMIGO INTERIOR: MIDDENHEIM, LA CIUDAD DEL CAOS



#

El Ano de la Verguenza

La desintegracion del Imperio durante los siguientes
500 afios se ha documentado en otras partes (véase SSB,
pag. 14), pero el afio 2032 es recordado en Middenheim
no solo por el comienzo de la dltima incursion del caos,
sino por ser el “Afio de la Vergiienza”.

Cuando Magnus el Pio atravesoé el Imperio, reclutando
gente bajo su bandera en la causa de la unidad y “para
que la hordas del Caos no nos venzan”, Middenheim res-
pondid6 con lentitud. El Sumo Sacerdote de aquel momen-
to vio una oportunidad para desacreditar a los discipulos
de Sigmar “de una vez por todas”, e hizo que sus agentes
propagaran rumores de que Magnus era, como poco, un
impostor, y en el peor de los casos, un siervo de los dioses
del Caos que pretendia odiar.

Pero Magnus llegé a la ciudad en secreto, y cuando el
Sumo Sacerdote estaba pronunciando un sermon acusan-
dole de blasfemo, se alz6 en medio de los histéricos fieles
y se enfrenté con el Sumo Sacerdote en su pulpito. “5Si soy
un blasfemo,” dijo con calma, “seguro que el Fuego de
Ulric me consumira.” Y se recogio la capa, entrando en las
llamas. La gente jaded incrédula, y después todos caye-
ron de rodillas al tiempo. Después de unos minutos en las
llamas, Magnus salié completamente ileso. No se habia
chamuscado ni un solo cabello.

En vano, el Sumo Sacerdote grit6 “jBrujeria!”; la gen-
te sabia a quien debia creer. Se unieron a Magnus y lucha-
ron a su lado en la fronteras Kislevanas, donde la marea
del Caos rompié contra ellos... y se retiro.

Los clérigos de Ulric no mencionan la Verguenza de
su Sumo Sacerdote, salvo para desdenarla como un mito.
Pero el Templo de Sigmar conserva muchas versiones de la
historia, y algunas son incluso relatos de testigos presen-
ciales. Sin embargo el Culto de Ulric se ha recuperado has-
ta tal punto que incluso Werner Stozt, Sumo Sacerdote de
Sigmar y confidente del Gran Teogonista, se pensaria dos
veces recordar este suceso al Sumo Sacerdote Ar-Ulric.

Esta es la breve historia de Middenheim; una mues-
tra resumida de los principales acontecimientos cuyos ecos
siguen resonando en los pasillos del poder.

e GENTE Y RECURSOS o

Hoy, Middenheim es la segunda ciudad mads grande
del Imperio, detrds de Altdorf. La poblacion residente de
Middenheim (de acuerdo con el dltimo censo efectuado
hace dos afios) es de 13224 habitantes —esta clase de infor-
macion esta disponible a través de las oficinas del Exce-
lentisimo Gremio de Funcionarios (lugar 15, pag. 42). Por
supuesto, el censo sélo incluye a los cabezas de familia
que pagan impuestos, y sélo se puede estimar el cada vez
mds elevado nimero de integrantes del ejército de vaga-
bundos, ladrones y mendigos de Middenheim.

Los edificios de la ciudad estan hechos de piedra de pi-
zarra gris extraida de la propia roca Fauschlag, y de la made-
ra de los arboles de hoja caduca de los bosques. La
arquitectura es bastante impresionante; Middenheim tiene
fama de contar con artesanos de talento, y el espacioso pala-
cio del gobernante Graf Boris Todbringer y el enorme tem-
plo de Ulric, similar a un castillo, son sélo dos de los ejemplos
mas asombrosos de sus obras a lo largo de los siglos.

En la ciudad pueden encontrarse miembros de casi
todas las carreras incluidas en el reglamento de WF]R, y
la Guia Urbana proporciona pautas aproximadas acerca
de los tipos de personas que se pueden encontrar en cada
lugar. Pero merece la pena mencionar ya a algunos de los
grupos mas numerosos e influyentes.

En primer lugar estan los mercaderes y comerciantes.
Van desde los vendedores ambulantes, con sus cajones de
comestibles o baratijas, a los empresarios fabulosamente
ricos que exportan madera y los productos de los
merecidamente renombrados artesanos. Estos ultimos for-
man el segundo grupo, e incluyen entre sus filas a los
maestros herreros, carpinteros, ingenieros, carroceros, etc.
Sus géneros tienen demanda en todo el Imperio.

Finalmente, la ciudad siempre ha albergado a un buen
nuimero de eruditos y, sobre todo, de magos, y sus servi-
cios tienen una fuerte demanda. Son consultados incluso
por viajeros que llegan de mas alla del Imperio.

No sorprende pues que la ciudad sea un lugar tan
préspero, al menos para algunos... Parte de la riqueza de
la ciudad es herencia del pasado (aunque no del oro ex-
traido hace casi 2000 afios de la Fauschlag), pero incluso
hoy los habitantes disfrutan de un relativo bienestar. Aun-
que las tierras de los alrededores no son especialmente
fértiles, las cosechas de los productos bdsicos han sido
buenas durante los dltimos anos, lo que ha permitido acu-
mular excedentes.

e MAS ALLA DE LOS MUROS
DE LA CIUDAD e

Pero la ciudad estado no acaba en los puestos de guar-
dia fortificados de Middenheim. Muchos de los pueblos y
aldeas circundantes estdn bajo la soberania del Graf: sus
habitantes deben pagar sus impuestos, luchar en sus ejér-
citos, obedecer sus leyes, etc.

Los pueblos periféricos estan situados cerca de la ciu-
dad (véase el Mapa de la Zona, pag. 102); pocas personas
querrian vivir alejados en el bosque, a muchos kilometros
de refugio de la ciudad fortificada. De hecho, aunque el
bosque de DrakWald proporciona un duradero suminis-
tro de madera, también alberga a grandes bandas de
mutantes y hombres-bestia. Y aunque los Templarios de
Ulric y los Caballeros Pantera del Graf organizan de vez
en cuando incursiones para mantenerlos a raya, siguen
siendo una amenaza omnipresente.

La llamada Madriguera es el hogar de muchos de los
que no pueden permitirse vivir en la ciudad o no se dignan
a hacerlo. Este lugar es refugio de salteadores de caminos y
bandidos, y también suele ser objeto de incursiones inter-
mitentes —pero es raro que se coja en casa a un delincuente
importante.

El Diccionario Geografico del Area (pdg. 103) propor-
ciona mas informacion acerca de los pueblos que rodean a
Middenheim y de las economias de estas comunidades.

o LA SOCIEDAD DE MIDDENHEIM o

Los Todbringer

El gobernante actual de Middenheim es el Elector Im-
perial Graf Boris Todbringer, y los Todbringer son una fa-
milia con un linaje de lo mds distinguido. Son parientes
lejanos de la familia von Bildhofen, descendientes de
Gunthar von Bildhofen —hermano del Emperador Magnus
el Pio, el salvador virtual del Imperio en épocas recordadas
en verso, prosa y canciones. El Graf Boris ha regido dentro
del contexto de un gobierno semidemocratico desarrollado
por sus antepasados; técnicamente, €l promulga todas las
leyes dentro de la ciudad, pero tiene muchos consejeros y
partes interesadas (mercaderes, artesanos, lideres religio-
sos y otros) que pueden hacerle recomendaciones y peti-
ciones mediante varios Burgerlich Komissionen (Consejos
Municipales), o incluso directamente, en algunos casos.

#
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En La Politica de la Ciudad Estado (pdg. 17) encon-
traras mas informacion acerca de la estructura politica de
la ciudad.

Pero el inteligente enfoque del gobierno del Graf tie-
ne una consecuencia importante que debe senalarse —
Middenheim es, quiza para sorpresa de todos, un lugar
bastante liberal. Su gente tiende a ser tolerante, e incluso
confiada, y aunque algunas partes de la ciudad son po-
bres, por no decir miserables, Middenheim es un lugar
mejor para vivir que otras muchas ciudades imperiales.
Este liberalismo podria parecer extrano en una ciudad for-
tificada, y seguramente tenga mucho que ver con que los
Todbringer, durante muchos anos, se hayan preocupado
de escuchar cuidadosamente a su gente a la hora de dictar
y promulgar leyes. La presencia de eruditos, y la relacion
interracial relativamente armoniosa, también perpetua el
liberalismo imperante en Middenheim.

Relaciones interraciales en Middenheim

Ademas de la poblacion humana mayoritaria, hay unos
600 enanos, cerca de 300 halflings y algo menos de 100 elfos.
Sin embargo, hay muy pocos gnomos, y suelen ser viajeros
que estan de paso. (Se rumorea que la escasez de gnomos
en la ciudad data del reinado del Graf Dieter, famoso por
haber rechazado los servicios de un juglar gnomo, enviado
por el mismisimo Caudillo de los Paramos Espejo).

Enanos: Muchos de ellos trabajan como albaniles,
constructores y artesanos, y unos cuantos son incluso
miembros de la Guardia de la Ciudad; el Gremio de Inge-
nieros Enanos de Middenheim (lugar 36, pag. 50) es el ma-
yor del Imperio y es habitual que un enano sefiale uno de
los mayores edificios de la ciudad y diga “mi tatarabuelo
lo construyo”. Y por supuesto, son recordados por ser los
descendientes de los luchadores de los tuneles que salva-
ron a la ciudad en 1812.

Elfos: Algunos trabajan como eruditos en diferentes

materias, otros como artistas en las muchas actividades

culturales de la ciudad, y casi todos son aventureros retira-
dos. Lo mas importante es que las relaciones entre elfos v |

enanos es aqui mejor que en muchos lugares, en parte por-

que no tienen conflictos de intereses y en parte por la natu-

raleza liberal y moderadamente prospera de la ciudad.
Halflings: Algunos trabajan de cocineros en los hoga-

res de las familias mas ricas, y otros tienen restaurantes y
mesones propios —alimentar a los ricos y a los muchos vi-

sitantes de la ciudad es un negocio rentable. Muchos de

ellos viven holgadamente y su comunidad estd bastante
satisfecha de su suerte.

Los Mutantes en Middenheim
La incidencia de nacimiento de mutantes en la ciu-

dad no es alta, pero las razones de esta circunstancia si-

guen siendo un misterio. Algunos afirman que es a causa
de los poderes de la roca Fauschlag, o del agua de sus

pozos, mientras que otros mantienen que no se podria es-
perar otra cosa de la ciudad elegida de Ulric.

Ocultar a un mutante sigue siendo un delito capital -
el Graf Boris no tiene intencion de hacer cumplir el reciente
edicto del Emperador (véase Muerte en el Reik, pag. 9). Las
reacciones de la gente son diversas —los bebés mutantes
pueden ser estrangulados al nacer u ocultados por sus pa-
dres hasta que sean lo bastante mayores como para valerse
por si mismos. Los que se ven afectados por mutaciones en
etapas posteriores suelen comportarse de dos maneras —o
se lanzan por el Acantilado de los Suspiros, o se abren paso
hasta el cementerio de Morrspark (pag. 52), donde se ru-
morea insistentemente que uno de los cultos del caos de la
ciudad esta fomentando una floreciente comunidad de
mutantes (véase la pag. 63). En raras ocasiones consideran
la1idea de refugiarse en el bosque de Drakwald —el celo con
el que lo vigilan los Templarios del Lobo Blanco y los Ca-
balleros Pantera sirve para disuadirlos.

o ,POR QUE HAY
QUE VISITAR MIDDENHEIM? o

[La gran ciudad estado fortificada de Middenheim
debe tener varios atractivos para tus jugadores. Si estais
jugando la campana de El Enemigo Interior, tendran al
menos dos razones por las que querer ir: primero, deben
sospechar que Middenheim es el cuartel general del Cul-
to de la Mano Purpura de Tzeentch, y segundo, habran
averiguado que el unico miembro superviviente de la fa-
milia von Wittgenstein (véase Muerte en el Reik) se ha
mudado a la ciudad y se ha introducido en los circulos
mas influyentes de la ciudad. En este libro se incluye in-
formacion general acerca de la organizacion y actividades
de estos cultos, mientras que los sucesos culminantes que
terminaran en su triunfo o destruccion se trataran en la
siguiente aventura de WFJR —El Poder Tras el Trono.

Perono tienes que jugar la campana para aprovechar
esta Guia Urbana. Middenheim es un lugar excelente al
que llevar a perﬁﬂna;ea jugadores nuevos o principiantes.
Se proporcionan varios bocetos de tramas (pag. XX-XX), y
la pagina XX estd pensada para dar a un Middenheimés
recién creado todo el trasfondo que necesite.

. Los personajes jugadores también pueden acudir a la
ciudad en busca de tuteres para un cambio de carrera, o al
enterarse de uno de los muchos festivales que se celebran

en la ciudad durante el afio.

Los iniciados de Ulric deberian estar mas que dispues-

~ tos a emprender una peregrinacién al principal templo de

su Culto, y otros Académicos deberian estar ansiosos por
visitar el Colegio Teologico (véase la pag. 49). O, ;por qué
no hacer que un pariente desaparecido hace tiempo invite
a los PJs a visitarle enla ciudad?

En cualquier caso, ten por seguro que una vez que tu

grupo hﬂya hEd'tﬂ El wa]r: no quedaran decepcionados.

EL ENEMIGO INTERIOR: MIDDENHEIM, LA CIUDAD DEL CAOS



RELIGION Y CULTO

ste capitulo se ocupa de los principales cultos
“oficiales de Middenheim: Ulric, Sigmar,
Shallya y Verena (véase WFJR, pag 196-201, y
SSB, pag 23-25). Los detalles del culto a los
Dioses del Caos en general, y los Cultos de la
Mano Purpura y del Cetro de Jade en particular, se en-
cuentran en las paginas 63-66.

o INFORMACION GENERAL o

[a mayoria de los habitantes de las ciudades y villas
imperiales se consideran personas bastante sofisticadas y
“civilizadas”, y los Middenheimeses no son ninguna ex-
cepcion. La mayor parte de la poblacion tiene poco tiem-
po para dedicarlo al culto, hasta que necesitan algo que
solo pueden proporcionar los dioses (o sus clérigos).

Aun asi, los lideres religiosos son extremadamente
poderosos en la jerarquia politica de la ciudad; el Sumo
Sacerdote Ar-Ulric del Culto de Ulric es el lider de este
Culto en todo el Imperio y también es uno de los Electores
Provinciales con el poder de elegir a un nuevo Empera-
dor si muriera el titular del cargo (o fuera necesario reem-
plazarlo, SSB pag. 18).

El propio Graf Boris es devoto de Ulric, fundamen-
talmente porque el Gran Teogonista del Culto de Sigmar
fue en gran medida responsable de que su antepasado
Gunthar no fuera Emperador al morir Magnus el Pio. Sin
embargo, se sabe que Werner Stolz —el Sumo Sacerdote
del Culto de Sigmar en Middenheim- mantiene relaciones
muy cordiales tanto con el Gran Teogonista actual como
con los dos Archilectores del Culto de Sigmar en
Talabheim y Nuln (todos también Electores Provinciales).
Estos tres se han comprometido a hacer al menos una vi-
sita anual a Stolz, y la tension entre los cultos se hace pa-
tente debajo de la aparente capa apacible. Stolz espera la
oportunidad de “acabar” con Ar-Ulric y su Culto, incluso
aqui, en su supuesta base de poder.

Estos dos cultos son bastante mas importantes que
cualquier otro dentro de la ciudad, aunque el de Shallya
es popular entre el pueblo llano, mientras que muchos de
los Hechiceros de la Ciudad adoran de boquilla a Verena
-ipara poder acceder a la biblioteca del templo!

o LA CUESTION DEL CELIBATO e

En 1360, el entonces Sumo Sacerdote de Ulric habia
salido de Middenheim bajo sospecha para unirse a la causa
de la Gran Duquesa Ottilia en Talabheim. El Graf Heinrich
respondio desterrando a todos los Clérigos de Ulric, salvo
a los mas jovenes, y reemplazando a la Guardia del Templo
con sus propios caballeros. Doscientos anos después, cuan-
do un Sumo Sacerdote posterior quiso acabar con su “exi-
lio”, y regresar a su residencia en el principal templo del
Culto, el Graf Siegfried el Trascendente insistio en que an-
tes se cumplieran varias condiciones. La mas importante
era la adopcion de un voto de celibato por parte de todos
los Cleérigos (no los Iniciados) de Ulric. Esto era para asegu-
rar que ningun Sumo Sacerdote seria capaz jamas de ini-
ciar una dinastia que rivalizara con la del Gratf.

Huelga decir que, aunque el Sumo Sacerdote de en-
tonces acepto los términos del Graf, habia muchos Cléri-
gos que consideraban anatema ese estilo de vida. En la
actualidad hay una faccion importante, aunque secreta,

que sigue conspirando para eliminar esta restriccion, y tie-
nen su mayor valedor en la figura del actual Sumo Sacer-
dote. Ar-Ulric (véase pag. 91) es un hombre relativamente
joven (y viril) —para ser Sumo Sacerdote- y no carece de
ambicion. Es, por supuesto, totalmente leal al Graf Boris,
pero este ultimo esta perdiendo el control de la situacion
(pag. 11), y Ar-Ulric suena de vez en cuando con encabe-
zar una familia cuyos vastagos lleven algun dia los titulos
de Sumo Sacerdote y de Graf.

e HOSTILIDADES ENTRE CULTOS »

La Cuestion del Celibato no es la unica causa de ma-
lestar entre los clérigos de Ulric. Hay pequenos enclaves
que siguen tratando de promover la Herejia Sigmariana
(55B, pag. 20). Su propaganda va desde sugerir que los
devotos de Sigmar estan equivocados, y que estan ado-
rando a Ulric bajo otro nombre, hasta alegar que son ins-
trumentos de los dioses del Caos, y que sus hechizos nos
proceden de una deidad, sino de demonios.

Se cree que los Templarios del Lobo Blanco de Ulric
son partidarios de este ultimo grupo. Incluso han llegado a
emprender una serie de pogromos contra “agitadores
Sigmarianos” en alguna de los pueblos mas remotos de
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Middenland, provocando disturbios y otras protestas. No
obstante, por ahora tanto el Graf Boris como el Sumo Sacer-
dote han guardado silencio acerca del asunto. Se rumorea
que el Gran Capitular Werner Stolz del Templo de Sigmar
esta redactando un informe para el Gran Teogonista, en que
el solicita un destacamento de Templarios del Corazon Ar-
diente para proteger los templos del culto. Si los PJs pre-
guntaran en el templo, no les confirmaran ni negaran esta
informacion, pero todo el mundo sabe que el Graf lleva seis
meses sin querer recibir a Stolz.

Los clerigos de Sigmar de la ciudad solo sufren los
abusos ocasionales o el vandalismo de poca monta por
parte de matones anonimos. El Templo de Sigmar, y mas
concretamente la escuela anexa, también suelen sufrir las
explosiones de rencor religioso; suelen arrojarse ladrillos
a través de sus ventanas, y pintarse esloganes a favor de
Ulric en sus paredes. Aunque Ar-Ulric condena publica-
mente estos incidentes, no se opone abiertamente a la ri-
validad entre los dos cultos.

e TEMPLOS e

En la Guia Urbana se incluye informacion acerca de
los templos mas importantes, pero mas abajo tienes la

Tabla de Templos, para su facil localizacion. La informa-
cion ofrecida contiene los nombres de sus Sumos Sacer-
dotes o de los clérigos mas importantes, y el numero y
niveles de sus demas ocupantes. No se proporcionan per-
files, ya que es bastante improbable que estos PNJs ten-
gan que llegar a combatir.

*Ar-Ulric (véase la pag. 91), es elector imperial y
miembro del circulo interno de consejeros del Grat, y el
segundo hombre mas poderoso de la ciudad. No concede
audiencias al primero que pasa por alli.

e SANTUARIOS Y TENPLOS MENORES o

——

Ademas de los templos mas importantes marcados
en el mapa, hay muchos otros santuarios dispersos en la
ciudad. Algunos tienen el tamano de pequenas capillas,
otros no son mas que estatuas —ubicalos donde quieras. 5i
es necesario, puedes usar el mapa de la pagina 330 del
reglamento basico.

Del mismo modo, localiza libremente en cualquier par-
te de la ciudad el templo de cualquier otra deidad que ne-
cesites. Echa un vistazo a la Guia Urbana para elegir un
distrito apropiado y toma nota de la ubicacion del templo.

e VISITAR LOS TEMPLOS «

“Bienvenidos, hijos mios, pasad —el templo siempre esta
abierto... jacaso sois peregrinos? ;solo buscais guia espiri-
tual? ;0 quiza sois estudiosos interesados en la magnifica
biblioteca del templo? Me temo que el Sumo Sacerdote esta
en sus oraciones, pero yo estaria mas que dispuesto a
ensenaros el templo de buen grado —el templo tiene mu-
chas caracteristicas que encontraréis fascinantes. Alli esta
la calavera de nuestro primer Sumo Sacerdote; tras este
muro esta la celda en la que fue emparedado Konstantin, el
Monje Loco, por herejia; oh —y aqui esta el cepillo de
donaciones de oro que nos regalo el Grat Otto —;sabéis?, la
mayoria de nuestros visitantes son muy generosos...”

Los visitantes siempre son bienvenidos en todos los tem-
plos de la ciudad —suponiendo que se muestre el respeto
debido. Mientras que no haya alguna misa o ritual en curso,
el Clérigo/ Iniciado de servicio mostrara gustosamente el tem-
plo, discutira de teologia y explicara como se puede acceder
a las demas estancias (bibliotecas, etc.). No obstante, los clé-
rigos se negaran a discutir acerca de politica casi sin excep-
cion. Asi que, a menos que tengas una razon convincente
para que un Clérigo sea fuente de informacion acerca de,
por ejemplo, el papel secular del Culto de Ulric, los clérigos
no querran hablar de esos asuntos.

Misas y Rituales

Cuando los PJs visiten algun templo, hay un 10% de
posibilidades que haya alguna misa en curso. Tu decides
la naturaleza del servicio -y puedes decidir que los P|]s no

Sumo Sacerdote

Ar-Ulric (4" nivel)*
iniciados

Templo Lugar/ Ref. Pag.
Ulric 10/40

Sigmar 28/47

Shallya 38/52

Fisicos
Verena 11/40

Werner Stolz (3" nivel)
Isolde Begegnen (3° mivel)

Etelka Mueller (3" nivel)

Myrmidia
Morr
Grugni

39/52
40/52
33/50

Uli Hanseher (3° nivel)

N° de ocupantes
2 de 3° nivel; 4 de 2° nivel, 6 de 1° nivel; 10

2 de 29 nivel, 4 de 1" nivel: 6 iniciados
1 de 2" nivel, 2 de 1" nivel; 3 iniciados; 2

1 de 2° nivel, 2 de 1" nivel; 5 iniciados
1 de 1° nivel; 2 iniciados

Albrecht Zimmerman (3° nivel) 2 de 2° nivel, 3 de 1° nivel

Mungrim Dalmrin (2% nivel)

1 iniciado
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entiendan nada- a menos que hayan acudido regularmen-
te al templo, no tienen por qué saber nada. Dicho esto,
aqui tienes unas cuantas ideas:

Las sacerdotisas de Shallya suelen celebrar vigilias de
oracion —como cuando un pueblo cercano sufre un brote
de viruela (véase WFJR, pag. 82).

El Templo de Verena es en el que se celebran mas bo-
das (al menos entre los miembros de la clase media y alta).

Werner Stolz, Sumo Sacerdote de Sigmar, es suma-
mente aficionado a pronunciar largos sermones en los que
advierte de la necesidad de mantener la vigilancia ante
los “horrores reptantes del caos”.

Los aspirantes a Caballeros Pantera y Templarios del
Lobo Blanco son nombrados caballeros en una ceremonia
especial en el Templo de Ulric.

El Templo de Morr tiene la exclusividad en cuanto a
exequias y funerales.

Por supuesto, todos los templos tienen celebraciones
regulares, especialmente durante los festivos (vésae 55B,

pag. 37).
Oraciones en Busca de Consejos

Los DJ de Sombras Sobre Bogenhafen estaran fami-
liarizados con que los PJs fieles visiten templos para pedir
una respuesta a sus problemas mediante la oracion.
‘Piénsatelo dos veces antes de proporcionar informacion
mediante este método!

No obstante, si tus PJs intentan hacerlo, te proporcio-
nan una excelente excusa para un poco de manipulacion.
Los personajes “incordios” pueden recibir advertencias
cripticas y mensajes oscuros que pueden llevar al grupo a
perseguir una pista incorrecta, o simplemente dirigirles
hacia un lugar especifico.

Otras Funciones de los Templos

Ademads de proporcionar guia espiritual, en algunos
de los templos se realizan otras actividades, que quiza
puedan interesar a los PJs. El acceso a estas actividades
s6lo se concederd si se realiza una “donacién” adecuada.

El Templo de Ulric (pdg. 40) proporciona adiestra-
miento y cuarteles a los Templarios del Lobo Blanco (pag.
23) y administra Justicia Religiosa por toda la ciudad es-
tado (véase pag. 24).

El Templo de Sigmar tienen un gran anexo dedicado
a un pequeno establecimiento educativo llamado Escuela
Gragh Mar. Los hijos de todos los pocos devotos de Sigmar
de Middenheim acuden desde los 8 a los 13 anos. Los
Monjes de la Orden de Gragh Mar dirigen la escuela, que
fue fundada en el 2340 por orden de Magnus el Pio. La
orden de los monjes (cuyo nombre enano significa “Tabli-
lla de Piedra”) es una orden docente dedicada a la ense-
fianza de historia y derecho imperial, segtin se recogen de
las obras del culto. La escuela fue fundada por que el Em-
perador se habia preocupado de la version de la historia
ensenada por los devotos de Ulric en el Colegio Teologico
(véase pag. 49).

El Templo de Shallya (pdg. 52) administra un hospi-
tal para pobres y enfermos. Habitualmente suele haber
media docena de fisicos y/o cirujanos voluntarios, y los
PJs pueden contratar sus servicios (suponiendo que no
haya casos mds urgentes) por una tarifa de 5 CO. Los cle-
rigos disponen de los hechizos Curar Envenenamiento,
Tratar Enfermedad y Curar Herida, que aplican a cambio
de 10 CO por punto de magia gastado.

Ademas de su labor de ayuda a pobres y enfermos, el
Templo de Shallya también administra un pequeno orfa-
nato y escuela. Fue fundado hace veinte afios por la Suma

#

Sacerdotisa Isolde, que decidié que las raices del crimen y
la mala salud brotaban de las privaciones sociales. Creyo
que si cuidaba y educaba adecuadamente a los huérfanos,
se les salvaria de una miserable vida de delitos y pobreza,
y al mismo tiempo serian un ejemplo vivo de los benefi-
cios de la autosuperacion.

En el orfanato hay unos veinte huérfanos de ambos
sexos, con edades comprendidas entre los 3 y los veinte
anos. Aqui se les proporciona una educacion e instruc-
cion religiosa bdsica, ganandose la comida mediante sen-
cillas tareas caseras. A los doce anos, el Templo patrocina
su aprendizaje con uno de los artesanos de la ciudad. Isolde
estd muy orgullosa del orfanato, y alberga grandes espe-
ranzas para su futuro. Raramente transcurre una conver-
sacién con cualquier ciudadano sin que mencione al menos
una vez el orfanato, y deje caer que seria muy apreciada
una donacién o alguna otra forma de ayuda.

El Templo de Verena (pag. 40) conserva una gran bi-
blioteca donde se guardan algunos manuscritos extrema-
damente raros de todo el Viejo Mundo. El acceso
supervisado a la biblioteca es gratis para cualquiera que
tenga una carta de presentacion del Excelentisimo Gre-
mio de Funcionarios (pag. 42), del Gremio de Hechiceros
y Alquimistas (pag. 49), o del Colegio Teologico (pag. 49).
Por supuesto, siempre son bienvenidas las donaciones para
el mantenimiento de la biblioteca. Los libros no pueden
salir de la biblioteca bajo ninguna circunstancia.

x—\dL‘ilh‘ih, los l'IL'l'thlh |.'!I'UPUI‘L‘!U!"I:1I1 LI L'hpt.*tjitf de
servicio de “arbitraje” en cuestiones que la ley no resuel-
ve (por ejemplo, las disputas por derechos de tierras, o un
contrato verbal, etc.).

La Capilla de Morr (pag. 52) es responsable de asegu-
rar que “se dispone adecuadamente” de todos los cadave-
res. Los que pueden permitirselo pueden ser enterrados
en el Parque de Morr (pdg. 52), o sepultado en las exten-
sas catacumbas que hay bajo la Capilla. Los pobres y otros
infortunados son consignados a las “Llamas Eternas” o se
les mete en un saco y se les arroja por el “Acantilado de
los Suspiros” a los oscuros bosques que quedan a varios
cientos de metros por debajo.

e CONVERTIRSE EN UN INICIADO e

Para figurar entre el clero de un culto —los siervos ele-
gidos de una deidad- un personajes debe estar preparado
para comprometerse personalmente tanto con la deidad
como con la religién organizada a la que representa el
culto. Este compromiso deberia realizarse mediante tiem-
po, dinero y esfuerzo (preferiblemente mental, espiritual
y fisico). Los iniciados tienen el deber de proteger su dei-
dad y su reputacién, ademas de la reputacion de su culto.
Deben hacerlo con toda su inteligencia (defensa verbal),
todo su corazon (defensa magica) y con toda su fuerza
(defensa fisica). El fracaso en estas responsabilidades pue-
den provocar un castigo directo por parte de la deidad o
una perdida de sus favores (WFJR, pag. 191), o su exco-
munién del culto por parte de sus superiores. Un perso-
naje nunca puede ser iniciado o clérigo de mds de un culto,
aunque no hay penalizaciones al abandonar voluntaria-
mente la carrera de iniciado o clérigo. Sin embargo, no
sucede lo mismo si se cambia de alineamiento o renuncia
a su deidad. El personaje pierde de inmediato todas sus
capacidades sacerdotales (hechizos, puntos de magia y
habilidades adquiridas como parte de la carrera de cléri-
g0), y casi con seguridad también sufrird alguna maldi-
cion (véase La Ira de los Dioses, WFJR, pag. 191).

El primer paso que debe dar cualquier aspirante a
iniciado es acercarse al templo. Siempre habrd uno o mas
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cleérigos de servicio —orando, diciendo misa, lim piando el
lugar, etc. Dejando de lado, por el momento, los princi-
pios basicos de la religion en cuestion, daran la bienveni-
da a los candidatos, y seran interrogados suavemente para
averiguar su sinceridad (interpreta la situacion, haz un
par de tiradas de Emp, segun tu criterio). A continuacién,
el candidato se presentara al candidato al Iniciador o Tu-
tor del culto —o posiblemente se le diga que vuelva mas
adelante, cuando esté el Tutor.

Ll Tutor empleara un periodo de una semana para
examinar y probar al candidato. Es bastante probable que
se le pida al candidato que se aloje (a cambio de un poco
de dinero) durante este periodo en la comunidad del tem-
plo, y que no se le permita volver al “Mundo Exterior”,
hasta que sea aceptado o rechazado formalmente (mas
adelante puedes encontrar mas informacion acerca de los
requisitos necesarios para ingresar en los cultos mas im-
portantes de Middenheim).

Una vez aceptado, el candidato debe pasar 1d3 sema-
nas aprendiendo en el templo, donde debe estudiar
exhaustivamente las reglas y condiciones del culto (nota
opcional para el D] —si no estas satisfecho con la actitud
del PJ ante esta nueva carrera, indicale que se esta limi-
tando a aprender las normas de memoria, y haz una tira-
da de FV...)

A los candidatos rechazados se les puede decir que
vuelvan a intentarlo mas adelante o que abandonen toda
esperanza de convertirse en un clérigo del culto ~depen-
diendo de su idoneidad y comportamiento durante el pe-
riodo de prueba.

El paso del tiempo puede manejarse de manera abs-
tracta —se recomienda especialmente si no quieres demo-
rar una aventura, y puede funcionar realmente bien si otros
PJs estan recibiendo instruccion en otro lugar, o estdn es-
perando que les terminen su coraza, etc. Sencillamente
indica a los jugadores que marquen la cantidad apropia-
da de dias o semanas en su calendario, y después conti-
nua con la aventura. Si no, tendrds que indicar que los
personajes que se estan instruyendo estan fuera de la par-
tida. 5i los aventureros han sido acompanados por uno o
varios PNJs aliados, siempre puedes dejar que tus juga-
dores los lleven mientras tanto, o incluso dejarles que jue-
guen con otro personaje. Cuando su personaje original
haya acabado su formacién, debes recuperar el control del
personaje secundario.

¢ REQUISITOS DEINGRESO ENUNCULTO o

Ulric

Los candidatos deben haber completado al menos una
carrera de Guerrero o adquirido 3 de las siguientes habili-
dades (lo que dure mas):

Desarmar, Esquivar Golpe, Arma de Especialista
(cualquiera —excepto armas incendiarias o de fuego), Gol-
pe Poderoso, Golpear para Herir, Golpear para Aturdir.

Sigmar

Es preferible que los aspirantes a iniciados vengan
recomendados por otros iniciados o clérigos del culto, pero
cualquiera puede ser aceptado, suponiendo que pueda
convencer al tutor del templo de que 1) son de alineamien-
to Bueno o Neutral, 2) no tienen sangre goblinoide (gana
bastante si puede presentar a sus padres como prueba —si
no, se le tomaran muestras de sangre para que un fisico
de fe de su ascendencia), y 3) estdn libres de cualquier
mutacion que indique la marca del caos (se realiza un
minucioso examen fisico, y a veces basta un lunar extrano
0 un antojo de nacimiento para rechazar a un candidato).

Shallya

Todos los candidatos deben superar la “Prueba de la
Vida”, que consiste sencillamente en banarse en agua del
manantial sobre el que esta construido su principal tem-
plo, en Couronne. Cualquiera que haya matado alguna
vez a un humano vera que sus manos se manchan de san-
gre durante cuarenta dias y cuarenta noches, y se le pro-
hibird el ingreso en el culto.

e PROMOCION AL SACERDOCIO e

En el reglamento basico de WFJR se incluye informa-
cion acerca del paso a Clérigo (pag. 147-148). No obstante,
como regla opcional, puedes decidir anadir un +10 a la ti-
rada en la Tabla de Avance de Clérigos (WFJR, pag. 149),
por cada mes que pasen estudiando y meditando en un tem-
plo importante del culto del personaje. La bonificaciéon
maxima posible que se puede obtener de esta manera es un
+40, y el personaje debe considerarse que esta fuera de jue-
go durante ese periodo. El personaje también debe prepa-
rarse para pagar su alojamiento y comida, ademas de hacer
una generosa contribucion a los cofres del templo.

EL ENEMIGO INTERIOR: MIDDENHEIM, LA CIUDAD DEL CAOS



LA POLITICA DE LA CIUDAD ESTADO

o ;QUIEN GOBIERNA
EN MIDDENHEIM? o

a respuesta tipica a esta pregunta de un picaro
vecino seria algo asi:

“!Quieres saber quién gobierna en
Middenheim? Yo te lo diré gustoso. El Graf
Boris, ese es. O sea, su palabra es la ley. Asi de
sencillo. Puede llegar a ignorar al Emperador, si cree que
merece la pena.”

e RELACIONES CON EL EMPERADOR e

Aungque se supone que Karl-Franz [ mantiene un con-
trol absoluto sobre todo el desde su trono el Altdorf, el
Grat Boris, como los demas Electores, puede hacer exac-
tamente lo que se le antoje. Los unicos limites a su poder
los imponen sus Electores vecinos.

Por supuesto, en época de guerra declarada por el
Emperador (suponiendo que los Electores crean que la
causa es justa), el Graf esta obligado a suministrar un ejér-
cito al mando del Emperador. Pero de nuevo, si Boris no
quisiera ir a la guerra, y tuviera buenas razones para sos-
pechar de una conjura conjunta de los demas Electores, el
Emperador no podria hacer nada al respecto.

Actualmente, las relaciones entre las cortes de Altdorf
y Middenheim son algo tensas. El Graf Boris no hace caso
de la declaracion reciente del Emperador de que “los
mutantes no existen” (Muerte en el Reik, pag. 9). Incluso
llego a decir a su Canciller que “jel viejo finalmente se ha
vuelto loco!”

La actitud del Graf Boris hacia el Emperador estd po-
tenciada, por supuesto, por su condicion de devoto de
Ulric (sin demasiados aspavientos) y sospecha que Karl-
Franz es poco mas que una marioneta del Gran Teogonista
del Culto de Sigmar. No resulta sorprendente pues que el
Gran Capitular Werner Stolz (Sumo Sacerdote de Sigmar
en Middenheim) no sea un visitante bienvenido en la cor-
te del Graf (véase la pag. 14).

e NORDLAND o

La ciudad estado de Middenheim también esta vin-
culada con la provincia secundaria (no electoral) de
Nordland. Los lazos economicos y politicos con esta area
escasamente poblada (su capital es Salzenmund en el bos-
que de Laurelorn) datan de la boda entre Brunhilde
Todbringer y el Baron Ludwig Nikse en 2368. Desde ese
momento, las relaciones se han reforzado por la boda del
padre de Boris con Birgit Nikseen el 2457, y el propio Boris
se desposo con Anika-Elise Nikse (hija del Baron actual)
como su segunda esposa en el 2502. Nordland busca la
seguridad de Middenheim y sus rutas comerciales con el
sur y el oeste, y a cambio proporciona la fuente principal
del comercio maderero entre humanos y elfos, apoyo po-
litico y el ocasional regimiento de arqueros.

El Arbol Genealégico de los Todbringers (véase pag.
18) muestra el distinguido linaje del Graf actual. Pretende
ser basicamente un ejemplo de como se vincula la nobleza
imperial por medio del matrimonio, pero también puede
servir de inspiracion cuando necesites motivos historicos
para tensiones politicas actuales.

e LOS ASESORLS DEL GRAF o

Para ayudarse con el gobierno diario de la ciudad esta-
do, los anteriores Grafs habitualmente se han rodeado de
todo tipo de consejeros, y el Graf Boris no es ninguna
excepcion. Las oficinas mas importantes de la corte son
las del Canciller (el hombre al que le gusta decir “jno!”) y
los Jueces Supremos (tres “expertos” serios y presumidos),
que aconsejan al Graf acerca de las ramiticaciones politi-
cas de sus decisiones. Otros asesores son el Gran Hechice-
ro del Gremio de Hechiceros y Alquimistas, y los tres
Mariscales de Midden (responsables del ejército regular y
la Guardia de la Ciudad). En las pag. 91-96 pueden encon-

trarse de personalidad de estos y otros PN]Js.

Los habitantes de la ciudad también tienen algo que
decir en su gobierno (al menos superficialmente). Hay nu-
merosas Burgerlich Komissionen (Comisiones Publicas) —
una para cada aspecto imaginable de la vida diaria, de hecho.
Entre sus miembros hay personas designadas y representan-
tes electos. Todos los Jefes de las Comisiones pueden llegar
hasta los Jueces Supremos, y por tanto, de vez en cuando,
son capaces de influir en el mismisimo Gratf.

El diagrama 1 sirve para ilustrar las relaciones entre
estas instituciones y el Graf (vease pag. 20).

o ,/AUGE Y CAIDA? o

No es mas que una teoria. No obstante, en los ultimos
anos el Graf ha ido perdiendo su firme control sobre las
cosas. Su segunda esposa, la Duquesa Anika-Elise
Todbringer, murio hace un afo (véase la pag. 66), y el pe-
sar del Graf ha degenerado lentamente su melancolia en
irresolucion, y ahora hace lo que la mayoria de sus conse-
jeros le digan.

« LOS HIJOS DEL GRAF o

Lo que hace doblemente tragica la decadencia del Graf
es el asunto de sus dos hijos- el mayor producto de una
relacion ilegitima con una antigua Dama de la Corte, y el
mas joven de su primera esposa. El segundo es el Baron
Stefan Todbringer (la primera esposa de Boris murio6 dan-
dole a luz), que fue nombrado heredero del titulo de su
padre el dia después de nacer. Con el tiempo se ha visto
que esa decision fue de lo mas desafortunada, ya que
Stefan se ha convertido en un lastimoso minusvalido. Es
un idiota paralitico y baboso, cuyo cuidado es doblemen-
te dificil y exigente a causa de su agitacion extrema y sus
repentinos estallidos de violencia dirigida hacia los de-
mas y hacia si mismo.

El hijo mayor, el Baron Heinrich Todbringer, es —por
contraste- un hombre caracterizado por sus considerables
dotes intelectuales y destreza fisica. Durante algunos anos
su padre le ha confiado misiones diplomaticas, pero este
hombre de talento vive una situacion desesperadamente
dificil a causa de la debilidad del Graf Boris. Como no es
heredero del titulo se ve rodeado por dos parientes con
una extrema debilidad fisica y mental, pero no puede ha-
cerse con las obligaciones del Graf.

e LL FISICO DE LA CORTE o

En un intento desesperado por remediar la situacion, y
atender las necesidades de Stefan, se ha hecho llamara un
famoso fisico Miraglianés. A pesar de no llevar mas que
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unas pocas semanas, Luigi Pavarotti ya se ha ganado una
considerable mala fama por toda la ciudad, a causa de sus
enormes “apetitos”, y todo el mundo le conoce (a pesar de
su origen Tileano), como “Herr Doktor” (pag. 93).

Extraordinariamente, este personaje similar a Svengali
parece haber conseguido estabilizar la enfermedad del
Baron Stefan. Desde luego, cuando Luigi esta cerca, Stefan
se muestra sorprendentemente docil. Pero aunque hay
pocas esperanzas de que “Stefan el Tembloroso” jamas se
encuentre en la posicion de asumir el cargo de su padre,
el Graf Boris no parece querer cambiar su Edicto de Suce-
sion (en favor de Heinrich, por ejemplo).

e LOS CONSEJOS DE ASESORES DEL GRAF o

Hay docenas de Burgerlich Komissionen —o Comisio-
nes Publicas, pero la funcion y proposito de la mayoria de
ellas se pierde en las neblinas del tiempo. Su existencia
actual solo sirve para indicar lo dificil de manejar y inefi-
caz que es la Administracion Publica de la ciudad.

A continuacion se incluye informacion de las cinco
comisiones mas importantes. Puedes ver que alguna de
ellas (o todas) esta relacionada bien con las carreras de los
personajes o bien con sus otras actividades rentables lega-
les (por ejemplo, la Comision de Salud, Educacion y Bien-
estar regula la practica de la medicina). Y como estan
abiertas al publico (para encargarse de las solicitudes y
quejas), los PJs quizas quieran visitar las diversas oficinas
para informarse acerca del funcionamiento de la ciudad.

Los recien llegados no tienen por que saber todo esto,
y pueden intentar comerciar o practicar la cirugia por
libre, por ejemplo, sin las licencias necesarias. En este
caso, tienes completa libertad para presentar a los perso-
najes los detalles de la burocracia de la ciudad mediante
un proceso civil en el Tribunal de Fusspulver (véase Ley
y Orden, pag. 22).

Las comisiones mas importantes, en lo que respecta
al gobierno de la ciudad, son la Comision de Comercio,
Industria e Impuestos (pag. 55 —su presidente es tambien
Presidente del Gremio de Comerciantes), y el Excelentisi-
mo Gremio de Letrados (pag. 42).

Las otras tres comisiones importantes, sin ningun or-
den en particular, son: la Comision de Obras Publicas
(pag. 50), la Comision de Salud, Educacion y Bienestar
(pag. 47), y la Comisién de Intereses Elficos, Enanos y
Haltlings (pag. 40).

Todas las oficinas estan abiertas de 10 de la manana a 4
de la tarde. No se suele estimular a los visitantes para que
acudan, pero tampoco se les pmhibe el paso. El unico rasgo
comun compartido por todas (salvo la Comision de Comer-
cio, Industria e Impuestos) es que son increiblemente inefi-
caces y burocraticas. Se suele hacer esperar a los visitantes a
la mas minima oportunidad, y se les pasa de oficinista en
oficinista hasta que finalmente admiten que nadie puede res-
ponder esa pregunta —“;ha probado en la Comision de...?”

e LA COMISION DE COMERCIO,
INDUSTRIA E IMPUESTOS o

Esta institucion fue establecida al principio en 1987
para tratar de regular y contrapesar las actividades del
Gremio de Comerciantes (vease mas adelante). Pero ape-
nas habia comenzado esta ardua tarea cuando los propios
comerciantes que intentaban controlar se hicieron con ella.

Con los anos, sus funciones han sido modificadas su-
tilmente y en la actualidad se limita a asegurarse que los
intereses del Gremio de Comerciantes son atendidos por el
Canciller y los Jueces Supremos.

Entre los miembros de la Comision hay representantes
de todos los principales Gremios (Ingenieros Enanos,
Albaniles y Arquitectos, Artesanos, etc.) y como tal, es lo
mas parecido que tiene la ciudad a un parlamento demo-
cratico (aunque de hecho no tiene nada que ver).

El poder ejercido por los Comerciantes queda claramente
ilustrado por el hecho de que el actual Presidente de la Co-
mision —Herr Gotthard Goebbels- también es Presidente del
Gremio de Comerciantes. (Por cierto, también es un miem-
bro de alto rango del Culto a Slaanesh de la ciudad —el Cetro
de jade- pero esa es otra historia, véase la pag. 66).

e EL EXCELENTISIMO GREMIO DE LETRADOS «

Esta Comision tiene la funcion dual de registrar todos
los Abogados de la ciudad (de los que salen casi todos los
Magistrados de la ciudad), y de hacer los borradores de las
nuevas leyes. Mientras llevan a cabo esta ultima labor, el
Gremio se asegura que la redaccion y fraseologia de todas
las leyes promulgadas sea absolutamente incomprensible
para cualquiera que no sea un abogado cualificado.

El Gremio no ejerce ningtin papel en la elaboracion
de las citadas leyes, sino que se limitan a hacer su borra-
dor segun las indicaciones de los Jueces Supremos.

Ademas de albergar las oficinas del Gremio, los archi-
vos y las camaras de los magistrados, la sede gremial con-
tiene el Tribunal de Fusspulver, que se encarga de casos de
Derecho Civil, como llevar un negocio sin ser miembro del
gremio apropiado (véase Ley y Orden, pag. 22). También
cuenta con varias “salas de justicia menores”, en las que se
resuelven las disputas entre tenderos y comerciantes; estan
abiertas durante las horas de mercado, y tratan casos sobre
la marcha. La gente del lugar rumorea que los magistrados
solucionan con tanta celeridad los casos porque los vere-
dictos se dictan lanzando una moneda al aire.

Ademas, en el subsuelo de las Oficinas del Gremio
esta uno de los tres escritorios de la ciudad, donde
veintitantos escribas pasan sus dias copiando libros, per-
gaminos y otros volumenes para uso personal del Graf, o
para los archivos de la ciudad (una gran camara situada
bajo el edificio).

e LA COMISION DE INTERESES
ELFICOS. ENANOS Y HALFLINGS

Esta Comision fue fundada hacia mas de cien anos
cuando habia tensiones entre elfos y enanos, y ambas co-
munidades se sentian maltratadas por la mayoria huma-
na de la ciudad. El Graf Dieter, regente en aquellas fechas,
penso que era buena idea crear este canal oficial para que
velara por sus intereses, y no quiso ofender a los apaci-
bles Halflings dejandoles fuera. En la actualidad no es muy
activa, pero es responsable de organizar algunos actos
culturales élficos y enanos durante las festividades.

El personal de la Comision pasa la mayor parte del
tiempo realizando elaborados censos de la cambiante po-
blacion no humana, generando oscuros tratados teoricos
sobre demografia o historia, etc. Aun asi, es un buen lu-
gar para los PJs no humanos si quieren saber como fun-
ciona la ciudad o si quieren unos cuantos contactos con
miembros de su propia raza.

Dentro del edificio hay oficinas separadas para Elfos,
Enanos y Halflings, ocupadas por miembros de cada raza,
y la Comision se encarga de todas las quejas y problemas
que presentan los miembros de la poblacién no humana
de la ciudad. Los elfos de Middenheim a veces llaman a la
CIEEH “el salon de baile”, haciendo un chiste malo de la
palabra Elthariana que define a una noche de bebida,
musica y baile (asi es el sentido del humor de los Elfos).
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e LA COMISION DE SALUD,
EDUCACION Y BIENESTAR o

Establecida tras un brote de peste negra en el 2115,
este organismo colabora con el Gremio de Fisicos en cues-
tiones de salud, y otorga licencias para los fisicos y
herbolarios que practican en la ciudad segtin la recomen-
dacion del Gremio. También tiene el control nominal tan-
to el Colegio Teoldgico (lugar 32, pag. 49) y los estudiantes
de la ciudad. La responsabilidad de la Comisién respecto
al bienestar se limita a administrar legados (de los pocos
filantropos de la ciudad) y proporcionar donaciones a los
templos para ayudar a indigentes; estos fondos suelen
darse al Templo de Shallya (tras deducir las correspon-
dientes tasas administrativas). Se supone que la Comision
también es la encargada de emplear a un cuerpo de Caza-
dores de Ratas, pero como el Canciller se niega a
financiarles, se les deja actuar de manera independiente.

e« LA COMISION DE OBRAS PUBLICAS »

Esta Comision es responsable del mantenimiento de
calles pavimentadas, parques y espacios abiertos publi-
cos, monumentos y alcantarillado. Cuenta con un peque-
no grupo de trabajadores, y contrata mas —de manera
temporal- cuando es necesario. También emplea a los guar-
das de los parques de la ciudad, que suelen ser miembros
retirados de la Guardia de la Ciudad.

El Departamento de Documentacion contiene mapas
de las calles y alcantarillas de la ciudad (algunos son mas
precisos y estan mas actualizados que otros), planos de
muchos edificios publicos, e incluso de algunos de los
edificios privados mas significativos (como las sedes gre-
miales). Puede ser una fuente util de informacion, pero
como sucede con la mayoria de los organismos de la ad-
ministracion publica, es dificil acceder a esta informa-

cion sin una autorizacion del mas alto nivel y un monton

de papeleo.

e GREMIOS DE LA CIUDAD e

En Middenheim hay muchos gremios, pero en el mapa
solo aparecen los cuatro mas importantes (que se describen
a continuacion). En general, todos los gremios de la ciudad
pueden dividirse en tres categorias: Gremios Obreros (trans-
portistas, etc), Gremios de Artesanos (menestrales, etc) y
Gremios Profesionales (abogados, comerciantes, etc.). Los
personajes que quieran cambiar de carrera y escojan una
qgue encaje con una de estas categorias, o los que quieran
formarse en ciertas habilidades, no llegaran muy lejos sin
una carta de recomendacion de uno de los gremios.

Gremios Obreros

Es relativamente sencillo ingresar en uno. Siempre hay
demanda de mano de obra no cualiticada, y mientras que
los personajes no parezcan enfermos o débiles, pueden
afiliarse a cualquier gremio obrero pagando 5 CO (o 10
chelines al mes). Los Gremios Obreros son muy buenos a
la hora de conseguir que sus afiliados cobren las tarifas
adecuadas (7/- por dia), pero son bastante quisquillosos
en cuanto a la demarcacion del trabajo. Un contlicto
intergremial que duro 6 meses comenzo porque un miem-
bro del Gremio de Transportistas cambio una rueda de su
carro sin recurrir al Gremio de Carreteros.

Gremios Artesanos y Profesionales

Si los PJs desean ganarse la vida honradamente en la
ciudad, sin recurrir a tocar en la calle, tendrdn que solici-
tar su ingreso en un gremio. A menos que tengan parien-
tes que ya sean miembros, o que cuenten con cartas de
recomendacion de otros gremios del Imperio, no lo ten-
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dran facil (jlo que te proporciona una excusa ideal para
evitar los cambios de carrera que no te gusten!).

El procedimiento es el mismo para todos los Gremios
de Artesanos y Profesionales (excepto el de Hechiceros y
Alquimistas). El numero de miembros de un gremio siem-
pre es fijo. Cuando se produce una vacante (por falleci-
miento o salida de la ciudad), se reclutara a un nuevo
miembro de una de las siguientes fuentes posibles, y es-
trictamente en el orden indicado:

Hijos de miembros en activo;

Aprendices de miembros en activo;

Candidatos recomendados por miembros en activo;
Candidatos recomendados por otros gremios.

Se requerira a los candidatos que demuestren sus ca-
pacidades —puedes hacer que los P] candidatos hagan prue-
bas de Construccion, o realicen un diagnéstico, por ejemplo.
T'ras este examen (suponiendo que el candidato apruebe),
algunos gremios tienen un breve ritual de iniciacion —pue-
de que se le tome juramento de lealtad, se le vista con ropa-
jes ceremoniales, etc. Anade con total libertad todos los
detalles peculiares que se te ocurran, como hacer que el ini-
ciado pronuncie el juramento con un pie metido en un cubo
de agua, mientras los demas miembros del gremio ondean
ramitas de pino por encima de su cabeza.

Las cuotas del gremio van de las 20 CO por ano (o 2
CO por mes) para los Gremios Artesanos, hasta las 200
CO por ano para los escalones superiores de los Gremios
Profesionales. Ademas, se exige a todos los miembros del
gremio que realicen un trabajo gratis para su gremio.

Si tus personajes jugadores desean cambiar de carre-
ra y pasar a una carrera de artesano o profesional, y toda-
via no tiene ninguna de las habilidades necesarias, tendran
que encontrar a un miembro de un gremio que les coja de
aprendices (haz que el PJ] pase una tirada de Emp o dos
mientras intenta convencer de su valia a un posible pa-
tron). No obstante, una vez aceptado, y realizado el cam-
bio de carrera, el personaje no sera capaz de establecer su
negocio sin convertirse en miembro del gremio, como se
indica anteriormente.

Principales Gremios de la Ciudad

El Gremio de Hechiceros y Alquimistas (véase tam-
bién la pag. 49) es una excepcion a las reglas anteriores re-
lativas a los gremios profesionales. Como los magos estan
muy implicados en la defensa de la ciudad, y en menos
medida, con la vigilancia de las calles, el gremio cuenta con
importantes instalaciones de investigacion y esta bien sur-
tido de ingredientes para hechizos (al menos para los he-
chizos de menor nivel). Por tanto, por razones de seguridad,
el Gran Hechicero y su Ayudante han de ser extremada-

mente cautelosos con la gente que admiten en el gremio.
La practica de Demonologia o Nigromancia (que es un
delito capital) son relativamente faciles de detectar, pero la
Hechiceria malvada o cadtica son temas diferentes.

En la pagina 49 encontraras toda la informacion rela-
tiva a los servicios a instalaciones disponibles para sus
miembros. Se pueden contratar aprendices, vender ingre-
dientes de hechizos, identificar artefactos, ensenar hechi-
zos, etc. Pero a menos que estés seguro de que quieres
anadir a otro usuario de magia en tu grupo de aventure-
ros, o hacer que tu Hechicero avance un nivel o adquiera
nuevos hechizos, lo mejor es que los Hechiceros denie-
guen la entrada a los PJs.

El Gremio de Fisicos (pdg. 40) esta muy relacionado
tanto con el Templo de Shallya como con la Comision de
Salud, Educacion y Bienestar. Los aspirantes a medicos
no pueden recibir la licencia sin el visto bueno de esta Co-
mision, y la Comision no da su visto bueno a nadie que no
tenga una carta de recomendacion del gremio. Los aspi-
rantes a estudiantes también se encontraran con el mismo
callejon sin salida, aunque podrian obtener su formacion
(a tu criterio) a cambio de una cuota lo suficientemente
alta (de 50 CO para arriba).

Finalmente, el Gremio de Comerciantes (pag. 55) pro-
tege celosamente su monopolio sobre el comercio en la
ciudad. Es bastante facil alquilar puestos en el mercado
(suponiendo que se produzca una vacante) y la compra al
por mayor es sencilla (el gremio se queda con un 10% del
precio). Sin embargo, el derecho de venta se otorga tinica-
mente a aquellos que tengan “los contactos adecuados”
(esto es, con miembros de la nobleza, miembros de los
Gremios de Comerciantes de otras ciudades, parientes o
amigos de los miembros existentes).

El Presidente del Gremio, Gotthard Goebbels, tam-
bién es Presidente de la Comision Publica de Comercio,
Industria e Impuestos. En la pagina 91 podéis encontrar
informacion acerca de sus actividades y personalidad.

e ASI QUE. ;QUIEN
CONTROLA LA CIUDAD? e

Cualquier funcionario municipal estaria mas que dis-
puestos a responder esta cuestion:

Los interesados (por ejemplo, las iglesias, los estudian-
tes de la Universidad, etc.) pueden encaminar sus peticio-
nes a la Comision de Comercio, Industria e Impuestos a
través de otras Comisiones, como la Comision de Salud,
Educacion y Bienestar, la Comision de Obras Publicas, la
Comisién de Intereses Elficos, Enanos y Halflings, etc.
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EL EJERCITO Y LAS DEFENSAS

| Graf Boris Todbringer, como soberano supre-
mo de la ciudad estado, es el Comandante en
Jefe de todas las fuerzas armadas (al menos,
en teoria). Como todos los Soberanos Provin-
== ciales, se supone que su primera lealtad es ha-
cia el Emperador, lo que significa que una de sus
principales obligaciones es asegurar que puede propor-
cionar un ejército para ayudar a su sefior en tiempos de
guerra. Ademas, esta encargado de “mantener la paz del
Emperador, y proteger a los siervos de los dioses” (o sea,
de los dioses “oficiales”). Desde tiempos inmemoriales,
los Grafs de Middenheim han nombrado a tres mandos
militares (conocidos por el nombre de Mariscales de
Midden) para que les ayuden con estas obligaciones.

Los tres Mariscales supervisan todos los aspectos re-
lacionados con la vigilancia de la ciudad y del manteni-
miento de su seguridad. Asi, son responsables del buen
estado de las murallas de la ciudad (en colaboraciéon con
el Jefe del Gremio de Hechiceros, pag 49), del reclutamien-
to e instruccion del ejército regular de la ciudad estado y
de sus regimientos de mercenarios Kislevanos, y de la dis-
posicion de la Guardia de la Ciudad. Las anicas fuerzas
armadas que quedan fuera de su jurisdiccion son los Tem-
plarios del Lobo Blanco (bajo el mando del Sumo Sacer-
dote del Culto de Ulric), y la guardia privada del Graf
-los Caballeros Pantera. Mas adelante se profundiza en
ambas fuerzas.

En la pag. 94 se incluyen datos de los tres Mariscales
actuales (que se completaran en El Poder Tras el Trono).
Por ahora, solo debes saber que viven fuera del palacio,
en el distrito Grafsmund-Nordgarten (pag. 37) y son ex-
tremadamente remisos a inmiscuirse en asuntos politicos.
Tienen alguna influencia sobre el Graf Boris, pero los tres
son anticuados “hombres honrados” decididos a no abu-
sar de su posicion de poder.

e LA MILICIA, LOS CABALLEROS
Y LOS TEMPLARIOS o

[

El ejército regular, aunque esta acuartelado en la ciu-
dad, es responsable de la defensa de todo el drea. En la
practica, se limita a patrullar las murallas de la ciudad y
los caminos de acceso.

[.os Caballeros Pantera forman la guardia personal del
Graf, aunque no todos ellos son auténticos Caballeros; el ter-
mino se usa genéricamente e incluye tanto a escuderos como
a hombres de armas que han jurado servir a los Caballeros.

Los Templarios del Lobo Blanco cumplen la misma fun-
cion de los Caballeros, pero hacia el Sumo Sacerdote de Ulric.

Un aspecto importante ¢ inusual de la defensa de la
ciudad es la participacion de los hechiceros. El Gran He-
chicero del Gremio de Hechiceros y Alquimistas (que in-
cluye a los [lusionistas) es consultado regularmente por
los militares a la hora de realizar planes de contingencia
contra posibles invasiones del Caos; se llega a rumorear
que la construccion de la ciudad se realizo en parte por
medios magicos. El Sumo Sacerdote y su ayudante reci-
ben un estipendio procedente de los fondos publicos por
su contribucion a la vida de la ciudad.

De vez en cuando la Guardia de la Ciudad también
solicita la ayuda de los Hechiceros. La practica de la
Demonologia y la Nigromancia estan proscritas en la ciu-

dad estado, pero se ha dejado al Gran Hechicero la labor
de hacer cumplir esta ley. Por esto, a veces se ve a miem-
bros del Gremio acompanando a Patrullas de la Guardia.

La Guardia de la Ciudad es responsable de mantener
la ley y el orden en la ciudad (véase la pag. 22). La unica
secciéon de la Guardia que tiene alguna jurisdiccion fuera
de los limites de la ciudad son los Vigilantes de Caminos.
Estos no son mas que guardias a caballo que patrullan los
caminos en la ciudad estado (véase WFJR, pag 36).

e EL EJERCITO REGULAR o

El Mariscal Maximillian von Genscher es el hombre
encargado de organizar la defensa de la ciudad, y de ase-
gurar la integridad de sus murallas. Como las murallas
estan reforzadas magicamente, von Genscher también co-
labora con el Gran Hechicero Helseher cuando es necesa-
rio hacer reparaciones.

e LASLEVAS o

Para poder cumplir sus responsabilidades con el
Emperador, evitando a la vez el coste de mantener un gran
ejército permanente, el Graf Siegfried el Trascendente
emitio el siguiente edicto en 1555:

Se hace saber a todos los ciudadanos de Middenheim,
que se exigird la posesion de un arco largo, ballesta o es-
pada a todos los humanos entre 16 y 50 afios. Una vez a la
semana se presentaran a su sargento instructor local para
recibir 2 horas de adiestramiento militar.

Este edicto debe cumplirse ademas de cualquier obli-
gacion de servir en la Guardia de la Ciudad, y asegura
que el Graf siempre cuente con un grupo numeroso de
tropas relativamente cualificadas a las que recurrir en tiem-
pos de crisis.

Sin embargo, s6lo se pueden reclutar levas entre los
meses de Sigmarzeit y Nachgeheim (es decir, tras la siem-
bra de las cosechas y antes de su recoleccion). En cualquier
caso, las levas tendrian que disolverse durante la época de
cosecha, ya que en caso contrario no habria grano para el
ejército o para la poblacion civil. Y nadie consideraria en
serio librar una campana durante los meses de invierno.

e LA GUARNICION PERMANENTE o

Imprudente seria el soberano de una ciudad que no
mantuviera al menos un pequerio cuerpo de tropas profe-
sionales, para asegurarse que las murallas siempre estan
defendidas ante un ataque sorpresa. Para este fin, el Graf
cuenta aproximadamente con 200 mercenarios, acuartelados
en varios barracones a lo largo de las murallas de la ciudad.
En los ultimos anos se ha introducido la novedad de usar
un contingente de caballeria Kislevana durante los meses
de verano, “prestados” por el Zar, a cambio de una unidad
mucho menor de Caballeros Pantera.

e LOSCABALLEROS PANTERA o

Los Caballeros estan bajo el mando directo del Grat,
y se organizan alrededor de un pequeno ntcleo de 30 ca-
balleros de elite altamente adiestrados, apoyados por 50
escuderos y unos 100 hombres de armas.

LLos auténticos Caballeros suelen proceder de las filas
de la nobleza, aunque en el Torneo de Verano se nombran
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caballeros a uno o dos escuderos. Los hombres de armas
son el equivalente de guardias de elite (véase mas adelan-
te), y suelen ser los que hacen todo el trabajo, y casi todas
las tareas aburridas -estar de guardia en las puertas de
palacio con cualquier tiempo, cuidar a los caballos, lim-
piar la coraza de su senor, etc.

La admisiéon en la Orden de los Caballeros Pantera es
un honor concedido a pocos. No deberias permitir que
tus personajes fueran nombrados caballeros -ni siquiera
escuderos u hombres de armas- a menos que hayan reali-
zado algun servicio excepcional al Graf. (En la aventura
El Poder Tras el Trono hay una oportunidad de realizar
ese tipo de servicio).

Los caballeros son famosos por su obsesion con la
pureza racial, y por su fanatismo al perseguir mutantes.
Su Cédigo de Honor sélo les impone dos obligaciones,
tanto a los Caballeros, como a los escuderos y a los hom-
bres de armas:

— defender y obedecer al Graf hasta que deje el trono o
fallezca;

— no dejar vivir a ningun mutante o a cualquier otro
portador de la marca del caos.

e LOSTEMPLARIOS DEL LOBO BLANCO e

Mientras que los Caballeros Pantera estan al servicio
del Graf, los Templarios del Lobo Blanco responden di-
rectamente ante Ar-Ulric. Todos son siervos fieles de Ulric
y entre sus obligaciones estan conformar la Guardia del
Templo, escoltar al Sumo Sacerdote en sus infrecuentes
visitas a los templos de fuera de la ciudad, y proporcionar
guardias de honor para las ocasiones ceremoniales.

[Los 'l'elnplarimﬁ tienen fama de despiadados y se les suele
temer y evitar. De vez en cuando los Templaricnﬁ se unen a

los Caballeros Pantera para organizar expediciones al bos-
que de Drakwald, y erradican los asentamientos de hom-
bres-bestia y mutantes, masacrando a los que se encuentran
(de vez en cuando capturan a uno o dos, para llevarlos a la
arena de la ciudad -el estadio Bernabau, pag. 35).

e LA GUARDIA DE LA CIUDAD e

El Mariscal Ulrich Schtuzmann es el comandante de
la Guardia, v el responsable del nombramiento de todos
los Capitanes de la Guardia.

Hay dos clases de Guardias: los “regulares” y los de
“elite”. Los primeros cuentan con 200 “guardias volunta-
rios” (con sus correspondientes Sargentos), mientras que
los altimos son 75 profesionales (incluyendo a sus Capita-
nes de la Guardia). En la pagina 101 pueden encontrarse
los perfiles de todos estos hombres).

En épocas de disturbios civiles (por ejemplo, después
de una mala cosecha) o cuando se produce un aumento sig-
nificativo del nimero de visitantes (como durante la Sema-
na de Carnaval), esta fuerza aumentara gracias a la llamada
a filas de 100 reservistas, que se unen a los demas guardias.

Los voluntarios proceden de las familias de todos los
contribuyentes de la ciudad estado (incluyendo el area
exterior a Middenheim); cada uno de ellos esta obligado a
proporcionar un hombre o mujer entre 16 y 30 anos en
buena forma fisica para un mes de servicio cada ano. Aun-
que esto asegura que no haya escasez de Guardias, tam-
bién significa que casi todo el mundo tiene un amigo o
pariente en el servicio activo...

Las filas de los profesionales se nutren de candidatos apro-
piados, o de antiguos voluntarios que reciben un ascenso.

Una patrulla tipica de Guardias contara con 1d4+3
hombres dirigidos por un Sargento de la Guardia; de no-
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che, la patrulla contara con 1d4+5 hombres. Una patrulla
de elite cuenta con el mismo numero de guardias, pero
estd liderada por un Capitan de la Guardia, y hay un 75%
de posibilidades de que sea acompanada por un Hechice-
ro de nivel 1. En la pagina 101 puedes encontrar perfiles
para estos personajes.

La Guardia esta dividida en cuatro contingentes, es-
tacionados en cada una de las cuatro puertas de la ciudad.
Todas las patrullas empiezan y terminan alli (en la des-
cripcion general de cada distrito se incluye la frecuencia
de las guardias).

« ACTITUD DE LA GUARDIA «

Durante los festivales (pag. 97), 1a Guardia es bastan-
te tolerante y esta acostumbrada a una cierto nivel de des-
orden publico. Las peleas y la embriaguez no les molestan
demasiado; solo se interesaran por los delitos contra la
propiedad y los casos de violencia grave contra una per-
sona —incluso si estan presentes.

Sin embargo, los asuntos relacionados con armas y ar-
maduras son importantes. Es normal que la gente ande por
la cale con un cuchillo, una daga o un estoque, pero cual-
quier arma grande (armas a dos manos, mayales grandes,
o algo tan absurdo como una lanza (de caballeria o infante-
ria) llamarad la atencion de la Guardia. Portar esas armas no
es ilegal, pero la Guardia deja claro que no son particular-
mente aceptables, y hostigaran indefectiblemente a cual-
quiera que las lleve a la vista (es dificil ocultar algo tan
grande). Interrogaran, y si es posible, detendran a la perso-
na implicada para “ayudarles con sus pesquisas”. Podrian
llevar a arrestarle acusindole de embriagarse en publico
(jindependientemente de la sobriedad del personaje!).

Lo mismo puede decirse de las armaduras: se puede
llevar una camisa de malla debajo de un justillo grueso, y
un casco con justillo de cuerpo es perfectamente acepta-
ble, pero cualquiera que lleve una cota de malla larga o
coraza va a encontrarse con el lado malo de la Guardia.
Como en Middenheim los combates son bastante
infrecuentes (puedes lanzar contra tus jugadores unos
cuantos cortabolsas de vez e cuando, pero no sucedera
nada demasiado grave), la falta de armadura no deberia
suponer ningun problema, pero los PJs deberian tener claro
lo que la Guardia considera aceptable.

e CARRERAS MILITARES e
o« ENROLARSE EN LA GUARDIA

Los personajes que deseen seguir la carrera basica de
Guardia o Vigilante de Caminos deben solicitarlo, en pri-
mera instancia, al Sargento de Servicio de cualquiera de
las puertas de la ciudad.

Si lo deseas, pueden decidir que los forasteros no sean
aceptados, en cuyo caso se le dira al personaje que vuelva
cuando lleve viviendo en la ciudad estado un ano y un dia.
Sin no, el personaje debe pasar una prueba de Emp para ver
cudl es la reaccion inicial del Sargento. A menos que se falle
la prueba por 30 o mas, se pondra a prueba al candidato.

El Sargento estd interesado basicamente en ver si el
personaje puede valerse por si mismo en un combate. El
personaje tiene tres asaltos para propinar un golpe al Sar-
gento (HA 40, T 5) o parar uno de los ataques de este. Si el
personaje consigue hacer las dos cosas, el Sargento acce-
dera a contratarle por un periodo inicial de un mes, un
periodo de prueba. Cualquier golpe propinado por el Sar-
gento no infligira mas que 1 punto de dano (después de
todos los ajustes) —no le interesa mutilar o matar a un re-
cluta potencial.

Los personajes que hayan completado una carrera
avanzada como sargento mercenario o capitan pueden ser
ascendidos a Sargentos de la Guardia, o incluso asignados

a una de las patrullas de elite —esto queda a tu criterio.

e SERVICIOS »

Todos los Guardias trabajan durante 10 horas al dia.

Una semana en patrullas diarias, seguidas por otra sema-
na de noche. Tienen dias libres en los Festags alternos (vea-

se el calendario de SSB, pag 37).

En cualquier circunstancia, a menos que tengas dos o
tres personajes que quieran ser Guardias, es mejor tratar
estos cambios de carrera de una manera un tanto abstrac-
ta—permite a los personajes indicar en términos generales
qué quieren hacer durante un mes, y después continua la
aventura desde el dia de licenciamiento del P] Guardia.
Por supuesto, si varios PJs quieren ser Guardias, siempre
puedes dirigir una serie de aventuras breves en las que
patrullen juntos la ciudad.

e ENROLARSE EN LA MILICIA »

Usando un enfoque similar al perfilado anteriormen-
te, es posible permitir a uno o varios miembros de tu grupo
de personajes alistarse para servir en la guarnicion de la
ciudad. No obstante, ten en cuenta que este suplemento no
estd disenado para proporcionar aventuras a personajes de
corte militar. El servicio minimo es por un mes (el derecho
a los esquemas de avance y las habilidades solo se adquie-
re al final de este periodo). Se recomienda que no permitas
el acceso a las siguientes carreras (a menos que estés prepa-
rado para abordar un monton de situaciones que estan mas
alla del alcance de este libro): soldado, ingeniero de asedio,
artillero, capitdn mercenario.

« JURAMENTO DE LEALTAD »

Los PJs que se enrolen en la Guardia o la Milicia de-
ben pronunciar el siguiente juramento:

“Yo (nombre del personaje) juro solemnemente defen-
der en todo momento las leyes de la magna y gloriosa ciu-
dad estado de Middenheim. Obedeceré a mis superiores
sin dudar, y entregaré mi vida si es necesario para proteger
lo que pertenece a su excelentisima alteza el Graf Boris.”

Los personajes reciben 8/- (10/- para los Sargentos)
por dia y permanecen acuartelados en barracones con el
resto de su grupo en una de las puertas de la ciudad. De-
ben pagarse su comida.

EL ENEMIGO INTERIOR: MIDDENHEIM. LA CIUDAD DEL CAOS



EL LARGO BRAZO DE LA LEY

ada la naturaleza de las ciudades, es inevita-
ble que, antes o después, tus PJs sean incapa-
ces de resistir la tentacion de infringir la ley.
Si lo deseas, animales a que lo hagan —propor-
cionara una magnifica oportunidad para jugar
la escena de su arresto y juicio.

En Middenheim hay cuatro clases de derecho: civil, cand-
nico, militar y criminal.

e DERECHO CIVIL e

A menos que sea un caso de impago de impuestos,
los delitos civiles suelen resolverse en el Tribunal de
Fusspulver (en las oficinas del Excelentisimo Gremio de
Letrados —pag. 42). Las faltas mas graves (incluida la eva-
sion de impuestos) seran despachadas por los Jueces Su-
premos en el Middenpalaz (pag. 33).

En el Tribunal de Fusspulver, los casos son juzga-
dos por tres magistrados, y un veredicto mayoritario
basta para condenar al acusado. Ambas partes pueden
contratar abogados (véase WF]R, pag. 295, para los pre-
cios). En casos de disputas en contratos, prioridades his-
téricas y similares, ambas partes a menudo acceden a
aceptar el juicio de la Sacerdotisa de Verena como méto-
do de arbitraje (véase la pag. 15).

e DELITOS Y PENAS o

Evasion de impuestos: los infractores son multados con el
doble de la cantidad defraudada mas 20 latigazos; si no pue-
den pagar, son encarcelados hasta que consigan el dinero.”

Deuda: como en el caso anterior, pero sin los azotes, y
la multa raramente excede la cantidad debida multiplica-
da por 1,5%.

Dirigir un negocio sin pertenecer al gremio: se confiscan
las herramientas y /o existencias del infractor, y (depen-
diendo del criterio del magistrado) se impone una multa
de 5d10 CO y/o una sentencia de 1d4 dias en un cepo.
(Por supuesto, ademas el gremio afectado puede enviar a
“unos cuantos de los chicos” para asegurarse que el in-
fractor no vuelve a caer en la tentacion...)

Sisar: los comerciantes culpables de este delito atroz
seran multados con el doble del valor de los bienes y/o
pasaran 2d8 horas en un cepo.

Nota

No es raro que el demandante saque al deudor de la
prision pagando su fianza, para después venderle se-
cretamente como esclavo (o, en el caso del Estado,
reclutar al convicto para que cumpla un ano de servi-
cio militar...)

e« DERECHO CANONICO e

Las infracciones contra los dioses y sus clérigos las
resuelve el Culto de Ulric y los Templarios del Lobo Blan-
co se encargan de hacer cumplir las penas. Los casos se
juzgan en la Camara Estrella del Templo, por los Herma-
nos del Libro (nombrados por el Sumo Sacerdote). Aun-
que los otros cultos pueden formular acusaciones en
asuntos religiosos, es tarea de los Sacerdotes de Ulric juz-
gar todos los casos, y se sabe que han desestimado casos
para vengarse de un culto con el que las relaciones no son

muy fluidas. Los mismos juicios suelen celebrarse con el
método de la “Prueba de Dios”, y es muy raro que se de-
clare inocente a un acusado.

e DELITOS Y PENAS o

Profanacion de un templo u otro lugar sagrado: arrancar
los ojos.

Herejia (por ejemplo, la adoracion de los dioses del caos):
muerte en la hoguera.

Llevar la marca del caos: muerte en la hoguera.

Blasfemia (menor): desde 1d4 en el cepo en las puertas
del templo hasta a 100 latigazos (dependiendo de la natu-
raleza de la ofensa y los antecedentes previos).

Blasfemia (mayor): desde arrancar la lengua a la muer-
te por aplastamiento.

Fornicacion (se aplica vinicamente a los Sacerdotes de Ulric):
50 latigazos y excomunion.

e DERECHO MILITAR e

Los oficiales de la Milicia y de la Guardia de la Ciu-
dad resuelven todas las infracciones cometidas por miem-
bros de la Guardia o de la Guarnicion. Los propios
Mariscales de Midden se encargan de los crimenes co-
metidos por oficiales o por los mercenarios Kislevanos
(que también tienen su propio cédigo de honor priva-
do). Los Caballeros Pantera y los Templarios del Lobo
Blanco responden sélo ante el Graf y el Sumo Sacerdote
respectivamente. Los juicios tienen lugar en los barra-
cones de los acusados o, cuando se trata de cargos mas
graves, en el Tribunal Militar en el Middenpalaz. Los
oficiales tienen derecho al Juicio por Combate con el Cam-
peon del Graf (pag. 95).

e DELITOS Y PENAS o
Negligencia: 20 latigazos.

Desobedecer a un superior: desde 50 latigazos a la deca-
pitacion.

Desercion: decapitacion.

Motin: decapitacion,

Nota

Los oficiales condenados también pueden ser degra-
dados.

e DERECHO CRIMINAL e

La responsabilidad del arresto y procesamiento de
alguien sospechoso de cometer delitos contra las perso-
nas y /o propiedades recae unicamente en la Guardia de
la Ciudad. Dependiendo de la gravedad de la infraccién,
los casos se juzgan en uno de los 11 tribunales de distrito
(uno por cada distrito descrito en la Guia Urbana, pag.
31-35), o en el Tribunal Supremo en el Middenpalaz. No
hay un procedimiento formal de apelacion contra un ve-
redicto, pero aquellos que tienen los contactos apropia-
dos (o el dinero suficiente) pueden ser remitidos a los
Jueces Supremos o, (en circunstancias excepcionales) al
mismisimo Graf.
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e LOS DELITOS o

Ten en cuenta que no se atribuyen penas especificas a
los delitos aqui incluidos, ya que el castigo dependera de
muchos otros factores, ademas del delito en si. Los magis-
trados se ven influidos inevitablemente por la condicion
de la victima y del infractor, por los antecedentes del de-
lincuente (si los tuviera), y (a veces) por el volumen del
soborno ofrecido.

No obstante, se ha asignado a cada delito un Modifi-
cador a la Sentencig (MS) para ayudarte a averiguar las
penas, que se usa en las circunstancias descritas a conti-
nuacion (para determinar las posibilidades de ser decla-
rado culpable, la severidad de la sentencia, etc).

Disturbios (peleas callejeras, etc.): MS +15

Robo: Los personajes que se apoderen indebidamente
de la propiedad de otros seran acusados de uno de los
siguientes cargos, dependiendo del valor de los bienes
robados. Advierte que, en Middenheim, no se hace nin-
guna distincion entre poseer bienes robados (por ejem-
plo, por los peristas) y robarlos; la acusacion es la misma
en ambos casos:

Hurto (50 CO o menos): MS +25
Robo (51-500 CO): MS +50
Robo de mayor cuantia (500 CO): MS +80

Saqueo de tumbas: MS +30
Agresion: MS +40
Violacion: MS +50

Incendio provocado (y otras formas de destruccion de pro-
piedades): MS +60

Asesinato: MS +75
Practicar Demonologia o Nigromancia: MS +100
Ocultar a un mutante: MS +150

o ENJUICIAR A LOS PERSONAJES

Cuando llegue el gran momento y uno o varios PJs
finalmente infringen una ley (o diez), puedes usar el Pro-
cedimiento incluido a continuacion para establecer un re-
sultado. Puedes improvisar —realizando tiradas de dado
sobre la marcha-, o preparar de antemano algunas even-
tualidades usando una combinacion de tus propias deci-
siones con las tiradas de dados para acelerar el proceso.

1. ;Presencio alguien el delito?

La primera etapa es crucial. Si nadie vio a los persona-
jes, entonces van a salir impunes (jque el cielo nos perdo-
ne!). Debes usar una posibilidad base del 209% de que alguien
viera el delito, aplicando los siguientes modificadores:

Hora del dia

Manana: +15
Tarde: +10
Después de anochecer: -5

Medianoche: -15

Distrito en el que fue cometido el delito
Palast: +50

Gran Parque, Grafmund, Nordgarten: +25
Westor, Sudgarten, Ulricsmund, Osttor: +15
Geldmund, Kaufseit, Brotkopfs: +10
Freiburg: +5

Altmarkt, Neumarkt: -5

Puerta Sur; El Wynd: -10

Ostwald, Barrio Antiguo: -15

2. ;Quién es el testigo?

A menos que el area en cuestion sea Ostwald o e Ba-
rrio Antiguo, hay un 10% de posibilidades que el delito
sea observado por una Patrulla de la Guardia (5% que sea
una Unidad de Elite), y un 90% de posibilidades de que el

testigo sea un ciudadano (ve a las tablas de encuentros en
los distritos para determinar de quien se trata).

3. (Logran huir los delincuentes?

Cuando el habitante de un distrito es testigo de un
delito, debes averiguar si da la alarma general (01-25 en
1d100), si avisa a la guardia (26-75), o ambas cosas (76-00).
En los ultimos dos casos, también necesitas considerar
cuanto tiempo tarda en llegar la patrulla (véase la Tabla 1,
mas adelante). Ten en cuenta que el testigo puede ser lla-
mado para aportar su testimonio durante el juicio.

La alarma general una probabilidad igual al Modifi-
cador a la Sentencia del delito de servir para atrapar al
delincuente (modificada por las circunstancias que consi-
deres oportunas).

Las Patrullas de la Guardia que presencie un delito
tienen una probabilidad adicional del 20% de atrapar al
delincuente.

Si los criminales han huido para cuando llegue la
guardia, las posibilidades de que se emprenda una in-
vestigacion (seria) son iguales al Modificador a la Sen-
tencia (véase mas arriba). Debes decidir cuanto tiempo
tarda la Guardia en llegar hasta los delincuentes: Y ré-
cuerda que esto siempre es posible si quieres que lo sea.
Ten en cuenta que los testigos pueden aportar descrip-
ciones precisas (a menos que quieran incriminar a alguien
que tengan mania), y si el delito es lo suficientemente
grave (M5=50 o mas), pueden circular pasquines y carte-
les de “se busca”.
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" (Dia/Noche)

Palast: 1d4/1d4
Gran Parque, Grafmund, Nordgarten: 1d6/1d6+4

Westor, Sudgarten, Ulricsmund, Osttor: 2d4/2d4+4

Geldmund, Kaufseit, Brotkopfs: 1d6+1/1d6+6
Freiburg: 1d6+6/1d6+12
Altmarkt, Neumarkt: 2d10/2d10+10
Puerta Sur; El Wynd: 2d10+10/2d10+20
Ostwald, Barrio Antiguo: 2d10+20/2d10+40

4, Cualquier cosa que diga...

Cuando la Guardia (o los ciudadanos perseguidores)
cojan finalmente al delincuente, podrian hacer varias co-
sas, dependiendo del delito y del soborno ofrecido. Tira
1d100, suma el Modificador a la Sentencia del delito y res-
ta 5 por cada Corona de Oro ofrecida como soborno (su-
poniendo que el personaje pase antes una prueba de
Soborno -si no, afnade 1 por cada Corona ofrecida). Ade-
mas, suma +25 si quien realiza el arresto es un grupo de
ciudadanos tras una alarma general:

30 0 menos Dejan marchar al delincuente con ad-

vertencia
31-60 Sobresalto repentino’
61-150 Arresto y acusacion®
151 o mas Se toman la justicia por su mano’
Notas

1 —un sobresalto repentino puede ser una paliza en el
acto, multas de diversa cuantia o la encarcelacion en
el cepo mas cercano.

2 -los delincuentes arrestados permanecen en chiro-
na (bajo una de las casas de la guardia) hasta que se
celebra el juicio (véase mds adelante).

3 —si la(s) persona(s) que realizan el arresto son una
Patrulla de la Guardia, el Sargento puede intentar una
prueba de Ld para evitarlo, si no, los ladrones recibi-
ran una paliza que les dejard al borde la muerte, los
asesinos y violadores seran linchados, y los pirémanos
y asaltantes seran mutilados de gravedad.

5. El Juicio

Los personajes pueden encontrarse con una larga es-
pera hasta que se celebra su vista. En términos genera-
les, esta espera sera igual a 1d100+150 dias, menos un
nimero de dias igual al Modificador a la Sentencia (veéa-
se mas adelante). Este retraso solo se puede acortar un-
tando a los funcionarios del tribunal (la tarifa habitual
es de 1 CO por dia).

6. El Veredicto

Para establecer si un personaje es declarado inocen-
te o culpable, totaliza los siguientes Modificadores a la
Culpabilidad o a la Inocencia (por separado), y resta el
dltimo del primero. El resultado del calculo es la proba-
bilidad porcentual de ser declarado culpable. Esta pro-
babilidad puede reducirse mediante sobornos (sin
embargo, los precios varian —véase mas adelante), y el
dinero empleado en el soborno debe gastarse antes de
tirar los dados. Ten en cuenta que un resultado entre 01-
05 siempre es culpable, mientras que de 96-00 siempre es
inocente. Por eso, siempre tienes que tirar los dados, in-
cluso si las posibilidades de condena son superiores al
100% o inferiores al 0.

La victima es un

Aristocrata: +75

Miembro de la baja nobleza: +50
Mercader/ artesano acaudalado: +30
Miembro de la clase media: +15
Miembro de la clase baja: -10

El tribunal es

De distrito: +25
El Tribunal Supremo: +50

Realizaron el arresto

Unos ciudadanos: +20
Una patrulla regular: +40
Una patrulla de elite: +60

La evidencia es

Una confesion: +80

Les cogieron con las manos en la masa: +50
Un testigo presencial: +25

Circunstancial: +10

Antecedentes del acusado

+10 por cada condena previa

El acusado es un

Aristocrata: +60

Miembro de la baja nobleza: +40
Mercader/ artesano acaudalado: +20
Miembro de la clase media: +10
Miembro de la clase baja: -10

El abogado/acusado tiene

Oratoria; +20
Encanto: +10

Puntuacion de Emp:

Suma la Emp del acusado menos 40
Antecedentes del acusado

+25 si no tiene antecedentes previos.

Si se contrata a un abogado, puedes decir a los PJs
acusados las probabilidades aproximadas de ser declara-
dos culpables, para que puedan decidir si intentan o no el
soborno. En un Tribunal de Distrito, cada 10 Coronas de
Oro gastadas restan 5 a la probabilidad. En el Tribunal
Supremo, los costes se duplican. Si el personaje que esta
tratando de sobornar falla la prueba de soborno, las posi-
bilidades de condena deben aumentar el doble de la can-
tidad que deberian haber bajado (si hubiera acertado).

7. La Sentencia

Debes totalizar los Modificadores Atenuantes o los
Agravantes, y restar el primero del segundo. Esto propor-
cionara un Nivel de Castigo que puedes emplear en la Ta-
bla 2. Este nimero puede alterarse mediante sobornos
(véase mas adelante). Deberias recopilar una lista de sen-
tencias posibles, para escoger una o elegirla al azar.

* El condenado es un-

Aristocrata: +60

Miembro de la baja nobleza: +40
Mercader/ artesano acaudalado: +20
Miembro de la clase media: +10
Miembro de la clase baja: +5

El abogado/condenado tiene
Oratoria: +25

EL ENEMIGO INTERIOR: MIDDENHEIM, LA CIUDAD DEL CAOS
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Antecedentes del acusado
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LY +30 si no tiene antecedentes previos.
Modificador a la Sentencia (véase anteriormente)
La victima es un
Aristocrata: +75
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| Mercader/artesano acaudalado: +30
i Miembro de la clase media: +15
- El tribunal es
' De distrito: +25
El Tribunal Supremo: +50
Antecedentes del acusado
+20 por cada condena previa.
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Menos de 10 dvertencia

Menos de 0 a +40
Menos de 0 a +20

1d4 en cepos

Multa (1x el moditficador ate-
nuante® del condenado)

Multa (10x el modificador ate-
nuante del condenado)

Multa (25x el modificador ate-
nuante del condenado)
Desmembramiento (mano corta-
da, etc) acorde con el delito
Destierro de la ciudad’

Horca

1d4 meses en trabajos forzados®
2d6 meses en trabajos forzados
1d6 anos en trabajos forzados
Asignado a una brigada de es-
clavos durante 2d10 anos’
Asignado a una brigada de es-
clavos de por vida

De +10 a +20
De +25 a +50
De 0 a +50

De +40 a +200
+50 0o mas

De -10 a +25
De +25 a +60
De +35 a +80
De +50 a +150

De +80 a +200

Notas

1 —el personaje queda en libertad, pero la condena fi-
gurarad en su ficha.

2 —el modificador atenuante del condenado varia con
el nivel social y equivale a alguna de las cinco prime-
ras puntuaciones indicadas en los modificadores ate-
nuantes. Si el condenado no puede pagar, suma 10 al
Nivel de Castigo y haz una nueva lista, ignorando los
resultados de “multa”.

3 —si se vuelve a arrestar al condenado dentro de la
ciudad, el caso sera reabierto; este veredicto cuenta
como una condena previa y anade 50 a los Modifica-
dores Agravantes.

4 —los trabajos forzados se realizan trabajando en un
grupo de prisioneros encadenados, en las propieda-
des del Graf o en las minas de las Montanas Centrales.

5 —la asignacion a una brigada de esclavos es similar
a los trabajos forzados, pero el condenado pierde to-
das sus propiedades (en tavor del Graf) y puede ser
comprado o vendido segun el capricho de los admi-
nistradores del Graf.

No debes considerar ninguno de estos resultados
como algo fijo. Ignora resultados e impon los modifi-
cadores adicionales que necesites para conseguir que
la campana transcurra adecuadamente.
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MESONES Y ALOJAMIENTOS

n general, hay tres tipos de mesones en
Middenheim: buenos, normales y baratos. Este
capitulo incluye informacion bdsica acerca de
cada categoria.

Los tres mesones excelentes de Middenheim
se describen en la Guia Urbana. De los muchos estableci-
mientos intermedios, sélo encontraréis en el mapa o en la
Guia Urbana al Armas del Templario. Del mismo modo,
La Rata Ahogada es la tinica “tasca” localizada. Puedes
ubicar el resto donde mejor te parezca. Lo mejor es aho-
rrarlos hasta que surja una ocasion en la que los PJs pre-
gunten, “;hay alguna posada cerca?” Busca algo apropiado
en las listas, toma nota en el mapa, y listo...

e MESONES EXCELENTES o

En Middenheim sélo hay tres, y todos ellos aparecen
en el mapa de la ciudad: (lugar 7) El Descanso del Graf;
(lugar 6) El Porvenir y (lugar 29) El Meson del Erudito.
Son extraordinariamente lujosos; sus habitaciones estan
bien amuebladas, con alfombras y cojines, los colchones
son de las plumas mas finas, puedes banarte todos los dias
con agua caliente... Incluso tienen portero de noche, que
te da la llave para entrar de madrugada.

Las abreviaturas empleadas en la tabla que se inclu-
ye a continuacion son:

P: Personal

Habitaciones I (individuales) y D (dobles) —se pro-
porciona el niumero de cada una de ellas, seguido del pre-
cio de la habitacién por 1 noche (sin comidas);

De, Co y Ce son los precios de desayuno, comida y
cena, suponiendo que quieras el menu del dia. Los precios
incluidos son por persona, incluyendo un buen vino de la
casa (media botella). Si comen o cenan a la carta, los precios
deben multiplicarse por 3 o por 4, dependiendo de lo glo-
tones que sean. jPero estos lugares son especiales!

e MESONES BUENOS/NORMALES o

Hay 25 mesones de esta categoria en Middenheim, y
aqui se incluye unicamente una pequena muestra —usa
estas cifras como referencia para los demas casos.

Las habitaciones son confortables y agradables, con
buenos muebles y camas comodas aunque no lujosas. Los
banos cuestan 3/- adicionales. Las habitaciones son indi-
viduales (I), dobles (D), o grandes (G), y en las ultimas
duermen tres o cuatro personas. La mayoria de ellas tie-
nen porteros de noches, pero a veces son tipos malhumo-
rados, a los que les cabrea que les despierten la gente que
vuelve tarde a dormir.

e MESONES BARATOS o

Los barrios mds pobres de la ciudad (Ostwald, Puerta
Sur, el Barrio Antiguo, etc.) tienen docenas de estos esta-
blecimientos. Algunos llevan abiertos muchisimos anos,
mientras que otros abren una semana y cierran a la siguiente.

En general, van de los limpios aunque espartanos (pri-
mer ejemplo), a los no muy buenos pero pasables (segun-
do), a los francamente asquerosos (tercer ejemplo). Solo
unos pocos cuentan con habitaciones individuales, pero
muchos tienen habitaciones dobles (D), grandes (G), y

comunes (Cm) —en la tabla se indica la gente que puede
dormir en cada habitacién comun, y el precio indicado es
por cada persona.

Los propietarios no se preocupan de cuando salen o
entran sus huéspedes (por supuesto, el pago es por ade-
lantado). Las posadas no cierran por la noche, y entre las
tascas mas cutres hay algunos que son auténticamente
repugnantes, aptas solo para los mas tacanos o degene-
rados. Actualmente hay unos 40 mesones de esta clase
en la ciudad.

e LA VIDA NOCTURNA
DE MIDDENHEIM e

Los mercados pueden calmarse con el crepusculo,
pero los artistas siguen agolpdndose en las calles, y las
tabernas estan abiertas hasta tarde (a menudo hasta las 2
0 las 3 de la manana).

Por otra parte, si tus PJs tienen dinero que gastar y
esperan subir algo en el escalafén social, podrian hacer
algin contacto en la alta sociedad de la ciudad, o incluso
frecuentar uno de los exoéticos locales nocturnos que apa-
recen a continuacion. En la Guia Urbana hay informacion
acerca de todos estos lugares, pero sus nombres y locali-
zaciones, junto con sus precios tipicos, aparece aqui para
facilitar sus busqueda.

Nombre Localizacién y referencia de pagina
El Ganso de la Cosecha Nordgarten (pdg. 39)
El Asno Risueno Sudgarten (pag. 53)
El Navio de Guerra Kaufseit (pag. 55)

El Barco Teatro

El Lamento del Paraiso

La Luna Roja

La Luna Cantarina

La Perdicion del Templario

El Gran Parque (pag. 36)
Geldmund (pag. 54)
Freiburg (pag. 48)
Neumarkt (pag. 46)
Neumarkt (pag. 46)

Entre los PNJs importantes que se pueden encontrar en
estos establecimientos se encuentran Rallane, el juglar de la
corte, Dieter Schmiedehammer, el Campeon del Grat,
Allavandrel Fanmaris, el Maestro de la Caza, y las Damas de
la Corte (véase pag. 91-96). Todos estos locales estan prote-
gidos por media docena de gorilas (dos en la puerta, el resto
en su interior) que saltaran al menos signo de problemas. No
son un buen lugar para iniciar una pelea de taberna.

Precios tipicos

Cerveza: jDebes estar de broma! ;Campesino!

Hidromiel (media pinta): 1/9. Pedir esto es de paletos.

Vino de la casa (botella): 12/- (no suele ser muy bueno).

Buen Tinto de L’ Anguille (botella): 3 CO

Buen Bordeleaux (botella): 2 CO

Buen Vino de Reikland (botella): 37/6

Buen Policella Tileano (botella): 36/ -

Buen Blanco Seco de Mousillon (botella): 35/- (un

gusto adquirido)

Conac (vaso): 2/6

Licor (vaso): 3/-

Cocteles*: 7/ 6 en adelante.

* (Si, Middenheim ha descubierto los cocteles. Son
mezclas de conacs y licores, a veces con zumos de fruta e
incluso sidra o vino blanco, y van desde los mads inocuos a
los mas demoledores. En la descripcion de cada estableci-
miento, en la Guia Urbana, se incluyen ejemplos.
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El Descanso del Graf Rolf y 7 101 (5CO) 10D (7CO) 15/- PGBl

(lugar 7, pag. 38) Ulrike Steinmeyer
El Porvenir (lugar 6, pag. 38) Rudolf y Sigrid Buffler 6 121 (4CO) 8D (6CO) 13/- 22/6 50/-
El Meson del Erudito Hugo y Petra Schmidt 6 81 (5CO) 8D (130/-) 18/- 22/- 37/6

(lugar 29, pdag. 48)
El precio de usar la cuadra es, en todos los casos, de 10/- de pienso por montura y por dia, y 2/3 de cuota de la cuadra.

) :_E"E : '=".:E:'-._:' ]l

Las Armas del Templario Uli Breitner (1CO) 10D (27/6) 10G (3

(lugar 43, pag. 54)

Encina de Piedra’ Hildi Leichentuch 3 81 (22/6) 8D (30/-) 7/6 10/- 15/-

La Cabeza de Cerdo Aldhelm 5 6l (1CO) 16D (30/-) 10G (35/-) 9/- 12/6 18/-
y Erika Bonhoffer

El Halfling Hambriento? Halrida 5 81 (17/6) 12D (25/-) 10/- 15/- 1CO

El Yunque? Haldar Dalgrumman 4 6l (18/-) 8D (27/6) 4G (35/-) 7/6 No No

La Rueca’ Axel Hartmann 6 6l (22/6) 10D (34/-) 9/- No 21/-

Notas

1 —Toda una institucién. Hildi es una ferviente devota de Ulric y realiza edificantes recitados de las escrituras durante
el desayuno (que se sirve entre las 7 y las 9 de la manana —se espera que estéis levantados a las 7 en punto). Nadie
puede entrar después de la medianoche. Si dos personajes del sexo opuesto comparten una habitacion doble, Hildi
exige que le demuestren que estdan debidamente casados.

2 —La propietaria halfling se hace llamar simplemente “Halrida”, y sus empleados la quieren mucho —es una pequefa
criatura efervescente e incansable. Se sabe que los visitantes suelen ganar bastante peso tras unos dias de estancia.

3 ~El propietario es un enano anciano que puede idear cuentos increibles de cuando mataba trolls en las montanas que
rodean Karak-Varn, y tiene el brazo derecho lleno de cicatrices para demostrarlo. Los elfos no son bienvenidos. Sélo se
sirve comida caliente en el desayuno -la comida y la cena se resuelven con aperitivos y fiambres.

4 ~Este meson también cuenta con un casino (la cuota de admision es de 1CO, o de 12/6 para los residentes). Hartmann
es un estafador: tanto la ruleta como los demds juegos estan amanados en favor de la casa (suma el 20% a la prueba de
Juego de la casa©.

Precios de las cuadras; algunos de estos lugares cuentan con cuadras, y los demds tienen alguna cerca; el precio es de 2/- por dia, y
9/- de pienso. Estos precios son los tipicos de Middenheim.

El Viajero ‘Udo Stielike 2 10D (15/-) 10G (25/

; : v
La Casa del Regente Wolf Scheflin 3 8D (12/-) 10G (1CO) 25Cm (2/6) 3/- 5/-

La Rata Ahogada?® Johann Stallart 3 6D (8/-) 6L (15/-) 2/6 No
(lugar 19, pag. 44)

La Ultima Gota Werner Wutend 4 Ninguna - - .

(lugar 16, pag. 42)

Notas

1 -No hay cenas calientes porque la cocina sélo funciona durante el dia (los desayunos y las comidas no estan
demasiado mal). Por la noche pueden tomarse aperitivos en el bar.

2 ~Sucio y horrible. Cambian la ropa de cama una vez al afio. Hay chinches, pulgas y un 5% de posibilidades por
persona y noche de coger Diarrea Galopante. Las bebidas te mantienen despierto por las noches, y las puertas no
cierran bien. Desayunar aqui es una de las experiencias mas espantosas que la humanidad ha conocido; pan duro
mojado con pringue tibio, y similares.

Precios de las cuadras: ninguno de estos “establecimientos” cuenta con cuadras.
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GUIA URBANA DE MIDDENHEIM

Este capitulo incluye informacion abrevia-
da de los once distritos de la ciudad y de algu-
nos de los lugares que pueden encontrarse en
ellos. El tratamiento es el mismo para cada dis-
trito: algunas notas generales acerca del dis-
trito (incluyendo datos acerca de la dotacion y frecuencia
de las patrullas de la Guardia), seguidas por breves des-
cripciones de los principales lugares (y bocetos de los PNJs
mas interesantes que se pueden encontrar). También hay
un mapa detallado del distrito, y un conjunto de tablas de
encuentros para generar transeuntes aleatorios o para
cuando quieras una lista breve de PNJs cercanos con los
que improvisar.

e COMO USAR LA GUIA URBANA e

Obviamente, haria falta un libro de muchas mas pa-
ginas para describir todos los edificios de Middenheim —e
incluso si consiguiéramos hacerlo antes de morir de vie-
jos, la mayoria de la gente sélo emplearia una pequena
proporcion de esos edificios. Por tanto, hemos destacado
los principales edificios de interés de la ciudad, ademas
de una seleccién de lugares que los aventureros podrian
visitar, como tabernas y tiendas; puedes adaptar facilmente
las descripciones para contemplar otros lugares de carac-
teristicas similares. En las pag. 80-86 hay unos cuantos pla-
nos estandar, que puedes usar cuando los aventureros
entren en un edificio del que no tengas mapas, mientras
que en el capitulo Mesones y Alojamientos (pag. 29) se
incluyen detalles de varias clases de posadas y clubes que
pueden ser repartidos en cualquier calle apropiada. (jRe-
cuerda tomar nota de donde los pusiste!)

Después de todo, da igual el tiempo y esfuerzo que
emplees en insuflar vida a la ciudad, los aventureros no
van a visitar todos los edificios. Por tanto, ;como llevarles
a los lugares que quieres que visiten, en los que has pre-
parado un montén de encuentros interesantes?

e MOVERSE POR LA CIUDAD e

El primer paso es llevar a los PJs hacia la zona en la
que quieres que estén. Esto se consigue facilmente —la pri-
mera vez que salgan en la ciudad desconocida, se pueden
perder o despistar con facilidad. Los jugadores pueden
tener el Mapa de la Ciudad sobre la mesa delante de ellos,
pero sélo para que tengan una ligera idea de la disposi-
cion del lugar, de la relacion geografica de algunos de los
lugares mds importantes, y de los nombres de algunas de
las posadas e instituciones de mds renombre (podria
suponerse que los personajes, no los jugadores, conocen
esta informacién). Por supuesto, el mapa también es una
util referencia para ti. Del mismo modo, debes explicar
que los personajes no llevan mapas encima —estos articu-
los no suelen estar disponibles. Quiza se puedan encargar
mapas parciales, a un precio razonable, al Gremio de Ar-
quitectos y Albaniles, y si alli no es posible, quiza los ofi-
cinistas puedan proporcionar alguna pista de donde se
pueden conseguir.

E incluso si los aventureros no se pierden, siempre
puedes redigirirlos al llegar a su primer destino —"Lo sien-
to, caballero, el hombre al que busca suele parar por El
Estudiante, en el distrito de Freiburg...”

Eso si, a menos que tengas mucha prisa en llegar al
principal escenario de la accién, siempre debes describir

el ambiente general de cualquier distrito en el que entren
los aventureros por vez primera —incluso si pasan de lar-
g0. De esta manera, los jugadores terminaran aprendien-
do cémo funciona la ciudad. Y por supuesto, como no
tienen mapa, los aventureros no pueden determinar la ruta
exacta que seguirdn, con lo que si quieres hacerles pasar
por uno o mas edificios interesantes de un drea, hazlo con
completa libertad: “La disposicién de la calle es bastante
confusa, y s6lo os dais cuenta que vais en la direccion in-
correcta cuando pasdis por La Perdicién del Templario...”

Con frecuencia, la mera cercania de un lugar es un
acicate para que un grupo de aventureros entre en €l. Pero
siempre puedes afnadir un incentivo adicional ~haz que
aparezca por la esquina alguien a quien tratan de evitar, o
haz que alguien a quien buscan entre en el edificio en cues-
tion (asegtirate de que sea el lugar adecuado para el PNJ).
O podrias hacer que un extrafio (jun sectario? ;un ladron?
;un don nadie corto de vista que se ha equivocado?) les
llame con sefnas desde la entrada.

A medida que los aventureros se familiaricen con
Middenheim, puedes pasar por alto las descripciones de
las zonas y concentrarte en los lugares particulares y las
calles a las que quieren ir. No es necesario extender el tiem-
po de juego para describir cada callején por el que pasan
los personajes. Por otro lado, si puedes introducir uno o
dos incidentes secundarios en cada trayecto, mantendras
atentos a tus jugadores, y nunca sabran a ciencia cierta si
acaban de presenciar algo importante para la aventura
actual, una pista falsa, un soplo de otra trama, o un frag-
mento de la vida diaria “real” en Middenheim.

o LOS DISTRITOS e

Las notas generales de un distrito deben ayudarte a
crear el ambiente general del lugar cuando los aventure-
ros paseen por €l -;cémo son las calles? jestrechas y retor-
cidas o amplias y con hileras de arboles? ;que aspecto
tienen las casas? ;parecen descuidadas y abandonadas, con
tableros en las ventanas, o son altas e imponentes, con
ventanas relucientes y placas doradas en la puerta?

También se menciona la clase de gente que frecuenta el
lugar —sirvientes comprando para sus sefiores; vendedores
ambulantes con sus carritos y gritando, “jLlevo pasteles ca-
lientes! ;Al rico pastel caliente de conejo!”; 0 quiza una o dos
figuras furtivas, acechando en una callejuela cercana.

Ti decides cual es la reacciéon de estos PNJs “circuns-
tanciales” ante los aventureros. Ten en cuenta el aspecto
de los PJs -;pasan desapercibidos entre el resto de PNJs o
sobresalen como pulgar hinchado? Podrian ser “sucios
plebeyos” para un noble pomposo, o “patanes pueble-
rinos” para un resentido obrero mal pagado, o incluso
“damas y caballeros” para un perspicaz patron que busca
a un grupo de turistas a los que meter una buena clavada.
Ademads, recuerda lo que estan haciendo los PJs. En gene-
ral, no se meteran en muchos problemas (bueno, no en
demasiados...) a menos que se los busquen —te advierto
que andar por el Ostwald o por el Barrio Antiguo podria
considerarse como buscar problemas.

Y para aquellas ocasiones en las que los jugadores
quieran abordar a un transetinte, o cuando necesites algo
de inspiracion para improvisar, puedes echar una ojeada
a la columna apropiada de la tabla de encuentros. En las
pdginas 56-62 hay notas acerca de todos los tipos de PNJs

H
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que aparecen en las tablas. En muchos de ellos se inclu-
yen algunas sugerencias acerca de lo que estaran hacien-
do estos personajes cuando les vean los PJs por primera
vez. Finalmente, por supuesto, las tablas de encuentros
pueden usarse sencillamente para generar encuentros
aleatorios —tira 1d100 y consulta la tabla.

e ENTRADAS A LA CIUDAD e

Hay dos maneras alternativas de entrar en la ciudad
tortiticada —a través de una de las cuatro grandes puertas,
o por uno de los dos ascensores de sillas que tienen un
aspecto bastante peligroso.

e PUERTAS DE LA CIUDAD e

Hay cuatro puertas, marcadas con A en el mapa. Se
componen de grandes portones de madera, con un torreon
de piedra a cada lado. Los torreones tienen 13 metros de
alto, mientras que la muralla de la ciudad es de 8 m de
altura. Siempre hay al menos 20 miembros de la guarni-
cion de la ciudad en cada puerta.

En el interior de las murallas y junto a cada puerta se
encuentran los cuarteles de cada uno de los cuatro desta-
camentos de la Guardia de la Ciudad. Y debajo de los cuar-
teles se encuentran las celdas donde se encarcela a los
delincuentes que esperan ser juzgados (véase El Largo
Brazo de la Ley, pag. 22).

Es posible usar las puertas gracias a los cuatro impo-
nentes viaductos que levantan los caminos desde el suelo
del bosque. Estas increibles estructuras representan una
colaboracion unica entre la habilidad de la ingenieria ena-
na y la destreza magica de los humanos. Empezaron bas-
tante lejos de la roca Fauschlag —para que la pendiente no
fuera excesiva incluso para los carros mas cargados- y esta
disenada con tal ingenio que puede ser destruida con una
sola orden, en tiempos de guerra.

En el comienzo de cada viaducto hay un peaje, pero
no se detiene a los granjeros y coches de la zona que lle-
van el escudo de armas de la ciudad, ni a los Clérigos de
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Ulric, Caballeros Pantera o Templarios del Lobo Blanco.
Todos los demas pagan una corona por pierna.

Los caminos hacia la ciudad estan atascados desde
poco después del amanecer. Los recorren granjeros que
llevan sus comestibles al mercado, pastores que llevan
ganado al matadero, caravanas de mercaderes que traen
especias de Estalia via Marienburgoo, y peregrinos que
acuden a orar en el grandioso templo de Ulric. Al menos
durante las mananas, Middenheim parece ser un iman para
todos, ya vengan de cerca o de lejos, y sean débiles o fuer-

tes, ricos o pobres, nobles o corruptos.

Pero a medida que avanza el dia, el flujo de trafico co-
mienza a invertirse. En primer lugar van los coches, con sus
caballos bufando impacientemente. La compania Roca del
Castillo recorre la ruta hacia Altdorf y al Sur, mientras que
las Diligencias Lobo Veloz explotan los caminos hacia
Marienburgo y el Norte. Muchas van acompafiadas, al me-
nos inicialmente, por una patrulla de vigilantes de caminos.

Por la tarde, comienzan a salir los que regresan a las
aldeas circundantes, pero suelen hacerlo poco a poco, con
lo que los caminos no estan tan atestados.

Finalmente, poco antes de la puesta de sol, los co-
ches que llegan desde Altdorf, Marienburgo y mads alla
negocian los caminos, que pueden parecer demasiado
empinados para caballos que acaban de atravesar 50 ki-
I6metros atravesando un bosque denso y opresivo. En-
tonces, mientras el sol se hunde bajo el lejano bosque de
Laurelorn, las puertas se cierran y atrancan para toda la
noche; sélo podran entrar los Caballeros y los mensaje-
ros de los asuntos del Grat...

Evidentemente, los Guardias no tienen tiempo de
parar e interrogar a todo el mundo —pero realizan recono-
cimientos rapidos. Siempre detienen a las caravanas y se
pide a sus propietarios que muestren su pertenencia al
gremio correspondiente, o que paguen un 10% del valor
de sus mercancias. Raramente detienen a los carros de los
granjeros, ya que siempre son de vecinos de la zona -los
guardias los conocen personalmente, o suponen que han
alquilado un puesto de venta en uno de los mercados ca-
llejeros de la ciudad. A los peregrinos y miembros de la
nobleza se les permite el paso sin rechistas —sin embargo,
los aventureros seran detenidos casi con toda seguridad
(especialmente aquellos que esgriman armas pesadas y
armaduras). Un brusco sargento de armas exigira “jNom-
bres! ;Motivo de la visita! Venga, no tengo todo el dia.
iTua! ;Doénde crees que vas? jTu, el del traje de lata! Esto
no es una aldea infestada de mutantes de Reikland, esto
es Middenheim ila civilizacion!” No se puede vestir cora-
zas (deben transportarla desmontada), y las armas pesa-
das (cualquier cosa mayor que una espada corta o un
estoque) deben ser envainadas y depositadas en la casa
de la guardia (si los visitantes insisten, les daran un reci-
bo) o0 en su lugar de residencia. Los que se nieguen a cum-
plir con esta norma no seran admitidos.

e B. TERMINAL DE
LOS ASCENSORELS DE SILLAS o

Los peatones que pueden permitirse el precio suelen
entrar en la ciudad por uno de los dos ascensores de si-
[las. Son edificios de piedra y madera donde se encuentra
el aparato del ascensor de sillas, y se paga el precio. Los
precios son de 1/- por un pasajero sin cargamento, mas
entre 1 y 4/- por mochila (dependiendo del peso); de 5 a
11/- por maleta, y de 12/- a 1 CO por cofre.

En cada terminal hay 20 guardias y la recepcion es
muy similar a la de las puertas (véase mas atras). La prin-
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cipal diferencia es que los guardias aqui disponen de mas
tiempo libre, y pueden ser mas minuciosos.

Los ascensores de sillas, aunque no sean excesiva-
mente impresionantes en cuanto a su ingenieria, son sin
embargo una manera imponente de entrar en la ciudad
(especialmente para aquellos que sufren vértigo). Las si-
[las no parecen mas que una tablilla de madera suspen-
dida de una gran cadena. Se ata con correas a los
pasajeros, y son elevados a ritmo suave, con lo que tie-
nen mucho tiempo para admirar las vistas, para balan-
cearse con los vientos racheados que azotan la Fauschlag,
y para contemplar la impresionante caida que queda bajo
sus pies colgantes.

e A. DISTRITO DEL PALAST o

Situado en el extremo norte de la ciudad, el Distrito del
Palast comprenden el Middenpalaz (el palacio del soberano
de la ciudad), el Konigsgarten (su jardin real) y la Plaza de
los Marciales. Suele cumplirse que cuanto mas al norte o al
oeste vas en Middenheim, mejor es el barrio, y esta zona se
encuentra en los extremos de estas dos direcciones.

Los pocos edificios del distrito pertenecen al
Middenpalaz; son lo que cabria esperar del barrio pala-
ciego de una ciudad estado grande y rica. El propio
Middenpalaz ha sido construido sobre unos terrenos
extravagantemente extensos, para el estandar
Middenheimés. Los cuarteles ubicados en los laterales
norte y oeste de la Plaza de los Marciales son casi los tni-
cos edificios ajenos al palacio.

Durante el dia, el Konigsgarten esta abierto al publi-
co y la Plaza de los Marciales esta atestada de gente; algu-
nos tienen comercios en el distrito del Palast, pero muchos
acuden simplemente a mirar boquiabiertos a traves de las
verjas, esperando poder vislumbrar a alguien famoso. En
los momentos adecuados del afio —especialmente durante
la Semana de Carnaval, cuando los visitantes se agolpan
en Middenheim- también hay muchos vendedores ambu-
lantes y comerciantes que venden recuerdos baratos y
vulgares (como medallones de lata con el escudo de ar-
mas de la ciudad, estatuas mal esculpidas de hueso y arci-
lla de Ulric, y botellas de “auténtica” agua de Middenheim
procedente del balneario de Begierbaden).

Por la noche, practicamente las tinicas personas que
frecuentan el area son los miembros de la Guardia aposta-
dos en las puertas del palacio. Podria haber algun corta-
bolsas despistado o un grupo de asaltantes acechando en
las callejas de los distritos cercanos de Grafsmund,
Ulricsmund o Freiburg, pero habitualmente no se dejaran
ver en el espacio abierto de la Plaza de los Marciales.

Patrullas de la Guardia

El Distrito del Palast no esta patrullado por la Guar-
dia de la Ciudad, pero la presencia continua de la Guar-
dia Personal del Graf (los Caballeros Pantera, véase la pag.
22) asegura que siempre haya hombres armados a mano
si surgiera cualquier alboroto.

e LUGARES e
o |. EL MIDDENPALAZ o

El Middenpalaz en realidad comprende varios edifi-
cios, y el propio palacio esta separado del resto por verjas
claveteadas de 5 m de altura.

Los edificios que se encuentran dentro de los terre-
nos del palacio (el Palacio Exterior) son amplios y bastan-

te lujosos, hechos casi en su totalidad de piedra con her-
mosas tallas decorativas. El Palacio Interior esta hecho de
la misma piedra, pero con columnas de marmol, y con
exquisitos revestimientos rococo, que delatan la partici-
pacion de artesanos de fuera del Imperio (posiblemente
Bretonianos o Tileanos).

El Palacio Interior es la residencia oficial de la familia
Todbringer, los Jueces Supremos de la ciudad y el Canci-
ller (véase La Politica de la Ciudad Estado, pag. 17). Pero
la parte visible del edificio es unicamente la mitad -bajo
el palacio se encuentran las camaras del Graf, el mausoleo
familiar, la Hacienda Municipal y la Casa de la Moneda
de la ciudad. A esta dltima se la conoce por el nombre de
“Casa de las Lanzas”, ya que ocupa el lugar de una anti-
gua forja enana, que databa de las fechas de la fundacion
de la fortaleza (véase Historia, pag. 8). La cédula imperial
que autoriza la Casa de la Moneda fue concedida en 1582,
y la divisa de Middenheim es aceptada sin reparos por
todo el Imperio.

El total del Palacio Exterior comprende varios edifi-
cios: el Tribunal Supremo (o Tribunal Militar), los cuarte-
les de los Caballeros Pantera (SSB, pag. 23), los
alojamientos de los oficiales de la guardia que son miem-
bros de la corte y de algunos consejeros, y las oficinas de
los burécratas nombrados por el Graf para asistirle en la
tarea de gobierno.

Seguridad

A los terrenos de palacio se accede desde la Plaza de
los Marciales a través de una puerta vigilada, y estan ro-
deados por una verja claveteada de 5 metros de altura.
Las puertas estan guarnecidas dia y noche por 1d6+6
miembros de los Caballeros Pantera, y no se admite abso-
lutamente a nadie a menos que se sepa que son miembros
de la corte (o del personal de palacio) o tengan una autori-
zacion escrita para entrar en el palacio. Este ultimo caso
podria darse si el Graf o algun otro dignatario de la corte
emiten una citacion, o mediante una carta del Hausmeister
(el administrador de la familia del Graf) explicando que
el portador tiene que llevar a cabo algun servicio. No es
facil conseguir esos documentos, y falsificar el sello del
Graf se paga con la vida...

Dentro de los terrenos de palacio hay entre 20 y 30
Caballeros permanentemente en sus unidades, otros 10 en
la puerta del Palacio Interior, y 70 mas dentro del Palacio
Interior. Cualquiera que actie de manera sospechosa o que
cause problemas serd atacado de inmediato. De hecho, a
los extranos que entran en el palacio siempre se les pide
que muestren sus pases o cartas de autorizacion, a menos
que se encuentren junto a un dignatario residente que la
guardia conozca.

En pocas palabras, los personajes que estén decidi-
dos a ver al Graf tienen una tarea dificil ante si.

e 2. EL KONIGSGARTEN o

El Konigsgarten se encuentra al este del Middenpalaz,
y esta abierto al publico desde las 10 de la manana a las 8
de la tarde —excepto cuando se usa para una de las fiestas
veraniegas del Graf; entonces, solo se puede entrar me-
diante una invitacion personal.

Los jardines son preciosos y estan bien cuidados, con
césped, arboles peculiares, arbustos en flor y macizos de
flores. Hay incluso un teatro al aire libre donde a veces se
dan conciertos.

Los jardines estan rodeados de verjas y siempre hay
unos 10 guardias por los alrededores, ademas de media
docena de guardas del parque.
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e 3. LAPLAZA DE LOS MARCIALES o

Este impresionante espacio abierto se usa para la ins-
truccion y revista de la Guarnicion de la Ciudad, para
desfiles militares durante las fiestas, y de vez en cuando
para realizar exhibiciones herdldicas. La plaza cuenta con
una fuente central y una estatua del Graf Gunthar
Todbringer, y a lo largo del lado norte hay varios bancos
de madera, delante de las verjas de palacio.

Es curioso que todas las calles que desembocan a la
plaza estan separadas de ella por un tramo corto de esca-
lones. Esto permite que la plaza se inunde durante el gran
Carnaval de Otofio (del que se hablara en El Poder Tras el
Trono). Primero, la plaza se congela. Varios druidas (invi-
tados de regiones remotas) lanzan varios hechizos de Gra-
nizo, y después el granizo se rastrilla y se moja con agua
para crear una superficie lisa. A continuacion se emplean

varios hechizos de Zona de Frio para crear una superficie
helada uniforme —el lugar perfecto para un espectaculo y
un concurso de danza sobre hielo. Durante la noche, el
hielo se funde, se retiene el agua, y en la piscina resultan-
te se juega un partido de waterpolo. El ingenio de los
Middenheimeses no parece tener limite.

e ENCUENTROS o

No se incluye tabla de encuentros para el Midden-
palaz, principalmente porque no se pretende que esto se
deje al azar- si los PJs entran el palacio, siempre estaran
escoltados, bien por guardias o por la persona que les
haya invitado. En El Poder Tras El Trono se incluye in-
formacion detallada de un buen nimero de residentes
del palacio que pueden ser convencidos para que con-
fien en los PJs...
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01-15 01-60 Ciudadano' Ciudadano’
16-20 61-65 Suceso’ Miembro de la corte
21-35  66-70 Vendedor Vendedor

ambulante ambulante
36-50 71-65 Suplicante Guarda del parque
51-60 70-80 Cortabolsas Cortabolsas
61-00 81-00 Turista’ Turista?

* La estancia en el Konigsgarten durante la noche se
considera delito —ignora los resultados de Turistas y Ven-
dedores Ambulantes.

Notas

1. Un PNJ que escojas, o tira en la tabla de encuentros
de Grafsmund (pag.39)

2. Algunas sugerencias:

Un suceso poco importante podria ser algo interesante
de observar: el cambio de la guardia, que va acompana-
do de todo un galimatias ceremonial.

Un incidente trivial podria ser un empujon recibido de
alguien que quiere tener una vista mejor.

Un suceso importante podria ser la llegada de un em-
bajador —por ejemplo, de Kislev, acompanado por una
guardia de honor de jinetes de la estepa vestidos con
piles, 0 quizd un mensajero del Emperador en un Coche
Imperial con una escolta de Caballeros de los Grandes

Yelmos (SSB, pag. 23).

Un acontecimiento anunciado podria ser el regreso de
un destacamento de Templarios o Caballeros Pantera de
una expedicion en el bosque, con sus lanzas “adornadas”
con cabezas de mutantes y hombres bestia, y un par de
ellos vivos para el Estadio Bernabau (lugar 4, pag. 35), o
quiza un snotling vivo para un torneo de snotbol.

3. Todos los turistas seran forasteros. Tira 1d4. 1 —cual-
quier Académico; 2 —cualquier Montaraz; 3 —cualquier
Bribon; 4 —cualquier Guerrero.

e B. EL GRAN PARQUIL e

Este es el mayor parque de Middenheim, y se encuen-
tra aproximadamente en el centro de la ciudad, rodeado
por la avenida bordeada de drboles que recibe el nombre
de Anillo del Parque. El Gran Parque esta abierto las vein-
ticuatro horas y alberga a un popular local nocturno, El
Barco Teatro, y al famoso Estadio Bernabau (véase mas
adelante). Ademas de una gran extension de hierba salpi-
cada de darboles y paseos de grava atravesandola, hay jar-
dines cerrados de plantas raras y exdticas, e incluso un
par de invernaderos vistosos, como terrarios gigantes, con
flores de brillantes colores, y arboles frutales (coger fruta
se considera un robo de mayor cuantia —véase El Largo

Brazo de la Ley, pag. 22).

El rasgo central del parque es el lago —al que se cono-
ce por el nombre de Estanque Negro porque sus aguas,
por algun motivo, reflejan las rocas grises del fondo en
vez del cielo. Este estanque también es donde se celebra el
espectacular final del Carnaval de Middenheim cuando
los Hechiceros de la Ciudad realizan un asombroso es-
pectdculo luminoso. Por supuesto, recibe el nombre de
Luces del Estanque Negro.

Hay bancos de madera, estatuas y pequenas fuentes
en varios puntos del parque, y en los dias soleados habra
varios puestos de venta ambulante de comidas y bebidas.

Durante el dia, el Gran Parque siempre esta atestado
por miembros de todas las clases sociales de Middenheim.
Los cortabolsas, mendigos y vendedores ambulantes pro-
liferan igual que en otras dreas mas populosas. Tienes las
mismas posibilidades de encontrarte al Campeon del Grat
o el Juglar de la Corte que de ver a un vagabundo hara-
piento y alcohdlico. Por supuesto, el primero probable-
mente ira acompanado de una comitiva de amigos y
parasitos, mientras que el ultimo podria tener un par de
socios igualmente sucios, o estar rodeado por tres o cua-
tro Guardas del Parque, que le insisten —de manera poco
amistosa- en que “se largue”.

Por la noche, el Gran Parque no esta mucho menos
concurrido, ya que, aparte de los clientes del popular Barco
Teatro (lugar 5, mas adelante), el parque es el lugar preferi-
do para las citas romanticas. Si ves a Rallane, el elfo juglar
de la corte después del anochecer, lo mas probable es que
esté dando la serenata a algun acompanante femenino.

Patrullas de la Guardia

La Guardia patrulla en intervalos de 3-4 horas duran-
te el dia, y en intervalos de 6 horas durante la noche cuan-
do todo estd un poco mds tranquilo. Hay una estrecha
colaboracién entre la Guardia y los Guardas del Parque, y
entre ambos aseguran que rara vez haya algun problema.

e LUGARES o
e 4. ESTADIO BERNABAU o

El Estadio Bernabau es famoso en todo el Imperio, y
de hecho pocas ciudades del Viejo Mundo pueden presu-
mir de contar con unas instalaciones similares.

Este hermoso anfiteatro sirve para albergar diversos
acontecimientos deportivos, y tiene una capacidad de 5000
espectadores -2000 sentados en bancos de madera, y el
resto de pie. Al principio fue construido como teatro para
las artes escénicas, pero no se ha representado una obra
desde el 2412, cuando se le ocurrio6 al Graf Dieter celebrar
un partido de “snotbol” (similar al fiitbol, pero se usa como
pelota un snotling atado fuertemente —pag. 97). La idea
resulto tan popular que nunca se volvio a colocar el esce-
nario, y ahora el lugar se usa unicamente para competi-
ciones atléticas —atletismo, carreras de carros, alguna lucha
de gladiadores y, por supuesto, snotbol.

Las luchas entre gladiadores son en realidad bastante
poco convincentes, ya que la mayoria de los hombres bes-
tia han sido heridos durante su captura y no estan para
muchos trotes. No obstante, una vez al afio (habitualmen-
te durante el Carnaval) traen un par de minotauros sanos,
a los que se enfrentan los gladiadores mas temerarios (jun-
to a uno o dos jévenes Caballeros que quieren alcanzar la
fama). Es muy peligroso, ya que los minotauros combaten
de verdad, pero sus contrincantes deben usar solo el dor-
so de la espada (las heridas infligidas de esta manera se
curan con mayor rapidez, y es dificil conseguir minotauros
de reemplazo).

El lugar esta dirigido por Aleksandr Aleksandrovich
Yarblinsky —un inmigrante kislevano que ocupa el cargo
de Magister Ludi, o Maestro de los Juegos, gracias a sus
anos de servicio proporcionando los hombres bestia em-
pleados en los combates de gladiadores. Pero ya han que-
dado atras esos dias de cazas ludicas. Aun asi, estd en la
buena forma necesaria para asegurarse que los minotauros
alojados en los laberintos que hay bajo el estado hacen
mucho ejercicio...

A Aleksandr se le puede encontrar normalmente en
la barra de “La Cabeza del Gladiador” —la pequena taber-
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na situada bajo la tribuna principal del estadio. Solo se
permite el paso a los socios (serlo cuesta 20 CO al mes, o
200 CO al ano). Este precio garantiza las entradas para
todos los principales espectaculos, aunque la definicion
de “principal” puede variar, y las entradas sélo se “ga-
rantizan” si se adquieren con mucha antelacion. Aun asj,
el lugar tiene un ambiente exclusivo y siempre hay una
larga lista de espera —incluso aunque suele atraer a algu-
nos de los mayores pelmazos de las clases superiores de
la ciudad, cuyo representante mas famoso es Hermann
von Krumpstein, que entretendra a cualquiera que sea lo
suficientemente idiota como para atender con su famosa
historia acerca de “como se cargo a tres hombres bestia
sin ayuda en el 87...”

Entradas

S6lo hay cuatro entradas al estadio, y suelen estar
fuertemente vigiladas por unidades de la Guardia de la
Ciudad. Esto no sélo es para evitar que la gente se cuele,
sino para acabar con los disturbios violentos que se pro-
ducen con demasiada frecuencia en los partidos de snotbol
entre ciudades (los forofos de los Matones de la Puerta
Sur son especialmente famosos).

Segun los aficionados veteranos, las gradas son el sitio
ideal (los bancos de madera son bastante incomodos), aun-
que la mejor vista se tiene, sin duda alguna, desde el palco
reservado del Graf. Los precios de las entradas van desde
los 10/- (localidad de pie en un partido de liga) a la 10 CO
(palco en la final de copa), aunque los precios se disparan
para las localidades en este ultimo acontecimiento, ya que
la demanda suele superar a la oferta al menos en un 50%.

Instalaciones

Ademas de “La Cabeza del Gladiador”, los espacios
que hay entre la arena y las gradas del estadio estdn reple-
tas de salas y pasillos. Algunos sirven para alojar a la me-
dia docena de gladiadores que trabajan en el estadio de
manera permanente; combaten contra hombres bestia cap-
turados y heridos, en vez de luchar entre ellos, y hacen de

arbitros y jueces de linea en los partidos de snotbol. Algu-
nas habitaciones sirven de jaula para animales y hombres
bestia, mientras que las otras se usan como oficinas, alma-
cenes y cuartos del personal. Hay incluso una pequena
herreria y armeria.

Los vendedores ambulantes halflings surten de cerveza
y empanadas calientes al publico, y suele haber tres o cuatro
corredores de apuestas ilegales haciendo su negocio...

En cualquier ocasion, los personajes emprendedores
deberian encontrar muchas oportunidades para ejercitar
sus habilidades en el Estadio. A los espectaculos acude
gente de todas las razas, profesiones y clases sociales.

Hay cortabolsas oportunistas que ganandose un buen
dinero, jugadores haciendo apuestas o estafando a los in-
cautos, trepas tratando de sentarse cerca de algun perso-
naje importante, y un montén de Middenheimeses
corrientes disfrutando de una carniceria inocua.

e 5. EL BARCO TEATRO o

(Restaurante/Cabaret)

Personal: 3 camareros, 1 cocinero, 1 barquero, 4 mu-
sicos, 1 cantante, la directora y su marido.

Instalaciones: comedor principal, 6 salones privados,
cocina, bodega, aposentos de la directora, desembarcade-
ro en el lago.

Situado en la orilla del Estanque Negro, el Barco Tea-
tro es a la vez restaurante y cabaret, y es frecuentado por
estudiantes y por las clases altas. No hay cuota de entra-
da, pero los clientes no conseguiran una mesa sin dar unos
cuantos chelines a Otto, el camarero jefe de 1,80 y voz pro-
funda (en la pdg. 30 se encuentran los precios).

El lugar lo llevan Rolf Rosencrantz y su esposa Elise,
en nombre de Gunnar Guildenstern, que también es co-
propietario de las diligencias Roca del Castillo (lugar 27,
pdg. 47). De hecho, la filial de transporte de la compania
suele emplearse para hacer contrabando de vino de
Reikland. Rolf es un viejo sentimental, y la atmdstfera del
lugar refleja este hecho. La comida es excelente, gracias al
cocinero halfling, Harrani Busuk, y el ambiente es tran-
quilo y agradable. Un cuarteto de cuerda toca durante toda
la velada, acompanado a veces por un cantante. Hay me-
dia docena de salones privados e intimos que pueden re-
servar (5 CO por noche) todos aquellos que no quieran
que el resto de la gente arruine su velada romantica.

Elise se encarga de las finanzas y compra todos los
alimentos, regateando hasta el limite (mas de un tendero
del Altmarkt gime para sus adentros en cuanto la ve apa-
recer con ese brillo decidido en su mirada).

Aungque el Barco Teatro carece de la emocion de, di-
gamos, la Perdicién del Templario (lugar 25, pag. 46), es
el lugar perfecto para una cita tranquila. Es el garito pre-
ferido de las Damas de la Corte mas famosas ~-Emmanuelle
Schlagen y Petra Liebkosen (pag. 93) —a las que se suele
ver acompanadas por Oficiales de la Guarnicion, u otros
solteros disponibles. Un atractivo adicional del lugar es la
flota de pequenos botes que estan amarrados en el des-
embarcadero del Barco Teatro —iluminados por tenues fa-
roles, parten para dar tranquilos paseos por el Estanque
Negro de vez en cuando durante la noche, y pueden ser
alquilados (por sélo 10/-) por los clientes del restaurante.

e ENCUENTROS o

La tabla incluida a continuacion sélo se aplica la gen-
te que pasea por el parque —debes establecer como mas
te convenga las identidades de cualquier comensal inte-
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resante que se encuentre en el Barco Teatro o de los es-
pectadores notables en el Estadio.
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Mendigu

06-54 06-70 Ciudadano!

55-60) 71-73 Suceso’

61-75 74-80 Vendedor ambulante

76-85 81-90 Guarda del parque

86-90 91-95 Cortabolsas

91-00 95-00 Forofo del snotbol’
Notas

1. Usa un personaje a tu eleccion, o ve a las pag. 56-62.
2. Sucesos tipiﬂm y poco impnrtantt‘ﬁ:

Los aventureros interrumpen a una joven pareja, que
estaban teniendo un tete-a-tete romantico.

Una patrulla de guardias esta persiguiendo a un joven
golfillo que ha sido descubierto robando la bolsa a al-
guien. Cuando pasa junto a los aventureros, les lanza la
bolsa. ;Se habra dado cuenta la Guardia?

Un supuesto reventa tiene entradas para un proximo
acontecimiento en el Estadio. Costara el doble de su pre-
cio y puede que sean falsas (dependiendo de lo venga-
tivo que te sientas).

Un suceso algo mas dramatico podria comenzar con
unos gritos que proceden de las cercanias del estadio -

un hombre bestia ha escapado de las jaulas y esta ha-
ciendo estragos entre la aterrorizada muchedumbre.

3. 50lo se encontraran a forofos de snotbol yendo a un
partido de snotbol o regresando de él. Suelen ir en gru-
pos de 2-12 personas. Si hay un partido importante
(como la competicion copera durante el carnaval), hay
un 25% de posibilidades de que el forofo no haya con-
seguido una entrada y esté cabreado. El personaje esta-
ra borracho el 40% de las veces antes de un partido, y el
80% de las veces después de uno.

e C. EL DISTRITO DE
GRAFSMUND-NORDGARTEN e

Situado al sur y al oeste del distrito del Middenpalaz,
Grafsmund y Nordgarten son los barrios donde se encuen-
tran los hogares de las clases altas de la ciudad.

Si hay alguna diferencia entre ambas dreas, es quiza
que en Grafsmund hay mds miembros de la baja nobleza
(que esta mas cerca del Middenpalaz) y en Nordgarten
(que se llama asi por su cercania al Parque de Morr) hay
mas mercaderes (los llamados “nuevos ricos”). Pero en
cualquier caso, la mayoria de la poblacion de ambos ba-
rrios la componen miembros de la baja nobleza, mercade-
res acaudalados y artesanos famosos.

Las calles son anchas —para permitir el paso a los ca-
ballos y carruajes de sus habitantes- y a menudo estan
bordeadas de arboles. Los edificios suelen ser grandiosos
(mas en aspecto que en tamano real), con fachadas elabo-
radas y vistosas tallas. Muchas estan decoradas con co-
lumnas de yeso y figuras herdldicas de dragones, grifosy
otros componentes exoticos. La mayoria de estas casas se
han levantado sobre terrenos propiedad de sus familias,
lo que es todo un lujo en la atestada ciudad. Ninguno de
estos edificios puede considerarse una mansion -Midden-
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heim no tiene sitio- pero los vecinos de la zona viven con
muchas mds comodidades que otros Middenheimeses.

[as personas que viven en estas zonas tienen una cosa
en comun -json ricas!. Muchos de ellos tienen titulos
nobiliarios (concedidos por el Graf actual o por los ante-
riores, o por el Emperador —aunque este ultimo caso es
mas infrecuente), y todos tienen una casa llena de sirvien-
tes (mayordomos y amas de llaves, porteros y lacayos, cria-
das y cocineras, etc.).

La nobleza tiene ciertos privilegios y pocas responsa-
bilidades —algunos pueden ser oficiales en la Guarnicion
de la Ciudad, o ser los jefes nominales de los diferentes
Consejos Municipales, pero la mayoria se imitan a vivir
de las rentas de sus propiedades exteriores a la ciudad y
deja la gestion de sus asuntos rutinarios a administrado-
res de confianza o a viejos criados.

Los mercaderes suelen trabajar un poco mas (jaun-
que no mucho!). Han llegado a su posicion actual gracias
a sus propios esfuerzos (untando a las personas adecua-
das y con algtin trato un poco turbio). Suelen tener difi-
cultades para delegar, por miedo a que sus empleados les
roben a la menor oportunidad.

Los maestros artesanos forman el menor grupo del
distrito, pero todos son artistas reconocidos. Son capaces
de elegir sus trabajos —aunque es raro que se rechacen los
encargos del Graf. Son duenos de varios talleres en la ciu-
dad, y muchos son los Jefes de sus Gremios respectivos
(Albaniles, Armeros, Sastres, Pintores, etc.).

Durante el dia, esta drea es bastante tranquila —los en-
cuentros mas frecuentes serdn con sirvientes haciendo reca-
dos, entregando mensajes e invitaciones a funciones privadas.
En las calles de vez en cuando resuena el eco de un carruaje
al pasar, que quiza lleva a alguien en visita de cumplido. El
ambiente general es poco acogedor para la gente que no ten-
gan nada que hacer alli, y la Guardia se encargara de librarse
de los pobretones a intervalos regulares.

Esta zona no suelen frecuentarla los trileros ni otros
artistas improvisados en parte a causa de este comporta-
miento de la Guardia. Incluso durante las principales fes-
tividades de la ciudad, esta zona sigue tranquila y
silenciosa, y no se permiten mercados callejeros ni casetas
con atracciones.

Sin embargo, por la noche los mas jovenes salen, y el
lugar se anima un poco mas. Se pueden ver a grupo de
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jévenes libertinos caminar de manera arrogante entre los
buenos mesones de la zona.

Patrullas de la Guardia

Las patrullas de la Guardia de la Ciudad son bastante
frecuentes (cada 1-2 horas) y hay un 20% de posibilidades
de que la patrulla que se encuentre sea una unidad de
elite (véase la pag. 101).

e LUGARES o
e 6. ELPORVENIR »

(Meson)

Precios: desde 5 CO (habitacion individual, sin comi-
da)a 11 CO 5/6 (habitacion doble, pension completa).

Personal: 6 y los propietarios.
Habitaciones: 12 individuales y 8 dobles.

El Porvenir es uno de los tres mejores mesones de la
ciudad que alimenta a las clases altas de la ciudad y a los
visitantes adinerados. Esta posada la regentan Rudolf y
Sigrid Buffler, y es extraordinariamente lujosa. Todas las
habitaciones estan decoradas con buen gusto, los colcho-
nes son de la mejor pluma, los invitados pueden banarse
todos los dias con agua caliente, etc.

Esta posada es también el punto de partida favorito
para los jovenes que salen por la ciudad, pero no suelen

W

MRS

causar problemas tan cerca de casa. Los Buffler son cono-
cidos para la mayoria de la clase alta de la ciudad, y sus
quejas siempre se tienen en cuenta, lo que resulta ironico,
dado que casi nadie sabe que Rudolf y Sigrid son dos de
los ladrones balconeros mas atrevidos de la ciudad. Am-
bos ocultan sus verdaderos caracteres (son muy ambicio-
sos, astutos y vengativos) tras mascaras de respetabilidad
elegante. Visten bien, aunque no ostentosamente, y siem-
pre se muestran debidamente respetuosos con sus clien-
tes nobles (a los que suelen sonsacarles informacion acerca
de su seguridad personal, para robarles posteriormente).

e 7. EL DESCANSO DEL GRAF e

(Meson)
Precios; desde 6 CO (habitacion individual, sin comi-
da) a 12 CO 5/6 (habitacion doble, pensiéon completa).

Personal: 7 y los propietarios.
Habitaciones: 10 individuales y 10 dobles.

Dirigida por Rolf y Ulrike Steinmeyer, El Descanso
del Graf es un meson de lujo comparable con El Porvenir
en cuanto a la calidad de sus instalaciones. Gracias a su
posicién en un rincén mads tranquilo de Nordgarten, es
menor popular entre los jévenes nobles que salen por la
ciudad, pero esto les parece bien a los Steinmeyer. Son
una pareja que nunca dicen las cosas claras, les encanta
relacionarse con la nobleza y aprovechan la menor opor-
tunidad para inclinarse y dar coba. Se concentran en pro-
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yectar un ambiente elegante y casero, en el que, segun sus
propias palabras, “la gente pueda venir y beber tranquila-
mente con sus amigos, o los que se queden en la ciudad
puedan descansar, sin ser molestados por los pendencie-
ros tan habituales en esta época.”

El Descanso del Graf es un lugar excelente para to-
mar una copa tranquilamente en un ambiente relajante y
refinado, pero cualquier comportamiento alborotador —
cantar, hablar a voces, desplomarse borracho, etc.- se en-
contrara con una firme respuesta por parte del personal.
En la puerta se impide el paso a la gente con aspecto de
causar problemas —gente que lleve armas a la vista, gente
de las clases mas bajas o alguien cuyo aspecto no guste a
los propietarios. Y Boris, el portero mudo de dos metros
de alto, no es alguien con quien se deba discutir.

e 8. EL GANSO DE LA COSECHA o

(Restaurante)

El Ganso de la Cosecha es probablemente el mejor
restaurante de la ciudad. La carta es amplia e impresio-
nante, y aunque la comida mas barata viene a costar la
prohibitiva cifra de 9 CO, vino de la casa incluido, casi
todo el mundo esta de acuerdo en que la calidad justifica
el precio. En la pagina 30 podéis encontrar mas informa-
cion acerca de sus precios.

Y aunque parezca sorprendente, dada su reputacion,
el Ganso de la Cosecha no es un establecimiento regentado
por halflings; el propietario es Fanamis Shassaran, un elfo,
y esto ha generado algunas discusiones encendidas acerca
de los méritos relativos de la cocina élfica y de la halfling.

El Ganso de la Cosecha recibe su nombre de la vieja
costumbre de Middenheim de cocinar un ganso al finali-
zar la recoleccién de la cosecha, y la especialidad de la
casa (el Ganso de la Cosecha) puede pedirse durante todo
el ano. Suculentamente asado, y relleno con una combina-
cion delicada de frutas y especias, es la cumbre de la coci-
na de la casa; cuesta 20 CO incluyendo vino y entremeses,
pero es suficiente para saciar a ocho personajes —y eso antes
de probar los postres con frutas confitadas, ligeros bizco-
chos, azucares caramelizados, licores escarchados y sor-
betes con los que se hace la boca agua.

La carta de vinos incluye caldos de Bretonia y Estalia,
ademads del Imperio, y El Ganso de la Cosecha es el dnico
lugar de Middenheim —ademas del Palacio- donde es po-
sible beber un Echte Brandenburger de 50 anos, reconoci-
do generalmente como el mejor conac del Viejo Mundo.
Se ha llegado a decir que, servido adecuadamente, se
inhala en vez de beberse.

El pasado de Fanamis es un misterio que se niega a
comentar. Llegé a la ciudad hace unos cuarenta anos con,
seglin se cuenta, una recua de mulas cargadas de oro (pro-
bablemente lo que le costé comprar y equipar al Ganso de
la Cosecha).

La clientela del restaurante es una muestra representa-
tiva de los niveles mas altos de la sociedad de Middenheim;
los nobles cenan regularmente, y hay un reservado cerrado
con cortinas para el Graf y su familia. Aunque rara vez visi-
tan el restaurante, Fanamis se enorgullece de poder exponer
el escudo de armas de los Todbringer sobre el reservado.
Rallane Lafarel, el Juglar de la Corte Elfo (véase la pag. 92)
suele tocar aqui, y Gotthard Goebbels, el Presidente del Con-
sejo es otro cliente habitual, aunque no se le recibe con los
brazos abiertos (véase la pag. 91).

Los enanos y los halflings no suelen frecuentar el lu-
gar, los primeros por el aspecto élfico de la decoracion, y
los dltimos, supuestamente, por su orgullo herido.

e ENCUENTROS o

Mendigo

01-05 -
06-50 01-35 Ciudadano
51-60 36-40 Artista
. 41-50 Asaltante
61-70 . Vendedor ambulante
71-85 51-70 Lacayo
86-90 71-75 Cortabolsas
- 76-95 Calavera
91-95 g Cazador de ratas
96-00 96-00 Hechicero

e D. EL DISTRITO DE
ULRICSMUND e

El Distrito de Ulricsmund es una zona residencial de
la clase media, y se encuentra entre el Gran Parque (pag.
35) y el Distrito de Grafsmund-Nordgarten (pag. 37). El
gran Templo de Ulric (lugar 10, mas adelante) se encuen-
tra en su esquina sudoeste.

Las casas son principalmente adosados, pero son es-
paciosas y confortables. La mayor parte de la poblacion
del distrito se compone de artesanos moderadamente aco-
modados y mercaderes, y también viven aqui algunos de
los sacerdotes menores del Templo de Ulric.

Durante el dia, el distrito esta atestado de ciudada-
nos atendiendo sus negocios, lacayos haciendo recados,
transportistas entregando mercancias, vendedores ambu-
lantes que van puerta a puerta, y el trilero mendigo oca-
sional. En los momentos mads animados también pueden
encontrarse algunos ladrones y cortabolsas. Durante los
festivales, los Sacerdotes de Ulric y los Templarios del Lobo
Blanco desfilan en magnificas procesiones por las calles.

Por la noche hay menos actividad; la gente va y vie-
ne, de camino a una cena o a pasar la noche en la ciudad,
hay algunos cortabolsas mds, y podria encontrarse al gru-
po de asaltantes ocasional.

Patrullas de la Guardia

Las patrullas de la Guardia de la Ciudad transcurren
en intervalos de 2-3 horas durante el dia, y cada 4-5 horas
tras anochecer. El 10% de esas patrullas son unidades de

elite (véase la pag. 101).

e LUGARES o

e 9. EL MONUMENTO
CONMEMORATIVO DE LA PESTE NEGRA e

Frente a la entrada principal del Templo de Ulric, en
el centro de un concurrido cruce de calles donde la Gran
Via del Este (West Weg) se une con la Via del Sur (Sudeten
Weg), se encuentra una gran estatua de bronce. Es la figu-
ra de un hombre, con un yelmo coronado y una expresion
noble, que lleva a un nifo sobre cada hombro y un tercero
en sus brazos; bajo su pie derecho hay una rata gigante de
aspecto maléfico con el cuello roto.

Este es el Graf Gunthar, el soberano de la ciudad duran-
te la peste negra del 1111. Fue quien ordend sellar la ciudad
-negandole la entrada a todo el mundo durante 6 meses,

m
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hasta que la plaga remitid. Sus actos sirvieron para evitar la
peste, pero cientos de personas murieron de hambre.

El monumento es obra del gran escultor Heinrich
Meer, y tue erigido en 1547. Fue encargado y pagado per-
sonalmente, o eso cuenta la historia, por el Sumo Sacerdo-
te de Ulric poco después de su regreso del “exilio” en
Talabheim (véanse las pag. 8-13).

e 10. TEMPLO DE ULRIC »

Este enorme templo es una mezcla de castillo y cate-
dral, y es el centro del culto a Ulric en el Viejo Mundo.
Segun la leyenda, fue construido fundamentalmente gra-
cias a la determinacion de un antiguo Sumo Sacerdote del
culto, que tuvo una vision del dios situado sobre el punto
que ahora alberga a la Llama Sagrada, justo enfrente del
Altar Mayor (véanse pag. 8-13). Se dice que el fuego tiene
propiedades magicas, y a menudo se usa en los juicios a
herejes.

El alto techo abovedado del templo (40 metros de al-
tura en su punto mas alto) es un triunfo de la arquitectu-
ra, y proporciona al edificio unas magniticas cualidades
acusticas —a pesar del gran tamano del templo, un orador
que se encuentre en el altar mayor puede ser escuchado
tacilmente en todo el templo, sin tener que levantar prac-
ticamente la voz.

El otro extremo del templo esta dominado por una
estatua del dios, de casi 7 metros de altura, y hay tres ca-
pillas laterales que emplean los Caballeros Pantera y la
Orden del Lobo Blanco. Estas capillas sirven para guar-
dar los estandartes regimentales en tiempos de paz y es-
tan decorados con relieves y tablados que conmemoran
acciones gloriosas en las que participaron estas unidades
(por ejemplo, el Sitio del 1812, las Guerras del Caos del
2302, la Anexion de Middenland, en 1152, etc.).

El templo puede albergar a un millar de fieles, y el
complejo de edificios que rodea al templo sirve de aloja-
miento para los sacerdotes de alto rango, albergan los ar-
chivos y otras instalaciones esenciales. Entre los mads
notables se encuentra la Camara Estrella —el tribunal reli-
gioso en el que una orden especial (los Hermanos del Li-
bro)juzgan a todos aquellos acusados de blasfemia, herejia,
etc. (véanse pag. 22-25); y la Casa del Saber —una gran bi-
blioteca de manuscritos religiosos (regentada por el char-
latan Hermano Bengt —veanse las pag. 13-16).

Los fieles proceden de todos los niveles de la socie-
dad de Middenheim, y este es el lugar de oracion de la
mayor parte de la poblacion. Durante las festividades se
produce un notable aumento en el tamano de la congre-
gacion (pero solo un cinico atribuiria esto al miedo de la
gente a los Templarios...). No obstante, hay un buen nu-
mero de fiestas. Hay dias dedicados a Ulric: Mitterfruhl -
el equinoccio de primavera; Mittherbst —el equinoccio de
otofio; y Mondstille —el solsticio de invierno. Hay otros
dias que conmemoran los principales acontecimientos de
la gran historia de la ciudad (por ejemplo, Sonnstill —el
solsticio de verano, el supuesto dia de la fundacion de la
ciudad, y cuando los Caballeros Pantera y/o Templario
del Lobo Blanco recién armados caballeros son investidos
con gran pompa por el Sumo Sacerdote). Y en el primer
dia del mes de Ulriczeit, la ciudad recuerda el fin del Gran
Sitio, cuando el Gran Duque Karl-Heinz de Middenland
fue finalmente vencido. De sol a sol, los Sacerdotes del
Templo distribuyen los “alimentos” que se comian en
aquellos tiempos; golosinas como la rata frita, la ensalada
de musgo y dientes de leén y estofado de cucaracha. Pero
cuando se pone el sol, todo el mundo se da el gusto en
una gran orgia de comida y bebida —a la manana siguien-
te, la ciudad suele estar inusualmente tranquila...

A pesar de que Sigmar es el patrén reconocido ofi-
cialmente del Imperio, Middenheim sigue siendo la ciu-
dad de Ulric. Si un personaje pregunta a un Middenheimés
por “el templo”, sin especificar una deidad, se supondra
que esta hablando del templo de Ulric.

o II. TEMPLO DE VERENA o

En el lateral derecho de la entrada a este templo hay
una magnifica estatua de marmol gris de la diosa. Con
sus columnas abovedadas, su ctipula situada en el centro
y su gran coleccién de bustos de mdrmol situados en hue-
cos de los muros interiores, es un ejemplo excepcional de
arquitectura, incluso para el estindar de Middenheim. Un
gran buho dorado, de 4 metros de alto, extiende sus alas
alrededor del altar principal.

Hay una biblioteca importante, como suele suceder
con los todos los templos de Verena, independientemente
de su tamano (véase la pag. 15); en este caso tiene la forma
de un anexo rectangular construido a un lado del templo
principal.

Al templo suelen acudir regularmente los miembros
del Excelentisimo Gremio de Letrados, ademas de muchos
de los funcionarios municipales, algunos mercaderes y otros
Middenheimeses. Las misas parecen especialmente popu-
lares entre los hechiceros de la ciudad, especialmente cuan-
do necesitan consultar la biblioteca... En cualquier caso, los

que aqui rezan también suelen acudir a otros templos, y
siguen a Ulric o a Sigmar dependiendo de sus tendencias.

El templo se llena el primer dia de Nachexen (Ano
Nuevo). Poco antes del amanecer se reune una gran pro-
cesion en la Puerta Oeste, y los sacerdotes traen 12 bece-
rros engordados a la ciudad, para ser sacrificados
ritualmente ante las puertas del templo. La gente reza por
un ano prospero y libre de mutaciones, los caddveres son
partidos y la carne se reparte entre los pobres (si queda
algo después de que los avaros, que no son tan pobres,
hayan cogido su “parte justa”).

e 12. EL GREMIO DE FISICOS «

El Gremio de Fisicos se encuentra enfrente del Tem-
plo de Ulric, y es un impresionante edificio de una sola
planta y paredes de marmol. Como los Gremio de Fisi-
cos de otras ciudades y pueblos, proporciona las licen-
cias para todos los practicantes de la medicina en la
ciudad, pero a diferencia de sus contrapartidas de las
otras partes del Imperio, no puede encausar a los que
practican la medicina sin licencia. En lugar de eso, debe
formular una queja en el Consejo Municipal de Salud,
Educacion y Bienestar (lugar 26, pag. 47-véase también
la pag. 20). En los citados casos, no se permite al pacien-
te hablar en favor del acusado. El Gremio también atien-
de las quejas contra sus miembros y responde de ellas
ante el Consejo Municipal. Como se suele hacer en todas
partes, solo se admiten las quejas presentadas en perso-
na por el paciente, y la mayor parte es desestimada por-
que consideran que un paciente que es capaz de llegar
hasta el Gremio no tiene motivos para quejarse.

e 13. OFICINAS DE LA COMISION DE
INTERESES ELFICOS. ENANOS Y HALFLINGS o

Este edificio de paredes grises alberga la delegacion
de la administracion publica que se encarga de los intere-
ses de los no humanos en Middenheim. Dentro del edifi-
cio hay oficinas separadas para elfos, enanos y halflings,
y su plantilla la conforman miembros de cada raza. La
CIEEH se encarga de todas las quejas y problemas que
surgen entre la poblacion no humana de la ciudad.
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Yarnad Magradil es el Jefe de la seccion enana —un
tipo pomposo y de mal genio que siempre da la impre-
sion de estar saturado de trabajo y mal pagado, aunque
evidentemente este no sea el caso (los enanos de
Middenheim tienen pocas cosas de las que quejarse).

Estelle Dindelgon se encarga de las cuestiones élficas,
aunque llevara rapidamente cualquier conversacion a su
terreno —“No soy una exilada ;sabe?. En realidad soy una
princesa, pero unos bandidos me capturaron cuando era
pequena. Me habrian vendido como esclava pero fui resca-
tada por uno de los Caballeros Pantera. Sigo tratando de
encontrar a alguien que esté dispuesto a llevarme de vuelta
a Laurelorn, pero nadie quiere arriesgarse...” etc. Cualquier
elfo que sea lo suficientemente galante como para ofrecer-
se a escoltarla, averiguara que “desgraciadamente, ahora
no me puedo marchar. He prometido finalizar este tratado
histérico acerca de los elfos en Middenheim.”

Bimbo Wobbulbeli, un alegre y servicial historiador
halfling, se alegrara de poder charlar con cualquier visi-
tante halfling.

e |14. EL BEGIERBADEN e

Construido sobre una de las muchas fuentes que na-
cen de la roca que sirve de base a la ciudad, el Begierbaden
es un establecimiento de banos medicinales frecuentado
por las clases mads altas y por los visitantes de la ciudad.
Hay banos de vapor, piscinas exteriores e interiores de
agua caliente o fria (jhelada!), y un pequefo hospital para
atender a los pacientes que acuden a la ciudad para una
cura prolongada.

Sus aguas tienen fama de reducir la probabilidad de
mutaciones, y son especialmente populares entre las mu-
jeres embarazadas. De hecho, el lugar es una especie de
club informal para las mujeres ricas y poderosas de la ciu-
dad, y las sirvientes de los banos podrian ser una fuente
inestimable de informacion para cualquiera que logre aflo-
jar sus lenguas...

&

01-10 01-05

Mendigo

11-60 06-60 Ciudadano
61-70 61-65 Artista
- 66-80 Asaltante
71-80 81-85 Vendedor ambulante
81-90 86-95 Cortabolsas
91-00 96-00 Peregrino

o k. EL DISTRITO DE
ALTMARKT-ALTQUARTIER e

e ALTMARKT o

Altmarkt y Neumarkt (pag. 45) son las dos principa-
les zonas de mercado de la ciudad. En el drea hay varios
mercados —sobre todo de alimentacion, pero sin ganado
(esos mercados, incluyendo la principal feria equina de la
provincia, se celebran en alguno de los pueblos cercanos -
véase el Atlas de la Zona, pag. 102).

La fruta fresca, las verduras y la carne entran en la ciu-
dad a través de la Osttor (“Puerta Este”) antes del amane-
cer, y los mercados abren desde una hora después hasta el
creptisculo. El Altmarkt es donde se satistacen la mayor
parte de las necesidades alimentarias de la ciudad. El mer-
cado que da nombre al distrito esta situado en la equina
sudeste, y estd detrds de varias calles estrechas y tortuosas;
en el sur del distrito hay una zona conocida como Asam-
blea de Klein, que alberga a la mayor parte de la poblacion
halfling de la ciudad. En las paginas 77-78 podéis encon-
trar la distribucién de un mercado callejero tipico (como el
que se puede encontrar en Altmarkt o Neumarkt), junto
con una Guia para el Consumidor con los precios de la zona.

La mayoria de las ventas se realizan a primera hora de
la mafana, en cuanto se abre el mercado; los sirvientes de
la familia del Graf y los de los mejores restaurantes de la
ciudad llegan pronto para no perderse los mejores produc-
tos. En cuanto se hace la luz, el mercado esta repleto de
compradores y vendedores, y de artistas, cortabolsas y si-
milares que sacan lo que pueden de la gente. A las 9 de la
manana el mercado queda mas tranquilo, y durante el res-
to del dia la mayor parte de los clientes son amas de casa y
criados. Hay vendedores ambulantes a casi todas horas
vendiendo empanadas y otros alimentos, ademads de
cuberterias, pinzas para la ropa y otros pequenos objetos.

El drea que queda detrdas del mercado es principal-
mente residencial, y en la planta baja de muchos de sus
edificios hay tiendas y talleres. Se la conoce por el nombre
de “Asamblea de Klein”, ya que es donde vive la mayor
parte de la poblacion halfling de la ciudad, y gracias a ella
el distrito esta bien provisto de tabernas y pequenas casas
de comidas, especialmente alrededor del mercado. Como
podrias imaginar, la mayoria estan regentados por
halflings y abren a todas horas.

La mayoria de las tiendas de la zona venden alimen-
tos (preparados o sin preparar), y hay unos cuantos talle-
res de artesanos, que se encargan fundamentalmente de
productos relacionados con la comida, como utensilios de
cocina y servicios de mesa.

Durante el dia el Altmarkt suele ser un lugar pacitfico,
atestado de compradores desde primera hora de la mana-
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na, y va volviendose mas tranquilo a medida que avanza la
tarde. A menudo hay muchos trileros, charlatanes, etc., por
no mencionar al agitador ocasional que arenga en contra
de la clase dirigente en alguna esquina concurrida. Duran-
te los festivales el Altmarkt es un tumulto de sonido y co-
lor, con teatro callejero y muchas otras atracciones.

Por la noche el lugar esta desierto; quiza pueda verse
a un grupo de figuras furtivas yendo hacia el Barrio Anti-
guo (mas adelante), pero eso es todo.

Patrullas de la Guardia

El lugar lo frecuentaran pequenas unidades de la
Guardia de la Ciudad (1d4+1 guardias) a todas horas du-
rante el dia, aunque a menudo no estaran mas que curio-
seando en los puestos de venta. Por la noche, hay patrullas
cada 2-3 horas.

e ALTQUARTIER -EL BARRIO ANTIGUO e

No se sabe con certeza como obtuvo su nombre el
Altquartier (o Barrio Antiguo —los nombres son intercam-
biables), ya que nada prueba que sea mas viejo que el res-
to de Middenheim. El Altquartier esta junto al Altmarkt,
y es un laberinto de callejuelas y calles tortuosas, bordea-
das de casas vecinales en decadencia. La atmosfera es bas-
tante andrquica, e incluso la Guardia se lo piensa dos veces
antes de aventurarse en el Barrio Antiguo sin una buena
razon y un monton de refuerzos.

El Barrio Antiguo es la base de los bajos fondos de
Middenheim, y su control de la zona rivaliza con el del
Graf; las patrullas de la guardia son escupidas e insulta-
das, y habitualmente dejan hacer lo que les da la gana a
sus habitantes.

Uno de los principales villanos de la zona es Edan Gouda
de Marienburgo, al que se le conoce como “El Padrino”. Ade-
mas de sus ingresos por vender “seguros de proteccion” a
los vendedores del Altmarkt, saca un buen beneficio de su
amplia red de trafico de drogas. Las flores de la luna secas
(pag. 98) llegan del Bosque de Laurelorn disimuladas como
embalaje para ceramica, y su hermano alquimista fabrica con
ellas Polvo de la Risa (pdg. 98) en un almacén abandonado.
Gouda viste de manera extravagante, lleva enormes
mostachos y se le reconoce facilmente entre los desalinados
habitantes de la zona, especialmente porque siempre va
acompanado por cuatro enormes guardaespaldas.

Las tabernas siempre son de baja calidad (jo peor!) y
ofrecen instalaciones y espectaculos exdticos —pero sordi-
dos- que las convierte en el lugar favorito de muchos jo-
venes calaveras que salen de juerga por los barrios bajos.

Aproximadamente en el centro del distrito hay un
rectangulo con forma de campo de futbol de tierra aban-
donada. Es la cancha del equipo de snétbol de la ciudad
(pag. 97) —los “Orientales”. No se celebran partidos con
demasiada frecuencia, ya que suelen acabar en auténticas
carnicerias. Sin embargo, siempre hay dos o tres jovenes
dando unas patadas.

Durante el dia las calles estan repletas con ejemplos
de los individuos de peor fama de Middenheim —mendi-
gos profesionales, rufianes, bandas de golfillos jugando a
snotbol en la calle con una vejiga de cerdo inflada, etc.

Por la noche, el Altquartier es muy similar al del dia,
pero mas exagerado —sdlo los valientes y los imprudentes
recorren estas calles tras la caida del sol.

Patrullas de la Guardia

En el Barrio Antiguo, la Guardia patrulla de tarde en
tarde (cada 12-18 horas), no hace demasiadas preguntas y

solo responde ante un ataque violento; patrullan en uni-
dades que tienen el doble de efectivos, y un 25% de posi-
bilidades de contar con una unidad de elite como refuerzo.

e LUCARES o

e 15. EL EXCELENTISIMO
GREMIO DE LETRADOS «

El Excelentisimo Gremio de Letrados se encuentra en
un gran edificio de tres pisos que da a la Ost Weg. El edi-
ficio tiene fachada de piedra y esta decorado con elabora-
dos relieves tallados.

Las oficinas estan abiertas al publico de las 10 de la
mafana a las 4 de la tarde En la oficina principal, tras el
mostrador, puede verse a varios oficinistas mirando a las
musaranas, pero siempre se hace esperar al menos media
hora a los visitantes.

De vez en cuando se puede ver a uno de los escribas
chochos y cubiertos de telaranas que salen de dios sabe
donde para entregar un tomo cubierto de moho o polvo a
uno de los oficinistas aburridos. Aparentemente hay doce-
nas de estos escribas, que fueron empleados hace cincuen-
ta anos para introducir un nuevo y eficaz sistema de archivo.

El Tribunal de Fusspulver (véase la pag. 22), que esta
en una camara interior del edificio, es mucho mas serio.
Es raro que se tarde mds de una hora en juzgar un caso
civil —aunque es habitual que los litigantes se quejen de la
naturaleza arbitraria de las sentencias de los magistrados.

e 16. LA ULTIMA GOTA o

(Posada)

Servicios: Cerveza aguada, vino avinagrado o aguar-
dientes infectos —sin habitaciones.

Personal: 4 mas el pl‘UpiEtﬂ[‘ir’J.

La Ultima Gota es una cerveceria tipica del Altquartier
—isu letrero es una pequena horca con un lazo corredizo!
Es una célebre guarida de iniquidad, y los personajes con
contactos en los bajos fondos sabran que es un buen lugar
para comprar mercancias ilegales de toda indole, siempre
que sobrevivan al viaje de ida y al de vuelta.

El propietario es Werner Wutend, un hombre de unos
treinta anos, al que se reconoce facilmente por la tremen-
da cicatriz que recorre la mitad izquierda de su cara des-
de la frente hasta la garganta. Mastica constantemente
tabaco y hace algun negocio sucio vendiendo drogas para
Edam Gouda.

La posada es un edificio de dos pisos; la planta baja
es el bar, un lugar estrecho y sucio, de techo bajo y lleno

de humo. En la planta superior se encuentran los aposen-
tos de Werner, y un fumadero en el que solo entran los

clientes conocidos. Practicamente todo el mobiliario esta
roto y ha sido reparado toscamente, y las peleas son un

acontecimiento frecuente.

e 7. MATADERO DE FLEISCHER e

Este es el principal matadero que abastece a los mer-
cados; el ganado es conducido hasta aqui, donde es sacri-
ficado y preparado para la venta. El propietario del
matadero es Bruno Fleischer, un hombre alto y musculo-
so de casi cuarenta anos. Se rumorea que tanto €l como
sus empleados a veces trabajan de recaudadores en el ne-
gocio de proteccion de Gouda, pero como los pagos siem-
pre los recogen hombres enmascarados por la noche, es
dificil probar este hecho.
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e [8. EL HOGAR ARDIENTE «

(Restaurante)

Este restaurante de la Asamblea de Klein es una de
las muchas casas de comidas tradicionales regentadas por
halflings de la zona. Tanto la plantilla como los propieta-
rios son halflings, y los mentis estdn escritos en el dialecto
de la Asamblea (que es el que usa el personal para comu-
nicarse entre ellos). Hay muy pocas personas que no sean
halflings que saben de su existencia, pero es uno de los
mejores lugares fuera de la Asamblea para degustar la
cocina halfling,.

La decoracion es la de una casita o granero de la Asam-
blea, y casi toda la clientela es halfling. Sin embargo, de
vez en cuando van unos cuantos Middenheimeses huma-
nos, que han descubierto el lugar por casualidad.

El duenio del Hogar Ardiente es Silas Colinaverde, un
anfitrion cordial y rotundo, que regenta el local junto a su
gran familia. Se recibe con carifio especial a los halflings
de fuera de la ciudad, particularmente si traen noticias de
la Asamblea o de otras comunidades halflings. Si hay al-
gun halfling en el grupo, este es un buen lugar para ente-
rarse de noticias y rumores; los aventureros pueden llegar
hasta aqui gracias a las indicaciones de cualquier PN]
halfling que se encuentren en la ciudad.

e ENCUENTROS o

- 21-80 Asaltante
81-90 81-90 Vendedor ambulante
91-95 - Abogado
96-00 91-00 Cortabolsas

Altquartier

01-05

2 Agitador
06-10 01-20 Rufian
11-40 21-30 Mendigo
41-50 31-50 Borracho
51-60 51-55 Artista
61-70 56-80 Asaltante
71-75 81-85 Vendedor ambulante
76-90 86-90 Forofo
91-00 91-00 Cortabolsas

Altmarkt

gltar

01-05 -

06-20 01-10 Mendigo
21-40 11-15 Artista
41-60 - Comprador
61-65 16-17 Trilero
66-80 18-20 Ciudadano

o F. EL DISTRITO DE
LA PUERTA SUR-OSTWALD e

Esta parte de la ciudad es donde vive la mayor parte
de las clases mas bajas de Middenheim.

Puerta Sur es un drea residencial medianamente res-
petable, aunque pobre; casi todas las casas forman una
interminable hilera, y no tienen ningun elemento decora-
tivo. Muchas estdan desmoronandose y no son mas que
casuchas infestadas de ratas. Aunque hay algunas taber-
nas normales, hay muchas mas de baja calidad.

La mayoria de los habitantes son mano de obra no
cualificada, y los campesinos inmigrantes llegan aqui en
busca de fortuna, pero solo encuentran miseria.

Aunque Ostwald no cuenta con algunas de las amena-
zas propias de los barrios bajos del Barrio Antiguo (véase
la pag. 42), es igual de factible terminar muerto en una ca-
llejuela, y ninguna de las tabernas son de calidad baja (de
hecho, la mayoria son mucho peores -véase la pag. 29).

También hay bastante actividad delictiva entre basti-
dores —se rumorea que hay una gran rivalidad entre las
organizaciones criminales de Ostwald y el Altquartier.

Al jefe de la mayor banda criminal de Ostwald se le
conoce sencillamente por “el Hombre”. Ni siquiera sus
lugartenientes de confianza conocen su auténtico nombre.
Se rumorea que es un maestro del disfraz, no se le conoce
un cuartel general permanente, pero se puede contactar con
su organizacion de asaltantes, ladrones y peristas (a traves
de alguien que conoce a alguien que conoce a otra persona)
en la mayoria de las posadas mas sordidas de la zona.

“El Hombre” tiene las manos en muchas masas —cual-
quiera que pregunte discretamente por alguna mercancia
o asunto ilegal escuchara “tienes que ponerte en contacto
con “el Hombre””. Posteriormente, el personaje sera abor-
dado por un extrano de aspecto respetable que rapida-
mente hace patente que esta muy bien informado acerca
de los asuntos del personaje, y que quiza pueda ayudar -
si llegan a un acuerdo monetario. No hay nada que no
pueda arreglarse —desde la compraventa de bienes roba-
dos a la organizacién de un asesinado, pasando por el su-
ministro de ingredientes para hechizos. Pero jay del que
falte a su palabra en un trato! ~los que caen por el Barran-
co de los Suspiros no siempre estan muertos al golpear las
copas de los arboles.

M
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Durante el dia, el distrito de la Puerta Sur esta bas-
tante tranquilo, ya que la mayoria de sus habitantes estan
trabajando —bien en sus propios negocios “caseros”, o en
otra parte de la ciudad.

Ostwald, sin embargo, estara repleta de gente pinto-
resca aunque en su mayor parte desagradable —borrachos,
mendigos enfermos, rufianes y degenerados de toda con-
dicion, y muchos asaltantes y ladrones.

Por la noche ambas zonas estan bastante animadas y
repletas de todo tipo ciudadanos de clase baja.

Patrullas de la Guardia

En general, Ostwald tiene su propia ley; la Guardia
de la Ciudad se resiste a entrar en la zona, y solo entrara a
causa de algun motivo concreto. Cuando la Guardia va a
Ostwald, suele enviar al menos a 15-20 guardias, con dos
Sargentos de la Guardia y un 50% de posibilidades de que
también haya un escuadrén de elite acompanado por un
Capitan de la Guardia.

En la Puerta Sur, la Guardia patrulla cada 4-6 horas,
sin unidades de elite.

e LUGARES
e 9. LA RATA AHOGADA o

La Rata Ahogada la lleva Johann Stallart, un enorme
maton barbado del que se rumorea que tiene muchos con-
tactos criminales. Aunque esta engordando poco a poco,
no es inteligente pelear con él.

El interior de la taberna es oscuro, sucio y maloliente,
con un techo bajo y media docena de mesas pequenas y
estropeadas dispersas por el salon. La decoracion esta su-
cia o totalmente oscurecida por la suciedad —nadie sabe
exactamente cual es el caso. La clientela de la Rata Ahoga-
da procede de las heces de la sociedad de la ciudad.

La bodega de la posada da a la red de alcantarillas de
la ciudad (veéase la pag. 69) y suele ser usada por ladrones
y asaltantes que se dirigen a realizar “algun trabajo” en
otra parte de la ciudad. Ademas, la planta de arriba tiene
una habitacion secreta que se usa como sala de reuniones
para los ladrones de la zona, o como escondrijo para los
asesinos fugitivos.

En cuanto cualquier extrano entre en el bar, cesaran
todas las conversaciones como si se hubiera lanzado una
Zona de Silencio. Muchos pares de ojos seguiran todos
los movimientos del forastero, y dos matones de aspecto
brutal iran a bloquear la salida. Robaran a los personajes
que parezca que merece la pena, en la propia taberna o
en cuanto salgan. Johann hace la vista gorda, ya que cree
que cualquiera que entra en su local desprevenidamente
se merece todo lo que le pase -y ademas, suele llevarse
parte de los beneficios.

e 20. PFANDLETHER'S o

(Casa de empenos)

Escondido en un callejon lateral, este pequeno, sucio
y estrecho local se distingue por su fuerte puerta con va-
rias cerraduras, por las sélidas barras que hay en las ven-
tanas, y por el cartel de casa de empenos que cuelga en el
exterior. A través de la mugre de las ventanas puede ver-
se que la tienda esta repleta de todo tipo de articulos -
ropas, armas, muebles, instrumentos musicales, etc.

Josef Pfandleiher regenta la tienda, y es un hombre
flaco y descuidado que parece tener casi sesenta anos. Lle-
va puesto a todas horas un sucio sombrero de ala ancha, y

sobre el puente de su nariz se balancean precariamente
un par de gafas resquebrajadas. Es capaz de tasar el valor
de un objeto con una velocidad y precision asombrosas, y
a menudo ofrecera entre el 25% y el 50% de su valor real,
dependiendo de lo desesperado que esté el cliente.

Josef también es uno de los principales peristas de
Ostwald, y es uno de los hombres de confianza de “El Hom-
bre”. Sus asuntos turbios los lleva aprovechando la facha-
da de la casa de empenos, y tiene contactos, directos o
indirectos, por todo Middenheim, lo que le permite desha-
cerse de cualquier mercancia rapidamente. Josef mantiene
relaciones cordiales aunque cautelosas con otras bandas
criminales, y solicitard su ayuda si le resulta necesario.

o 21. EL HOSPICIO DE LOS OBREROS e

Este gran edificio de dos plantas fue en tiempos un
almacén, pero ahora cuelga sobre la puerta un cartel en el
que puede leerse “Hospicio de Obreros” en Reikspiel.

Proporciona alojamiento gratuito para los obreros que
trabajen en la ciudad, y se cobra un precio moderado por
el desayuno. Se aloja a los trabajadores en una serie de
dormitorios, que cuentan cada uno con una docena col-
chones de paja. El hospicio lo lleva el Gremio de Obreros
para apoyar a sus miembros, pero la mayor parte de los
gastos de gestion se pagan gracias a una donacion efec-
tuada por Wolfgang Bandpater, cuyo busto se encuentra
sobre un plinto en el vestibulo del edificio. Bandpater es,
de hecho, uno de los protectores mas importantes de la
ciudad, vy sus secuaces usan el hospicio para diversos pro-
positos; como piso franco, almacén de contrabando, pun-
to de encuentro y lugar de reclutamiento, entre otros.

Como miembro eminente del Gremio de Mercaderes,
Bandpater se cuida de ser relacionado con el hospicio, sal-
vo en su papel de filantropo. Por consiguiente, deja la ges-
tion diaria del lugar a su segundo, Helmut Beckenbauer,
y limita sus comunicaciones a los mensajes codificados
que acompanan a sus donaciones.

Ademas de sus actividades delictivas, Beckenbauer
también es un entusiasta jugador de snétbol, y aunque hace
mucho ya que se le consideraba el mejor medio-centro de
la ciudad, aun entrena y dirige a los Matones de la Puerta
Sur. Usando el Grunpark (pag. 52) como campo de entre-
namiento, este grupo de obreros se ha ganado la fama de
ser el equipo de snotbol mas profesional de la ciudad esta-
do. Sus partidos con los “Orientales” del Barrio Antiguo
merecen la pena verse (suponiendo que puedas cuidar de
ti mismo en la inevitable pelea de después del partido).

¢ 22. CERVEZAS DRAGON e

(Fabrica de cerveza)

Este pequeno establecimiento provee a la mayoria de
las tabernas del distrito. Las cervezas tienen un sabor dis-
tintivo a levadura, y son muy fuertes (-10 a todas las prue-
bas de Venenos).

Hilberry Burgotranquilo es el propietario halfling,
pero son sus aprendices quienes se encargan del proceso
de la fabricacion. Sin embargo, lo que no saben es que
Hilberry también es un alquimista cualificado (aunque no
esta registrado en el Gremio de Hechiceros y Alquimis-
tas). De hecho, bajo su alegre y sonrosado exterior se oculta
todo un mal bicho. Hilberry es un halfling resentido y
especializado en la tabricacion de venenos. Mantiene un
laboratorio perfectamente equipado en un “almacén” ce-
rrado con llave y actualmente esta trabajando en desarro-
llar un preparado especial que contrarrestara los efectos
de la Pérdida de Resistencia y del comienzo de la Apa-
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riencia Cadavérica —incapacidades que afectan a muchos
Nigromantes.

No resulta sorprendente pues que los principales
clientes de Hilberry trabajen para “el Hombre”, pero
Hilberry se asegura que todas las transacciones se reali-
zan tras anochecer, cuando sus aprendices ya han regre-
sado a sus hogares en la Puerta Sur.

e ENCUENTROS o

Altmarkt

06-10 01-10 Rufian
11-20 11-15 Mendigo
21-75 16-60 Ciudadano
76-80 61-75 Borracho
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81-85 76-79 Artista
86-87 80-90 Asaltante
88-92 91-92 Vendedor ambulante
93-99 93-96 Cortabolsas
00 97-00 Protector
Altquartier
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06-10 01-20 Rufian

11-20 21-25 Mendigo

21-60 26-50 Ciudadano

61-65 51-65 Borracho

66-70 66-68 Artista

71-80 69-85 Asaltante s
81-85 86-88 Vendedor ambulante T
86-97 89-95 Cortabolsas
98-00 96-00 Forofo L% ¥

e G. EL DISTRITO
NEUMARKT-OSTTOR s

2 3
e NEUMARKT o
Mientras que en el Altmarkt (pag. 41) se comercia con
alimentos, en el Neumarkt se venden otras mercancias de { E

todas clases. En realidad, dentro del distrito hay varios 749
mercados, salpicados de talleres de artesanos y viviendas oy
de varios tipos. En la esquina sudeste, enfrente del Alt- |
markt, esta la Gerberbahn, una zona de curtidores, tintore-

ros y bataneros. Un poco mas al norte y al oeste esta la ¢
Schmiedstrasse, con trabajadores del metal, y la Topferplatz, _
que es el barrio de los alfareros. Ademas de los talleres de -
muchos artesanos, en esta zona también estan las sedes de | |
muchos de los gremios de artesanos. Vi ve

Durante el dia, la zona esta atestada de compradores
y comerciantes, aprendices haciendo recados, criados y
amas de casa que acuden a los talleres, etc. También hay
mendigos, artistas, cortabolsas, charlatanes, trileros y otros
que se ganan la vida gracias a las multitudes.

Por la noche hay pocas personas, salvo el aprendiz oca-
sional que tiene que hacer un recado, y los grupos ruidosos
de jovenes vestidos de manera extravagante que se dirigen a
La Perdicion del Templario (lugar 25) para pasar la noche.
También habra una buena cantidad de mendigos y artistas,
sacando lo que puedan de los juerguistas. Los asaltantes a i
veces atacan esta zona, y podria aparecer un grupo de agen- i
tes de un protector local, de camino a asustar a un artesano
que se ha retrasado con los pagos de su “seguro”.

e

Patrullas de la Guardia |

Durante el dia recorreran la zona pequenas unidades
de la Guardia de la Ciudad (2-5 guardias), pero a menudo
estaran de compras. Las unidades de elite solo se desplie-
gan por la zona si hay disturbios graves. Por la noche, la
Guardia patrulla cada 4-5 horas.

e OSTTOR e

Esta area ubicada entre la puerta este y la noreste con-
tiene principalmente hogares de clase media. Hay unos
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cuantos semiseparados, aunque la mayoria forman hileras
interminables, y todas son comodas y estan bien amuebla-
das, aunque no sean muy espaciosas. Hay unas cuantas tien-
das, y aun mas mesones y tabernas de calidad normal/
buena. Las calles son ligeramente mas estrechas que las del
distrito Westtor-Sudgarten equivalente (pag. 51) y las ca-
sas son algo mas pequenas, pero no por mucho. Osttor tie-
ne fama de pertenecer a la clase media, y esto es debido
unicamente a que no se encuentra en la parte noroeste de la
ciudad, que es la que esta de moda. La mayor parte de su
poblacion se compone de oficinistas y funcionarios de ni-
vel medio de las diversas Comisiones y empresas mercan-
tiles, y de algunos artesanos moderadamente acomodados
que encuentran la zona util por su cercania al Neumarkt.

Durante el dia, estos lugares estaran repletos de ciu-
dadanos, artistas, unos cuantos mendigos, artistas, cria-
dos, mocosos y similares. En los momentos mas animados
también puede haber ladrones y cortabolsas.

Por la noche, habra grupos de juerguistas de camino
hacia La Perdicion del Templario (lugar 25, mas adelan-
te), v unos cuantos mendigos, artistas, cortabolsas y simi-
lares, ademas de la banda ocasional de asaltantes.

Patrullas de la Guardia

Las patrullas de la Guardia de la Ciudad son cada 2-
3 horas tanto por el dia como por la noche, y hay un 10%
de que esas patrullas las realicen una unidad de elite (vea-

se pag. 101).

e LUGARES o
e 23. LA REAL ESCUELA DE MUSICA «

Este magnifico edificio abovedado es la sede de la
Orquesta de Middenheim, y es uno de los centros de la
vida cultural de la ciudad. Aqui se celebran conciertos y
otros acontecimientos durante todo el ano, especialmente
durante las festividades. La Escuela de Musica esta patro-
cinada por el Graf, y entre sus mecenas también se en-
cuentran muchos de los dignatarios de la ciudad.

El Director de la Real Escuela de Musica es Eberhardt
Geiger, un mercader retirado que se encarga de todos los
aspectos financieros de la direccion de la Escuela y la Or-
questa. Por debajo de €l se encuentra el Supervisor de la
Sala, Axel Buhnleitner, y Amadeus Tonkust, el Director
Musical. Entre las responsabilidades de Buhnleitner se
encuentra el mantenimiento de la sala de conciertos de
250 localidades vy la direccion del personal de limpieza y
de atencion al publico, mientras que Tonkust esta a cargo
de todos los artistas, y tiene la responsabilidad de organi-
zar el programa de conciertos de cada ano. Tiene discu-
siones frecuentes y a veces violentas con Geiger acerca de
los contenidos de los programas de concierto, y trata cons-
tantemente de introducir obras nuevas y de vanguardia
para ensanchar las miras de la audiencia, mientras que
Geiger pretfiere aterrarse a los viejos clasicos.

Durante la ultima semana de cada mes suele haber
un concierto o algun otro acontecimiento; para las ocasio-
nes notables, como el cumpleanos del Graf, se organizan
conciertos adicionales, y en invierno hay un festival de
tres dias de musica religiosa, coincidiendo con la princi-
pal festividad del Culto de Ulric. Durante la Semana de
Carnaval, la Real Escuela de Musica alberga gran canti-
dad de actuaciones y conciertos.

Los precios de las entradas varian segun el especta-
culo y la calidad de las localidades. Para el programa nor-
mal de conciertos, los precios van de 1 CO (una butaca de
pasillo en la parte delantera) a 5 CO (por una butaca en un

palco), aunque estos precios se pueden duplicar o triplicar
en un acontecimiento especial.

e 24. LA LUNA CANTARINA «

(Bar/Cabaret)

Kirista Kallarial, una elfa, posee y regenta este local
nocturno, que es el favorito de la poblacion élfica de la ciu-
dad, y de muchos estetas de otras razas. LLa atmosfera es
relajada y elegante, y como en El Ganso de la Cosecha (pag.
39), la decoracion tiene un aspecto marcadamente élfico.

S6lo se permite la entrada a los socios; el ingreso cues-
ta 20 CO por ano, y solo se permite el paso a personas
ajenas si son elfos (2 CO de entrada) o si son invitados de
un miembro (entrada gratuita). No se admite el paso a
enanos en ninguna circunstancia, aunque para empezar
es raro que a un enano le interesara entrar.

La Luna Cantarina tiene una gran bodega, con vinos
y licores de todo el Viejo Mundo e incluso una pequena
reserva de vinos y conacs de frutas elficos. Los precios
son altos, pero estan justificados por la calidad de las be-
bidas que se ofrecen; los caldos “especiales” no estan a la
venta, y solo los consumen Kirista y sus invitados elfos
especiales.

Rallane Lafarel, el juglar de la corte (véase la pag. 92)
visita regularmente la Luna Cantarina, a veces da recitales
improvisados, y si se siente de humor, a veces se une a los
musicos del local. Allavandrel Fanmaris, el Maestro de la
Caza (pag. 91) también es un cliente habitual, y a veces los
dos elfos llevan a al club a Dieter Schmiedehammer (pag,
95), el Campeon del Graf, “con la esperanza” como suelen
decir “que se instruya un poco.” Se rumorea que Rallane y
Allavandrel rivalizan amistosamente por los favores de
Kirista; sin embargo, el modo ligero y divertido que tienen
los tres de hablar y bromear sugiere que sencillamente dis-
frutan con la compaiiia de los demas.

La Luna Cantarina es famosa por su extrano cabaret -
en él a menudo actuan tragafuegos, contorsionistas,
escapistas y similares, mucho mejores que sus equivalen-
tes callejeros. Ademads de estas actuaciones, La Luna
Cantarina se jacta de contar con los mejores musicos y can-
tantes que no estan en la Real Escuela de Musica.

e 25. LA PERDICION DEL TEMPLARIO «

(Cocteleria/restaurante)

Georg Mikael “el Magnifico” es el propietario y di-
rector de la Perdicién del Templario, el local nocturno fa-
vorito de la escena juvenil de moda y donde se te tiene
que ver en Middenheim. Es un lugar bullicioso y aunque

no hay precio de admision, sélo entran los que van vesti-
dos a la altima moda.

Ellugar siempre esta lleno de Jovenes Palidos vestidos
de manera extravagante (algunos bordean al travestismo),
posando como si no existiese un manana y bebiendo los
cocteles mas novedosos y radicales (y haciendo evidente
que no es lo unico que estan consumiendo...). Los precios
son iguales de escandalosos que sus clientes, pero los habi-
tuales parecen pensar que merece la pena pagar algo mas
por estar en el lugar de moda.

Los cocteles de La Perdicion del Templario son feno-
menales. El “;Qué Votos de Castidad?” a 18/- merece la
pena, pero la piedra de toque (que causa furor entre los
jovenes calaveras) es el horrible “Cachorrito”, que cuesta
45/- y contiene innumerables ingredientes alcohdlicos
mezclados en la cavidad estomacal de un perrito destri-
pado. Ni siquiera preguntes como se bebe... Aunque los
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cocteles son lo que se debe beber, e incluso hay una re-
compensa para el que llegue con una nueva receta, La
Perdicion del Templario también cuenta con una peque-
fa y mal conservada reserva de vino; si alguien pide cer-
veza 0 hidromiel le haran el vacio al instante.

e 26. OFICINAS DE LA COMISION DE
SALUD., EDUCACION Y BIENESTAR o

Las oficinas de esta Comision se encuentran en un
edificio de piedra gris clara en la Ost Weg. En la pagina 19
hay informacién detallada acerca de sus funciones e ins-
talaciones.

e 27. OFICINAS DE LOS
COCHES ROCA DEL CASTILLO «

Las empresas de coches de caballos Roca del Castillo
es propiedad de Gunnar Guildenstern y Rudolf

Finkelstein. El primero también es el dueno del Barco Tea-
tro, y de vez en cuando usa la filial de transporte de mer-

cancias de la empresa de coches para hacer contrabando
de vinos para ese establecimiento.

Los coches Roca del Castillo van hacia Altdorf y el
sur, mientras que las diligencias Lobo Veloz (lugar 48, pag.
55) recorren las rutas hacia Marienburgo y el norte.

Las oficinas de la compania y la estacion terminal se
encuentran en el Burgenbahn; hay una gran Posta —la Roca
del Castillo (véase WE]R, pag. 327) -y un patio-aparca-
miento con cuadras y una pequena herreria. El patio pue-
de contener hasta cuatro coches de caballos a la vez, y hay
suficientes cuadras para una docena de caballos.

e ENCUENTROS o

Neumarkt

01-05 - Agitador

06-20 01-10 Mendigo
21-40 11-15 Artista
41-60 - Comprador
61-65 16-17 Trilero
66-80 18-20 Ciudadano
. 21-80 Asaltante
81-90 81-90 Vendedor ambulante
91-95 - Abogado
96-00 91-00 Cortabolsas
Osttor

_” iy R l..l. L
LR Tial BT

Mendigo

11-75 06-60 Ciudadano
76-80 61-65 Artista

- 66-80 Asaltante
81-90 81-90 Vendedor ambulante
66-80 18-20 Ciudadano

- 21-80 Asaltante
81-95 81-90 Vendedor ambulante
96-00 91-00 Cortabolsas

e H. EL FRIEBURG e

El Freiburg es una zona residencial de clase media,
que se distingue porque en ella habitan muchos estudian-
tes, hechiceros, clérigos y similares. El estandar de vivien-
das es comparable al de otras zonas de clase media, pero
la atmdsfera es algo menos bohemia.

Hay varias casas de comidas pequenas (que hacen
desayunos calientes muy buenos), librerias, tiendas de
antigiiedades y curiosidades, talleres de artesanos, y mu-
chos menos borrachos que en otros lugares, aunque los
del lugar tienen tendencia a ser algo excéntricos.

Durante el dia la zona estd atestada de amas de casa 'y
lacayos de todas clases que se ocupan de sus asuntos, de
eruditos y estudiantes que visitan librerias y cafés (los eru-
ditos suelen levantarse antes que los estudiantes), y de
artistas y trileros. A diferencia del resto de la ciudad, en-
tre los artistas callejeros de Freiburg hay varios poetas y
mimos —los espectdculos callejeros reflejan la naturaleza
bohemia y “artistoide” del distrito.

Por la noche, cambian pocas cosas. El Freiburg sigue
vivo hasta el amanecer gracias a los distintos artistas. La
principal diferencia es que los eruditos que acuden a las
librerias son sustituidos por los grupos de estudiantes que
van a los mesones de la zona. Hay pocos asaltantes y bri-
bones —aunque los estudiantes quiza procedan de fami-
lias adineradas, rara vez tienen dinero suficiente como para
convertirse en un objetivo atractivo. En raras ocasiones,
puede aparecer un grupo de matones del Barrio Antiguo
para pegar una paliza a unos cuantos estudiantes, pero
los problemas no duran mucho.

Patrullas de la Guardia

Las patrullas de la Guardia se realizan en intervalos
de 3-4 horas durante el dia y la noche; el 10% de las patru-
llas son de unidades de elite (véase la pag. 101).

e LUGARLS o
e 28. TEMPLO DE SICMAR o

Es un templo de piedra impresionante aunque lu-
gubre, que cuenta con algunas gargolas notables (jde la
variedad inanimada!) y un hermoso altar. Aunque la ma-
yoria de los habitantes de Middenheim adoran a Ulric
en vez de a Sigmar, aqui rezan una buena proporcion de
los principales funcionarios municipales y de los milita-
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res; los cinicos afirman que con este gesto tratan de bus-
car el favor imperial.

El sumo sacerdote, que tiene el sonoro titulo de Gran
Capitular de Nordland, es un tal Werner Stolz, y es ayu-
dado por 6 clérigos menores y 6 iniciados (vease S5B, pag.
23-24, si quieres mas informacion de este culto).

Stolz disfruta del favor del Gran Teogonista de
Altdorf, y su posicion actual es delicada. Ademas de diri-
gir al culto en Nordland, que es el darea en el que tienen
menos aceptacion entre la poblacion general, su ubicacion
en Middenheim le vuelve especialmente vulnerable ante
las intrigas politicas del Gran Sacerdote Ar-Ulric (pag. XX),
y al mismo tiempo le convierte en un valioso espia en te-
rritorio enemigo. Muchos piensan —entre los que se en-
cuentra Stolz- que si sale con éxito de su puesto de Gran
Capitular tiene una oportunidad excelente para ser nom-
brado sucesor de Yorri XV como Gran Teogonista. En las
paginas 13-17 hay mas detalles acerca de la situacion reli-

giosa y politica de Middenheim.

Ademas de sus obligaciones como Gran Capitular,
Stolz es el director nominal de la Escuela de Gragh Mar,
que esta junto al templo. La escuela esta regentada por una
orden monastica del culto y muchos hijos de los fieles del
culto reciben aqui su educacion entre los 8 y los 13 anos.

El templo realiza un esfuerzo especial para celebrar
la principal festividad de Sigmar (en el dia 18 del mes de
Sigmarzeit —el primer dia de verano). Hay una procesion
que atraviesa el Freiburg y una misa que dura toda la
noche en el propio templo, en la que Stolz pronuncia uno
de sus famosos “sermones infernales”, en los que exhor-
ta a su congregacion a estar “especialmente vigilantes,
ya que la marca del caos nos rodea; jcuidado con el ene-
migo interior!”

e 29. EL MESON DEL ERUDITO e

(Meson)

Precios: desde 5 CO (habitacién individual, sin comi-
da) a 10 CO 7/6 (habitacién doble, pension completa).

Personal: 6 mas los propietarios.
Habitaciones: 8 individuales, 8 dobles

Dirigido por Hugo y Petra Schimdt ayudados por seis
empleados, el Meson del Erudito es un meson excelente,
que cuenta con 16 habitaciones y cuadras para una doce-
na de monturas.

Hugo es un avido coleccionista de antigiiedades y cu-
riosidades, lo que convierte al Meson del Erudito es un lu-
gar desordenado aunque alegre y lleno de sorpresas. Es
amigo del Canciller Sparsam (pag. 95) gracias a su mutuo
interés en las antigliedades, y a veces actua como compra-
dor en su nombre en subastas; Hugo es capaz de apostar en
objetos cuyo precio se dispararia si se supiera el interés del

Canciller. La amistad entre los dos hombres se mantiene en
secreto, y el Canciller rara vez visita el meson.

La clientela se compone fundamentalmente de eru-
ditos, estudiantes, hechiceros y similares, que acuden a
echar un trago, discutir y jugar al ajedrez. La taberna
cuenta con doce juegos de ajedrez de diferentes tamanos
y estilos, incluyendo algunos procedentes de Araby, Indo
y Nipon. Hugo es un magnifico jugador de ajedrez, y a
menudo se le puede encontrar jugando con sus clientes;
puede jugar a la version japonesa y a la del Viejo Mun-
do, y una partida de ajedrez es un buen punto de partida
para poder hacer preguntas.

¢ 30. LA LUNA ROJA

(Cabaret/bar)

La Luna Roja es un cabaret-bar regentado por Eva
Dietrich, una figura atractiva conocida en todo Middenheim
como mujer fatal. Aparenta tener unos cincuenta anos, pero
se dice —especialmente entre mujeres celosas- que es mu-
cho mayor, y que mantiene su belleza mediante prepara-
dos magicos. Desde luego, hay pocos Middenheimeses que
se acuerdan de la época previa a la inauguracion de la Luna
Roja, y aunque abundan los rumores acerca del pasado de
Eva, la verdad sigue siendo un misterio.

La entrada cuesta 35/-, aunque Eva a menudo deja
pasar gratis a algunos clientes habituales (en la pag. 22 se
encuentran los demas precios). Sus dos porteros, Hannes
y Karl, son hombres grandes y fuertes, y aunque rechazan
a muchos en la puerta, nadie causa problemas. La decora-
cion es lujosa y elegante, quiza algo exagerada —la esposa
de un cliente la describio cruelmente como “casi, solo casi,
tiene la pinta de un burdel excesivamente caro”.

En la planta de arriba hay un pequeno casino (no esta
amanado), y en la planta baja se encuentra la barra y el
escenario, donde una banda toca toda la noche mientras
Eva va magnificamente de mesa en mesa.

La clientela de la Luna Roja es una muestra significa-
tiva de las clases superiores de la ciudad, y el club co-
mienza a llenarse a partir de las 10 de la noche. El
espectdaculo del cabaret esta subido de tono, pero no llega
a ser ordinario. El punto culminante llega a medianoche,
cuando Eva sube al escenario en un vestido de tafetan rojo
brillante, e interpreta una cancién para sus invitados con
su voz ronca distintiva. En cuanto comienza a cantar se
produce un silencio reverente.

La Luna Roja cuenta con un buen numero de clientes
habituales distinguidos. Janna Eberhauer (pag. 95), ayu-
dante del Alto Hechicero, visita a menudo el club, y es
muy amiga de Eva. En algunos lugares se rumorea que
Janna suministra a Eva los preparados magicos que su-
puestamente necesita para mantener su aspecto, y en otros
que son madre e hija, pero no se han aportado pruebas
que apoyen estas afirmaciones. Un visitante menos habi-
tual es Emmanuelle Schlagen, una de las Damas de la Corte
(pag. 93), que va de vez en cuando para pasar la noche
jugando. Suele ir acompanada de otras damas de honor, o
de un oficial de alto rango de los Caballeros Pantera.
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e 3l. EL GREMIO DE HECHICEROS
Y ALQUIMISTAS o

Este es un edificio de tres plantas, construido con un
estilo grandioso aunque excéntrico que pareceria fuera de
sitio en cualquier parte excepto en Freiburg. El Alto He-
chicero y jefe del Gremio es Albrecht Helseher (véase la
pag. 92). Vive en la planta superior del edificio, y las otras
plantas albergan oficinas, salas de trabajo y almacenes.

A causa de la reputacion de Middenheim como capi-
tal mdgica del Imperio, hasta la puerta del gremio llega
un incesante rio de aspirantes de aprendices, pero pocos
son admitidos (véanse las notas de la pag. 20). Los que lo
logran reciben la mejor formacién posible en Hechiceria.
Aqui se pueden aprender todos los hechizos de Magia de
Batalla que no sean de especialista (s6lo para los miem-
bros), pero los precios son altos (a criterio del DJ). Los
miembros también pueden aprender magia de Ilusionista
(pero no de Elementalista, y tanto la Demonologia como
la Nigromancia son ilegales).

El Gremio cuenta con una biblioteca bien surtida, va-
rios laboratorios de investigacion y existencias de ingre-
dientes para niveles de hechizo comprendidos entre 1 y 3.
De nuevo, esto esta reservado para los miembros.

e 32. COLEGIO TEOLOGICO e

El Colegio fue fundado en 1762 con el fin de formar a
los jovenes para el sacerdocio del culto de Ulric, y para
promover el estudio y la divulgacion de las escrituras re-
ligiosas del culto. Desde aquella fecha, sus actividades se
han ampliado, y ahora trata con casi cualquier materia,
desde la historia del arte al desarrollo de métodos mads
seguros para la fabricacion de pélvora. Aunque el Cole-
glo no cuenta con una cédula imperial que le otorgue la
condicion oficial de universidad, en muchos aspectos fun-
ciona como una, y se considera igual a las universidades
de Altdorf y Nuln.

La mayor facultad es el Departamento de Estudios
Sagrados y de las Escrituras, conocido por el acrénimo
D.E.S.E. Este departamento recibe fondos de las arcas del
Graf y del Templo de Ulric, y donaciones de ciudadanos
acaudalados; esas donaciones sirven para desgravar im-
puestos, y son una importante fuente de ingresos. El
D.E.S.E. tiene la mayor biblioteca de Middenheim, espe-
cializada en historia, derecho y las escrituras religiosas del
culto de Ulric, y hay trabajo para emplear a dos bibliote-
carios con dedicaciéon plena, Hermann Grosz y Hugo
Durchfall. Se puede acceder a la biblioteca para estudiar
(es maravilloso el efecto de la plata sobre la palma de una
mano), pero puede ser algo lento, ya que los biblioteca-
rios son viejos y estan acostumbrados al ritmo tranquilo
de la vida colegial.

Cada ano ingresan 50 nuevos estudiantes, a cambio
de 50 CO, y (segun tu criterio) los personajes pueden asis-
tir a cursos especiales para aprender habilidades como
Historia, Leyes, Idiomas Adicionales, Astronomia, Heral-
dica y Teologia.

e ENCUENTROS »

01-10 01-05 | Mendigo
11-50 06-40 Ciudadano
51-60 41-45 Artista

- 46-60 Asaltante

W

S|

IS

61-70 61-65 Vendedor ambulante
71-80 66-80 Lacayo

81-90 81-90 Cortabolsas

91-92 - Erudito

03-96 91-98 Estudiante

97-00 99-00) Hechicero

o |. EL DISTRITO DE WYND e

Situado en la equina sudoeste de la ciudad, el Wynd
se compone fundamentalmente de talleres de artesanos y
almacenes de mercaderes, con unos cuantas viviendas de
clase media y baja y algunas tabernas y mesones de cali-
dad normal o baja.

La mayoria de los edificios de la zona estan construi-
dos siguiendo unas lineas estrictamente funcionales, sin
pretensiones ni ornamentacién. No resulta sorprendente,
ya que la mayor parte fueron construidos como lugares
de trabajo, no como domicilios. Algunas partes de la zona
son evidentemente mds pobres que otras, y en ellas, los
edificios no son mas que casas vecinales. No obstante, en
términos generales las calles y jardines estan relativamen-
te bien cuidados y limpios, y hay pocos signos de la mise-
ria que se asocia a Ostwald o al Barrio Antiguo.

Aqui tienen sus talleres muchos de los artesanos “co-
rrientes” —este es el lugar al que ir en busca de carpinte-
ros, herreros, zapateros, toneleros y fabricantes de velas,
especialmente si quieres un trabajo sencillo sin florituras
y a cambio de un precio razonable.

Durante el dia, el Wynd esta atestado de comprado-
res y vendedores, artesanos, aprendices, obreros y mozos
de cuadra con caballos (hay varios establos), junto a unos
cuantos artistas, mendigos, etc.

Por la noche, sigue bastante animado, con aprendices
y otros lacayos haciendo recados, algunos mendigos y
trileros en las calles y el grupo ocasional de asaltantes o
agentes de los protectores de camino a llevar a cabo sus
turbias acciones.

h
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Patrullas de la Guardia

La Guardia de la Ciudad patrulla por la zona en inter-
valos de 2-3 horas, y cada 5-6 horas por la noche. El 10% de
todas las patrullas son unidades de elite (véase la pag. XX).

e 33. CAPILLA DE GRUNGNI

Al templo se entra a través de una puerta corriente si-
tuada entre dos edificios en la Wendenbahn. Un callejon cu-
bierto desciende bruscamente varios metros, antes de girar
hacia la izquierda y continuar por debajo de los edificios. A
unos 15 metros por debajo del nivel del suelo, el tinel da a
una cueva, que ha sido excavada por la comunidad enana
de la ciudad y convertida en una capilla a Grungni.

Hay dos salas principales, una exterior y otra inte-
rior. La camara interior contiene una gran estatua de
Grungni, de unos 2 metros de altura, apoyandose en su
pico tras abrir el camino hacia el mundo subterraneo. De
tarde en tarde se permite pasar hasta aqui a alguien que
no sea enano —es un gran honor que no se concede a los
elfos bajo ninguna circunstancia.

La camara interior es mds pequena, y solo se permite
el paso a enanos. Hay otra estatua de Grungni, de cuatro
metros de altura y hecha de latén sélido, con pequenas
joyas engarzadas en el casco y alrededor del cinturon. Hay
un rumor extendido entre los ladrones (no enanos) de la
ciudad que la estatua es en realidad de oro, y que las joyas
engarzadas son de un tamano mucho mayor, pero hasta
la fecha ningun ladrén se ha atrevido a robar el santuario
-al menos, que se sepa. El rumor se basa casi con certeza
en el descubrimiento de algunas vetas de oro en la roca
Fauschlag por parte los enanos que ayudaron a construir
la fortaleza sobre la que se eleva la ciudad. La mayor par-
te de este oro ha terminado en la Hacienda Municipal bajo
el Middenpalaz del Graf, o ha sido convertido en mone-
das en la Casa de las Lanzas.

También se rumorea que el santuario lleva hasta la
Subciudad (véase la pag. 69), pero solo los enanos lo sa-
ben a ciencia cierta, y no estan dispuestos a decirlo.

La capilla estd atendida por el clérigo enano Mungrim
Dalmrin, un individuo serio y agrio, incluso para el
estaindar enano. Perdié su brazo derecho en una batalla
contra un grupo de orcos hace ochenta afnos y llego poco
después a la capilla como iniciado. Vive en varias cama-
ras pequenas situadas tras el santuario, rara vez se aven-
tura al exterior y cuando necesita algiin recado envia a su
iniciado, Jodur Gnagrum. Gnagrum es un enano tranqui-
lo y apacible que se toma todo con calma -y su hobby de
tallar gemas encaja perfectamente con su personalidad
tranquila y paciente.

La capilla suele ser la primera parada de cualquier
enano que visite Middenheim. De vez en cuando se pue-
den encontrar en la capilla a dignatarios de paso del Gre-
mio de Ingenieros Enanos, a capataces mineros de las
Montafias Centrales, y al ocasional funcionario de alto ran-
go del Culto de Grungni, y practicamente toda la pobla-
cion enana de la ciudad acude a rezar cada diez dias.

34. GREMIO DE ALBANILES Y ARQUITECTOS e

Este es el gremio de artesanos mas importante, y a él
pertenecen todos los albaniles y arquitectos que no son
enanos; los enanos son, por supuesto, miembros del Gre-
mio de Ingenieros Enanos (lugar 36, mas adelante).

Entre los dos gremios existe una rivalidad profesio-
nal pero no hay enemistades, ya que el Gremio de Albani-

les y Arquitectos generalmente recibe encargos de los tem-
plos y de todos aquellos que quieren que se repare O COns-
truya algo al estilo humano, mientras que el Gremio de
Ingenieros se encarga de todas las obras subterraneas y
del mantenimiento de los viaductos y los ascensores de
sillas; el Graf y las autoridades de la ciudad suelen dividir
los encargos entre los dos gremios, para evitar las enemis-
tades y las acusaciones de parcialidad.

La sede gremial no es grande, pero es impresionante
—un edificio de dos plantas con un tejado de pizarra gris
veteado y dos columnas de mdrmol en las puertas de en-
trada. Ademas de ser la sede del gremio, es un escaparate
de las habilidades de sus miembros, e incorpora varios
rasgos arquitectonicos impresionantes aunque completa-
mente innecesarios.

Si alguno de tus PJs quiere un cambio de carrera a
Artesano (o incluso a Maestro Artesano), probablemente
quieran llegar hasta aqui (en la pag. 19 hay informacion
acerca de los Gremios de Middenheim).

e 35. OFICINAS DE LA COMISION
DE OBRAS PUBLICAS «

Es un edificio gris y soso escondido en un lateral del
Markt Weg. En la pdg. 19 se describen las instalaciones y
funciones de la Comision.

Es del dominio piblico que la Comision tiene nume-
rosos mapas de las calles y alcantarillas de la ciudad, y
planos de muchos edificios publicos. No estan disponi-
bles para el publico, pero una carta de presentacion de
uno de los Jueces, por ejemplo, podria permitir un vistazo
rapido a algunos de los mapas menos comprometidos
politicamente.

e 36. OFICINAS DEL GREMIO
DE INGENIEROS ENANOS «

Este es un pequeno y discreto edificio situado en el
Wendenbahn cerca de la Capilla de Grungni. A diferencia
de las oficinas del Gremio de Albaniles y Arquitectos, no
estd muy ornado; el Gremio de Ingenieros Enanos hace
negocios gracias a su reputacion no a su opulencia. La ma-
yoria de los enanos de la ciudad son miembros del gre-
mio, y el gremio se ha asegurado que no haya trabajadores
ilegales en Middenheim en las dreas de la ingenieria y la
construccion.

El Gremio de Ingenieros y la Capilla de Grungni son
los dos centros de la sociedad enana, y son puntos de visi-
ta obligada para cualquier PJ enano que quiera abrirse
camino en la ciudad. Sin embargo, a diferencia de los gre-
mios humanos, los enanos dardn la bienvenida a cualquier
solicitante (de su propia raza) y siempre les agrada for-
mar a sus miembros. El acceso a la gran coleccion de ma-
pas del gremio y a la informacion acerca de las zonas de la
Subciudad que siguen utilizando (véase pag. 69) no se otor-
gara hasta que el recién llegado lleve viviendo en la ciu-
dad al menos un ano.

e 37. LA COMPANIA
DE TRANSPORTES WINDHUND e

(Fachada de 1a Mano Purpura)

Aparentemente las oficinas de la poco conocida Com-
pania de Transportes Windhund, dirigida por Theodor
Gluckstein, y el almacén de aspecto inocuo son en reali-
dad uno de los principales centros operativos de los ado-
radores de Tzeentch, del Culto de la Mano Purpura (véanse
las pdg. 63-68).

M
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Los visitantes son recibidos por Theodor, un hombre
de mediana edad y aspecto severo, e informados que 1la
compania no puede aceptar trabajos durante los siguien-
tes seis meses. Lo cierto es que hay un trasiego continuo
de carros, pero sus cargamentos son contrabando o una
tapadera para la entrega de mensajes entre las numerosas
celdas del culto por todo el Imperio.

Cualquiera que observe el almacén durante unos
cuantos dias también podria darse cuenta que en el edifi-
cio pasan la noche una cantidad sorprendente de palo-
mas. De hecho, son las palomas mensajeras de Theodor
que usa para ponerse en contacto con el resto de los secta-
rios de la ciudad.

No obstante, Theodor no es el jefe. Este dudoso honor
recae en un tal Salladh-bar el Grande, un nigromante drabe
de edad indeterminada. Ha sido contratado por el culto para
que investigue la creacion de zombis. También tiene otros
proyectos en marcha a la vez; actualmente estd trabajando
en animar cadaveres que no sufran inestabilidad, en crear
zombis con el poder de regeneracidon, y en crear
“superzombis” que puedan ser programados para realizar
tareas sencillas y puedan actuar sin un controlador.

Se le mantiene bien surtido de sujetos para sus experi-
mentos gracias a las demas actividades de su culto —chanta-
jean a alquimistas y farmacéuticos cuando no pueden recurrir
a los suyos, y usan a ladrones de cadaveres y cortagargantas
para asegurarse un flujo continuo de caddveres. El negocio
se financia por medio del trafico de esclavos. El culto secues-
tra a jovenes solitarios sin lazos familiares, que son drogados
y transportados en toneles en uno de los carros de la empre-
sa. El principal mercado es Bretonia, pero algunas victimas
son vendidas a otros cultos...

Ademas de los transportistas y los muleros (que to-
dos son sectarios) que trabajan en el patio durante el dia,
el culto emplea a los zombis de Salladh-bar para realizar
el trabajo nocturno. Si alguien consiguiera asomarse por
encima de las puertas del patio (2,5 metros de altura), po-
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dria ver a tres o cuatro zombis barriendo el patio o car-
gando/descargando un carro.

e ENCUENTROS «

T
jbhid Lk P TR S TR LT s
F N e L

i (i B TR
T R e b St st P el Rt

Encuento
2 Mendigo
21-60 11-30 Ciudadano
61-65 - Artista
66-67 31-70 Asaltante
68-75 - Vendedor ambulante
/6-90 71-85 Lacayo
91-95 86-00 Cortabolsas
96-00 - Cazarratas

e J. DISTRITO DE
WESTOR-SUDGARTEN e

El distrito de Westor-Sudgarten se extiende desde la
Puerta Oeste a la Sudgarten Allee y el Parque de Morr, y al
sur hasta el Grunpark. Es una de las cuatro zonas residen-
ciales de Middenheim, y su poblacion se compone de arte-
sanos de todas clases, ademas de tenderos, sirvientes de los
diferentes templos, y los empleados por los mercaderes y
los diferentes brazos de la administracion municipal.

La parte residencial se divide en tres areas, que son
mas ricas a medida que uno avanza de este a oeste.

Los vecinos llaman al distrito “El Rincon Verde”, ya
que incluye a dos de los cuatro parques publicos de la
ciudad. Las calles son estrechas pero estan limpias, y las
casas son viviendas adosadas de calidad moderada, salpi-
cadas con tiendas y talleres.
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Durante el dia, el distrito esta concurrido con ciuda-
danos ocupados con sus asuntos, lacayos en recados, co-
merciantes haciendo entregas, vendedores ambulantes
presentando sus productos puerta a puerta y el trilero o
mendigo ocasional. En los momentos de mayor actividad
también puede haber algtin ladrén y cortabolsas.

Por la noche hay menos actividad; la gente va y vie-
ne, de camino hacia una cena o a pasar la noche en el cen-
tro, los cortabolsas son menos frecuentes y quizd haya
algun grupo de asaltantes.

Patrullas de la Guardia

La Guardia de la Ciudad patrulla cada 2-3 horas du-
rante el dia, y cada 4-5 horas durante la noche. E1 10% de
estas patrullas las realizan unidades de elite (pag. 101).

e LUGARES

Parque de Morr

Ademas de ser uno de los cuatro parques publicos de
Middenheim, el Parque de Morr alberga al tinico cemen-
terio de la ciudad. A causa de las apreturas de espacio en
Middenheim, sélo los que son muy ricos pueden permi-
tirse en precio de un pedazo de terreno en €l, y los latera-
les norte y este del parque estdn bordeados por algunos
mausoleos de piedra de las familias mas ricas e importan-
tes de la ciudad. Los ciudadanos menos favorecidos sue-
len incinerar a sus muertos, o enterrarles fuera de la ciudad
a la sombra de la roca Fauschlag,.

El Grunpark

El Grunpark es el menor de los parques publicos de
Middenheim y también es el peor cuidado. No es que los
guardas del parque falten a sus obligaciones —se debe sim-
plemente a que la parte sur del parque da a los tamosos
barrios bajos de Ostwald (pag. 43).

Durante el dia, el parque es bastante agradable, su-
poniendo que uno camine por los paseos principales y no
se aventure demasiado en las zonas retiradas, donde exis-
te el peligro de encontrarse con una banda callejera de
Ostwald.

Sin embargo, por la noche, es frecuentado por las ban-
das juveniles de Ostwald, y puede ser desagradable e in-
cluso peligroso. Las viviendas que estan junto al Grunpark
estan rodeadas de altos muros rematados con cristales,
para prevenir los allanamientos de morada.

¢ 38. TEMPLO DE SHALLYA o

El edificio es un precioso templo, aunque no demasia-
do amplio, que cuenta con paredes de marmol e increibles
frescos en su interior. Aqui se encuentran la Gran Matriarca
[solde Begegnen, sus seis clérigos y dos fisicos, y hay un
pequeno hospital cerca, donde atienden a algunos enfer-
mos. El templo es famoso por sus obras de caridad con los
pobres, y muchas personas humildes rezan en €l

Los funcionarios del Gremio de Fisicos son feligre-
ses habituales del templo, aunque suelen acudir a misas
privadas y no se mezclan con la gente humilde ~los cle-
rigos desdenan esta actitud, pero saben que es mas cons-

-tructivo permitir a los fisicos estas pequenas presunciones

que enemistarse con el gremio. Sin embargo, llama la
atencién la ausencia en el templo del recién llegado “Herr
Doktor” Luigi Pavarotti (véanse pag. 13-18); Isolde se
resiste a considerar un desaire esta actitud, pero comen-
ta en publico su curiosidad por saber por qué el fisico
mas importante de la ciudad no ha hecho siquiera una
visita de cortesia al templo.

Los clérigos del Templo de Shallya también recorren
las dreas mas pobres de la ciudad, ayudando donde pue-
den. En muchos casos, van a lugares donde no se atreve-
rian a entrar ciudadanos de una posicion similar —los bajos
fondos de la ciudad les dejan en paz, ya que un ataque al
Templo de Shallya o a su personal provocaria la pérdida de
apoyos y crédito de los agresores entre las clases mas bajas.

Ademas de su labor ayudando a los enfermos y a los
pobres, el Templo de Shallya también cuenta con un pe-
queno orfanato y escuela (pag. 15).

¢ 39. TEMPLO DE MYRMIDIA e

Es un templo pequenio sin nada grandioso o destaca-
do; es un edificio de piedra sencillo que, sin embargo, cuen-
ta con un par de altas agujas en su entrada. El templo tiene
varios cientos de anos, y fue fundado por una unidad de
mercenarios tileanos que sirvieron en la ciudad durante
la Edad de los Tres Emperadores. No hay mas que tres
clérigos, y Uli Hanseher es el superior.

Hay pocos Middenheimeses que adoren a Myrmidia,
pero el templo parece capaz de sobrevivir gracias a las ofren-
das de los viajeros del sur, donde su culto esta mas extendi-
do. Los tres Mariscales de Midden (pag. 94) rezan de vez
en cuando en él, aunque su lealtad principal esta, por su-
puesto, reservada para Ulric. El general Schwermutt es el
mas interesado en el Culto de Myrmidia, y piensa que sus
preceptos complementan los de Ulric para formar una orien-
tacion completa y perfecta de los asuntos militares, pero no
renunciara a una deidad para ser iniciado formalmente en
el culto de la otra. También rezan aqui un punado de los
oficiales de menor rango de la guarnicion, pero el templo
siempre estara eclipsado por el patron de la ciudad.

e 40. SANTUARIO DE MORR o

Este pequeno santuario sin rasgos distintivos se en-
cuentra junto a la entrada norte del Parque de Morr. Esta
hecho de sencilla piedra negra, y no tiene elementos de-
corativos en su interior, salvo una pequena estatua del dios
encima del interior de la entrada. Middenheim cuenta con
seis clérigos de Morr trabajando a tiempo completo, que
celebran los servicios funerarios antes del entierro fuera
de la ciudad o en el cementerio del Parque de Morr; el
clérigo prior es Albrecth Zimmerman.

Hay un 10% de posibilidades de que se esté celebran-
do un funeral en algiin momento del dia; el fallecido esta-
ra acompanado por 2d10 amigos y parientes, y el funeral
lo llevara un clérigo de Morr de nivel 1-3. El nivel del clé-
rigo dependera de la posicion social del difunto -
Zimmerman es el unico clérigo de nivel 3 y sélo acudira a
los funerales de la clase alta y la nobleza.

Los costes del funeral varian segtin el grado de elabo-
racién requerido. Un terreno para enterrar a un difunto
en el Parque de Morr cuesta al menos 100 CO, y probable-
mente la misma cantidad en sobornos; practicamente todo
el espacio disponible ha sido acaparado por los terrenos
familiares y los mausoleos de los ricos. Los servicios de
clérigos y planideras van de las 10 a las 100 CO, mientras
que una lapida u otro monumento cuesta entre 20 y 200
CO -y, de nuevo, una cantidad similar en sobornos para
poder colocarla en el Parque de Morr. El entierro de un
pobre es gratuito, pero no consiste mas que en una bendi-
cion del cuerpo por parte de un clérigo de Morr cuando se
lanza desde la muralla de la ciudad en el Barranco de los
Suspiros. Los que no se pueden permitir un entierro en el
Parque de Morr habitualmente incineran a sus muertos
en el Fuego Eterno del Templo (a cambio de 25 CO, mas el
costo de los clérigos que supervisan el trabajo, mas los
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sobornos necesarios para permitir que las cenizas sean  Gotthard Goebbels, ;qué tal estdis?, estafo a todos los ten-
enterradas o dispersadas en el Parque de Morr), o les en-  deros, y vosotros también picais”.

tierran fuera de la ciudad, en el limite del bosque (a cam- Este cabaret puede servir para pasar informacién de

i des publicas.
e 41. EL ASNO RISUENO
e ENCUENTROS o

(Restaurante/cabaret/bar)

El Asno Risuefio es un restaurante y cabaret-bar re-  Zonas residenciales/Grunpark
gentado por Hans y Wanda Kaltenbrunner, matrimonio
de unos veinticinco anos. Se conocieron y casaron mien-
tras estudiaban en el Colegio Teologico (pag. 49), y mon-
taron el negocio tanto para ganarse la vida como para
seguir disfrutando de su vida de estudiantes.
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S : 11-55 06-60 Ciudadano

El Asno Risuefio es muy popular entre la juventud _ _
loca por la moda —van alli para dejarse ver y para beber 26-65 61-65 Artista
cocteles extravagantes y peligrosos. La mayor parte de los - 66-75 Asaltante
habltu:a]e_ﬁ 50N ETL}dltl’JS y pseudo-intelectuales del Distri- 66-75 76-80 Venidedor ambulanie
to de Freiburg (pdag. 47). Es el segundo local de moda de- _
tras de La Perdicion del Templario (pag. 38), pero los 76-85 81-85 Guarda del parque I
clientes habituales afirman que la atmosfera es mas rela- 86-95 86-90 Cortabolsas _ﬁ}
jada y agradable en el Asno Risueno. 96-00 91-00 Banda callejera e

Sélo se permite la entrada a socios y a sus invitados;
la tarifa de ingreso cuesta 55 CO, aunque en la puerta se
puede adquirir una entrada valida para una noche a cam-
bio de 5 CO. Los invitados de los socios de pleno derecho
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pueden entrar pagando una entrada de 1 CO; los socios LR RRRIIRRED T e ¥
con entrada para una noche no pueden llevar invitados. Mendigo R w%
Adem&: de su bar magnificamente surtido, el Asno 06-70 11-60 Ciudadano '

Risueno es famoso por su cabaret, en el que se represen- _
R P . quc oc : 61-75 Asaltante
tan satiras alegres y a menudo difamatorias de importan- | _ |
tes figuras de la ciudad. En un momento, se estan burlando 71-80 5 Cortejo funerario by h
cruelmente del Baron Stefan y de su fisico tileano (sin _ 76-85 [.adrén de cadaveres L) 4
mencionar sus nombres, por supuesto), y poco despges 81-90 86-90 Verdodor saibilar |
de que los PJs lleguen al club por vez primera, un imita-
dor de talento subira al escenario, entonando una cancion- 91-95 91-95 Guarda del parque
cilla picaruela que comienza con las frases “Me llamo 96-00 96-00 Cortabolsas
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o K.EL DISTRITO DE GELDMUND-
KAUFSEIT-BROTKOPFS o

Estas tres areas forman el nucleo comercial de
Middenheim. La mayor parte de las mercancias que en-
tran y salen de la ciudad pasan algun tiempo en los enor-
mes almacenes que flanquean la Sudetenweg, y hay
muchos talleres de artesanos y establecimientos mercan-
tiles de todos los tamanos tanto en el barrio de Brotkopfs
como en el de Kaufseit. Al otro lado de la Zellautstrasse
desde Kaufseit se encuentra el barrio de Geldmund, don-
de viven muchos de los mercaderes de la ciudad y algu-
nos de los eruditos y artesanos mas ricos.

e BROTKOPFS Y KAUFSEIT o

[Los barrios de Brotkopfs y Kaufseit contienen las ofici-
nas y almacenes de las principales empresas mercantiles
de la ciudad, ademas de algunas casas, talleres y tabernas
de calidad normal. La mayoria de los edificios son de pie-
dra (o tienen la fachada de piedra) y tienen una o dos plan-
tas. Los almacenes se alinean junto a la Sudetenweg, y hay
amplias vias de acceso que facilitan el paso hacia la Puerta
Sur. Detras de los almacenes, ambos barrios son una red de
calles estrechas aunque bien cuidadas.

Durante el dia, el area bulle con la actividad de escri-
bas, oficinistas y lacayos realizando sus trabajos.

Por la noche la zona esta practicamente desierta, y
los asaltantes y las patrullas de la Gu ardia son los unicos
que recorren las calles.

e GELDMUND e

El distrito de Geldmund es una zona residencial, don-
de ciertos mercaderes y algunos de los artesanos y erudi-
tos de mejor posicion tienen casas grandes y fastuosas de
dos y tres plantas. Las calles son anchas y estan bordea-
das de drboles, pero aunque las casas son grandes no que-
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da espacio para jardines. Geldsmund compite con el dis-
trito de Grafsmund como la zona de moda en la que vivir,
pero es considerada entre los estratos mas altos de la so-
ciedad como un lugar apropiado para los “nuevos ricos”,
y no como una “auténtica” barriada de clase alta.

Durante el dia, el distrito de Geldmund lo recorren
fundamentalmente siervos que hacen recados, comercian-
tes entregando mercancias y vendedores ambulantes pre-
sentando sus productos puerta a puerta.

Por la noche, la mayoria de los encuentros seran con
grupos de ciudadanos acomodados —que salen por la no-
che o vuelven después de divertirse, dependiendo de la
hora- o con patrullas de la Guardia. Sera raro toparse con
asaltantes en el distrito de Geldmund, gracias al celo de la
Guardia; algunos trataran de interceptar victimas poten-
ciales en los limites del distrito, pero quiza haya algun
grupo emprendedor dentro de Geldmund.

Patrullas de la Guardia

Las patrullas de la Guardia de la Ciudad se producen
en intervalos de 2-3 horas durante el dia y la noche. En el
distrito de Geldmund, el 20% de las patrullas las realizan
unidades de elite, mientras que en los demads lugares la
proporcion es unicamente del 10% (véase la pag. 101).

e LUGARES e
e 42. EL LAMENTO DEL PARAISO

(Cabaret/bar)

Dirigido por Martina Graf (una mujer de pelo oscuro,
masculina y agresiva), este lugar es caro —ser socio cuesta 60
CO al ano, aunque se admiten visitantes durante la semana
de Carnaval (4 CO cada uno por noche). Los socios pueden
llevar invitados (a tu criterio, si los PJs se hagan amigos de
un PNJ adecuado pueden ser invitados). El club tiene una
pequena sala de juego (las partidas no estan amanadas, los
jugadores juegan entre si, no contra la casa, pero hay una
tarifa adicional de 2 CO) y durante la noche tocan juglares
elfos (son bastante buenos —Rallane, el juglar de la corte, toca
de vez en cuando). No se permite el paso a los enanos.

e 43. LAS ARMAS DEL TEMPLARIO o

(Meson)

Precios: desde 1 CO (habitacion individual, sin comi-
da) a 3 CO 12/6 (habitacion grande de cuatro plazas con
pension completa).

Personal: 3 mas los propietarios.
Habitaciones: 6 individuales, 10 dobles, 10 grandes.

Las Armas del Templario es un meson de dos pisos de
calidad normal, regentado por Uli Breitner y 3 empleados.
Sencillo pero alegre, abre de las 8 de la mafnana hasta la
medianoche. Aunque no dispone de caballerizas propias,
Uli tiene un acuerdo con Reiner Staller, el propietario de
las Cuadras Staller que estd unas puertas mas alla (lugar
47, mas adelante), para que se puedan guardar las montu-
ras y esté incluido dentro del precio del alojamiento.

Sobre la puerta cuelga un escudo pintado con un Tem-
plario de la Orden del Lobo Blanco con su armadura y sobre
su caballo enjaezado, con la lanza en ristre, y en el interior
hay motivos similares. Sobre un pie hay una coraza, y en las
paredes hay varias armas —espadas a dos manos, mayales y
una lanza de caballeria pintada con colores chillones.

Las armas y armaduras son s6lo objetos de exposicion,
y no tienen un uso practico; Uli y sus empleados se ofende-
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ran mucho con cualquiera que hurgue en la decoracion de
la posada, y llamardn a la guardia si surgen problemas se-
rios. Si los personajes insisten en tratar de robar algtn obje-
to y consiguen llevarselo, averiguaran que el arma cuenta
con un -30 de modificacién al ataque y hace -3 al dafio. La
armadura proporciona la misma proteccion que una arma-
dura de cuero, pero estorba como una coraza.

e 44. EL NAVIO DE GUERRA o

(Bar/restaurante)

Este es un bar/restaurante dirigido por el Capitan
Johannes Moesenleicher, al que todos llaman “Capitan Jan”,
con la ayuda de 4 empleados. El Capitan Jan es un hombre
de constitucion fuerte bien entrado en los cuarenta, con pelo
canoso y barba corta. Es el epitome de anfitrion cordial,
con un rostro alegre y sonrosado y una voz estruendosa.

La decoracién contiene motivos nauticos; la proa de
un barco —junto con su mascaron en forma de sirena- cuel-
ga encima de la puerta, en las paredes del interior hay
cuadros de barcos y de aciones navales y junto a la barra
hay clavado un timon. El Capitan Jan estuvo navegando
durante 15 afnos y tiene un surtido inagotable de relatos
acerca de sus viajes y los lugares que ha visto. En una jau-
la de laton en un extremo del bar esta Plumas, un loro
verde grande y de aspecto malévolo traido de un pais ex-
tranjero; es un animal salvaje, con un repertorio de insul-
tos del que estarian orgullosos muchos de los clientes de
la posada, y tratara de arrancar cualquier dedo que pueda
alcanzar a través de los barrotes de la jaula.

El Navio de Guerra cuenta con una buena carta y con
una bodega excelente, y el Capitdn Jan cuenta con una pe-
quena reserva de ron Alte Geheerentode de las Tierras Yer-
mas, obtenido a través de un viejo amigo de Marienburgo.
Lo guarda para sus clientes “especiales” ~amigos persona-
jes, o cualquier marinero que entre por la puerta.

El Navio de Guerra también ofrece algunos especta-
culos nocturnos improvisados. El Capitan Jan tiene varios
amigos en la Opera que suelen acudir regularmente, y
Hartwig Steckel, el jefe de los camareros, es un violinista
de gran talento, con lo que no es raro que la clientela se ve
obsequiada con lo mejor de la ultima opera durante una
noche. Aunque el Navio de Guerra no estan tan de moda
como La Perdicion del Templario (pag. 38), es un lugar
pintoresco y agradable para pasar la noche. La clientela es
una muestra representativa de la clase media de la ciu-
dad, con miembros de todas las razas y profesiones.

e 45. EL GREMIO DE MERCADERES ¢

El Gremio de Mercaderes es un impresionante edifi-
cio de tres pisos decorado con elaboradas tallas de estuco
al estilo tileano. Todas las empresas mercantiles de la ciu-
dad tienen oficinas en este edificio, y en él se cierran mu-
chos tratos privados que afectan a toda la economia de
Middenheim y del drea circundante.

El presidente del gremio, Herr Gotthard Goebbels,
ademas de ser el Presidente de la Comisién de Comercio,
Industria e Impuestos, es un miembro destacado del Ce-
tro de Jade —un culto del caos dedicado a la adoracion de
Slaanesh (véase la pag. 66).

e 46. OFICINAS DE LA COMISION
DE COMERCIO. INDUSTRIA E IMPUESTOS e«

Este grandioso edificio de tres plantas fue disefiado
en principio para alojar a la Comision que iba a “castrar a
esos malditos mercaderes” (en palabras del Graf Rudolph).
Sin embargo, en la actualidad su cuerpo de gobierno se

compone casi exclusivamente de mercaderes. No resulta
sorprendente que sus actividades se limiten a aprobar
maquinalmente las peticiones de los mercaderes.

No obstante, entre los miembros del “comité general”
de la Comisién hay representantes de muchos de los gre-
mios, con lo que la camara de debate del edificio proporcio-
na un foro para que discutan los “asuntos de interés mutuo”.

Como las demas Comisiones, esta abierta al publico.
Siempre hay de turno varios oficinistas cuya principal tarea
parece ser la de desanimar a los comerciantes independien-
tes. Esto lo logran de manera sencilla presentando al espe-
ranzado solicitante montones de formularios incompren-
sibles que deben rellenar antes de realizar ninguna venta.

e 47. CUADRAS DE STALLER o

Dirigidas por Hans Staller, estas caballerizas ofrecen
acomodo para monturas (Staller tiene un acuerdo con los
propietarios de Las Armas del Templario —véase mas
atrds), y alquila caballos a cambio de 5 CO al dia, junto a
un deposito de 50 CO.

« 48. OFICINAS DE LAS DILIGENCIAS LOBO VELOZ »

Diligencias Lobo Veloz es una de las dos companias
de coches de caballos con sede en Middenheim, y existe
una gran rivalidad entre ambas (la otra es Roca del Casti-
llo —lugar 27, pdg. 47). Las oficinas de la compania se en-
cuentran en la Sudetenweg, y el patio que hay detrds de
ellas contiene una pequena herreria, caballerizas para doce
monturas y espacio suficiente para albergar a tres o cua-
tro coches a la vez.

Los coches del Lobo Veloz recorren las rutas entre
Marienburgo y la zona norte del Imperio, dejando Altdorf
y la zona sur a su rival.

e ENCUENTROS »

Brotkopfs y Kaufseit

01-20 01-10 Mengﬂ
21-60 11-30 Ciudadano

61-65 - Artista
66-67 31-70 Asaltante
68-75 - Vendedor ambulante

76-90 71-85 Lacayo
91-95 86-00 Cortabolsas

96-00 - Cazarratas

Geldmund

Mendigo

21-60 06-40 Ciudadano
61-65 - Artista
> 41-50 Asaltante
66-80 : Vendedor ambulante
81-95 51-70 Lacayo
96-98 71-75 Cortabolsas
- 76-00 Juerguista
99-00 E Cazarratas
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ENCUENTROS EN MIDDENHEIM

e USO DE LAS TABLAS DE
ENCUENTROS DE DISTRITOS o

as tablas de encuentros que se incluyen al final
de cada distrito estdn disenadas para que sean
usadas cuando los aventureros traten con al-
guien, en vez de hacer ver como pasa el tiem-
po. Por ejemplo, cuando pidan alguna sena o
informacion o cuando decidas que les sucede algo que no
esta en la trama principal de tu aventura. Usa las notas que
se incluyen en la descripcion general de cada distrito para
establecer el escenario y generar la atmdsfera. No tienes
que hacer docenas de tiradas en la tabla de encuentros apro-
piada unicamente para determinar “el ruido de fondo”.

Las tablas de encuentros se incluyen en la Guia Urba-
na para proporcionarte una fuente de encuentros instan-
taneos cuando los necesites; puedes seleccionar uno de la
tabla o generarlo aleatoriamente, lo que prefieras. Por su-
puesto, puedes ignorarles e improvisar encuentros a tu
gusto, usando como guia las notas acerca de la poblacion
de cada distrito.

Perfiles de los PNJs

Los perfiles de los personajes incluidos en las pagi-
nas siguientes pretenden ser meros “esqueletos”. Andde-
les sustancia con completa libertad de acuerdo con la etapa
que haya alcanzado tu campana. La mayoria de las veces,
no tendrds que echarles una ojeada. Sin embargo, si tus
personajes ya han pasado por tres o cuatro carreras, pro-
bablemente tendrdn perfiles muy superiores a los aqui
incluidos. En este caso, considera como minimos a todos
los perfiles de los PN]Js —los PJs probablemente tendran el
aspecto de aventureros veteranos, o incluso heroicos, y la
mayoria de los pececillos de la ciudad seran cautelosos y
les evitaran. Por otro lado, seran todo un desafio para un
Cortabolsas experimentado, por ejemplo, con lo que de-
beras aumentar la Des de cualquier PNJ que decida pro-
bar suerte. Del mismo modo, si el éxito en los primeros
altercados con los matones de Middenheim anima a los
aventureros a recurrir a las armas a la menos oportuni-
dad, haz que se topen con matones de verdad; PN]Js que
hayan pasado por tantas carreras como ellos.

e NOTAS DE ENCUENTROS o

Habilidades

Etiqueta, Leyes, Oratoria, Leer/
Escribir, Lenguaje Secreto —Cldsico,
Senales Secretas —Abogado.

Posesiones
Armademano, peluca, toga, 10d6 CO.

Es poco frecuente encontrarse a un abogado en la ca-
lle, ya que prefieren pasar el menor tiempo posible fuera
de sus oficinas (ya que pierden dinero). Se les puede en-
contrar en solitario o en grupos de 1d4, y un abogado so-

litario puede ir acompanado por un guardaespaldas (el
perfil se incluye en este capitulo) y 1d3 escribas subalter-
nos (usa el perfil de Lacayo). No se dignaran a detenerse y
hablar con gente en la calle, salvo en las circunstancias
mas excepcionales.

Habilidades
Oratona, Leer/ Escribir

Posesiones

Arma de mano, Jubén de cuero
(0/1 PA, tronco/brazos), panfletos,
2d6 chelines.

Los agitadores suelen encontrarse en el centro de un
pequeno grupo de ciudadanos, pronunciando un discur-
so acerca del nivel de impuestos, de la actitud de la Guar-
dia, del estado de las alcantarillas o de cualquier cosa de
la que se puedan quejar. Se sabe que algunos Sacerdotes
de Ulric han contratado agitadores para provocar reaccio-
nes contrarias a Sigmar (véase la pag. 14). Si la materia del
discurso es particularmente delicada, podrias hacer que
llegara una patrulla de la guardia y dispersara a la mu-
chedumbre. Pueden tratar de arrestar al agitador, o sim-
plemente hacer que se largue todo el mundo. Hay muchas
probabilidades de que haya un Cortabolsas o mas (pag.
58) trabajando entre el publico.
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Habilidades
Musica, Cantar.

Posesiones

Siringa o flauta o mandolina, som-
brero o caja que contiene 1d4 CO y 3d6
chelines en moneda fraccionaria.

Los artistas suelen ser musicos solitarios que tratan
de ganarse unas monedas actuando en un mercado o en
una esquina. El pertil que se incluye es para un Trovador;
los artistas de otras clases tendran un perfil similar, y sus
habilidades y posesiones pueden encontrarse en la pagi-
na 25 de WFJR. Puedes seleccionar el tipo de artistas de la
lista incluida en el reglamento basico o generarlo aleatoria-
mente mediante la siguiente tabla:

Resultado 1d100 Tipo Cantidad
01-05 Acrobata 1d3
06-10 Escapista 1 + ayudante

1-20 Tragafuegos 1
21-25 Quiromante 1
26-30 Malabarista 1
31-45 Artista del pavimento 1
46-65 Perro amaestrado 1
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66-70 Forzudo
71-00 Trovador
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Habilidades

Movimiento Silencioso (Urbano),
Golpear para Aturdir.

Posesiones
Porra, capa con capucha, jubon de
i | cuero (0/1 PA, tronco/brazos), daga,
1d’-¥ CO, 2d6 Lht‘hntm

Los asaltantes acechan en mas de una callejuela oscu-
ra, esperando a saltar sobre los descuidados transeuntes.
Sus tacticas son toscas pero eficaces y nunca atacan a no
ser que dupliquen el numero de sus victimas potenciales
-0 mas, si las victimas van armadas. Los asaltantes suelen
aparecer en grupos de 2d6.
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5010 se les puede enr::::.-ntrar en 1-::15 EllI'E'dE'dUI'E‘H de
Ostwald y el Altquartier. Se componen de 2d6 gamberros
juveniles (usa el perfil de gamberro que se incluye a conti-
nuacion), vestidos con el “uniforme” distintivo de la banda
y armados con cuchillos, porras y alguna espada. Su prin-
cipal diversion consiste en hacerse los duros y asustar a los
ciudadanos solitarios, llegando a asaltarlos de vez en cuan-
do. Son los futuros reclutas de los protectores de la ciudad,
y con frecuencia actian de vigias, pasan informacion o lle-
van a cabo recados poco importantes para ellos.
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Advierte que todas las caracteristicas porcentuales
han sido reducidas por los efectos del
alcohol.

Habilidades y posesiones
A criterio del D]J.

Los borrachos no son mas que eso
—ciudadanos de diferentes extraccio-
nes que han tomado demasiadas co-
pas. Su reaccion ante los aventureros depende de ti —si
quieres, podrias hacer una prueba de Emp hacia los per-
sonajes para ver si el borracho les saluda como si fueran
viejos amigos, les lanza unos cuantos improperios inco-
herentes, les ataca, vomita sobre un personaje o lo que sea.
Si es necesario, usa uno de los perfiles de ciudadano, divi-

diendo entre dos las caracteristicas pDrc:entualE&;. [Los bo-
rrachos aparecen en solitario o en grupos de 1dé6.

A Des Ld Int Fr FVEm
'| 45 25 30 40 35 30

Habilidades

Adiestrar Animales —Perro, Es-
conderse (Urbano), Inmunidad a la
Enfermedad, Inmunidad al Veneno
(matarratas), Poner Trampas, Movi-
miento Silencioso (Urbano), Arma de
Especialista—Honda, Detectar Trampa.

Posesiones

Peértiga de cazarratas, honda y municion, perro, 1d6
trampas, 2d6 chelines.

[Los cazarratas estan bien establecidos en la ciudad de
Middenheim, como en la mayoria de poblaciones de cierto
tamano e importancia. Se les ve con cierta frecuencia, con
sus pertigas cazarratas y sus perros pequenos pero mato-
nes. Middenheim tiene incluso un pequeno Gremio de
Cazarratas, cuya sede se encuentra encima de una de las
tabernas de Ostwald. Esta Drgani?afi{jn vela por los intere-
ses de sus miembros y negocia los contratos con la Comi-
sién de Salud, Educacion y Bienestar (pdg. 47) para

exterminar bichos en los edificios publicos, alli donde se
les necesita. El gremio también tiene contratos de larga du-

racion con los consorcios mercantiles de la ciudad, para
cuidar los almacenes alineados junto a la Sudetenweg, Los
cazarratas trabajan siempre en solitario. En Middenheim
se les puede distinguir por sus sombreros altos de piel de
rata, que se han puesto de moda en el gremio.
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~ Aqui se incluyen los perfiles de tres tipos de ciuda-
danos. Puedes escoger el apropiado segun el distrito en
que se encuentre, o tirando 1d6 (1-2: rico; 3-4: clase me-
dia; 5-6: pobre).
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4 25 256 3 3 5 30 1

30 45 35 30 40 45

Habilidades

Tasar, Regatear, 50% de posibilidades de Etiqueta,
10% de posibilidades de Ingenio.

Posesiones

Daga (I + 10; D -2; P -20), espada de esgrima, bolsa
con 2d10 CO y 2d10 chelines, 25% de posibilidades de lle-
var a un lacayo con la bolsa de la compra.
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Habilidades

Tasar, Regatear, 33% de posibilidades de habilidad
relacionada con alguna Artesania, 25% de posibilidades
de Arma de Especialista —Esgrima.
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Posesiones

Daga (I + 10; D -2; P -20), espada de esgrima (si se
cuenta con la habilidad relevante), bolsa con 1d6 CO y
1d10 chelines, 50% de posibilidades de llevar una bolsa
de la compra.

T - - - " —

Habilidades
Tasar, Regatear.

Posesiones

Daga (I + 10; D -2; P -20) o bas-
ton pesado, 1d10 chelines, 6d6
peniques.

Los ciudadanos seran amas de casa y siervos norma-
les, que acuden al mercado para comprar alimentos y otros
articulos de primera necesidad. Por lo general sospecha-
ran de cualquiera que les pregunte y no querran meterse
en ningun lio. Se puede encontrar a los ciudadanos indi-
vidualmente o en grupos de 1d3. Los ciudadanos ricos
siempre van acompanados por 1d3 guardaespaldas (véa-
se el perfil mas atras).

4 30 25 3 3 8 40 1

30 30 35 40 40 35

Habilidades

Idioma Arcano —Magico, Lanzar
Hechizos (Clérigo 1), Meditar, Orato-
ria, Leer/Escribir, Saber de Pergami-
nos, Lenguaje Secreto —-Clasico,
Teologia, y las habilidades apropiadas
segun la deidad (WFJR, pag. 189-208).

En una ciudad con 2 Electores, donde uno de ellos es
el lider de su culto, es mas que probable que haya un buen
nuamero de clérigos. EL 30% de los que se encuentren es-
taran de visita y han llegado por asuntos oficiales del cul-
to, buscando consejo o sencillamente para pedir por su
ascenso en el Gran Templo.
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Habilidades

Tasar, Regatear, Numismatica,
Leer / Escribir, Lenguaje Secreto -Gre-
mial, Talento Matematico.

Posesiones

Libro de cuentas, bolsa con 50 CO.

Los compradores son agentes de consorcios mercan-
tiles, tabernas y restaurantes, y del Palacio, que compran
mercancias al por mayor. Suelen salir pronto para conse-
guir los mejores productos. Los compradores son muy
profesionales y siempre tienen prisa, y no perderan un

instante charlando con los aventureros. La mayoria de los
compradores iran acompanados por 1d6 porteadores, con
o sin carretillas de mano. Los de Palacio también iran con
un escriba que lleva una bolsa y un libro de cuentas, y con

Habilidades

Esconderse (Urbano), Huida,
Juegos de Manos, Vaciar Bolsas, Len-
guaje Secreto ~Lenguaje de los Ladro-
nes, Senales Secretas- Senales de los
Ladrones, Movimiento Silencioso

(Urbano).

Posesiones

Espada o porra, saco, 1d6 bolsas, cada una con 1d6 CO.

Los cortabolsas se encuentran alli donde hay grandes
aglomeraciones de gente, y ya ha sido mencionada su re-
lacion con otros encuentros. Debes decidir si el cortabol-
sas esta tratando de robar a uno de los aventureros o a un
PN]J cercano. Si el objetivo es uno de los PJs, elige al mejor
vestido, 0 a uno que haya estado gastando dinero de ma-
nera llamativa. El ladron debe pasar una prueba de Va-
ciar Bolsas. Si tiene éxito, la victima ha perdido su bolsa 'y
no se ha dado cuenta; si la prueba e falla por un 20% o
menos, el intento fracasa pero la victima sigue sin ente-
rarse de nada. Si la prueba se falla por mas del 20%, fraca-
sa en el intento pero la victima se da cuenta de lo que ha
sucedido. Los cortabolsas que son detectados trataran de
perderse entre la multitud lo mas rapidamente posible.

Los cortejos funerarios solo se en-
cuentran en las proximidades del Par-
que de Morr (pag. 42). Habitualmente
suelen constar de 2d6+2 planideros
(ciudadanos), un clérigo de Morry, por
supuesto, el difunto. El nivel del cléri-
go variara dependiendo del nivel so-
cial del fallecido, como se explica en la
descripcion del Santuario de Morr (lugar 40, pag. 42).

Habilidades
Charlataneria, Regatear

Posesiones

Frascos con supuestos medica-
mentos y remedios, puesto callejero,

1d6 CO.

Los charlatanes vocean las bondades de sus mercan-
cias en los mercados o las calles de la ciudad; unos cuan-
tos podrian haber llegado a establecerse en pequenas
tiendas, en las que venden falsos medicamentos y simila-
res. Algunos quiza tengan algunas habilidades utiles y/o
articulos a la venta, adquiridos en sus carreras anteriores.
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Habilidades

Idioma Arcano -Magico, Astrono-
mia, Cartogratia, Historia, Identificar
Plantas, Lingtistica, Sentido Magico,
Numismatica, Leer/Escribir, Saber
Runico, Lenguaje Secreto —Clasico; Ha-
blar Idioma Adicional —a eleccion del DJ.

Posesiones

Espada, material de escritorio, 2d10 libros, 2d10 CO,
2d10 chelines.

Los eruditos suelen encontrarse principalmente en el
Freiburg y las zonas circundantes. Muchos tienen puestos
de trabajo fijos en el Colegio Teologico (lugar 32, vease la
pag. 49), mientras que otros se sustentan dando clases a
los vastagos de las clases mas altas de la ciudad. Cuando
se les encuentre pueden estar solos, yendo a atender al-
gun asunto, o quiza vayan acompanados por 1d3 estu-
diantes o ninos, a los que les explica alguna cuestion
esotérica mientras caminan. Puede que se muestre afable
al detenerse a charlar con los personajes, especialmente si
alguno de ellos puede demostrar que sabe un poco de una
de las materias preferidas del erudito- o quiza rechace cual-
quier pregunta con una réplica aguda.
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Habilidades

[dioma Arcano —Magico, Leer/
Escribir, Lenguaje Secreto —Clasico,
25% de posibilidades de poseer la ha-
bilidad de Consumir Alcohol, hasta
1d4 habilidades de conocimiento.

Posesiones

Arma de mano, libros, material de escritorio, 2d10
chelines.

Los estudiantes suelen encontrarse en las mismas zo-
nas que los eruditos (véase mas atras), pero sus activida-
des son algo diferentes. Durante el dia, pueden estar
yendo de sus alojamientos a las residencias de sus tuto-
res, o bebiendo vino y hablando de arte en uno de los
numerosos abrevaderos de Freiburg. Por la noche, se les
suele encontrar en grupos de 2d6, de marcha por la ciu-
dad y comportiandose de manera similar a los nobles
juerguistas (vease Juerguista).

i
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Habilidades

Consumir Alcohol, 25% de po-
sibilidades de poseer la habilidad
Furia Asesina, 25% de posibilidades
de Punteria, 25% de posibilidades de
Pelea Callejera, 25% de posibilida-
des de Lucha.

Posesiones

Daga (I + 10; D -2; P -20), baston, 1d6 botellas vacias,
1d6 piedras grandes, 1d3 botellas de cerveza, bufanda larga
de lana, matraca de madera, pastel de carne, 2d10 chelines.

Los forofos aparecen por arte de magia donde se cele-
bre un partido de snétbol. Dan a entender que son “exper-
tos en los detalles mas sutiles del juego”, pero es dificil saber
c6mo, ya que a menudo estdn demasiado borrachos para
atender al partido, y se suelen pasar la mayor parte del
partido luchando entre ellos. |Se recomienda evitarles cuan-
do su equipo ha perdido!. Los forofos nunca aparecen so-
los, sino en grupos de 1d4+1 o mas. Después de un partido
siempre estardan borrachos (divide entre dos las puntuacio-
nes del perfil indicado).
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Habilidades

Charlataneria, Etiqueta, Leer/ Es-
cribir, Lenguaje Secreto —Clasico, 50%
de Hablar Idioma Adicional.

Posesiones

- Ropas elegantes (50% toga), pluma,
papel, tinta, 50% de posibilidades de Titulo Universitario
(50% de posibilidades de que sea falso), 2d6 CO.

Los funcionarios trabajan de oficinistas y escribas en
las Comisiones Municipales (pag. 20). Estardn detras de un
mostrador, pero se les puede ver en las calles de los distri-
tos apropiados. Son vanidosos, odian que se les haga espe-
rar, pero insisten en hacer esperar a los que les piden
informacion. Hablan con frases largas y enrevesadas, con
jerga legal y enlazadas mediante expresiones como “a con-
tinuacion”, “hasta este momento” o “puesto que”, etc.

4 40 25 3 4 7 30 1 25 35 25

Habilidades

25% de posibilidades de Pelea
Callejera, 25% de Golpe Poderoso.

Posesiones

Justillo de cuero, daga o porra,
2d6 chelines.

EL ENEMIGO INTERIOR: MIDDENHEIM, LA CIUDAD DEL CAOS
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Los gamberros vagan por la ciudad en grupos de
alborotadores con el objetivo de emborracharse, pelearse
o sencillamente ser escandalosos y desagradables. Insul-
taran “ingeniosamente” a todo el que se encuentren, es-
pecialmente a los no humanos, y les divierte especialmente
burlarse de las patrullas de la Guardia. Los grupos de
gamberros suelen contar con 1d6+6 miembros.
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Habilidades

Golpear para Aturdir, otras a cri-
terio del DJ.

Posesiones

Jubon de cuero (0/1 PA en tron-
co/brazos), arma de mano, librea, bas-
tén pesado (considéralo una porra), 2d6 chelines.

Los Guardas de los Parques pueden encontrarse a casi
todas horas en los parques de la ciudad. A menudo son
miembros retirados de la Guardia de la Ciudad, y su tarea
es acabar con el vandalismo, los alborotos, el arrojar basu-
ras indiscriminadamente y otras actividades indeseables.
Llevan una librea distintiva, con el escudo de armas de la
ciudad en una placa de metal, y se les encuentra en solita-
rio durante el dia y en grupos de 1d3+1 por la noche. Si se
les aborda con buenas maneras, responderan preguntas
acerca de la ciudad y sus parques, indicaran direcciones,
etc., pero no suelen entretenerse con los chismes acerca
de los dignatarios de la ciudad. Tienen poco aguante con
la gente de las clases mas bajas, pero tratan con gran defe-
rencia a los que son obviamente ricos.
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Habilidades

Arma de Especialista: Arma de Puiio, Pelea Callejera,
Golpe Poderoso, Golpear para Aturdir.

Posesiones

Jubon de cuero (0/1 PA —tronco, brazos), nudilleras,
daga (I+10; D -2; P -20) o porra, 50% de posibilidades de 1-
2 CO, y 1d10+10 chelines, 50% de posibilidades de escudo.

Los guardaESpaldaS suelen estar Sﬂl?ﬂgﬂﬂl‘dﬂﬂdﬂ alos
ciudadanos ricos (véase mas adelante).
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Habilidades

Id. Arcano-Madgico, Lanzar Hechi-
zos (Magia Vulgar, Magia de Batalla de
nivel 1), Esquivar Golpe, Identificar Plan-
ta, Sentido Magico, Vision Nocturna,
Leer/Escribir, Saber Runico, Lenguaje
Secreto —Clasico, Saber de Pergaminos.

Posesiones

Daga (I +10; D-2; P -20), 50% de posibilidades de un
objeto magico menor (véase WFJR, pag. 179-186).

Nivel de Poder: 16

Hechizos: 1d4 de Magia Vulgar y 1d4 de Magia de
Batalla (1" nivel)

Los hechiceros a menudo frecuentan la zona de
Freiburg vy sus alrededores. Caminan enérgicamente y con
decision, como si tuvieran algun recado urgente que hacer.
Es dificil averiguar de qué recado puede tratarse, ya que
sus aprendices se hacen cargo de todos los recados poco
importantes. Pero la mayoria de los Middenheimeses acep-
tan el hecho de que nadie puede entender a un hechicero,
salvo otro hechicero. Generalmente estan demasiado pre-
ocupados por lo que estan haciendo para advertir al resto
de la gente, y de pararse y charlar con ellos ni hablamos.
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Habilidades

Encanto, Suerte, Arma de Espe-
cialista —Esgrima.

Posesiones

Ropas lujosas, estoque, 10d6 CO
en joyas, 2d6 +10 CO en efectivo.

Los juerguistas son jovenes acomodados que pasan la
noche en la ciudad. Se les encuentra en grupos de 2d6, y
pueden ir acompanados de 1d3 guardaespaldas (25% de
posibilidades) y/o un rufian (25% de posibilidades unica-
mente en las zonas de clase baja). Aunque son practicamente
inofensivos, estan muy animados y habitualmente borra-
chos, y les encanta gastar bromas a los miembros de las
clases inferiores, hacer ruido y montar escandalo.
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Habilidades y Posesiones
A criterio del DJ.

Suelen estar en todas aquellas zo-
nas donde la poblacion tiene el dinero
suficiente como para permitirse sus
servicios. Pueden ser criados en una
casa de clase media o alta, o aprendi-
ces de artesanos, o escribas subalternos en una empresa o
en las oficinas de una de las Comisiones de la ciudad. A
pesar de sus diversas procedencias, todos los lacayos tie-
nen una cosa en comun -son los que realizan los peores
trabajos y recados. Un lacayo al que se encuentren en la

calle estara realizando un recado, de camino para recoger o
entregar algo, llevando un mensaje, etc. Los lacayos casi
siempre van solos, salvo cuando hay que entregar o recibir
algo voluminoso.
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Habilidades

Movimiento Silencioso (Urbanoy
Rural), Detectar Trampas.

Posesiones

Capa negra, espada, farol, saco
grande, pala, 1d3 CO.

Los ladrones de caddveres frecuentan la misma zona
que los cortejos funerarios (véase mas atras), pero a ho-
ras notablemente diferentes. Middenheim es una ciudad
con un floreciente elemento médico y académico, y hay
una constante demanda de cuerpos frescos: una deman-
da que los individuos de esta calana estan felices de sa-
tisfacer, por el precio adecuado. El precio no siempre es
necesariamente monetario —algunos ladrones de cadave-
res, especialmente los asociados con el crimen organiza-
do de la ciudad, intercambian caddveres por drogas; los
fisicos y académicos incautos pueden verse obligados a
proporcionar sus servicios gratuitamente a los miembros
del hampa —y sin informar a las autoridades. Los ladro-
nes de cadaveres suelen actuar en parejas. Cuando se les
encuentra, pueden estar dirigiéndose a una nueva tum-
ba, en medio de un robo, o transportando un cadaver a
su comprador.
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Habilidades

Mendigar, Esconderse (Urbano),
Lenguaje Secreto —Lenguaje de los la-
drones, Senales Secretas: Ladrones,
Movimiento Silencioso (Urbano).

Posesiones

Escudilla de mendigo, ropas andrajosas, baston pe-
sado, pulgas, cuchillo, 3d6 peniques.

Los mendigos seguirdn a cualquier individuo con as-
pecto acaudalado durante 1d3 minutos, suplicando y
quejandose hasta que les dan unas monedas. Si algtin per-
sonaje da a un mendigo oro o plata, sera asaltado en el
acto por todos los mendigos que haya a la vista (tira 2d6
para determinar la cantidad al azar). Algunos mendigos
pueden hacer de vigias para las bandas de ladrones y
asaltantes. Un personaje bribon puede comprar informa-
cion a un mendigo; ven y oyen muchas cosas, y pueden
ser fuentes valiosas de informacion. Los mendigos actuan
en solitario o en grupos de 1d4.
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Habilidades

[Leer/Escribir, Saber de Pergami-
nos, Lenguaje Secreto —Clasico, Teo-
logia, 15% de posibilidades de
habilidades y hechizos de clérigo.

Posesiones

Ttnica, simbolo religioso, mochila con esterilla, etc.
2d6 chelines.

Los peregrinos suelen ser iniciados o clérigos de bajo
nivel, o aquellos con vocacion para convertirse en uno
de ellos. Sin excepcion son devotos de Ulric que han atra-
vesado todo el Viejo Mundo para rezar en el Gran Tem-
plo. Se les encuentra solos o en grupo de 1d10+1, y quiza
se les vea con aspecto aturdido y confundido por el bu-
llicio y sofisticacion de la vida urbana. Son presas de toda
clase de bribones sin escrupulos, y a menudo necesitan
algo de ayuda (direcciones, traduccion de sus palabras,
comida o dinero).
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"1 Habilidades
Esquivar, Movimiento Silencioso
(Urbano), Arma de Especialista—Armas

de Puno, de Especialista —Incendiarias,
Pelea Callejera, Golpear para Aturdir.

g Posesiones
Porra, arma de mano, nudilleras, 2d10 CO, 2d10 chelines.

Los protectores forman parte de los bajos fondos de
la ciudad, y existe una gran rivalidad entre las bandas de
Ostwald y las del Altquartier. Sin embargo, raramente se
producen estallidos de violencia, ya que una serie de “pac-
tos entre caballeros” dividen la ciudad en territorios. El
negocio de la extorsion a cambio de proteccion esta exten-
dido en los comercios de Ostwald y el Altquartier, y en
todos aquellos que estan en las zonas de clases mas bajas
de las cercanias, de los que las bandas extraen la mayor
parte de sus ingresos. Entre sus otras actividades desta-
can la usura, el contrabando y el trafico de drogas y otras
sustancias prohibidas (incluyendo los cadaveres —veéase
la descripcién del Ladron de Caddveres); también ganan
dinero chantajeando a gente rica —eruditos, hechiceros y
fisicos- que les han comprado materiales ilegales. El pertil
incluido es el de un protector de nivel medio, de los que
suelen ser empleados para dar sustos a los que tardan en
pagar. Si los aventureros se topan con protectores de dife-
rente posicion, debes ajustar las puntuaciones y habilida-
des proporcionadas.
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Habilidades

Soborno, Lenguaje Secreto —Len-
guaje de los ladrones, Pelea Callejera,
25% de posibilidades de Ingenio.

Posesiones

AR Arma de mano, Jubon de cuero
(0/1 PA, tronco/brazos), 1d6 CO.

Los rufianes rondardan las esquinas, abordando a los
que parecen ricos y ofreciéndoles una gira por los dife-
rentes espectdculos turbios de la zona. Algunos estaran
compinchados con bandas de Asaltantes o Cortagargantas,
y llevan a sus “clientes” a trampas, mientras que otros re-
ciben comisiones de las tabernas de la zona por llevar clien-
tes. Los rufianes suelen estar solos.
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Habilidades
Charlataneria, Juegos de Manos

Posesiones

3 tazones de madera y 3 bolitas,
una baraja de cartas, 2d10 CO, 4dé6
chelines.

Los trileros adoran las zonas de mercado, ya que
siempre estan atestadas de gente. Sus métodos van des-
de hacer trucos con las cartas o con tres copas en las que
hay una bolita, hasta sistemas mas elaborados, como el
lanzamiento de pelotas a unos cocos (que estan clava-
dos) o puestos de lanzamiento de aros, donde los aros
son ligeramente mas estrechos que los premios. Cada
trilero contara con un golfillo que le sirve de vigia, y los
que emplean menos parafernalia recogeran sus trastos y
se largaran en cuanto aparezca la Guardia. Los trileros
siempre actuan en solitario.
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Habilidades
Charlataneria; Regatear

Posesiones

Bandeja atada a su cuello o una gran
bolsa que con su mercancia y una bolsa
con 3d6 CO en moneda fraccionaria.

Los vendedores ambulantes son comerciantes movi-
les, que venden cualquier mercancia (desde empanadas a
textos religiosos) mientras recorren los mercados y otras
areas concurridas. Algunos vendedores ambulantes, espe-
cialmente los que venden remedios de hierbas y amuletos
de la suerte, tienen el 10% de posibilidades de ser Charlata-
nes, cuyas mercancias no tendran ningun valor (lo que se
puede averiguar mediante una prueba de tasar. Los vende-
dores ambulantes casi siempre van solos. En la pagina 79
podéis encontrar una lista de precios de las mercancias que
suelen trabajar los vendedores ambulantes.
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CULTOS DEL CAOS EN MIDDENHEIM

a informacién aqui incluida trata de dos gru-
pos de seguidores de los dioses del Caos. El
primero es el Culto de la Mano Purpura —ado-
radores de Tzeentch (véase SSB, pag. 27 y 48) -
| cuyos agentes han estado siguiendo el rastro de
los PJ desde hace tiempo en la campana El Enemigo Inte-
rior. El segundo, conocido como Cetro de Jade, sera nuevo
tanto para los jugadores como para el DJ; todos sus miem-
bros son fieles del hermafroditico Slaanesh —discutiblemente
el mas decadente de todos los dioses del Caos.

Aunque no se incluyen cifras o datos de su organiza-
cion, en la ciudad pueden encontrarse a otros cultos (par-
ticularmente a devotos de Nurgle —véase La Subciudad,
pag. 69). Considera la informacién de la Mano Purpura y
el Cetro de Jade como un ejemplo de las actividades y mé-
todos de los sectarios del Caos al crear un culto propio.

e EL CULTO
DE LA MANO PURPURA e

El Culto de la Mano Purpura serd una organizacion fa-
miliar, aunque misteriosa, para los jugadores y D] de la cam-
pafia El Enemigo Interior. La informacion incluida pretende
presentar los objetivos y métodos del culto a aquellos que no
estan familiarizados con la campana, y proporcionar algu-
nas ideas para miniaventuras. Los DJ que ya esten dirigien-
do la campafia podrian querer pasar directamente al apartado
El Culto en Middenheim —pero que no nos echen la culpa si
se pierden algun secreto importante...

e LA ORGANIZACION DEL CULTO e

A los sectarios de Middenheim les gusta considerarse
el grupo de mando de los fieles de Tzeentch del Imperio -
el centro de una red nociva que alcanza todos los nucleos
importantes de poblacion. Pero se estan enganando a si
mismos. Cierto que Middenheim cuenta con la mayor con-
centracion de sectarios de la Mano Purpura, pero por su
propia naturaleza, los discipulos de Tzeentch son una raza
independiente. Hay muchas otras “organizaciones” dedi-
cadas a la adoracion del Gran Mutador (el Culto de la Co-
rona Roja descrito en Muerte en el Reik es un ejemplo), y
no mantienen muy buenas relaciones entre ellas.

La Mano Purpura basicamente opera mediante un
“sistema de células”. Esto es, hay pequefios grupos de
devotos de Tzeentch salpicados por todo el Imperio, y las
comunicaciones entre ellos a menudo son intermitentes y
contradictorias. Obsesionados con el secretismo, los dife-
rentes lideres y grupos estan cambiando constantemente
sus codigos de reconocimiento, y no es infrecuente q u e
sea asesinado un mensajero auténtico de un grupo a ma-
nos de los miembros de otro, por haber sido tomado por
agente de un cazador de brujas.

No obstante, todos sus miembros comparten el obje-
tivo comtn de subvertir el orden imperante desde den-
tro. En algunos lugares el culto controla y manipula a
miembros de alto rango de los cultos de Sigmar y de Ulric;
en otros, los mismos sectarios se han abierto paso hasta
posiciones de poder e influencia. Probablemente haya que
dar gracias a la mala coordinacién interna del culto por el
dafio limitado que ha causado hasta la fecha —pero se ave-
cina la Epoca del Cambio...

A pesar de su ineficacia chapucera, el culto es una
amenaza real para la estabilidad del Imperio. Con los anos,
se ha infiltrado gradualmente en muchas instituciones
politicas y religiosas poderosas, y estd a la espera de reci-
bir una sefial de Lord Tzeentch, el Gran Transformador,
para alzarse simultdneamente en los pueblos y ciudades
de todo el Imperio.

e EL CULTO EN MIDDENHEIM e

En Middenheim en particular, el culto cuenta con
un buen nimero de miembros activos, cuyos planes para
usurpar el poder estdn bastante avanzados. El principal
artifice de estos acontecimientos es el Magister Magistri
y Jefe del Circulo Interno del culto, nada menos que el
Juez Supremo Kral-Heinz Wasmeier. Pero las maquina-
ciones de Herr Wasmeier requeririan..., 0 mejor, merece-
rian todo un libro para ser descritas, y son explicadas
con detalle en El Poder Tras el Trono, el siguiente capi-
tulo de El Enemigo Interior.

Pero en el culto hay mas peces que pescar. 51 tus ju-
gadores quieren ir a cazar sectarios, hay de sobra para que
se queden bien a gusto (pero procura que no se queden
demasiado llenos, ya que se avecina un gran festin).

e« ORGANIZACION e

Ademads de las intrigas de Wasmeier (llevadas a cabo
por los escalones superiores del Circulo Interno del culto,
los asuntos diarios del culto en Middenheim se dividen
en tres campos: reclutamiento y adoctrinamiento (la Ordo
Novitiae), financiacién (la Ordo Impendimentae), e inves-
tigacion y desarrollo (Ordo Terribilis).

Cada apartado tiene su propio grupo de agentes (or-
ganizados en células) y opera sobre un tercio de la ciu-
dad. La Ordo Novitiae opera desde Ulricsmund (pag. 39)
y concentra sus actividades en los distritos noroccidentales
de la ciudad, la Ordo Impedimentae se encuentra en
Hauseit (pag. 54) y actia sobre las zonas suroccidentales,
mientras que la Ordo Terribilis estd en la zona de E1 Wynd
(pag. 49), con células en los distritos orientales.

Cada Ordo esta controlada por tres sectarios de alto
rango, conocidos como “Magistri”. Son “especialistas”
(Hechiceros, Académicos, Asesinos, etc.), o miembros an-
tiguos que han alcanzado puestos importantes de poder e
influencia (miembros prominentes de los gremios de la
ciudad, consejeros en alguna Comision, etc.).

Las oscuras figuras el Circulo Interno supervisan todo,
aunque permanecen un tanto al margen de los manejos
diarios del culto. Son tres, pero aqui no encontrareis sus
nombres. En las raras ocasiones en las que los sectarios se
atreven a hablar de sus sefiores sin miedo a ser escucha-
dos, los llaman el Triunvirato. Pero la mayoria de las ve-
ces tratan de no pensar en ellos, y menos de mencionarlos
—tal es el miedo que inspiran.

En parte por cuestiones de seguridad, y en parte por-
que los sectarios estdn obsesionados con los secretos, las
comunicaciones entre las tres Ordos y el Circulo Interno
se mantienen al minimo. Se emplean palomas mensajeras
ara enviar mensajes cortos y codificados entre los Jefes de
las Ordos, pero se reinen en persona tinicamente dos ve-
ces al afno; los nueve Magistri ni siquiera conocen las iden-
tidades reales del resto.

#
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Estas reuniones bianuales tienen lugar en lo mas pro-
fundo del bosque de Drakwald en las noches de Hexenstag,
y Geheimnistag (las dos noches del ano en que ambas lunas
estan llenas). En un claro oculto magicamente, los enmasca-
rados Magistri de las tres Ordos renuevan sus votos al servi-
cio de Tzeentch, cantan himnos al dios del caos y contemplan
con deleite frenético como los miembros del Circulo Interno
concluyen la ceremonia con un sacrificio humano.

Para estimular tu apetito y el de tus jugadores, a conti-
nuacion incluimos un ejemplo de una iniciativa tipica de la
Mano Purpura. Las actividades actuales de la Ordo Terribilis
van seguidas por algunos consejos para involucrar a los PJs
en esta red de intriga. Los detalles se han dejado delibera-
damente indefinidos, para permitirte integrar estos acon-
tecimientos en tu campana con mayor facilidad.

e LA ORDO TERRIBILIS o

Esta orden, responsable de la investigacion y el desa-
rrollo, opera actualmente tras la aparentemente inocente

fachada de la Compania de Transporte Windhund (lugar
37, pag. 50) en una zona tranquila del distrito del Wynd.

El jefe de la Ordo es practicamente un recién llegado
a la ciudad, un misterioso nigromante arabe conocido por
el nombre de Salladh-bar el Grande. Los demas miembros
de la orden no se atreven a preguntar como fue reclutado.
Comparecio por vez primera en las celebraciones del
Geheimnistag en el bosque de Drakwald y aunque le reci-
bieron con recelo, el Circulo Interno no parecié muy sor-
prendido ante su presencia. Ningun sectario sospecha de
su lealtad, ya que lleva en la palma de su mano izquierda
un antojo ptrpura, con la forma del simbolo de Tzeentch.

Una semana después de la ceremonia del Geheim-
nistag, Sallash-bar se habia instalado en las bodegas de la
Compariia de Transporte como Magister Tenebrae, y se ini-
cio una nueva linea de investigacion. Y es que el nigroman-
te cree que ha descubierto una formula que le permitira
crear zombis con el poder de regenerarse. Sin embargo, en
sus experimentos hasta la fecha, todos los zombis que ha
creado con este poder también han resultado ser muy ines-
tables (DJs: realizad pruebas de Inestabilidad cada asalto,
no cada turno —véase WF]R, pag. 213).

La responsabilidad de disimular las actividades de
Salladh-bar recae en Theodor Gluckstein, un mercader de
aspecto serio y mediana edad. Es el aparente propietario
de la empresa, y de hecho realiza envios regulares a todas
las regiones del Imperio. E incluso mas alla. Sin embargo,
informara a los mercaderes que quieran transportar car-
gas auténticas que siente mucho que tiene todos los ca-
rros reservados hasta dentro de seis meses... De esta
manerd Tl’lﬂ'{'}dﬂl‘ se reserva al menos un carro ]:}Elfd trans-
portar contrabando, los “productos” del culto o simple-
mente para llevar mensajes a agentes lejanos.

e LOCISTICA

Huelga decir que los experimentos de Salladh-bar re-
quieren financiacion y conejillos de indias apropiados. El
dinero procede de varias fuentes: ademas del presupuesto
provisto por la Ordo Impedimentae (véase mas atras),
Gluckstein tiene en marcha dos o tres operaciones de chan-
taje, y actualmente esta sacando un buen beneficio del co-
mercio de esclavos (véase mas adelante). Los cadaveres para
los experimentos de Salladh-bar han de comprarse a los la-
drones de cuerpos “autonomos” (el Parque de Morr esta
demasiado lejos como para arriesgarse a emplear a secta-
rios inexpertos), mientras que la amplia variedad de dro-
gas y preparados se roban y obtienen mediante extorsion
de los alquimistas y boticarios de la zona.

o IMPLICAR A LOS PERSONA]JES JUGADORES e

Hay varios modos de atraer la atencion de los PJs so-
bre las actividades de la Ordo Terribilis. A continuacion
se incluyen algunos ejemplos, que no son mas que meras
guias y no pretenden ser demasiado exhaustivas.

S1 los PJs consiguen obtener pruebas firmes, quiza
prefieran llamar a la Guardia. Si no puedes animarles a
que se enfrenten en solitario a la Ordo, aumenta propor-
cionalmente el numero de sectarios.

Rumores acerca de Salladh-bar: Dos viejos asiduos
de una taberna del Wynd (pag. 49) intercambiando “his-
torias raras” son una manera perfectamente valida para
pasar esta informacion:

“:Te acuerdas de ese arabe extrano que se aloja en El
Caballo y el Mozo? Pago una semana por anticipado con
oro extranjero. Se paso tres dias y sus noches encerrado
en su habitacion, sin decir palabra a nadie, ni salir a co-
mer, y después aparece una noche en el salén, pregunta
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como se va a no-se-donde, se larga y no se le vuelve a ver
desde entonces.”

51, ya me acuerdo. Y a la noche siguiente, alguien
entra en su habitacion y huye con todo su equipaje...”

5i se les insiste, ninguno de los chismosos puede re-
cordar donde queria ir el arabe.

La Compania de Transporte Windhund: los propie-
tarios de la Compania Roca del Castillo (lugar 27, pag. 47)
no pueden entender qué mantiene tan ocupada a la com-
pania de transporte. Ellos tienen el 50% de la cuota de
mercado de la ciudad, y las Diligencias Lobo Veloz se
quedan con la otra mitad, o eso creen. Segiin parece, no
solo hay suficiente mercado como para mantener a una
compania independiente, jsino que hay tanto que
Gluckstein se puede permitir rechazar clientes!

La curiosidad es una emocion poderosa, y Gunnar

Guilderstern pagaria un buen dinero al que averiguara
quién contrata los servicios de las caravanas de Windhund...

Las Victimas del Chantaje: Velma Karbunkel es una
alquimista halfling medianamente acomodada que vive
en la zona de Osttor de la ciudad, pero que guarda un
terrible secreto —su hermano es mutante. Le ha manteni-
do oculto en su sétano desde hace anos, y todo iba bien
hasta que de algin modo Gluckstein se enterd. Luego vino
el chantaje. Al principio eran algunos compuestos quimi-
cos mofensivos, pero al poco tiempo le estaban pidiendo
preparados para contrarrestar las incapacidades de los
nigromantes. (véase WFJR, pag. 138).

Por ahora Velma se ha negado a proporcionarles es-
tos ultimos compuestos, e incluso ha amenazado con acu-
dir a las autoridades. Gluckstein le ha dado una tltima
oportunidad -si no entrega lo que se le pide antes de una
semana, enviara a un grupo de cortagargantas para
asesinarla, y se llevaran el cuerpo para que Salladh-bar
experimente con él.

Los PJs podrian ser abordados por Velma, para ac-
tuar de guardaespaldas. Como alternativa, podrian estar
pasando casualmente junto al taller de la halfling cuando
se produzca el ataque de los asesinos. Tu decides la canti-
dad y los perfiles de estos sectarios, pero todos llevan un
tatuaje de una mano purpura, y podrian ser reconocidos
por los personajes que hayan jugado Muerte en el Reik.

Los Ladrones de Caddveres: gracias a los fisicos sin
escrupulos, los nigromantes secretos, los discipulos de
Nurgle en el cementerio y las actividades de Salladh-bar,
los ladrones de caddveres de la ciudad apenas pueden
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atender la demanda de cadaveres frescos y sus precios se
estan disparando. Parece que los ladrones de cuerpos de
mas éxito ~-Waldo la Comadreja y Manny el Gusano- tie-
nen dinero que gastar. Esta pareja de extrafio aspecto ahora
suele visitar los locales mas caros de la ciudad, y cual-
quiera que se siente cerca de ellos probablemente escuche
todos tipo de referencias cripticas a su dltimo “encargo”
(100 CO por cadaver, a entregar en la Compariia de Trans-
porte de Windhund...).

La escasez de caddveres puede tener todo tipo de re-
percusiones: aumentara la cantidad de “desapariciones”
en los barrios pobres de la ciudad, ya que los ladrones de
cadaveres que tienen menos éxito recurrirdn al asesinato;
y si los discipulos de Nurgle llegan a averiguar que se
estan vendiendo “sus” caddveres a adeptos de Tzeentch,
las hostilidades entre ambos cultos desembocaran en una
serie de asesinatos e incendios provocados.

El Trdfico de Esclavos: Middenheim atrae a un buen
numero de jovenes, seducidos por el encanto y riqueza
de la “gran ciudad”. Muchos se desilusionan rapidamen-
te: desconocedores de la picardia de los lugarenos y sin
amigos ni parientes que les ayuden, son presa de todo tipo
de personajes sin escrupulos —rufianes, ladrones, contra-
bandistas e incluso chulos y traficantes de drogas. Pero
Gluckstein ha encontrado un uso mds lucrativo para ellos.
Los agentes de la orden buscan recién llegados jévenes y
solteros. Los mas crédulos son atraidos con promesas de
alojamiento barato en una casa abandonada tras la Com-
pania de Transporte, donde son asaltados, drogados y
metidos en grandes toneles. Hay muchos mercados para
estos desgraciados esclavos. Bretonia es el mayor, pero
Gluckstein no tiene reparos a la hora de venderlos tam-

bién a otros cultos...

5in embargo, de vez en cuando, aparece un amigo o
pariente de una de las victimas del culto. Anya Luger es
uno de esos personajes —una cazarrecompensas de
Salzenmund- que lleg6 hace unas semanas a Middenheim
para encontrarse con su sobrino huérfano. Ha averigua-
do que se le ofrecié alojamiento gratuito en una casa del
Wynd, pero el lugar esta vacio y nadie ha visto al joven
Klaus desde hace semanas. Las investigaciones de Anya
han desenterrado varias historias similares y ha comen-
zado a sospechar que algo malo sucede. Sin embargo, se
encuentra sola en una gran ciudad y agradeceria suma-
mente contar con la ayuda de un grupo de aventureros
experimentados. Pero los agentes de la orden la preten-
den eliminar...

m
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Klaus esta prisionero en las bodegas de la Compania
de Transporte hasta que se acuerde un precio entre
Gluckstein y su contacto en Parravon, Bretonia. Las palo-
mas mensajes van y vienen con una regularidad poco co-
mun, y si interceptan uno de los mensajes podran saber
que esta negociandose un trato importante.

o EL CETRO DE JADEL o

Los discipulos de Slaanesh en Middenheim ha visto
tiempos mejores que los presentes —una vez contaron con
el culto de Slaanesh mas numeroso de todo el Imperio,
pero ahora no son mas que unos veinte. Aunque son po-
cos, los miembros del Cetro de Jade son bastante activos,
y las intrigas de uno de ellos deberia dar mucho que pen-
sar a tus PJs.

e MIEMBROS DEL CULTO e

Las actividades de los adeptos de Slaanesh giran al-
rededor de un pequeno grupo de jovenes libertinos que
se denominan los “D y Ds” (o “Depravados y Decaden-
tes”). Representan al Circulo Interno del culto de Slaanesh
conocido como el culto del Cetro de Jade (el baston porta-
do por el dios del caos).

Desgraciadamente (para los devotos del hermafrodi-
ta), el lider espiritual del culto que recluté a todos los D y
Ds actuales, ha sido “llamado al remolino del vacio” hace
menos de 12 meses. El culto no sélo perdi6 a su partidario
mas enérgico, sino también su tinico miembro en el esca-
lafén del poder politico. Y aunque ocupaba un puesto pre-
cario, estaba en una posicion muy elevada, por lo que
lamentan especialmente su pérdida. Y es que su lider era

ni mas ni menos que la vivaz segunda esposa del Grat
Boris, Anika-Elise Nikse, hija del Barén von Nordland.

Los demds miembros del culto no saben exactamente
como fallecié (a la temprana edad de 23 anos). Algunos
creen que un cazador de brujas/espia se habia infiltrado en
el grupo y la asesiné (con o sin la complicidad del Gratf).
Otros —quienes, debe decirse, que tienen mejores contactos
dentro de la corte- afirman que su muerte fue natural y debe
atribuirse a los deseos de la deidad; ya que “por grande
que parezca el dafo que sufran los sirvientes mortales de
sella*, la deidad siempre sabe lo que sella esta haciendo.”

* Como Slaanesh no es masculino ni femenino, sino
hermafrodita, los miembros del Cetro de Jade han in-
ventado un nuevo pronombre personal, “sella”. De esta
manera evitan el uso del extenso “él o ella” y “suyo o
suya”, sin recurrir al impersonal “ello”. “Sella” se em-

plea tanto para el sujeto como para el complemento di-
recto, mientras que “de sella” reemplaza al pronombre
posesivo “suyo o suya”. Con la misma obsesion, los sec-
tarios siempre emplean la palabra neutra “deidad” en
vez de “dios” o “diosa”. |

Independientemente de la veracidad de una u otra
version de la muerte de Anika, el hecho es que ningun
miembro del culto ha sufrido persecucién alguna, y no han
percibido ningtin cambio de actitud, salvo la mirada de reojo
ocasional de sus socios, parientes 0 companeros nobles.

[.a verdad sea dicha, la muerte de su unico miembro
con poder e influencia no preocupé a los sectarios ni la
mitad que la perdida de su imaginativa y atlética “maes-
tro de ceremonias”.

Apenas hay sitios en el Viejo Mundo en el que un culto
de Slaanesh tenga influencia en el poder (a menos que in-

cluyas a alguna de las ciudades bretonianas mas viciosas).
El poder y la politica no importan demasiado a los disci-
pulos del hermafrodita (el dinero, por supuesto, es otro
asunto). Después de todo el ascenso del caos es imparable,
y asi lo razonan los sectarios (al menos, asi lo razonarian
si se dedicaran a esas actividades intelectuales, cosa que
hacen muy pocos). Y como el ascenso del caos es inevita-
ble y al final todos volveremos a ser absorbidos por la
burbujeante sopa primordial de la que surgieron todas las
cosas, lo importante es pasar un buen rato mientras tanto.
Asi que, jjuerga! Haz de todo, pruébalo todo (al menos
una vez, y preferiblemente en exceso). Y aqui es donde
entra en juego el dinero —es mucho mas facil satisfacer los
vicios de uno cuando se es podridamente rico. Por suerte
(para ellos), todos los miembros actuales del culto lo son.

Asi que, tras coger una buena rabieta (“Ya nunca sa-
bremos la sorpresa que Nikki habia preparado para la si-
guiente orgia”), los sectarios se encogieron de hombros y
siguieron con disfrutando de un estilo de vida tan deca-
dente como les permite sus bolsillos.

Y las cosas habrian seguido este curso hasta que to-
dos murieran de viejos (o de cirrosis, o de otra enferme-
dad desagradable), si no hubiera sido por la presencia en
la ciudad de un tal Gotthard von Wittgenstein —el prote-
gido de Anika-Elise. Si no fuera por €l, los sectarios ha-
brian continuado con sus vicios en la santidad de sus
propios hogares (con alguna excursion ocasional a Altdorf
o Talabheim para variar), y los personajes jugadores ja-
mas habrian oido hablar del Cetro de Jade.

e GOTTHARD VON WITTGENSTEIN o

Como sabran los jugadores y DJs de Muerte en el Reik,
este personaje es el Uinico miembro vivo de una familia
antigua aunque poco conocida de Reikland. Los von
Wittgenstein habian cobrado importancia al servicio de la
Emperatriz Margritta en la década de 1980 (del Calenda-
rio Imperial), pero en la época de la campafia actual han
vuelto a la oscuridad. (Los que ignoréis las razones de la
caida en desgracia de esta noble familia deberias correr a
comprar, tomar prestada o robar —preferiblemente com-
prar- una copia de Muerte en el Reik de inmediato).

Por una razon u otra (pero principalmente por que
con cada nueva generacion surgian nuevas mutaciones),
ningtin miembro de la familia habia salido de la Baronia
durante mas de 70 afios. Pero el joven Gotthard se aburria
en el castillo en ruinas de la familia —se habia cansado de
ver siempre las mismas caras (y picos, y tentaculos). Su
hermana se pasaba todo el tiempo babeando sobre cada-
veres desmembrados, a su hermano le obsesionaba la taxi-
dermia, su madre estaba totalmente trastornada, y su
padre cada vez se parecia mds a una cucaracha gigante.
No habia nada que atrajera a un JASP (joven ambicioso
aunque sobradamente pervertido), especialmente cuando
ni siquiera tenia ninguna deformidad fisica digna de men-
cién. Asi que cuando encontré un viejo diario que men-
cionaba la existencia de un numeroso culto de Slaanesh
en Middenheim, decidié que tenia que marcharse.

Al llegar a Middenheim, gracias a una combinacion
de buena suerte, empeno tenaz y un buen olfato para el
hedor a corrupcién, Gotthard localizé enseguida el cuar-
tel del culto. Se le present6 a Anika-Elise, a la que causo
una gran impresion, y ascendio rapidamente al puesto de
Depravado Maestro (o DM).

Tras advertir la necesidad de ocultar su auténtico ori-
gen (aunque antes o después se descubriria lo bajo que
habia caido la familia von Wittgenstein), Anika le propu-
so que adoptara el nombre de Gotthard Goebbels (véase
la pag. 91). Como el joven Gotthard contaba con un talen-
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to natural para estafar a la gente, Anika vio que era la per-
sona ideal para infiltrarse en el Gremio de Mercaderes. En
seis meses, gracias a su enchufe, Gotthard fue nombrado
Presidente tanto del Gremio de Mercaderes como de la
Comision de Comercio, Industria e Impuestos.

e ELFLAUTISTA o

Tras la muerte de “Nikki”, Gotthard estaba bastante
turbado y decidido a organizar algo atroz en honor a su
antigua lider.

Durante un tiempo, sopeso la idea de drogar el sumi-
nistro de agua de la ciudad, con la esperanza de provocar
una orgia por toda la ciudad durante un dia, pero no es
facil hacerse con filtros de amor tan potentes, al menos en
esa cantidad. Ademas, el plan requeriria una expedicion
en lo mas profundo de la Subciudad (véase la pag. 69), y
Gotthard no siente ningun apego por los tuneles oscuros.

Entonces se acordé de la vieja festividad de Shallya de
la Vispera de las Lunas Gemelas. Dos veces al ano, en la
noche antes de Hexenstag y Geheimnistag (cuando ambas
lunas estan llenas —véase SSB, pag. 37), los ninos de la ciu-
dad recorren las calles disfrazados con trajes y mascaras
(de vampiros, hombres lobo, etc.) y bailan tras un bufon
que toca la flauta, gastando bromas y recogiendo frutas,
pasteles y golosinas que les dan los transetintes adultos.
Gotthard planea sustituir al bufén con un agente del culto,
y ha drogado muchos de los “regalos” de los ninos con “ca-
bello de elfo” (véase pag. 98), una droga tranquilizante que
produce un estado muy receptivo y pasivo en el consumi-
dor. Proporcionando esta droga a los nifios, Gotthard espe-
ra poder alejarlos del centro de la ciudad, a través de areas
poco pobladas y callejuelas, hasta un almacén vacio que
posee en el drea de Bortkopfs (pag. 54).

Al dia siguiente, los pequenos seran sacrificados a
Slaanesh, y si Gotthard puede encontrar a un
Demonologista dispuesto, sus corazones se usaran para
invocar a un demonio menor, o incluso a una horda
demoniaca.

e LOCALIZAR A GOTTHARD e

Los jugadores de Muerte en el Reik quiza quieran
encontrar a Gotthard y entregarlo a la justicia, aunque esto
no sera tarea facil. Su aspecto como Gotthard Goebbels
(véase la pag. 91) es muy diferente a la de los retratos que
hayan podido ver en el Castillo Wittgenstein, aunque el
ascenso al poder de Goebbels encaja con cualquier crono-
logia que hayan podido establecer los jugadores.

Es extremadamente dificil contactar con Goebbels.
Parece que nunca esta en casa o en alguna de sus oficinas
(en la sede gremial o en la Comision), y nunca responde a
los mensajes.

Sin embargo, de vez en cuando Gotthard recupera su
antiguo aspecto para visitar alguno de los tugurios mas
sombrios del Barrio Antiguo o de Ostwald. Las pesquisas
en estas zonas podrian ser algo mas fructiferas —en algun
lugar, alguien identificara la descripcion de Gotthard que
den los PJs con la de un cliente ocasional. Después, con-
siste en vigilar y esperar. Por supuesto, si siguen este plan
quiza llamen la atencion de los ladrones y rufianes de la
zona. Estos tipos recelaran de ellos, y les tomaran por
cazarrecompensas, espias de una organizacion rival o in-
cluso competidores que tratan de usurpar su territorio.

¢« SALVAR A LOS NINOS «

Los PJs deberian descubrir por partes el plan de
Gotthard. En primer lugar, preséntales al bufon auténtico

(un artista itinerante gnomo llamado Addic). Podrian en-
contrarse con el gnomo Addic en cualquier taberna ade-
cuada, y verdn que es un personaje agradable y encantador.
Les puede explicar todos los detalles de la fiesta de la Vis-
pera de las Lunas Gemelas, e incluso puede servir de guia
en la ciudad.

Sin embargo, unas semanas antes de la proxima fies-
ta, Addic desaparece (secuestrado por los agentes de
Gotthard). Puedes hacer que los PJs frustren un intento
de secuestro, pero Addic deberia ser capturado finalmen-
te (le retendran en el mismo almacén en el que Gotthard
planea celebrar su incalificable ceremonia).

[La Sacerdotisa de Shallya estara sin sustituto hasta que
aparece un forastero bizco en el templo ofreciendo sus ser-
vicios. Naturalmente es un buen musico, y también afirma
ser un cazador de ratas que puede sacar a estas criaturas de
sus agujeros con su musica. A menos que los aventureros
puedan convencer a la sacerdotisa de lo contrario, el foras-
tero (uno de los D y Ds) conseguira el puesto.

Cuando tiene lugar la fiesta, los agentes de Gotthard
y los otros D y Ds se sitian entre la multitud. Los perso-
najes observadores podrian darse cuenta que un grupo de
personas parece extrafiamente obsesionado con la proce-
sion de los ninos (que son unos 150), y estan repartiendo
una buena cantidad de manzanas y pasteles.

Si los aventureros consiguen evitar que el agente de
Gotthard obtenga el trabajo, el flautista sustituto sera no-
queado accidentalmente por un caballo que se encabrita,
y se pedird al forastero bizco (que casualmente pasaba por
ahi) que ocupe su lugar.

Los ninos drogados (unos 50) seguiran alegremente
al flautista saliéndose de su ruta prefijada, mientras que
los demas se detendran poco a poco, confundidos y algo
asustados. Sin embargo, para cuando puedan alertar a sus
padres, la procesion ya habra llegado al almacén...
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51 los PJs no han decidido seguir la procesion, Addic
puede huir del almacén y animarles a que lo hagan. No
conocera el plan de Gotthard, salvo que hay algo malo en
marcha. Sin embargo, puede recordar el almacén en el que
le retuvieron.

A no ser que los aventureros actiien rapidamente —la
opcion mas sencilla y a primera vista es asaltar el almacén-
todos los nifos seran sacrificados al dia siguiente, y comen-
zaran los preparativos para invocar a una Horda Demoniaca
de Slaanesh...

En cualquier caso, los aventureros tendran que
andarse listos para capturar a Gotthard. Al primer signo
de peligro, correrd y se escabullira por una puerta secreta
que da a las alcantarillas, los personajes pueden conside-
rar la opcion de su persecucion pero Gotthard conoce de-
masiado bien las alcantarillas.

Si tienes la intencion de jugar El Poder Tras el Trono,
quiza prefieras frustrar las pesquisas de los PJs y retrasar
la ejecucion del plan de Gotthard hasta que se vean mez-
clados en otros asuntos. jEntonces podras disfrutar vién-
doles dudar entre ir a por Gotthard o encargarse de otros
asuntos urgentes!

“
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LA SUBCIUDAD

e DENTRO DE LA FAUSCHLAG o
e LA TORRE DE GRUNGNI o

| a existencia de Middenheim se debe en gran

medida a los esfuerzos de los enanos. Mas de
mil mineros e ingenieros enanos pasaron la
mayor parte del siglo abriéndose camino has-
ta la meseta atravesando el nudcleo de la
Fauschlag (a la que llaman Grazyakh Grungni —la Torre
de Grungni). Mientras lo hacian, excavaron en busca de
minerales ttiles (entre los que se encontraba un poco de
oro). La primera prioridad fue fortificar la meseta, y a con-
tinuacion construir la ciudad.

La herencia de roca horadada era conocida por los
primeros lideres de Middenheim, pero los tuneles solo
fueron sellados cuando la ciudad estuvo a punto de caer
antes los sitiadores Middenlandeses en 1750 (véanse las
pag. 8-12). Los espectaculares viaductos y ascensores de
sillas son la unica manera de entrar o salir de la ciudad, o
eso cree la mayoria de la gente. Pero los enanos han man-
tenido secretamente en buen uso algunos tuneles, y desde
los bosques circundantes otras criaturas han conseguido
llegar hasta la vieja red de galerias. Como un céancer, los
siervos del caos se han abierto camino hasta la ciudad,
plagando la roca con su depravada especie. La belleza de
Middenheim es tinicamente superficial.

Haria falta un libro completo para incluir cada detalle de
este reino. En cambio, en las siguientes paginas hemos inclui-
dos notas acerca de lo que sucede debajo de Middenheim, y
pautas para dirigir aventuras bajo la Ciudad del Lobo Blanco.
Hemos dejado que tu completes los detalles.

e BAJO LA PIEL o

Justo por debajo de las calles de la ciudad se encuen-
tra la red de alcantarillado (véase el Mapa de Alcantari-
llas). Se extiende por debajo de toda la ciudad, y se basa
en un nucleo de alcantarillas principales a las que van a
parar otras mas pequenas. El sistema esta disenado de tal
manera que cuanto mas cerca estés del centro de la mese-
ta, mas alto estas. El aumento del nivel es sutil, pero la
pendiente resultante permite que un sistema de alcantari-
llas centralizado transporte los desechos a velocidad cons-
tante hacia el exterior, hasta que finalmente son arrojados
desde la roca al bosque que queda a sus pies.

Por supuesto, algunos distritos de la ciudad cuentan con
alcantarillas abiertas. Suelen encontrarse en las areas mas
pobres de la ciudad, como Ostwald, Puerta Sur y el Barrio
Antiguo, donde el olor puede llegar a ser penetrante a veces.

e DEFENSA o

Hay una puerta de rejilla de hierro cerrando el tunel
en aquellos puntos en los que una alcantarilla (abierta o
cerrada), pasa por debajo de las murallas de la ciudad.
Cada unidad de la Guardia que pasa por alguno de estos
lugares durante su patrulla, inspecciona la puerta en bus-
ca de danos o de signos de manipulacion.

Si hubiera senales claras de que alguien (o algo) ha
entrado en la ciudad, la patrulla dara la alarma inmedia-
tamente y habrd una llamada a las armas, destacando hom-
bres en cada desague y pozo de visita. Cada puerta se
verifica aproximadamente cada seis horas.

Esa es la teoria.

De hecho, cada vez hay mas gente que esta dispuesta a
dejar entrar indeseables cuando la Guardia mira hacia otro
lado, y hay pocos miembros de la Guardia que se preocupan
por ello. Si decides que este nivel de descuido y corrupcion
ha afectado lo suficiente a este aspecto de la seguridad como
para dejarlo inutilizado, las implicaciones para la seguridad
futura de los habitantes de la ciudad son terribles...

Las cosas son ligeramente diferentes en el
Middenpalaz (pag. 33). El alcantarillado que hay bajo la
residencia del Graf tiene el mismo tipo de puertas que el
resto de la red, pero los Caballeros Pantera son los res-
ponsables de realizar las inspecciones, y en contra de la
opinion popular, son mas capaces y menos corruptos que
sus colegas cuasi-civiles.

e AVENTURAS EN LAS ALCANTARILLAS e

Si ves que tus aventureros se preparan a meterse en
las alcantarillas, recuerda que las alcantarillas mas impor-
tantes saldran del centro de la meseta, por debajo de las
calles principales y que iran hacia el exterior. Las alcanta-
rillas secundarias van por debajo de las demas calles del
barrio. Los pozos de visita siempre van a dar a las alcanta-
rillas importantes y estan situados cada 400 metros en las
calles principales. Hacia el centro de la ciudad, las alcan-
tarillas también tienen agujeros de ventilacion para evitar
la acumulacion de gases explosivos. Sin embargo, no pre-
sentan ningun riesgo para la seguridad, ya que ni siquiera
son lo suficientemente grandes como para que pase por
ellos un halfling contorsionista.

Los DJs que tengan el suplemento Sombras Sobre
Bogenhafen pueden usar la descripcion del alcantarillado alli
incluida como referencia exacta del aspecto de las alcantari-
llas de Middenheim. Como alternativa, en muchas tiendas
hay mapas y planos de alcantarillas para diversos juegos.

o LOS TUNELES SUPERIORES e

Bastante alejado de las alcantarillas y del resto de la
red de tineles (de la que se habla mds adelante), en algun
lugar debajo del palacio hay un tinel de huida construido
para usarse cuando pueda estar en entredicho la seguridad
del Graf. El tiinel baja por la cara norte de la Fauschlag has-
ta el nivel del suelo en una espiral que no esta conectada
con ningun otro tunel. Sin embargo, nunca ha sido usado,
nunca es inspeccionado, y esta practicamente olvidado...

Algunos de los edificios mas importantes de la ciu-
dad tienen sotanos que estan muy por debajo del nivel de
la calle. Al menos uno de esos sotanos se encuentra bajo el
Gremio de Hechiceros y Alquimistas (lugar 31, pag. 49).
Pero hay otros que estan bajo propiedades menos llamati-
vas e impenetrables —algunas de las casas de la nobleza,
por ejemplo. Mas de un sectario con dinero que gastar lle-
va tiempo buscando una casa de esas caracteristicas, mien-
tras que otros sin duda ya han adquirido una...

e EL GRAN SECRETO DE LOS ENANOS «

Casi hace 2500 anos desde que los enanos de antano
emergieron de su red de tuneles a la meseta de la Fauschlag,
pero sus descendientes siguen manteniendo abiertas unas
cuantas entradas secretas. Los dos puntos de acceso princi-
pales se encuentran en el Templo Interior de la Capilla de
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Grungni (lugar 33, pdg. 48) y en la Camara del Consejo del
Gremio de Ingenieros Enanos (lugar 36, pag. 50). También
hay un tunel directo que une la capilla y la sede gremial.
Este tiltimo lo conocen muchos de los enanos de la ciudad,
pero jamas dejarian que un miembro de otra raza conociera
el secreto. Sin embargo, el que los enanos puedan entrar en
los tineles mas profundos es un secreto bien guardado. 5i
un PJ enano se ganara la confianza y el favor de algun miem-
bro importante del gremio (por ejemplo, salvando su vida),
podrian contarle el secreto. La tinica manera diferente de
descubrir el secreto de los enanos seria realizando una ex-
ploracién sistematica de toda la red de tineles, y encontrar
las puertas secretas de los enanos.

Los enanos usan la red de tuneles fundamentalmente
para alojar a los dignatarios enanos que se encuentren de
visita. Para los extranos, parece que la persona se esta alo-
jando con los clérigos en la capilla como muestra de res-
peto. Pero los enanos mantienen abiertos algunos tineles
por otro motivo —como salvaguarda para cuando sus mo-
radas del exterior ya no sean seguras...

Desgraciadamente, los enanos no han sido tan dili-
gentes como hubieran debido serlo a la hora de limpiar
los tineles de criaturas del caos. De hecho, sus antiguos
enemigos parecen ser cada vez mas numerosos. Sin em-
bargo, los enanos ocupan una porcion tan pequena de esta
enorme area, que se producen pocos encuentros con
mutantes y hombres bestia, y no son conscientes de la gra-
vedad del asunto.

e VECINOS DE LOS MUERTOS «

La tnica fraccion de la red enana que sigue usandose
cotidianamente es el Cementerio de Middenheim del Par-
que de Morr (pag. 52). Este fue el punto por donde los
enanos salieron a la meseta. Ahora, el agujero horadado
en la roca se ha convertido en la entrada a un laberinto de
camaras funerarias subterraneas.

Obviamente, el terreno superficial es un bien escaso
en Middenheim y los tuneles proporcionan una solucion
ideal. Desgraciadamente, con el paso de los siglos, se han
producido derrumbamientos que han bloqueado varios
tuneles, y las zonas atin accesibles ya no pueden albergar
a todos los muertos, Pero los precios se han disparado, y
unicamente los mads ricos pueden esperar ser enterrados
alli. Las clases medias suelen enterrar a sus muertos en el
bosque que estd en la base de la Fauschlag, mientras que
los cuerpos de los pobres se incineran en el Fuego Eterno
de Morr, o son arrojados por el Barranco de los Suspiros.

Sin embargo, y sin que lo sepan los habitantes de la
ciudad, hay siervos del caos en el cementerio. En los tune-
les cercanos viven pequenos grupos de sectarios y
mutantes devotos de Nurgle, la sucia encarnacion del caos.
Recogen nuevos cuerpos para que sus maestros los corrom-
pan en el interior de la Fauschlag, y cuando surge la nece-
sidad, pueden usar el cementerio como entrada a la ciudad.

Hay una alcantarilla principal que atraviesa el cemen-
terio hasta el norte del campo santo. Los sectarios han

abierto tineles hasta este canal para poder entrar en el
tesoro del cementerio, y las tumbas proporcionan buenos
botines, tanto para sus propios experimentos como para
venderlos a los académicos y fisicos sin escrupulos (por
no mencionar a los nigromantes secretos). Estas ventas les
proporcionan dinero para satisfacer sus necesidades basi-
cas, y un grupo de siervos poderosos de los que se pue-
den asegurar su lealtad por medio del chantaje.

Ayudados por los sectarios, los mutantes y los hom-
bres bestia también han establecido bases en las catacum-
bas. Sin embargo, los hombres bestia rara vez recorren los
niveles superiores y aunque muchos de los mutantes en-
traron inicialmente a través de las alcantarillas, también
prefieren permanecer en las profundidades. No se arries-
gan a ser descubiertos —todavia tienen que establecer una
base solida de poder y esperan el dia en el que el caos
controle la superficie del planeta.

Debe tenerse en cuenta que las fuerzas del caos que
estan dentro de la Fauschlag no han causado mas estra-
gos porque la cooperacion entre los diferentes grupos,
cultos y criaturas no es todo lo buena que podria ser. En el
interior de la ciudad, las luchas por el poder siguen cau-
sando trastornos internos.

e EN EL INTERIOR DE LA TIERRA o

El factor mds importante que hay que tener en cuenta
es que el aumento de la actividad cadtica no se ha produ-
cido por casualidad, sino que es consecuencia de las in-
sondables maquinaciones de los temidos skaven. En las
partes mas profundas de la roca, elementos de los tres
clanes skaven planean la ruina de la ciudad; los asesinos
del clan Eshin controlan a las ratas de alcantarilla para
que haga de espias y mensajeras, los miembros del clan
Moulder alimentan bestias malignas con esclavos mutantes
y los monjes de la plaga del clan Pestilens estan preparan-
do una epidemia que hard que la peste negra parezca un
brote benigno de gripe.

Por ahora, el numero de skaven es pequeno, y su
presencia la conocen solo unos cuantos sectarios, pero
son organizados y terriblemente eficaces. Lentamente,
sus intrigas malignas van madurando. Hay algo en el
aire —en los tuneles de la Fauschlag soplan vientos de
cambio con el hedor de la carne podrida. Y los skaven
estan esperando...

Gi tus aventureros tratan de desentranar los misterios
de la Subciudad, deberian haber penetrado en lo mas pro-
fundo de la roca antes de encontrarse con los skaven, pero
los discipulos de Nurgle, las miriadas de mutantes y las
manadas de hombres bestia deberian servir para entrete-
nerles mientras tanto.

e EL ENTORNO DE LA SUBCIUDAD e

El entorno dentro de la Fauschlag es totalmente dife-
rente al del exterior. La diferencia mds evidente es la ca-
rencia casi completa de luz. Quiza cerca de la cumbre
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podria haber alguna grieta que dejara entrar la luz, pero
en el interior no se puede ver tres en un burro.

Los tineles también son sorprendentemente secos. La
Fauschlag se compone principalmente de granito, y no hay
muchas posibilidades de que se formen corrientes subte-
rraneas. Las dnicas excepciones son los manantiales
termales que van a dar a los banos de Begierbaden (lugar
14, pdg. 41). Queda a tu eleccion trazar su ruta exacta a
través del nicleo de la roca. Por supuesto, la ciudad tiene
numerosos pozos —fosos increiblemente profundos que
van desde el nivel de la calle hasta el fondo de la Fauschlag
y mas allda. Ninguno de estos pozos aparece en ningun
mapa —con lo que puedes ubicarlos donde te resulte con-
veniente (quiza proporcionen otra via de infiltracion para
los siervos del caos).

Sin embargo, hay algunas zonas areas humedas. Los
tuneles y cavernas que se encuentran justamente debajo
de los puntos en los que desaguan las alcantarillas sobre
el bosque estdn continuamente empapadas de agua y su-
ciedad. Si algunos aventureros cargados eligieran subir
por ellas se saturarian y serian susceptibles de algtin des-
prendimiento poco importante. Sin embargo, ten en cuenta
que la integridad estructural de la Fauschlag en conjunto
no resulta perjudicada.

Y, por supuesto, hay otros riesgos naturales bajo la
superficie. De vez en cuando se pueden acumular gases
peligrosos donde no hay ventilacion natural. Algunos de
estos gases pueden explotar al exponerlos a una llama,
como la de una antorcha o un farol expuesto. Otros pue-
den ser venenos, causando un efecto debilitador gradual
sobre los que los inhalen durante un periodo determina-
do de tiempo. Quiza el aspecto menos doloroso pero mas

molesto de estos gases sea el olor. Desde el ligeramente
repugnante al manifiestamente nauseabundo, los explo-
radores de los tineles sufriran una experiencia de lo mas
desagradable, y quiza ni siquiera adviertan cuando el olor
advierte de un peligro.

A pesar de todo esto, algunas plantas y hongos se las
apanan para crecer en este implacable medio ambiente.
En areas afectadas por el filtrado de agua, habra formas
de vida habituales de las charcas. Las pequenas acumula-
ciones de aguas subterrdneas servirdn de hogar a varias
especies de plantas e insectos, y no seran potables. Ade-
mas, en la red de cavernas proliferan los diferentes mo-
hos descritos en el reglamento basico de WFJR (pag. 237).

e REALIZAR EXPEDICIONES
EN LA SUBCIUDAD e

e MOVIMIENTO e

Es facil realizar mapas de las alcantarillas. Los PJs
deben poder seguir sus evoluciones sin demasiada difi-
cultad (a menos que sean increiblemente ineptos). Sin
embargo, una vez que se adentran en las profundidades,
el mantenimiento de un mapa exacto ralentizara conside-
rablemente el juego. También sera dificil de realizar a causa
de la naturaleza tortuosa de los mismos tuneles.

Lo mejor es evitar conceder mucha importancia a los
mapas de las catacumbas. Mientras que hayas decidido la
disposicion general de la zona que va a ser explorada por
el grupo, puedes suponer que estan al tanto de su ubica-
cién. Cuando quieran volver a la superficie o encontrar
un lugar por que el que pasaron hace tiempo, se les puede
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pedir que pasen una prueba de Orientacion. Si ninguno
de los aventureros posee esta habilidad, puede bastar con
pruebas de Inteligencia modificadas segtn tu criterio. Por
lanto, no necesitais molestaros en hacer mapas extrema-
damente detallados de pasadizos con aspecto de laberin-
to. Concéntrate inicialmente en describir la atmosfera
general de los tuneles. Para indicar inmensidad de la
Subciudad, puedes decir sencillamente a los jugadores que
sus personajes “caminan durante media hora hasta que...”
-y a continuacion recurres a las descripciones de los luga-
res especificos.

El movimiento a través de las cavernas sera lento,
incluso si el grupo va bien equipado —aunque sdélo sea
por la falta de luz. Los suelos son desiguales y a veces
resbaladizos por el fino polvo (especialmente en las cues-
tas abajo). La mayoria de los tuneles tienen 3 metros de
ancho, pero su tamano puede variar. A veces los perso-
najes pueden encontrarse gateando por un pasadizo par-
ticularmente pequeno, o ver que tienen sitio para caminar
tres o cuatro en paralelo.

Recurre a la logica con la construccion de los tineles.
Un area de almacenamiento importante tendra una entra-
da principal y un amplio tunel de acceso. Por otro lado, es
improbable que los enanos construyeran enormes tuneles
sOlo por comodidad, ya que habria sido un desperdicio
de esfuerzos. Y a pesar de la gran pericia de los ingenieros
enanos, pueden haberse producido derrumbamientos poco
importantes con el paso del tiempo, que quiza hayan ge-
nerado callejones sin salida o hagan la vida un poco mds
dificil a los personajes.

e LUGARES o

No tengas miedo de anadir un poco de variedad al
describir un lugar al grupo mientras se abren camino a
través de la oscuridad. Mantén siempre la mentalidad de
los ingenieros enanos. En vez de hacer que el grupo se
tope con “otro tunel estrecho a la derecha,” menciona de
vez en cuando los restos de una estructura de soporte para
tuneles principales, o los escombros de algun deposito,
viviendas 0 zonas de almacenamiento abandonadas, railes
de carromato destrozados y quiza algun templo derrui-
do. Algunos enanos pasaron la mayor parte de sus vidas
trabajando en la roca y es probable que hubiera evolucio-
nado una especie de “sociedad movil” para ayudarles a
emplear su tiempo libre y su energia.

El tesoro de la subciudad puede contener desde pol-
vora a una biblioteca. Por supuesto, otras almas mas os-
curas ya han recorrido estos caminos. ;Qué cosas
permaneceran ocultas atin, para que se pudran en la no-
che eterna?

e PREPARATIVOS o

Es relativamente sencillo darse un paseo por las al-
cantarillas. Los aventureros pueden hacer los preparati-
vOs que crean necesarios, echar un vistazo y volver a la
calle a tiempo para comprar lo que les falte. Pero cuanto
mas profundicen, mas dificil les resultara avanzar. Un gru-
po de aventureros que trate de explorar minuciosamente
la red de cuevas tendra que planificar un viaje largo.

El grupo puede ver la utilidad de contratar a un ena-
no para que les ayude a orientarse mientras viajan por el
oscuro reino, y los enanos saben mas historia de la roca
que nadie. Este personaje dara estas explicaciones, inclu-
so ante un peligro inminente, lleno de orgullo y emocion,
lo que podria ser problematico cuando un grupo que es
perseguido por mutantes pretende saber si girar a la iz-
quierda o a la derecha, y su guia no hace mas que glosar

las virtudes de la integridad estructural de un antiguo
puntal de soporte...

Los personajes también van a necesitan una buena
cantidad de comida. A menos que sean un grupo particu-
larmente resistente al que no le importa consumir gran-
des cantidades de raciones sosas, es bueno para la moral
llevar alimentos saludables y bien cocinados, ya que to-
dos los aventureros van a tener que soportar todo tipo de
penalidades en una expedicion larga. Incluso si saben que
la ciudad y la seguridad relativa se encuentran por enci-
ma de sus cabezas, cuando las cosas se ponen mal podria
parecer que estan a un millén de kilometros de distancia.
Tendran que acampar en cuevas peligrosas, acostumbrar-
se a la falta de luz natural y sobrevivir a cualquier cosa
que les lance la oscuridad.

e UNA CAMPANA A OSCURAS o

Evidentemente, esta no es una guia completa a la
Subciudad de Middenheim. De esta manera puedes adap-
tar las aventuras o los acontecimientos en la Subciudad
para que encajen en tu campana, anadiendo detalles alla
donde sea necesario. No lo olvides, debajo de la ciudad
pasan tantas cosas como encima de ella.

Cuando los personajes jugadores vean que algo pasa
debajo de las calles de la ciudad, lo mas probable es
que alerten a las autoridades. Esto puede resolverse de
dos maneras:

Primero, la persona a la que informen podria ser un
sectario. Aunque suelen ser sucios y estar plagados de
enfermedades, los sectarios de Nurgle también cuentan
con fieles en la Guardia de la Ciudad. El sectario parece
activar la maquinaria de defensa de la ciudad pero no an-
tes de avisar a sus colegas del mundo subterraneo. Cuan-
do tenga lugar el registro, no habra ninguna prueba que
apoye el testimonio de los personajes. Quedaran como
tontos ante los ojos de las autoridades, o como minimo,
como sensacionalistas poco fiables.

Como alternativa, quiza prefieras que los PJs
contacten con un individuo de fiar y sincero. Sin embar-
go, v por desgracia, esto significa que los personajes se
enfrentan a un desconcertante laberinto burocratico. A
menos que decidan dejar el asunto y encargarse ellos mis-
mos del asunto, los PJs podrian pasar semanas yendo de
un funcionario a otro e intentando convencer a los altos
cargos de la jerarquia militar de que su caso tiene base.
Quiza la Guardia tenga que reclutar personal para pro-
porcionarles el personal que necesitan para combatir la
amenaza. Quiza no consigan ver el fondo de la cuestion y
se limiten a sellar unos cuantos pozos y la entrada al cam-
po santo. Quiza ya sea demasiado tarde...

En cualquier caso, es mejor ir revelando gradualmen-
te el alcance de la amenaza de la Subciudad. Con este fin
se han incluido varias miniaaventuras, que aconsejan di-
versos metodos para presentar la Subciudad a los perso-
najes, pero los detalles quedan a tu cargo. Tendran que
considerar cémo reaccionan los personajes ante la situa-
cion basica y continuar desde ese punto.

e ALGO EN EL SISTEMA e

En una alcantarilla abierta en Middenheim aparece el
cadaver de un mutante. La puerta cercana de la alcantari-
lla no muestra senales de manipulacion y la Guardia no
consigue explicar la presencia de la criatura muerta. De
hecho, el mutante murié en un encuentro casual entre sec-
tarios rivales en las alcantarillas, y su cuerpo ha sido arras-
trado por la corriente durante la noche. Este podria ser el
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detonante de un choque importante entre dos o mas gru-
pos caoticos, o podria servir simplemente para indicar que
algo se trama bajo las calles de la ciudad.

e EL DESAFIO DE LAS AGUILAS o

LLa noticia esta corriendo como la pélvora por la ciu-
dad. Una mujer que estaba entrando en la ciudad en una
silla ascensor vio posarse a un aguila en un saliente de la
pared de roca. El profesor Heinz Speigelmann —experto en
ornitologia en el Colegio Teologico (lugar 32, pag.49)—quie-
re echar un vistazo mas de cerca para ver si el dguila ha
anidado. A cambio de la ayuda de los personajes en esta
expedicion para escaladores, ofrece ensenarles una habili-
dad (o habilidades) de tu eleccién, o 10 CO para cada uno.

Seria bastante inteligente por parte de los personajes
que se acercaran solo cuando el aguila no esté, Puede que
se encuentren con un mutante rebuscando en el nido en
busca de huevos con los que alimentarse. Como alternati-
va, podrian descubrir una entrada al sistema de tuneles y
decidir proseguir con su investigacion. Si escogen esta op-
cion, el profesor demostrara ser un companero poco dis-
puesto y miedica.

e HEMOS PERDIDO UN ENANO «

Finalmente, y quiza como era de esperar, un miem-
bro enano del grupo puede ser abordado por colegas
del Gremio de Ingenieros. El gremio esta preocupado
por la reciente desaparicion de otro miembro durante
una inspeccion rutinaria de mantenimiento en los tune-
les ocupados por los enanos. Naturalmente, el asunto
es bastante delicado ya que los enanos quieren mante-
ner en secreto esas zonas.

Independientemente de si se pide o no ayuda a los
demas personajes, estos se encontraran con reticencias por
parte de algunos enanos. Los personajes podrian interpre-
tar mal esta reaccion y alejarse del auténtico problema —el
enemigo interior.

A continuacion tienes un escenario largo que puede
ayudarte a introducir la Subciudad en tu campana, y que

puede desarrollarse en cualquier momento de la estancia
de los jugadores en la ciudad.

e LOS MUERTOS ANDARIEGOS e

Esta es una aventura breve que puedes usar como
introduccion a la exploracion de la Subciudad. Como al-
ternativa, la aventura tambien puede valer como episodio
corto encajado en tu campana. Comienza, como es habi-
tual, cuando el grupo se acerca a una posada de tu elec-
cion, quiza tras pasar la tarde en un partido de snotbol...

e UN ANILLO INSIGNIFICANTE... o

“Calzones de todos los colores, telas, camisas... jles
gustan mis mercancias? Con un chelin compran lo que
quieran.” La sonrisa que precede la charla de reclamo casi
agrieta el rostro de la vieja sefiora.

Los PJs acaban de conocer a Eliza Elenden, una vieja
gloria entre los ladrones, actualmente empresaria. Despues
de sufrir un accidente que la dejo pendiente de unas mu-
letas, Eliza se gana la vida vendiendo trapos que solo son
un poco peores que los que lleva puestos.

Con una mano sujeta un surtido de harapos sucios
bajo las narices de los aventureros, mientras extiende la
otra con la p.’::'IITTIH hacia arriba, con ar‘li'i-:'iparii:_in esperan-
zada a la vez que con cierto aplomo bloquea la puerta de
la posada. Permite que los personajes vean manchas de
sangre en algunas de las prendas de Eliza. Si le preguntan
a qué se debe, Eliza explicara alegremente, “No me ha dado
tiempo a lavarlas, senor. Las acabo de recoger esta mana-
na. Pero estdn nuevas, sefior. Huela, huela, jqué magnifi-
co aroma!” Levanta los trapos fétidos hacia su gorda nariz,
sonriendo desdentadamente ante su “frescura”.

Si los aventureros hicieran mads preguntas, Eliza ex-
plicara el origen de su cruel negocio:

“Es muy sencillo, queridos mios. Es dinero caido del
cielo. Arrojan a los pobres diablos por el barranco por que
no pueden permitirse enterrarlos, y suelen estar en buen
estado cuando llegan a suelo —bueno, algunos trozos lo
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estan. Deben ser los arboles que paran su caida. Bueno,
“si no desperdicias nada, nunca necesitaras nada.”

Eliza habla de su negocio: comercio de trapos. Se en-
carga de recoger la ropa que llevan puesta los cadaveres
del Barranco de los Suspiros. Sus tnicos gastos son los de
los frecuentes viajes en ascensor de silla para entrar y salir
de la ciudad. No es cruel, solo algo excéntrica.

Si ningun miembro del grupo le compra nada, parece-
ra particularmente abatida. Eliza atraviesa una mala racha
y se muere de hambre. Persigue al grupo hasta el interior
de la posada si es necesario, dejando sus trapos en el exte-
rior. Finalmente, mete la mano dentro de su chal y saca un
anillo de plata con una piedra preciosa azul engarzada.

“Ni siquiera me puedo quedar con mis pequenos te-
soros. 10 coronas. Ni un penique menos.” El grupo puede
examinar el anillo. En realidad vale cinco veces la canti-
dad que pide Eliza. Los personajes que tengan la habili-
dad Tasar y los que pasen una prueba de Inteligencia con
un —10 se daran cuenta. Eliza ha perdido el talento para
los negocios que alguna vez ha tenido, y 10 coronas es
toda una fortuna para ella.

Cualquier personaje que examine el anillo descubrira
en su interior el nombre Klaus Gurtelrose. Una inspec-
cion mas detallada (realiza una prueba de Observacion si
es preciso), revela un gozne que permite extraer la piedra
de la base, mostrando un pequeno emblema. Este es el
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signo del Gremio de Hechiceros y serd reconocido de in-
mediato por cualquier mago (o por los demas si pasan una
prueba de Inteligencia). El anillo no es magico, pero los
personajes que tengan la habilidad Sentido Magico pue-
den detectar algunos rastros tenues.

Si se la pregunta donde lo consiguio, Eliza dice que
lo encontré en un dedo, “Bien podrido y maloliente. No
me preguntéis de quien era o donde estaba el resto del
cuerpo.” Puede describir el area aproximada (Mapa 1) de
su hallazgo, y puede que sean necesarios un par de tragos
para refrescar su memoria.

Anima a los jugadores a que piensen en las posibles
implicaciones de su “ganga”. ;En qué circunstancia se
enterraria a un hechicero entre los pobres y sin haber reti-
rado un objeto de ese valor?

e KLAUS GURTELROSE »

Si investigan en el Gremio de Alquimistas y Hechice-
ros (lugar 31, pag. 49), los PJs deben pasar con éxito una
prueba de Emp (+10 para los personajes hechiceros) para
conseguir alguna cooperacién. Casi todos los hechiceros
recordaran el nombre del mago. Gurtelrose era un ilusio-
nista ambicioso, al que se le descubrié estudiando nigro-
mancia, para desaparecer a continuacion. Eso fue hace seis
anos, y es un misterio lo que le sucedio después. (Dejamos
a tu criterio si debes dar a los jugadores parte de la infor-
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macion adicional de la descripcion de Gurtelrose —pag. 76-
, pero te recordamos que puedes proporcionar aquella in-
formacion que puedan saber los miembros del gremio.).

De hecho, Gurtelrose fue ayudado en su huida por
miembros de La Ulcera (un culto de Nurgle) y se refugié
en la base de la Fauschlag. Los sectarios tenian una cueva
que usaban como almacén de mercancias de contraban-
do. Gurtelrose oculto la entrada con una ilusion sencilla
de una pared de roca -renovandola periédicamente- y se
puso a esperar el regreso de los sectarios.

Pero La Ulcera fue descubierta, y sus miembros mu-
rieron, con lo que jamas llego el rescate del nigromante.
Klaus “murio” mientras dormia poco después, pero la
magia maligna que habia corrompido su mente y su cuer-
po se nego a dejarle descansar. Asi se convirtio en uno de
los Nigromantes No Muertos, y los cadaveres que aterri-
zan junto a su cueva son como mana caido del cielo (o
mejor “azufre caido del infierno”...)

Klaus controla a varios no muertos, y perdio el anillo
cuando, en un desliz momentaneo en su concentracion
fuera de su cueva, su dedo podrido se enganché en una
rama de arbol y se cayo.

e ENCONTRAR LA CUEVA «

Antes o después los aventureros deberian terminar
buscando pistas en el area indicada por Eliza (Mapa 1). El
borde del bosque esta a unos treinta metros del barranco,
y el terreno intermedio es irregular y pedregoso, salpica-
do con arbustos retorcidos y moribundos.

Como la zona se encuentra emparedada entre el bos-
que y el barranco, recibe muy poca luz solar. Una fria bri-
sa del norte sopla constantemente sobre este cementerio
abandonado, acarreando sonidos de desconocida proce-
dencia. Intimida a los personajes poniendo énfasis en los
olores, sonidos y la falta de calor. Las sombras que se re-
flejan en el barranco y sobre el terreno pedregoso podrian
parecer otra cosa...

Los cadaveres arrojados desde lo alto del barranco
aterrizan en las copas de los arboles y caen al suelo cuan-
do se descomponen. El aire hiede y las moscas se
enjambran sobre cualquiera que esté en la zona (vivo o
muerto). Sobre el terreno hay algunos esqueletos huma-
nos —pero no demasiados: el bosque tiene su propio siste-
ma de eliminacion. Los lobos (y otras criaturas) suelen
encargarse de los cadaveres “frescos”.

Si los personajes buscan durante el crepusculo o el
amanecer, tendran un 25% de posibilidades de encontrar-
se con Gurtelrose, que estara tratando de encontrar su
anillo. Gurtelrose vera antes a los personajes, se retirara
silenciosamente a su cueva y preparara a sus siervos (vea-
se mas adelante). No pretendera eliminar al grupo con
Bolas de Fuego, ya que ve en ellos la posibilidad de au-
mentar las filas de su pequeno ejército.

o LAS CUEVAS o

Los personajes que dispongan de la habilidad Con-
ciencia de la Magia sentiran la ilusion que oculta la mora-
da de Gurtelrose y podran sefialar su ubicacion si pasan
una prueba de Int. Si no, la entrada de la cueva puede
encontrarse tras tres horas de registro minucioso.

El drea que rodea la entrada esta infestada de juncias de
sangre (véase Criaturas de las Cuevas, pag. 76). A menos
que los Pj indiquen especificamente que estan evitando la
maleza, tienen un 50% de posibilidades de ser atacados.

Sin el equipo adecuado (o visidon nocturna), los PJs no
podrdn ver en el interior de la cueva (salvo en el area a).

En cuanto los personajes entren en las cuevas dispa-
ran una Alarma Mdgica, que alerta a Gurtelrose de su pre-
sencia. Tomara medidas para protegerse ya que el grupo
estd entrando en su “hogar”, pero no saldra del area d
hasta que consiga atrapar al equipo (véase mas adelante).

e 2. ENTRADA DE LA CUEVA o

Esta area esta tenuemente iluminado por la luz que
llega a la entrada de la cueva desde el oeste. El suelo esta
cubierto de polvo y si los PJs pasan una prueba de Obser-
var podran ver huellas que van al nordeste y sureste hacia
los tuneles. Por lo demas, la cueva esta vacia vy
significativamente mas fria que el exterior.

Si los personajes se dirigen primero al nordeste, escu-
charan extranos susurros cuando llegan al punto 1. Esto
es a causa del hechizo Sonidos que ha lanzado Klaus. De-
ben pasar una prueba de FV o sucumbir al impulso de
huir. Si fallan la prueba y siguen, todas las pruebas de FV
y Fr las haran con un -10 mientras sigan en las cuevas.

e B.SALA DE DESCANSO

Aqui esperan los siervos del Nigromante No Muerto
cuando no son necesarios para su senor. Hay 6 en total,
pero al estar inactivos, parecen ser simplemente esqueletos
y caddveres en descomposicion. El hedor es nauseabundo.

Una anfisbena (pdg. 76) ha llegado hace poco para
refrescarse y estd devorando un cadaver. Los personajes
no la verdn al entrar, ya que se esta alimentando desde
debajo del cadaver. Durante cualquier registro, la criatu-
ra se agitard como si percibiera la intrusion, haciendo que
el cadaver se mueva. Si un personaje se aproxima al cuer-
po para investigar (a menos de 3 metros), provocara el
ataque de la anfisbena. Revienta la caja tordcica del fétido
cuerpo a tal velocidad que el cadaver parece explotar. Su
primer ataque es un mordisco, tras el que trata de atraer su
victima lo suficiente para realizar un ataque de constric-
cién. Todos los ataques después del primero sufren un -10
a causa del estorbo que supone el caddver. Tras cinco asal-
tos de combate, caera al suelo lo que quede del cuerpo.

e C. AREA DE ALMACENAMIENTO e

En el suelo de esta sala hay varias viejas togas y ador-
nos de Gurtelrose. También hay algunos utensilios de co-
cina y un banco improvisado excavado en la roca. 5i se
pasa una prueba de Registro, se vera una pocion curativa
(una botella azul oscuro que contiene un liquido verde
ligeramente viscoso —véase WFJR, pag. 182).

Si queda algtin caddver intacto en el area b, serd invo-
cado por el Nigromante No Muerto (mientras los perso-
najes estan registrando esta habitacién) para tratar de
cortarles la retirada.

Si los personajes tratan de entrar en el area d, o si
estan venciendo al grupo de no muertos, Klaus ataca con
una Bola de Fuego después de haber lanzado una [lusion
de Camuflaje. Pasado este punto, tu decides como va a
actuar Klaus. Recuerda comprobar su perfil y ten en cuenta
que estd loco, pero no es estiipido. Klaus tratard de huir si
cree que es absolutamente necesario hacerlo. Si se queda
con 2 puntos de H o menos, debe pasar una prueba de
Fuerza de Voluntad. Si falla, tratara de huir. Si no, decidi-
ra que puede vencer al grupo, y luchara hasta el fin.

e D. CAMARA DE HERR GUHTE_I:ROSE .

Esta habitacion esta sembrada de unas cuantos obje-
tos extranamente humanos. En una esquina de la habita-
cién hay un farol abandonado, y al lado hay un montoén
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de libros. Ninguno es particularmente valioso o impor-
tante, aunque hay un diario escrito en lenguaje secreto cla-
sico. El dltimo apunte es de hace cincuenta anos. Cualquier
personaje que lo lea debe pasar una tirada de Frialdad o
ganar 1d4 puntos de locura al leer el relato detallado de la
transformacion de Gurtelrose en No Muerto.

51 se pasa una prueba de Registro se encontrara un
pergamino que contiene un hechizo de Mano de Polvo,
un libro titulado Criaturas del Crepusculo (un tratado de
no muertos; los personajes que pasen 2d 10 horas leyendo
el libro obtienen la habilidad Identificar No Muerto si pa-
san una prueba de Inteligencia) y una pequena caja forrada
de cuero. La caja contiene un trozo de un vellon de lana,
una pequena campana de laton, tres bolas de azufre y un
pequeno pedazo de tela (parte del sudario de un cadaver).
En la pared oeste de la cueva hay un tinel bajo (de menos
de un metro de alto) que va hacia el oeste. Sin embargo,
esta bloqueado parcialmente y el grupo tendra que pasar
1d4 horas retirando escombros si quisieran entrar en él.

e MAS AVENTURAS o

Segun tu criterio, Klaus puede poseer notas u objetos
que indiquen la presencia de sectarios en el interior de la
Fauschlag. Tu decides lo que quieres complicar este capi-
tulo, dependiendo de tu campana. Puedes hacer los ma-
pas de los lugares accesibles desde el tinel segun te
convenga. Esto podria permitir a los aventureros explorar
un camino limitado hacia la Subciudad, o podria formar
parte de los restos de un punto de entrada enano que se
ha derrumbado parcialmente,

e CRIATURAS DE LAS CUEVAS »
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Reglas especiales

Se encogen ante el fuego; ataque de constriccion (véase
WEFJR, pag. 239).
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Reglas especiales

Temen el fuego; provocan miedo en las criaturas que
estén a menos de 3 metros; sus mordiscos son venenosos

(vease WEFJR, paj_;, 229)
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Reglas especiales

los zombis sufren inestabilidad si dejaran las cuevas
sin Gurtelrose.
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Klaua era un TﬂlE‘TﬂbTU deatdcadn del (_.erm dc Hc-
chiceros hasta hace unos 60 anos. Su concentracion en los
estudios era motivo de alabanza por parte de sus superio-
res, pero también atrajo algunos celos de sus iguales. Su-
frio todo tipo de burlas crueles, y llego a pensar que su
vida estaba en peligro.

Se volvio cada vez mas antisocial, mezclandose con
personajes de dudosa reputacion. Finalmente, le aborda-
ron dos miembros de un culto secreto de Nurgle, ofrecien-
dole clases. Klaus habia perdido gran parte de su interés en
los estudios, y su punto de vista cinico le llevo a ver unica-
mente la trivialidad de la magia, tras haber probado por
aticion en el campo de la [lusion. Cuando se entero que su
nuevo tutor iba a ensenarle la poderosa disciplina de la
Nigromancia, recupero su entusiasmo, buscando vengarse
de todos aquellos que se habian reido de é€l.

Regreso al gremio como agente del caos, aprendiendo
todo lo que pudo acerca de la naturaleza mdgica de las de-
fensas de Middenheim. Finalmente, fue descubierto y huyé
de la ciudad. Para aquel momento, su carne estaba comen-
zando a mostrar las marcas de la nigromancia y su aspecto
cadavérico le impedia viajar a plena luz del dia. Los secta-
rios encontraron una cueva para que le sirviera de escon-
drijo temporal, pero poco después fueron capturados y
ejecutados, y Klaus fue olvidado. Ha permanecido alli des-
de entonces. Hace poco, la corrupcion que retorcio su co-
rrompido cuerpo finalmente acumulé poder suficiente
como para animarle. Este “renacimiento” le deja debilitado
para ser un Nigromante No Muerto. El grupo debe aprove-
charse de esta circunstancia para vencerle.

4 40 28 4 4 2160 4 4"} 89898989

Habilidades

Idioma Arcano, Lenguaje Secreto: Clasico, Magico
(Tusionista, Nigromantico), Leer/Escribir, Saber de Per-
gaminos, Identificar Planta, Sentido Magico, Saber de Per-
gaminos, Tasar, Conciencia de la Magia, Elaborar Drogas,
Lanzar Hechizos: Magia Vulgar, Magia de Batalla (nivel
1), llusionista (nivel 1), Nigromantica (Niveles 1-3), Iden-
tificar No Muerto, Saber Demoniaco, Meditacion.

Puntos de magia
29

Reglas especiales

Causa miedo y terror en la criaturas vivas; es inmune
a todas las reglas psicologicas.

Hechizos

Alarma Magica, Sonidos, Bola de Fuego, Ilusion de
Camuflaje, Mano de Muerte, Invocar Esqueletos, Encu-
brir Actividad.
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BIENES Y SERVICIOS

iddenheim es una gran ciudad, con una pobla-
cion de mas de 10000 habitantes y una ampha
gama de bienes y servicios disponibles. En la ciu-
dad estan disponibles todos los articulos lista-
dos en el reglamento basico de WFJR, pero hay
algunos casos especiales que se explican a continuacion.

Armas y Armaduras

Como se indica que la pag. 24, las autoridades de la
ciudad desaprueban que la gente vista armadura o porte
armas en publico, y la Guardia de la Ciudad tiene tenden-
cia a interesarse en los personajes que van blindados y
armados hasta los dientes en tiempos de paz. L.os perso-
najes que no sean ciudadanos distinguidos o miembros
del ejército pueden despertar sospechas cuando traten de
comprar tales articulos.

Componentes de los Hechizos

Los componentes para hechizos de Nigromancia o
Magia Demoniaca no estan disponibles bajo ninguna cir-
cunstancia, ya que estas dos formas de magia estan pros-
critas. Hay una excepcion, que es la de los Clérigos cuya
deidad les permite lanzar hechizos de estas dos clases (por
ejemplo, los Clérigos de Morr -véase WF]R, pag. 193); los
componentes para los hechizos permitidos solo estan dis-
ponibles en los templos apropiados, dependiendo del cri-
terio del Sumo Sacerdote.

Cualquier personaje que solicite dichos componentes
sera denunciado casi con toda seguridad al Gremio de
Hechiceros y Alquimistas (pag. 49), que investigara el
asunto. El Gremio de Hechiceros y Alquimistas tiene exis-
tencias de componentes para todos los hechizos (excepto
los Nigromanticos y los de Magia Demoniaca), para su
venta a sus miembros.

Venenos e Ingredientes de Venenos

E's posible obtener ingredientes para los venenos mas
comunes de diversas fuentes dentro de la ciudad -pero
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no se pueden adquirir los venenos en si. La posesion de
un veneno por parte de alguien que no sea Fisico, Herbo-
lario, Algquimista o Boticario -que deben ser miembros
registrados del gremio correspondiente- es un delito pe-
nal. Los sospechosos seran acusados de asesinato (la Ley
en Middenheim hace pocas distinciones entre tener la
oportunidad de cometer un crimen, la intencién de come-
ter un crimen, vy la propia comision del crimen).

Si los PJs buscan ingredientes para venenos, necesita-
ran absolutamente discretos -la mayoria de los
[Terbolarios, Alquimistas y Boticarios saben perfectamen-
te si algo puede usarse para elaborar un veneno, y puede
que los PJs tengan que pasar una prueba de Engano para
convencer al comerciante de que quieren la sustancia para
un fin perfectamente inocente. L.os personajes que traten
de comprar abiertamente pueden ser denunciados a las
autoridades y consiguientemente investigados.

Si decides permitir a los PJs que compren ingredientes
de venenos, debes establecer cuanto costaran; el precio sera
elevado, ya que el comerciante esta arriesgandose al ven-
derlos lo mismo que los jugadores al comprarlos. Los in-
tentos de Regatear deberian fracasar automaticamente o
sufrir una fuerte penalizacion (un -20).

e LOCALIZAR TIENDAS Y NEGOCIOS e

Tu decides donde debe encontrarse un negocio o lLa-
ller en concreto, pero hay varios factores a tener en cuenta
cuando un jugador pregunta “;donde esta el .... mas cer-
cano?” En primer lugar, esta la cuestion de la calidad -los
articulos baratos y de mala calidad probablemente se en-
cuentren en el Barrio Antiguo o en Ostwald. Para los arti-
culos de lujo vy calidad alta piensa en las areas de Brotkopfs
o Kaufseit. También hay que considerar las necesidades
de los talleres -algunos negocios necesitan mas espacio
que otros, bastantes deben tener un acceso facil al agua,
otros huelen mal y estaran consignados a los distritos mas
a favor del viento o mas pobres. Finalmente, recuerda que
los negocios similares tienden a agruparse en determina-
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das zonas, aunque so6lo sea por las razones esgrimidas
anteriormente.

Cuando hayas decidido donde estara localizada una
tienda en particular, asegurate de tomar nota en el mapa,
y en la guia urbana del distrito apropiado. También debe-
rias decidir si el negocio es tnico en la zona o hay otros
establecimientos similares en las proximidades.

La siguiente tabla proporciona una guia a la cantidad
total de los establecimientos mas habituales en Middenheim
-ve contabilizando los negocios a medida que los vayas
ubicando. Esta lista no pretende ser rigida o definitiva;
modificala segun tus necesidades.

Negocio Total
Adiestrador de Animales 8
Albanil 18
Alfarero 20
Armero 8
Barbero 8
Batanero 8
Boticario 20
Caligrafo 8
Carnicero 22
Carpintero 24
Carretero 10
Cerero/ Farolero 10
Cerrajero 8
Cervecero 8
Constructor 10
Cordelero 10
Cuadra 24
Curtidor 10
Fabricante de Arcos/Flechas 10
Fabricante de Armaduras 10
Grabador 8
Herbolario 20
Herrero 12
Impresor 16
Joyero 10
Lavandero 8
Marroquinero 12
Orfebre/ platero 10
Panadero 36
Peletero 8
Pintor de Carteles 8
Prestamista 10
Sastre 22
Tejedor/Hilandero 14
Tienda de Musica 8
Tintorero 8
Tonelero 10
Vidriero 8
Zapatero (remendén) 18

e EL MERCADO NEGRO o

En una ciudad del tamano de Middenheim hay luga-
res en los que es posible obtener casi cualquier cosa a cam-
bio del precio adecuado. Los PJs pueden querer probar el
mercado negro si tienen dificultades a la hora de obtener
algo que necesitan especialmente. No obstante, el merca-
do negro esta sembrado de trampas para los incautos y
pueden terminar deseando no haberlo intentado.

En primer lugar esta el problema de contactar con un
proveedor. Para ello es necesario hacer pesquisas en las
zonas menos recomendables de la ciudad, con todos los
peligros aparejados -lee, por ejemplo, las notas acerca de
Ostwald (pag. 43) y el Barrio Antiguo (pag. 42). Las noti-
cias de alguien que busca el mercado negro se transmiten

rapido, y los charlatanes estan mds que dispuestos a pro-
porcionar “sangre de demonio auténtica” o lo que sea, a
cualquiera que sea capaz de tragarselo. El crimen organi-
zado puede recelar de cualquier extrafo que trate de con-
tactar con ellos y, temiendo que puedan ser investigadores
de algin tipo, puede que les den una buena tunda o in-
cluso traten de librarse de ellos. A la inversa, los PJs quiza
atraigan la atencion de la Guardia, que podrian orquestar

un trato falso para atraparles.

Suponiendo que los PJs se libren de la Guardia, esqui-
ven a los charlatanes y consigan convences a un contacto
“real” que no estan tratando de ponerle una trampa, el se-
gundo problema es hacerse con la mercancia. 51 no cum-
plen un trato relacionado con sustancias ilegales, es
complicado llevar a los estraperlistas al Tribunal de
Fusspulver (pag. 22). Los PJs tendran que ser muy pruden-
tes para evitar quedarse sin dinero y sin mercancia. E in-
cluso si consiguen el material, no se garantiza que sera
auténtico o de buena calidad, con lo que si los P’Js no revi-
san cuidadosamente las mercancias antes de pagar por ellas,
puede que terminen arrepintiéndose.El tercer aspecto a te-
ner en cuenta es que los negocios con el crimen organizado
no suelen acabar una vez que ha tenido lugar la transac-
cién. Los personajes que hayan comprado algo ilegal en el
mercado negro pueden verse forzados de vez en cuando a
hacer “pequenios favores”, siempre de naturaleza ilegal y
arriesgada. Si la chusma no necesita de sus habilidades, no
dudara a la hora de intentar ganarse un sobresueldo chan-
tajeando al personaje, y amenazandole con desvelar sus
asuntos turbios. Los tratos se apanaran para que el com-
prador siempre tenga mas que perder que los vendedores.

Finalmente, los traficantes del mercado negro y sus clien-
tes habituales temen ser descubiertos por las autoridades, y
pueden ver a un grupo de forasteros como la manera ideal
de alejar la atencion de ellos mismos. Los delincuentes orga-
nizados de la ciudad pueden poner una trampa a los PJs -en
cuanto los PJs tienen las manos en la masa, aparecera una
patrulla de la Guardia (“actuando a partir de cierta informa-
cion recibida”) que arresta a todos. Estas pequefias trampas
mantienen contenta a la Guardia, y les anima a relajar su
habitual vigilancia para que los negocios diarios del merca-
do negro puedan transcurrir en relativa calma.

o A CRITERIODEL D] o

Lo mas importante que se ha de recordar a la hora de
regular la compra de mercancias restringidas es que, al
final, eres ta como D]J el que tiene que decidir si permite o
no que se efectie la compra. Debes considerar cuidadosa-
mente si quieres que los PJs vayan por ahi con a-saber-
qué, qué es lo que podrian hacer con ello, elc.

e MERCADILLOS CALLEJEROS o

En casi cualquier sitio pueden encontrarse mercadillos
improvisados, especialmente durante las fiestas (lee las
motas en cada una de las zonas).

A continuacién se incluye una Guia del Consumidor
con los precios de todos aquellos articulos que no aparecen
en el reglamento basico -no es exhaustiva y deberias in-
ventarte con entera libertad los precios de los articulos no
listados. Muchos de los articulos mas pequenos pueden
comprarse en algin puesto de los incontables vendedores
ambulantes de la ciudad -usa la lista para proporcionar
variedad en sus mercancias (para que tus PJs no se harten
de que todos los halflings vendan “pasteles calientes”).Por
supuesto, Middenheim proporciona todo tipo de bienes y
servicios en establecimientos y talleres permanentes, como
los que esperarias encontrar en cualquier gran ciudad del
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Viejo Mundo. Pero los mercadillos callejeros de la ciudad
son especiales, y como tales merecen una atencion particu-
lar. Sin embargo, debes tener en cuenta que los vendedores
de los articulos mencionados a continuacion no estan inte-
resados en compras al por mayor (a aspirantes a empresa-
rios o PJs mercaderes) -su margen de beneficios no les
permite ofrecer descuentos por grandes compras.

Si estalla alguna refriega, usa el perfil de un ciudadano
de clase media (véase Encuentros, pag. 56-62). Los mercade-
res casi siempre llevan guardaespaldas, y en aquel capitulo
también se proporciona un perfil para guardaespaldas. Guia
del Consumidor de Precios de Mercado

Atuendos: usa la pag. 292 de WF]R.
Material:

Cuero curtido, para hacer un jubén: desde 7 a 10 CO.

Pieles de lobo curtidas: de 4 a 8 CO.

Pieles de oso curtidas: de 15 a 25 CO.

Algodon de Arabia (espeso), 1 metro de ancho por 1
metro de largo: de 7 a 8 CO.

Seda (30 cm de ancho) por metro de largo: de 8 a 10 CO.

Cintas de seda, 60 cm de largo, fardo de 10: de 5 a 6 CO.

Animales de monta y ganado: usa la pag. 294 de WFJR.

Ten en cuenta que las subastas de ganado y las ferias
equinas se celebran tinicamente fuera de la ciudad, habi-
tualmente con una frecuencia semanal en Grevenfeld o
Schoninghagen (véase el Diccionario Geogratico de la
zona, pag. 103).Los arreos de monta (silla, etc) suelen re-
galarse con la compra de caballos de guerra y similares,
salvo con los caballos de monta mas baratos.

Articulos domésticos (véase WFJR, pag. 294):

Tonel (150 1.): de 7 a 12 CO.

Candelabros (pareja, de madera): desde 10/-a 22/6
Candelabros (pareja, de metal plateado): de 12 a 25 CO.
Barril (451.): de 5a 8 CO.

Tetera (1,5 1.): 50/-

Cuchardn, de metal con mango de madera: desde 25/-a 32/ -
Objetos de adorno (grabados, de madera): desde 7/6a 2 CO.
Cacerolas y ollas: desde 15/- a 45/-

Olla sopera (grande): 2 CO

Herramientas:

Surtido de limas: desde 7 a 12 CO.

Formon: 50/ -

Martillo: desde 40/-a 70/ -

Clavos (por docena): 15/-

Cedazo: 3 CO.

Mano de mortero y almirez: 2 CO.Pico: 90/ -
Alicates: 70/ -

Tenazas: 5 CO.

Otros:

Abaco: desde 1 a 4 CO

Juguete (de madera, esculpido): desde 12/-a 3 CO

T'izas de colores: 5/ -

Dados (pareja, de raro marfil arabe): 5 CO

Amuleto de la suerte (plata): desde 5 a 30 CO

Baraja de cartas: desde 15/-a 25/ -

Baraja de cartas de tarot (tileana): desde 50/-a 75/ -

Flautas de pan: desde 5 a 8 CO.

Telescopio: 250 CO

Tienda (una plaza): 50 CO.

Tienda (tres plazas): 130 CO.

Estos son los precios tipicos para mercancias de cali-
dad media (aunque en Middenheim la calidad “media”
es algo mejor que en otros lugares). En las mercancias de
calidad superior, debes multiplicar por 3 las cantidades
indicadas. Cuando el abanico del precio es amplio, los ar-
ticulos se diferencian en su tamano (por ejemplo, ollas,

cazuelas y jarros) o algtin otro detalle relevante de cali-
dad (tamano, ornamentacioén, hechuras, antigiiedad,
etc.)La comida es un caso aparte: en cada mercado hay
muchos puestos de comida, habitualmente supervisados
por un cocinero. Los precios tipicos de la comida seran:

Empanadas de carne (individual): desde 6p a 1/2

Empanadas de carne (grande): desde 2/-a 3/-

Empanadas de caza menor (grande): desde 2/9 a 4/-

Pasteles de fruta (individual): desde 6p a1/-

Pasteles de fruta (grande): desde 1/6 a 2/-

Sopa (cucharén grande): desde 3p a 6p

Salchichas (por racién, caliente o fria): desde 4p a 9p.

Patata asada con mantequilla: Sp.

Pan y queso (por racién, con pepinillo): desde 9p a 1/2

Frutas comunes (manzanas, peras, etc., cada medio
kilo): desde 1/6 a 3/6.

Vino (media botella): desde 3/-a 9/-

Vino caliente y especiado (vaso grande): desde 1/3a2/-.

Estas listas de precios cubren solo unas cuantas posi-
bilidades y pretenden facilitarte la labor de hacer patente
la gran cantidad de mercancias que se venden en las ca-
lles. Si los PJs son racanos con la comida y siempre com-
pran la mas barata que pueden encontrar, haz que un par
de ellos cojan una indigestion -y haz que se queden en la
cama durante 2 o 3 dias.

e GANAR DINERO EN MIDDENHEIM e

Ademas de los comerciantes callejeros, puedes ana-
dir vinateros, vendedores de alfombras y mantas, artesa-
nos que venden loza esmaltada, afiladores con articulos
de metal, etc. -las posibilidades son infinitas. 5i quieres,
estos personajes podrian estar interesados en vender gran-
des cantidades para comerciar (con las reglas de comercio
incluidas en Muerte en el Reik), pero ten cuidado a la hora
de presentar a los PJs la oportunidad de hacerse ricos de
inmediato.

Alquilar un puesto de venta en las zonas centrales de
la ciudad s6lo es posible si se consigue un permiso emiti-
do por el Gremio de Mercaderes y se encuentra un lugar
libre donde establecerse (lo que no es sencillo). Los per-
misos cuestan un chelin al dia, pagaderos por semanas y
por anticipado. Ademas, esta el coste del “seguro” -los
rufianes de la zona probablemente exijan hasta el 50% de
los ingresos diarios. Tratar de establecer un puesto ilegal
en las areas de clase baja es invitar a ser robado. La solu-
cion ideal es establecerse en una esquina durante una hora,
vender todo lo posible, y largarse. Si los PJs prueban este
metodo actuando con sentido comtn y no fuerzan su suer-
te, permite que saquen beneficios de estas ventas -los de-
talles especificos dependen de tus inclinaciones personales,
y de lo que compren y vendan los PJs, pero no permitas
que todos los dias ganen miles de coronas de oro.

Por supuesto, los PJs van a necesitar bastante dinero
en sus aventuras en Middenheim. Los PJs con habilidades
de ladrones pueden tratar de conseguir unas cuantas mo-
nedas de oro adicionales. Los P]s con habilidades como
Danza, Cantar, Masica, etc., pueden probar su suerte como
artistas callejeros; puedes emplear las pruebas de Pasar el
Plato (una por hora) para averiguar el éxito de sus esfuer-
zos. Sus ganancias dependeran en parte de la afluencia de
publico en la zona en la que acttien; las ganancias maximas
rondarian las 5 Coronas de Oro por hora en una zona rica
de la ciudad, pero s6lo entre 5 y 10/- por hora en los peores
barrios (o incluso menos). Por supuesto, la Guardia de la
Ciudad podria echar al P] o un pequeno grupo de artistas
quiza decida pegarle una paliza con el fin de darle una lec-
cién ejemplar por ganar tanto dinero en su territorio.
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PLANOS DE EDIFICIOS TIPICOS

ste capitulo esta dedicado a detallar varios es-
tablecimientos y tiendas que probablemente

visiten los personajes jugadores. No se especi-
fican ubicaciones concretas dentro de la ciu-

dad, aunque se incluyen algunas sugerencias.
Localizalos donde mejor te parezca.

e« ARMERO o

Los talleres de los diferentes trabajadores del metal
son esencialmente similares. El ejemplo incluido es la re-
sidencia/taller tipica de un armero, que pertenece a Hans
Rustung; es uno de los muchos talleres de artesanos de la
zona del Neumarkt.

El edificio tiene dos plantas. La planta inferior esta
construida totalmente de piedra para minimizar el riesgo
de incendios, y contiene el taller. Hay un par de puertas
dobles, que pueden ser cerradas y atrancadas desde el in-
terior, que permite el paso de los carros que traen metal y
carbon. Estos materiales se almacenan en los rincones del
fondo del taller; el espacio es un bien preciado en
Middenheim, y sélo los artesanos mas ricos pueden per-

mitirse el lujo de un patio. Excavada en una pared hay
una forja de piedra, con una chimenea que sale hacia el
exterior del edificio, terminando varios metros por enci-
ma de la altura del techo.

Ademads de la forja en si, la sala de trabajo principal
contiene varios canales de piedra llenos de agua o arena,
y un pequeno horno de templado para entriar lentamente
los objetos terminados. Este proceso relaja las tensiones
en la estructura cristalina del metal y evita que la pieza
terminada sea quebradiza.

Todos los armeros tienen una camara acorazada en la
que guardan las armas y armaduras terminadas antes de
su venta, recogida o entrega. En el taller de Rustung, esta
camara se encuentra en un sotano al que se accede me-
diante una trampilla oculta en el suelo.

El piso superior es de madera, y en €l se encuen-
tran los aposentos de Rustung y su familia. Su apren-
diz, Fritz Lehrling, también tiene una habitacion en este
piso; Rustung es un maestro generoso, ya que muchos
artesanos hacen que sus aprendices duerman en un rin-
con del taller.

~ Planta '_%Jii _m """
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Rustung tiene una pequena cantidad de objetos comu-
nes (1d6 de cada) en su camara acorazada-dagas, floretes,
estoques y similares, y los vendera a cualquier personaje
que este dispuesto a comprar. Otros objetos se haran por
encargo, y tardara una cantidad de horas-hombre equiva-
lente a la suma del valor de Estorbo del objeto (contando
como 100 los valores que superan la centena) mas su coste
en coronas de oro (redondeando las cifras fraccionarias a la
corona mas cercana). Las cifras necesarias pueden encon-
trarse en la pagina 293 de WF]R. Por tanto, se tardaran 60
horas-hombre en hacer un estoque (20 CO, Est 40), y 135
horas-hombre en hacer una espada a dos manos (35 CO,
Est 250). Estos tiempos son minimos, y se puede tardar mas
del doble de tiempo en los objetos “de lujo”.

Rustung trabaja 12 hora al dia, y su aprendiz 14, de
las cuales emplea 8 en fabricar cosas. En cualquier oca-
sion hay un 40% de posibilidades de que Rustung esté
haciendo algo por encargo -posiblemente para uno de los
PN]Js ricos y poderosos de la ciudad- y tenga otras 1d20
horas de trabajo que hacer antes de poder empezar con
cualquier encargo de un PJ.

Rustung pedira 1 CO por cada dos horas-hombre de
trabajo en los objetos por encargo (es decir, 67 CO por una
espada a dos manos). 5in embargo, se puede Regatear
hasta dividir entre dos esa cifra o el precio indicado (el
que sea mas alto), y puede dar un descuento del 10% a los
clientes distinguidos o habituales.

e OTROS ARTESANOS o
» FABRICANTE DE VELAS o

El taller de fabricacion de velas de Klaus Kerzer es un
ejemplo tipico de los muchos talleres pequenos que sumi-
nistran la mayor parte de la iluminacién de la ciudad. Tie-
ne dos plantas, y esta construido de piedra y madera. La
planta superior se ha reservado para ] hogar, mientras que
la planta baja esta ocupada con el taller, separado de la
tienda por medio de una cortina. En la parte de atras hay
un almacén que contiene bloques de cera, bobinas de cor-
del y otros materiales.

El taller estda dominado por un canal metalico lleno
de cera liquida, sobre el que cuelgan varios postes, que
pueden subir o bajar gracias a unas poleas situadas en el
techo. La cuerda se corta en pedazos, y se bana repetida-
mente en el canal hasta que se haya acumulado la cera
suficiente y en cada extremo de la cuerda haya una vela.

Las velas terminadas se cuelgan en postes situados
en estantes alineados en todas las paredes del taller y la
tienda. Ademas del principal canal de bano, hay varios
calderos méas pequefios que se usan para hacer velas colo-
readas y aromatizadas; los ingredientes especiales nece-
sarios para estas variedades se guardan en una caja fuerte
que hay en el almacén.

e ALFARERO o

Un taller de alfareria suele contar con dos plantas, y
la vivienda se encuentra en el piso superior. La planta baja
es el drea de trabajo, y contiene un horno en uno de los
muros y un par de grandes depositos llenos de agua en el
suelo para preparar el barro. La arcilla se refina y prepara
en esos antes, antes de ser usado en el torno del alfarero.

Normalmente, un taller contara con dos tornos: uno
rapido, que funciona mediante un pedal o una piedra cir-
cular que mueve con el pie, y otro lento, que se gira a mano.
Si el alfarero cuenta con uno o mas aprendices puede ha-
ber mas de un torno de cada clase en la sala de trabajo.
También puede haber varios tornos de piedra o metal, y
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moldes de dos piezas para hacer objetos que no puedan
salir del torno, como las pipas de ceramica.

Ademas del horno, de los depositos y tornos, en las
paredes habra un buen ntumero de estantes de secado -
son estanterias donde la ceramica que no esta cocida se
endurece antes de pasar por el horno. También habra un
banco de trabajo donde se mezclan los colores y otros in-
gredientes para los barnices; los mismos ingredientes se
guardan en armario que esta al lado del banco.

e VIDRIERO o

Un taller de un vidriero contendra un horno, donde se
funden antes del soplado los pedazos de cristal en bruto. 5i
el vidriero tiene uno o mas aprendices, puede haber mas
de un horno. Junto a cada horno hay un banco en el se sien-
ta el vidriero, y una rejilla (como las que se usan para suje-
tar armas) donde se guardan los punteles (varillas de
soplado). También habra un almacén en que se guarda el
cristal en bruto, el carbon y los demas materiales.

Al menos uno de los hornos contara con una zanja de
1 metros de largo y 45 cm de profundidad excavado en el
suelo ante é€l, que se usa para fabricar ventanas -el vidrie-
ro sopla una esfera de vidrio caliente, a continuacion ba-
lancea su puntel como un péndulo a lo largo de la zanja
(que evita que el cristal caiga al suelo y se desperdicie)
para crear una figura hueca en forma de salchicha. Se re-
cortan los extremos y se abre y aplana en cilindro para
obtener un cristal cuadrado. A continuacién se introduce
el cristal en un horno cerrado llamado lehr, en el que se
enfria lentamente el cristal para evitar grietas y tensiones.
Los trozos de cristal que quedan en el puntel tienen forma
anular de diana, y se saldan para hacer ventanales en edi-
ficios de baja calidad.

S1 el vidriero también se dedica a los cristales de lujo,
habra un area a un lado de la sala de trabajo donde se guar-
dan y mezclan los colorantes, antes de anadirse al vidrio
fundido. Puede que también haya algunas varillas de vi-
drio coloreado, para su uso en los trabajos especiales.
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¢« ALQUIMISTA/HERBOLARIO «

Eberhardt Stiefel regenta una pequena tienda en el
Freiburg. Cuenta con dos habitaciones en la planta baja -
un taller y una tienda -separadas por una puerta cerrada
con cortinas. Como es habitual, la vivienda se encuentra
en la planta superior del edificio.

La tienda tiene un mostrador, tras el que hay varias
estanterias repletas de botellas y frascos con diferentes
preparados de hierbas y alquimicos, y la sala de trabajo
esta repleta de bancos y armarios que contienen varios
ingredientes, un pequeno horno de secado para hierbas, y
una pequena cocina en la que se calientan las mezclas.

Stiefel tiene un impresionante surtido de ingredien-
tes, y entre sus clientes habituales estan muchos de los
Hechiceros y Boticarios de la ciudad. Todas las hierbas se
consideran un grado mas comun de lo normal en esta tien-
da -una hierba muy rara pasa a ser rara, una hierba rara
se convierte en escasa, etc. -y siempre hay hierbas abun-
dantes. Consulta Sombras Sobre Bogenhafen (pag. 40-41),
donde encontraras informacion acerca de las hierbas y su

disponibilidad.

También es factible encontrar en el local de Stiefel
ingredientes para hechizos y otros articulos esotéricos -a
continuacion se incluye la disponibilidad que sugerimos,
aunque debes tener en cuenta los comentarios de la pagi-
na 79sobre la compra de articulos restringidos.

Nivel del Hechizo Disponibilidad
Vulgar Comun
1 Media
2 Escasa
3 Rara
| Muy rara

Como alternativa, podrias aumentar un grado la rare-
za de los ingredientes para hechizos de especialistas (Ele-
mentales, [Tusiones o Druidicos), con lo que los ingredientes
para los hechizos de nivel 1 pasan a ser escasos.

Quedan a tu justo criterio los precios para los ingre-
dientes de hechizos, teniendo en cuenta la naturaleza
exacta del ingrediente, la falta que les hace a los perso-
najes, y si quieres o no que los PJs tengan acceso a ese
hechizo en cuestion.

Por supuesto, ademas de ingredientes también es po-
sible comprar a Stiefel pociones de hierbas y otros pre-
parados especiales; tiene preparados de todas las hierbas
incluidas en Sombras Sobre Bogenhafen (pag. 40-41) que
cuestan el doble del precio indicado de la hierba, y con-
tienen una dosis.

e« IMPRENTA DE DRUCKER o

Rudolf Drucker mantiene una pequena imprenta cer-
ca del Colegio Teolégico (pag. 49), y en los distritos de
Freiburg y Neumarkt hay uno o dos negocios similares.

La imprenta es un edificio de una planta, y la maqui-
na se encuentra en una habitacion situada tras la vivien-
da. El aprendiz de Drucker, Thomas Buchstab, compone
las planchas de impresion a partir de los bloques de letras
de madera y plomo que se guardan en estantes en las pa-
redes, y Drucker comprueba las planchas terminadas y
maneja la imprenta mientras Buchstab aplica la tinta so-
bre las planchas.

La imprenta es de hierro fundido, con un soporte para
las planchas y un rodillo accionado mediante manivela
que presiona el papel sobre la plancha entintada. Acepta
cualquier tamano de papel, hasta Tm x 65 cm. Cerca de la
imprenta hay unas cuantas estanterias con varias resmas
de papel, desde el mas tosco (poco mas que pasta de pa-
pel) al pergamino de gran calidad.

El salon de la casa esta empapelado de copias de carte-
les y paginas, que Drucker cree representativas de su arte.

Los precios de imprenta de Drucker son los siguientes:

1 chelin por linea por 50 copias, redondeando hacia
arriba (en papel de mala calidad).

1 chelin adicional por 50 copias en pergamino.

1 chelin adicional por 100 copias en un papel mayor
de 60x60 cm.

También puede proporcionar libros encuadernados,
gracias a un acuerdo con un marroquinero; puede costar
entre 5y 50 CO, dependiendo de la calidad de la encua
dernacion y del grado de ornamentacion requerido.
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Drucker conoce personalmente a todos los demas
impresores de la ciudad, y hablara con claridad de la re-
sistencia que se estan unumtl ando por parte de los escri-
torios (véase mas adelante) y de los incomprensibles
papeleos que han impedido hasta la fecha la creacion de
un gremio de impresores,

Hay al menos un antiguo aprendiz del que se sabe
que vive en las zonas menos saludables de la ciudad, pero
que no ha montado su propia imprenta. Drucker no sabe
como se gana la vida, pero si quieres iniciar una aventura
corta, podria haber establecido una imprenta clandestina
en la que se imprimen panfletos politicos sediciosos, se
falsifican documentos puablicos o se reproducen textos
prohibidos para un grupo de sectarios.

e JOYERO/ORFEBRE e

Middenheim esta bien surtida de joyerias y orfebre-
rias, y en el distrito de Ulricsmund se encuentra un ejem-
plo tipico de estos establecimientos, regentado por un
enano conocido como Corto Rogni. Muchos de los ciuda-
danos mas ricos de la ciudad prefieren tratar con joyeros
enanos, aunque bastantes negocios humanos pueden fa-
bricar articulos de igual calidad.

La tienda de Rogni es una casa de clase media peque-
na y de aspecto corriente, y aparentemente se diferencia
de las de sus vecinos en el namero de cerraduras de la
puerta, las ventanas atrancadas y el cartel con un anillo
de oro que cuelga en el exterior. El interior es pequeiio,
oscuro y estrecho para el estindar humano. Un pequefio
salon para recibir clientes estd separado mediante otra
puerta con cerradura del taller de Rogni, que es atin mas
pequeno. El resto de la casa es la vivienda de Rogni y de
Matilda Bayasana, su ama de llaves y cocinera. Matilda es
un personaje pequeno y ocupado, que se asegura que la
casa siempre esté presentable, como ella suele decir, y que
Rogni recuerde comer y dormir en intervalos 1eg1_11ale--

El taller de Rogni es poco mayor que un armario, con
sitio para su banco de trabajo y un taburete, y muy poco
mas. El banco esta sembrado de pequenos pedacitos de oro,
plata y piedras semi-preciosas parcialmente cortadas, ade-
mas de tener un surtido de pequefios martillos, limas y cu-
nas. Tiene un muestrario de anillos lisos o enjoyados, alfileres
y otros articulos de joyeria, que vende a cambio del 110% del
valor de los materiales, aunque hara trabajos por encargo
por el 1107%-125% de su valor, dependiendo de la compleji-
dad del trabajo. Hara un 10% de descuento a enanos, amigos
personales y clientes habituales -si se le pide. Su obra puede
ser identificada por su sello de una espiga de centeno, por-
que su nombre significa centeno en Reikspiel,

Ademas de fabricar articulos de joyeria, Rogni tam-
bién tasara joyas y gemas para sus clientes. Tiene 65% en
las pruebas de Calcular, teniendo en cuenta su habilidad
de Tasar, y cobra el 1% del precio del objeto, con un mini-
mo de 1 CO y un maximo de 10 CO. Nunca sobrevalora
deliberadamente un objeto para conseguir una comision
mayor, y su reputacion es tal que jamas nadie creeria que
pudlera hacer algo asi. Rogni comprara joyas al 80% de su

valor calculado, y se puede Regatear hasta el 90%, si les
gusta particularmente alguna.

El pasatiempo de Rogni es hacer relojes, y hay un re-
loj casi en todas las habitaciones de la casa; aunque los
hace por diversion, puede llegar a venderlos si se acuerda
un precio justo, y de hecho sus relojes pueden encontrar-
se en varias de las casas mas ricas de la ciudad. La mayo-
ria solo se retrasan o adelantan menos de diez minutos al
dia, lo que es una muestra de la pericia de Rogni.

A la camara de seguridad de Rogni se llega a través
de una puerta oculta que hay bajo su banco de trabajo -
esta oculta con la clasica astucia de los enanos, y hay un
modificador de -20 a todas las tiradas de Registro. La puer-
ta es solida (R 6 H 16) y esta cerrada con llave firmemente
(PC50%). Rogni guarda la anica llave en una cadena alre-

El Despensa
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Camara de seguridad
Cubo de 1.5m’ con muros de 60cmn de
espesor (piedra) y rodeado por todas
partes por 60cm de agua
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Rogms J ﬂyeras

Se enlra desde una
puerta secreta que
hay bajo el banco de
e trabajo en el taller
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dedor de su cuello; la llave tiene dos extremos, y solo Rogni
sabe cual abre la puerta. Si se usa el extremo incorrecto, se
falla una prueba de Forzar Cerraduras o alguien trata de
derribar la puerta, se activara una trampa que dispara una
salva de dardos. El personaje que trata de abrir la puerta
debe pasar una prueba de Iniciativa (los elfos y los huma-
nos la realizan con una penalizacion de -20 a causa de las
estrecheces que sufren en su posicion debajo del banco de
trabajo) o ser alcanzado por 1d6 dardos. Cada dardo cau-
sa el dano de un ataque de F 0, y esta empapado con una
dosis de veneno paralizante; la victima debe pasar una
prueba de Veneno por cada dardo que le alcance, y cada
prueba fallada tendra el mismo efecto que una dosis de
Hoja de Buey (WFJR, pag. 81). Al mismo tiempo que la
trampa se activa, suena automaticamente una gran cam-
pana en el atico, dando la alarma; Rogni o Matilda apare-
ceran en 2d4 asaltos, armados con un trabuco.

La camara de seguridad esta excavada en la roca que
hay debajo de la casa, y tiene 1,5 m’. Las paredes tienen 60
cm de espesor, y estan hechas de bloques de piedra bien
unidos con mortero. Detras de las paredes y debajo del
suelo hay un espacio de 60 cm de espesor que esta lleno
de agua, para frustrar cualquier intento de construir un
tanel hasta la camara de seguridad. Rogni guarda alli to-
dos sus materiales preciosos.

Como muchos de los orfebres de la ciudad, Rogni
guardara oro u otros objetos en su camara de seguridad a
cambio de 1 CO por mes; extiende un recibo por cada ob-
jeto guardado, y estos recibos a menudo se usan como
papel moneda cuando cambian de mano grandes sumas.

e MARROQUINERO »

En Middenheim hay varios marroquineros, y sus ta-
lleres se concentran principalmente en la zona norte del
Neumarkt, cerca de los curtidores. El taller de Dunno
Valleverde esta algo alejado de esta drea, en los bordes de
la Asamblea de Klein; realiza la mayor parte de los traba-
jos en cuerpo para la comunidad halfling de la ciudad, y
su reputacién cada vez es mejor entre las demas razas.

La casa de Dunno esta dividida por una puerta
cortinada que separa la vivienda del taller. Comparte la casa
con su esposa, sus siete hijos y los vecinos o parientes que
pasan por alli, y su hogar es un lugar bullicioso y alegre.

De varias filas de ganchos que hay en las paredes cuel-
gan cinturones, bolsos, vainas para espadas, mochilas, etc.,
y en medio de la habitacion hay una mesa grande sobre la
que Dunno trabaja, y bajo la que almacena las pieles curti-
das que estan listas para cortar. La mayoria de los articu-
los de exposiciéon son sencillos pero de buena factura, y
Dunno puede realizar trabajos de lujo por encargo, cobran-
do el 125% del precio normal -los halflings, amigos y clien-
tes habituales suelen recibir un 10% de descuento.

Dunno también hace atuendos y armaduras de cuero
por su precio normal, pero s6lo por encargo; como él dice,
“No tiene sentido vestir algo que no sienta bien, y ;como
va a sentarte bien si no lo hacemos a medida?” La perso-
nalidad alegre de Dunno y sus valores morales hacen que
las sesiones de medidas sean mas un placer que una des-
gracia, y siempre tiene a mano té de hierbas, cerveza
especiada y bizcochos de fruta para sus clientes. Tarda en
hacer una prenda una cantidad de horas igual a diez ve-
ces su precio en CO; tanto el coste como el valor de Estor-
bo de una prenda de cuero seran el doble que los de una
prenda de tela equivalente, y Dunno nunca fabrica articu-
los de una calidad inferior a buena calidad (véase WEJR,
pag. 292). Por tanto, una chaqueta de cuero costara 36 CO
y tiene un valor de Estorbo de 8. Como la mayoria de los
artesanos de la ciudad, Dunno trabaja 12 horas al dia, in-
cluyendo las paradas para comer o tomar un tentempie.
La especialidad de Dunno son los bocks de cuero (N. del
T.: Jarros de un cuarto de litro de capacidad), embreados
y a menudo decorados con bonitos disefios marcados al
fuego en el cuero; como muchos halflings, piensa que los
bocks de metal son ostentosos, y que no son necesaria-
mente algo bueno -“O sea, si te gusta que tu bebida sepa a
lata, no voy a discutir contigo, pero no hay nada como la
brea y el cuerpo para extraer todo el sabor de una buena
cerveza -y ademas, son mds baratos”. El precio de sus
bocks de cuerovade5/-a 1 CO - el precio de una version
sencilla de un modelo de peltre. También fabrica cuencos
y fuentes de cuero, populares entre los halflings para ser-
vir ciertos platos; como senala, no se rompen como los de
ceramica, no se deslustran como los de peltre o pierden el
brillo como los de plata, y la madera esta muy bien pero
necesita muchos cuidados si la usas con regularidad.
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Ademas de trabajar por su cuenta, Dunno recibe en-
cargos regulares de vainas de espada y guarniciones de
muchos armeros de la ciudad, y de vez en cuando prepa-
ra alguna encuadernacién lujosa para un libro “de vez en
cuando, esta bien variar -es el tipo de cosas en las que
puedes dejarte ir.”

e LIBRERIA/TIENDA DE ANTIGUEDADES «

Las estrechas y tortuosas calles del Freiburg albergan
a varias librerias y tiendas de antigiiedades pequenas, y
la mas conocida es Neugierde. Hieronymus Neugierde
pertenece a la tercera generacion de su familia que dirige
el negocio, y los muchos contactos que se han generado
durante un siglo de comercio, junto con el ojo experto de
Hyeronimus y su vida dedicada a la profesion, hacen que
este sea el lugar ideal en el que buscar algo raro o fuera de
lo habitual. En algunos lugares se murmura que Neugierde
tiene un monopolio virtual de las antigtiedades y curiosi-
dades que llegan a Middenheim, y que pasa las mercan-
cias menos importantes a los demas comerciantes del ramo,
quedandose lo mejor para su tienda. La tienda cuenta con
dos plantas y un sétano, y se distingue por sus dos venta-
nas saledizas con vidrieras de colores, y por el elegante
cartel de hierro forjado que cuelga junto a la puerta del
comercio, que se compone de una letra “N” escrita en un
bello pergamino. Dentro, la tienda parece pequena, pero
esto se debe a la gran cantidad de antigiiedades y curiosi-
dades que inundan cada estante o mostrador. Hay todo
tipo de objetos imaginables, desde ceramica antigua a li-
bros raros, desde cristalerias decoradas a joyas de Catay,
Indo y las Tierras del Sur, e incluso extranas obras de arte
del Nuevo Mundo y Lustria. Los precios de Neugierde
son altos, pero reflejan la rareza y calidad de sus géneros.
La tienda mantiene un gran nivel de ventas, lo que junto a
los negocios con clientes “especiales” permite a Neugierde
mantener una casa pequena pero bien amueblada en el
limite del distrito de Nordgarten, ademas de contar con
cuatro empleados.

[a planta superior estd reservada tinicamente para los
clientes “especiales”; Neugierde reserva ciertos objetos
para unas cuantas personas, entre los que se encuentran
el Canciller Sparsam (véase pag. 95 y Hugo Schmidt del
Meson del Erudito (pag. 48), y lo mejor de su geénero se
guarda para otros clientes preferenciales, entre los que se
encuentra la familia del Graf y varios hechiceros de la ciu-
dad. También intentara obtener ciertos objetos para sus
clientes habituales a través de su red de contactos en
Marienburgo, Luccini y otros lugares. Aunque esto le pue-
de llevar meses o incluso anos, no cobra por el servicio, ya
que considera que la clientela que puede aportar un clien-
te habitual es pago mas que suficiente.

Los precios de las mercancias de Neugierde quedan a
tu criterio; sus eaistencias son tan amplias y varias que
seria inatil proporcionar un listado de precios. Si los PJs
deciden comprar un objeto, una buena regla de tres es
coger el precio del objeto mas similar que aparece en el
capitulo 7 de WFJR, multiplicarlo por un numero razona-
ble (10 es un buen nimero con el que comenzar, modifi-
cado por la antigtiedad y rareza del objeto), y suma un
poco mas hasta que tengas un precio que pienses que re-
fleja el valor de la pieza.

e CAFE o

El Kupferkanne es el ejemplo tipico de los pequenos
establecimientos de hosteleria que salpican los distritos
de Freiburg, Altmarkt y Neumarkt. Lo llevan Otto Kellner,
su esposa Hanna y sus dos hijas Else y Ursula, esta abier-
to de sol a sol y se sirven comidas calientes y frias, vinos

#

de calidad moderada y una amplia variedad de tés de
hierbas. El edificio no es especialmente antiguo, pero la
decoracion ha sido disenada para que parezca que lo es;
el techo es bajo (1,8m) y todas las vigas han sido tratadas
para que parezcan envejecidas. Cerca de la puerta cuelga
una gran tetera de cobre.

La planta baja del edificio de dos plantas alberga al
café y las cocinas, y la familia vive arriba. En el verano,
Otto, pone cuatro mesas en la calle. El caté es muy popu-
lar entre los estudiantes del Colegio Teologico, que a me-
nudo se pasan todo el dia alli bebiendo té y charlando de
arte y filosofia.

El precio de la comida va desde 3/6 por un pastel o
una ensalada a 1 CO por una comida de tres platos. El te
de hierbas cuesta entre 1/6 y 3/- por taza, o de 3/-a7/-
por puchero; un puchero contiene 2 tazas y media. El vino
cuesta 2/6 por vaso o 7/6 por una garrafa que contiene
aproximadamente 4 vasos.

e ESCRITORIO e

En Middenheim hay tres escritorios; uno esta junto al
Colegio Teologico, otro es un departamento del Excelen-
tisimo Gremio de Letrados, y el tercero ~Bleistift- es inde-
pendiente. La imprenta es un invento reciente, y todavia
ticne que extenderse y ser aceptado por todos. Aunque en
la ciudad han aparecido unas cuantas imprentas peque-
fias, como la de Rudolf Drucker (mas atras), la reproduc-
cion de la palabra escrita sigue haciéndose principalmente
mediante escribas. Durante el dia pueden encontrarse
amanuenses publicos cerca del Gran Parque, y muchos
estudiantes complementan sus ingresos por este medio,
pero los escritorios generan todos los libros y documen-
tos de la ciudad que no se imprimen.

Fl Escritorio de Bleistift, en el distrito de Osttor, es un
edificio grande e imponente de dos plantas. En tiempos
se le consideré un almacén excesivamente vistoso, lo que
es algo cruel pero refleja su aspecto general.

La planta baja es una gran sala con columnas que so-
portan la techumbre. La sala esta llena de escribanias, dis-
puestas en filas de cinco y columnas de diez, en los que se
sientan los escribas para copiar manuscritos. El piso su-
perior lo ocupan las oficinas, archivos y almacenes de
material. El escritorio tiene un acuerdo con el Matadero
de Fleischer (pag. XX) para que les suministre cuero, y
como de un cuero salen tnicamente dos hojas de papel
vitela, los escritorios de la ciudad consumen casi tantas
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pieles como los marroquineros. El papel vitela solo se usa
para los documentos mas caros y los libros mas lujosos,
ya que cuesta 5 CO por hoja.

Los pergaminos manuscritos cuestan 2 CO por hoja,
mientras que en papel vitela cuesta 7 CO por hora. La ilu-
minacion (N. del T.: Especie de pintura al temple que se
aplica sobre la vitela) cuesta 4 CO adicionales por hoja.
Cada escriba puede producir 3 hojas escritas 0 una hoja
iluminada por dia de media. La encuadernacion de libros
es aparte, y puede costar desde 5 a 50 CO, dependiendo
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de la calidad de la encuadernacion y del grado de orna-
mentacion necesario.

Los escritorios han acumulado una influencia consi-
derable con el paso de los anos y siglos de su existencia, y
actualmente estan ejerciendo todo su poder para oponer
se a la competencia que se deriva del desarrollo de la im-
prenta. Por ahora han conseguido bloquear los intentos
de los impresores por establecer un gremio en la ciudad,
y esperan evitar cualquier progreso adicional ya sea de
trabajadores independientes o de grupos.
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CIUDAD DE AVENTURAS

¢ DIRIGIR AVENTURASURBANAS o

ntes de sumergir a tus personajes en “enreve-
sadas redes de intrigas”, vas a tener que hacer
algunos preparativos. Concentra tus esfuerzos
inicialmente en uno o dos distritos. Hasta que conozcas la
ciudad y puedas identificar los diferentes distritos y am-
bientes, veras que es mas sencillo evitar las aventuras que
lleven a los personajes a investigaciones y persecuciones
por toda la ciudad.

Una buena regla a la hora de describir situaciones -
ya sean encuentros aleatorios “improvisados”, o el comien-
zo de una aventura mas larga- es comenzar siempre con
datos y descripciones generales. “La posada esta concu-
rrida; la gente parece pobre; esta lloviendo en el exterior,”
etc. Mientras tus jugadores exploran las diferentes posibi-
lidades, puedes revelar mas informacion especifica (o no,
s1 no hay nada mas que anadir). “El camarero tiene una
gran cicatriz cruzandole una mejilla, y guina el ojo al por-
tero mientras os acercais a la barra.” Pero debes dejar que
los jugadores extraigan sus propias conclusiones. A la lar-
ga, tendras que suministrarles algan dato critico a medi-
da que vayan tomando las decisiones correctas (jo las
equivocadas!) o cuando reaccionen otros PNJs. “ Aceptan-
do la corona de oro que le ofrecéis, el camarero sonrie y el
portero se relaja...” o, “obviamente ofendido por la falta
de “bote”, el camarero estampa la jarra de cerveza sobre
la barra, derramando la mitad, mientras el portero os mira
amenazadoramente.”

Estos tres niveles de informacion -general, especifica
y critica- pueden aplicarse a todas las situaciones, y siem-
pre deberian proporcionarse en el mismo orden. La dife-
rencia entre un encuentro improvisado e instantaneo y una
aventura prolongada reside en que el encuentro improvi-
sado sera (normalmente) mucho mas corto, no habra tan-
ta informacion que dar, y la informacion critica no debe
apartar a los jugadores de la trama principal.

También debes integrar las reglas mientras jugais,
usandolas para aumentar la tension. Cuando los jugado-
res se limiten a caminar, basta con hacer de vez en cuando
alguna prueba de Emp u Observar. Pero cuando quieres
hacer patente la idea de que sus acciones son importan-
tes, o incluso criticas, haz que realicen mas tiradas. No
tienes que especificar los nombres de las pruebas, ni si-
quiera mencionar un atributo -si te limitas a pedir a los
jugadores que hagan la tirada, consultando después sus
hojas de personaje, seguro que van a estar atentos. Re-
cuerda, incluso si el resultado de una tirada de dados es
irrelevante, si no se lo dices, los jugadores no lo sabran.

Por altimo, no olvides tus expresiones faciales, tus
gestos con las manos, y tu postura. Por ejemplo, si te incli-
nas hacia adelante con tus codos sobre la mesa y susurras
con tono de conspirador, obtendras una reaccion absolu-
tamente diferente que si dijeras lo mismo con un tono
normal de voz mientras te balanceas en tu silla.

e AVENTURAS BREVES o

En las proximas paginas te encontraras con varios bos-
quejos para miniaventuras. Con poca preparacion, puedes
dirigirlos como aventuras breves de una o dos hora que
corren en paralelo a la trama principal. Con un poco mas
de trabajo, pueden relacionarse con otras ideas para aven-
turas incluidas en otras partes (por ejemplo, en los capitu-

los de la Guia Urbana o La Subciudad), y expandirse a aven-
turas completas con entidad propia. La ciudad de
Middenheim cuenta con posibilidades casi infinitas para
aventuras -echa un vistazo rapido a las descripciones de
encuentros (pag. 56-62) y veras como se te ocurren muchas
ideas para convertir esos encuentros en ideas breves.

e . ATENTOS AL PAJARITO...

Este incidente puede desarrollarse en cualquier parte
de la ciudad, pero quiza sea mas llamativo en una zona
de mercado o en una zona recorrida por grandes cantida-
des de personas moderadamente acaudaladas. El incidente
tiene lugar a plena luz del dia.

Algo sucede de repente a unos 30 metros de los aven-
tureros. Hay un chillido, al gunos gritos, y un pajaro remonta
rapidamente el vuelo, mientras la gente le lanza piedras y
otros proyectiles improvisados. Un personaje Montaraz,
Druida , Sacerdote Druidico o un personaje con Vision Ex-
celente puede identificar al ave como un cuervo.

En este punto los aventureros pueden hacer varias
cosas:

Correr para ayudar: Si los aventureros corren hacia
la escena del alboroto, encontraran, segun tu criterio, a
una mujer de mediana edad turbada, a la que el pajaro
acaba de robar una horquilla enjoyada, 0 a un tendero fu-
rioso a quien ha robado alguna chucheria pequefia pero
valiosa. Para cuando hayan averiguado qué sucede, el
pajaro ya se habra ido.

Tiros: Los aventureros sufriran el modificador habi-
tual de -10 a su BS por tirar a un objetivo pequeno. Desde
que los personajes ven al pajaro hasta que desaparece de-
tras de un arbol o tejado hay tiempo para un asalto de
disparos de proyectiles.

El pajaro vuela rapido y bajo, con lo que los dispa-
ros de los aventureros pueden poner en peligro a los tran-
seuntes y podrian provocar el panico- si se da el caso,
llegara una patrulla de la Guardia en 2d10 asaltos, y los
personajes pueden ser acusados de alteracion de la paz.
Si los PJs consiguen derribar al pajaro, tendran que po-
der explicar la situacion y puede que salgan del paso con
una aviso y quiza una multa de una o dos coronas. 5in
no, sera necesaria una prueba de Emp o Soborno para
evitar una multa superior de 2d10 CO y la confiscacion
de sus armas de proyectiles.

5i se derriban al pajaro y recuperan el objeto roba-
do, la victima del robo ofrecera pagar cualquier multa
que sea impuesta a los jugadores, también les dara una
recompensa de 5 CO.

Persecucion: 5i los aventureros deciden seguir al ave,
deben pasar una prueba de Iniciativa cada asalto para
poder verle. Los Montaraces, Druidas y Sacerdotes
Druidicos tienen un +5 en esta prueba, y los personajes
con Vision Excelente reciben una bonificacién de +10;
ambas son acumulativas.

Si los aventureros mantienen al pajaro dentro de su
campo de vision durante 5 asaltos consecutivos, veran que
entra en una ventana del atico de un edificio que se en-
cuentra a varias calles de distancia. Es necesario pasar una
prueba de Int, con un +20 por la habilidad Orientacion,
para que los aventureros lleguen hasta el edificio.

El edificio es un piso mas alto de los que le rodean, y
hay una sola puerta que da a la calle. Tras atravesar la puer-
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ta, los aventureros encontraran un estrecho vestibulo con
puertas a cada lado y una escalera que lleva hacia arriba. El
edificio esta dividido en apartamentos, y tras dos o tres re-
llanos los aventureros llegaran a la puerta del atico. La puer-
ta esta cerrada, pero es bastante muy floja (PC10%, R1, D 3).

Mas alla de la puerta hay un pequeno atico amuebla-
do con una cama, una mesa con dos sillas y un pequeno
armario. En la cama, que esta cubierta de chucherias y al-
hajas brillantes de todo tipo, esta sentado un hombre bajo,
fibroso y mal vestido de unos treinta anos. Cuando los
aventureros entran en esta habitacion, el cuervo empren-
de el vuelo asustado desde su percha del respaldo de una
silla y sale por la ventana. En cuando vea que es superado
en numero, el ladron se rendira, pero tratara de huir si le
surge la oportunidad.

Si es entregado a las autoridades, los aventureros re-
cibiran una recompensa de 17 CO 10/-, que es el 10% del
valor de los bienes recuperados. Por otro lado, el ladrén
podria ser util si los aventureros quieren contactar con los
bajos fondos de la ciudad. En cualquier caso, seria apro-
piado conceder 25 puntos de experiencia a cada personaje
que ayudara al grupo a desmontar esta operacion.

Posibilidades

Segun lo que hagan los personajes, podrias hacer que
presencien varios robos aéreos, todos en la misma zona,
hasta que decidan tomar medidas. Podrian escuchar ru-
mores de un pajaro que roba pequenas joyas en unas cuan-
tas ocasiones, o presenciar una disputa entre un vendedor
ambulante y un tendero que afirma que una baratija que
hay en el puesto del vendedor fue robada de su tienda
hace unos dias. Esta operacion puede servir de “ruido de
fondo”, para distraer a los jugadores de la trama principal
de su aventura y ayudar a crear la sensacion de que en
Middenheim siguen pasando cosas cuando los personajes
no estan en los alrededores.

e 2.OSITO BONITO... »

Este incidente tiene lugar durante el dia mientras los
aventureros estan deambulando por alguna area frecuenta-
da por a rtistas —=s1 no estas seguro, consu lta las tablas de en-
cuentros de la Guia Urbana. Un artista esta en una esquina
tocando su flauta mientras un oso danzarin se mueve coOmi-
camente con la musica. Lleva un collar de hierro unido a una
cadena que esta rodeando el cinturon del tlautista.
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Se ha congregado alrededor una pequena muchedum-
bre, incluyendo unos cuando golfillos callejeros que se
burlan y juegan a ver quien se atreve a acercarse mas al
animal. Uno de ellos tira una piedra, que golpea al oso en
el ojo. Con un bramido de dolor, se abalanza hacia ade-
lante, tensando la cadena y tirando a suelo al flautista. La
gente se dispersa mientras avanza hacia el agresor, arras-
trando tras de si al azorado flautista.

Para cuando los aventureros pueden hacer algo, el oso
ya ha acorralado en una esquina al pilluelo, y el flautista
estd luchando en vano por ponerse de pie. Estd gritando
al oso para que se esté quieto, pero no logra nada.

El oso tiene el perfil estandar (véase WFJR, pag. 241),
pero su puntuacion de M es sélo 3, por llevar arrastras al
flautista.

El oso tiene un aspecto terrible cuando esta enfadado,
y causa Miedo en las criaturas vivas que midan menos de 3
metros de alto. Los personajes que tengan una puntuacion
de I mas alta que el oso deben pasar una prueba de I para
poder actuar antes de que ataque al acorralado pilluelo.
Debes realizar una prueba de I por el flautista al comienzo
de cada asalto, sobre una puntuacion de 31; con el primer
éxito que obtenga es capaz de ponerse de pie y calmar al
0so, suponiendo que no esté combatiendo. 5i algun perso-
naje ataca al 0oso, no puede ser calmado a menos que se le
consiga distraer previamente (véase mas adelante).

[Los aventureros tienen varias opciones, ademas de
limitarse a mirar. En primer lugar, pueden atacar al oso y
tratar de matarlo. Probablemente esta es la opcion menos
satisfactoria. Aunque solucionara el problema, al tlautista
no le gustara perder su sustento.

En segundo lugar, pueden tratar de distraer al oso du-
rante el tiempo necesario para que escape el golfillo. 5i lo
intentan, realiza una prueba de Int por el oso -si falla la prue-
ba, estara distraido durante el tiempo necesario para que el
pilluelo huya. Sin embargo, sigue furioso, y atacara al perso-
naje mas cercano a menos que pase una prueba de Fr.

En tercer lugar, los aventureros pueden sujetar la ca-
dena del oso e intentar apartarlo. Todos los personajes
deben pasar una prueba de Fr para reunir el valor necesa-
rio -la prueba debe intentarse una vez por asalto hasta
que se tenga éxito. Suma las puntuaciones de Fuerza de
los personajes que tiren de la cadena, y resta el total de la
Fuerza del oso (4). Si el resultado es 0 o menos, los aven-
tureros consiguen hacer retroceder al oso, y el chaval pue-
de escapar. Si el resultado es 1 0 mas, podran tirar del oso
a menos que saques esa cifra o menos en 1d10. Repite la
prueba cada asalto hasta que el flautista logre calmar al
0s0; el oso puede atacar al pilluelo una vez por asalto has-
ta que se tire de el.

En cuarto lugar, un personaje con la habilidad En-
canto con los Animales puede tratar de calmar el oso por
su cuenta. Como el oso esta enfurecido, el personaje debe
pasar una prueba de Emp para poder calmarlo. Si se falla
la prueba, el intento cuenta como una distraccion (vease
mas atras).

Finalmente, un personaje lanzador de hechizos pue-
de tratar de usar la magia para salvar la situacion. Los
hechizos que podrian ayudar son Sueno y Dominio Ani-
mal, aunque si un jugador sugiere el uso de un hechizo
diferente de modo que pueda funcionar, debes dejar que
lo intente. Advierte que no se puede garantizar que los
hechizos de proyectiles magicos (Bola de Fuego, Relam-
pago, Explosion) alcancen tnicamente al oso -da igual el
cuidado con que se apunte. El oso y el pilluelo cuentan
como un grupo. Como los proyectiles magicos causan
multiples impactos en los grupos, si se saca mas de un 1
en 1d3, el pilluelo también resulta alcanzado.
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El golfillo huira a la primera oportunidad que se le
presente, y si alguien intenta evitarlo se encontrara con una
patada en las espinillas -el mocoso escapa automaticamente,
y el personaje pateado debe pasar una prueba de I'V o pa-
sar un asalto saltando a la pata coja y maldiciendo.

Cada personaje que participe en cualquier accion que
facilite la huida del pilluelo debe recibir 30 puntos de ex-
periencia, que se dividirian entre dos si el oso muriera.
Un personaje que emplee con éxito magia o la habilidad
Encanto con los Animales para someter al oso sin danarlo
recibira 50 puntos de experiencia.

e J.DE ENTRE LOS MUERTOS o

Este encuentro tiene lugar de noche dentro del Par-
que de Morr o en sus aledanos. Los aventureros ven dos
figuras en las sombras, saliendo de una cripta famihar o
alejandose del Parque de Morr. Llevan un cuerpo a cues-
tas, envuelto en un saco.

Si los aventureros retan a los ladrones de cadaveres o
descubren su presencia de alguna otra manera, los ladro-
nes de cadaveres tiraran el cuerpo y huiran, librandose
rapidamente de cualquier perseguidor en las calles del
distrito de Westor-Sudgarten y en direccion a Ostwald.
Los aventureros pueden llamar a la Guardia, y aparecera
en el lugar un clérigo de Morr. Tras una media hora de
declaraciones y formalidades, los aventureros seran recom-
pensados con 10 CO por el Templo de Morr -la recom-
pensa fija por frustrar los planes de ladrones de cadaveres
y nigromantes.

Si, por otro lado, los aventureros siguen a los ladro-
nes de cadaveres, veran cargar el cuerpo en un pequeno
carro que les espera en una callejuela perpendicular a la
West Weg. Los ladrones conduciran por la ciudad a tra-
vés de un laberinto de calles secundarias; cruzan
Ulricsmund, Geldmund y Altmarkt, antes de detenerse
en un edificio en el Freiburg. Alli, una tercera figura les
espera en las sombras para recibir el cuerpo.

Si lo desean, los aventureros pueden llamar a la Guar-
dia en este momento. Sera necesario tener éxito en una
prueba de Fmp para convencer a la Guardia para que asalte
la casa, pero si los PP] lo consiguen, la Guardia descubrira
el cuerpo y cogera con las manos en la masa a los bellacos.
[Los aventureros recibiran 10 CO de recompensa como en

V IO €5

el caso anterior —-esta es la recompensa estandar,
negociable.

FEn vez de llamar a la Guardia, los aventureros podrian
decidir vigilar la casa, o entrar en ella para averiguar que
sucede. Si este es el caso, tendras que decidir qué sucede en
realidad. Aqui tienes algunas posibilidades:

Ordo Terribilis: el cuerpo esta siendo entregado en
la Compania de Transportes Windhund (lugar 37, pag.
50). Los ladrones han sido contratados por miembros de
la Ordo Terribilis de la Mano Parpura (pag. 64) para que
entreguen un cuerpo para las investigaciones del nigro-
mante Salladh-bar. El local estara v'mladu por zombis y
sectarios, y el fragor de una pelea alertara al propio ni-
gromante.

Fisico: el cuerpo ha sido entregado a un fisico o eru-
dito, que lo quiere para diseccionarlo e investigar. La casa
estara tranquila; habra concedido la noche libre a los cria
dos para que visiten a sus parientes en otros barrios de la
ciudad. Los ladrones de tumbas llevaran el cuerpo hasta
un laboratorio del sotano, tras una puerta cerrada con lla-

e (PC30%, R4, D 12, el ama de llaves tiene la tnica lla-
w:). En el laboratorio hay una mesa de operaciones, y en
todas las paredes hay estanterias con frascos de alcohol
con miembros y organos. Si es descubierto, el fisico o eru-
dito tratara de comprar a los aventureros, empezando por
10 CO por cabeza y regateando al alza segan tu criterio. 51
los aventureros aceptan el soborno, puedes decidir que
contratara a una banda de asaltantes para matarles y asi
recuperar su dinero. Puede incluso llegar a contratar a un
asesino si fallan los asaltantes.

Enganio: el “cuerpo” no esta muerto. Alguien —un sec-
tario tratando de escapar de su culto, un personaje que
huye de una banda, o cualquier cosa que se te ocurra -ha
simulado su propia muerte con la ayuda de una droga
que provoca el coma. Unos pocos dias después del entie
rro, el “cuerpo” es recuperado por ladrones de cadaveres
(que no saben lo que sucede) y entregado en la casa de un
alquimista o boticario, donde se le administra un antido-

to. A continuacion, el fugitivo sale de la ciudad en secreto

para empezar una nueva vida en alguna otra parte. Cuan-
do los aventureros entran o la Guardia asalta la casa, no
hay ningun cuerpo, solo un paciente medio inconsciente
recibiendo tratamiento -lo que obliga a los aventureros a
dar una cuantas explicaciones.
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Si los aventureros finalizan satisfactoriamente el in-
cidente, deben recibir 20 puntos de experiencia cada uno,
con bonificaciones como es normal para las buenas ideas
e interpretaciones.

e 4.;LO ESTAN PASANDO BIEN? «

Este encuentro tiene lugar en una taberna de cual-
quier parte de la ciudad, por la noche. Durante la noche,
un personaje que elijas se dara cuenta que un empleado
del bar -del sexo opuesto- esta siendo particularmente
cortés, acudiendo cada poco tiempo para asegurarse que
todo esta bien, sirviendo generosamente al personaje, mi-
randole a los 0jos mientras sonrie, etc.

Es una trampa, que pretende atraer al personaje objeti-
vo afuera en solitario. El PN] puede estar compinchado con
asaltantes, sectarios o el propietario de un foso de gladiadores,
o con un PNJ poderoso al que han incordiado recientemente
los aventureros. Si los jugadores no se enteran, debes conce-
der al personaje objetivo una posibilidad de pedir auxilio
mientras tiene lugar en intento de secuestro.

e 5. UN AUGURIO FATAL e

Este Gltimo apunte no es una miniaventura, pero es-
tamos seguros de que lo encontraras igual de atil...

Si habéis estado jugando la campana El Enemigo Inte-
rior, tus jugadores deben estar empezando a sentir que El
Imperio no esta tan bien como podria haber parecido en prin-
cipio. El barniz de unidad, orden y civilizacion esta empe-
zando a resquebrajarse. (Piensa en la Mano Puarpura, las
maquinaciones de los skaven, el creciente namero de
mutantes...). Te animamos a que impulses esas aprensiones.

Incluso si no has jugado las partes anteriores de la
campana, debes tener en cuenta que hay mucha gente que
cree en el Imperio. Han pasado mas de doscientos anos
desde la ultima Incursion del Caos, y desde luego, los
numerosos cultos del caos del Imperio creen que se aveci-
na otra. Hay muchos presagios y augurios que apuntan
hacia un trastorno importante, y es divertido introducir la
paranoia como elemento del juego.

Para ello, incluimos la siguiente profecia:

“Veo oscuridad congregandose alrededor de una ciu-
dad amurallada -j{Sombras Sobre Bogenhafen! Veo al Sefor
de la Muerte a horcajadas sobre un gran rio -jMuerte, en el
Reik! Veo un mal encapuchado tras el escano de un Senor
que en tiempos fue poderoso -jun Poder tras el Trono!”

“Un hombre que lleva una falsa carta de recomenda-
cion atravesara el Imperio, y aunque es un siervo del Gran
Mutador, morira a manos de Sus Escogidos, los Parias,
los Innombrables creados a su imagen y semejanza. Pero
llegara otro, igual al primero y al mismo tiempo diferen-
te. Recogera la carta, y muchos le confundiran por su por-
tador original. A través de muchos peligros, viajara hasta
el lugar Donde Acecha el Caos, la Ciudad del Lobo Blan-

co, hogar del Dios de la Guerra y Senor del Invierno. Y en
su compania habra otros, y el Caos se enfurecera a su paso.
Llegaran como forasteros, y aunque apunalaran a la ara-
na en su corazon, su sangre que brotara a borbotones sera
el origen de un mal atiin mayor.”

“;Veo al Imperio en llamas! jA la Rata Cornuda sen-
tada en el trono imperial! Todo esta escrito en el Libro de
los Cambios. Si, los enemigos mas encarnizados del Caos
demostraran ser sus mavores siervos. jEl Enemigo Esta en
el Interior!

Posibilidades

Ya uses esta “profecia” como un “punto y final” sin
sentido o en un acontecimiento cargado de significado,
hay varios modos de hacérsela llegar a los jugadores.

El Lunatico: Mientras deambulan por alguna de las
zonas mas concurridas durante el dia, los aventureros se
tropiezan con una figura andrajosa de cuclillas en el pol-
vo a un lado de la calle, lanzando repetidamente un pu-
nado de huesos al suelo, mirandoles fijamente y
garabateando simbolos en el polvo. Mientras se acercan,
algo le conmina a mirar hacia arriba. Su rostro se contrae
en un espasmo de horror cuando encuentra la mirada de
un personaje que escojas, y se lanza hacia ese personaje,
agarrando sus piernas y ascendiendo rapidamente hasta
que sujeta por los hombros al personaje y le mira loca-

mente a los o0jos.

Pronuncia la profecia, suelta al personaje como si que-
mara, y desaparece entre la multitud.

cUn Clérigo Poseido?: cuando los aventureros visi-
tan uno de los Templos (vale cualquiera, pero podrian ser
mas apropiados los de Sigmar o Ulric), se esta celebrando
una misa. El Sumo Sacerdote esta en medio de un aburri-
do sermon acerca de las obligaciones de los auténticos cre-
yentes de la deidad en cuestion. De repente, se produce
un silencio sobrenatural (las llamas del Templo de Ulric
parpadean y estdn a punto de apagarse), el cielo se oscu-
rece, y los ojos del sacerdote se vidrian durante un instan-
te antes de llenarse con una luz maniaca.

Con una voz profunda que atruena en todo el templo
pronuncia la profecia, y después se desmaya. El silencio
se rompe, vuelve la luz normal, y todo vuelve a ser como
antes (si exceptuamos a la aterrorizada congregacion).
Cuando el sacerdote vuelve en si, no recuerda nada, salvo
una sensacion tremendamente fria...

Una Carta del Circulo Interno: si juegas la miniaventura
descrita en El Culto de la Mano Purpura (pag. 63), puedes
hacer que la profecia se encuentre en una carta en el labora-
torio de Salladh-bar. La tnica firma es “M.M.” (Magister
Magistri) y el pergamino tiene la imagen de una mano pur-
pura inscrita en un circulo negro (simbolo del Circulo In-
terno del Culto). En un garabato apresurado, el firmante ha
afiadido “;Animo, hermanos mios, acabo de encontrar esta
profecia. Se avecina una Epoca de Cambios!”
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LOS PODERES FACTICOS

os PN]Js aqui descritos son personas muy im-
portantes y poderosas, no la clase de persona-
Jjes que los aventureros podrian esperar
encontrarse por casualidad en una de las po-
sadas de Middenheim. Sin embargo, podrian
usarse como patrones que contraten a los PJs en otras aven-
turas, mientras que unos pocos podrian quedar lo bastan-
te impresionados por los PJs que lo merezcan como para
hacer de tutores. Pero por lo general, los PJs tendran que
realizar alguna accion notable antes, para atraer la aten-
cion de personajes tan notables.

Ademas, debes tener en cuenta que los PNJ marca-
dos con un “*” juegan un papel vital en el proximo libro
"El Poder Tras el Trono”. Si pretendes jugar esta aventu-
ra, harias bien en tener mucho cuidado en no revelar nada
cuando los aventureros se encuentren con estos persona-
jes. Debes tener cuidado sobre todo con las relaciones en-
tre estos personajes y sus respectivas disposiciones entre
si. Estas cuestiones son muy complejas, y por razones de
espacio, en este capitulo sélo las hemos esbozado.

No se proporcionan perfiles para estos PNJs, ya que
se supone que no entraran en combate, que cuentan con
todas las habilidades sociales que creas necesarias y, en el
caso de los lanzadores de hechizos, que tienen acceso a
todos los hechizos que quieras.

Ar-Ulric*
Sumo Sacerdote de Ulric

Ar-Ulric es el lider supremo del
culto de Ulric en todo el Imperio, y
también uno de los 14 Electores Im-
periales (véase SSB, pag. 13). También
es técnicamente el Clérigo de la Corte
del Graf, aunque las relaciones entre
estos dos hombres no son todo lo bue-
nas que se podrian esperar. Como Cleé-
rigo de la Corte, se espera que Ar-Ulric represente los
intereses comunales de todos los cultos y templos de la
ciudad, usando su influencia sobre el Graf de su parte.
Sin embargo, no resulta sorprendente que no haya hecho
favores a Werner Stolz y al Templo de Sigmar (pag. 14).

Probablemente los PJs solo veran a Ar-Ulric en los
ceremoniales de estado o celebrando algunas de las misas
mas importantes en el Templo de Ulric (pag. 40) -incluso
un devoto creyente de Ulric no conseguira una audiencia
privada con él salvo en las circunstancias mas excepcio-
nales. Es un hombre decente y bondadoso, de espiritu ge-
neroso y actitud tolerante hacia todos menos los devotos
de Sigmar (y especialmente Werner Stolz). Sin embargo,
no carece de ambicion -al menos en lo que respecta a la
Cuestion del Celibato (véanse pag. 13-16), pero el Graf
Boris se equivocaria si sospechara de él.

Es un hombre fornido y alto (1,80 m), mas delgado
que musculoso, con pelo castano-rojizo y ojos marron cla-
ro, y cuya fuerte nariz y altos pémulos le proporcionan
un perfil particularmente llamativo.

Como le corresponde al lider del Culto de Ulric, Ar-Ulric
esta en buena forma fisica y parece tener diez anos menos de
los que tiene en realidad (48). Se dice que sigue entrenando-
se dos horas al dia con todo tipo de armas, ademas de hacer
frente a las obligaciones asociadas a sus varios cargos.

Viste una tanica que llega hasta el suelo de seda gris
plata, con el simbolo de la cabeza del lobo de Ulric borda-

do en hilo de oro sobre el pecho izquierdo, y una capa con
capucha de piel de lobo blanco. De acuerdo con los dicta-
dos del culto, mato al lobo con sus manos desnudas cuan-
do era un iniciado —una proeza impresionante, ya que la
cabeza del lobo forma la capucha y la capa llega hasta sus
rodillas. Alrededor de su cuello cuelga un simbolo de pla-
ta en forma de cabeza de lobo, y porta un cayado con base
de plata y coronado con otra cabeza de lobo de plata.

Eberhauer, Janna:
Ayudante del Alto Hechicero

Esta hechicera de nivel 2 es la asistente del Maestro
del Gremio de Hechiceros y Alquimistas (pag. 49) -véase
Los Hechiceros (pag. 49).

Ehrlich, Reiner:
Juez Supremo
Uno de los Jueces Supremos (pag. 93).

Fanmaris, Allavandrel:
Maestro de la Caza

Allavandrel, un elfo “exilado” del
bosque de Laurelorn, es responsable
del mantenimiento y supervision de
los hombres y monturas que partici-
pan en las expediciones a los limites
exteriores de los bosques circundan-
tes, aunque el Graf no ha salido de
caza desde hace meses.

Allavandrel tiene 101 anos, y parece tener 30 segun el
estandar humano. Es alto (1,77 m) con la caracteristica es-
tructura delgada de los elfos en la que reside su conside-
rable fuerza fisica. Tiene brillantes ojos verde-esmeralda
y su cabello dorado cae en suaves rizos sobre sus hom-
bros. Es un cazador y arquero sumamente diestro, y suele
vestirse con atuendos verdes y marrones de caza, incluso
en la corte.

Allavandrel tiene un agudo sentido del humor y un
gran apetito por las cosas buenas de la vida. De vez en
cuando se permite alguna juerga tremenda, y se le puede
ver bebiendo junto a Rallane Laftarel, el Juglar del Graf, y
Dieter Schmiedehammer, el Campeoén de Graf. Sus loca-
les preferidos son El Ganso de la Cosecha (pag. 39) v la
Luna Cantarina (pag. 46). También visita el Hogar Ardien-
te (pag. 43) de vez en cuando, habitualmente para disfru-
tar de una cena tranquila para dos. Tiene un ama de llaves
halfling, y suele llevarse bien con los halflings. Allavandrel
es una figura publica conocida y popular.

Gotthard Goebbels
(alias von Wittgenstein), Presidente de la Comision

La identidad real de Goebbels es
la de Gotthard von Wittgenstein, el
anico miembro superviviente de una
corrupta familia de la nobleza de
Reikland (véase Muerte en el Reik).
Esta muy relacionado con el Culto de
Slaanesh del Cetro de Jade (en pag. 66
puedes encontrar informacion de sus
actividades en el culto).

Gracias al patrocinio'de la difunta esposa del Graf, ha
logrado acceder al importante cargo publico de Presiden-
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te, tanto de la Comision de Comercio, Industria e Impues-
tos como del Cuerpo de Gobierno del Gremio de Merca-
deres, lo que es un éxito notable para un recién llegado a
la ciudad. Por tanto, no sélo dirige el consejo que asesora
a los Jueces Supremos en todos los asuntos mercantiles,
sino que también preside el Gremio que representa los
intereses de todos los mercaderes de la ciudad. En algu-
nas partes se dice que mantiene ambos puestos (que se
eligen democraticamente) mediante una combinacion de
sobornos, pelotilleos, adulaciones y amenazas.

Gotthard es un maestro del disfraz. Como Goebbels
parece tener unos treinta anos, pero su cabello prematu-
ramente gris y su barba recortada le hacen algo mayor. Es
alto (1,74 m), de constitucion media y tiene ojos marro-
nes. Como von Wittgenstein, es rubio y tiene ojos azules,
va afeitado y aparenta tener veintitantos anos. A diario
viste mal, con colores azules y grises, pero se arregla para

las ocasiones de estado.

Goebbels vive en una casa modesta en el distrito de
Brotkopfs, pero es imposible localizarlo. Tras mucho lla-
mar, un criado jorobado (Adolf) abrira finalmente la puerta
(en la que hay una solida cadena), que dira que su maes-
tro ha salido, incluso si esta en la casa. Goebbels esta yen-
do de un lado a otro continuamente, y es practicamente
imposible encontrarle en algiin momento del dia o de la
noche. Sin embargo, se le puede encontrar por casualidad
en la calle (pero nunca en las zonas de clase baja de la ciu-
dad) o durante las noches en uno de los mejores mesones o
clubes de la ciudad. Si se le aborda, casi siempre afirmara
ser otra persona, y sugerira que le confunden con otro.

Von Genscher, Maximillian:
Mariscal de Midden

Los Mariscales de Midden (véase pag. 94) son los res-
ponsables de la defensa de la ciudad.

Helseher, Albrecht:
Alto Hechicero

Este Hechicero de nivel 3 es Maestro del Gremio de
Hechiceros y Alquimistas (pag. 49) -véase Los Hechice-
ros, pag. 49.

Hoflich, Joachim:
Juez Supremo

Uno de los Jueces Supremos (véase pag. 93).

Jung, Kirsten:
Dama de la Corte
Una de las Damas de la Corte (véase mas adelante).

Lafarel, Rallane:

Juglar de la Corte*

Como Juglar de la Corte, la prin-
cipal funcion de Rallane es entretener
a los miembros de la corte y sus invi-
tados, cantando, tocando y recitando.
Es un elto de 96 anos, aunque parece
tener 30 segun el estandar humano.
Como todos los elfos, es bastante alto
(1,72 m) y tiene un cuerpo esbelto y
espigado que le hace parecer mas alto. Su cabello es rubio
ceniza, y sus ojos verdes claro, el color de las hojas nue-
vas. Viste con terciopelos y sedas vistosas pero de buen
gusto, algunas con adornos de piel, y es tan exigente con
su aspecto como con el de los demas.

Rallane es un elfo simpatico en términos generales, al
que entusiasma su trabajo en palacio. Siempre tiene una

frase acertada o una contestacion elegante, su sentido del
humor es agudo y cae bien casi compulsivamente. Es un
romantico incurable, v nada le gusta mas que una cita dis-
creta con una mujer bella -sabe que es encantador y lo
aprovecha al maximo, disfrutando cada instante de co-
queteo elegante.

Cuando no esta tomando algo con Dieter Schmie-
dehammer, el Campeon del Graf, y Allavandrel Fanmaris,
el Maestro de la Caza, Rallane suele pasar la noche tocan-
do con los musicos del local en la Luna Roja (pag. 48), o en
El Ganso de la Cosecha (pag. 39), o acomodado romanti-
camente en un reservado cortinado en este ultimo local o
en uno de los botes del Estanque Negro del Barco Teatro
(pag. 36). Y a pesar de su aparente ligereza de cascos, con
demasiada frecuencia Rallane se toma mas en serio de lo
que deberia sus aventuras sentimentales, y cuando una
aventura ha acabado o no va bien se muestra malhumora-
do, melancdlico e incluso sarcastico. Rallane cae bien en
las comunidades humana y halfling, que admiran su n-
genio y estilo. La poblacion enana de la ciudad le conside-
ra un adorno inatil de la corte, y una muestra evidente de
que los humanos estan zumbados. Los eltos de Middenheim
consideran a Rallane y a Allavandrel sus campeones y por-
tavoces en la corte, y a menudo se les pide que puenteen al
Consejo de Asuntos No Humanos (pag. 40) para llevar al-
guna queja personal directamente al oido del Graf; habi-
tualmente sonrien amablemente y prometen hacer todo lo
que esta en su mano, para olvidarse de todo a continua-
cion, porque saben como funciona la corte.

A causa de su activa vida social, los PJs pueden en-
contrarse a Rallane en uno de sus locales nocturnos habi-
tuales. Aunque no se alegrara si interrumpen una de sus
citas romanticas, habitualmente se mostrara amable, aun-
que imperceptiblemente cauteloso, hacia cualquier elfo o
mujer atractiva (y se enamorara en el acto de cualquier
elta), y hacia cualquier personaje que demuestre un grado
poco frecuente de ingenio o pericia musical. Piensa que
los enanos son ordinarios, faltos de imaginacion e insen-
sibles, y no puede entender por qué su amigo Dieter
Schmiedehammer los respeta tanto -este es el origen de
muchas guasas alegres entre ambos.

Aunque pasa de buen grado la noche bebiendo y bro-
meando con alguien que le cae bien, procurara no dejar
que le saquen informacion o le involucren en alguna intri-
ga, llevando sutilmente la conversacion hacia otros asun-
tos con su ingenio y tacto habituales.

LLas Damas de la Corte *

Estas cuatro damas aparecen juntas, aunque sus ca-
racteres y personalidades son muy diferentes. Asisten a
las funciones de la corte, anadiendo un toque de elegan-
cia y belleza a sus alrededores; también pueden acompa-
nar a personalidades que visiten Middenheim. Se las puede
ver en las funciones de la corte y en los ceremoniales de
estado, pero suele ser imposible acercarse a ellas en esas
ocasiones.

Jung, Kirsten

Kirsten tiene unos 25 anos, es de
constitucion y altura media (1,67 m),
su pelo es rubio ceniza y sus ojos azul
oscuro, Mientras no esta en una de las
funciones de la corte viste con ropas
sencillas y clasicamente elegantes. Es
una mujer inteligente e ingeniosa de
gran intuiciéon, pero pocas palabras.
Tras haberse comprometido recientemente con el Cam-
peon del Graf, Dieter Schmiedehammer (pag. 95), se la
puede encontrar en su compania en conciertos y operas
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en la Real Escuela de Musica (pag. 46) o disfrutando de
una cena tranquila en el Barco Teatro (pag. 36) o en El
Ganso de la Cosecha (pag. 39).

Liebkosen, Petra

Petra tiene una edad, altura y ta-
lle similar a la de Kirsten, pero su ca-
bello y tez son mas oscuros; tiene
cabello rizado que le llega hasta los
hombros y ojos marron oscuro. liene
un gracioso hoyuelo en la barbilla, y
un lunar en su mejilla izquierda. Pre-
fiere ponerse ropas mas elaboradas
que Kirsten, y siempre lleva ropas vistosas pero elegan-
tes. Es una activa vividora, que sabe que el amor y la be-
lleza duran menos que el oro y los diamantes. Se la puede
encontrar a menudo en El Ganso de la Cosecha (pag. 39),
el Barco Teatro (pag. 36) o la Luna Roja (pag. 48) por las
noches, siempre en compania de algtin galan adinerado.

Schlagen, Emmanuelle*

Emmanuelle tiene cerca de treinta
anos, es alta (1,70 m) y cuenta con una
figura bien proporcionada, delgada pero
no cimbrena. Tiene rizos naturales en su
cabello rubio ceniza, que cae hasta la
mitad de su espalda. Su barbilla fina
(pero no puntiaguda) y sus altos pomu-
los dan a su rostro un aspecto ligeramen-
te felino, potenciado por sus grandes ojos verdigrises.

Emmanuelle era actriz, y obtuvo su posicién actual
gracias a la influencia de un antiguo amante (Ulrich
Schutzmann -pag. 94), al que selecciono por su capacidad
para conseguirla el puesto. Es muy brillante, astuta y ma-
nipuladora.

Emmanuelle acude de vez en cuando a la Luna Roja
(pag. 48) para pasar la noche bailando y jugando, y a ve-
ces se la encuentra en la Luna Cantarina (pag. 46) v El
Ganso de la Cosecha (pag. 39). Siempre va acompanada
por un oficial de alto rango de los Caballeros Pantera o
por alguna de las otras Damas de la Corte, y procura no
coincidir en un local con Rallane Lafarel, Allavandrel
Fanmaris y Dieter Schmiedehammer. Sin embargo, muy
de vez en cuando sale con Rallane a cenar ~habitualmente
de incognito- 0 a un concierto u 6pera en la Real Escuela
de Musica (pag. 46).

Sinnlich, Natasha

Natasha es muy diferente a las
otras tres; mide casi 1,80 m, lleva cor-
to su cabello rubio platino y tiene ojos
azul hielo. Natasha es una belleza
alta y glacial, a la que le gustan las
ropas de color negro, azul oscuro y
plateado.

Natasha tiene una conducta muy formal y correcta, y
es una poderosa devota (alineamiento: malvado) para la
que el dinero solo es importante como fuente de poder.
Le gustaria tener mas influencia en la corte de la que tie-
ne, y rara vez sale del palacio.

Los jueces supremos™

Los tres Jueces Supremos fueron nombrados por el
Graf Boris para asesorarle en la legislacion de Middenheim
(véase La Politica de la Ciudad Estado, pag. 17). Se man-
tienen cautelosamente a distancia del resto de los PNJs
importantes en el aspecto personal, para preservar su im-
parcialidad y prevenir las acusaciones de corrupcion.

A veces se les ve en las funciones del estado, pero la
mayor parte de la poblacién no puede acercarse a ellos.
En sus oficinas se reciben las peticiones por escrito acerca
de proposiciones de ley, pero no conceden audiencias.

Los titulares actuales de los tres puestos son Reiner
Ehrlich, Joachim Hoflich y Karl-Heinz Wasmeier. Los tres
hombres visten ttinicas grises en todas las ocasiones, y lle-
van placas doradas del cargo (prendedores hechos de fili-
grana de oro en forma de balanza).

Ehrlich, Reiner

Reiner es un hombre de unos 20
anos, esbelto, de altura media (1,71m),
de cabello castano (calvo en la coro-
nilla) y ojos de color avellana. Reiner
es un individuo callado vy modesto,
que hace todo lo posible por que no
se dicten leyes que podrian producir
un deterioro inevitable en las condi-
ciones de los pobres y necesitados. Es propenso a sufrir
fuertes depresiones.

Hoflich, Joachim

Joachim tiene unos cincuenta y
cinco afios, una constitucion y altura
media (1,74 m), cabello l"lEE?I'L‘.! muy
corto v ojos verdigrises. Discreto y
formal, presenta un aspecto solemne,
pero tiene un irénico sentido del hu-
mor que puede coger por sorpresa a
los despistados.

Wasmeier, Karl-Heinz*

Karl-Heinz tiene 40 anos, es alto
(1,77 m), cuenta con una constitucion
media y con una media melena ondu-
lada de color castano y 0jos marrones.
Sin que lo sepan los demas Jueces Su-
premos (o, de hecho, cualquier miem-
bro de la corte), es el jefe del Circulo
Interno del Culto de la Mano Purpu-
ra (véase pag. 63). Sus actividades en este puesto son el
nucleo de la proxima aventura, El Poder Tras el Trono.

Liebkosen, Petra

Una de las Damas de la Corte (véase mas atras)

LLos mariscales deMidden

Los tres Mariscales de Midden constituyen el alto
mando militar de la ciudad, y cada uno tiene su propia
irea de responsabilidad. Mientras que el poder militar
supremo en Middenheim esta, por supuesto, en manos
del Graf, los Mariscales se encargan de todos los asuntos
militares cotidianos, consultando anicamente al Graf cuan-
do tiene que tomarse una decision importante o que se
salga de lo normal (véase El Ejército y la Defensa de
Middenheim, pag. 22).

Los Mariscales de Midden son el Comandante de la
Guardia Ulrich Schutzmann, el General Johann
Schwermutt, v el Mariscal Maximillian von Genscher, el
mayor de los tres, que coordina las defensas de la ciudad
en tiempos de guerra y tiene el mando supremo en todas
las expediciones organizadas por el ejércitos del ejército
de Middenheim.

Los Mariscales solo aparecen en publico en las cere-
monias del estado, donde a veces saludan en nombre del
Graf Boris, y en otros acontecimientos publicos importan-
tes similares. Los PJs seguramente les vean si acuden a
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algun desfile o ceremonia publica, pero es practicamente
imposible obtener una audiencia en circunstancias nor-
males. S5in embargo, si quieres que las altas esferas del ejér-
cito de la ciudad contraten a los PJs para algun tipo de
operacion secreta, sera von Genscher en que esté al man-
do de la operacion. Probablemente tratara directamente
con los PJs, por razones de seguridad, y preparara todo
para poder negar toda implicacion o conocimiento si las
cosas fueran mal.

Comandante Schutzmann . |

Ulrich es un hombre imponente
y fornido de casi cincuenta anos y
1,85m de altura, de cabello muy corto
y gris hierro y ojos azul oscuro. Su
uniforme ceremonial se compone de
una tanica azul oscuro bajo una placa
pectoral de plata grabada y cincela-
da, botas negras hasta la altura de las
rodillas brillantes como un espejo, un casco abierto de plata
labrada de manera elaborada, coronado con un penacho
azul oscuro, y una espada ceremonial enfundada en una
vaina enjoyada.

Se comporta con gran solemnidad en los destiles y
ceremonias, y se le considera un soldado de mucha en-
trega de la vieja escuela. Es duro e inflexible y un es-
tricto ordenancista, pero es un buen estratega y un
magnifico tactico.

General Schwermutt

Johann Schwermutt es aproxi-
madamente de la misma edad de
Schutzmann, pero es un poco mas
delgado, y tiene pelo castafio claro y
ojos avellana. Su actitud es menos ri-
gida que la de Schutzmann, y sus tro-
pas le consideran un comandante
humano y accesible. Su uniforme ce-
remonial se compone de una coraza estriada brillantemen-
te pulida, con una capa de piel de lobo gris forrada de
raso rojo, una espada de ceremonias con pomo dorado, y
una rodela con el escudo de armas de la ciudad.

Mariscal Von Genscher

Maximillian es el menor de los
tres (tiene 43 anos) pero ha alcanza-
do un cargo superior a causa de sus
origenes. Su familia tiene una larga
tradicion de servicio militar, y tiene
un pequeno castillo cerca de
Schoninghagen (véase Mapa de la
Zona, pag. 102).

Es un hombre impresionante, de mas de 1,90 m de
alto y casi lo mismo de ancho: sus hombres le llaman “el
Minotauro” (jpero nunca cuando les puede oir!). Su per-
sonalidad es igual de espectacular; su valentia y magna-
nimidad son legendarias, y la fuerza de su personalidad
es casi tangible. Sopesa cuidadosamente sus palabras (pero
piensa rapido) y es un astuto interrogador. Tiene el pelo
del cabello y la barba de color negro azabache, con ojos
marrones oscuros y una larga y palida cicatriz que recorre
su mejilla izquierda dividiendo en dos la ceja.

En los acontecimientos publicos, von Genscher apare-
ce vestido con una coraza lacada en negro con guarnicio-
nes doradas, un casco cerrado con el blason de armas de su
familia (un puno alzado enfundado en cota de malla), y

una espada ceremonial a dos manos cuyo pomo y los dos
terminales de la guarda son un trio de 6palos de fuego.

Pavarotti, Luigi
(“Herr Doktor”): Fisico del Baron*

Luigi Pavarotti fue contratado
recientemente para cuidar al invali-
do Baron Stefan Todbringer y acaba
de llegar a Middenheim (vease la
pag. 19). Vive en el Palacio Interior
muy cerca de los aposentos de
Stefan, pero también se le suele en-
contrar disfrutando de la vida noc-
turna de ciertos barrios dela ciudad. A menudo frecuenta
los mercados de la ciudad (especialmente aquellos en
los que se venda comida y bebida), en los barrios bajos
o cantando en algtn meson.
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Luigi es un personaje enorme y algo extravagante;
alto (1,85m) y de tuerte constituciéon, pero con una con-
siderable cantidad de musculo debajo de la masa de gra-
sa. Su rostro esta enmarcado con una melena de cabello
negro y rizado y una barba bastaste abundante y descui-
dada. Grita mas que habla, hace gestos bruscos y pare-
ce medio loco. Luigi tiene enormes energias y apetitos,
y todo lo hace en exceso, pero basicamente es un tipo
de buen corazon. Se viste con atuendos extravagantes
(improvisalos a tu gusto), y come y bebe prodigiosa-
mente. Coqueteara con cualquier personaje femenino
que conozca, de manera sutil o no tan sutil, dependien-
do de su opinion acerca del personaje en cuestion. Es
natural de Miragliano en las ciudades estados tileanas,
y se pone a cantar (fragmentos de su adorada opera
miraglianesa) cada poco tiempo. Aunque es un PINJ ac
cesible y potencialmente amistoso, la reciente llegada
de Luigi a Middenheim limita su potencial como fuen-
te de informacion. No obstante, puede ser un contacto
util en las altas esferas si se necesitara uno.

“Princesa, La”
La hija del Graf Boris Todbringer (véase Katarina
Todbringer).

Prunkvoll, Siegfried:
El Caballero Eterno

El puesto de Caballero Eterno
tiene sus origenes en la fuerza de la
leyenda (véanse las pag. 8-12). La ma-
yor parte de los Middenheimeses ven
frecuentemente al Caballero Eterno
actual, pero pocos le conocen real-
mente; va a todas partes en su coraza
completa magica (la “insignia” de su
cargo), y fuera de los circulos de la corte muy poca gente
conoce siquiera su aspecto. Mide 1,80m, es de constitu-
cion media, tiene cabello castafio y ojos grises, y viste
con su armadura en todos los acontecimientos publicos.
Asiste a todas las ceremonias organizadas de la corte y el
estado que su puesto requiere, pero se rara vez se le ve
en otras ocasiones.

Es presumido, afectado, y el palizas mas insoporta-
ble que pueda imaginarse. También es espantosamente
chauvinista e increiblemente condescendiente (aunque
galante) con cualquier mujer con la que se encuentre.
Adora la heraldica, los torneos y la historia militar, y
posee profundos conocimientos de esas materias, pero
ay del que sea lo suficientemente tonto como para men-
cionar esos temas en una conversacion.

Shlagen, Emmanuelle® ‘
Una de las Damas de la Corte (pag. 93).
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Schmiedehammer, Dieter:
El Campedn del Graf*

Todos los nobles de cierta alcur-
nia en el Imperio cuentan con campeo-
nes judiciales, y los Todbringer de
Middenheim no son ninguna excep-
ciéon. Al principio era para ahorrarse
la indignidad del juicio por combate,
FIE:‘T['.I ﬂh{}rﬁ LN Cd H]_}]E[i}n no es rmas Cll.lt:'
uno de los simbolos de posicion que
se espera que mantenga un noble, y el puesto es funda-
mentalmente honorario.

El campedn actual es un hombre simpatico y abierto
que ronda la treintena, alto (1,87 m) y fornido, con pelo cas-
tano rojizo y ojos avellana con motas verdes. Su nariz rota
anade vigor a su aspecto, en vez de restarselo. Es extrana-
mente brillante para ser un hombre de armas, y es cordial v
atento con todos los guerreros jovenes que parecen mere-
cerlo. Siente un profundo respeto por los enanos -para des-
espero de sus companeros de copas elfos (Allavandrel
Fanmaris y Rallane Lafarel)- y les considera valientes gue-
rreros. Es caballeroso, educado y de voz suave (salvo cuan-
do esté algo borracho -y nunca sobrepasa ese punto).

Dieter es una persona popular, tanto en la corte como
entre la gente de Middenheim. Si siente antipatias o ren-
cores las mantiene bien ocultas, aunque se rumorea que
no aguanta al Caballero Eterno, que esta tan lejos de los
ideales de caballeria como cerca esta Dieter.

Dieter esta comprometido con Kirsten Jung, una de
las Damas de la Corte, y a veces puede verse a la pareja en
algunos de los restaurantes mas romanticos. 5in embar-
go, se le ve mas frecuentemente con Rallane Lafarel y
Allavandrel Fanmaris; los tres son clientes mas o menos
habituales de la Luna Roja (pag. 48) y de El Ganso de la
Cosecha (pag. 39).

Schutzmann, Comandante Ulrich:

Mariscal de Midden

El Mariscal de Midden responsable de la Guardia de
la Ciudad.

Schwermutt, General Johann:
Mariscal de Midden

El Mariscal de Midden a cargo de la Guarnicion de la
Ciudad.

Sinnlich, Natasha
Una de las Damas de la Corte.

Sparsam, Josef
El Canciller*

Josef Sparsam es uno de los ase-
sores mas proximos al Graf, y esta a
cargo de la Hacienda de Middenheim,
la Casa de la Moneda y todos los re-
caudadores de impuestos. Es un per-
sonaje reservado al que rara vez se le
ve en publico, ya que prefiere pasar
su tiempo con sus libros de cuentas y
balances. Es introvertido y timido, v teme de forma abso-
luta las ceremonias formales de la corte a las que se ve
obligado a acudir de vez en cuando.

Sparsam es alto (1,77 m) y esbelto, y anda cojeando
ligeramente. Sus ojos son marrones claro y su cabello es
gris y retrocede por sus sienes, dibujando un pronunciado
pico de viuda. Se viste discretamente con atuendos azules

oscuro o marrones, sin insignias indicativas de su cargo. Es
un renombrado y entusiasta coleccionista de arte, ceramica
y monedas antiguas —-su unico interés fuera del trabajo.

Todbringer, Katarina:
La “Princesa”

A la hija del Graf, Katarina, se la
suele llamar “la Princesa” aunque no
tenga derecho a recibir el titulo. Es de-
licada, culta y asombrosamente bella,
tiene una larga melena rubia que le lle-
ga por la cintura, y es querida tanto por
la corte como por el pueblo. Se dice que
el hoyuelo de su barbilla puede volver
loco a un hombre. La han cortejado muchos pretendientes
de familias nobles de todo el Imperio, pero ninguno ha enca-
jado con su ideal romantico -hasta ahora.

Esta muy interesada en las buenas obras, y es una dis-
tinguida benefactora -a través de sus damas de compania-
del orfanato dirigido por el Templo de Shallya (pag. 15).
Los PJs pueden verla en alguna celebracion estatal, pero
raramente sale del palacio y nunca se relaciona fuera de la
corte. Cuando aparece en publico, siempre esta protegida
por una guardia ceremonial de 20 Caballeros Pantera.

Wasmeier, Karl Heinz

Uno de los Jueces Supremos, y Lider del Culto de la
Mano Purpura (véase la pag. 63).

Los Hechiceros

Los principales hechiceros de Middenheim son
Albrecth Helseher, el Alto Hechicero del Gremio de He-
chiceros y Alquimistas (pag. 49), y su ayudante Janna
Eberhauer. Son consultados por el Graf Boris y sus demas
asesores en cualquier asunto en el que las habilidades
magicas puedan ser importantes, especialmente para la
seguridad de la ciudad.

Helseher, Albrecht

Helseher es un hechicero de ni-
vel 3° de unos sesenta anos. Esta un
poco por encima de la media de altu-
ra (1,75 m) y tiene un aspecto adusto
y ascético. Tiene una larga mata de
pelo negro, sin una cana a pesar de su
edad, y ojos penetrantes de azul in-
tenso. Sus ojos, v sus largos dedos,
delicados aunque fuertes, son los dos rasgos que quedan
en la memoria de alguien que le conoce. Helseher se viste
con una falta de vanidad que muchos tomarian por des-
cuido; prefiere las prendas holgadas en negro o gris que
le permitan una maxima libertad de movimientos.

Se preocupa mas por las abstracciones y sus inves-
tigaciones que por la “vida real”, y rara vez sale de sus
aposentos y oficinas en la sede gremial (pag. XX). Por
consiguiente, el pueblo llano le ve relativamente poco,
y le considera una figura misteriosa a la que se debe
temer mas que querer.

Eberhauer, Janna

Janna esta en medio de la
treintena, pero ya esta a punto de in-
gresar en el 3° nivel de hechiceria. El
hecho de parecer mucho mas joven de
lo que es ha alimentado rumores acer-
ca de un posible vinculo de sangre con
Eva Dietrich -véase pag. XX.

w
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Es alta (1,71 m) y escultural, con una frondosa me-
lena de pelo castaio rojizo que le llega a los hombros,
ojos avellana salpicados de ambar, y pecas en el puente
de su nariz. Siempre va elegante, aunque prefiere las

A ! srendas clasicas v practicas a la moda, v tiene un as-
y [ )
pecto totalmente diferente al que uno esperaria encon-
) trar en un hechicero.
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Janna es inteligente y cordial, y tiene el don de hacer
que la gente se sienta a gusto. Esto es extremadamente
atil para obtener informacion que habitualmente no reve-
larian sus interlocutores, Sin embargo, no airea sus pro-
pias opiniones y a menudo parece tener puntos de vista
ambivalentes -y quiza lo haga deliberadamente.

F

Es mucho mas activa socialmente que Helseher, y es
particularmente aficionada a pasar la noche en la Luna
Cantarina (pag. 46); Eva Dietrich, la propietaria del club,
y ella son amigas intimas.

Zimperlich, Hildegarde™:
Carabina de la “Princesa”

Hildegarde ha servido a tres ge-
neraciones de los Todbringer; fue no-
driza del Graf Boris, y ninera de los
Barones Stefan y Heinrich cuando
eran ninos. Es una mujer delicada y
delgada de 78 anos, cuya fuerza de
caracter compensa mas que de sobra
el precio fisico que se han cobrado los
anos. Viste con buen gusto prendas clasicas (aunque anti-
cuadas), y para las celebraciones se pone un chal de enca-
je negro que oculta sus cabellos y ojos grises.

Aunque es delicada, es enérgica y no se la engana fa-
cilmente. Hildegarde rara vez abandona a su protegida, y
esta absolutamente entregada a su bienestar; se rumorea
que la marcha repentina de un embajador tileano hace unos
anos se debi6 en gran medida a la azotaina que recibio del
baston de caoba y a los insultos que salieron de la boca de
Hildegarde cuando le encontré a solas con Katarina en
una rosaleda.
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SNOTBOL Y OTROS PASATIEMPOS

espinillas, botas de piel resistentes v una cotia de malla.
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iddenheim es una ciudad con muchas festivi-
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dades. Todas las fiestas importantes del Ca-
lendario Imperial (véase SSB, pag. 37) se
celebran de manera magnifica, pero también
hay otras que merece la pena mencionar.

El dia del solsticio de verano (Sonnstill) se conmemeora la
fundacion de la ciudad. Se celebra un servicio en el Tem-
plo de Ulric, y representantes de la familia del Graf distri-
buyen limosna entre los pobres.

El cumpleanos del Graf Boris cae en el 25 dia del mes
de Nachgeheim, y es excusa suficiente para tres dias de
festividades. Hay desfiles militares en la Plaza de los Mar-
ciales, tiestas en el Konigsgarten y conciertos especiales
en la Real Escuela de Musica.

En primer dia de Sigmarzeit se reserva para recordar
la Anexion de Middenland por parte del Graf Erich en
1152. Los Caballeros Pantera y los Templarios del Lobo
Blanco disputan torneos y justas en el Gran Parque, y en
el Estadio Bernabau se celebran combates.

Pero la fiesta mas importante de todas tiene lugar en
la primera semana de Brauzeit, y se la conoce por “el Car-
naval”. Mittherbst (el dia previo a la fiesta) es el dia en
que fueron derrotados finalmente los Middenlandeses
sitiadores en 1812, Se supone que todo el mundo solo debe
comer la clase de comida disponible en aquellos tiempos
(exquisiteces como el pastel de rata y el estofado de cuca-
racha), lo que hace que la semana siguiente la ciudad sea
un banquete continuo. El Carnaval es famoso en todo el
Imperio, y resulta un telon de fondo fascinante para el
proximo suplemento, El Poder Tras el Trono.

Y en todas estas fiestas, la gente de Middenheim apro-
vecha la oportunidad para disfrutar de los pasatiempos
mas extranos...

e FUTBOL CON SNOTLINGS o

El snotbol (segun las reglas de Middenheim) es una
fiebre en la ciudad y algunas personas van a la ciudad
inicamente para seguir este antiguo deporte. Desgracia-
damente, los partidos de snétbol atraen a muchos forofos
y no son infrecuentes las confrontaciones violentas entre
aficionados de equipos rivales.

En resumen, el partido lo juegan dos equipos de 11
jugadores, en un terreno de unos 65 metros de largo por
27 metros de ancho. En cada uno de los extremos hay dos
porterias, de 3,5 de ancho y 2,25 m de alto. Las lineas del
campo son similares a las del fatbol. El objetivo del juego
es meter un snotling (que esta retorcido en una forma va-
gamente esférica mediante fuertes correas de cuero) en la
porteria del contrario por cualquier medio (patadas, lan-
zamiendos, punetazos, etc.). Casi la unica regla es que nin-
guna parte de la anatomia de un atacante debe estar en
contacto con el snotling cuando cruce la linea de meta,
luego no se permite la transformacion de un ensayo zam-
bulléndose como en el rugby (aunque puede usarse para
dejar al snotling muy cerca de la porteria).

Los snotlings empleados son muy jovenes, y deben

medir entre 45 y 53 cm, para que no sean demasiado pesa-
dos y puedan ser pateados con facilidad (aunque no es

posible dar voleones de mas de 30 metros). Los jugadores-

visten justillos de cuero extremadamente fuertes y de co-
lores brillantes, pantalones de cuero con refuerzos en las

Tambieén llevan numeros en sus espaldas para facilitar su
identificacion. El snotling esta anestesiado con un parali-
zante similar al curare, pero no por su bien, sino para que
no pueda morder o aranar si se soltaran las correas de
cuero. Sin embargo, los marroquineros que proporcionan
el material de snoétbol estan muy orgullosos de su arte-
sania y esto rara vez sucede,

Cada partido se juega en dos mitades de 30 minutos
cada una, con una pausa de 15 minutos en el medio tiem-
po. Si el resultado esta igualado al final del partido, se
juegan dos periodos adicionales de 10 minutos cada uno.

Hay una Liga de Snétbol no oficial, compuesta de
equipos formados por una muestra representativa de los
habitantes de Middenheim, pero el punto culminante de
este deporte es una competicion de eliminatorias directas
patrocinada por la Confederacién Unida de Snotboleros
Middenheimeses (“la Copa CUSM”) que se juega durante
el Carnaval. Los equipos mas populares y exitosos proce-
den de los distritos de Puerta Sur y el Barrio Antiguo (los
“Matones de la Puerta Sur” y los “Orientales”, respectiva-
mente), pero también hay equipos de Guardias de la Ciu-
dad e Ingenieros Enanos.

e DROGAS EN EL VIEJO MUNDO o

Al igual que los herbolarios estan familiarizados con
las hierbas, los alquimistas y boticarios estan familiariza-
dos con los compuestos quimicos -tanto de naturaleza
curativa como toxica. En la hez de la sociedad también
hay algunos tipos imprudentes que usan drogas por mo-
tivos “recreativos” o para ganar dinero con los incautos.
Sus victimas suelen acabar totalmente enganchadas y en
poder del traficante. No es recomendable abusar de las
drogas, ni siquiera los personajes jugadores.

o« CLASES DE DROGAS o

1. Alucinégenos -los suelen usar principalmente los
aspirantes a misticos y unos pocos sacerdotes o monjes
ascéticos. La mayoria de las veces producen sensaciones
agradables -leve euforia, percepcion amplificada de los
colores- pero a menudo suelen venir acompanadas de un
miedo paranoico hacia los extranos o de una desorienta-
cion absoluta. También hay una posibilidad (igual a 100
menos la Int del usuario) de que la droga genere efectos
extremadamente desagradables y espeluznantes (éxito en
una prueba de Int o 1 Punto de Locura), o alucinaciones
peligrosas (creer que uno puede volar, imaginar que una
tinaja de acido es una charca fresca, etc.).

2. Tranquilizantes -esos compuestos producen una
sensacion de paz y felicidad interior. Sus consumidores
deben pasar una prueba de FV para permanecer despier-
tos, y si tienen éxito suman una bonificacion de +20 a to-
das sus pruebas de Miedo, pero reaccionan con la mitad
de su [ normal, y sufren una penalizacion de -1 a -10 en
sus demas habilidades. El valor analgésico de estas dro-
gas las hacen imprescindibles en cirugia.

3. Los estimulantes provocan la sensacion de estar
en magnifica forma y tener una energia inagotable. Sus
consumidores suman las siguientes bonificaciones a sus
atributos (las dosis adicionales no aumentan las bonifica-
ciones, solo la duracién):
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A HA HP  F R H I Des Fr (I;lasez jiu{jl.[m%flm il;'cm' PDI‘FdDSIEL 10 CO
: ependencia: 25 iccion: 5
t+ + +10 + + + + . o - : : :
a, : L K I 2 1+ 10 _+10 Sobredosis: 15 Duracion: 1d4+1
. : 0 L . - - i L SO . 1
v 3 Cuando se pasan los efectos de la droga, el usuario N° de dosis para sufrir efectos secundarios: JL“U
3 L sufre las siguientes penalizaciones durante una cantidad Efectos secundarios: Suma 1 PTJ”“-" de I-“'l'urﬂ/diﬂ
b de dias igual al namero de dosis ingeridas: Dosificacion: Resina grasienta fumada en pipa

Disponibilidad: Muy rara

M HA  HP F R H 1 Des ]?rm__h
2 30 30 2 2 -2 30 -30 -30

4. Existen antidotos para la mayoria de los venenos
indicados en el reglamento basico (véase WEJR, pag. 80)
Sin embargo, cada antidoto s6lo es eficaz contra un vene-
no especifico. S6lo es necesaria una dosis de antidoto, in-
dependientemente de las dosis de veneno ingeridas. La

'SOdIAILYSYd SO¥10 A TO4IONS

——r

Flor de luna (“Cabello de Elfo”)

La flor de luna se fabrica a partir de un musgo seco
que s6lo crece en los bosques de Laurelorn. Los elfos lo
usan como tratamiento contra la peste negra (vease mas
atras) y no tiene ningtn otro efecto sobre ellos. Es un tran-
quilizante para la demas razas.

victima puede entonces realizar otra prueba de Resisten- Clase: Tranquilizante  Precio por dosis: 1 CO
cia para evitar los efectos del veneno. Incluso si la falla (y Dependencia: 20 Adiccion: 30
" = - = - 5 . " W 7 5 ) 1
se resta -10 a la posibilidad de éxito por cada dosis de Sobredosis: 10 Duracion: 1d3
. : . . 0 . =i - i PR ettt o & .
veneno ingerida), los efectos del veneno seran mitigados N° de dosis para sufrir efectos secundarios: 10+1d10
una dosis. Por tanto, los envenenamientos de una dosis Efectos secundarios: Pérdida rapida del cabello
I-.Aili'l‘l‘lpl*f' se curan, S1M Ser necesaria la prueba de R. Dosificacion: Inhalar va pPores de m usgo ﬂ‘_‘n]U]ﬂLi 0 €11
. agua hirviendo
5. Las drogas para el tratamiento de enfermedadesson ~ ° i cpirs ,
; | L & : Disponibilidad: Escasa
los compuestos mads ineficaces. Como en el caso de los anti-
ytos, cada droga es eficaz anicamente ¢ 1 enferme- o ,
dulml u:‘ad{ droga e ficaz tinicamente contra un: Eﬂjﬂ;ql"!]‘IL *T 2 Delicia de Ranald” o los “Polvos de la Risa”
dad. S6lo los personajes que cuenten con la habilidad Curar - |
Enfermedad pueden administrar las drogas con éxito Este es un compuesto totalmente sintético fabricado
En el lo1a Peste N l éxit TR por algun boticario pervertido a partir de azufre, mercu-
i 2| casO S e WY 3 = = 1§ - I - . ' :
ILEL CaS0 Ge 1 DESIE NepTd, &l exitocunt b rio v otros elementos similares.
to mediante drogas dividira entre dos la duracion de la . o _ ,
enfermedad. También reducira un punto cualquier perdi- Clase: Estimulante Precio por dosis: 5/-
da permanente de Fuerza o Resistencia. Dependencia: 15 Adl':“_[{n' 335 i
{ ac d . el BilvadignbredalaT Sobredosis: 1 Duracion: 2d3
a5 Ly 2l1caces ; 2 are - . . - b n
l e ‘ftmh‘iﬁ efuaces coniia fa t”d R "“T, reuela LU N° de dosis para sufrir efectos secundarios: 20+1d10
Ha pe a los personaje ados realizar una prue- ~ : - T :
B PEamlrc:: I HAJES BRECRQOs Foaliial g Pt Efectos secundarios: Melancolia, pérdida de peso, in-
ba de Resistencia para librarse de la enfermedad. No .
estauraran ningun atributo > va havan perdido o S gy e
resta n ningan atributo que ya hayan perdido. Dosificacion: Inhalar un polvo blanco
- ol b, e : Disponibilidad: Media
e ALCUNOS EJEMPLOS DE DROGAS » P
¢ EXPLICACION
Embeleso DE LAS DESCRIPCIONES DE LAS DROCAS »

El embeleso se importa de Lustria y es introducido
de contrabando en el Imperio a través de Marienburgo.
Lo usan principalmente los Druidas de alto nivel en las Dependencia: La primera vez que un personaje con-
ceremonias religiosas. suma una droga, tira 1d100 y compara el resultado con el

Clase: véase mas atras.
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nivel de dependencia de la droga. Tira por cada dosis que
consuma. Si toma otras dosis antes de que pase un name-
ro de dias igual al nivel de dependencia, duplicalo antes
de tirar el dado.

Si sacas un resultado inferior al nivel de dependencia
modificado, el personaje depende psicologicamente de la
droga -el consumidor obtiene 1d3 Puntos de Locura, y su
uso continuado puede provocar la adiccion (véase mas
adelante). Ademas, el personaje debe consumir otra dosis
antes de que pase una cantidad de dias igual a su FV me-
nos el nivel de dependencia (considera 24 horas para los
resultados negativos) o resta -10 a su FV e Int por cada
dia que transcurra después de la fecha tope (la puntua-
cion no puede bajar de 10). Esta pérdida sigue producién-
dose durante un numero de dias igual al nivel de
dependencia de la droga, o hasta que se consuma otra
dosis. Los puntos perdidos se recuperan después a un rit-
mo de 1 por dia. Ademas, los personajes dependientes
seran incapaces de dejar de pensar en la droga.

Si sacas un resultado superior al nivel de dependen-
cia modificado, sigue comprobando cada dosis consumi-
da como se indica anteriormente.

La adiccion solo se aplica a los personajes que ya sean
dependientes psicologicamente. Comprueba la adiccion
de la misma manera que la dependencia (véase mas atras).

ﬂ\

Si se saca con 1d100 una cantidad inferior al nivel de
adiccion, el personaje suma 1d3+1 Puntos de Locura y su-
frird sindrome de abstinencia si se queda sin su droga. Debe
consumir otras dosis antes de que pase una cantidad de
dias igual a su FV menos el nivel de adiccion (considera 24
horas para los resultados negativos). Si no, el consumidor
resta -10 de su Des, FV, Int y Fr cada dia que pase la fecha
tope. Este mono dura una cantidad de dias igual al nivel de
adiccion de ladroga. Sila FV o Int llegan a 0, el personaje se
queda como un vegetal. Si la Des llega a 0, el personaje se
vuelve incapaz de realizar siquiera la coordinacion ojo-
mano mas sencilla. Si la Fr llega a 0, el personaje se convier-
te en un esquizofrénico paranoico incurable.

Tras este periodo (o antes si ingiere mas dosis), los
puntos perdidos se recuperan al ritmo de uno por dia.

La sobredosis es la posibilidad de que una dosis sea
letal. Comprueba cada dosis tirando 1d100 (sélo se aplica
a los adictos).

Duracion: es el niimero de horas que duran los efec-
tos de la droga (alucindgenos, estimulantes o tranquili-
zantes). Tira en secreto sin tener en cuenta al PJ.

N de Dosis para Sufrir Efectos Secundarios: tira los
dados indicados y anota el resultado para cada consumi-
dor. Cuando se alcance este total, el consumidor sufrira
los efectos secundarios indicados.

)

-
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CULTURA GENERAL

a informacién aqui incluida puede fotocopiarse
y entregarse a los personajes que al comenzar
la partida decidas que son naturales de Midden-
heim, y les proporciona una introduccién basi-
ca a su “ciudad natal”.

e HISTORIA o

Middenheim fue fundada hace casi dos mil quinien-
tos afnos por el lider de la tribu Teutognen. La imponente
cumbre sobre la que se asienta es conocida por el nombre
de Fauschlag (que significa Punetazo) porque cuenta la
leyenda que Ulric aplané la cima con un golpe de su puno.
Y Middenheim es, sobre todo, la ciudad de Ulric. Alberga
el mayor templo del culto de todo el Viejo Mundo, y atrae
peregrinos de todos sitios.

La riqueza de la ciudad se basa fundamentalmente
en el comercio y los tributos -después de todo, es una Ciu-
dad Estado, y tanto su regente, el Graf Boris, como el Sumo
Sacerdote Ar-Ulric, son Electores Imperiales. También se
dice que los enanos extrajeron bastante oro de la Fauschlag
cuando ayudaron a construir la ciudad, pero la mayor
parte ha terminado en el tesoro del Gratf.

e GENTES Y LUGARES «

Middenheim es la segunda ciudad mas grande del Im-
perio (tras la capital imperial de Altdorf) y se extiende por
un area de 1,6 km?®. Se divide en once distritos, pero la mayo-
ria caera dentro de una de estas tres categorias: los ricos, los
de clase media y los pobres. Las excepciones son las areas
“especiales”: el Palacio, el Gran Parque y el Freiburg,

[La nobleza (los parientes del Graf Boris Todbringer,
las familias acomodadas de la zona y algunos parasitos)
vive en el distrito del Palast.

Entre los “ricos” se encuentra la baja nobleza, los
mercaderes y artesanos de éxito y la mayoria de los maes-
tros de los gremios. Estos grupos suelen vivir en las areas
del centro y el norte de la ciudad. En la calle se les identi-
fica facilmente, ya que siempre caminan con un volumi-
noso séquito (amigos, lacayos, guardaespaldas), y les suele
preceder un fornido pregonero que ordena a los ciudada-
nos de posicion inferior que abran paso.

[La clase media se compone de los mercaderes y arte-
sanos menos importantes, de clérigos de alto rango y de
la mayor parte de la gran congregacion de hechiceros, al-
quimistas y otros académicos. En términos generales, a
esta gente se la puede encontrar en una de estas tres zo-
nas: Westor-Sudgarten, cerca de la Puerta Oeste,
Ulricsmund, alrededor del Templo de Ulric y Osttor, cer-
ca de la Puerta Este.

Los pobres conforman el grueso de la poblacion, y
pueden ser mano de obra no cualificada y vendedores de
mercadillos o lo peor de la sociedad -delincuentes de todas
clases, cortagargantas, mendigos y otras alimanas. Los mas
“respetables viven principalmente en el area de la Puerta
Sur y suelen ser los primeros en levantarse. Los villanos
campan a sus anchas en Ostwald y en el Barrio Antiguo,
pero estos personajes rara vez salen antes de la puesta de
sol, aunque incluso a plena luz del dia, un hombre honrado
no se aventura en esas zonas sin escolta armada.

El Gran Parque del centro de la ciudad es practica-
mente el unico lugar en el que pueden verse juntas a las
tres clases.

El Freiburg tiene un ambiente propio -es el hogar de
muchos estudiantes y académicos, el centro de la vida
cultural de la ciudad y la fuente de la mayor parte de su
liberalismo.

e« UNDIA EN LA VIDA DE LA CIUDAD «

Mientras el sol sale, las calles y plazas se van llenan-
do gradualmente. El aire pronto se impregna de todo tipo
de aromas y hedores -desde el del pan recién hecho al del
cuero sin curtir, desde los perfumes de los ricos a los olo-
res corporales de los pobres.

Durante todo el dia la gente inunda todas las calles,
salvo las mas pequenas. El que tenga prisa se va a sentir
muy frustrado -a menos que tengan un caballo y una bue-
na excusa para pasar por encima de la gente. Es imposible
recorrer las calles sin recibir empujones constantemente,
asi que jcuidado con los cortabolsas!

[Las multitudes se dispersan a medida que avanza la
tarde —pero por la noche cobran vida ciertas zonas. Con la
puesta de sol salen los asaltantes y los ladrones, mientras
que las clases mas acomodadas prefieren pasar la noche
disfrutando de los numerosos mesones, clubes y restau-
rantes de la ciudad.

Por la noche, las calles pueden ser muy oscuras, La
nobleza y los ricos rodean sus hogares con faroles y antor-
chas, y si salen tras anochecer van rodeados de lacayos
con faroles. Otros deben llevar su propia iluminacion,
aunque para ciertos moradores de la ciudad, cuanto mas
OSCuro, mejor.

e UNAS CUANTAS
PERSONALIDADES PUBLICAS «

Rallane Lafarel es el juglar de la corte elfo y casi todo
el mundo le conoce de vista, ya que “sale mucho”. No
mantiene buenas relaciones con la importante comunidad
enana de Middenheim.

Dieter Schmiedehammer es el Campeoén del Graf, y
una figura muy popular -incluso entre los enanos, a pesar
de su amistad con Rallane.

Todo el mundo llama Princesa a Katarina, la hija del
Graf. Ha estado atrayendo a pretendientes de todo el Im-
perio, pero ninguno ha hecho muchos avances.

Gotthard Goebbels es muy conocido a pesar de su
caracter esquivo. Nadie tiene nada bueno que decir de él,
y resulta de lo mas misterioso lo rapido que se convirtio
en Presidente tanto del Gremio de Mercaderes como de la
Comision de Comercio, Industria e Impuestos.

e LA GUARDIA DE LA CIUDAD o

Para facilitar su consulta y agilizar las partidas, aqui
se retinen los datos de todos los Guardias de la Ciudad
(regulares y de elite). Se puede fotocopiar esta pagina para
su uso personal.

Una patrulla tipica de Guardias se compone de 1d4+3
Guardias regulares liderados por un Sargento de la Guar-
dia; por la noche, las patrullas son de 1d4+5 hombres, Una
patrulla de elite cuenta con los mismos hombres, pero van
liderados por un Capitan de la Guardia, y hay un 75% de
posibilidades de que la unidad vaya acompanada por un
hechicero de nivel 1.
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[.a Guardia se divide en cuatro contingentes, cada uno
destacado en una de las cuatro puertas de la ciudad. Todas
las patrullas empiezan y terminan en su base (en cada dis-
trito de la ciudad se incluye la frecuencia de las patrullas).

Guardia Regular -Perfil basico

MHAHP F R H 1 A Des LdInt Fr FVEm
4 40 30 4 3 9 39 1 32 27 29 39 32 39

Habilidades

Arma de Especialista ~Esgrima, Golpe Poderoso, 75%
de posibilidades de Desarmar, 50% de posibilidades de
Esquivar Golpe, 50% de posibilidades de Golpear para
Aturdir, 10% de posibilidades de Pies Ligeros.

Posesiones

Cota de malla (1 PA, tronco/ piernas), casco (1 PA, cabe-
za), escudo (1 PA, todas las localizaciones), estoque (I +20, d -
1), daga (I +10, D -2, P -20), 25% de arco normal y 20 flechas.

Guardia de elite -Perfil basico

l MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 50 35 5 4

10 45 2 39 45 39 39 32 45

Habilidades

Desarmar, Esquivar Golpe, Lenguaje Secreto —Bata-
lla, Arma de Especialista -Esgrima, Armas a Dos Manos,
Golpe Poderoso, Golpear para Herir, Golpear para Atur-
dir, 50% de posibilidades de Muy Fuerte (suma +1 a la
puntuacion de F de arriba), 50% de posibilidades de Muy
Resistente (suma +1 a la puntuacion de T de arriba).

Posesiones

Cota de malla con mangas (1 PA, tronco/ brazos/ pier-
nas), coraza pectoral (1 PA, tronco), capucha de malla (1
PA, cabeza), casco (1 PA, cabeza), estoque (I +20, d -1), 2
dagas (1+10, D -2, P -20), espada a dos manos (1 -10, D +2)

Hechicero de Nivel 1 ~Perfil basico

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm |
4 30 25 3 3 8 40 1 32 29 45 47 44 45
Habilidades
[dioma Arcano -Magico, Lanzar Hechizos (Magia Vul-
gar, Magia de Batalla de Nivel 1), Esquivar Golpe, Identificar

Planta, Sentido Magico, Vision Nocturna, Leer/Escribir, Sa-
ber Runico, Lenguaje Secreto -Clasico, Saber de Pergaminos.

Posesiones

Daga (I +10, D -2, P -20), 50% de posibilidades de
Botas de Velocidad (véase WF]R, pag. 180), 10% de Anillo

ﬂ

de Hechizo (12 Puntos de Magia -vease WFJR, pag. 182)
con: Aura de Proteccion, Causar Cobarde Retirada y Zona
de Firmeza.

Nivel de Poder
16

Hechizos
Magia Vulgar: Luz Resplandeciente, Abrir, Sueno,
Zona de Silencio.

Magia de Batalla: Curar Herida Leve, Vuelo, Robar
Mente, Golpe de Viento.

Sargento de la Guardia -Perfil basico

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm |
5 50 35 4 4 10 45 2 39 50 39 39 32 45

Habilidades

Esconderse (Urbano), Desarmar, Esquivar Golpe,
Conducir Carro, Pies Ligeros, Inmunidad al Veneno, Len-
guaje Secreto -Lengua de Batalla, Arma de Especialista -
Esgrima, a Dos Manos, Golpe Poderoso, Golpear para
Herir, Golpear para Aturdir, 50% de posibilidades de Muy
Resistente (suma +1 a la puntuacion de T de arriba), 50%
de posibilidades de Interrogatorio.

Posesiones

Cota de malla con mangas (1 PA, tronco/brazos/ pier-
nas), capucha de malla (1 PA, cabeza), casco (1 PA, cabe-
za), escudo (a la espalda: 1 PA, todas las localizaciones),
estoque (I +20, d -1), daga (I +10, D -2, P -20), espada
bastarda (I -10, D +1).

Capitan de la Guardia
Hay cuatro Capitanes de la Guardia: Bruno Keisler,
Joseph Dreschler, Walter Stekel y Hermann Kammerer.

Estos cuatros responden directamente ante el Comandan-
te de la Guardia, Ulric Schutzmann.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm |
5 55 45 5 5 12 50 2 49 55 40 45 44 49

Habilidades

Desarmar, Esquivar Golpe, Lenguaje Secreto -Batalla,
Arma de Especialista ~Esgrima, Armas a Dos Manos, Gol-
pe Poderoso, Golpear para Herir, Golpear para Aturdir.

Posesiones

Cota de malla con mangas (1 PA, tronco/brazos/ pier-
nas), coraza pectoral (1 PA, tronco), capucha de malla (1
PA, cabeza), casco (1 PA, cabeza), estoque (I +20, d -1), 2
dagas (I +10, D -2, P -20), espada a dos manos (I -10, D
+2), 50% de posibilidades de Pocion de Fuerza (vease

WEFJR, pag. 182).
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Sitio

Bersburg
Ahresdorf
(Garssen

Hovelhof

Krudenwald

Selmigerholz

Tamano Soberano(2)

Poblacion Riqueza Fuente

deRiqueza

Comercio, Goblerno

Madera

Agricultura, Conservas

Trampeo, Madera
Madera, Posta
para Diligencias
Madera, Posta
para Diligencias

(1) (3)
BARONIA DE HOCHLAND Baronesa Hildegarde Tussen-Hochen

P BaronesaHildegarde 3774 3
A Baronesa Hildegarde 97 2
A BaronesaHildegarde 41 3
A Baronesa Hildegarde 49 2
A Baronesa Hildegarde 144 3
A Baronesa Hildegarde 80 2

Baronesa Hildegarde 23 1

Wahnsinningen A

CIUDAD ESTADO DE MIDDENHEIM Graf Boris Todbringer

Autoabastecimiento

Constantes

Milicias/
Comerciales (4) Guarnicion (5)
Compra/Venta

2264/12  10a/40b/350c
39/0 ;
2570) _/6c
20/0 -/4b
86/0 2b/8¢
32/0 4b/15¢
5/0

Capital de Hochland

Importante parada de postas
hasta que los habitantes del bos-
que padecieron diversas enfer-
medades mentales congenitas

Middenheim CE  Graf Boris 13224 5 Comercio, “Servicios”,  13224/6,6 50a/150b/700c
Gobierno

Arenberg A Graf Boris 4 1 Autoabastecimiento 9/0 -

Elsterweld A Craf Boris 118 3 Madera, Alimentos 71/0 4b/6c

Grevenfeld A Graf Boris 58 2 Madera, Cabras 23/0 -

Holzbeck A Graf Boris 31 1 Autoabastecimiento 6/0 : Control disputado con
Hochland

Hunxe A Graf Boris 77 2 Agricultura 31/0 -

Immelscheid A Graf Boris 90 2 Madera, Pizarra 36/0 6b/10c¢

Jagerhausen A Graf Boris 75 3 Agricultura, Hierbas 45/0 -/ 8¢ Control disputado con
Middenland

Lindenheim A Graf Boris 93 3 Hierro, Plomo 56/ 10b/30c Comunidad minera

Norderingen A Graf Boris 0 0 - arrasada por la viruela cerebral verde------- ' |

Schoninghagen A Graf Boris 171 3 Madera, Comercio 103/0 5b/8c Control disputado por Mid-

‘ denheim y Middenland

Warrenburg A Graf Boris 232 1 Hurtos y rapinas 0/0 - Poblado de chabolas al pie
de la Fauschlag

DUCADO DE MIDDENLAND Gran Duque Leopold von Bildhofen

Grubentreich A Gran Duque Leopold 83 3 Agricultura, Ovejas, Cabras 53/0 2b/8¢

Leichlinberg A GranDuque Leopold 72 2 Agricultura 29/0 -/5¢ )

Pritzstock A Gran Duque Leopold 48 - Agricultura 38/0 -/4b Pequetios vinedos de gran
calidad

BARONIA DE NORDLAND Baron Werner Nikse

Beeckerhoven PP Baron Werner Nikse 408 3 Madera, Comercio 245/0,2 10b/30c

Grafenrich A Baron Werner Nikse 252 2 Madera, Comercio 10070 4b/12¢

Grimmenhagen A Baron Werner Nikse 76 2 Posta 30/0 -

Oldenlitz A Baron Werner Nikse 172 3 Agricultura 103/0 6b/10c Importante parada de postas

Salzenmund C  Baron Werner Nikse 5122 1 Comercio, Gobierno 4098/2,6 107 /80b Capital de Nordland

Notas _

1 - Los lugares se clasifican segtn la siguiente leyenda: Ciudad Estado (CE), Ciudad (C), Pueblo (P), Pueblo Pequeno (PF), Aldea (A) y Fortaleza (F).

2 - En este apartado se identifica al soberano de la provincia. Los pueblos también cuentan con consejos locales, y las aldeas tienen reuniones mas o
menos formales de ancianos.

3 - La riqueza puede ir desde 1 (pobre) a 5 (muy rico)

4 - Las reglas de comercio estan incluidas en Muerte en el Reik.

5 - La Guarnicion identifica a los soldados profesionales destacados en la poblacién. La Milicia comprende a los voluntarios o reclutas que suelen ser
responsables del mantenimiento de la ley. La calidad de las tropas es Excelente (a), Media (b) o Baja (c). Ten en cuenta que en las aldeas, los soldados
seran trabajadores a tiempo parcial que se ganan la vida de otras maneras, pero pueden ser preparados para entrar en accion en poco tiempo.
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