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Resumen

Los personajes tienen que hacerse con un pasaje para poder tomar el barco a Alkenburgo, y para ello tendran que
buscar un trabajo [necesitan 50 marcos! cada]. Un misterioso personaje se les acercara alegando que tiene para ellos
una labar. En un rincén de las alcantarillas hay una capilla olvidada hace tiempo en la que ha quedado abandonada una
reliquia: se trata de un torque de bronce. El misterioso personaje ofrece el pago de S0 mo para cada pj por bajar alliy
recuperarla y les ofrecera la llave que necesitan para abrir el pasaje a la capilla.

Escenario: Nulenheim, ciudad surefia de las Repuhlicas Tarjonas.

Reparto: Johann Augenschwarz (el contratante, se presenta por el nombre de Alric), Beni Kollenmarr (capitan del Ha-
lunke] y Urgat (lider orco de la secta).

Monstruos: Infestados, ratas gigantes, un sapo monstruoso [igelo], un orco sacerdote y cultistas/harror tentacular.

Tesoro: Recompensa de 50 marcos por cabeza, el baculo negro de Urgat, calgantes y dagas de los cultistas, los libros
profanos de Urgat, y el contenido del cofre de Urgat.

1-1marco=1mo
2 omf— 2- Trad. El Tunante



Qcto primero - €l Gallo Juclinado

En los muelles fluviales de la ciudad de Nulenheim hay una
taberna muy frecuentada, con un cartel que muestra un
pomposo gallo inclinado hacia el suelo. Esta taberna es el
Gallo Inclinado, y tiene la peculiaridad de ser el lugar don-
de todos los dias desde la duodécima campanada hasta

la cuarta de la tarde, el capitan Kollenmarr atiende aqui a
aquellos que tengan intencidn de viajar en su barco hacia
Alkenburgo y las Tierras Salvajes a través del caudaloso
rio Fatuen. El precio que pide son 50 marcas, aunque
puede resultar negociable.

- Un personaje con la Habilidad de Diplomacia que supe-
re una tirada podria reducir el precio en 10 marcos.

- Kallenmarr es un devoto de la Cruz, y esta dispuesto a
reducir el precio para clérigos de dicha religion en 10
marcos.

- El precio nunca descendera de los 30 marcos, pero
los jugadores pueden proponer nuevos metodaos para
reducir el coste. La intimidacion fisica jamas funciona y
de hecho puede acabar muy mal.

El barco parte en tres dias, asi que los personajes tienen
que darse prisa para conseguir el dinero. Un personaje
con Robar bien podria pensar en hacerse con el dinero por
medios ilicitos, pero deberias dejar claro que 50 marcos
no es poco dinero, y que robando bolsillos apenas se
obtienen un pufiado de chelines?® al dia [salvo un golpe de
extraordinaria fortuna].

Por suerte para los personajes, apenas unos momentos
despues de su conversacion con el capitan, un misterioso
encapuchado se les acercara y les pedira permiso para
sentarse a la misma mesa que ellos. Aunque preferira

no dar su nombre, si se insiste se presentara como Alric
y, tras pedir una copa de vino al tabernero [que le sera
servida en una copa de cristal, o que deberia llamar la
atencion de los personajes] les ofrecera un trabajo, que
no se molestara en ocultar que resultara arriesgado, pero
igualmente ira acompafiado de una cuantiosa recom-
pensa: 50 marcos por cabeza. Tampoco se molestara en
ocultar que ha estado escuchando su conversacidn con
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el capitan, ni que estéa dispuesto a explotar su necesidad,
pero asegura que el precio que ofrece es justo para lo que
promete ser apenas un dia de trabajo. Alric puede ofrecer
los siguientes detalles:

- Eltrabajo consiste en recuperar un objeto, un torque de
bronce de aspecto antiguo, de un lugar secreto en las
alcantarillas de la ciudad. Tiene un mapa con la locali-
zacion y la llave que necesitaran para acceder al lugar
de forma segura.

- Eltorque le pertenece, por lo que esto no es un robo,
pero su localizacidn ya no es segura y debe recuperar-
se. Teme que haya alguien (o algo] que haya encon-
trado el torque. No esta seguro ni tiene informacion
adicional, pero aconseja a los personajes prudencia.

- Eltorgue no es un ohjeto comun, como es eviden-
te, pero no discutira la naturaleza del mismo con los
personajes. Sin embargo, puede asegurar de que su
naturaleza no es maligna, aunque en las manos equi-
vocadas podria provocar grandes desgracias.

- Acude a esta taberna en busca de gente dispuesta a
aceptar el trabajo porque prefiere tratar este asunto
con discrecion y anonimato. Espera que los personajes
comprendan esta necesidad y la respeten.

Cualquier intento de Intimidacion es infructuoso y de
hecho molestara a Alric, pero pueden intentarse tiradas
de Engafiar (considera a Alric competente con Averiguar
intenciones), Diplomacia y otras semejantes. La recom-
pensa puede aumentar hasta las 75 marcos por cabeza si
los personajes juegan hien sus cartas.

Si acceden, les dejara el mapa, la llave, y les indicara que
busquen la antorcha. El estara alli cada dia durante los proxi-
mos tres dias, entre la décimay la duodécima campanada.

QActo gegundo - Restos de inmundicia

Antes de acudir a la aventura, es probable que los perso-
najes estén interesados en prepararse y recabar algo de
informacion sobre las alcantarillas de Nulenheim.

(Naturaleza) Las alcantarillas son el hogar de ratas
gigantes, bestias tentaculares e igelos (sapos gigantes],
ademas de incontahles enfermedades y alimafias mas
insidiosas, como moscas de sangre y gusanos portadores
de plaga. Las mayores amenazas suelen reservarse a los
lugares mas profundos, y la verdad es que de acuerdo al
mapa no vais tan lejos. Pero no esta de mas ser precavido.

(Historia) La ciudad de Nulenheim se fundo sobre sus
alcantarillas, una construccion subterranea de siglos de
antigliedad que nadie sabe quién construyg, aunque se es-
pecula sobre gigantes, enanos a la gente de las estrellas (si
es que existen]. Son salidas, y aunque antes parecian tener

— 3



Tesoro p Glovia

otras funciones, disefios y remodelaciones constantes las
han convertido en las alcantarillas de la ciudad y nada mas.
Son un refugio habitual para ladrones y criminales.

(Religidn] Las alcantarillas pueden ser refugio y via de ac-
ceso de criaturas impias tales como lohbes, orcaos, trasgos
o incluso infestados, de los que ninguna ciudad esta ente-
ramente libre a pesar de lo que se pueda creer. La ausencia
de luz y el ambiente infecto favorecen la proliferacién de
tales entidades. En particular, se sabe que tras un reciente
brote de la plaga en un barrio cercano, un buen niimero de
infestados ocupa y recorre las alcantarillas.

El gremio de poceros

Pueden hablar con el gremio de poceros, que se retine en El
Hoyo, una taberna de |a parte oriental de Nulenheim, para

que les den algunos consejos. Lo mas seguro es que hablen
con Cascia Kahne, una tarjona de pelo rubio y sonrisa risue-

fia, y con Molo Malodargones, un kébold de tendencias asesi-

nas. Los poceros son una divisién de la guardia de la ciudad,
un destino habitual para parias y condenados, guardias que
metieron las narices donde no debian y aquellos que con sus
ideales apuntaban un poco demasiado alto. Cascia y Molo
pueden comentar un par de cosas a los personajes:

- Evitar antorchas y cualquier clase de fuego al aire. De
vez en cuando chisporrotea de forma rara, alguna vez ha
habido un estallido o una rafaga de viento que lo apaga
de repente. Ld&mparas cubiertas son la mejor opcidn.

- Caminar siempre pegados a la pared, caer en el estofa-
do no es agradable ni sano. Ademas, a veces hay cosas
esperando alli metidas, y si te acercas te atacan.

- Alosinfestados mejor pegarles con la lanza, que no
se peguen mucho. Si alguno muerde o pega, mejor ir
corriendo al templo a lanzar unos rezos y pedir unas
bendiciones, no vaya a ser.

Un personaje con Liderazgo podria conseguir gue los dos
poceros se unieran a la expedicidn, o si no un pago gene-
roso [alrededor de 5 marcos, su sueldo de una semana)
y alguna otra Hahilidad apropiada. Molo es un hombre

de armas kabold de nivel 1, y Cascia es una exploradora
humana de nivel 1.
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El viaje por las alcantarillas

Caminar por las alcantarillas de Nulenheim no es sensato

ni seguro, pero para eso los personajes son aventurerosy
por lo tanto alérgicos a esos conceptos. Alin con su mapa,
los personajes tienen un 30% de posibilidades de perderse
(normalmente seria un 60%]. Si les acomparian los poceros
o uno de los personajes es competente con Supervivencia,
las posibilidades se reducen a un 15%. Si alguno de los
personajes tiene maestria en Supervivencia, las posibilida-
des de perderse son exactamente 0%, asi que llegaran sin
pérdida a su destino.

El viaje consistira en dos horas de tiempa (es impaortante
gue los personajes tengan luz suficiente, recuerda que cada
frasco de aceite permite 3 horas de luz en una lampara, y
una antorcha dura 1 hora). Durante su camino lanza 1d8,
con un resultado de 1-3, sufren un encuentro aleatorio. Si
sucede un encuentro, lanza 1d100 en |a Tabla A:

Tabla A - Encuentros en las alcantarillas poco profundas

01-20 Gentes en las alcantarillas poco profundas
(tira en la Tabla B.1].

21-65  Criaturas en las alcantarillas poco profundas
(tira en la Tabla B.2].

66-80  Terreno inusual en las alcantarillas poco

profundas (tira en la Tahla B.3].

81-100 Tira dos veces con 4d20 en esta misma tabla.

Tabla B.1 - Gentes en las alcantarillas poco profundas

01-15 1d6 mendigos

16-24  1d6 ladrones [bribones de nivel 1)

25-40  1d6 poceros

41-50  1d4 zingos pordioseros

51-55  ld4elfos

56-75  1d6 masones enanos

76-90  1d8 kobolds

91-95  1d3 brujos huyendo de la Cruz

96-100 un grupo de 1d4+2 aventureros [utiliza la

tabla de Aliados para formarlos]




Tabla B.2 - Criaturas en las alcantarillas poco profundas

01-20 Ratas, enimportantes cantidades [(60% de
que sean un enjambre hambriento].

21-35  1d6 ratas gigantes [Rastros 20%, Guarida
30%).

36-45  1d3igelos [50% ocultos bajo el “estofado”)
(Rastros 15%, Guarida 30%]).

46-55  1d6 horrores tentaculares [Rastros 30%,
Guarida 20%)

56-60  1d2 cienos (Rastros 15%, Guarida 35%)

61-75  1d8infestados [Rastros 15%, Guarida 20%)

71-80  1d8 cadéaveres

81-90  1d4 necrofagos

91-95 1 traenoches (40% acompafiada por 1d8
axkurrak].

96-100 1d2 basiliscos [Rastros 25%, Guarida 25%)

Tabla B.3 - Terreno inusual en las alcantarillas poco
profundas

1-15 Un viejo puente se ha venido abajo, y la luz

no llega al otro lado, ¢,cémo cruzar?

16-25  Grandes hongos de espaoras brillantes han

invadido esta seccidn de las alcantarillas.

26-35  Unagran boéveda surge repentinamente ante
vosotros, en su techo aun pueden adivinarse
los gastados frescos de un pasado glorioso,

devorados por el moho y la inmundicia.

36-45  Una brusca bajada ante vosotros, casi
enteramente vertical, las aguas bajan por la

misma como si de una cascada se tratase.

46-55  Enuna esquina encaontrais una efigie le-
vantada a algln poder oscuro, cubierta de
restos y trofeos humanos. Las paredes a su
alrededor estan repletas de escalofriantes

simbolos profanos.

56-60  Pasaisjunto a unos grabados en la pared que
parecen representar jévenes mujeres aladas

llorando. Cada vez que salen de vuestro cam-
po de visidn y volvéis a mirarlas, han cambia-

do ligeramente de postura. Y os siguen.

61-70  Encontrais un pasadizo lateral, al fondo del
cual se ve una luz. Si se sigue, se llega a una
sala de pequefias dimensiones ocupada por
un camastro, una caja que hace las veces
de escritario, una silla y un libro abierto en
un idioma indescifrable. La luz la ofrece una

lampara casi completamente agotada.
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71-75  Unaoquedad en la pared da a una celda
espaciosa, los barrotes han sido reventados
por una fuerza inmensa. En el interior, las

paredes estan cubiertas de arafiazos.

76-80  Un cadaver, humanoide, pero la calavera
que a duras penas se sostiene sobre sus
hombros parece mas hien la de una rata de
gran tamafio, y el resto de su osamenta tie-
ne un algo animal. Sujeta entre sus manos

esqueléticas un pequeiio cofre vacio.

81-90 De un agujero en el techo cae agua de forma
constante, y en el suelo hay 2d20 peniques

de plata de muy distintas partes del mundo.

91-100 Obligados a atravesar un lugar con el agua
por los tohillos, hay un 50% de posihilidades
de que uno de los miembros del grupo caiga
en un agujero y se hunda hasta la caronilla

si no se toman precauciones.

Si los personajes se pierden, necesitaran otra guardia
completa de camino para llegar a su destino, con las
consecuentes posibilidades de encuentros y la posibilidad
de volver a perderse.

Una vez superen todos los problemas y desafios con los
que se encuentren, es de esperar gue los personajes
lleguen a su destino.

Qcto tercero - Restos de tinieblas

Los personajes veran a lo lejos una luz, y asi sabran que se
acercan a su destino. Sin embargo, bajo dicha luz (la luz
de una antorcha] pueden verse inquietantes figuras mo-
verse con gestos nerviosos y bruscos. Si se acercan con la
luz apagada (una tarea sencilla de Sigilo evitara que sean
descuhiertos] podran ohservar que se trata de un gru-

po de cuatro infestados, sus pustulas ahitas de moscas
negras como la pez alimentandose de la putrefaccidn de
su carne.

El combate puede parecer la forma mas directa de abrir el
camino, pero los jugadores podrian encontrar otras for-
mas de evitar el enfrentamiento, atrayendolos con una luz
para luego perderlos en las alcantarillas, rodeandolos...

si les deciden atacar desde la distancia, considera que
cuentan con al menos dos asaltos antes de que les alcan-
cen (sin contar con el asalto sorpresa) pero que una vez
se alejen de la antorcha no podran verlos ni dispararles.

Una vez se hayan librado de los infestados, podran
acercarse a la pared y encontrar la oquedad secreta en la
que introducir la llave que Alric les ha dado. Hecho esto,
la pared se desplazara para dar paso a la vieja capilla,
escondite del torque de bronce.

— 5
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1 - Lagran piscina

Atravesado un estrecho pasillo, los personajes llegaran a
una sala de grandes dimensiones (unos 10x10m] ocupa-
da por una gran piscina central a la que se filtra el agua
putrefacta de las alcantarillas. Algo maligno se percibe
en el ambiente, y al borde de la luz pueden verse formas
de grandes ratas acechando... Una estrecha pasarela de
apenas un metro de ancho bordea la gran piscina. Al este
hay un pasillo del que llega algo de luz, y al sur hay tres
puertas cerradas.

Desadfios

Un igelo usa la piscina coma refugio, y los sectarios del
lugar le arrojan restos y victimas para tenerlo aplacado

y usarlo tamhién como perro guardian. Un personaje
competente con Atencidn podria percibir un movimien-
to en las sucias aguas, lo bastante como para saber

que algo acecha... Sin embargo, es poco probable que

el igelo decida atacar todavia, confiando en su lugar en
recibir algiin bocado como esta acostumbrado. Las ratas
gigantes no atacaran a los personajes, siendo evidente
que son demasiado fuertes por ahora... Si se entrega al
menos una racién de comida a una de las ratas [no sirve
carne de infestado, las bestias la evitan a toda costa), esa
rata desaparecera para no regresar, satisfecha con haber
conseguido un bocado. Al igelo habria que entregarle al
menos medio cadaver (como el que puede encontrarse en
la celda 2.3] para que decida dejar tranquilos a los perso-
najes a su regreso. En efecto, si los personajes no alimen-
tan a las bestias, cuando regresen heridos y posiblemente
mermados, tanto el igelo como las ratas atacaran. En su
primera visita en la gran piscina, simplemente se dedica-
ran a acechar.

Descubrimientos
Si los personajes se las arreglan para descubrir la presen-
cia del igelo antes de que este se revele, bien merecerian

una recompensa. Por lo demaés, hay poco que descubrir en
la gran piscina.

6 om—
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Si alguno de los personajes tiene el valor (o la poca cabe-
za) de sumergirse en la piscina, primero se encontrara en
una oscuridad absoluta a menos que posea algin método
magico de iluminacion. En caso de superar las dificultades
pertinentes, encontrara un lecho repleto de huesos y car-
casas entre la inmundicia, y si pasa un rato rebuscando
(al menos una hora) podra obtener 1d4 baratijas por valor
de 1d10 marcos cada una. Asi mismao, cualquiera gue se
sumerja tendra que superar una TS de Constitucion o ver-
se afectado por Fiebres durante los préximos 1d6 dias.

2 - Las celdas de los sectarios

Las salas 2.1, 2.2 y 2.3 son muy similares, entre si. Sirven
como pobres y sucios dormitorios para los tres sectarios
gue siguen a Urgat. Las tres son salas con unas dimen-
siones con unas salas de 3x3 metros, las paredes estan
cubiertas de los profanos simbolos e ideogramas que
forman la palabra escrita de los engendros, tallados con
ufias y sangre sobre las duras paredes. Por mobhiliario,
un montaén de paja sucia hace las veces de jergon y una
manta raida y sucia infestada de pulgas sirve como toda
proteccion contra el frio y la humedad. Cada sala posee
sin embargo algunas peculiaridades.

2.1 -La primera sala tiene dibujada en la pared sur, la que
esta enfrente de la puerta, una bestia terrible formada de
sangre y oscuridad. El dibujo es tosco y torpe, pero no por
ello menos aterrador. Algo primordial, genuino y auténtico
parece emanar de la tenebrosa pintura.

Descubrimientos - El dibujo, Gloria 25.

2.2 - En esta sala las escrituras y simbolos son particular-
mente abundantes, incluso en el suelo y hay huesaos por

el suelo que parecen haberse utilizado con fines adivi-
natorios. Un personaje competente con Arcanos podria
reconocer los deformados patrones de un conjuro en los
escritos, pero esta incompleto y corrupto...

Descubrimientos - Si se descubre que se trata de un
conjuro, Gloria 50.

2.3 - En esta sala hay medio torso humano a medio devo-
rar, aun fresco, y tanto las paredes como los suelos estan
repletos de manchas de sangre y violencia, como si el que
alli habita se hubiera golpeado contra las mismas repeti-
damente. En la pared del este, un personaje competente
con Buscar puede encontrar un pasaje secreto, ape-

nas lo bastante ancho para atravesarlo a gatas,
gue lleva a la sala 4, el dormitorio de Urgat.

El pasaje esta torpemente camuflado con los
ladrillos de la pared vueltos a colocar.

Descubrimientaos - Descubrir el
pasaje secreto, Gloria 50. :




3 - El estanque tentacular

Tras abandonar la gran piscina y continuar hacia el este,
los personajes pueden encontrar una sala circular de unos
6x6 metros, en cuyo centro destaca un estanque lleno de
lo que con toda certeza debe ser sangre, cubierto por un
millar de moscas. La superficie del estanque se ondula

de vez en cuando de formas siniestras, como si decenas
de criaturas serpentinas se agitaran bajo su superficie. Al
otro lado del estanque, cubiertos por la penumbra, tres fi-
guras encorvadas cubiertas por tunicas pardas y apesto-
sas, recitan un extrafio cantar en una lengua antinatural,
sujetando cada uno un curvo cuchillo sobre el estanque
rojo con una mano extendida de la que gotea sangre.

Un pasillo al norte lleva a la sala 5, mientras que otro al
sur da a una puerta cerrada con llave que da a la sala 4.

Desadfios

Las tres figuras con los cuchillos son los tres sectarios

de Urgat, que tras muchos meses de servicio han perdido
definitivamente la razdn. Ahora no hablan mas que en
absurdos galimatias que no parecen tener ningin sentido,
han perdido la capacidad de sentir dolor y se alimentan
de carne cruda. Los tres muestran sintomas de la plaga,
pero sin que se hayan desarrollado demasiado. Ignoran
completamente a los personajes mientras contintian con
sus canticos, alimentando al demonio en el estangue para
gue engendre mas moscas que extiendan la plaga. Con

su sangre es hastante para que la criatura pase en buena
parte y engendre moscas, pero si tres vidas le son sacri-
ficadas (por ejemplo, las de los sectarios] podra cruzar
plenamente. Ver mas adelante.

Cada sectario tiene tan soélo 1 pg [las pésimas condi-
ciones en las que viven y su locura casi ha acabado con
ellos]) y una CA de 10 (no haran nada por defenderse]. Si
comienza el combate, cada asalto surgira del estanque
un tentaculo que atacara con 1d12 a cualquier personaje
cercano, con un dafio de 1d6. Con un critico apresara al
personaje y lo arrastrara al estanque, donde recibira 1d6
puntos de dafo por asalto hasta que pueda liberarse con
una TS de Fuerza. Segun los sectarios vayan muriendo, la
cosa en el estangue y sus moscas comenzaran a agitarse
mas y mas, hasta el punto de que cuando hayan muerto
dos la sangre practicamente parecera borbotear. Cuan-
do muera el tercerg, el demonio habra sido invocado.

El demanio tiene 28 pg, CA 7 y ataca 3 veces por asalto
con cada tentaculo con un dafio de 1d6, apresando a

un enemigo con un critico y arrastrandolo al estanque
con mismo efecto que antes. Las moscas del estanque
provocan el mismo efecto que las que acompafian a los
infestados. Cualquiera que caiga al estanque o sufra dafio
por las moscas, tendra que superar una TS de Carisma o
caer victima de la plaga.

Gloria - 100
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Descubrimientos

Un personaje competente con Religidn podria interpretar
la escena comao la que es (si se pregunta) y dejar tranqui-
los a los sectarios, o incluso matarlos lejos del estanque.
Presenciar este horrible ritual [y quiza deducir que se
trata del origen de la plaga en la ciudad] es un descubri-
miento que bien vale 100 de Gloria.

Si los personajes se toman la molestia de hablar con los
sectarios, alguien con Averiguar intenciones podria llegar
a entender que estas pobres almas acudieron aqui con la
esperanza de curarse de la plaga, atraidos por visiones y
pesadillas. Cuando se les pregunta por su maestro (para
lo que no hace falta Averiguar intenciones] hablaran de
su magnificencia, de su poder, de su piel que ha ardido y
sus colmillos hechaos para desgarrar, de sus ojos de oro y
su baculo negro. Esto ofrece algunas pistas interesantes
sobre Urgat (un jugador astuto podria llegar a deducir
que se trata de un orco]. Otorga entre 50y 100 de Gloria,
segun resulte apropiado por el nivel de detalle del descu-
brimiento.

Tesoro

Cada sectario lleva al cuello un colgante con el simhbolo
de Belzehd, el sefior demaoniaco de la plaga, las maoscas

y la enfermedad, hecho con un extrafio mineral de tacto
viscoso. En si no tienen muchao valaor, pero el Templo de la
Cruz sin duda los aceptara coma prueba de la destruccion
del mal y recompensara con 35 marcos por colgante a los
personajes. lgualmente, la dagas rituales que llevan, de
metal herrumbroso y disefio propio de los orcos, valen 20
marcos cada en el templo.
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4 - El dormitorio de Urgat

El lider orco de esta macabra secta no se conforma

con los bajos estandares que impone a sus acadlitos. Su
hahitacion es de unaos 4x3 metras, esta amueblada con
una cama (sucia, pero cama al finy al cabo], un cofre de
buena madera y un escritorio sobre el que se apilan libros
y papeles cuhiertos de escritura impia. El lugar apesta,
pero no como apestaria una letrina. Es tolerable, pero an-
gustioso y cala mucho mas hondo, hasta el alma misma.
Un pedazo de carne cruda se encuentra sobre un plato de
porcelana en el escritorio, con un cuchillo de mesa aun
clavado sobre él. Las moscas lo sobrevuelan con apetito.

La escena esta iluminada por la tenue luz de una lampara
casi vacia sobre el escritorio. Una puerta al norte lleva a la
sala 3y otra al este lleva a la sala 5.

Desadfios

Hay un 60% de posibilidades de que Urgat se encuentre
aqui si le atrapan por sorpresa (a traves del pasadizo
secreto, si alguien avanza con Sigilo, por ejemplo, o si
ignoraron a los cultistas y evitaron el combate). Si su
presencia ya ha sido notada de una manera u otra, Urgat
acudira a la sala 5 donde enfrentara a los personajes con
todo su poder.

El cofre de Urgat esta cerrado con llave, y en su inte-
rior aguarda una serpiente venenosa, mascota del orco.
Cualquiera que lo abra sin ser Urgat sufrira al momento
su ataque [con d8) y 1d4 puntos de dafio, mas un vene-
no martal [si no se supera TS de Constitucién muerte en
1d10 asaltos, si se supera se sufre un penalizador de DA
+1 durante 1d6 horas). Gloria - 50

Descubrimientos

Los libros y papeles de Urgat estan repletos de oscu-

ros secretos y practicas profanas. Estan escritas en la
lengua de los engendraos, asi que es poco probable que
nadie pueda leerlos, pero su estudio revelaria terribles y
monstruosos secretos sobre |la adoracion a las Tiniehlas,
y el ritual necesario para invocar un demonio como el del
estanque sangriento. Cualquiera que estudie estos textos
(no basta con leerlos) debe superar una TS de Inteligencia
0 quedar corrupto por sus revelaciones, convirtiendose en
un servidor secreto de las Tinieblas. Gloria 750.

El descubrimiento de que Urgat es un orco (lo que puede
deducirse por el hedor y los escritos] bien vale 25 de Glaria.
Uno de sus libros es claramente un diario, con fechasy
anotaciones. Su lectura permite descubrir que Urgat llego
a Nulenheim un mes atras, guiado por diversos portentos.
Encontro este lugar de puro milagro, tras caer inconsciente
a las aguas mientras huia de un voraz enjambre de ratas.
La corriente le arrastro hasta la piscina grande, y luego
aprendié como abrir la puerta desde dentro. Enseguida
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empezo a trabajar para liberar la plaga sobre una parte de
la ciudad. Aunque la cepa fue exterminada, fue suficiente
para atraer algunos sectarios. Ahora contintia con su labar,
y espera liberar pronto un volumen aiin mayor de infesta-
dos en el centro de la ciudad. Gloria 100.

Tesoro

Primero, aqui es donde se encuentra el torque de bron-
ce, situado sobre la mesa. Al parecer, Urgat lo estaba
estudiando, pues varios de los papeles estan llenos de
bocetos y anotaciones sobre el torque. Si se entienden las
anotaciones, se descubrira que el torque parece tratar-
se de alguna reliquia erigia, un adorno que ofrece algun
tipo de poder sobre la vida y la muerte, pero esta sellado.
Urgat estaba trabajando en la forma de romper ese sello
(esto hien puede considerarse un descubrimiento de 100
de Gloria]. Encontrar el torque se considera tamhién un
descubrimiento por valor de 50 de Gloria.

Luego, los libros y apuntes de Urgat serian muy aprecia-
dos por el templo... pagarian 100 marcos por ellos, para

a continuacion echarlos directamente al fuego ante la
misma mirada de los personajes. Otros eruditos con me-
nos escrupulos estarian dispuestos a adquirirlos por un
precio aun mayar (200 marcos], incluyendo al propio Alric
si le son ofrecidos. Si no, cualquier personaje con Callejeo
podria encontrar facilmente un comprador.

En el cofre de Urgat hay 130 marcos y 4 gemas (un pe-
dazo de obsidiana pulida, un granate facetado, un cuarzo
brillante y una estrella tallada en dnice] por valor de 25
marcos cada una y un collar de cuero negro con una anilla
en la garganta. Urgat apenas tiene enseres, mas alla de
algunas ropas viejas, armas oxidadas sin valor y un latigo
cuhierto de sangre seca. Su cama tiene grilletes en la
cabeceray a los pies.




5 - El altar oscuro

La dltima sala de este lugar es una sala circular de peque-
fias dimensiones [4x4 metros), el suelo esta marcado por
un gran sello de naturaleza demoniaca, inscrito en sangre,
y en su centro un altar de piedra negra, como ennegrecida
por el fuego, domina la estancia. El lugar es un santuario
de las tinieblas, ninguna luz lo ilumina, una oscuridad casi
fisica lo ocupa, y incluso respirar requiere un esfuerzo es-
pantoso. Unos susurros y gritos silenciosos ocupan el aire,
y una sensacion de malestar se asienta en el estémago de
los personajes con tan solo acercarse al lugar.

Tiene dos salidas a través de sendos pasillos que termi-
nan en puertas, tanto al norte como al sur. La del norte
lleva a la sala 3y la del sur a la sala 4.

Desadfios

Si los personajes se acercaron por sorpresay aln no han
revelado su presencia, hay un 40% de posibilidades de
que encuentren aqui a Urgat, rezando a sus impios dioses
y totalmente desprevenido (si se acercan con Sigilo]. Si
su presencia fue alertada, Urgat estara aqui con toda
seguridad, preparandose para recibir a los personajes de
la forma apropiada.

Para empezar, antes del combate, imbuira de poder el sello
con su sangre. Esto le provoca 1d4 puntaos de dafio (que no
puede ser critico), pero a cambio cualquier personaje que
pise el sello sufrird un penalizador de DA +1 y sufrira +1d4
de dafio por los ataques de Urgat. Una invocacion de Luz o
Proteccion podria desactivar el poder del sello. Un perso-
naje con Arcanos [Religion no sirve] podria reconocer la
naturaleza del sello y alertar a los demas de sus efectos.

Urgat va armado con su baculo negro de tinieblas, forma-
do del mismo material que los colgantes de los secta-
rios. Cualquiera que reciba un impacto critico de dicho
baculo quedara cegado de forma permanente (esto se
aplica también con el +1d4 que provoca Urgat dentro del
sello]. La maldician persiste hasta que el baculo se
rompa. Sélo un auténtico sequidor de las

Tinieblas (es decir, un personaje

iMi reino por un billete!

capaz de invocar el dominio de Oscuridad) puede usar
este baculo. De otra manera, cualquiera que lo sostenga
estara cegado hasta que lo suelte.

Enfrentarse a Urgat en estas condiciones [y vencer] su-
pone 100 de Gloria. De otra manera, son S0 de Gloria por
derrotar a Urgat.

Descubrimientos

Descubrir este altar corrompido, a Urgat y el sello, son
100 de Gloria. Urgat no esté interesado en hablar, aunque
puede que se anime a conversar con la intencidn de pillar
a los personajes por sorpresa o simplemente ganar algo
de tiempo para calar mejor al grupo. Unos conversadores
hahiles podrian sacarle conversacion equivalente a la que
aparece en su diario, y se deberia recompensar con la
misma cantidad de Glaria (100].

Tesoro

El baculo de Urgat es sin duda el tesoro mas valioso del
lugar, un artefacto maldito por el que el templo gustosa-
mente pagaria hasta 150 marcos (para destruirlo luego].
En el mercado negro podria llegar a venderse hasta por
500 marcaos, pero claro, no seria destruido y a saber qué
clase de usos podria darsele a un artefacto semejante...

Urgat lleva encima una gruesa tlnica negra cuhierta

de bordados y piezas tomadas como trofeos de otras
victimas. Carece de valor, pero lleva al cuello un colgante
idéntico al de los sectarios, con el mismo valor, y una daga
ritual también identica.

Cuando llegue la hora de salir de este lugar maldito con el
torque, acuérdate de lo que aguarda en la sala 1. Des-
pués, tendrdn que volver a recarrer las alcantarillas hasta
alcanzar la seguridad de la ciudad, darse un bafio y reu-
nirse con Alric o con cualquiera que consideren apropiado.
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Cpilogo - Todoy a bordo

Es hora de recoger las recompensas de la aventura y de
dar por finalizado el trabajo. Es de esperar que, después
de haber saqueado el dungean, los personajes no nece-
siten realmente del pago de Alric para hacerse con los
billetes del barco, y eso puede darles ideas.

La visita al templo es probahle que sea necesaria, tan-

to para librarse de la infame maldicidn que les afecta

si contrajeron la plaga [una donacion de 50 marcos al
templo deberia ser suficiente] como para deshacerse de
los ohjetos impios que hayan conseguido (si es que no
prefieren venderlos en el mercado negrao]. El templo por
supuesto estard muy interesado en la procedencia de
dichos aobjetaos, pero cualquier mencian a Alric o el torque
pueden traer graves problemas, pues el templo de la Cruz
no dudara en requisar tan sospechoso objeto para su
estudio. Si los personajes realizan este acto de forma de-
liberada, la Cruz les recompensa con 1 punto de Devocidn
(para aquellos que se muestren a favor]. El templo enviara
a un grupo de cruzados a intentar capturar a Alric al Gallo
Inclinado, pero no conseguiran nada.

Si los personajes cumplen religiosamente con su deber,
Alric les recompensara con las 50 marcos por cabeza
antes prometidas (un ojo atento descubrira que son mo-
nedas alkenburguesas, con el grifo rampante marcado],

y adquirira cualquier pieza de magia negra o practicas
impias que quieran ofrecerle, pagando el precio apropiado
para cada objeto. Si en cambio lo traicionaron a la Cruz,
Alric les hara saber que esta muy al tanto de la traicidn

y nada contento, se negara a darles la recompensay les
asegurara de que de un modo u otro se vengara.

De una forma u otra, al final de su discurso Alric se revela-
ra como Johann Augenschwartz, el hechicero de ojos ne-
gros, alzando su capucha y mostrando sus caracteristicos
ojos abisales, justo antes de teletransportarse fuera de

la vista de los personajes al tomar una pluma negra entre
las manos, que ardera repentinamente. Se escuchara un
graznido, y de Johann no quedara nada.

Si gquedaron en malos términos con Johann [por haber
entregado el torque a la Cruz, por ejemplo], esto tendra
nefastas repercusiones mas adelante, puesto que Johann
es un personaje de poder e influencia en las Tierras
Salvajes. El mago recordara esta ofensa, y dificilmente
estara dispuesto a ofrecer apoyo o ayuda a los persona-
jes, resultando a menudo lo contrario, que hara lo posible
por entorpecer sus esfuerzos (considera ademas que los
principales artifices de la traicion obtienen 1 punto de Ira
divina de Oncorvis, el dios del suefio y del olvida].

Una vez tengan todo atado y bien atado, los personajes
podran reunirse con el capitan Kallenmarr para embarcar-
se rumbo a Alkenburgo en el Halunke tras pagar el precio
acordado por su pasaje.

De una forma u otra, al final de su discurso Alric se revela-
ra como Johann Augenschwartz, el hechicero de ojos ne-
gros, alzando su capucha y maostrando sus caracteristicos
ojos abisales, justo antes de teletransportarse fuera de

la vista de los personajes al tomar una pluma negra entre
las manos, que ardera repentinamente. Se escuchara un
graznido, y de Johann no quedara nada.

Si gquedaron en malos términas con Johann [por haber
entregado el torque a la Cruz, por ejemplo]), esto tendra
nefastas repercusiones mas adelante, puesto que Johann
es un personaje de poder e influencia en las Tierras
Salvajes. El mago recordara esta ofensa, y dificilmente
estara dispuesto a ofrecer apoyo o ayuda a los persona-
jes, resultando a menudo lo contrario, que hara lo posible
por entarpecer sus esfuerzos [considera ademas que los
principales artifices de la traicion obtienen 1 punto de Ira
divina de Oncorvis, el dios del suefio y del olvida].

Una vez tengan todo atado y bien atado, los personajes
podran reunirse con el capitan Kallenmarr para embarcar-
se rumbo a Alkenburgo en el Halunke tras pagar el precio
acordado por su pasaje.
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El torque de bronce

El torque se trata de un artefacto magico de inmenso poder. Cualquiera
que lo lleve es capaz de cruzar el Umbral (la barrera entre el mundo
de los vivos y el de los Muertas, colindante con las Tinieblas] a
voluntad. En caso de morir, el torque resucitara a su portador al
siguiente amanecer, eliminando cualquier defecto o herida...
incluso una decapitacion. Sin embargo, su uso se cobra un
importante coste en el personaje, en forma de 1d4 puntos

de dafio permanente a la Constitucion y al Carisma. Si la
Constitucion o el Carisma de un personaje queda reducida a

la mitad, muere para convertirse en un espectro, y el tarque
queda libre. Ademas, una vez puesto queda adherido magi-
camente y el que lo porte no podra librarse de el hasta que no
haya cavado un centenar de tumbas. Por suerte o por desgracia,
su pader esta sellado gracias a un poderoso encantamiento de Jo-
hann, asi que los personajes no pueden hacer uso del mismo o quedar
malditos al ponérselo. El torque juega un importante papel en la campafa
de Alkenburgo durante la lucha contra el Rey Arruinado.

Urgat

Urgat es un orco negro (un orco bendecido por las Tinie-
blas] particularmente astuto y poderoso incluso para esta
astuta y poderosa especie de Engendros.

Tipo Engendro

Movimiento 10 metros

CA 6

DG 3 (14 pg)

Ataques 1 baculo negro (d10]

Dafio 1d6+2

TS Fue, Cony Car [8]
’ Moral En su guarida lucha a muerte.
: H Tesoro Lo que guarda en su cofre, y su bas-
.5: L tan, colgante y daga.

‘, Gloria 100

Como un orco negro que es, Urgat puede invocar los
dominios de Oscuridad y Muerte como un clérigo de nivel
igual a sus DG.
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