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ES TU FUNERAL
UNA AVENTURA DE TRAMAS MÚLTIPLES PARA

WARHAMMER JUEGO DE ROL
POR GRAEME DAVIS Y OTROS

• •

Cómo dirigir esta aventura

Ese módulo se divide en las secciones siguientes:

El Jardín de Morr: donde se describe el típico Jardín 
de Morr que se puede encontrar en cualquier ciudad o 
pueblo grande del Imperio y, de hecho, de todo el Viejo 
Mundo. Con sólo unos pocos cambios en los nombres de 
los PNJs y otros detalles lo podrás aprovechar para tus 
propias aventuras.

Cómo empezar la aventura: sección que ofrece diferen-
tes maneras de atraer al grupo hasta aquí. Puedes usarlas, 
adaptarlas o sustituirlas por cualquier otra que funcione en 
tu propia campaña.

Resumen de las tramas: presenta las siete tramas que colisionan 
en el transcurso de esta aventura.

Sucesos: aquí se explica lo que ocurrirá si los PJs no hacen nada. 
Esta sección está pensada para ayudarte más que para cortarte 
las alas, así que no te preocupes si resulta que los acontecimien-
tos cobran vida propia.

Conclusión: cubre las recompensas en puntos de experiencia y 
ofrece algunas posibilidades para aventuras futuras.

Personajes no jugadores: esta sección proporciona perfiles in-
dividuales para todos los PNJs con nombre y perfiles generales 
para cada tipo de PNJ menor.

Lo más importante es recordar que ocurren muchas cosas al 
mismo tiempo. Los sucesos de las diferentes tramas acabarán 
colisionando entre sí, y no hay manera de saber qué harán los 
PJs, ni siquiera en las situaciones más sencillas. Cuando las cosas 
se descontrolen, como seguro que acabará pasando, estará en tus 
manos decidir qué sucede.

INTRODUCCIÓN

Durante la GenCon de 2019 di una charla a la que llamé 
‘¿Quién está teniendo una noche agitada?’, en la que describía 
el proceso de crear aventuras de tramas múltiples como Noches 
agitadas y días difíciles, publicada hacía poco. A medida que la 
audiencia daba ideas, fuimos creando el germen de la aventura 
que estás leyendo ahora.

ESTHER REUS MARTINEZ (Order #33767186)
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EL JARDÍN DE MORR

Esta aventura tiene lugar en un Jardín de Morr de un pueblo 
grande o a una ciudad pequeña de cualquier parte del Impe-
rio. El cementerio se encuentra cerca de una de las puertas del 
pueblo o ciudad, y se llega a él por una carretera corta cubierta 
de gravilla.

El muro y las puertas
El jardín está rodeado por una verja de hierro con pinchos de 12 
pies de altura, excepto en la parte frontal, donde hay un par de 
puertas de hierro flanqueadas por un muro de piedra. A ambos 
lados de las puertas están la cabaña del sacristán y el cobertizo 
de las herramientas. La cabaña es sencilla, de sólo dos habitacio-
nes, y el cobertizo contiene algo de equipo: una carretilla, picos, 
palas y herramientas de jardinería para mantener los rosales y el 
resto del terreno.

La capilla
Siguiendo la tradición del culto de Morr, la capilla es un edificio 
abierto y de piedra oscura. No tiene puertas, lo que simboliza el 
hecho de que el reino de Morr nunca cierra.

La rosaleda
Por todo el cementerio crecen salvajes las tradicionales rosas 
negras de Morr, pero alrededor de la capilla se mantiene una 
rosaleda más cuidada.

Los sepulcros
La nobleza y las clases medias más ricas exigen tener mauso-
leos familiares en vez de un puñado de tumbas humildes. Estos 
monumentos están diseñados para presumir de la riqueza y el 
prestigio de sus dueños e, igual que pasa con sus hogares, el 
lugar es tan importante como la estructura en sí.

Los mausoleos de la nobleza y los lugareños más ricos rodean la 
rosaleda, orientados hacia la capilla. Como unas familias aspiran 
a supera a otras, no reparan en gastos. Otros sepulcros familiares 
están alineados en los cuatro caminos principales, cada vez más 
grandes a medida que se acercan a la capilla. Las tumbas más 
humildes son las que hay al final del jardín, junto al camino que 
lleva a las parcelas de los pobres.

Hay un sepulcro (marcado con una X en el mapa) que es en rea-
lidad un almacén para los enseres rituales, algo necesario porque 
la capilla no tiene puertas y, por lo tanto, no se puede cerrar. 
Está construido  como un sepulcro para respetar la armonía ar-
quitectónica del jardín. Cualquiera que se fije verá que no tiene 
ninguna insignia ni nombre familiar.

El Jardín de Morr - Versión del DJ
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Sólo de paso
Cualquier asunto puede haber llevado al grupo a la población, 
donde se encuentran con el cortejo fúnebre y deciden ir a ver 
qué sucede.

RESUMEN DE LAS TRAMAS

Trama 1 – El buen doktor
Esta tarde es el funeral del doktor Albrecht Ledermann. Se espe-
ra un gran cortejo fúnebre, formado en gran parte por aquellos a 
quienes el buen doktor salvó durante sus 40 años como el médico 
más importante del pueblo. Su popularidad se debe sobre todo 
al hecho de que nunca se negó a tratar a aquellos que no podían 
pagar sus honorarios habituales. Por supuesto, perdió a algunos 
pacientes, como le ocurre a cualquier galeno de vez en cuando, 
pero nadie en el pueblo sospecha que sus ‘fallos’ eran en realidad 
experimentos nigrománticos o que su mayor experimento, del 
que él es el sujeto, tendrá lugar poco después del funeral, mo-
mento en el que pretende volver de la muerte como liche.

Trama 2 – El privilegio del rango
Resulta que la anciana condesa Elise von Fürstenrecht murió 
poco antes que el buen doktor. Sus herederos están ansiosos por 
enterrarla lo antes posible para poder leer el testamento y re-
partirse la herencia. La familia espera que se respete su rango y 
que se posponga cualquier otro funeral. Lo que no saben es que 
la viuda del doktor, Greta Ledermann, tiene motivos de peso 
para procurar que la cripta de la familia Fürstenrecht se man-
tenga cerrada hasta después del funeral de éste (ver ‘Logística de 
emergencia’, más adelante).

Trama 3 – El aprendiz
Convertirse en liche, quizás el muerto viviente más poderoso, 
no es algo que deba tomarse a la ligera. El doktor Ledermann 
ha dispuesto meticulosamente una serie de preparativos para su 
aprendiz. Éste, Christof Burcke, recibe de él clases tanto de me-
dicina como de nigromancia y ha adquirido un cuerpo a unos 
ladrones de tumbas junto con un ataúd (el C) que es idéntico al 
que contiene el cuerpo del doktor (ataúd A). El plan del aprendiz 
es intercambiarlos y, con la ayuda de los mismos ladrones de 
tumbas –Morri, Klaus y Willi– llevarse el cuerpo del doktor a un 
laboratorio secreto, donde lo esperan un antiguo manuscrito de 
Khemri y otros objetos necesarios.

Trama 4 – Un personaje suspicaz
Gustav Weil es un hechicero Amatista que ha estado si-
guiendo durante más de un año un rastro que lo ha llevado 
hasta Ledermann. Llega al pueblo justo a tiempo para ente-
rarse de la muerte del buen doktor y decide asistir al funeral 
de incógnito para averiguar quién más está compinchado con 
el nigromante muerto.

Trama 5 – Montar una escena
Los lugareños no saben que el buen doktor tiene un hijo ilegíti-
mo, que ya es adulto. Lo único que consiguió Albrecht Wenger 
de su padre fue su nombre. La madre murió con el corazón roto. 
Ahora Albrecht planea vengarse durante el funeral.

Las tumbas
El resto del populacho entierra a sus muertos en los cuatro cua-
drantes del jardín, bajo lápidas y otros monumentos pequeños. 
Los miembros de las clases medias altas los entierran cerca del 
centro, y aquellos con menos medios se encuentran hacia los 
bordes del jardín. Al final del todo hay una zona cubierta de 
hierba donde se encuentran las tumbas sin nombre de los po-
bres, los delincuentes y los desconocidos. Estas fosas se man-
tienen con el dinero público (es decir, sin dinero), así que están 
desatendidas y la gente suele evitar esta zona.

EMPEZAR LA AVENTURA

Todo comienza cuando los preparativos del funeral del doktor ya 
están en marcha, a mediodía del día de la ceremonia.

Introducción para los Personajes
Hay muchas razones por las que los aventureros pueden estar 
en el Jardín de Morr esta tarde en particular. Aquí hay algunas 
ideas. Siéntete libre de adaptarlas para que se ajusten a la cam-
paña o de inventar algo nuevo.

El rastro de la salmuera repugnante
Hace poco, mientras investigaban a un círculo de nigromantes, 
los PJs han descubierto el nombre del pueblo natal del doktor 
Ledermann en una nota acerca de un envío de ‘productos en 
salmuera’. Tienen motivos para creer que esta descripción se co-
rresponde con el contrabando de cuerpos y miembros en barri-
les de salmuera. Poco después de llegar a la localidad, se enteran 
de que éste ha muerto y que hoy se celebra su funeral.

Un mensaje vital
Durante sus aventuras, los PJs han conocido a un sacerdote 
de Morr, o quizá alguno de ellos es un devoto seguidor del 
dios de la muerte. Les han mandado entregar una carta al pa-
dre Erwin Trauer de parte de uno de sus viejos camaradas de 
la Orden de la Guardia Negra. Quizá la carta sea la respuesta 
a una consulta que éste hiciera acerca de sus sospechas sobre 
el doktor o quizá no tenga nada que ver en absoluto. Sea como 
sea, el padre Erwin les pide que esperen hasta que se haya 
ocupado de un par de funerales.

Donde hay un testamento, hay un familiar 
Los PJs nobles pueden ser aliados o incluso parientes lejanos de 
la familia Fürstenrecht y haber venido a presentar sus respetos y 
esperan que se les mencione en las últimas voluntades o, como 
mínimo, buscan la posibilidad de ganar influencia en esta casa 
noble menor. Al llegar, se enteran de que, por algún motivo, se 
ha decidido dar prioridad al funeral de otro lugareño.

Atando cabos sueltos 
Los PJs siguen el rastro de una asesina llamada ‘la Costurera’ 
por su predilección por las agujas envenenadas. Éste los ha lle-
vado hasta este lugar, y tienen motivos para creer que la asesina 
atacará de nuevo hoy mismo. Puede que sepan el nombre de la 
víctima o puede que no.

ESTHER REUS MARTINEZ (Order #33767186)
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Ha contratado los servicios de Ute Maller, una aspirante a 
actriz, para que interprete el papel de mujer despechada. Ésta 
se presentará en el funeral con una niña de la mano para 
avergonzar a la familia Ledermann. Lo que no sabe Albre-
cht es que la niña es una halfling asesina disfrazada. Ute sí 
que sabe que su compañera es una halfling (sigue la antigua 
máxima de nunca trabajar con niños o animales), pero no 
tiene ni idea de que la han engañado para que contrate a una 
asesina en vez de a otra actriz.

Trama 6 – Por la seguridad de todos
El buen doktor se carteaba con otros nigromantes de todo 
el Viejo Mundo, y al menos uno de ellos teme que lo des-
cubran por culpa del funeral. Ha contratado a la asesi-
na Willa ‘ la Costurera’ Belbrag para que mate a Christof, 
el aprendiz de Ledermann, porque sabe demasiado. Y, de 
paso, a cualquiera que pueda saber o averiguar alguna cosa 
capaz de incriminarlo.

Trama 7 – Logística de emergencia
Nadie excepto un par de socios sabe que Greta Ledermann es 
la mayor contrabandista del pueblo. Mientras todo el mundo 
supone que el doktor era quien ganaba el dinero, la realidad es 
que ella ganaba mucho más que su marido. Una parte vital de la 
línea de abastecimiento de Greta son el escondrijo y el almacén 
que tiene en la cripta de la familia Fürstenrecht. 

Con la súbita muerte de la condesa Elise y el funeral inmi-
nente, Greta y su banda –Ainzel y Kautabach– tienen poco 
tiempo para llevarse las mercancías ilegales que guardan allí. 
Para ello, ha conseguido dos ataúdes idénticos. Uno (el A) 
contiene el cuerpo de su marido, mientras que el otro (ataúd 
B) está en la cripta de los Fürstenrecht, lleno de una fortuna 
en Delicia de Ranald.

Greta no puede permitir que tenga lugar el funeral de 
Fürstenrecht y cuenta con montar follón en las puertas, 
como distracción para poder intercambiar los ataúdes, ase-
gurar el contrabando en la cripta de la familia Ledermann 
y esconder el ataúd de su marido bajo una lona, tras el 
cobertizo de las herramientas.

ESTHER REUS MARTINEZ (Order #33767186)
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SUCESOS 

Estos acontecimientos pueden verse afectados por cualquier 
cosa que hagan los PJs y en función de dónde se encuentren en 
cualquier momento determinado. Siéntete libre también de 
cambiar cualquier evento determinado.

A primera hora de la mañana
Antes de que salga el sol, los ladrones de tumbas de Christof 
se cuelan en el jardín usando una entrada secreta que sólo 
conocen ellos. Van vestidos como trabajadores y llevan el 
ataúd C (que contiene un cuerpo cualquiera) en una carre-
tilla. Fuerzan la cerradura del sepulcro Y (ver mapa), dejan 
dentro el ataúd, aparcan la carretilla detrás del sepulcro y 
esperan dentro a Christof.

Mediodía
El sacristán Küster abre el almacén y empieza a preparar la capi-
lla para el funeral. Primero, cubre con una tela negra el sencillo 
altar de piedra donde se colocará el ataúd durante el servicio. 
Después, sitúa un candelabro de hierro negro en cada esquina 
del altar y pone una vela negra en cada uno. Por último, dispone 
las sillas plegables en filas frente al altar.

13:15
Los lugareños empiezan a llegar para asistir al funeral 
de Ledermann y se quedan paseando por la rosaleda. 
Entre ellos está Gustav Weil. Se queda al fondo sin ha-
blar con nadie, pero asegurándose de que tiene una bue-
na vista del altar.

En el cortejo fúnebre hay una mujer a la que nadie reconoce. 
Lleva de la mano a una niña de unos cinco o seis años, a juz-
gar por su altura. Ambas se cubren la cara con un velo negro. 
Son la actriz Ute Maller y la halfling asesina Willa Belbrag. 
La mujer solloza de vez en cuando, levantándose el velo para 
secarse las lágrimas con un pañuelo, y en algunos momentos 
se arrodilla para abrazar con fuerza a la niña. Cualquiera que 
se acerque de buenas maneras escuchará una triste historia 
sobre un amorío con el doktor, una niña no reconocida y una 
vida de pobreza y desgracias. Albrecht Wenger ha prepara-
do esta historia para Ute, basándose en su propia vida con 
unos pocos cambios, y en cuestión de minutos el chisme se 
extiende entre la multitud. Mientras, Albrecht se mantiene 
a un lado sin acercarse a Ute y Willa, pero observando con 
detenimiento el efecto de la presencia de éstas entre el resto 
del cortejo.

Christof Burcke llega sin llamar la atención, deja atrás al gentío 
y se dirige a la cripta Y, donde se asegura de que los ladrones de 
tumbas estén listos.

13:30
La procesión de Ledermann sale de la población y, desde la 
puerta del jardín, se ve a Greta y a sus hijos, Reiner y Dieter, ca-
minando tras el ataúd, que va en un carro tirado por un caballo 
negro y cubierto con una tela del mismo color. Tras ellos hay una 
larga procesión de miembros importantes del gremio y antiguos 
pacientes del buen doktor.

13:35
La procesión de Fürstenrecht sale de la población. El ataúd 
va en un lujoso carruaje abierto y envuelto en oro y negro, 
tirado por seis purasangres negros con plumas azabaches en 
la cabeza y flanqueado por seis alabarderos con la librea de 
los Fürstenrecht. La condesa Minette von Fürstenrecht, so-
brina-nieta de la difunta condesa Elise y heredera del título 
y las tierras familiares, va detrás, montada en un carruaje más 
pequeño, con cuatro soldados caminando al lado. Sentado 
junto al conductor está Karsen, el mayordomo de la familia, 
y tras ellos viene una procesión de sirvientes y paniaguados 
que, aunque van bien vestidos, salta a la vista que son mucho 
más pobres que su competencia.

Al ver que el funeral de Ledermann va por delante, Karsen 
le da un codazo al conductor que tiene al lado. No se oyen 
sus palabras desde esta distancia, pero los gestos dejan claro 
que no le gusta que los Fürstenrecht tengan que ir después 
del funeral de un plebeyo, por muy querido que fuera. La 
comitiva de Fürstenrecht aprieta el paso, acompañada por el 
retumbar de las pezuñas de los purasangres, apresurándose 
mientras intenta mantener el decoro pese al trote ensordece-
dor. Algunos de los que van a pie se ven obligados a ir medio 
trotando de una manera bastante indigna para mantener el 
ritmo. La procesión de Fürstenrech gana terreno, aunque no 
hay ningún lugar en el camino en el que puedan adelantar al 
funeral de Ledermann.

13:45
Ambos funerales llegan al Jardín de Morr: los Ledermann 
delante y los Fürstenrecht presionando fuerte por detrás. Los 
guardas de la familia Fürstenrecht intentan hacerse con el con-
trol de las puertas y obligar a los Ledermann a hacerse a un lado 
y dejar paso a sus superiores sociales. Los temperamentos se 
inflaman y empieza a haber riñas entre ambos cortejos fúnebres. 
Un grupo de la gente de Ledermann vuelve a la población en 
busca de la Guardia. Mientras tanto, el cielo empieza a cubrirse 
de nubarrones que presagian lluvia.

14:00
El toma y daca sigue porque los guardas de la familia Fürsten-
recht no dejan pasar al funeral de Ledermann. El padre Erwin 
sale a la puerta al mismo tiempo que llegan seis guardias diri-
gidos por el capitán Schäler. Siguen discusiones tensas cuando 
ambos funerales exigen entrar primero.

Mientras todos están distraídos por el jaleo de la entrada, Einzel 
y Kautabach ponen en marcha el plan de Greta. Aprovechan la 
oportunidad para recuperar el ataúd B de la cripta de los Fürs-
tenrecht, y la cierran al salir. Por último, colocan éste en una 
carreta idéntica a la que trae al ataúd A desde la localidad y se 
esconden tras el falso sepulcro que se usa como almacén (la ‘X’ 
en el mapa).
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14:15
Einzel y Kautabach encuentran una oportunidad de retirar el 
ataúd A (que contiene el cuerpo del doktor) del altar y reempla-
zarlo por el ataúd B (que contiene el contrabando). Después, 
llevan el ataúd A a la parte trasera del cobertizo de las herra-
mientas y lo dejan cubierto con una lona, junto a un montón de 
tierra. Intentan que parezca que es parte del montón de tierra, 
y es necesario un Chequeo Difícil (-10) de Percepción para 
darse cuenta de que algo no encaja. La dificultad puede bajar a 
Normal (+20) si algún PJ tiene motivos para pensar que se ha 
escondido el ataúd allí. Los contrabandistas planean volver más 
tarde al cementerio, recuperar el ataúd B y su mercancía de la 
cripta de la familia Ledermann y reemplazarlo por el ataúd A y 
el cuerpo del doktor.

Si Gustav Weil se da cuenta del cambiazo (queda a discre-
ción del DJ si lo hace de manera automática o necesita supe-
rar un Chequeo de Percepción cuya dificultad se determina 
según las circunstancias del momento), tratará escabullirse y 
mantener vigilado el ataúd A. Si tiene la oportunidad de exa-
minarlo sin que le vean, lo hará. Cabe la posibilidad de que 
Willa lo vea, le parezca que se está interesando demasiado en 
el doktor y decida  asesinarlo.

Fürstenrecht, y un puñado de nobles jóvenes intenta el ataúd de 
Ledermann del altar. La Guardia interviene y la condesa Mine-
tte ordena a los guardas de la familia que escolten a los bellacos 
de vuelta al lugar.

14:45
Comienza el funeral de Ledermann, con los Fürstenrecht espe-
rando impacientes fuera, haciendo gestos al padre Erwin para 
que vaya más deprisa.

14:50
Con un llanto desolador, Ute Maller avanza entre los de-
más asistentes y se desploma sobre el ataúd, aferrándose a 
él con la fuerza de alguien destrozado por la pena y gritan-
do con un poco de coherencia lo mucho que el doktor y ella 
se amaban, lo cruel que fue al rechazarla cuando se quedó 
embarazada y la desgracia y la pobreza que ha tenido que 
sufrir. El padre Erwin se queda pasmado mientras Greta 
Ledermann y sus hijos hacen lo que pueden para mover 
a la mujer, al parecer histérica. Dando la actuación de su 
vida, Ute deja que Reiner y Dieter se la lleven, diríase que 
exhausta por la pena, antes de zafarse y correr de nuevo 
hacia el ataúd, más emocionada todavía. La muchedumbre 
estalla en susurros, informando a los rezagados de la his-
toria que ha contado por el camino.

Encubierta por esta actuación, Willa, en apariencia una po-
bre niña zarandeada de un lado a otro como una muñeca de 
trapo en medio de esta tormenta de emociones, aprovecha la 
oportunidad para clavarle una aguja envenenada en la pierna 
al padre Erwin.

15:00
Empieza a llover y, aunque el funeral de Ledermann aún no 
ha acabado, los Fürstenrecht de más categoría empujan hasta 
meterse en la capilla para ponerse a salvo de la lluvia, con ataúd 
y todo. Estallan más trifulcas, y lleva unos minutos restablecer 
el orden.

15:15
Al finalizar las plegarias, Reiner, el mayor de los dos hijos 
del doktor, se pone en pie y empieza a recitar un panegírico. 
Mientras habla de la relación con su padre, Ute responde 
con sollozos y comentarios amargos antes de lanzarse de 
nuevo sobre el joven gritando con amargura que a su hija y 
a ella las repudió e ignoró. Willa consigue zafarse de ella y 
corre, intentando desaparecer entre el gentío, entorpecida 
por los asistentes de buen corazón que intentan ayudar a 
la ‘niña’. Si es necesario, Willa pinchará a un par con las 
agujas envenenadas para poder escapar. Si lo consigue, se 
asegurará de que la supuesta huida le lleve más allá de 
Christof, al que pinchará al pasar. Al final, reducen a Ute 
y la escoltan de vuelta dos grupos rivales: los amigos de la 
familia Ledermann que sospechan la verdad y quieren sa-
ber quién la ha contratado (sus sospechas se ven reforzadas 
por la mirada que lanza a Wenger de camino a la salida y 
por su falta de preocupación por la niña perdida), y aque-
llos que quieren sacarle detalles morbosos de su amorío 
con aquel hombre tan respetable.

UN ATAÚD SOSPECHOSO
Gustav Weil, el hechicero Amatista, busca pruebas de que 
el doktor Ledermann estaba involucrado en actividades ni-
grománticas. Su primer paso será usar el talento Clarivi-
dencia para buscar cualquier rastro de Shyish en el ataúd en 
el que cree que está el cuerpo del doktor o los alrededores. 
Las reglas para esto se encuentran en la página 233 de las 
Reglas básicas de WJdR.

Si detecta la presencia de Shyish, Weil hablará con el 
padre Erwin y el capitán Schäler y los informará de sus 
sospechas. Según prefiera el DJ, podrían creerlo directa-
mente o necesitar algún Chequeo de Carisma o alguna otra 
habilidad relevante. Recuerda que Weil es un forastero que 
no se ha anunciado y que investiga a una persona querida y 
respetada, y también que existe una cierta rivalidad entre la 
Orden Amatista y el culto a Morr en lo tocante a vérselas 
con nigromantes.

Si Weil no consigue convencer a las autoridades de sus 
descubrimientos, y suponiendo que la Guardia no lo arreste 
por molestar, pedirá ayuda a los PJs si se da cuenta de 
que también son forasteros o es posible que decida actuar 
por su cuenta.

14:30
Albrecht Wenger, Ute Maller y Willa Belbrag toman posiciones 
en la parte trasera de la capilla. Christof Burke está a un lado. 
Greta Ledermann y sus hijos cuchichean con el padre Erwin, y 
un Chequeo Difícil (-10) de Percepción permite que cualquier 
PJ vea cómo cambian de manos algunas monedas. El sacerdo-
te anuncia que todos somos iguales ante la muerte y que, ya 
que el grupo de Ledermann ha llegado antes, oficiará su funeral 
primero. Se oyen alaridos de indignación entre la gente de los 
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15:45
El funeral de Ledermann termina y los portadores del féretro 
recogen el ataúd B del altar para llevarlo a la cripta familiar. En 
ese mismo momento, los Fürstenrecht los empujan para poner 
su ataúd sobre el altar mientras los guardas de la familia echan 
a los asistentes.

Se deposita el ataúd B con toda la ceremonia en la cripta de los 
Ledermann, y los asistentes empiezan a dispersarse. Si Weil aún 
está vivo, intentará examinar de cerca a Christof con el talento 
Clarividencia buscando Shyish, tal como ha hecho antes con el 
ataúd. Si detecta cualquier resto, se retirará por ahora, con la 
intención de seguir al aprendiz de vuelta a la población y vigilar 
sus movimientos hasta que tenga pruebas suficientes para entrar 
en acción.

Mientras tanto, Willa se encarga de cualquier otro objetivo que 
haya identificado. Para alguien que no preste atención, parece 
una niña que ha perdido a su madre y deambula desorientada 
entre la multitud. Cuando esté satisfecha, se esconderá tras un 
sepulcro y se deshará del disfraz, revelando las ropas de una ciu-
dadana halfling. De esta guisa, volverá a la localidad sin llamar 
la atención.

16:00
En cuanto empieza el funeral de Fürstenrecht, Christof y los 
ladrones de tumbas Morri, Klaus y Willi abren la cripta de los 
Ledermann con una copia de la llave que les proporcionó su 
maestro, el doktor. Si Christof ha muerto, los ladrones de tumbas 
tienen instrucciones suficientes para seguir adelante con el tra-
bajo. Intercambian el ataúd B por el C (de hecho, ahora tienen 
el contrabando, pensando que llevan el cuerpo del doktor). En la 
cripta hay un ataúd idéntico con el cuerpo de un desconocido. 
Se cuelan de nuevo en el sepulcro Y con el ataúd B.

PERDÓNAME, PADRE 
Si el padre Erwin cae inconsciente por mano de Willa 
la asesina o por cualquier otro motivo, (o, mejor dicho, 
cuando lo haga), el funeral se interrumpirá.

Si se le puede curar (lo que requerirá que intervengan los 
PJs con las habilidades y los pertrechos adecuados), podrá 
seguir después de un breve descanso, durante el cual alguna 
trama menor podrá continuar sin verse afectada.

Si lo asesinan o queda inconsciente, el sacristán Küster 
seguirá adelante con el funeral, aunque no será muy elegan-
te. Como la mayoría de los sacristanes, se le ha formado 
como iniciado para que pueda ayudar al sacerdote de ser 
necesario. Ni que decir tiene que esta opción no será para 
nada aceptable para los Fürstenrecht, pero, a no ser que 
un PJ o algún otro presente sea un sacerdote de Morr, no 
tendrán otra opción.

En el momento en el que el padre Erwin se desmaya, se 
sospecha de inmediato que es culpa de alguien. A la vez, 
Gustav Weil y el capitán Schäler ordenan que no se deje 
salir a nadie del cementerio. Esto lleva a una discusión 
acerca de quién de los dos está al mando, y, cuando el líder 
de la guarda de la familia Fürstenrecht intenta imponer su 
autoridad en nombre de la condesa Minette, el ambiente 
se calienta aún más. Cualquiera que parezca que quiere irse 
queda retenido como sospechoso. Los ánimos se caldean 
hasta que llega a haber un verdadero peligro de que estalle 
una revuelta.
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16:05
En la cripta Y, Christof y los ladrones de tumbas abren 
el ataúd B y descubren que, en vez de contener el cuerpo 
de su maestro, hay una fortuna en Delicia de Ranald. 
Empiezan a buscar el féretro perdido por todo el ce-
menterio, desesperados pero con discreción. Los ladro-
nes de tumbas van vestidos como trabajadores y tratarán 
de mentir si se les cuestiona (Empatía 35), asegurando 
que están llevando a cabo trabajos de mantenimiento. 
Sólo el padre Erwin y el sacristán Küster saben que no 
trabajan en el cementerio.

La cripta de los Ledermann es el primer lugar donde 
buscan, para comprobar que el ataúd que dejaron (el 
C) contiene en realidad el cuerpo de un desconocido. 
Después ampliarán la búsqueda y, durante la siguiente 
media hora, se les encontrará en cualquier sitio, sobre 
todo si su presencia es una molestia para los PJs. Harán 
lo que puedan para intentar pasar desapercibidos y hui-
rán de cualquier confrontación.

Varias rivalidades entran en juego a lo largo de esta serie de 
acontecimientos. Sus manifestaciones más obvias se cubren 
en la línea cronológica que aparece más atrás, pero el DJ 
debería tener en cuenta que éstas afectarán a todas las inte-
racciones entre PNJs de grupos rivales. Por norma general, 
todos los chequeos basados en la Empatía que tengan lugar 
entre miembros de grupos rivales serán un paso más difíciles 
de lo normal, y la dificultad podrá aumentar a medida que 
los sucesos se recrudezcan.

Los Ledermann y los Fürstenrecht: para los Fürstenrecht, no-
bles de alta cuna, los Ledermann deberían mostrar respeto 
cediendo paso a su funeral, pero Greta Ledermann necesita 
ganar tiempo para mover el contrabando que ha escondido 
en la cripta de los nobles. Pero esto sólo lo saben ella y sus 
compañeros, Einzel y Kautabach. Para el resto de asistentes 
al funeral de Ledermann, el conflicto es más bien una burla 
o una cuestión de principios: los amigos del popular doktor 
se niegan a dejar que los pomposos nobles les pasen por 
encima como si nada.

Los guardas y la ley: aunque nadie niega el derecho de una 
familia noble a tener un séquito armado, los guardas de la 
familia Fürstenrecht tienen tendencia a tomarse la justicia 
por su mano y dejar de lado a la Guardia del lugar y la au-
toridad de su capitán. Para postres, los alabarderos privados, 
que están mejor pagados, mejor armados y mejor equipados 
que la Guardia, creen que ésta es irrelevante (o incluso una 
molestia) cuando sus actos molestan a la familia.

El sacerdote y el hechicero: muchos sacerdotes de Morr rece-
lan de los miembros de la Orden Amatista. Por una parte, 
ven la visita de uno de los miembros de ésta como una 
crítica implícita a sus propias habilidades y, por la otra, no 

confían en que los hechiceros sean capaces de resistirse a las 
tentaciones de la nigromancia. Muchos miembros de la Or-
den Amatista creen que los sacerdotes de Morr no tienen el 
entrenamiento mágico necesario para ser efectivos de verdad 
contra la nigromancia, que no deja de ser una disciplina má-
gica, al fin y al cabo. El padre Erwin y el magister Weil no 
se conocen, así que su predisposición mutua partirá de estos 
prejuicios. A medida que se desarrollen los acontecimientos, 
el DJ ya decidirá si acaban respetándose y cooperando o si 
se dejan llevar por el resentimiento y se dedican a estorbarse 
el uno al otro.

El hijo rebelde: Albrecht Wenger está consumido por los 
años de resentimiento, pero los Ledermann no saben nada 
de él hasta que empieza a poner su plan en marcha en 
el funeral. Cree que Willa es una joven actriz halfling 
que Ute ha contratado para interpretar el papel de hija 
humana, y no tiene ni idea de su verdadera naturaleza ni 
de su misión.

Los antiguos colegas y el dedicado aprendiz: la noticia de 
la muerte del doktor Ledermann ha levantado una ola 
de miedo entre sus contactos y corresponsales. Éstos 
han contratado a Willa para que asesine al aprendiz de 
Ledermann, Christof Burcke, y a cualquiera que ella 
sospeche que puede saber demasiado. Dependiendo de 
cómo transcurran los sucesos, es casi seguro que la 
lista pasará a incluir a Weil y al padre Erwin, y es 
posible que los PJs también terminen siendo un ob-
jetivo. Por su parte, Christof sólo intenta asegurarse 
de que el cuerpo de su maestro llegue al laboratorio 
secreto que ha preparado para poder llevar a cabo el 
antiguo ritual khemriano que transformará al doktor 
Ledermann en un liche.

RIVALIDADES

16:45
El funeral de Fürstenrecht termina, y llevan a la condesa Elise 
a la cripta familiar. Se encuentran ésta abierta y acorralan a un 
ladrón de tumbas en el interior, intentando esconderse después 
de que lo hayan pillado rebuscando en los ataúdes, algunos de 
los cuales están abiertos, con el contenido desperdigado por el 
suelo. Estalla el conflicto cuando el hombre intenta escapar, y al 
ver esto Christof y los demás ladrones de tumbas se van del ce-
menterio con rapidez y sin llamar la atención, usando la entrada 
secreta por la que llegaron.

17:00
Se monta un escándalo detrás del cobertizo de las herramientas 
cuando el doktor Ledermann se reanima y se abre paso a través 
de su ataúd y la lona que lo cubre. Asustado y confundido, huye 
entre gritos horrísonos, haciendo que cunda el pánico hasta que 
le dan caza y lo destruyen.
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sobre todo si consiguen resolverlo sin que nadie (sobre todo 
la Orden Amatista) pueda reprocharles cualquier tipo de 
negligencia por parte del buen padre. Las recompensas que 
puedan ofrecer son similares a las de la Orden Amatista: ayuda, 
entrenamiento y aventuras en el futuro.

CONCLUSIÓN

Consecuencias
Esta aventura ofrece a los PJs muchas oportunidades de cau-
sar una buena o mala impresión en varios PNJs que podrían 
resultar útiles.

La familia Lederman sospechará de cualquiera que sepa 
de su operación de contrabando pero, si los PJs los ayudan 
a evitar que ésta se descubra durante el funeral, podrían 
convertirse en aliados si disponen del trasfondo adecuado 
y sacan algunas buenas tiradas. Ayudar a mantener en se-
creto la nigromancia del doktor también ayudará para ga-
narse su simpatía. Los contrabandistas pueden conseguir 
mercancías ilícitas (o mercancías legales baratas) y tam-
bién organizar el transporte de mercancías y personas con 
rapidez y sin que se enteren las autoridades.

La familia Fürstenrecht estará agradecida a cualquiera 
que ayude a mantener la dignidad de los procedimientos 
y se asegure de que su funeral siga adelante sin contra-
tiempos. De todos modos, como la mayoría de familias 
nobles, su gratitud será fugaz a no ser que uno o más PJs 
tengan el rasgo Sangre noble. Cualquier otro hará bien 
en pedir un favor antes de que acabe el día, y más vale 
que ese favor no sea más molesto que una presentación 
o una invitación a una fiesta. A discreción del DJ, la 
condesa Minette podría limitarse a ordenar a uno de los 
guardas que les tire una bolsa con 20 co a lo sumo.

El capitán de la Guardia agradecerá cualquier ayuda para evitar 
los disturbios o restaurar el orden, sobre todo (aunque nunca lo 
admitirá) si es a costa de los guardas de los Fürstenrecht. A cambio, 
podría ofrecer a los PJs una misión o dos o darles algo de infor-
mación privilegiada acerca de la gente del lugar o los bajos fondos.

Christof Burcke aceptará de buen grado cualquier colabo-
ración para llevar el cuerpo de su maestro al lugar acordado 
antes de que se agote el tiempo y el doktor se alce como un 
muerto viviente medio descerebrado. De todos modos, la ni-
gromancia es un asunto arriesgado y no confiará con facili-
dad en los PJs hasta que crea que tiene tantos trapos sucios 
sobre ellos como ellos sobre él. No hace falta decir que la 
Corrupción es un riesgo constante para quienes se inmiscu-
yen en tales cuestiones.

La Orden Amatista quedará impresionada con cualquier 
PJ que ayude a Weil a desenmascarar al doktor y a su 
aprendiz, sobre todo si eso lleva a conseguir más infor-
mación sobre la red de aliados y corresponsales de Leder-
mann. Cualquier PJ hechicero que aún no esté afiliado a la 
Orden podría verse aceptado para empezar a formarse en 
el Saber de la Muerte si lo apadrina Weil. Incluso, aunque 
no fuera el caso, Weil podría volver a aparecer como con-
tacto o como una fuente de futuras aventuras contra los 
nigromantes y los muertos vivientes.

El culto a Morr verá con buenos ojos cualquier esfuerzo que 
ayude al padre Erwin y frustre los planes de los nigromantes, 

Recompensas
Además de las recompensas habituales por buenas interpreta-
ciones y buenas ideas, deberían otorgarse puntos de experiencia 
por los siguientes motivos. Hay cantidades variables según lo 
implicados que hayan estado los PJs en resolver la situación.

	0 10-400 puntos por cada vez que se evite el conflicto entre 
los Ledermann y los Fürstenrecht, o por cada vez que se 
restablezca el orden.

	0 10-50 puntos cada vez que eviten que Willa asesine 
a alguien.

	0 10-50 puntos por ayudar a capturar a Christof Burcke.

	0 10-50 puntos por contribuir a capturar a Willa Belbrag.

	0 20 puntos por encargarse del doktor muerto viviente.

	0 5-25 puntos por colaborar en el descubrimiento de la red 
de contrabando.

	0 5-25 puntos por ayudar a evitar que Ute monte una escena.

	0 5-25 puntos por identificar a Wenger y evitar el escándalo 
que pretende montar.
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PERSONAJES NO JUGADORES 
(PNJS)

Conservadores de los muertos

Padre Erwin Trauer, sacerdote de Morr
Es un hombre alto y delgado, de cabello oscuro y barba negra. 
Sus ojos intensos y lóbregos están hundidos, y da la impresión 
de que apenas parpadea. Viste las ropas oscuras de los sacerdotes 
de Morr. Su voz, cuando habla, es profunda y grave.

Hans Küster, sacristán
Hace la ronda despacio y en silencio, sin apenas dirigir la pala-
bra a los vivos. Siempre baja la mirada, lleva ropas gruesas pero 
desgastadas y tiene el cabello canoso que le cuelga frente a los 
ojos, bajo un ajado sombrero de ala ancha.

Las fuerzas del orden locales

ERWIN TRAUER – SACERDOTE (PLATA 1)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 27 30 31 35 32 34 33 37 34 34 12

Rasgos: Arma (daga) +5
Habilidades: Animar (Narrar) 45, Liderazgo 42,
Rezar 56, Sabiduría académica (teología) 75
Talentos: Bendición (Morr), Invocar (Morr), Leer 
y escribir,  Odio viesceral (ladrones de tumbas,
nigromantes)
Accesorios: colgante del Portal, daga, libro de escrituras,
ropajes de Morr

GUARDIA (PLATA 1)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 35 30 35 30 30 30 30 35 35 30 12

Rasgos: Arma (alabarda +7, espada +7), Armadura
(brazos 1, cuerpo 1)
Habilidades: Carisma 35, Cotilleo 35, Cuerpo a 
cuerpo (armas de asta 45, básico 40), Frialdad 40,
Intimidar 40, Sabiduría académica (local) 45
Talentos: Etiqueta (gremio), Intrépido (delincuentes),
Olfato para los problemas
Accesorios: alabarda, arma de mano (espada), 
chaqueta de cuero, placa del cargo

HANS KÜSTER – CIUDADANO (PLATA 1)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 32 34 33 36 33 35 32 37 35 32 15

Rasgos: Arma (maza +7, daga +5)
Habilidades: Aguante 46,  Consumir alcohol 43,
Esquivar 37, Sabiduría académica (teología) 27
Talentos: Buenas espaldas (1), Fornido (1), Leer y
escribir, Recio (1)
Accesorios: arma de mano (maza), carreta, daga, 
llaves del jardín, del cobertizo y de la cabaña,
pala, pico, ropa resistente

Guardia típico
Los guardias que están a las órdenes de Schäler son un grupo di-
verso, elegidos más por su conocimiento local, su inteligencia y sus 
habilidades interpersonales que por la capacidad en combate.
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Capitán Robert Schäler
Es alto y robusto, con una cara redonda y enrojecida y un bigote 
erizado y negro. Es afable, abierto y diplomático, y prefiere cal-
mar los ánimos hablando antes que empeorar las cosas con un 
enfrentamiento.

Los que han perdido a un ser querido

Greta Ledermann, viuda (y contrabandista)
Una mujer corpulenta en la cincuentena, con ojos azules 
penetrantes y mirada inteligente. Mientras que el mundo 
la conoce como la esposa de un respetado médico local, en 
secreto lidera una banda de contrabandistas que le propor-
ciona más ingresos de los que conseguía su marido de los 
pacientes. Hay pocos productos que no haya movido Gre-
ta, desde vinos bretonianos ‘ libres de impuestos’ hasta raíz 
extraña ilegal. Ha estado usando la cripta familiar de los 
Fürstenrecht como escondrijo, así que además de asistir al 
funeral de su marido como viuda desolada también va a 
tener que mover un ataúd lleno de mercancía ilegal antes 
de que la descubran.

GRETA LEDERMANN
MAESTRA CONTRABANDISTA (BRONCE 5)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 28 32 33 36 45 42 46 53 52 36 14

Rasgos: Arma (daga) +5 
Habilidades: Carisma 41, Consumir alcohol 46,
Cotilleo 46, Frialdad 57, Lengua secreta
(contrabandista) 58, Liderazgo 41, Percepción 50,
Regatear 46, Sabiduría académica (local 58, medicina 58),
Sobornar 46, Tasar 58
Talentos: Etiqueta (delincuentes, gremio), Negociador,
Olfato para los problemas, Orador experto,Sobornador
Accesorios: daga, vestido de luto

ROBERT SCHÄLER – CAPITÁN DE LA GUARDIA 
(ORO 1)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 45 32 52 36 35 29 32 38 49 61 15

Rasgos: Arma (alabarda +9, espada +9), Armadura
(brazos 1, cabeza 2, cuerpo 3)
Habilidades: Carisma 68, Cotilleo 67, Cuerpo a cuerpo
(armas de asta 57, básico 55), Frialdad 55, Intimidar 57,
Liderazgo 71, Sabiduría académica (local) 46
Talentos: Etiqueta (gremio), Discutidor, Intrépido 
(delincuentes), Olfato para los problemas,
Presencia imponente
Accesorios: arma de mano (espada),  alabarda, chaqueta
de cuero, Coraza, placa del cargo, yelmo abierto
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Reiner y Dieter Ledermann, hijos
(y contrabandistas)
Los dos son altos, patilargos y apuestos, siempre sonrientes y 
encantadores. Por lo que sabe el pueblo, ambos eran aprendices 
de su padre. Se espera que alguno, o los dos, continúen con el 
negocio del doktor, ahora que ya tienen algo más de veinte años. 
En realidad, han pasado bastante más tiempo ayudando a su 
madre con la operación de contrabando y sus conocimientos 
médicos consisten más bien en la capacidad de imitar la manera 
de tratar a los pacientes que tenía su padre y cuatro palabros 
medio aprendidos.

La flor y nata

Condesa Minette von Fürstenrecht
La nueva dirigente de la casa de Fürstenrecht es una mujer 
delgada y de nariz aguileña a principios de los cincuenta. Ha 
esperado años a que muriera su tía abuela, y está decidida a que 
su primer acto como cabeza de familia sea ofrecerle a la difunta 
condesa un funeral que impresione a los lugareños, honre la me-
moria de ésta y asiente su posición como líder.

Heredero típico de los Fürstenrecht
La condesa Minette va acompañada de varios miembros de me-
nor rango de la familia. Si necesitas el perfil para uno de ellos, 
usa este.

Ciudadano típico
La clase media del pueblo ha acudido en masa a llorar a su mé-
dico, tan respetado como popular. Cuando necesites el perfil de 
un ciudadano, puedes usar este.

MINETTE VON FÜRSTENRECHT
MAGNATE (ORO 5)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 25 28 27 32 41 26 35 48 37 48 11

Rasgos: Arma (daga) +3, Prejuicios (clases inferiores) 
Habilidades: Carisma 53, Consumir alcohol 42,
Intimidar 32, Intuición 46,  Liderazgo 53, Percepción 46,
Sabiduría académica (local 53, política 58), Sobornar 53
Talentos: Etiqueta (nobles), Intrigante,  Leer y escribir,
Sangre noble

LUGAREÑO – CIUDADANO (PLATA 2)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 33 33 33 33 38 35 33 38 33 38 12

Rasgos: Arma (daga) +5
Habilidades: Carisma 43, Cotilleo 43, Sabiduría académica
(local) 48
Talentos: Etiqueta (gremio), Gregario
Accesorios: bienes valorados en 1d10 peniques de
bronce, dagas

REINER Y DIETER LEDERMANN
CONTRABANDISTAS (BRONCE 3)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 33 33 32 35 38 41 39 33 37 38 12

Rasgos: Arma (daga +5, espada +7)
Habilidades: Carisma 43, Consumir alcohol 45,
Cotilleo 43, Frialdad 42, Lengua secreta
(contrabandista) 37, Percepción 43, Regatear 43, 
Sabiduría académica (local) 38, Sobornar 43
Talentos: Delincuente, Etiqueta (delincuentes,
doktor, gremio), Negociador, Sobornador
Accesorios: arma de mano (espada), daga

HEREDERO FÜRSTENRECHT – VÁSTAGO (ORO 1)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 35 30 30 30 35 30 35 30 30 35 12

Rasgos: Arma (daga +5, espada ropera +7),
Prejuicios (clases inferiores)
Habilidades: Consumir alcohol 40, Cuerpo a cuerpo
(esgrima) 43, Intimidar 40, Sobornar 40
Talentos: Etiqueta (nobles), Leer y escribir,
Sangre noble
Accesorios: daga, espada ropera, 3d10 chelines de plata
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Sirviente típico de los Fürstenrecht
La comitiva los nobles va acompañada de un rebaño de sirvien-
tes, sobre todo criadas y lacayos. Si necesitas el perfil para algu-
no, usa este.

El aprendiz

Christof Burcke
Es un hombre delgado de unos 25 años, de cabello castaño y 
ojos verdes. Habla poco, y muchos piensan que es modesto, 
pero bajo esta apariencia silenciosa y educada es reservado 
hasta la paranoia.

MORRI, KLAUS Y WILLI
LADRONES DE TUMBAS (BRONCE 3)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 45 30 40 35 40 30 35 30 40 35 19

Rasgos: ¡A correr! 2, Arma (daga +6, maza +8), 
Armadura (brazos, cuerpo) 1, Prejuicios (la ley) 
Habilidades: Atletismo 40, Dodge Cuerpo a cuerpo
(básico) 50, Esquivar 35, Movimiento silencioso
(urbano) 45, Percepción 45 
Accesorios: arma de mano (maza), chaqueta de cuero,
daga

GUARDA DE LOS FÜRSTENRECHT
GUARDA (PLATA 2)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 40 30 35 40 30 35 30 30 30 30 14

Rasgos: Arma (alabarda +7, espada +7), Armadura
(cabeza 2, cuerpo 2)
Habilidades: Aguante 45, Cuerpo a cuerpo (arma de
asta 50, básico 45), Esquivar 40, Intimidar 40,
Percepción 35
Talentos: Etiqueta (sirvientes), Golpe conmocionador
Accesorios: alabarda, arma de mano (espada),
camisote de malla, yelmo abierto

Guarda típico de los Fürstenrecht
Ninguna aristócrata de la talla de la condesa pondría jamás 
un pie fuera del palacio sin un séquito de guardas. Aunque la 
función de éstos es sobre todo impresionar a los plebeyos im-
poniendo el respeto que se merecen, son más que capaces de 
proteger a sus nobles señores.

Ladrones de tumbas de Christof
Morri, Klaus y Willi, los tres ladrones de tumbas, van vestidos 
con ropas oscuras y toscos colgantes con la forma del portal de 
la muerte, uno de los símbolos de Morr. Si alguien cuestiona su 
presencia en el cementerio, asegurarán que son los encargados 
del mantenimiento del jardín y, si alguien señala que Küster es 
el único que trabaja aquí, asegurarán que los ha contratado él 
mismo para ayudarlo en un día tan ajetreado. De todos modos, 
llegarán hasta donde haga falta (incluida la violencia) para ase-
gurarse de que nadie le pregunte a Küster si es verdad.

SIRVIENTE DE LOS FÜRSTENRECHT
DOMÉSTICO (PLATA 1)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 30 30 30 30 35 35 30 30 30 30 12

Rasgos: Arma (daga) +5 
Habilidades: Aguante 35, Esquivar 40
Talentos: Etiqueta (sirvientes), Sin importancia
Accesorios: Refrigerios por valor de 2d10 peniques
de bronce

CHRISTOF BURCKE
APRENDIZ DE HECHICERO (BRONCE 3)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 35 31 33 35 31 28 31 37 36 29 12

Rasgos: Arma (daga) +6, Prejuicios (desconocidos)
Habilidades: Esquivar 33, Hablar idioma (magia) 43,
Percepción 36, Sabiduría académica (magia) 41, 
Sanar 40
Talentos: Leer y escribir, Magia menor, Primeros
auxilios
Accesorios: daga, grimorio que contiene Alzar a los
muertos y Llamada de Vanhel

HECHIZOS
Menores: Dardo, Drenar, Pudrir
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El investigador

Gustav Weil, hechicero Amatista
Es un hombre alto y enjuto, con el cabello castaño oscuro 
hasta los hombros. Habla poco y casi nunca sonríe. Lleva 
ropas sencillas y no hay nada en su persona que le delate 
como hechicero Amatista. Tiene las credenciales escon-
didas en un bolsillo interior del abrigo, junto con varios 
ingredientes para hechizos.

El hijo resentido y sus aliadas

ALBRECHT WENGER – CIUDADANO (PLATA 2)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 32 33 30 31 37 41 32 36 32 37 12

Rasgos: Arma (daga) +5, Prejuicios (familia Ledermann) 
Habilidades: Carisma 42, Cotilleo 42, Cuerpo a cuerpo
(pelea) 38, Empatía 42, Esquivar 46, Regatear 42,
Sobornar 42
Talentos: Etiqueta (gremio), Leer y escribir, Negociador
Accesorios: daga, ropas de calidad, cartas de amor de su
madre y su padre.

GUSTAV WEIL – MAESTRO HECHICERO (ORO 1)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 45 32 34 42 37 41 37 48 46 35 15

Rasgos: Arma (daga) +5, Prejuicios (sacerdotes de Morr) 
Habilidades: Canalizar (Shyish) 51, Cuerpo a cuerpo
(básico) 52, Esquivar 46, Frialdad 52, Hablar idioma
(magia) 61, Intimidar 41, Intuición 60, Percepción 
59, Sabiduría académica (magia) 58
Talentos: Afinidad con el Aethyr, Amenazador, 
Clarividencia, Dicción instintiva, Leer/Escribir,
Magia arcana (saber de la Muerte), Magia menor
Accesorios: daga, dinero para sobornos (3d10 chelines 
de plata), distintos ingredientes para hechizos, licencia
del colegio

HECHIZOS
Menores: Aviso, Manos furtivas, Protección contra la lluvia
Arcanos: Armadura de Aethyr, Aura mundana,
Teletransporte
Saber de la muerte: Caricia de Laniph, Defunción 
rápida, Santificar, Últimas palabras

Albrecht Wenger, hijo resentido
Este chico, fruto de un devaneo en los días de estudiante del 
doktor, creció creyendo que su madre era su hermana mayor has-
ta que ella le confesó la verdad en su lecho de muerte. Su padre 
rechazó todos los intentos de retomar el contacto. Albrecht está 
tan lleno de amargura que pretende causar un escándalo y des-
prestigiar el apellido Ledermann. No tiene mucho que ganar si 
revela su identidad como hijo del doktor, y menos si se descubren 
los experimentos de nigromancia de éste, así que sólo le revelará 
su origen a un PJ que sea muy encantador o empático.
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UTE MALLER – ANIMADORA (BRONCE 5)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 32 28 29 32 31 37 35 32 33 37 11

Rasgos: Arma (daga) +4 
Habilidades: Animar (actuar) 54 ,Carisma 45,
Cotilleo 44
Talentos: Atractivo, Imitador
Accesorios: estilete a la moda (daga), gran variedad
de pañuelos, maquillaje

Ute Maller, actriz
Ute es alta, rubia, romántica y soñadora y desea conseguir fama 
en los escenarios de los grandes teatros del Imperio. Para su 
‘papel’ ha creado el personaje de la amante maltratada con el 
corazón roto que aún se aferra a la creencia de que el doktor la 
amaba más en verdad que a la mujer a la que se vio atado por 
obligación. Su vestido negro está gastado y pasado de moda, 
elegido con sumo cuidado para que se note su falta de suerte. 
Lleva demasiado maquillaje, que ya está corrido de tanto llorar. 
Se tapa el cabello con una pañoleta negra, con lo que consigue 
llamar aún más la atención al competir con Greta por el papel 
de ‘viuda desconsolada’. Ha dejado a un lado su refinado acento 
en favor de un tono elevado y exigente que proyecta con expe-
riencia por encima del gentío, asegurándose de avergonzar a la 
familia todo lo posible.

Aunque Albrecht no le habló de las circunstancias de su naci-
miento, Ute ha deducido la verdad a partir de algunos detalles 
que éste le ha dado para su papel en el funeral. En el caso de que 
se desenmascare a Willa como asesina, no dudará ni un segundo 
en derivar cualquier acusación hacia Albrecht.

La asesina

Willa ‘la Costurera’ Belbrag
Va vestida como una niña humana de unos seis años, con ropas 
negras y un velo que le cubre el rostro. Bajo este disfraz, lleva las 
ropas de una mujer halfling. Si Willa se ve descubierta, montará 
en cólera hablando con un fuerte acento a elección del DJ y 
saldrá corriendo, luchando sólo si se ve acorralada.

WILLA BELBRAG – SICARIA (PLATA 4)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
3 45 27 23 40 47 55 42 42 53 26 13

Rasgos: Arma (daga +4, puño americano +7*)
Habilidades: A distancia (arrojadiza) 43, Aguante 45,
Animar (actuar) 43, Atletismo 63, Cuerpo a cuerpo
(básico 52, pelea 55), Esquivar 65, Frialdad 66, 
Movimiento silencioso (rural 68, urbano 64) 
Talentos: Combate cercano, Giro, Golpe cuidadoso 3,
Pelea callejera 3, Reflejos de combate 4, Sin importancia
Accesorios: daga oculta, muñeca con miembros 
desprendibles (cuando se separa un miembro, 
muestra una aguja untada en Loto negro, 
WJdR pág. 306), puño americano
*El daño del puño americano de Willa incluye 
el bonificador por Pelea callejera, que empleará 
siempre que se vea obligada a confiar en sus puños.
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Kautabach, contrabandista
Midiendo más de 7 pìes de altura y con el rostro casi completa-
mente cubierto por una masa de cabello, barba y cejas, Kautabach 
es una figura impactante. Con su gran fuerza y su imponente mus-
cultaura, es un activo de peso para la red de contrabando de Leder-
mann. No suele dirigirle la palabra a nadie que no sea Einzel, que 
habla por los dos. Kautabach es un apodo, y nunca le ha dicho a 
nadie su nombre real... que es Vivian.

DOKTOR ALBRECHT LEDERMANN
MUERTO VIVIENTE

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 45 - 30 30 5 10 15 5 5 5 12

Rasgos: Arma (mordisco +3, garra +5),  Frenesí 
(si lo acorralan), Miedo 2, Muerto viviente, 
Sin dolor, Temor (a todo el mundo excepto a 
Christof Burcke), Visión en la oscuridad
Accesorios: anillos valorados en 3 co, las ropasen que
(casi) lo entierran

KAUTABACH – CONTRABANDISTA (BRONCE 3)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 43 45 55 48 38 32 33 36 42 28 21

Rasgos: A distancia (ballesta) +9, Arma (espada) 
+13, Armadura (brazos, cuerpo) 1, Prejuicios (la ley)
Habilidades:  A distancia (ballesta) 51, Atletismo 43,
Consumir alcohol 55, Cuerpo a cuerpo (básico 55,
pelea 52), Frialdad 47, Intimidar 68, Percepción 43
Talentos: Buenas espaldas 4, Delincuente, 
Disparo rápido 2, Golpe poderoso 4, Recio
Accesorios: arma de mano (espada), chaqueta 
de cuero, Daga, ballesta pesada y 20 virotes

El doktor que no descansaLos contrabandistas

Hannes Einzel, contrabandista
Es un hombre endiabladamente apuesto de apenas treinta años, 
altura media, complexión atlética y cabello castaño oscuro, igual 
que sus ojos. Mientras trabaja es profesional y se mantiene con-
centrado, proyectando seguridad como si ya lo hubiera hecho 
y visto todo. Bajo esta pose de alguien que ya está aburrido del 
mundo, vive por la emoción de librarse por los pelos y las si-
tuaciones peligrosas. Kautabach y él llevan siendo compañeros 
durante años y no confían en nadie más.

HANNES EINZEL – CONTRABANDISTA (BRONCE 3)

M HA HP F R Ini Ag Des I V Em H
4 33 36 34 41 42 38 37 33 36 30 14

Rasgos: A distancia (pistola) +8, Arma (espada) +7, 
Armadura (brazos, cuerpo) 1, Prejuicios (la ley)
Habilidades: A distancia (pólvora negra) 45, 
Atletismo 43, Carisma 35, Consumir alcohol 48,
Cotilleo 42, Cuerpo a cuerpo (básico) 47, Frialdad 45,
Lengua secreta (contrabandista) 48, Movimiento
silencioso(urbano) 43, Percepción 47, Regatear 35, 
Sabiduría académica (local) 47, Sobornar 35 
Talentos: Delincuente, Disparo certero, 
Etiqueta (delincuentes), Negociador
Accesorios: arma de mano (espada), chaqueta de 
cuero, daga, pistola y munición para 20 disparos

Doktor Albrecht Ledermann (difunto)
Tiene el aspecto de un cadáver de tres días, que es lo que es en 
verdad. Sin el ritual khemriano con el que planeó levantarse 
como liche, es más bien algo parecido a un zombi, pero con 
voluntad propia y una pequeña fracción de la inteligencia que 
tenía en vida. Está confundido, desorientado y tiene miedo de 
todo y de todos, así que correrá a ciegas entre la muchedumbre 
asustada hasta que se le pare. A causa de su condición única no 
posee los rasgos Constructo ni Inestable.
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El jardín de Morr - Versión de los jugadores
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