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Una aventura para la Marca del Este por el Contemplador



De Master a Master:

La aventura que tienes ante ti, es el fruto de la union
de tres historias de caracter muy diferente. Por un
lado, el eje central, se ha tomado de la historia “La
hija del Gigante de Hielo” de Conan, en la revision que
ofrecié Kurt Busiek en la serie Conan la Leyenda. La
sequnda historia de la que se nutre, es LA guarida del
Gusano de Hielo, también de Conan, que aparecié en
el Magazine, “La espada salvaje de Conan”, y que aqui
se ha utilizado como encuentro opcional. Finalmente,
la Gltima historia usada como base, es “Cenizas de Ni-
flheim” recopilado en el libro Antologia Z Vol.2.

Asi, la historia presentada, desarrolla de forma li-
neal, una aventura sencilla donde los jugadores de-
beran enfrentarse a diversos peligros, en ocasiones
de gran peligrosidad. En éste sentido, la aventura ha
sido planteada como un recurso usado para jugarla
en una sola sesion, o a lo sumo dos, en especial en
jornadas de Rol.

La aventura, comienza con los héroes caminando por
una zona de alta montafa, siendo asi, para que pueda
insertarse en una campafia mayor, o si se desea, ju-
garla de manera independiente.

La aventura, se presenta, usando como mapas, com-
posiciones realizadas con las baldosas de Dungeon
Tiles, del juego D&D, como apoyo para aquellos que
quieran usar miniaturas en sus partidas.

El Dungeon Master
(Victor Velazquez)
Mas aventuras, resefias y aportes

en:
http://el-contemplador.blogspot.com/

Sin mas, os dejo con la aventura. Espero que la dis-
fruteis.




El ataque de los Vanires

“El frio de las montaiias hiela vuestros cansados mus-
culos, mientras la nieve, como una manta espesa y
blanca, cubre la tierra hasta donde alcanza vuestra
vista. £l sol muere en el horizonte, mientras la nieve
cae perezosa a vuestro alrededor; cubriendo debils
mente vuestras huellas.

Unos pocos arboles os rodean, rompiendo asi,
el por otro lado, anodino paisaje. Alqunos
cuervos, como manchas de tinta sobre la blancura in-
vernal, revolotean agitados en el horizonte.

£l invierno esta siendo fuerte, y parece que aun sera
mas frio antes de dar paso a la estacion de las flores.
Los escasos animales que encontrdis, espolean éstas
Ifrias tierras, en busca de algo que llene sus vacios es-
tomagqos.

De pronto, un grito de mujer rompe el silencio de la
tarde. Desde septentrion, os llega el ruido de una per-
secucion. Sequndos mas tarde, veis aparecer tras una
loma cubierta de pinos de bajo tamarno, la fiqura en-
juta y redondeada de una mujer. Su pelo rubio y lar-
gqo, yace suelto, ondeando al compas del movimiento
de su huida. Tras de si, un hombre de larga cabelle-
ra pelirroja, la persique con una sonrisa sadica en su
rostro.

La armadura del hombre tintinea al correr, mientras
su hacha, colgada de forma descuidada en su cintu-
ron, la golpea a cada paso que da. Unos pocos sequn-

de curacién y 100 mo.

La mujer corre desesperada, mientras los hombres
ganan ventaja a cada sequndo que pasa. De pronto,
os percatais de que la mujer lleva, entre sus brazos,
un bulto pequeno, del que brota un debil llanto que
atenaza vuestros corazos. Al mismo tiempo, el hom-
bre que la persequia a escasa distancia, la agarra por
el pelo, lanzandola contra la nieve, mientras el peque-
Aqg bulto cae un par de metros mads lejos de ella.”

A

Este pequefio grupo de querreros, pertenece a la tri-
bu de los Vanires, de pelo rojo y ojos verdosos, se les
considere poco mas que barbaros y asesinos que pue-
blan las montafias.

Son grandes guerreros, acostumbrados a la lucha en
los terrenos nevados y a las emboscadas.

VANIRES: 4
Clase de Armadura: 4
PG: 35,37,29,30,40 (5DG)
Movimiento: 10 metros

Ataque: 3 Vanires con Espadas y |
Vanir con Hacha de Batalla.
Dafio: Espada-1d6; Hacha de Batalla-1d10

Salvacion: G4

Moral: 10

Alineamiento: Neutral

Valor PX: 175

Equipo: Cada uno lleva una espada/un hacha de bata-
lla, un escudo, una armadura de escamas, una Pocidn

Cuando los jugadores se acerquen al
grupo, el Master debe leer:




“Mientras os acercdis al grupo de querreros, aun aje-
nos a vuestra presencia, ois como el hombre que iba
en cabeza dice:

-Yamos ramera Aesir, el invierno es frio y nuestros
cuerpos necesitan calor. Portate bien y solo matare-
mos al crio.- el hombre se rie mientras golpea a la
mujer en el rostro.

De pronto, uno de los hombres se percata de vuestra
presencia, y dice:

~-Cuidado compainieros, aun quedan ratas por aqui.-De
un potente salto se abalanza hacia vosotros como una
fiera llena de rabia.”

Para éste combate, los jugadores ganan la iniciativa
en la primera ronda de combate al coger despreveni-
dos a los querreros Vanires. Estos, lucharan con fie-
reza, pero cuando queden dos o menos Vanires, éstos
huiran hacia el sur.

Cuando los jugadores venzan al grupo de guerreros,
la mujer dira:




“Gracias a Odrhin. S/ no hubieseis lleqado habria
acabado como mis hermanas.-Dice casi sin miraros,
mientras se arrastra hasta donde el pequenio bulto
cayo.~ Pequenio... -Dice dirigiéndose al pequenio bulto,
que [lora desconsoladamente, confirmando vuestras
sospechas.~ Ya aso pequefiin, estamos a salvo.- Gira
la cabeza hacia vosotros y afade- Alqunas de esas
bestias aun siquen en el campamento. For los Dioses
¢Nos ayudareis?”

Si los personajes deciden ayudar a la joven, el Master
debe leer:

“La mirada de la joven sefiala hacia un punto mas alla
de la loma por la que ascendio hace unos minutos. De
pronto os percatais de una leve columna de humo que
asciende de forma lenta y uniforme. Alqunos gritos
de dolor se escuchan desde ese [ugar.

De pronto la mujer se pone en pie, con el bebe en sus
brazos y os apremia:

-Rapido, quizas aun quede alquien con vida.

La mujer, de una fina belleza, mezcla entre su_juven-
tud y la vida dura de las montanas, se yerque como
una amazona de piel blanca como la nieve que al ro-
dea, con una hermosa cabellera rubia como los rayos
del sol. Su espléndida belleza os cautiva y os anima a
luchar por ella.

El camino, aun marcado por las huellas de los Vani-
res, desciende rapidamente, mientras el griterio de la
aldea os llega cada vez mas fuerte. La joven, que evi-
dencia el cansancio por intentar sequir vuestro paso
con el nifio en brazos, os habla con la voz entrecorta-
da por el esfuerzo:

-Esas ratas Vanires [legaron hace una hora escasa,
aprovechando que los hombres estaban fuera, bus-
cando presas para la cena. Intentamos [uchar... Pero
fue en vano. Cuando yo consequi escapar, habian ma-
tado ya a muchos ancianos y nifios, y algunos de esos
monstruos estaban intentando forzar a las mujeres...
Mis hermanas...

Su voz se corta y da paso a las lagrimas, mientras el
pequeiio campamento, aparece tras unos darboles”

En el campamento s6lo quedan algunos de los querre-
ros encargados del saqueo del campamento, y algu-
nas mujeres supervivientes.

“Fl pequefio campamento esta conformado por al-
qunas tiendas fabricadas con pieles de lana gruesa y
blanca. Una pequefia hoquera arde el centro, avivada
por media docena de cadaveres que arden en esta. Un
humo negro y apestoso se alza desde éesta, mientras
algunos Vanires amontonan, en el centro del campa-
mento, algunos objetos saqueados. Un par de querre-
ros, ataviados con grandes escudos, otean la lejania,
atentos a la presencia de cualquier peligro.”

Al acercarse el grupo, deberan lanzar 1d6 cada juga-
dor, para determinar si han sido avistados por el ene-
migo. Segun el tipo de personaje que sea, superara la
prueba, con un resultado de:

-Elfos y Exploradores: 4 a 6
-Ladrones y Medianos: 3a 6
-Clérigos, Paladines, Guerreros,

Otros: 5ab
-Enanos: 6

Magos, Orcos y

Si superan la tirada, significara que han consequido
ocultarse al enemigo. Si por el contrario fallan la tira-
da, significara que han sido visto por alguno de éstos
centinelas, quienes daran la alerta. Cuando un per-
sonaje sea avistado, solo €l sera visto, quienes hayan
superado la tirada, aun permaneceran ocultos, por lo
que ganaran la iniciativa en la primera rondaiegg com-
bate en que,pgrticipen. 2




lase de Armadura: 4
PG: 32,38,27,28,40, 39 (5DG)

ovimiento: 10 metros

jo
Dafo: Espada-1d6; Hacha de Batalla-1d10; Arco Largo
db6

Salvacion: G4

oral: 10

Alineamiento: Neutral

aloh PR 175

quipo: Cada uno lleva, 1 escudo, | Armadura de es-
amas, | Pocion de curacion y 100 mo.

“Mientras los Gltimos gemidos de los Vanires
acallados por el rumor del viento, unas figuras
a caballo, descienden por la colina que hace es-
casos minutos vosotros mismos ocuparais. Diez
hombres equipados con gruesas capas de lobos
y armaduras de cuero Y hierro, observan la es-
cena de desolacion que os rodea. Sus cabellos
rubios, ora trenzados ora sueltos en una brillan-
te melena, describen pequefios circulos a causa
del rapido cabalgar.

" Al acercaros a vosotros, desenvainan sus gruesas
espadas mientras, uno de ellos, de mayor edad,
ataviado con un lujosos yelmo de plata, os dice:

-¢Qué ha ocurrido e nuestro campamento? Por
Odrhin iContestad!

Antes de que podais responder a sus preguntas,
la joven que salvarais en la loma, se adelanta y
con lagrimas en los ojos, dice:

-M:i senor, Mijerkahden, estos hombres han sal-
vado el campamento. Fueron esas bestias de los
Vanir, quienes nos atacaron.

El hombre, observa por primera vez los cuerpos
desparramados a vuestro alrededor, y con gesto
de sorpresa, dice:

-Hela se los lleve... Esas ratas, pagaran muy caro lo
que han hecho. Vosotros... Siento haber pensado que

| erais los causantes de todo éste dolor. Ruego me per-
{ donéis.

-M:i sefior. — Dice la joven- El grueso de su banda de

saqueadores se marcharon hace un par de horas hacia
el Norte, aun quedan posibilidades de darles caza.

-Humm... Ciertamente las huellas estan frescas aun.
Su captura no nos llevara mas de un par de horas a
caballo. Sea, marcharemos en su busqueda. —El viejo
guerrero os sefiala con su espada y afiade.- Os pido
ayuda en ésta empresa jovenes guerreros. loda la
ayuda sera poca.




Los Vanires son como una plaga en éstas tierras. Alqu-
nos de mis hombres se quedaran aqui por si deciden
regresar, vosotros podéis coger sus caballos. iAhora
partamos, y que Odrhim nos guié hoy!”

Si los jugadores acepta ayudar al grupo de gquerreros
recibiran cada uno un “Caballo de Silla”, se puede ver
su descripcion en el apartado “Apéndices”. El grupo
estara formado por los jugadores, Mijerkahden y 3
de sus hombres.

La persecucidn: Sangre en la nieve

‘Mientras cabalgais por un pequeiio sendero, el hom-
bre al que la joven llamo Mijerkahden, os habla:

-Nuestra gente, pertenece a las tribus de los Aesir
naturales de estas montafnas. Durante cientos de
anos, mis antepasados han oyado las montanas que
tus gjos contemplan ahora, y ahn [uchado por aobre-
vivir entre fa fria nieve y la dura piedra. Pero desde
hace unos anos, esos barbaros de los Vanires, han ido
adentrandose en nuestros territorios, convirtiendose
en un problema mayor incluso que [os lobos o el ham-
bre. Jenemos que acabar con esas bestias, os solo sera
cuestion de tiempo que ataquen otra aldea...

E] viejo querrero deja de hablar, sumido en sus pen-
samientos. Ll frio y la nieve comienzan a ser mallores
cada vez, y el terreno, cada vez mas abrupto e intran-
sitable para vuestras monturas, os advierte de que
pronto os llegara la hora de dejar atras los caballos.”

El trayecto hasta el encuentro con los Vanires, dura
dos horas aproximadamente. Durante éste viaje, el
grupo podra sufrir hasta dos ataques aleatorios. Por
cada hora de viaje, el Master debe lanzar 1d6, con un
resultado de 5 a b, sufriran uno de los siquientes en-
cuentros:

Lanza 1d6 y comprueba el resultado:

la2:

Oso LecHuza (3)
Clase de Armadura: 5

PG: 36, 40, 38 (5DG)

Movimiento: 12 metros

Ataque: 2 Zarpazos / | Mordedura
Dafio: 1d8 / 1d8 / 1d4

Salvacion: G3

Moral: 9

Alineamiento: Neutral

Valor PX: 175

Reglas Especiales: Si logra impactar en un mismo
asalto con sus dos zarpazod, a un objetivo, el oso le~
chuza abrazara al aventurero, e infligira 2d8 PG adi-
cionales.

lase de Armadura: 7
G: 18,16, 16, 13, 15, 14, 16 (2+2 DG)
ovimiento: 15 metros

Ataque: | Mordedura

Daftio: 1d6

Salvacion: Gl

oral: 8

Alineamiento: Neutral

alor PX:25

El Master puede determinar mapas aleatorios para
éste encuentro.
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Iras las dos horas de viaje, l[legaran al encuentro con De pronto, uno de los Vanires grita:

parte de los Vanires, en éste caso, el Master debe

leer: -¢Acaso pensabais que no nos percatariamos de vues-
tra presencia? Ratas Aesir. Esta nieve sera vuestra

“Hinalmente, tal es la cantidad de nieve acumulada en mortaja, mientras los cuervos se alimentan de vues-

el camino, que no podéis continuar a caballo. Uno de tra apestosa carne.”

los hombres de los Aesir, es el encargado de quedarse E Y.

a quardara los podencos, mientras vosotros avanzais -

los ultimos kilometros hasta vuestras presas.

Para ésta batalla, los jugadores que quieran combatir,
Unos minutos después, una gran llanura, rodeada de deberan usar solo armas de combate cuerpo a cuer-
afilados escarpados os recibe. La nieve cubre toda su po. De igual forma, no se podran usar conjuros de
superficie, con una blancura solo rota por las figuras ataque, pero si de mejora.
que en el centro de la [lanura os aquardan.

Vanires (12)

lase de Armadura: 4
PG: Entre 36-40 (5DG)
ovimiento: 10 metros
Ataque: 8 Vanires con Espadas y
4 Vanires con Hacha de Batalla

Dafio: Espada-1d6; Hacha de Batalla-1d10; Salvacién:
4

oral: 10

Alineamiento: Neutral

alor PX: 175

quipo: Cada uno lleva, | escudo, | Armadura de es-
amas, y 150 mo. &"r\ Al

Una docena de querreros armados y preparados es-
peran de pie en mitad del llano, al parecer; por sus
gestos e insultos, aguardaban vuestra llegada. Mien-
tras os acercais, Mijerkahden os hace una sefal con
el brazo:

-Nada de arcos o ballestas.- Dice sin apartar la mira-
da de su enemigo.- Esta debe ser una lucha con honor,
solo combatiremos con la espada y el hacha. Y que los
Dioses las quien.




Independientemente de la actuacion de los jugadores,
el Master debera permitir que Mijerkahden no muera
en éste combate.

El Mapa:

Lazona helada del mapa, puede quebrarse si cualquier
criatura camina sobre él. Cada vez que esto ocurra, el
master debe lanzar 1d6, con un resultado de 5 a 6, el
suelo se rompera, cayendo, la criatura afectada, a un
pequeiio lago. Dicha criatura, sufrira un -2 al comba-
te mientras esté mojado (debido al frio), y acabaran
enfermando (Penalizador de 2 a cualquier accién) en
un plazo de 1d8 horas, si no secan sus ropas, 0 cam-
bian de atuendo.




Cuando el combate acabe, Mijerkahden dira:

““Hoy hemos luchado bien. Esas ratas Vanires esta-
ran arreglando cuentas ahora ante Odrhin. Mas, aun
queda sangre por derramar antes de que acabe el dia.
Observad esas huellas... —Dice el Aesir mientras sefia-
la la nieve unos metros mas adelante ante vosotros.-
Esas bestias se dividieron en dos grupos. Unos hacia
el Oeste, y otros hacia el Norte...

Mijerkahden se acerca hasta las huellas y tras medi-
tar un sequndo anade:

-Debemos separarnos aqui. Mi grupo y yo mismo ire~
mos en direccion oeste, vosotros sequid las huellas
hacia el norte. Cuando acabérs con esas bestias venid
a reuniros con nosotros en éste punto. lened cuida-
do, no esperéis un combate con esas bestias si se ven
acorralados.

» B
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R *7 4 la alarma a sus compafieros.

Rapidamente, el grupo de Aesires vuelve a ponerse en
marcha, ésta vez en direccion oeste, dejandoos solos
en el campo de batalla. Al mirar hacia el norte, obser-
vars unos riscos helados os rodean, mientras la blanca
nieve vuelve a arreciar.

Iras un par de kilometros, el rastro que andabais
siguiendo. Desaparece tras subir una pequena coli-
na. Ante vosotros, se abre una pequefa zona, donde
unos riscos helados, cubren el horizonte. El [ugar se
encuentra rodeado por una debil arboleda, mientras
que a unos 20 metros direccion norte, podéis ver en-
tre los riscos helados, como el suelo se acaba en un
ancho foso.”

Los Vanires que escaparon hasta ésta zona, se perca-
taron de que les estaban siguiendo hace un par de ki-
lometros, por lo que decidieron esconderse y prepa-
rar una emboscada. Silos personajes avanzan hasta
la zona central del mapa, los centinelas dispuestos
fuera de los bosques daran la voz de alarma, el Mas-
ter debe leer:

Si los personajes avanzan por los laterales del mapa,
los encuentros se resolveran con cada grupo indivi-
dualmente. A discrecion del Master, estos podran dar

Las zonas remarcadas del mapa, son placas de hielo
que se han formado sobre los fosos que se abren en
el suelo. Si un personaje camina sobre una de éstas
placas, el Master debe lanzar 1d6, con un resultado
de 5 a b, el hielo se rompera, y el personaje caera al
foso, muriendo a causa del choque. Los elfos y Hal-
flings solo romperan el hielo con un resultado de 6.

Cualquier caida por alguno de los tres fosos, conlleva-
ra la muerte, asi, cualquier objeto que caiga por ellos,
se considerara perdido.

den unos 3 metros de altura, y bloquean el campo de
vision, aunque pueden ser escalados. De igual forma,
los grupos de arboles tapan la linea de vision.




Clase de Armadura: 4
PG: 35, 36, 36, 40 (5DG)
Movimiento: 10 metros

Ataque: 2 Vanires con Espadas y
escudo y 2 Vanires con Arco Largo
Dafio: Espada-1d6; Arco Largo 1d6
Salvacion: G4

Moral: 10

Alineamiento: Neutral

Valor PX: 175

Equipo: Cada uno lleva | espada y | escudo / | Arco
Largo, | Armadura de escamas, hasta 2 de ellos, tie-
nen | pocion de curacidn, hasta 2 de ellos llevan hasta
30 gramos de hierba de Basilisco (Esta hierba, hervi-
da, se usa como ungliento para curar la petrificacion.
Permite remitir dicho efecto, devolviendo la piedra a
la carne en un periodo de 1d4 horas, un uso) y 100
mo.

Grupo 2:

Vanires: 3
Clase de Armadura: 4

PG: 36, 36, 40 (5DG)
Movimiento: 10 metros

Ataque: 2 Vanires con Espadas y
escudo y | Vanir con Hacha de Batalla

Dafio: Espada-1d6; Hacha de Batalla-1d10

Salvacion: G4

Moral: 10

Alineamiento: Neutral

Valor PX: 175

Equipo: Cada uno lleva | espada y | escudo / | Hacha
de Batalla, 1 Armadura de escamas, hasta 1 de ellos,
tiene 1 pocién de curacion, hasta 2 Vanires llevaran
250 gramos de hierba de Bis (Esta hierba muy resis-
tente al frio y las nevadas, se suele usar para algunos
hechizos, consiquiendo aumentar la duracion de éstos
hasta en 10% del tiempo total, u uso) y 100 mo.

Grupo 3:

Vanires: 5
Clase de Armadura: 4

PG: 36, 36, 40, 40 (5DG)

El Lider Vanir: 43 (5+3 DG)
Movimiento: 10 metros
Ataque:l Lider Vanir con espada
y escudo 2 Vanires con Espadas y escudo y 2 Vanir con
Hacha de Batalla

Dafio: Espada-1d6; Hacha de Batalla-1d10

Salvacion: G4

Moral: 10

Alineamiento: Neutral

Valor PX: 175

Equipo: Cada uno lleva | espada y | escudo / | Hacha
de Batalla, | Armadura de escamas, hasta 2 de ellos,
tienen | pocién de curacion, y 100 mo. El lider Va-
nir lleva un yelmo (-1 a la CA), 1 pocion de curacion,
300 mo y una raiz de Cot (De fuerte sabor amargo,
suele ser un ingrediente habitual en muchos conjuros.
Otorga un penalizador de +1 a las TS contra conjuros
de las victimas, un uso)




Una vez que venzan al grupo de Vanires, el Master
debe leer:

“El cuerpo del ultimo de los Vanires cae sobre la blan-

ca nieve, tineéndola con su sangre. De pronto una pe-
quena tormenta de nieve se alza donde os encontrais
hasta impedir la vision a mas de tres metros de dis-
tancia. Los cuerpos de los caidos, rapidamente se ven
cubiertos por la nieve hasta desaparecer tras su im-
poluto manto.

De pronto, una debil risa os envuelve. Su procedencia
os es desconocida, siendo imposible determinar de
donde proviene.

En ese momento, la fiqura de una mujer aparece tras
la densa cortina de nieve. Unos sequndos despuées,
la figura se hace mas nitida hasta permitiros ver sus
facciones. Su cuerpo, tan blanco como la misma nie-
ve, se muestra desnudo, como si el frio reinante no
la afectase. Su larga melena rojiza, recogida con una
brillante corona de oro y rubies, reposa despreocu-
pada pos su espalda, mientras sus intensos gjos azu-
les, os observan, como si pudiesen leer vuestra alma.
Con una sonrisa burlona, os dice:

-Valientes son los querreros que se adentran en las
tierras del norte... O quizds no sean mas que necios.

De pronto se acerca a vosotros mientras su imagen
de pertecta belleza os mantiene perplejos, como si 0s
hubiesen hechizado”

En éste momento la mujer se acercara al jugador que
porte el arma u objeto mas poderoso y le besara.

“Lentamente, te besa (aqui el Master debe dirigirse
al jugador e concreto). El frio que te transmite sus
labios te recuerda al de la nieve que te rodea, e instin-
tivamente, 7e alejas de ella.

La mujer; divertida, te dice:

-Hombres valientes, que demuestran su estupidez a
adentrarse en el hielo y la montafa. Portais juquetes
muy interesantes.- De pronto, la mujer muestra en su
mano el (insertar aqui el nombre del objeto robado)-
es muy bonito...

La mujer se gira sobre sus talones y comienza a co-
rrer en direccion contraria a vosotros, mentras su
risa resuena en vuestros o0idos.”

En éste momento los jugadores pueden decidir perse-
quir la mujer para recuperar el objeto, en cuyo caso,
continua leyendo.

La hija del gigante de hielo:

“La mujer; pese a estar denuda y correr descalza por
la nieve, consique avanzar a gran velocidad, yendo
siempre por delante de vosotros. Finalmente al llegar
a una gran explanada, se detiene mientras os sonrie
con malevolencia.

-¢Os atrevéis a persequirme? ¢A mi? Necios morta-
les... Yo soy hija del mismisimo Imir; y vosotros no
sois mas que hormigas bajo sus pies.~ Dejando caer
vuestro objeto al suelo afiade mientras os dedica una
mirada maliciosa- iHermanos, venid a por mi regalo!




De pronto, la nieve a vuestro alrededor comienza a
temblar, hasta que en un violento estallido, se aparta
para dejar a la vista la imponente fiqura de dos gi-
gantes de hielo.

-Ofrid, Hungrelkair;, matadlos y devorad su carne, no
dejéis a ninguno vivo.”

Los dos gigantes de hielo, atacaran de inmediato a los
Jjugadores. Los personajes pueden intentar atacar a la
mujer, pero €sta consequira escapar sin problemas,
sin permitir que los jugadores puedan alcanzarla.

Clase de Armadura: 4
PG:72 (10+1 DG)
Movimiento: 40 metros
Ataque: | Hacha a dos Manos
Dafo: Hacha de Batalla-4d6
Salvacion: G10

Moral: 9

Alineamiento: Cadtico

Valor PX: 1.600

Equipo: Hacha descomunal a dos manos(no puede
ser usada por héroes) Pocién de curar heridas leves.

lase de Armadura: 2
PG: 72 (10+1 DG)
ovimiento: 40 metros

Ataque: | Hacha de Mano y Escudo
Dafio: Hacha de Batalla-4d4
Salvacion: G10

oral: 9

Alineamiento: Cadtico

alor PX: 1.600

quipo: Hacha descomunal (no puede ser usada por
éroes), Escudo Tarja (escudo de gran tamafio que
ubre gran parte del cuerpo, -2 a la CA), Pocion de
urar heridas leves.

Cuando los personajes acaben con los dos gigantes, el
Master debe leer lo siguiente:

“La mujer cae de rodillas visiblemente afectada por la
muerte de sus hermanos. Con la voz rota dice:

~-Hermanos... iVosotros, monstruos! De que [ugar in-
fernal habéss surgido... — La mujer alza sus brazos y
clama al cielo.- iPadre! M/ sefior Imir; al@algi\\a’e és-
tos asesinos! [Sacame de ésta tierra de lo R Ny,

g "




De pronto, el cuerpo de la mujer comienza a brillar
con el fulgor de un rayo, tan potente, que os obliga a
cubrir vuestros gjos. El fulgor llega a ser tan potente
que ni siquiera sois capaces de escapar de su resplan-
dor tapandoos los gjos. Llegados a cierto punto, per-
deis el sentido, incapaces ya de escapar del dolor que
os produce el fulgor:

FPara cuando consequis recuperar la conciencia, tan
solo encontrais vuestro objeto robado, donde antes
se encontraba la mujer. Cualgquier huella de su pre-
sencia, o de los caddveres de los gigantes de hielo.
A pocos metros, veis aparecer al resto de grupos de
Aesir; con Mijerkahden a la cabeza. Al veros, éste os
dice:

-¢Donde diablos os habiais metido? Encontramos los
cadaveres de esos Vanires que matasteis a unos dos
kilometros de agqui. CQué se supone que habéis estado
persiguiendo?”

Los personajes pueden contarle a Mijerkahden, lo
ocurrido con los gigantes y la mujer, en cuyo caso
éste les dira:

“ » - pallair

~-Humm... Esto es preocupante amigos mios. Quiza
eésta historia explique eso.- Dice el poderoso querrero
mientras sefiala a vuestras espaldas.

Iras vosotros, se eleva en el horizonte una gran mon-
tafa de la que surge una espesa columna de humo ne-
gro.

-Esa es Otkatla, la montaiia de fuego. Se dice que alli
vive la hija de los gigantes del hielo. Supongo que fue
a ella a quien os encontrasteis. Y por lo que parece,
no esta de muy buen humor. Escosa muy seria, pues
se dice que esa mujer es una hechicera de gran poder;
capaz de traer a los querreros caidos desde el propio
Vakhala ...

Mijerkahden suspira lentamente mientras contempla
el volcan.




-Farece que fuese a desatar toda su furia a no mu-
cho tardar. Lo cual me plantea un gran problema. A
unos 2 kilometros a vuelo de pdjaro, se encuentran
los dominios de finnbogi, un buen amigo de nuestro
asentamiento. En muchas ocasiones nos ha ayudado.
—£l querrero reflexiona unos minutos y anade- En fin,
creo que debo abusar de vuestra amabilidad una vez
mas. Nosotros debemos regresar al campamento,
para enterrar a nuestros muertos y consolar a las viu-
das. Pero si pudieseis adelantaros hasta la casa de Fin-
nbogi, y asequraros que la erupcion de Otkatla no le
ha generado ningun perjuicio, os estaria eternamente
agradecido. Su hogar no esta muy lejos de aqui, a una
_Jornada de viaje, en direccion al Volcan.”

Los jugadores deberian de aceptar ayudar a los Aesir,
y en la mayoria de los grupos de juego, asi sera, pero
de no aceptar, la aventura concluira aqui.

De aceptar, Mijerkahden se despedira de ellos, mien-
tras los aventureros contintan su viaje hacia la casa
de Otkatla.

lLa Guarida del Gusano de Hielo:

La siguiente parte de la aventura es opcional, para
aquellos Masters que quieran dar mas emocion a la
partida, introduciendo un encuentro especial. Asi,
ésta parte no es mas que un encuentro mas, sin reper-
cusion en la trama principal, que o bien puede servir
como encuentro independiente para cualquier aven-
tura, o como parte de la ventura

En caso de querer utilizar ésta parte, el Master debe
leer:

A medida que avanzais, la noche cae sobre vosotros,
mientras el frio amenaza con haceros sucumbir. Cuan-
do todavia estais pensando en donde quareceros para
pasar la noche, se abre en la pared de una montana a
vuestra izquierda. De ella, surge una mujer con una
pequena antorcha en sus manos y arropada por una
gruesa capa de pieles. Al veros, os grita:

-iRdpido, por aqui, daros prisa u os mataral”

Tras decir esto, el qusano de hielo aparecera y ataca-
ra inmediatamente a los jugadores. En éste caso, el
Master debe leer:

“De pronto, una criatura de aspecto descomunal, sur-

ge de la ladera de la montafa, desde donde la mujer
os hace seflas. La criatura, con el cuerpo de un gusano
de mas de diez metros de largo y tres de ancho, esta
provista de unas fauces temibles, las hace entrecho-
car, produciendo un sonido hueco que resuena en la
ladera.




La mujer aterrada ante la imagen, se adentra corrien-
do en la cueva, atrayendo la atencion del monstruoso
ser, que con un rapido movimiento, se adentra tras
e ”

ésta.

Los jugadores deben adentrarse a salvar a la mujer,
y si pueden, acabar con la terrible bestia que la ace-
cha.

La cueva del qusano de hielo:

Zona l:

“La entrada de la cueva esta cubierta completamen-

te de nieve, procedente del exterior. Las huellas de la
bestia, aun estan presentes en el

suelo de la habitacion. Las paredes, cubiertas de una

capa de hielo, acaban en un techo alto recubierto con
estalactitas de hielo, ahora rotas tras el paso del te-
rrible gusano.”

Zona 2:

“Esta parte de la cueva, parece ser el lugar donde la

mujer vivia. Unas pieles de animal, se amontonan en
una esquina de la sala, junto con un monton de obje-
tos de caza y alqunos enseres personales.”

Si los jugadores se acercan a los objetos de la mujer,
encontraran una carta escrita a mano con alguno tipo
de sustancia rojiza, y 12 mo.

La carta, fue escrita por la mujer, y en ella deja cons-
tancia de como se perdio en una ventisca, y acabo en
la cueva, sin casi comida, y asediada por el gusano. La
carta esta dedicada a Fridleif, hijo de Finnbogi. Si los
personajes al llegar a la casa de Finnbogi, le entregan
la carta a su hijo, cada jugador ganara 200PX adicio-
nales.

Zona 3:

Ante vosotros, se encuentra una figura humanorde
totalmente congelada. Al acercaros, reconoceis sus
facciones como las de la mujer que os aviso del peli-
gro. Su cuerpo parece una estatua, iy aun, perdura la
expresion de miedo en su rostro. La terrible criatura
que mato a la mujer, no parece estar por la zona.

Un pequenio lago permite [legar hasta una sala conti-
qua, de la que procede un frio helador.”

Zona 4:

“Esta zona estd cubierta por grandes fragmentos de

hielo, que en ocasiones, forman largas columnas que
van desde el techo al suelo. Una gran abertura en la
pared oeste, rompe el contorno de la cueva, por otro
lado, cubierto de una fina capa de hielo.”

Por ese aqujero, es por donde el gusano de hielo es-
capd tras acabar con la mujer. El Master, puede hacer
aparecer al ser por cualquier zona, incluida fag-zonas
de agua. -




Gusano de Hielo

Clase de Armadura: 6
PG: 100 (13+1 DG)
Movimiento: 40 metros
Ataque: 2 Mordiscos
Daftio: 2d4/2d4
Salvacion: GI12

Moral: 12
Alineamiento: Neutral
Valor PX: 2.500
Habilidades Especiales:

-Vomito Helado: El qusano de Hielo, puede realizar un
ataque de Vomito Helado, en lugar de sus ataques nor-
males. El alcance es de 20 metros en linea recta. Toda
criatura en dicha linea, que sea herida por el ataque,
sufrira paralisis por congelacién durante 1d8 turnos,
a menos que se supere una Tirada de Salvacién con-
tra paralisis.Los aventureros que sean heridos, y no
superen la tirada de salvacion, veran como en torno a
Su cuerpo se crea una coraza de hielo, que supondra
una autentica prision helada. Un personaje afectado,
puede realizar en su turno, una prueba de fuerza para
romper la prision de hielo.

-Excavacion: El qusano de hielo, es capaz de exacavar
con mucha facilidad, escapando del alcance de los hé-
roes. Durante su turno, puede realizar un movimien-
to de excavacion, que le permitira hundirse en la tie-
rra. El gusano puede reaparecer en cualquier punto
del mapa, incluidas las zonas de agua o hielo, en sus
proximos turnos.

Cuando los jugadores venzan al qusano de hielo, el
Master puede leer:

“Fl ser yace muerto ahora ante vosotros. Puede que
no pudjesers salvar a la mujer; pero al menos, habéis
vengado su muerte.

Mientras, en el exterior, la noche va llegando a su fin,
permitiéndoos continuar con vuestro viaje.”

La noche de los muertos vivientes:

“Vuestro viaje continua hacia el hogar de Finnbog.
En el horizonte, la sombra de Otkatla se yergue ante
vosotros. Un humo negro surge de su cenit, mientras
un fulgor rojizo, ilumina su pinaculo.

De pronto, un fuerte temblor sacude el suelo bajo
vuestros pies, haciendoos perder el equilibrio. Unos
pocos sequndos despuées, el temblor cesa, devolvien-
do a la estampa invernal, su anterior calma.

Sin embarqgo, algo ha cambiado, al observar ahora
Otkatla, veis como decenas de fragmentos de roca
salen despedidos desde su interior; mientras un rio de
lava surge de su oscura boca.

Lentamente comienza a caer sobre vosotros, lo que
en un comienzo pensais es nieve. Fero, tras un rapi-
do vistazo, veis que se trata de una tfina capa de ce-
niza. Rapidamente, la “lluvia” de ceniza comienza a
ser cada vez mas espesa, hasta transformarse en una
densa niebla gris, que os afecta a la vista y os hace
toser.

Cuando comenzais a acelerar el paso, para salir de
este lugar, grandes fragmentos de roca comienzan a
caer cerca de vosotros. Cada golpe esparce la nieve
produciendo una sensacion desagradable en conjun-~
to con la ceniza. Las cicatrices que las rocas dejan en
el manto blanco, dejan un rastro humeante, prueba
de las grandes temperaturas a las que se han visto
sometidas.”

El Master debe lanzar 1d6 por cada jugador. Con los
siguientes resultados, el aventurero se vera impacta-
do por una roca:

6: Elfos, Ladrones y Halflings

5 a 6: Exploradores y Guerreros Tribales

4 a 6: Guerreros, Orcos, Druidas, Magos, Paladines,
Clérigos y Bardos

3 a 6: Enanos




Cada impacto, causa un dafio de 1dI0 PG ademas, Determina un mapa aleatorio para éste encuentro.

el jugador, debe lanzar 1dI2, con un resultado de 12,

quedara inconsciente por el golpe. Los personajes con De iqual modo, por cada tres rondas de combate, el

una CA por debajo de | no quedaran inconscientes. Master debe aplicar el ataque de las rocas volcanicas,

Los personajes con una CA por encima de 7, siempre como se ha descrito anteriormente, pero teniendo en

quedaran inconscientes. cuenta también a los Zombis (que seran impactados
con un resultado de 3 a 6).

“La situacion es demasiado peligrosa como para que-

darse por mas tiempo en terreno abierto, por lo que Casa de Finnbogi:

debeis acelerar vuestros pasos si queréis [legar sanos

y salvos a vuestro objetivo.” “Hinalmente consequis llegar a las puertas de la casa
de Finnbogi. Sin embargo, el aspecto es desolador.

De camino a la casa de Finnbogi, los jugadores po- Sumado a la densa capa de ceniza que ya se ha posa-

dran sufrir algunos encuentros aleatorios adiciona~- do en el paisaje, y a la estampa de Otkatla en plena

les. El Master debe lanzar 1d6, con un resultado de 5 erupcion, encontrais las cercanias a la casa, llenas de

a b, se producira un encuentro. Los enemigos, seran cadaveres destrozados.

Muertos Vivientes, invocados por el poder de la Hija

del Gigante de Hielo, quien los ha despertado para A/acercaros a la casa, una voz os llega de su interior:

que asolen las tierras circundantes a Otkatla, en ven-

ganza por la muerte de sus hermanos. Estos zombis, -/Os adentrais en los dominios de Finnbogi Hurkglain,

son mas fuertes que los aparecidos en el manual basi~ declarad vuestras intenciones, o seréis abatidos!”

co, y estan pensados para personajes de nivel un poco

mas elevado, pero cualquier Master podra usar zom- Los jugadores pueden ahora declarar los motivos de

bis normales si asi lo desea. su viaje, en cuyo caso, el Master puede leer:

Clase de Armadura: 6
PG: 30, 26, 26, 29 (4DG)
Movimiento: 9 metros

Ataque: | Hacha de Mano y Escudo
(a eleccion del master

Dafio: Hacha -1d6 / Hacha de Batalla 1d10

Salvacion: G4

Moral: 12

Alineamiento: Cadtico

Valor PX: 60

Equipo: Hacha de mano y escudo / Hacha de batalla,
escudo y armadura de cuero
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“Loados sean los Dioses. Yo soy Finnbogi. — Dice un
hombre mientras sale del interior de la casa.- Vuestra
llegada es bien recibida, y mas si venis de parte del
buen Mijerkahden. Si es cierto lo que contdis, ahora
entiendo la presencia de esos muertos... La hija del Gi~
gante de hielo, Menja, debe haber entrado en colera.
Las historias cuentan que no es la primera vez... Pero
esas historias se remontan al abuelo de mir abuelo.

~-[Padre!- Dice un_joven mientras corre hacia donde
estais vosotros.~ Vienen mas, docenas de ellos...Y en-
tre ellos, camina una mujer de pelo rojizo y piel como
la nieve... (Menja, la Hija del gigante de hielo!

-Creo, amigos mios, que vuestra llegada no podria
haber sido mas oportuna... Este es mi hijo, Fridleif,
quien estaba vigilando el camino hacia Otkatla, te-
miéndonos la posible relacion con la hija del gigante
de hielo... Pero no perdamos mas tiempo, debemos
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prepararnos para la batalla. Mis hombres estan can-
sados y heridos, por lo que no podran ayudarnos en
la batalla, solo estamos mi hijo y yo. Podéis entrar a
descansar, hay comida y bebida para todos vosotros,
necesitarers recuperar fuerzas para la batalla.”

En éste momento, los jugadores pueden entregar la
carta a Fridleif, si la recuperaron en el encuentro con
el gqusano de hielo. De iqual modo, recuperaran los PG
perdidos, gracias al descanso y a la buena comida de
la casa de Finnbogi. Los personajes deberan esperar
hasta el atardecer, en ese momento, el Master debe
leer:




“La tarde llega con el frio del invierno cerniéndose
sobre vosotros. Mientras reposais en el interior de la
casa, observais como varias mujeres y nifios descan-
san_junto a una pequefa chimenea cerca de la ven-
tana. Algunos hombres vendados, descansan junto
a estos, mientras las lagrimas caen por el rostro de
algunos de los nifios. De pronto, Finnbogi entra en la
casa y dice:

-Preparaos muchachos, las hordas de esa bruja llegan
a nuestras tierras.

Finnbogi sale al exterior enarbolando su gran hacha
de batalla. Alli, armado con una lanza, se encuentra su
hijo Fridieif, oteando el horizonte con gesto preocu-~
pado. Finnbogi, acaricia un simbolo de plata en el que
se puede ver un lobo de gjos rojos. Al veros, dice:

-Espero que Roten, el Dios Lobo esteé hoy con todos
nosotros amiqos mios, y que su fuerza nos llene, pues
creo que los poderes a los que nos enfrentamos hoy,
nos sobrepasan...

De pronto, un gemido os llega desde todas direc-
ciones. A los pocos sequndos, veis como decenas de
muertos aparecen arrastrandose desde carios pun-
tos, rodeando la casa

-Maldicion, esas bestias intentan rodearnos. Que no
entren en la casa, o acabaran con las mujeres y los
heridos.”

Los muertos comenzaran a atacar la casa, intentando
entrar por sus ventanas y puertas.

Las ventanas, resistiran un total de 5 PG, mientras que
las puertas resistiran 12 PG. Cada aldeano en el inte-
rior, cuenta como un guerrero de nivel | con 3 PG.

Si los jugadores consiguen acabar con los muertos vi-
vientes, sin que estos hayan matado a ningun aldeano,
cada aventurero ganara 200 PX. SiTan s6lo mataron
a la mitad (aproximadamente) cada aventurerc ga-
nara 100 PX. Si matan a mas de la mitad, no ganaran
experiencia adicional.

El Master puede aplicar la lluvia de piedras como an-
teriormente se ha descrito si asi lo desea, teniendo en
cuenta la dificultad que esto conlleva.

Clase de Armadura: 6

PG: 26 - 32 (4DG) ¥ e B
Movimiento: 9 metros P ’
Ataque: | Hacha de Mano y Escudo
/Hacha de batalla (a eleccién del master

Dafio: Hacha -1d6 / Hacha de Batalla 1d10

Salvacion: G4

Moral: 12

Alineamiento: Caético

Valor PX: 60

Equipo: Hacha de mano y escudo / Hacha de batalla,
escudo y armadura de cuero

[ 5,8

El Master puede dsitribuir por donde atacan ls zom-
bis a su antojo.

Una vez acaben con los muertos vivientes, el Master
debe leer:

“De pronto, el joven Fridleif lanza un grito de terror.
FPara cuando miradis en su direccion, la escena que
contemplais es de autentico terror. A unos veinte me-
tros de su posicion un grupo de muertos camina es-
coltando la imponente figura de dos colosos de piel
cetrina. Entre estos, una mujer de piel como la nieve
Yy pelo rojizo os contempla con una muesca de odio en
el rostro. Pero la mas terrible de la escena, reside en
el sequito que la acompana. Los muertos que caminan
frente a ella, son Mijerkahden y el resto de los habi-
tantes de su aldea, aun sangrando por las heridas que
le dieron muerte. Ahora, como muertos vivientes, ca-
minan con una mirada muerta en sus gjos. Iras estos,
los dos gigantes de hielo que mataseis anteriormente,
caminan ahora como muertos vivientes a las ordenes
de su hermana hechicera.

-Gusanos sin nombre... Ahora comprobareis mi ver-
dadero poder. — Dice la mujer; mientras se acerca a
vosotros con paso lento.

-Esos son Mijerkahden y su familia... £Es mujer no solo
los a matado, si no que también los ha arrancado de
los brazos del Vakhala. iDebe pagar por ello!
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Con un grito de querrero, salta hacia
el combate, mientras enarbola su poderosa hacha”

El Master debe permitir que Finnbogi y su hijo so-
brevivan al encuentro, aunque puede escenificar que
estos acaben muy malheridos. Los gigantes tienen el
mismo peérfil que antes, pero con una salud de 55 pun-
tos cada uno.Los zombis, tienen el mismo perfil que
cuando estaban vivos. Esta acompafiada por 2 gigan-
tes, 4 Aesir y Mijerkahden

La hija del Giagnte de Hielo

Clase de Armadura: 7
PG: 36 (5DG)
Movimiento: 9 metros
Ataque: Daga

Dafio: 1d4

Salvacion: M5

Moral: 12
Alineamiento: Cadtico
Valor PX: 3.000
Equipo: Daga, 2 Pociones de Curacién, Corona de Oro
y Rubies.

Hechizos: 5 Proyectiles Magicos, 2 Bolas de Fuego, |
Causar Miedo, | Volar, 2 Muros de Fuego, | Escudo

Cuando los jugadores venzan a la Hija del Gigante de
Hielo, ésta dira:

““¢Como puede ser? Yo soy la hija de Imir.. Yo camino
de la mano de Hedla, diosa de los muertos, y vago por
su reino como si fuera el mio propio... Yo...

La mujer cae al suelo, donde su cuerpo, lentamente
se deshace como la nieve al lleqar la primavera, y su
pelo, ahora rojo como el fueqo, arde hasta consumir-
se, dejando tan solo su corona de oro y rubies, como
mudo testigo de su existencia.”

Cualquier muerto viviente (incluidos los gigantes de
hielo) que aun permaneciesen con vida, caen al suelo
inertes. Los jugadores pueden tomar la corona (va-
lor de venta 12.000 mo), la cual confiere un +1 a las
tiradas de salvacion contra conjuros, y un +1 al daho
cuando se realizan hechizos relacionados con el ele-
mento Hielo.

Ahora, el Master debe leer:

“Hinnbogi se alza ante los caddveres de los que antaiio
fueran sus amiqos, y con gesto triste dice:

-Al menos ahora podran descansar tranquilos... Gra~
cias amiqos Mmios por ayudarnos en éste momento tan
diticil, no sera olvidado.

El viejo querrero se agacha para recuperar algo del
cadaver de Mijerkahden, y tras levantarse, os lo ofre-
ce.

-Esta es la espada de la casa de Mijerkahden, un teso-
ro de gran valor. Creo que €l querria que lo conserva-
rais, asi, es vuestro.”

Los jugadores obtienen la espada “FrostBite”, una es-
pada magica +1 que al herir a una criatura de tamafo
humanoide, permite lanzar 1di2, con un resultado de
11-12, paraliza a la criatura herida durante | asalto.

““Hoy hemos acabado con un gran peligro para éstas
tierras, y por eso, hoy lo festejaremos y dormiremos
felices. iSois bienvenidos! Asi, enterremos a nuestros
muertos y celebremoslo, pues, hoy el sol volvera a al-
zarse, pero quizas mafiana no haya tanta suerte.- Dice
Finnbogi con una amplia sonrisa.

Hoy celebrareis vuestra victoria, curareis vuestras
heridas y os preparareis para sequir vuestro camino,
pues cQuién sabe donde se esconde el mal en las tie~
rras de la Marca?”

FIN




(Clase de Armadura: 2
PG: 46 (6DG)
ovimiento: 10 metros
Ataque: Hacha de batalla
Datio: 1d10

$alvacion: G6

oral: 10

Alineamiento: Bueno
quipo: Hacha de Batalla, | Armadura de escama y 2
ociones de curacion.

soldados Aesir:

Clase de Armadura: 4/ 3
PG: 31, 30, 30, 32 (4DG)

\taque: Hacha de batalla / Hacha y eseudo—
Dafio: 1d10 7/ 1d6

Alineamiento: Bueno
quipo: Hacha de Batalla/ Hacha y escudo y | Arma-
dura de escama

Clase de Armadura: |
PG: 42 (6DG)
Movimiento: 10 metros
Ataque: Hacha de batalla
Daiio: 1d10

Salvacion: G6

Moral: 10

Alineamiento: Bueno
Equipo: Hacha de Batalla, | Armadura de escama y |
Pocion de curacion.

Clase de Armadura: 4
PG: 32 (4DG)
Movimiento: 10 metros
Ataque: Lanza

Daiio: 1d8

Salvacion: G4

Moral: 10
Alineamiento: Bueno
Equipo: Lanza y | Armadura de escama




