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FHerencia de Sanqre-

Por Luis F. Garcia/Tadevs

Herencia de Sangre es una aventura escrita para Dungeons & Dragons Next (5¢ Edicion) pensada originalmente
para ser jugada en Halloween, con poca luz y un ambiente adecuado. El tono de la aventura oscila entre el horror
gotico y el drama, cosa que considero adecuada para la ambientacion. Esta basada en un viejo relato propio, en
diversas peliculas de Paul Naschy y Vincent Price a las que hago claros guifios y homenajes, asi como en la rica
ambientacion de Ravenloft extraida de la caja de AD&D. Estd pensada para jugarse con un grupo pequefio de Pls, 3
0 4 como mucho. La banda sonora recomendada para dirigir la partida es la de la serie Penny Dreadful.

“Aun el hombre que es puro de corazon y dice sus oraciones de noche se
convertird en lobo cuando florezca el aconito y brille la luna de otofio”.

Curt Sidourak

Pa Carta

Los Pjs se encuentran en cualquier mundo de campafia de D&D, realmente esto no es
importante aunque para esta ocasién usaremos la ciudad de Aguasprofundas en los Reinos
Olvidados; en parte porque le tengo carifio y también porque nos resulta conveniente ya que
necesitamos que se trate de una ciudad portuaria. Como DM puedes sustituir este
emplazamiento por cualquier otro.

Atendiendo al espiritu original de Ravenloft, contaremos con el requisito de que todos los PJs
sean humanos, de sexo masculino y que ya se conozcan previamente de alguna que otra
aventura anterior. Participan de la vida urbana de forma normal como habitantes de la ciudad
de Aguasprofundas, asi que deja que sean los propios jugadores los que improvisen un poco su
trasfondo. Si todos los PJs cumplen efectivamente los requisitos anteriormente expuestos, haz
que todos tiren un D20 tras la pantalla y escoge de entre ellos al que obtenga el resultado
menor. Otra forma quizd mas efectiva seria escoger directamente al jugador mas carismatico
de la mesa. Sea como fuere, este jugador tendrd un punto de vista diferente al del resto, ya
gue sera nuestro PJ “gancho” o mas bien “enganchado”.

Una vez tengamos a nuestro PJ enganchado, serd él quien reciba la carta de Albiene. Albiene
fue un antiguo amor de juventud que se encontraba enterrado entre los recuerdos del PJ. Hace
muchos afios nuestro PJ enganchado fue un joven estudiante muy aplicado que estudiaba
leyes y trabajaba como escribano y procurador para el obeso juez de alguna remota region.
Por aquel entonces llevaba una vida sencilla junto a sus padres, y se habia prometido a una
hermosa campesina de cabellos dorados llamada Albiene. Llegado un punto de inflexién
(pregunta al jugador que te diga qué fue lo que ocurrid) decidié romper con aquella existencia
simple y rutinaria, y se escapd de casa para viajar y vivir aventuras. Todo esto ocurrié hace mas
de 13 afios.



Escoge un momento cualquiera para que el PJ reciba la carta, puede que (acudiendo al viejo
tépico) se encuentren todos reunidos en una taberna, o que el PJ esté en la soledad de su casa
particular a altas horas de la madrugada. Quizas se le acerque un nifo entre la muchedumbre y
le pida unas monedas a cambio de entregarle una carta a su nombre, o puede que un
mensajero llame a la puerta ruidosamente trayendo una carta a nombre del PJ en cuestién.
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Y a Travesia

El PJ enganchado se vera impulsado a
asistir por trasfondo, y tratard de tirar del
resto de PJs para que le acompaiien en
este viaje (es una concesion al DM,
obviamente si no lo hacen no habrd
aventura). Las indicaciones de la carta
son vagas, por lo que nadie sabe
realmente donde se encuentra el
Marquesado de Verbrek. Si hacen

algunas averiguaciones por el puerto de
Aguasprofundas dardn con el “Viejo
Smeetty”. El “Viejo Smeetty” es un marinero gitano que trabaja como capitan en el Ayante, un
hermoso galedn de madera de aspecto algo carcomido. Hablard a los Pjs utilizando acertijos,
de los que sacaran en claro que Verbrek se encuentra al Este (la mayor parte de las veces), a
muchos dias de viaje por mar (dependiendo de si se levanta o no). Les pedira muy poco dinero
por el pasaje en el barco (les dird exactamente que el precio es “una moneda de cobre por cada
0jo” y se reird de un chiste privado), pues dice que le pilla de camino a su destino (nhunca
concretard cual es).

Este parece ser el Unico camino posible para llegar hasta su destino, asi que tomaran el Ayante
camino de Verbrek. Tras el primer dia de viaje caera la noche, y cuando cae la noche se
levantard niebla; pero esta niebla no es muy habitual, de hecho dejara de oirse el chapoteo del
agua golpeando el casco y desaparecera la sensacidon de vaivén propia de alta mar. Es mas,
esta extrafa niebla les hard creer que navegan en completo silencio flotando sobre un mar de
nubes grises.

Poco a poco los PJs sentirdn que caen
victimas de un suefio muy pesado,
amodorrados por la quietud del ambiente
neblinoso y por el soniquete de una vieja
cancién marinera que murmura Smeetty,
parece una cancién muy triste. Cuando se
queden dormidos se producira el
sobrenatural cambio de aspecto que
provocan las nieblas de Ravenloft en los
PJs. El barco mantendrd una apariencia
similar a la que tenia anteriormente, pero

el resto pasard a ser propio de una época a
medio camino entre el siglo XVIII y el XIX
europeo, encontrandose incluso algunos toques que recuerden a la Inglaterra Victoriana.
Aunque resulte extrafio, no importa el anacronismo que supone el paso de un mundo
medieval a este, ya que esta es una constante en las historias de Ravenloft.



Los PJs mutardn su apariencia al completo: Los
que lleven el pelo largo lo llevaran limpio vy
recogido en coleta, los que llevasen barba la veran
recortada o incluso afeitada. Sus ropas se
convertirdn en casacones o largas levitas
decimondnicas, sus espadas se volveran sables de
caballeria o estoques. Lucirdan chalequillos
abotonados, camisas con chorreras y pomposos
pafiuelos de color blanco anudados al cuello.
Cualquier armadura que lleven quedara sustituida
por coseletes de acero y cuero endurecido. Los
que lleven un arco descubriran que se ha vuelto
una ballesta, y los que llevasen una ballesta la
veran convertida en un pistolete de chispa.

En elipsis es de suponer que tiene lugar un
naufragio que les dejara en las playas de Verbrek.
Despertaran una mafiana gris plomiza, tirados en

la orilla, mareados y desorientados, vomitando
agua salada y vestidos con una ropa que no es la
suya. Tras la playa pueden adivinarse unas marismas y frondosos bosques. Podrdn encontrar
su equipo (o la versidon nueva del mismo), o sustituirlo por cualquier cosa que encuentren
entre los restos.

Bienvenidos a Verbrek (informacion para el DM)

La aventura tiene lugar en la tierra de VerbreK (pdgina 81 del manual Ravenloft). Verbrek es
una pequefia region costera ubicada en el suroeste de las Tierras del Nucleo. Esta formada
por bosques, llanuras y marismas. La hierba crece con facilidad en el suelo, de un brillante
color verde, y los bosques estan formados principalmente por robledales. Cuando cae la tarde
es habitual que puedan encontrarse jirones de niebla que discurren a ras de suelo; existe la
creencia popular de que esta niebla surge del mar que baiia la costa.

Existen unos algunos poblados de pequefas dimensiones en la regidén, con unas pocas familias
ubicadas en cada asentamiento. Todos estos pueblos son subditos del marquesado de
Verbrek, personificado ahora en la figura de la Marquesa Albiene Daninsky.

En un claro del bosque de Vulpwood ubicado en el centro de los dominios se alza un
monumento circular megalitico muy similar a Stonehenge. Los habitantes de la zona lo llaman
“El Circulo”. Existe una enorme manada de lobos liderada por licdntropos que se encarga de
vigilar las fronteras del marquesado. Cada noche de luna llena se retunen en El Circulo para
escoger a unos pocos privilegiados que participardn en una celebracién a la que llaman “La
Caza”. Igualmente suelen reunirse otras noches menos sefialadas en este mismo lugar para
tratar asuntos legales, pactar matrimonios y realizar trueques.

Las noches de luna llena cualquiera puede ser considerado parte de La Caza. Cuando capturan
a una victima (ya sea hombre o mujer) la dejan completamente desnuda y le privan de todas




sus posesiones. Bajo el pretexto de ser justos y jugar limpio, le informan de que tiene media
hora para probar su valia. Entonces le dejan correr libremente, y cuando la media hora acaba,
los licantropos comienzan La Caza, una persecucion salvaje en la que intentan atrapar a la
victima siguiendo su rastro y jugando con ella hasta matarla. En el caso poco probable de que
la victima consiga llegar hasta las fronteras de Verbrek antes de que los hombres lobo le
alcancen, podra vivir. En ocasiones, y sélo por deporte, estas criaturas han llegado a otorgar
un tiempo extra a aquellas victimas de aspecto débil cuya habilidad para huir sea menor,
aunque también es posible que no lo hagan.

La mayoria de los encuentros con criaturas que se producen en las tierras de Verbrek son con
licantropos o fantasmas. La poblacidon de licantropos generalmente tolera y respeta a los
gitanos y a la gente que esté a su cargo.




Cl Campamento Gitano

Si dejan atrds el naufragio y la playa pedregosa pronto se verdn obligados a cruzar la ciénaga y
algo después el propio rio Arden. La vegetacién ira aumentando conforme avanzan hacia el
interior. Una vez lleguen al bosque de Vulpwood se sentirdn observados desde la oscuridad de
los matorrales, aunque no les serd dificil encontrar un camino que seguir que discurre paralelo
a las montafias (que, conforme avancen, quedardn siempre a su derecha). No pararan de oir
extrafios ruidos a su alrededor y ver ojos amarillos que les observan escondidos tras los
arbustos.

Lo mas probable es que mds tarde o mas temprano terminen perdiéndose, ya sea porque el
camino termina abruptamente, o porque se internen demasiado en el bosque y descubran que
estan caminando en circulos. El caso es que comenzard a atardecer (o anochecer, el cielo es
tan gris que resulta imposible adivinar en qué momento del dia se encuentran) y perdidos en
la oscuridad divisaran claramente las luces de una colorida caravana de gitanos vistani que
esta montando un campamento en un claro cercano.

Los vistani seran muy amables con ellos y les
ofreceran comida y cobijo, como es
costumbre entre los viajeros. La cena serd un
estofado de carne inidentificable y la velada
resultara bastante animada. A medianoche
las mozas de ojos negros bailaran
sensualmente junto a la hoguera al son de los
instrumentos vistani.

Es en este ambiente en el que los Pls
tendran la oportunidad de dejar que la mujer
mas vieja del clan les lea el futuro en la palma
de la mano. La mujer dira llamarse Myriam.
No serd dificil para los PJs caer en la cuenta
de que existe un sorprendente parecido

entre la arrugada mujer y el Viejo Smeetty; si
le comentan cualquier cosa al respecto respondera con evasivas.

A continuacidn tienes algunas claves que podrian ser reveladas mediante la lectura de manos,
cartomancia, o la bola de cristal. Usalas intercaldndolas con elementos que sabes que
apareceran en la aventura, mezclandolas con elementos del pasado (el trasfondo) de los PJs:

e “Buscador de fortunas, la Vida un gran tesoro es... y si conservarla quieres, deberds
encontrar otro tesoro bajo la tierra, donde la Muerte descansa”.

e “Olvida lo que sabes de la Naturaleza del Hombre, si debes afrontar la Naturaleza de
la Bestia”.

e  “Aquel que busca el amor de juventud, en sus manos tendrd su vida y su muerte, antes
de la proxima Luna de Otofio”.




La lectura de manos quedarad interrumpida
de
provenientes del exterior. Si los PJs salen
de la carreta donde
buenaventura,

por una serie ruidos y gritos
decian Ia
pasar a toda
a cuatro patas

completamente cubierto de pelo de color

les
veran
velocidad a un ser
pardo. Sera tan terriblemente rapido y

fugaz que resultara practicamente
imposible distinguir qué demonios era. Un
instante después aparecerdn un grupo de

gitanos llevando armas que entregaran

alguna a los PJs, pidiéndoles que les ayuden a buscar a su oso amaestrado, que se ha vuelto

rabioso, ha arrancado la cadena salvajemente y ha salido huyendo.

Es cierto que los gitanos tienen un oso bailarin,
una criatura décil y amable a la que llaman Tobias.
Lo llevan encadenado junto a la carreta de su
domador, pero en realidad los vistanis han
decidido ocultar la realidad a los PJs (por la razon
que sea) ya que el oso estd escondido en la
carreta de su duefio y lo que corre salvajemente
alrededor del campamento gitano es un hombre-

lobo.

Los PJs podran usar sus armas o las que les han
dado los gitanos. Se dividirdn en grupos para
peinar la zona. Los PJs podran seguir el rastro de
la criatura hasta el claro del bosque de Vulpwood

donde se encuentra “El Circulo”. En este lugar, rodeado por ojos luminosos que les observan

desde la oscuridad circundante, el licdntropo se sentird acorralado y luchard contra los Pls

hasta que le queden 1 o 2 Puntos de Golpe, momento en que saldra huyendo.

De vuelta al campamento los PJs llegardan en mitad de una escena terrible. Uno de los nifios

gitanos parece haber sido mordido en el brazo por la criatura, pero en vez de curar al chiquillo,

los gitanos compondrdan un gesto
funebre y la vieja Myriam tapara los
ojos al nifio con una mano mientras
con la otra le degollara; cortandole el
cuello con un brillante cuchillo de
plata ante la aténita mirada de los PJs.

Si tras esto se descubre que alguno de
los PJs ha podido ser herido, los vistani
se enfrentardan a los PJs de forma

directa. Si los PJs consiguen disimular




sus heridas o simplemente se han librado, veran que no hay mas bailes esa noche y al
despuntar el amanecer observaran como los gitanos se marchan. Junto a la ultima carreta
caminara con paso tranquilo el oso amaestrado, atado perfectamente con su cadena.




La Mangion Daninsky

Los bosques y las distancias en Ravenloft parecen cambiar a través de los bancos de niebla. Por
este motivo cuando se despierten por la mafiana se encontrardn a poco mas de una veintena
de metros de la Mansién Daninsky. éEstaba aqui al lado todo este tiempo? Los PJs jurarian que
anoche ese edificio no se encontraba alli, aunque tampoco sabrian asegurarlo con certeza.

Los PJs son libres de acercarse a la casa, explorar sus alrededores o directamente llamar a la
puerta. Les abrira la puerta un mayordomo de aspecto desdefioso (después descubrirdn que se
llama Nestor y que mira con esa cara a todo el mundo). Nestor el mayordomo anunciara su
llegada y veran por primera vez a Albiene, bajando las escaleras como si fuese ingrdvida, con
un hermoso vestido blanco que vuela vaporoso tras ella. Ante esa imagen el PJ enganchado
sabrd a ciencia cierta que, de alguna manera, todavia la ama.

Albiene es una mujer cercana a los 30 afios, rubia y con los ojos verdes; no puede negarse que
sigue siendo muy atractiva. Mantiene una pose un tanto fria y distante al principio, aunque al
cabo de un rato se le saltaran las lagrimas y se abrazard al PJ enganchado, para asombro de los
PJs y desdén de Nestor el Mayordomo que musitard algunas palabras de desaprobacion.

La viuda harad todas sus extravagantes apariciones ante los PJs llevando el mismo vestido
blanco escotado y un hermoso aunque llamativo collar en su pecho (aunque solo lleva el collar
cuando cae la noche). El colgante de plata es un talisman conocido por el nombre de “amuleto
de la Bestia”; representa a un lobo rodeado de cadenas. Evita la transformacion de cualquier
licdntropo aunque sea noche de luna llena.



Albiene tenia razéon en su carta, la casa es
terriblemente inhdspita y carente de vida.
Aunque todo estd ordenado y limpio en su
interior, da la sensaciéon de ser un lugar que se
traga la alegria. Hay trofeos de caza y animales
disecados por todas partes. A lo largo de amplias
galerias podran ver retratos de distintos
miembros de la familia, algunos de ellos con
aspecto de estar colocados alli desde hace
mucho tiempo.

Sin duda el retrato mas interesante es el que
preside la estancia de la biblioteca. Muestra el
busto de un caballero vestido con ricos ropajes
de terciopelo negro bordado en oro, con motivos
gue recuerdan a una serpiente. El caballero mira
muy severo al espectador, como si le vigilase
lleno de ira. Tiene la mano derecha posada sobre
la empufiadura de una hermosa espada.

Mediante un ingenioso mecanismo que se activa
pulsando un fulcro, este primer lienzo se esconde en el muro para mostrar otra version de la
imagen anterior. Tanto el modelo como la vestimenta y la perspectiva son la misma. En este
segundo cuadro el fondo es algo mds oscuro y muestra el mismo busto del caballero anterior,
solo que decapitado y con su propia cabeza en la mano que antes ocupaba la empufiadura de
la espada. Casi puede apreciarse que el pintor disfruté con cada uno de los detalles
escabrosos, la sangre goteando y manchando el atril, el gesto crispado de la mano agarrando
con fuerza el pelo de la cabeza...

El personaje retratado de esta manera es (o era) el sefior de la casa: Lord Waldemar Daninsky,
Marqués de Verbrek. A Albiene el chiste le parecera tremendamente divertido, de hecho se rie
como una loca y mas aun viéndole las caras a los Pls. Es posible que los PJs no pillen la gracia,
pero ella se reird igualmente. Mas tarde se disculpara diciendo que su marido tenia un
macabro sentido del humor. Es sin duda una obra de arte curiosa, se sabe que Waldemar dio
instrucciones precisas al artista y él mismo elucubraba cada noche diciendo que su significado
escondia la muerte de su lado mds humano.

En la sala de estar podran ver un viejo clavicordio adecuado para una sala de fiestas
dieciochesca. También podran encontrar habitaciones para todos, un patio interior acristalado,
unas grandes caballerizas con un establo y un jardin trasero en el que se ubica un pequefio
cementerio que conforma el pantedn familiar de los Daninsky.






éPero qué estd pasando aqui?

Ya va siendo hora de que como DM te enteres de todo lo que esta ocurriendo realmente. En
realidad Albiene Daninsky ha caido victima de la maldicidon del hombre-lobo, pero no se trata
de un error o un accidente; Albiene accedié a ello voluntariamente.

En un principio, cuando su enfermedad se descubra, dird que desea liberarse de su maldicidn
y que para ello los PJs deben matar al lider de la manada que la transformé. Ese lider que la
mordié es su marido, que en realidad no ha muerto sino que ha abandonado definitivamente
la vida humana para ocupar su puesto como macho alfa en los bosques de Verbrek, en
compafiia de sus lobos y otros licantropos.

Y no, Albiene no necesita ayuda para administrar las fincas, lo que necesita son victimas
propiciatorias (el PJ enganchado y sus amigos) para ser sacrificadas en un ritual inicidtico que
la incluiria definitivamente en la manada como miembro de pleno derecho.

Pa Primera Poche

A lo largo de la primera noche los PJs podran montar guardia, vigilar el suelo de Albiene o lo
que deseen. Los sirvientes tienen mucho miedo de pasar alli la velada, asi que servirdn la cena
bastante pronto y tomardn un carruaje que les llevard hasta Thoslow, donde tienen su casa.

En torno a las 3 de la madrugada los PJs despertaran con un sobresalto. Alguien se encuentra
tocando el clavicordio que se halla en la sala de estar. La melodia es triste y sobrecogedora.
Albiene parece dormir tranquilamente (ha echado el pestillo de la puerta por dentro y no se
oye ningun ruido en la habitacion). Los PJs seran libres para investigar la casa.

El clavicordio quedara en silencio en cuanto accedan a la sala de estar, y si ponen atencién
conseguirdn oir el sonido de unos pasos vy risas infantiles correteando como si se tratara de un
nifio jugando al escondite. No veran nada mas.

Si ponen atencién mirando por las ventanas descubriran que uno o dos lobos “patrullan” el
exterior de la mansién diligentemente durante toda la noche. Sus movimientos parecen
coordinados de alguna forma imposible.

€l FFantasma de Nicholas

Mads tarde o mas temprano es de esperar que los PJs regresen a sus dormitorios. Lo que sea
que produce la musica de clavicordio en la sala de estar volvera a tocar cada vez que salgan de
la habitacidn, y seguira asi hasta 3 o 4 veces (después se detiene definitivamente).

Cuando el PJ enganchado se disponga a volver a su habitacidn, se verd al pie de gran escalera
de doble tiro que lleva hasta la segunda planta. Desde ese punto de vista vera caer rodando un




pequefio carrete de hilo rojo que se ird desenrollando conforme baja por los escalones. Si
decide recoger el carrete y/o subir siguiendo el hilo cruzara todo el pasillo hasta un pequefio
cuartito de costura, donde vera la figura luminosa de un nifio espectral en el centro de la
habitacién, jugando y canturreando frente a una vieja lata usada como caja de costura. El nifo
estd sentado en el suelo y emite unos destellos grises apagados. Como DM, haz coincidir la
descripcidn fisica del aspecto del nifio fantasma a grandes rasgos con la del PJ enganchado (él
no lo sabe aun, pero son padre e hijo). Cuando el pequefio Nicholas le vea, saludara
carifnosamente mientras sale corriendo y desaparece a través de un muro entre risas. Al dar la
espalda al PJ enganchado verd que el espectro tiene dos grandes zarpazos en su espalda, que

le tienen practicamente destripado y con la columna vertebral partida y medio colgando.

La historia del pequefio Nicholas

La historia de Nicholas es muy triste. Cuando el PJ se marcho para irse de aventuras, Albiene
se habia quedado embarazada recientemente, aunque éste no lo supiese. Debido a su
incipiente embarazo Albiene hizo todo lo posible por casarse prontamente con un hombre
rico venido del Este. Al nacer el pequefio Nicholas, el marido de Albiene pensé que
obviamente era hijo suyo, pero al llegar a los 6 afios de edad aun no habia mostrado signos de
licantropia, por lo que acabd con el pobre nifio a espaldas de su madre.

Cabe destacar que Nicholas es un PNJ que servird de ayuda a los PJs en ciertos momentos, y
los PNJs licantropos nunca podran verle ni oirle de ninguna manera. En cualquier caso
Nicholas no deja de ser un nifio emocionado por tener la oportunidad de conocer a su
verdadero padre, y en ocasiones simplemente querra jugar; aunque no pondra las vidas de los
PJs en peligro, si puede que les haga perder un poco el tiempo en ocasiones.

Una de las caracteristicas principales del fantasma nifio es que no puede hablar porque carece
de la energia vital suficiente. Esto no le impide reirse y cantar o a tararear. Para hablar




necesita unas simples gotas de sangre que el interlocutor tendrd que derramar en el suelo a
modo de ofrenda. La imagen espectral del nifio aparecerd y se acercara a hacer como que
lame las gotas del suelo (aunque estas realmente permanecerdn donde caigan en todo
momento, ya que no se trata de un vampiro sediento). Una vez hecha la pantomima, el
fantasma se colocard sobre las gotas y asi podra hablar a los PJs. La sangre debe darse de
forma voluntaria, aunque la primera vez puede tratarse de algo accidental, como un corte en
la pierna al huir, un pinchazo con una aguja de coser, o un corte en la mano al tocar
descuidadamente un cuchillo.

Segun las circunstancias, solo el PJ enganchado podrd verlo, y en otros momentos solo él
podrd oirle hablar. Cuando su padre se encuentre en peligro, se aparecerd en un rincén de la
escena y le indicard mediante signos que guarde silencio o una salida rapida.

A la mafiana siguiente puede que quieran hablar de todo lo ocurrido con Albiene. Ella pensara
gue estdn tratando de gastarle una broma de mal gusto. Si le hablan del nifio fantasma y le
describen como iba vestido, derramara lagrimas sinceras de pena y se marchara corriendo a su
lugar favorito del jardin, junto al pantedén de los Daninsky. No costard mucho que el PJ
enganchado le sonsaque que efectivamente quedd embarazada de la Ultima vez que se vieron,
gue tuvieron un hijo juntos, y que murié siendo muy niino.

Albiene engafié durante todo el tiempo que pudo a su marido, haciéndole creer que el nifio
era verdaderamente hijo del Marqués. Su marido que siempre tuvo sospechas, pero la
preocupacién termind el dia en que mientras jugaba se despeid por un barranco a la edad de
seis afios (el mismo aspecto con el que el fantasma infantil se parece a los PJs). El chiquillo se
llamaba Nicholas.

Ya Sequnda Poche

Durante la segunda noche de estancia en la
mansion, los Pls sufrirdn el ataque nocturno
de los gremishkas en su habitacidén. Si bien
estas criaturas no les hardn dafo (no
demasiado), su objetivo sera incordiarles y
distraerles mientras les roban aquellos
objetos del equipo que los PJs valoren mas,
especialmente aquellos que sean de plata.
Todos estos objetos seran llevados y enterrados en el sétano junto con los impuestos en

monedas de plata que, como terrateniente, el Marqués Daninsky lleva recaudando toda su
vida (con la sana intencidn de quitar de circulacion todo este metal precioso que pudiera ser
utilizado como arma contra los hombres lobo). Los gremishkas desapareceran rapidamente al
encender la luz o al llegar cualquier PNJ licantropo. Se esconderan escapando por cualquier
grieta o rendija oscura. El nUmero de criaturas que atacara a cada PJ sera de 1D6 +4.




Y a Tercera FPoche

A medianoche los Pjs oiran los gritos desgarrados de
Albiene mientras en el exterior sus lamentos son
seguidos por un coro de aullidos. Si los PJs deciden
irrumpir en su habitacidn la encontraran encadenada a
la cama con gruesas cadenas de plata de las que surge
un silbido como si estuvieran al rojo vivo. La pobre
viuda parece sufrir terriblemente y se encuentra a
mitad de la transformacién porque se le ha desprendido
el colgante llamado “El amuleto de la Bestia”. Los Pls
podrdn ayudarla como deseen, pero toda la situacién se
calmara si vuelven a colocarle el colgante en el cuello.

A la mafiana siguiente sera cuando les pida que la
ayuden a librarse de su maldicién, matando en su
nombre al hombre lobo que la transformd. Entre
sollozos parecerd bastante convincente, y si los Pls
deciden preguntar mds acerca de la muerte de su
marido, les seguird mintiendo diciéndoles que
efectivamente murié intentando librarla de este mal.
Pensé que siendo tan buen cazador podria acabar con el
monstruo, pero éste le despedazo.

Plata, Piedra, Tierra p Gusanos

En este punto de la aventura llega la investigacién (si es que los PJs no la han iniciado ya motu

proprio). La idea es que los PJs investiguen la casa y los alrededores durante el dia (durante la

noche la casa esta vigilada por 1D6+2 lobos) mientras se organizan para acabar con el hombre

lobo que mordié a Albiene. Podrdn encontrar los siguientes hitos si buscan en los lugares

adecuados:

e El sétano: En la planta subterrdnea que se
encuentra bajo el nivel de la casa, los PJs
encontraran una vieja lefiera. Es el pequefio
almacén de lefia que provee de calor a toda la
casa con un decimondnico sistema de calderas
(el mismo cuyas tuberias utilizan los gremishkas
para llegar a cada habitacidn). Este sotano es un

lugar oscuro y lleno de humedad. El suelo es de

tierra batida, una tierra muy similar a la del cercano cementerio. Entre los troncos de

la lefiera se encuentran una cierta cantidad de muebles viejos carcomidos cuya

madera también serd aprovechada para echarla al fuego. Resulta especialmente

llamativa una enorme estanteria de roble que se encuentra medio apoyada contra un



muro. Esta estanteria es extremadamente pesada y necesita la fuerza de al menos 2
hombres para conseguir moverla. En el suelo hay unas marcas provocadas por haber
arrastrado o empujado el mueble con cierta asiduidad. Al mover la estanteria de
madera descubriran un pasadizo secreto de seccidn circular, perfectamente construido
con sillares de piedra. Parece un pasadizo muy antiguo y avanza en direccién Suroeste.
La cripta: Puede llegarse a la cripta a través del
tunel oculto del Sétano o entrando en el pantedn
familiar de los Daninsky y bajando las escaleras
que llevan a la misma. Una vez en la propia cripta
podran ver los sepulcros de piedra alineados de
toda la familia Daninsky hasta sus principios.

Sobre cada sepulcro puede verse la figura
yacente realizada en una primorosa escultura de marmol. En el centro de la siniestra
estancia podran encontrar una montafia de monedas de plata casi tan alta como un
hombre. Como comentamos anteriormente, el difunto marido y actual lider de la
manada ha sido durante décadas el noble terrateniente de la zona. En su papel de
marqués se dedicé a recaudar sus impuestos principalmente en moneda de plata, para
asegurarse de que este metal, al menos en su mayor parte, se encontraba en sus arcas
privadas y por tanto seria dificil utilizarlo como arma en sus dominios. De hecho es
extremadamente dificil que los PJs puedan encontrar armas adecuadas o plata para
fundir balas sin hallar este tesoro.

Si se atreven a abrir la tumba de Waldemar (facilmente distinguible por su efigie y por
ser la mas reciente) tendran que desplazar la losa de marmol y abrir el ataid de
madera que se encuentra en el interior. Para sorpresa (o no) de los PJs sdlo
encontraran piedras dentro, asi que o han robado el caddver, o el Marqués no estd
verdaderamente muerto. Como el difunto marido y actual lider de la manada ha sido
el noble terrateniente de la zona, como marqués se dedicé a recopilar todos sus
impuestos principalmente en moneda de plata, asegurandose de que este metal, en su
mayor parte, se encuentra en sus arcas los pj es tendran muy dificil para encontrar
armas o plata para fundir balas sin hallar este alijo.

El tunel: El mismo que hemos citado
anteriormente. Parte de la lefiera del
sotano, llega hasta la cripta del panteén
familiar de los Daninsky y después
continla excavado abruptamente en la
roca hasta llegar al lugar conocido como

El Circulo. La salida por el lado de El
Circulo esta ingeniosamente cubierta de
forma natural por unos arbustos que parecen plantados ex professo. El interior del
tunel apesta fuertemente al hedor almizclefio de los lobos. Si lo recorren hasta el final
encontraran gran cantidad de huesos en el suelo que parecen haber sido
mordisqueados.

El Circulo: Esto es un monumento megalitico circular de aspecto similar a Stonehenge.
Los PJs podrdn encontrar abundantes huesos tanto humanos como animales, pelo y
excrementos de lobo. Esta ubicado en un claro del bosque de Vulpwood justo en el



centro de los dominios. Si llegan a este lugar durante el dia lo encontraran
abandonado, pero si se acercan de noche tendran la oportunidad de vérselas con
Waldemar Daninsky y su cohorte de lobos.

e Thoslow: Es el pueblo mds cercano a la
mansion Daninsky y se encuentra dentro de
los dominios del marquesado. Este es el tipico
pueblo de Ravenloft con arquitectura propia
de Europa del Este y habitantes que miran mal

a los forasteros. La mayoria son humanos,
aunque curiosamente las fuerzas vivas del pueblo son licantropos. De hecho si se dan
una vuelta investigando por el lugar encontrardn una taberna muy tipista llamada “La
Oveja Degollada”. El tipo calvo y bigotudo que regenta el local se llama Connor v,
aunque los PJs no lo sepan a primera vista, es el primer hombre lobo al que se
enfrentaron en el campamento gitano y que terminé huyendo. Si le hirieron en algun
lugar llamativo como la mano o la oreja, todavia tendra vendas sanguinolentas
colocadas en la zona en concreto, lo que podria permitir a los PJs el reconocerle.

Aunque no se note demasiado, Albiene hara todo lo posible por evitar las pesquisas de los PJs.
Si las hacen durante el dia intentara entorpecerles la investigacion sutilmente. Si las hacen
durante la noche es posible que les ataque en su forma hibrida de mujer lobo. Serd muy facil
distraerla si el PJ enganchado le presta la suficiente atencidn mientras el resto busca la
informacidn que sea necesaria.

€l Centenario

Las constantes pesquisas de los Pls
deben llevar mas tarde o mas
temprano a un enfrentamiento con
alguno de los licdntropos principales.
Puede que ese enfrentamiento sea con
Albiene, que consiga oler el miedo de
los PJs y les descubra investigando alla
donde no deben. Puede que el

encuentro se produzca en El Circulo y
qgue su némesis sea Waldemar Daninsky. O incluso es posible que los atrapen en el pueblo
mientras intentan sacar a la luz las “actividades nocturnas” de Connor el tabernero. Pase lo
que pase, la conclusion final es que todo el pueblo esta en el ajo.

En la escena del climax Albiene se revelard como una traidora ante los ojos de los Pls
mostrando sus verdaderas intenciones. Ella necesitaba alguien a quien hubiera amado
verdaderamente para utilizarle como victima ante el sagrado consejo de los Ulfhedhinn para
formar parte de la manada de los Daninsky. Tras mantener a los PJs presos durante el tiempo
que consideres necesario (dos dias como mucho) se reuniran la noche de luna llena en E/
Circulo donde todo parece dispuesto para llevar a cabo una extrafia celebracién.



El marquesado Daninsky esta maldito desde hace 200 anos. Fue maldecido por una vieja
hechicera gitana vistani, a la que las crdénicas llaman Myriam, porque los sefiores del lugar se
negaron a darles cobijo durante una antigua guerra olvidada. En este ritual, atados
fuertemente en el centro de El Circulo, los PJs serdn testigos de cdmo casi todos los habitantes
del pueblo se presentan con antorchas, comienzan a desnudarse como hipnotizados por la luz
de la luna que se derrama sobre el claro, y se transformaran en hombres lobo. Y hoy se han
reunido por un motivo muy especial, “El Centenario”. Todos los licantropos de los territorios
vecinos tienen la oportunidad de liberar sus instintos salvajes y perseguir a las victimas
sacrificiales durante la Caceria Salvaje.

Como vya dijimos anteriormente, el procedimiento serda el siguiente: dejaran a los Pls
completamente desnudos arrancandoles la ropa y comprobaran a ojos vista que no llevan
nada consigo (armas, colgantes, amuletos y anillos, sobre todo si son de plata). Los lobos
forman parte de una sociedad jerarquizada y su supervivencia se basa en obedecer las reglas,
por lo que les informaran de que disponen de media hora para correr en la direccién que
deseen, esconderse o plantar cara. Si a lo largo de esa media hora consiguen llegar hasta las
fronteras de Verbrek antes de que ellos les alcancen, podran seguir con vida.

Acto seguido les dejaran correr libremente, y en cuanto la media hora acabe, los licdntropos
comenzaran La Caza, una persecucién salvaje en la que intentan atrapar a la victima siguiendo
su rastro y jugando con ella hasta matarla.

El incierto futuro de los PJs depende muy mucho de la direccion que tomen en su huida, del
nivel de éxito de sus tiradas y de la benevolencia del DM. ¢Habra un barco que casualmente
pase cerca de la costa si llegan a la playa? ¢Acaso quedan algunos aterrorizados campesinos
escondidos en el templo de Thoslow que puedan ofrecerles asilo hasta que amanezca? Sea
como fuere, veran que las fronteras de Verbrek estdn marcadas con arbustos de acénito
silvestre y que, en efecto, los hombres lobo respetaran el pacto pues no pueden cruzarlas. En
cualquier caso el final mas cldsico para una aventura de Ravenloft seria una escena en la que
los PJs corren por sus vidas y vuelven a alzarse las nieblas del semiplano del Terror, para



perderse en ellas y llevarles... donde el DM prefiera: iRegresar al hogar? éUna nueva aventura
de Ravenloft?

Tu decides.



Dramatis Personae

LICANTROPO, LOUP GAROU (HOMBRE LOBO)

Humanoide mediano (humano, cambiaformas),
cadtico maligno

Clase de Armadura 11 en forma humana, 12
(armadura natural) en forma lobuna o hibrida.

Puntos de Golpe 58 (9D8 + 18)

Velocidad 30 pies (40 pies en forma lobuna)

FUE 15 (+2), DES 13 (+1), CON 14 (+2), INT 10 (+0), SAB
11 (+0), CAR 10 (+0)

Habilidades: Percepcidn +4, Sigilo +3

Inmunidad a las armas: los dafos contundentes,
perforantes y cortantes provenientes de armas no
magicas y que no sean de plata sufren un malus de -4.

Sentidos: Percepcién pasiva 14

Idiomas: Comun (no puede hablarlo en forma lobuna).
Desafio 3 (700 PX)

Cambiaformas: El hombre lobo puede utilizar su accidn para polimorfarse en un hibrido lobo-
humanoide o en un lobo, o regresar a su forma original, que es la humana. Sus estadisticas,
aparte de su CA, son las mismas en cualquier forma. Cualquier equipo que cargue o lleve
puesto no se vera transformado. Regresa a su forma original cuando muere.

Olfato y oidos desarrollados: El hombre lobo tiene ventaja en las tiradas de Sabiduria
(Percepcion) que estan relacionadas con escuchar u olfatear.

ACCIONES

Multiataque (Humano o Forma hibrida solamente). El hombre lobo realiza dos ataques: uno
con su mordedura y otro con sus garras (o arma portada).

Mordedura (Lobo o Forma hibrida solamente). Arma de ataque cuerpo a cuerpo: +4 a
impactar, alcance 5 pies, un objetivo. Golpe: 6 (1D8 + 2) de dafio perforante. Si el objetivo es
humano, debe obtener éxito en una Tirada de Salvacidon por Constitucién CD 12 o sufrir la
maldicién del hombre lobo (licantropia).

Garras (Forma hibrida solamente). Arma de ataque cuerpo a cuerpo: +4 a impactar, alcance 5
pies, una criatura. Golpe: 7 (2d4 + 2) de dafio desgarrante.

GREMISHKA

Humanoide diminuto, cadtico maligno

Clase de Armadura 15

Puntos de Golpe 8 (1d4+6)

Idiomas: Comun (se expresan trabajosamente)

FUE 10 (+0), DES 10 (+0), CON 10 (+0), INT 14 (+2), SAB
10 (+0), CAR 10 (+0),




Visidn en la oscuridad: Gracias a la adaptacién que han desarrollado a entornos subterraneos,
los gremishkas ven perfectamente en plena oscuridad, aunque por contra esta cualidad les
hace muy sensibles a la luz directa.

ACCIONES
Ataque estandar cuerpo a cuerpo: +3 a impactar, alcance 2 pies, un objetivo. Golpe: 2 (1D3+1)
de dafo.

LOBO (ANIMAL COMUN)

Bestia mediana, sin alineamiento

Clase de Armadura 13 (armadura natural)

Puntos de Golpe 11 (2d8 + 2)

Velocidad 40 pies

FUE 12 (+1), DES 15 (+2), CON 12 (+1), INT 3 (-4), SAB
12 (+1), CAR 6 (-2),

Habilidades: Percepcién +3, Sigilo +4

Sentidos: Percepcion pasiva 13

Idiomas: -

Desafio 1/4 (50 PX)

Oido y olfato desarrollados: El lobo tiene ventaja en las tiradas de Sabiduria (Percepcion)
relacionadas con escuchar y olfatear.

T4cticas de manada: El lobo tiene ventaja en las tiradas de ataque contra una criatura si al
menos uno de los lobos aliados se encuentra a 5 pies de la criatura y el aliado no se encuentra
incapacitado.

ACCIONES

Mordedura. Arma de ataque Cuerpo a Cuerpo: +4 a impactar, alcance 5 pies, un objetivo.
Golpe: 7 (2d4 + 2) de dafio perforante. Si el objetivo es una criatura, debe obtener éxito en
una tirada de Salvacion por Fuerza CD 11 o caer bocabajo.

WALDEMAR DANINSKY (LIDER LICANTROPO, LOUP GAROU DE LAS MONTANAS)

Humanoide mediano (humano, cambiaformas), cadtico
maligno

Clase de Armadura 12 en forma humana, 13 (armadura
natural) en forma de huargo o hibrida.

Puntos de Golpe 66 (10D8 + 18)

Velocidad 30 pies (40 pies en forma lobuna)

FUE 15 (+2), DES 13 (+1), CON 14 (+2), INT 10 (+0), SAB 11
(+0), CAR 10 (+0)

Habilidades: Percepcion +4, Sigilo +3

Inmunidad a las armas: dafios contundentes, perforantes y
cortantes provenientes de armas no magicas y que no sean
de plata.

Sentidos: Percepcién pasiva 14

Idiomas: Comun (también puede hablarlo en forma de
huargo).




Desafio 3 (800 PX)

Cambiaformas: Daninsky puede utilizar su accion para polimorfarse en un enorme hibrido
lobo-humanoide o en un huargo, o regresar a su forma original, que es la humana. Sus
estadisticas, aparte de su CA, son las mismas en cualquier forma. Cualquier equipo que cargue
o lleve puesto no se verd transformado. Regresa a su forma original cuando muere.

Olfato y oidos desarrollados: Daninsky tiene ventaja en las tiradas de Sabiduria (Percepcion)
gue estan relacionadas con escuchar u olfatear.

Regeneracion: Daninsky puede regenerar 1 Punto de Golpe cada turno de forma pasiva.

Caminante de las sombras: Bajo la luz de la luna, Daninsky puede utilizar cualquier sombra
oscura como una “puerta dimensional” que le llevaria hasta cualquier otra sombra proyectada
igualmente por la luz de la luna que se encuentre dentro de su rango de movimiento. Esta es
una habilidad gratuita.

ACCIONES

Multiataque (Humano o Forma hibrida solamente). Daninsky realiza dos ataques: uno con su
mordedura y otro con sus garras (o arma portada).

Mordedura (Huargo o Forma hibrida solamente). Arma de ataque cuerpo a cuerpo: +4 a
impactar, alcance 5 pies, un objetivo. Golpe: 6 (1D8 + 2) de dafio perforante. Si el objetivo es
humano, debe obtener éxito en una Tirada de Salvacidon por Constitucién CD 14 o sufrir la
maldicién del hombre lobo (licantropia).

Garras (Forma hibrida solamente). Arma de ataque cuerpo a cuerpo: +4 a impactar, alcance 5
pies, una criatura. Golpe: 7 (2d4 + 2) de dafio desgarrante.



Apéndice: una brebe nota sobre las tiradas de
Miedo p PHorror en DD FPext

Las tiradas de Miedo y Horror se realizan de la misma manera. Ambas funcionan como una
Tirada de Salvacién por Sabiduria. Se realizan cuando un PJ presencia un hecho, evento,
criatura, etc. que le hace sentirse aterrorizado y sobrecogido.

Cuando un personaje falla una tirada de Miedo, tiene un 60% de posibilidades de dejar caer lo
gue lleve en las manos. Se reduce en un 5% por cada nivel de PJ por encima del 1. Ademas el
personaje saldrd corriendo en direcciéon contraria. Una vez se encuentre lo suficientemente
lejos del objeto de su miedo, tardard 1D4 turnos en recuperar la compostura.

Cuando fallan una tirada de Horror, sufren una paralisis temporal durante 1 turno; no podra
moverse, ni atacar o defenderse. Tira 1D6 en la siguiente tabla para descubrir qué efecto sufre
el PJ:

Tiradas de Horror fallidas

Aversidn

Repulsién

Obsesion

Ira sin sentido

Shock mental

AN WIN|F

Aterrorizado
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