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MIL INVIERNO
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MODULO PARA PERSONAJES DE NIVEL 6 - 10

El mas terrible de los peligros aguarda en el interior de un legendario artefacto perdido en los
confines de la Isla Boreal: el Arca de los Mil Inviernos. Las fuerzas de la oscuridad estan buscando
esta reliquia, y no se detendran ante nada, amenazando a todo Valion con el advenimiento de un
invierno eterno. ¢Podran nuestros héroes salvar al mundo de este gélido destino?
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INTROOUCCION

X2: Bl Arca de los Mil Inviernos es una aventura de explora-
cién ambientada en la remota isla Boreal. A instancias del
mago Fistan, los aventureros se embarcaran en la bisqueda
de un legendario artefacto conocido como el Arca de los
Mil Inviernos, responsable del gélido clima de la isla, que
amenaza con desatar un terrorifico invierno eterno sobre el
mundo entero. Los personajes no solo deberan enfrentarse
a los peligros de la isla y a los rigores de un clima extremo,
sino que se veran envueltos en una carrera desesperada con-
tra las fuerzas oscuras que pretenden hacerse con el Arca a
toda costa.

Esta aventura esta disefiada para un grupo de entre 4y 7
aventureros, de niveles 6 a 10, con un total combinado de
unos 40 niveles de experiencia. Deberfa haber al menos
un mago y un clérigo, y los personajes expertos en super-
vivencia como exploradores y druidas resultaran de una
utilidad enorme.

INFORMACION
PARA Sl NARRAOOR_

Cuando Valion aun era joven y Esmeril aun no iluminaba el
mundo con su luz, al noroeste del continente se alzaba la gran
isla de Thuria. Sus moradores, aunque escasos, eran hombres
y mujetes de noble apariencia, altos, rubios y poderosos,
dotados de una gran inteligencia y practicantes de grandes
hechicerfas hoy olvidadas. Gracias a su magia, los thurianos
domefiaban incluso los frios vientos articos que azotaban su
hogar y mantenian a raya el hielo y la borrasca, convirtiendo
a Thuria en un magnifico vergel rodeado de aguas gélidas.

La prosperidad de Thuria aumento6 sin cesar, levantada so-
bre los hombros de los esclavos que los thurianos captura-
ban en sus incursiones al continente. La sociedad thuriana
empez6 a construirse paulatinamente sobre la base de una
élite de poderosos brujos que gobernaban indolentemente a
sus huestes de esclavos, doblegados mediante el castigo fisico
y la perversiéon magica de sus mentes. Y asi, con el paso de
los siglos, la decadencia hundié sus garras en Thuria, y sus
sefiores, dedicados en exclusiva a la obtencion de perversos
placeres y entretenimientos inmorales, se volvieron cada vez
mas dependientes de los esclavos que los mantenfan y les pro-
curaban su sustento.

Nadie sabe a ciencia cierta cémo ocurrié ni el momento
preciso en el que uno de los esclavos, un hombre de fuerte
voluntad y espiritu indomable, se percaté de que los rubios
amos no podrian subsistir sin sus siervos. Manteniendo du-
rante afos la fachada de un esclavo fiel con la mente rota, en
secreto aprendi6 de sus seflores thurianos toda la hechiceria
que pudo ¥, llegado el momento, liderd una revolucién que
sacudio los cimientos de la propia isla. Incapaces siquiera de
imaginar que tal cosa era posible, los amos se vieron sorpren-
didos y abrumados, y aunque la rebelién costé miles de vidas,
finalmente el imperio de los sefiores-brujos se colapsé de ma-
nera rapida, brutal y definitiva.

Con la caida de Thuria, la mayoria de los grandes pilares
luminosos y las montanas de espejos que convertian la isla
en un paraiso se derrumbaron, y las leyes de la naturaleza
regresaron con fuerza, devolviendo a la isla su clima artico
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original. Los esclavos liberados se espatrcieron por el sur de la
isla, alli donde el tiempo era menos crudo, y se organizaron
como pudieron para sobrevivir. El lider de la revuelta decidié
que era imprescindible preservar los conocimientos de magia
que habfa aprendido, y sobre la roca de Ardenmor fundé una
Academia que servirfa de puntal para la incipiente nacién que
empezaba a fraguatse en la isla.

Siglos mas tarde, aquella nacién de hombres que se habfan
ganado su libertad contra todo prondstico se vio amenaza-
da de nuevo, y esta vez el peligro procedia del exterior. Una
alianza de hombres de Ungoloz y un extrafo clan de elfos os-
curos llegd a Thuria por motivos que se desconocen, y enttd
a sangre y fuego, provocando el caos y sembrando el terror.
Los habitantes de la isla intentaron organizar una apresurada
defensa, pero se vieron forzados a retroceder cada vez mas al
inhospito interior. Como ultimo recurso, los ultimos magos
de Ardenmor decidieron emplear el arma mas poderosa que
conocian, aprendida de los antiguos textos thutianos: el Arca
de los Mil Inviernos. Viajaron por medios misticos hasta el
corazén de la Marca de los Titanes, donde el ancestral at-
tefacto reposaba desde tiempos inmemoriales, y la llevaron
a Thuria justo cuando la Gltima batalla de la guerra estaba a
punto de comenzar. Los magos aflojaron las cadenas misticas
que mantenfan cerrada el Arca y, desesperados, la abrieron de
par en par. Muchos siglos han pasado desde entonces, y no se
sabe con certeza qué ocurrié a continuacién, pero desde en-
tonces el nombre de Thuria ha sido olvidado incluso por los
mas sabios de Valion y el lugar se conoce tinicamente como la
isla Boreal, un lugar azotado por inviernos perpetuos y ven-
tiscas antinaturales. Los maestros del saber especulan con la
posibilidad de que el Arca de los Mil Inviernos siga alli, en
algun lugar del interior de la isla, abierta y desatando su furia
gélida sobre el lugar, pero de cierto nada se sabe.
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Hace unos meses, un grupo de aventureros regresé de su
ultima busqueda en las montafias al norte de Dormunder
con un fajo antiquisimo de pergaminos hechos de una vi-
tela excelente de piel de foca y perfectamente conservados.
Como no eran magicos y fueron incapaces de traducir su
complejo cédigo de cifrado, acabaron por venderlos a al-
guien que demostré un enorme interés en ellos: el reputado
mago Fistan. Durante meses, el hechicero de la Llambria
estuvo descifrando y estudiando los antiguos textos y des-
cubrié que hablaban de un antiguo artefacto de gran poder:
el Arca de los Mil Inviernos. Los pergaminos, firmados por
Solkan, el dltimo mago de la Academia de Ardenmor, rela-
taban la invasién de la isla de Thuria por una oscura alianza,
y de cémo el Arca fue recuperada y abierta como ultima
defensa desesperada. A pesar de las salvaguardas magicas
empleadas, algo sali6 mal. Solkan especulaba en sus per-
gaminos que probablemente las cuatro cadenas encantadas
que mantenian el Arca cerrada saltaron en pedazos, hacien-
do que esta se abriera completamente y sin control y matara
a todos los magos de Ardenmor.

Los pergaminos concluyen describiendo los preparativos
que hizo Solkan para regresar a Thuria y contener lo que
sus colegas habfan desatado antes de que fuera demasia-
do tarde. Aunque desconocia lo que contenfa realmente
el Arca, Solkan sabia que esta desataria la furia de mil
inviernos sobre las tierras que la rodeaban, y que estos
solo serfan el preludio del legendario Invierno de Fimbul,
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una era de oscuridad y frio de proporciones apocalipticas.
Solkan era consciente de que no podtia cerrar el Arca sin
ayuda. Para hacerlo, antes debfa recuperar al menos dos
de las cuatro cadenas magicas que probablemente habrian
sido arrastradas por los vientos huracanados surgidos del
Arca. Y si las cadenas realmente se habfan roto en peda-
zos, unicamente «el clan de Thundrannor, en sus forjas
a la orilla del fuego», podtia trabajar el magico mystil del
que estaban hechas. Lamentablemente, Solkan no sinti6 la
necesidad de dejar constancia del paradero del Arca dentro
de la isla de Thuria, y muri6 antes de poder emprender su
busqueda, quedando su relato sepultado en una antigua
mazmorra hasta ahora.

Todo aquello preocup6 enormemente a Fistan. El también
habia oido hablar del Invierno de Fimbul y sabia que las le-
yendas decfan que llegaria tras mil afios de invierno sin fin.
Aunque los pergaminos de Solkan no estaban fechados, los
calculos de Fistan y sus conocimientos de historia antigua lo
llevaron a una siniestra conclusién: el tiempo se esta agotan-
do. La Thuria de Solkan no podia ser otra que la isla Boreal
en los mares del norte, y en alguno de sus remotos confines,
el Arca de los Mil Inviernos estaba a punto de desatar una
edad de hielo sobre el mundo entero. Habia que actuar de
inmediato. Un pequefio grupo de aventureros expertos que
no temiera enfrentarse a los peligros y rigores del gélido
norte deberfa embarcarse hacia la isla Boreal, encontrar las
cadenas de mystil y cerrar el Arca de los Mil Inviernos antes
de que fuera demasiado tarde. Los aventureros elegidos por
Fistan son, precisamente, los Aventureros Jugadores.

€l ViAJe HASTA LA 1SLA

Fistan ha fletado un gran barco de vela, el Albatros, que
llevara a los aventureros desde Puerto Oeste, en el mar
del Dragén, hasta Hogar Invernal, el tnico asentamiento
permanente en la isla Boreal. También les ha facilitado vie-
jas cartas de navegacion adquiridas con gran dificultad. El
viaje a bordo del A/batros tiene una duracién de dos sema-
nas, si no surgen contratiempos. Si lo desea, el Narrador
puede determinar las condiciones del viaje usando la Tabla
de Condiciones del Viento en el Mar (ver manual basico
de Aventuras en la Marca del Este, pag. 49). Al final de su
travesia, el A/batros atracara en el dnico puerto que existe
en toda la isla: la cala de Hogar Invernal.

DOGAR INVERNAL

Hogar Invernal es uno de los pocos asentamientos huma-
nos permanentes de la isla Boreal, y también el mas grande.
Unas ochocientas personas viven alli, hombres y mujeres re-
cios y adustos que se hacen llamar Saami. Los humanos que
aun viven en la isla son los descendientes de los antiguos
esclavos que se rebelaron contra sus amos thurianos en la
antigiedad. No suelen recibir demasiados visitantes, asi que
la llegada del .A/batros sera todo un acontecimiento. El lider
del poblado es un anciano robusto y vigoroso llamado En-
gebreth, que en sus dfas fue cazador y llegd a viajar hasta
mas alla de las montafias del Gran Muro y hasta las orillas
del lago Ilmr, en las tundras del sur de Vestren.

Glaciar de Shakak.

una nueva cadena.

los AJs.
de yetis, cada una con sus particularidades.

Invernal y los Lj6s Alfar, o “elfos de las nieves”.

conseguir algo a cambio.

piedras estan conectadas entre si.

SUMARIO D€ E€LEMENTOS O€ LA TRAMA

*  Los AJs juegan contra el tiempo: en cuatro meses el Invierno de Fimbul sera liberado del Arca.

* El clima artico y subartico de la isla empeorara segin avancen los meses, haciendo mas dura la exploracion.

* El Arca de los Mil Inviernos se encuentra en las ruinas de la antigua Academia de Ardenmor, en el extremo norte del

»  Para cerrarla de nuevo hacen falta al menos dos cadenas de mystil.

*  Solo hay tres cadenas completas en toda la isla: una esta en posesion de las Brujas del Norte, otra en la isla de Astragard
y la dltima cuelga del cuello del gran dragén Ormysherrek.

*  Varios eslabones rotos de mystil se encuentran repartidos por la isla. Diez de esos eslabones podrian ser forjados en

*  Los tnicos capaces de trabajar el mystil son los enanos del clan de Thundrannor, en la isla de Hjarvik.

*  Una expedicion de elfos oscuros y humanos malvados también busca el Arca y podtian llegar a encontratla antes que
* Laisla Boreal estd habitada por los Saami, descendientes humanos de los esclavos de Thuria, y por seis tribus distintas
* Entre los habitantes monstruosos o sobrenaturales de la isla destacan los gigantes de hielo, las Brujas de la Corte

* También persisten dos ciudades thurianas, gobernadas por dos casas nobles y decadentes, la Casa Gethiran y la Casa
Anhedrin. Ambas conocen el paradero de la Academia de Ardenmort, pero sus perversos seflores no lo revelaran sin

* Existen seis Piedras de Viaje diseminadas por la isla que permiten transportarse rapidamente entre ellas. No todas las

* El transporte entre Piedras de Viaje se realiza a través de los Senderos, caminos magicos que cruzan un extrafio plano
de existencia. Los Senderos son inestables y peligrosos tras siglos de descuido y abandono.




RUMORES €N NOGAR INVERNAL

pero su precio es demasiado

0l00 RUMOR
01-04 Ultimamente se ha visto a gente extrafia rondando por la isla: hombres vestidos de negro y elfos de piel oscura.
) Parece que estan buscando algo y lo mejor es evitarlos por todos los medios. (V)
05-08 Hay muchas tribus de yetis, y no todas son timidas o pacificas. {Cuidado con los abominables hombres de las
nieves! (V)
09-12 Un gigante dormido bajo el monte Kiukuinnen conoce un secreto de suma importancia. (V)
13-16 Los glaciares del norte son el dominio de los gigantes de hielo. jSolo los necios entrarfan en sus tertitorios! (V)
17-20 Antafio esta isla era un parafso en el que nuestros ancestros vivian felices bajo la luz de un verano sin fin.
: (V/E)
2104 Un gran dragén blanco sobrevuela los cielos de la isla de vez en cuando, sobre todo cuando hay ventisca.
) Dicen que lleva una cadena enorme colgando del cuello. (V)
2598 Dicen que los elfos de las nieves viven en algun lugar al interior de la isla y que en sus salones encantados
celebran maravillosos festejos donde todos son bienvenidos. (V/F)
29-31 Al fondo del lago Tehren hay un palacio sumergido que solo se puede ver bajo la luz de la luna llena. (F)
32-35 Existe un laberinto de hielo que oculta un gran tesoro del mundo antiguo en su interior. (V)
36-38 Las Luces del Norte son el camino de los elfos, y traen consigo cosas que no son de este mundo. (V)
39-41 La llama eterna de Aarnivalkea brota del suelo o de la superficie del agua en los lugares donde hay tesoros
enterrados. (V)
42-44 Las Brujas del Norte intentaron robar del ciclo el sol y la luna para dejar a los Saami en la oscuridad, pero unos
héroes se lo impidieron y desde entonces traman su venganza. (F)
45-48 Los gusanos polares son ciegos. Si te quedas muy quieto, no pueden atacarte. (F)
En una isla al este se alza una montafia de fuego, y procedente de sus entrafias se escuchan a veces siseos y
49-52 golpes metalicos, pero no hay manera de llegar a ella a no ser que se esté lo bastante loco como para cruzar a
pie el Hielo Crujiente sobre el mar de Jokull. (V)
53-56 Matar a un oso en la isla Boreal enfurece a los espiritus de los bosques y las nieves. (F)
57.50 Los fantasmas de los que mueren de hambre y frfo rondan por los campos nevados y los desiertos de escarcha,
) odiando a los vivos y ansiando el calor de sus cuerpos. (V)
60-63 Los anriguos, amos no desaparecieron, simplemente se ocultaron, y sus ciudades de hechiceria siguen ahi
fuera, en algin lugar. (V)
64-67 Las Piedras de Viaje son las puertas que permiten acceder a los Senderos. Los antiguos amos las usaban para
viajar de una punta a otra de la isla. (V)
68-70 En lo mas alto de un pico solitario, en los confines mas septentrionales, se alza el Sitial del Dios Tuerto. Desde
) alli se pueden ver todos los tincones de la creacion. (V/F)
174 Los magos de la antigiedad tenian su gran biblioteca en el corazén de la isla, sobre una gran roca junto al mar,
) rodeada de espesos bosques. (V)
75-78 El Bardo de Acero yace en la Torre de la Ira y posee sabiduria ya olvidada. (V)
79-82 Nunca hay que comer la carne de un semejante... esa es la marca de Atshen. (V)
83-85 Las que tejian el destino ahora cortan los hilos en su propio beneficio. (V)
86-89 Las manzanas de Idunn dan la juventud eterna y el vigor de los propios dioses. (V)
90-93 Harreg Piel de Oso nos conducira al desastre si se le deja liderar a los Saami. (V/F)
94-96 Una flor del verano es lo unico que necesita un corazéon gélido para recuperar su calidez. (V)
97-00 iﬁoéi(lii]l)a Blanca de las cumbres conoce las respuestas a todas las preguntas...

Tanto Engebreth como varios de los cazadores que se reinen
a diario en el sal6n del hidromiel pueden dar a los personajes
informacién basica de la isla. Esta estd dividida en dos mi-
tades, Osten al este y Vestren al oeste, conectadas por una
estrecha franja de tierra. Pocos Saami se aventuran jamas, ni
siquiera se acercan, a las Cumbres de Kaleva, en el corazén
de Osten, y lo que hay mds al norte es tierra desconocida
habitada por gigantes y monstruos. Las tierras de Vestren
son practicamente desconocidas patra los Saami. También les
pueden hablar de los “hombres peludos” que habitan en el
interior de la isla, a los que sus ancestros llamaban yetis. Una
tribu habita al sur de las cumbres y nunca se han compor-
tado de forma agresiva, sino que se limitan a observar a los
cazadores Saami desde lejos y desparecen en sus bosques al
ser avistados o increpados. Nadie ha oido hablar del Arca,
de la Academia de Ardenmor ni de nada que se le parezca,
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al menos nada completamente fiable. Sin embargo, se puede
escuchar multitud de rumores y habladurfas al compartir el
hidromiel frente al fuego.

LA %LA BOREAL

La isla esta dividida en dos mitades diferenciadas, Osten y
Vestren, que a su vez se dividen en varias regiones mas pe-
quefias, determinadas sobre todo por su tipo de terreno. El
tipo de terreno determinard la tasa de movimiento, asi como
las posibilidades de desorientacion, de encontrar alimento y
la visibilidad del entorno, asi como el tipo de encuentros que
pueden producirse.
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AYUDAN‘CGS Y MERCENARIOS

Contratar ayudantes, porteadores y mercenarios en Hogar Invernal va a ser una tarea ardua para los AJs: se acerca el
invierno, y a ojos de los Saami internarse en las tierras salvajes de la isla es una absoluta locura. Por ello, los aventureros no
pueden contar con formar una gran expedicién; ademas, un grupo pequeflo aumenta sus posibilidades de supervivencia
en las tundras y taigas, sobre todo a medida que el invierno se vaya recrudeciendo. Acumular provisiones para un nimero
elevado de personas también implicaria vaciar considerablemente las despensas de Hogar Invernal de cara al invierno,
algo a lo que los Saami no estan dispuestos. Por tanto, la expedicién de los personajes por fuerza tendra que ser reducida
en numero. Para representar la reticencia de los Saami, cada personaje ve su Carisma reducido en 2 puntos a efectos del
nimero maximo de ayudantes que puede contratar, y sera necesario obtener un resultado neutral o mejor en la Tabla
de Reaccion para convencerles de participar. A continuacién se describe el tipo y nimero de ayudantes que es posible
contratar. El numero de ayudantes puede aumentar con los meses a discrecién del Narrador, y en funcién de los logros y
decisiones de los AJs.

*  Conductores de trineo: Amund, Gravning, Rega y Fram son los cuatro unicos conductores de trineo de perros
disponibles. Contratar a cada uno de ellos con su trineo y su reata de ocho perros cuesta 150 mo al mes. No
abandonaran a sus perros bajo ninguna circunstancia, y si los aventureros quieren cruzar terrenos no aptos para los
trineos, abandonaran la expedicién y regresaran a Hogar Invernal.

* Cazadores: Arik, Taimi e Ilmaren. Cada cazador que se incorpore a la expedicion resta 1 a la tirada de caza y forrajeo.
Coste: 50 mo al mes.

*  Guerreros: Hasta diez guerreros estarfan dispuestos a embarcarse en la expedicién: 3 arqueros (40 mo al mes), 4
guerreros de infanterfa ligera (20 mo al mes) y 3 lanceros ligeros (50 mo al mes).

* Intérprete: Solo Roald, el hijo de Amund, entiende el lenguaje de los yetis y es capaz de comunicarse verbalmente con
ellos. Es un muchacho de 14 afios al que sus padres no permitiran enrolarse en una expedicién por menos de 120 mo
al mes.

*  Runoya: Venla es la cantora de runas, o runoya, de Hogar Invernal. A efectos de juego, Venla es una bardo de nivel 5,
que sustituye la habilidad de usat pergaminos de mago o elfo por la capacidad de lanzar conjuros como un druida de
su mismo nivel. Coste: 200 mo al mes.
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Para facilitar la gestion de la exploracion, la capacidad de mo-
vimiento de los aventutreros ha sido convertida a puntos de
movimiento (PM). Los PM dependen del medio transpor-
te empleado; un grupo que avance a pie dispondra de cua-
tro puntos de movimiento al dfa. Cada tipo de terreno tiene
asociado un coste en PM, que el grupo debera “gastar” para
entrar en un hexagono de ese tipo. Si los PM restantes no al-
canzan patra pagar ese coste, el dia siguiente podran descontar
los puntos sobrantes del coste si deciden seguir avanzando en
la misma direccion.

Asi, en circunstancias normales, un grupo podra recorrer an-
dando cuatro hexagonos (20 km) de tundra en un dia, o dos
de tundra y uno de bosque, o uno de montafias o glaciares.

MARCDA FORZ ADA

El grupo puede decidir acelerar la marcha para cubrir mas
terreno en una jornada de viaje a cambio de fatigarse y arries-
garse a mas encuentros. Asi, el grupo gana 1 PM, pero sus
miembros pasan a estar fatigados (-2 a la CA y a las tiradas
de ataque y dafio) hasta que descansen una noche completa,
y el Narrador realizard una segunda tirada para comprobar si
se produce un encuentro adicional. Ademas, si existe la posi-
bilidad de dafio por exposicion, sera necesaria una tirada de
resistencia al frio al final de la marcha (con el modificador
correspondiente a la fatiga). Pueden ganar un segundo PM
forzando aun mas la marcha, pero en ese caso el grupo se
vera obligado a pasar el dia siguiente descansando.

ORIENTACION

Cada dia de marcha, los jugadores deben indicar al Narrador
la ruta o direcciéon que pretenden seguir. Si su capacidad de
movimiento les permite desplazarse mas de un hexagono al
dfa, deberan ir sefialando su rumbo hasta agotar sus puntos
de movimiento. Al principio de cada jornada, el Narrador
decidira si existen posibilidades de que el grupo se pierda.
Si el grupo avanza siguiendo un rio o hacia un punto de
referencia visible no pueden perderse. De lo contrario, cada
tipo de terreno indica las probabilidades de que el grupo se
desoriente y avance en una direccién que no era la deseada.
Si el grupo supera la tirada, se podran desplazar siguiendo
el rumbo establecido.

Si falla la tirada, el Narrador debe tirar 1d6 y consultar esta tabla.

‘TIRADA pe&be&se

106

1-2 El grupo se mueve al hexdgono a la izquierda del que querfa ir.
El grupo se pierde y debe desandar el camino, por lo que

3.4 no avanza uno de los hexagonos que podia avanzar. En

) caso de que solo se moviera un hexagono por el tipo de

terreno, se quedara donde estaba.

5 6 La expedicién se mueve al hexagono a la derecha del que
quetfa ir.

Sien el grupo hay algin AJ de clase explorador, este puede res-
tar su nivel al porcentaje de perderse establecido por el terreno.
Cada cazador Saami también permite restar tres puntos a ese
porcentaje, pero unicamente en la mitad sur de Osten.
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El Narrador debera dictaminar en qué hexagono concreto se
produce la desorientacién, pudiendo deciditlo aleatoriamente
o elegir un punto légico durante la jornada, como un mo-
mento de cambio de terreno, etc.

OTRAY ACTIVIOADES

Ademas de emplear sus PM para avanzar a través del terri-
torio, los aventureros también pueden dedicar parte de su
jornada a otras tareas. A cambio de 1 PM, el grupo puede
realizar una de las siguientes opciones:

* Cazay forrajeo: Los personajes dedican parte de la jor-
nada a intentar encontrar alimento en la naturaleza. Ver
mas adelante.

*  Buscar combustible: La lefia no es muy abundante en las
tierras salvajes de la isla Boreal, por lo que muchos fue-
gos queman turba como combustible. En hexagonos de
bosques y turberas, los aventureros pueden dedicarse a
buscar lefla seca o palear turba si tienen las herramientas
necesatias. Con un 3 o menos en 1d6 encontraran com-
bustible suficiente para 1d4 hogueras, con un peso de 2
kilos por hoguera.

*  Buscar refugio: La intemperie en el artico no es un buen
lugar para pasar la noche. Los AJs pueden explorar los
alrededores a fondo para intentar encontrar un refugio
donde cobijarse. Las posibilidades dependen del tipo de
terreno, y si encuentran cobijo, podran hacer sus tiradas
de resistencia al frio contando con un refugio natural (ver
mis adelante).

*  Construir igla: Si han aprendido la técnica de los Me-
toh-Kangmi, hay nieve profunda y tienen las herra-
mientas adecuadas, el grupo puede construir iglies para
pasar la noche. Silo hacen, contaran con un refugio bien
aislado a efectos de las tiradas de resistencia al frio.

*  Construir una balsa: Si llevan a un PJ] explorador o han
reclutado exploradores Saami, estin en un hexagono de
bosque y tienen las herramientas adecuadas, el grupo
puede fabricar balsas. Esta opciéon consume un dfa de
trabajo por cada cuatro miembros del grupo o fraccion.

CAZA Y FORRAJEO

Cada dfa de matcha, el grupo tiene derecho a realizar una ti-
rada de caza y forrajeo para comprobar si ha encontrado sufi-
ciente alimento para sustentar a todos sus miembros durante
ese dfa. HEsta tirada puede hacerse a primera o ultima hora del
dia, segiin decidan los personajes. La dificultad de esta com-
probacion depende del tipo de terreno, y suele realizarse me-
diante una tirada de 1d6. Es necesario obtener un resultado
inferior al valor de caza y forrajeo indicado en la descripcién
del mismo. Los grupos numerosos tienen mayores dificulta-
des a la hora de proveerse de esta manera: el dado a tirar au-
menta en un grado al llegar a los 8 miembros, y sigue aumen-
tando por cada cuatro miembros adicionales a partir de ese
numero, disminuyendo progresivamente sus posibilidades de
encontrar sustento. De esta manera, los grupos entre 8 y 11
miembros tiran 1d8, los grupos entre 12 y 15 miembros tiran
1d10, y asi hasta un limite de 1d20 para grupos de 20 miem-
bros o mas. Un grupo puede decidir permanecer estacionario
y dedicar la jornada a la caza y el forrajeo, en cuyo caso tiene
derecho a una segunda tirada.
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Nota importante: En los hexdgonos de costa y en las orillas
de rios y lagos existen mas posibilidades de encontrar caza, lo
que afiade 1 a las posibilidades de encontrar alimento a través
de la caza y el forrajeo.

Ejemplo: Un grupo formado por cinco aventureros, dos cagadores y un
intérprete intenta cazar en la tundra; para tener éxito deben sacar un
3 0 menos en una tirada de 1d8-2 (148 en lugar de 1d6 por el tamaiio
de la expedicion, y -2 por llevar consigo 2 cazadores). Una expedicion
formada por seis aventureros, dos conductores de trineo y dieciséis perros
intenta cazar en una taiga junto a la costa; para conseguir dar de comer
a tantas bocas deberdn sacar 5 o menos en 1d20.

INANICION

Un personaje empieza a pasar hambre después de un dia
completo sin alimentos. Por cada dia completo que pasa sin
comida o agua, el AJ pierde Puntos de Golpe segun indica
la tabla a continuaciéon. Mientras sufre inanicion, el persona-
je no puede sanar de forma natural y los hechizos curativos
no restablecen los Puntos de Golpe perdidos por esta causa.
Conforme pierde Puntos de Golpe, el personaje se va vol-
viendo menos y menos efectivo. Para usar la tabla, calcula
qué porcentaje de Puntos de Golpe ha perdido el personaje
debido a la inanicién: basta con dividir los Puntos de Golpe
perdidos por inanicién por el total sin modificar de Puntos
de Golpe del personaje. Por ejemplo, un explorador con 44
Puntos de Golpe totales que ha perdido 10 de ellos por el
hambre, ha perdido un 22% de los mismos: 10/44 = 0,2272.
Compara el resultado con la siguiente tabla.

TABLA D€ INANICION

€L A] NO TIENE DERDIDA DE PUNTOS DE Golpe
Comida 1d2/dia
Agua 1d8/dia
Comida y agua 1d10/dia
Py 2 z
peonron | Povasoe puscosoe RO
INANICION Golpe MOVIMIENTO D€ _ATAQUE
0% - 24% 6 horas 4 —
25% - 49% 8 horas 3 -2
50% - 74% 10 horas 2 -4
75% - 99% 12 horas 1 -6

OISTANCIA D€ AVISTAMIENTO

Cada tipo de terreno permite una visibilidad concreta del en-
torno y matrca la distancia a la que es posible otear. En ge-
neral, a mayor elevacién, mayor distancia de avistamiento. Sin
embargo, el terreno elevado también puede bloquear la vista.
En hexagonos de colinas, montafias y glaciares, los hexdgonos
adyacentes del mismo tipo de terreno bloquean la visibilidad a
no ser que se corone la cima, ya que la linea de visién queda
limitada por la vertiente en la que se encuentre el grupo.

TIPOS OC€ TERRENO

* Bosques y taigas: Las taigas son los grandes y frios bos-
ques de coniferas del norte, mientras que los hexiagonos
de bosque boreal se usan para indicar bosques mixtos de
coniferas y caducifolios. Tanto en unos como en otros




abundan los lagos, estanques y otros cuerpos de agua.
Desde un hexagono de bosque o taiga no se puede avis-
tar ningin otro hexdgono. Caza y forrajeo: 4 en 1d6. Re-
fugio: 3 en 1d6. Desorientacion: 33% en bosques disper-
sos, 50% en bosques densos.

Campos de hielo: Los campos de hielo son las partes lla-
nas de un glaciar, placas de hielo lisas que se extienden
kilémetros y kilémetros en todas direcciones. Desde un
hexagono de campos de hielo se puede avistar el terreno
a dos hexdgonos de distancia. Caza y forrajeo: 1 en 1d6.
No se puede encontrar refugio. Desorientacion: 33%.
Cenagales y turberas: Las turberas son areas cuyo suelo hu-
medo y blando esta cubierto de turba, formada por la satu-
racién del agua y la compresion de materia vegetal muerta.
El terreno fangoso a menudo queda oculto por una espesa
capa de vegetacion y musgo, haciendo que en ocasiones
cueste de distinguir de la tundra seca. Las palsas abundan
en las turberas y los humedales, son pequefios monticulos
formados cuando se genera un nucleo de hielo duro en
el permafrost que empuja el suelo hacia arriba. Desde un
hexagono de cenagales o turberas se puede distinguir el te-
rreno de los hexagonos adyacentes. Caza y forrajeo: 2 en
1d6. Refugio: 1 en 1d6. Desorientacion: 25%.

Colinas: Peladas y rocosas o cubiertas de liquen y musgo,
las colinas y lomas de la isla Boreal raras veces alcanzan
alturas considerables. También incluyen los pingos, mon-
ticulos de tierra elevada por la congelacién de aguas sub-
terraneas. Desde un hexagono de colinas se puede avistar
el terreno a tres hexagonos de distancia, y las colinas son
visibles a una distancia de seis hexagonos. Caza y forrajeo:
2 en 1d6. Refugio: 2 en 1d6. Desorientaciéon: 33%.
Desiertos de escarcha: Al contrario que en la tundra, en
los desiertos de escarcha apenas crece vegetacion de nin-
gun tipo, ya que las gélidas temperaturas hacen que el
aire apenas retenga la humedad necesaria y el permafrost
alcanza la superficie del suelo. Desde un hexagono de de-
sierto de escarcha se puede avistar el terreno a dos hexa-
gonos de distancia. Caza y forrajeo: 2 en 1d6. Refugio: 1
en 1d6. Desorientacién: 33%.

Dunas de nieve: En este tipo de terreno la nieve es per-
manente y se acumula densamente en forma de dunas
congeladas que a menudo pueden llegar a duplicar su al-
tura con la caida de nieve fresca y blanda. Desde un hexa-
gono de dunas de nieve se puede avistar el terreno de los
hexagonos adyacentes. Caza y forrajeo: 1 en 1d6. No se
puede encontrar refugio. Desorientacion: 50%.
Glaciares: Los hexdgonos de glaciar representan monu-
mentales bloques de hielo que se alzan a centenares de
metros de altura, surcados por numerosas grietas y ca-
flones. Desde un hexdgono de glaciar se puede avistar el
terreno a cuatro hexagonos de distancia. Caza y forrajeo:
1 en 1d6. Refugio: 1 en 1d6. Desorientacion: 33%.
Montafias: Las montafas barridas por el viento de la isla
son altas e imponentes, formadas por unas cortas laderas
de tundra alpina que rapidamente se convierten en escar-
pados muros de roca cubiertos de hielo y nieve. Desde un
hexdgono de montafias se puede avistar el terreno a seis
hexagonos de distancia, y las montafas son visibles desde
una distancia de doce hexagonos. Caza y forrajeo: 2 en
1d6. Refugio: 3 en 1d6. Desorientacion: 33%.

Tundra: La tundra esta formada por las grandes extensio-
nes llanas de la isla de suelo cubierto de musgo y liquen
y carentes por completo de arboles y vegetacion arbérea.
Los hexagonos marcados como tundra artica se distinguen
por el permafrost, es decit, su subsuelo esta permanente-
mente helado. Desde un hexdgono de tundra se puede dis-
tinguir el terreno de los hexagonos adyacentes. Caza y fo-
rrajeo: 3 en 1d6. Refugio: 1 en 1d6. Desorientacion: 25%.
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MEDI10S DE TRANSPORTE

Andar: Los personajes disponen de cuatro puntos de movi-
miento al dfa. La nieve resta un punto a los personajes que
vayan a pie, la nieve profunda resta dos puntos y la nieve muy
profunda resta tres puntos. En nieve profunda o muy pro-
funda, al combatir se pierde el bonificador a la CA por alta
Destreza y las tiradas de ataque cuerpo a cuerpo se realizan
con un -2. Ademds, cualquier grupo en el que viajen uno o
mas personajes con sobrecarga, pierde también un punto de
movimiento (hasta un minimo de 1 PM al dia).

Raquetas: Los Saami utilizan frecuentemente raquetas para
moverse por la nieve cuando llega el invierno, especialmente
en distancias cortas. Su uso reduce en un punto las penalizacio-
nes por andar sobre nieve (sin penalizacion en nieve normal, -1
o -2 sobre nieve profunda, -2 sobre nieve muy profunda). Las
penalizaciones al combate son las mismas que andando.

Esquis: Los skith de los Saami son desiguales: uno ancho y cot-
to, dotado de traccion a base de piel de animal, y otro mas largo,
y no son aptos para el descenso sino para viajes campo a través.
Usar esquis permite a los personajes caminar sobre la nieve de
cualquier grosor sin penalizaciones a sus puntos de movimiento;
sin embatgo, la movilidad reducida hace que las penalizaciones
al combate sean mas severas: ademas de perder el bonificador a
la CA por Destreza, se pierden 2 puntos adicionales y las tiradas
de ataque cuerpo a cuerpo se realizan a -4.

Crampones: Los Saami saben fabricar suelas de hierro tacho-
nadas de clavos, llamadas crampones, disefiadas para ser aco-
pladas al calzado y permitir que sea mas facil y seguro andar
sobre placas de hielo. El coste de movimiento de los campos
de hielo y los glaciares se reduce en un punto, pero llevar los
crampones en cualquier otro tipo de terreno hace que su cos-
te de movimiento aumente en uno.

Caballos: Los caballos y el frio no se llevan bien, y no se mue-
ven bien en la nieve y el hielo. Incluso la montura de paso mas
firme corre graves riesgos de romperse una pata o morir de
frio. Eso, unido a la escasez de forraje en la mayor parte de la
isla, hace que llevar caballos a una expedicion al norte sea una
sentencia de muerte para los pobres animales. Por esas razones
los Saami nunca han criado caballos, y estos no se encuentran
en libertad en ningun lugar de la isla. Si los personajes traen
consigo caballos y monturas similares, sus puntos de movi-
miento seran seis, pero generalmente solo seran utiles en las
tundras del sur, y conforme avance el invierno, ni siquiera eso.

Trineo de perros: Los trineos de perros, una de las mas anti-
guas y efectivas formas de viaje en la isla Boreal, son versatiles
y permiten recorrer con rapidez la mayor parte de tipos de
terreno de la isla. Un trineo tirado por ocho perros guiados
por un conductor entrenado tiene capacidad para otros tres
pasajeros, asi como equipo y paquetes, pudiendo cargar 300
kilos ademas del peso del conductor y del propio trineo. Un
trineo de perros tiene ocho puntos de movimiento al dia e
ignora un punto de penalizacién a los PM por nieve; pero,
por otro lado, no puede moverse sin nieve, ni por terrenos
de fuerte elevaciéon como montafias o glaciares. Cada perro
consume tantas raciones como una persona, y si les falta el
alimento se vuelven muy dificiles de controlar.

Kayak: Tanto los Saami como algunas tribus de yetis saben
construir kayaks, practicas canoas biplaza de 4 metros de longi-
tud que permiten recorrer rapidamente el curso de los rios de
la isla. Sin embargo, en invierno los tios suelen congelarse, ha-
ciendo que este medio de transporte sea util unicamente en la
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zona sur de la isla. Un kayak tiene 6 PM si navega tio arribay 8
si navega rio abajo, y pesa 50 kilos si es necesatio cargar con €L

Navegacion: Ninguna de las culturas presentes en la isla desta-
can como marineros. La navegacion mas al norte del cabo de
Orm, donde se encuentra Hogar Invernal, suele ser compli-
cada en los meses de verano, y en muchos casos directamente
imposible en invierno. El mar se congela durante largos meses,
e incluso cuando la banquisa es lo bastante delgada como para
romperse, los icebergs y los bloques de hielo flotantes son un
peligro constante para los barcos. Por tanto, la navegacion sue-
le limitarse a la costa sur de la isla durante los meses de verano
y no se conoce de ningin marino que haya circunnavegado
Boreal entera y haya vivido para contatlo.

Vuelo: Cruzar el cielo a lomos de una montura voladora o
mediante medios magicos puede ser una de las mejores ma-
neras de atravesar un entorno duro como el de la isla Boreal.
Sin embargo, tiene asociados una setie de problemas e incon-
venientes propios. Un humanoide volador puede ser avistado
desde una gran distancia, incluso aunque vuele a baja altura,
con el consiguiente riesgo de accidentes y colisiones. También
es muy facil pasar por alto detalles del terreno, como rasgos
significativos, la presencia de hitos o puntos de referencia o
incluso de enemigos. Por ultimo, las condiciones atmosféricas
de la isla hacen poco atractivo este método salvo en los dias
mas claros y despejados. El viento siempre sopla fuerte en la
isla Boreal, y a menudo trae ventiscas y borrascas, cuando no
tormentas de nieve. Eso, junto a la mayor exposicion a los
elementos de un volador, hace que el cédigo de temperatura
se considere siempre un grado mas intenso para ellos.

CARRERA
CONTRA €L TIEMPO

Los AJs llegan a la isla Boreal a primeros del primer mes de
la Cosecha, justo en los ultimos dfas del sol de medianoche.
Aunque ellos no saben exactamente de cuanto tiempo dispo-
nen, el Arca de los Mil Inviernos liberara el Fimbul al finalizar
el primer mes del Cazador. Por tanto, los personajes disponen
de un maximo de cuatro meses para completar su busque-
da. Sin embargo, hay dos factores que complican aun mas
su mision: el clima y las fuerzas oscuras que también estan
intentando hacerse con el Arca.

CuMATOLOGIA

Cuanto mas avance el invierno y el Fimbul se vaya aproxi-
mando, mas crudas y hostiles seran las condiciones y mas
dificil se volvera la exploracion. La isla Boreal esta dividida en
tres zonas climaticas diferenciadas:

Zona sur: La franja sur de la isla es la parte menos afectada
por los rigores del clima extremo, y engloba toda la extensién
de tundra al sur de las Cumbres de Kaleva y la region alrede-
dor del lago Illmr.

Zona central: El centro de la isla comprende todo el territorio
entre la franja sur y los campos de hielo en Vestren y el Gran
Muro en Osten, incluyendo a la isla de Hjarvik.

OANO POR EXPOSICION

de factores:

considera igual a 100%.

un punto por hora.

El duro invierno de la isla Boreal es el mayor enemigo de todo expedicionario, y puede ser tan letal como cualquier
monstruo. Para comprobar el efecto del frio sobre un aventurero, serd necesario establecer cudl es su nivel de resistencia
al frio (NRF), expresado en forma de porcentaje. El porcentaje comienza siendo siempre 100% y se ajusta segin una serie

Ropas de invierno Saami -0; Ropajes de abrigo -20; ropajes de lana -40; ropas normales -60; sin ropa

Aislamiento bueno (cueva con hoguera, iglt) +25; Aislamiento adecuado (refugio natural, refugio
improvisado con hoguera) +10; Aislamiento pobre (refugio improvisado, hoguera al raso) +0;

Por cada punto de CON por encima de 14, +5; por cada punto de CON por debajo de 11, -5.

Estacionatio o inactivo +10; actividad normal +0; actividad extenuante (marcha forzada, combate,

Temperatura: Frio intenso, -20; frio extremo, -50.
Proteccion:

-80.
Refugio:

intemperie -10.
Constitucion:
Actividad:

etc.) -10; personaje fatigado -20.
Condiciones: Personaje mojado -20; armadura metalica -20.

El NRF nunca puede ser inferior a la puntuacién de Constitucién del personaje, y todo NRFE que supere el 100% se

Por ejemplo, un personaje con Constitucién 16 vestido con ropas de abrigo normales expuesto a frio intenso tiene un
NRF del 60%. Si se procura un buen refugio, su NRF aumentara a 95%.

En condiciones normales, cada personaje debera realizar una tirada de 1d100 contra su NRF cada cuatro horas. Si obtiene
un resultado igual o inferior, ha conseguido resistir las inclemencias del tiempo. Si falla, sufrira el dafio por exposicién
indicado en el c6digo climatico pertinente. Siempre que el NRF de un personaje sea 100 o mas, no serd necesaria tirada
alguna. El dafio por exposicién se puede recuperar en zonas donde no exista riesgo de dafio por exposicion, a razén de

Congelacion: Un personaje que acumule al menos 10 puntos de dafio por exposicion corre el riesgo de suftir congelacion
en dedos, extremidades y zonas expuestas. A partir de ese punto, cada vez que falle una tirada de NRE, debera superar
también una tirada de salvaciéon contra muerte. Sila falla, ademas del dafio por exposicion, perdera un punto de Constitucién
por congelacién. Este dafio por congelacion desaparece cuando todo el dafio por exposicién haya sido sanado.
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CODIGOS DE TEMPERATURA

*  Muy suave: No hay hiclo en el agua,
no hay nieve en el suelo, movimiento
normal, posibilidades de caza y forra-
jeo normales, no hay dafio por expo-
sicion.

* Suave: Placas flotantes y fragmen-
tos de hielo en las superficies acuaticas,
nieve en el suelo, +1 a las tiradas de
caza y forrajeo, dafio por exposicién
1d4.

* Media: Placas flotantes y fragmen-
tos de hielo en el mar, superficie he-
lada en tios y lagos (10% de posibili-
dades de romperse por cada 50 kg de
peso), +2 a las tiradas de caza y forra-
jeo, dafio por exposicioén 1d6.

* Intensa: Banquisa en el mar, rfos y
lagos congelados, nieve muy profunda
en el suelo, +3 a las tiradas de caza y
forrajeo, dafio por exposicion 1d8. Se
congelan los liquidos de odres, pocio-

28
( 4 "L-,-F(f{ \ 1L' nes, etc.
. (iw ! tul {\ulb_l!-,\' 4]+ Extrema: Banquisa irrompible en
, N f{’f( Lli A ""|I \' | el mar, rios y lagos congelados, nieve
T ;/rjr’ ;) Lz "'}' "ral 'lulj N ,la\ muy profunda en el suelo, no hay posi-
. ,"“!‘e_ \ ’j"/ i /’d“\. [ f}"'lh | bilidades de caza o forrajeo, dafio por
| T " ‘!-j AR Ii| exposicién 2d6, el contacto con el me-
A L n '{f{'h (i, | tal causa un punto de dafio por asalto.
7~ R

| Ejemplo: Al iniciar la aventura, e/ Narrador
tira 2d6 y obtiene un 7. Al consultar la ta-
bla, comprueba que eso significa que durante
el primer mes, la temperatura en la ona sur
serd mny suave, en la gona central serd suave
> y pasard a intensa en la gona norte. Al legar
el segundo mes, vuelve a tirar, y en esta oca-
sion obtiene un 9, lo que le indica gue la tem-
peratura en la Zona sur serd media, intensa
en la gona central y extrema en la ona norte.

LA NOche POLAR

En la isla Boreal, los ciclos de dfa y no-
che no siguen el patrén habitual de Va-

Zona norte: El extremo norte de la isla es su confin mas géli-
do, donde todo el afio es invierno y apenas se pueden encon-
trar indicios de vida. Solo los gigantes de hielo, las brujas y
hadas de la Corte Invernal y otras criaturas sobrenaturalmen-
te adaptadas al frio habitan este lugar.

Al inicio de cada nuevo mes, el Narrador debera tirar 2d6 y
consultar la Tabla de Temperaturas para averiguar el clima
imperante a lo largo del mes. Para ello, cruzara el resultado de
la tirada con el numero de mes para obtener los cédigos de
temperatura de cada zona.

‘CABLA ©O¢ TEMPERATURAS

2 3-5 G-8 911 12

S/¢/N S/¢/N S/C¢/N S/C/N S/C/N

Mes 1 |[MS/MS/I  MS/S/1  MS/S/1  S/M/E  M/B/E
Mes 2 |[MS/MS/1  §/8/1  S/M/E  M/I/E  1/E/E
Mes3| S/S/1  S/M/E  M/I/E I/E/E  E/E/E
Mes 4| M/M/E  M/I/E  1/E/E E/E/E E/E/E
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lion. En verano pasan meses enteros
sin que el sol se ponga, algo que se co-
noce como el sol de medianoche, mientras que en invierno se
suceden varios meses de noche perpetua. Esta tabla resume
el ciclo dia-noche en las distintas latitudes de la isla mediante
tres categorias: normal es el ciclo que se da en Valion; crepus-
culo indica que durante las horas de luz el sol no llega a salir,
pero esta lo bastante alto para sumir el cielo en un crepusculo
que dura todo el dia; noche indica que durante ese mes el sol
ya no se asoma en absoluto en esas latitudes.

I SurR. CENTRO Norte
Mes 1 Normal Normal Creptisculo
Mes 2 Normal Crepusculo Noche
Mes 3 Crepusculo Noche Noche
Mes 4 Noche Noche Noche

1A TENAZA D€ fw]aul

La proximidad de Fimbul no se hace sentir unicamente en
el clima; no se trata de un invierno simplemente fisico, sino
también espiritual y moral. Su cercania va helando los cora-




zones de los mortales, haciéndolos mds suspicaces, hoscos
y recelosos, y extendiendo el odio y la envidia entre ellos. A
partir del tercer mes, todas las tiradas de reaccién sufren una
penalizacién de +1 para reflejar eso. La penalizacién aumenta
a +2 durante el cuarto mes. Incluso los tejidos de la magia
reaccionan ante la llegada del Ultimo Invierno. Todos los he-
chizos relacionados con el fuego y la luz ceden terreno ante
el frio y la oscuridad. A partir del segundo mes, se considera
que dichos hechizos se ejecutaran como si su lanzador fuera
un nivel inferior, restando otro nivel de lanzador por cada
mes adicional a partir de ahi. Si el nivel del lanzador se reduce
por debajo del minimo necesario para usar ese hechizo, el
lanzamiento falla automaticamente.

LA €XPDEDICION
O¢ RILCHARA

El otro factor que puede suponer una complicacion para la
busqueda de los personajes es una expedicion rival, formada
por un numeroso grupo de elfos oscuros y humanos de Un-
goloz. Su lider, Rilthara, es una ambiciosa e inteligente elfa
oscura de Xorandor. Conocedora de la historia de su pueblo,
hace unos afios descubti6 en los anales la historia de la alianza
entre su gente y el pueblo humano de Ungoloz y su derrota
a manos de un misterioso artefacto de poder devastador. In-
trigada, Rilthara ha estado investigando sobre el Arca desde
entonces, lo que la ha llevado a viajar hasta Ungoloz e incluso
la Marca de los Titanes. Alli descubri varias cosas muy inte-
resantes sobre el origen del Arca, asi como un ritual que pet-
mitirfa a una sola persona contener y almacenar en su interior
el poder de los Mil Inviernos. Rilthara esta decidida a llegar
hasta el Arca y someterse a ese ritual. Silo logra, tendra en sus
manos todo el poder del Invierno de Fimbul, convirtiéndose
en la hechicera mas poderosa de todo Valion. Tras emplear
un portal magico que la ha traido a la isla desde Ungoloz al
mando de un grupo de soldados, magos y exploradores, la
elfa oscura ha iniciado la busqueda del Arca, y no reparara
en medios para eliminar todo obsticulo que se le interponga,
incluido cualquier atisbo de competencia.

Para controlar los avances de la expedicién de Rilthara sin
tener que empantanar al Narrador con detalles de progreso
y posicién especifica sobre el mapa, se recomienda usar el
siguiente sistema abstracto basado en marcas de avance que
se pueden ganar (y perder) en determinadas ocasiones e in-
tervalos de tiempo.

g‘é\]f\iche OeScRIPCION

I Rilthara llega a Thengold

[ Rilthara llega a Pohjola

o Rilthara llega a la Biblioteca de Ormadon
[ Rilthara cruza hasta el reino de los gigantes
o Rilthara llega a las ruinas de Ardenmor
O Rilthara se hace con el Arca

TIRADAS OE AVANCE

Al final de cada semana, el Narrador realizara una tirada en
la siguiente tabla para ver cudntas marcas de avance gana la
expedicion de Rilthara.

206 MARCAS D€ AVANCE
3- il
45 0
6-10 1
11+ 2

A esta tirada se le aplican los siguientes modificadores:

*  Los AJs han eliminado a alguna patrulla de exploradores: -2.

* Los AJs diseminan informacién falsa sobre el Arca con
éxito en la zona a cruzar por Rilthara: -2.

* Los AJs han establecido alianzas con alguna de las razas
implicadas. Cada marca de avance relacionada con esa
parte del viaje cuesta el doble.

*  Una patrulla de exploracién regresa donde esta Rilthara
con informacién sobre la actividad de los AJs: +3.

Cuando las casillas que forman una linea quedan totalmente
marcadas, la expediciéon de Rilthara habra progresado hasta
la siguiente fase de su busqueda como se detalla en la tabla.
Las pérdidas de marcas de avance que sufra la expedicion re-
presentan demoras, contratiempos y demas reveses, y nunca
podran hacer que la expedicion regrese a una fase anterior de
la bisqueda.

pueBLo 2 Y

CULTURAS PRINCIPALES
o€ 1A SLA BOREAL

El clan de Thundrannor: Los Niflungr son un aislacionista
clan de enanos que habita en las entrafias del volcan de la
isla de Hjarvik. Desde tiempos inmemoriales, los enanos de
Thundrannor han forjado armas y objetos mégicos para los
mismos dioses, y conocen el secreto de la forja del embrujado
metal llamado mystil, el unico capaz de mantener cerrada el
Arca de los Mil Inviernos.

La Corte de Invierno: Lideradas por la Vieja Urd, las Brujas
del Norte haran lo que sea necesatio para que el Arca no sea
encontrada por nadie, ya que si llega el Fimbul podran rom-
per definitivamente el ancestral concordato que las obliga a
ceder su poder sobre el mundo durante medio afio a sus pa-
rientes estivales. Sabedoras de que carecen de poder para una
oposicién directa, obrardn con sutileza a través de engafios,
intrigas y subterfugios.

Elfos de las nieves: A primera vista, los Lj6s Alfar aparentan
ser una rama del pueblo élfico que lleva siglos habitando la
regién y adaptandose al entorno. Sin embargo, aunque estan
claramente emparentados con los elfos, estos seres son algo
distinto, verdaderos espiritus del norte extremadamente im-
predecibles y de mentalidad incognoscible. Suelen mostrarse
xeno6fobos y suspicaces, y no toleran intrusiones del exterior.
Sin embargo, si se logra ganar su confianza, pueden resultar
aliados imprescindibles.

Elfos oscuros: Varias patrullas de exploradores peinan la re-
gién intentando encontrar el Arca bajo el mando de la elfa
oscura Rilthara. Han descubierto un ritual que permitira a
una sola persona de gran voluntad absorber y albergar todo el
poder del Invierno de Fimbul, asi como dirigitlo a su antojo.
Si lo logran, se convertirain en una amenaza inmensa patra
todos los pueblos que rechazan a la Sombra.
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Gigantes de hielo: No muy numerosos, pero si extremada-
mente peligrosos y crueles, los gigantes de hielo dominan el
norte de la isla, sobre todo en Osten. Organizados bajo el
térreo liderazgo de su jarl, Hrimthur, dan caza a todo intruso
que encuentran en sus tierras, pero si se descubre el secreto
de lo que oculta el Arca en su interior, los gigantes podrian
llegar a pactar una tregua con los personajes para evitar que
Rilthara se aduefie del Corazén de Thrym.

Magos de Ardenmor: Los magos de la antigua academia tu-
vieron una fuerte presencia en la region en tiempos remotos,
y varias de sus ruinas y reliquias, que posiblemente contengan
pistas sobre el paradero del Arca o de las cadenas que pueden
cerrarla, aguardan atn inexploradas.

Saami: El pueblo Saami estd formado por gente recia y acos-
tumbrada a luchar duro para sobrevivir.

Son supersticiosos pero pragmaticos, y limitan su presencia a
las tundras del sur de Osten, pues saben muy bien que el resto
de la isla es un entorno demasiado peligroso y hostil.

Yetis: Estos hombres-simio, que se denominan a si mismos
Arulataq, son muy territoriales, lo que a menudo les convierte
en cazadores de hombres, a los que consideran una amena-
za en expansion. Poseen una cultura primitiva y chamanica;
hay media docena de tribus distintas con sus propias costum-
bres, tétems y disposicién hacia los “sin pelo”: los Sah-Ash-
Qwash, los Mee-Gojh, los Metoh-Kangmi, los Dzu-Teh, los
Jih-Go y los temibles Wehn-Dhee-Goh.

Thurianos: Los restos decadentes de una antafio poderosa
civilizacién humana, ahora enjutos y degenerados fisicamen-
te, que se perpetian unicamente a través de la hechicerfa en
ciudades-fortaleza semisubterraneas.

REACCION D€ 10§ PUEBLOS NATIVOS

Durante su exploracién de la isla Boreal, los aventureros pro-
bablemente se encontraran con los distintos pueblos y razas
inteligentes que habitan en ella. Aunque muchos son descon-
fiados por naturaleza, o incluso hostiles, no necesariamen-
te todos los encuentros tienen por qué acabar en violencia.
Cuando se establezca contacto con uno de estos pueblos y
no haya una razén obvia por la que un encuentro deba ser
inmediatamente hostil, el Narrador puede tirar en la siguiente
Tabla de Reaccion.

‘TIRADA

106 ReulcTADO

Amistoso, servicial: La tribu se muestra amistosa y dispuesta
a comerciar, y puede incluso dar acogida y refugio al grupo
durante unos dias. Es posible intentar forjar alianzas mas
duraderas.

Indiferente, desinteresado: Los nativos se limitan a
observar el paso de los aventureros desde lejos y no tratan
de interrumpir su camino por su territorio. Es posible

convencetles para comerciar.

Neutral, incierto: Los nativos dejardn en paz al grupo si no
hay provocacién. Pueden dejatlos cruzar por su territotio a
cambio de tributo, favores, etc.

Intratable, puede atacar: Los nativos desconfian del grupo
y atacaran al menor pretexto (cruzar su territorio, cazar en
sus cotos, violar algin tabu o ley sagrada, etc).

12 Hostil, ataca: Los nativos atacan inmediatamente.

El personaje encargado de patlamentar podra aplicar el ajus-
te de reaccién que le corresponda segin su puntuacion de
Carisma, pero tnicamente si conoce el idioma de sus interlo-
cutores o dispone de alguna otra forma de comunicarse con
ellos. Si la comunicacion se realiza a través de intérpretes o
métodos alternativos, el ajuste por Carisma no se aplica.

La disposicion de cada una de las tribus y pueblos de la isla
varfa considerablemente, por lo que ademads debera aplicarse
a la tirada de reaccién un modificador adicional:

*  Saami, Sah-Ash-Qwash: -3

*  Metoh-Kangmi, Menninkiinen: -2

*  Dzuh-Teh, selkies: -1

*  Enanos de Thundrannor, Jih-Go, Inua: 0

*  Thurianos, Mee-Gojh, trsidos: +1

* Elfos de las nieves, Corte de Invierno, Hiisi: +2
*  Trolls, ettins, gigantes de hielo: +3

ENCUENTROS
ALe ATORION

Al principio de cada nueva jornada, el Narrador tirara 1d6.
Con un resultado entre 1 y 3, ese dia se producira un en-
cuentro. Ademas, si sale un 1, el Narrador llevard a cabo una
segunda comprobacién de encuentro, lo que hace posible
tener mas de un encuentro al dia. El Narrador debera deter-
minar aleatoriamente en qué momento del dia se produce el
encuentro para calcular el hexagono en el que se encuentran
los personajes.

CAZADORES Y RASTREADORES

Si en un grupo hay aventureros expertos en las artes de la
caza, la supervivencia y el rastreo, como exploradores, druidas
y barbaros, existe la posibilidad de evitar ciertos encuentros
aleatorios. El grupo puede tirar 1d100, y si el resultado es
igual o inferior a la suma de la Sabiduria de dichos personajes,
se habra detectado un rastro o indicio del encuentro, lo que
permite evitarlo si se desea. Cada cazador contratado suma
un 4% a las posibilidades de evitar un encuentro. Si el grupo
avanza de manera rapida o hace marcha forzada, no existe la
posibilidad de encontrar rastros.

Las tablas de encuentros aleatorios estan divididas en una se-
rie de regiones, algunas determinadas por su terreno y geo-
grafia, y otras por estar bajo el dominio de ciertos pueblos.
Siempre que los personajes se encuentren dentro de los limi-
tes del dominio de una de las razas o tribus, la tirada se rea-
lizara en la tabla correspondiente a esa tribu, independiente-
mente de su tipo de terreno. Algunos resultados en las tablas
de encuentros pueden llevar a una segunda tirada en una tabla
distinta, como en el caso de los encuentros de terreno y clima
o los encuentros especiales.

*  Astragard: Se emplea en los confines de la paradisiaca isla
de Astragard.

*  Bosque de Cristal: Se utiliza en el bosque encantado de la
Corte de Invierno.

*  Bosques élficos: Se usan en los dos bosques élficos de la
isla, Ulmath en Osten y Thengold en Vestren.

*  Bosque Petrificado: Se usa dentro de los limites del Bos-
que Petrificado.
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*  Bosques y taigas: Se usan en todo hexdgono de bosque
boreal o taiga.

*  Cumbres de Kaleva: Se usa en toda la cordillera de las
Cumbres de Kaleva. Estas montafias son escalables y po-
seen profundos valles que permiten cruzar sus hexago-
nos normalmente.

*  Desiertos de escarcha: Se emplea en cualquier hexagono
de desierto de escarcha.

*  ElGran Muro: Se utiliza para encuentros en las montafias
del Gran Muro. Estas montafias son tan altas y abruptas
que resultan infranqueables, excepto por algunos pasos
de montafa concretos. Se puede entrar en sus hexagonos
y explorar sus laderas, pero no cruzar a la otra vertiente.

* Isla de Hjarvik: Esta tabla se usa para encuentros en la
volcanica isla de Hjarvik.

*  Mar: Se usa para encuentros que tengan lugar en hexa-
gonos de mar. En los hexdgonos de costa, hay un 25%
de posibilidades de que el encuentro sea un encuentro
matino de esa tabla.

*  Paramos helados: Se utiliza en cualquier hexagono de du-
nas de nieve, campos de hielo o glaciares.

*  Los picos del Viento de Hierro: Se utiliza para encuentros
en los picos del Viento de Hierro. Como las Cumbres de
Kaleva, estas montafias se pueden franquear normalmente.

* Reino de los gigantes: Se emplea en el dominio de los
gigantes de hielo, al norte del Gran Muro.

*  Rios ylagos: Se emplea a lo largo de las aguas o las orillas
de un rio o lago.

*  Territorio Saami: Se usa en el cabo de Orm y la parte de
la tundra de Osten ocupada por los Saami.

*  Territorio yeti: Se emplea dentro de los limites de cual-
quiera de las seis tribus de yetis.

* Tundras de Osten: Se usa para cualquier encuentro en
hexagonos de tundra en Osten.

*  Tundras de Vestren: Se usa para cualquier encuentro en
hexagonos de tundra en Vestren.

*  Turberas: Se utiliza en todos los hexagonos de turberas
y cenagales.

Abominables hombres de las nieves: Se trata de un grupo
de 1d6 yetis abominables, convertidos en monstruos voraces
y canibales por Atshen, el espiritu del hambre. Atacaran sin
tener en cuenta los nimeros o las posibilidades de éxito.

Aparicion de Ghaele Tulani: La ctérea figura de Ghaele
Tulani, la reina ausente de los Ljos Alfar, se manifiesta res-
plandeciente ante los personajes, envuelta en una luz parecida
a la de la aurora boreal, hablando sin voz y con expresion de
urgencia. Si estd a la vista, sefialard hacia la Cima del Fuego
Celeste (hex. 2119), de lo contrario sefialara en su direccion
aproximada, y luego a la aurora si es visible. Después de su
encuentro con Ghaele, todos los personajes recibiran +20 a
sus NRF durante 1d4 dfas.

Arbol de Idunn: Un magnifico manzano verde no tocado
por la nieve y el frio crece en este lugar. Sus frutos son do-

TABLAS O€ ENCUENTROS POR OOMINIO

TIERRAS ©O€ 105 |  TERRITORIO ReINO D€ 103 Bosoue oe Bosouesg
SAAM yeT GIGANTES PoboLa élricos
Rungya/ V'6lva 01 - 01-02 - --
Ruina prethuriana 02 01-02 03 - -
Campo de batalla - 3 02-06 - -
La Vieja de Pohjola - — 07 01 -
Arbol de Idunn - — - - 01
Clima/Terreno especial 02-16 04-18 08-22 02-16 02-16
Encuentro por Bioma 17-56 19-58 23-66 17-60 17-60
Patrulla 57-60 59-63 67-70 61-63 61-67
Campamento/Poblado 61-64 64-66 71-72 -- 68-69
Cazadores 65-67 67-70 73-75 - 70-73
Incursion 68 71-73 76 64 74
Santuario 69-71 74-75 77-78 — 75-77
Hijos de Shakak 72-74 76 79 - -
Exploradores yeti 75-76 77-80 - - -
Tétem (idolo viviente) - 81-82 - - -
Abominables hombres de las nieves 76 83-84 80 - -
Jinetes de mamut — - 81-82 - -
Seguidores de Harreg 77-81 - -- - -
Tumulos ancestrales 82-83 85-86 - - -
Tumulos gigantescos - - 83-84 - -
Ijirak, guardian de Pohjola — -- - 65-68 --
Los Jinetes de Pohjola — - - 69-72 -
Huldra — - - 73-76 78
Menninkdinen — - - 77-79 79
Morada feérica 84 87 85 80-84 80-82
Aparicién de Ghaele Tulani — - -- 85-86 83-85
Estanque lunar - - — - 86-90
Exploradores de Rilthara 85-88 88-89 86-89 87-90 -
Muertos sin reposo 89-90 90 90 -- -
Encuentro especial 91-00 91-00 91-00 91-00 91-00

Nota: todos los encuentros en cursiva requieren una tirada de reaccién (TdR).
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rados y apetitosos, y tienen un aroma embriagador. Comer
una de las manzanas de Idunn llena al personaje de la ener-
gia y vitalidad de los propios dioses. Produce los efectos
combinados de un conjuro de Sanar y de uno de Restable-
cimiento y ademas, devuelve la juventud perdida de manera
no natural (como los afios sacrificados a la Sibila Blanca,
hex. 5223). Sin embargo, no estan hechas para los mortales
y su ingesta repetida es peligrosa. Cada manzana consumida
por un mismo personaje después de la primera hara que la
sangre de este brille un poco mds con un resplandor do-
rado que puede llegar a ser visible a través de la piel, lo
que produce un 10% acumulativo de que la forma material
del comensal sea consumida en llamas doradas, incapaz de
contener tal vigor. En el momento de ser encontrado, el
arbol de Idunn tendra 1d4 manzanas lo bastante grandes y
maduras para ser recogidas, pero siempre estard protegido
por un minimo de tres patrullas élficas que moriran antes de
permitir que un extranjero toque las manzanas, a no ser que
se haya alcanzado una alianza con ese dominio.

Campamento/Poblado (segiin dominio):

Bosques élficos: Una morada de Ljos Alfar alberga a
2d100 elfos de las nieves, y siempre estd bien oculta y
protegida. Los elfos de las nieves llevan armas y armadu-
ras de hielo azul, sobre todo cotas de mallas, arcos, lanzas
y espadas de una y dos manos. Por cada 20 elfos habra un
capitan de nivel 2 o 3 y por cada 40 un lider de nivel 4. Si
se encuentran mas de 100 elfos, habra ademas un sefior
élfico de nivel 8, y si son mas de 150, tendra 2 lugarte-
nientes de nivel 6. Los elfos de nivel superior a 1 tienen
un 10% de posibilidades por nivel de poseer un objeto
magico util, normalmente arma o armadura; en el caso
de los elfos de nivel superior a 4, esa cantidad aumenta
a 1d4+1 objetos magicos ttiles. E1 70% de las moradas
estan vigiladas ademds por 2-8 buhos nivales gigantes
(80%) o 1d6 linces gigantes (20%). Tesoro: 2d10x1000
mo (50%), 1d10x1000 me (50%), 3d6 gemas (30%), 1d6
joyas (25%), 1d2 eslabones de mystil y 4 objetos magicos
cualquiera (35%), 1d8 pociones y 1d4 pergaminos.

Reino de los gigantes: Banda de 1d8+8 gigantes en un
tosco fortin o una caverna gélida, la mitad de los cuales
son jovenes (tira 1d4 por cada uno: con un 1 es un nifio
con los DG de un ogro y sin capacidades de combate;
con 2 o mias es un adolescente con las caracteristicas de
un gigante de piedra). Hay un 20% de posibilidades de
que tengan un godi o clérigo de nivel 1d6+1 (80%) o una
volva (20%), asi como un 50% de tener como guardia-
nes 1d6 lobos invernales. También hay un 15% de que
tengan 1d3 esclavos (yetis, Saami, ursidos, etc). Tesoro:
1d6x1000 mc (5%), 1d10x1000 mp (15%), 1d4x1000 mo
(25%), 3d6x100 mpl (25%), 1d12 gemas (15%), 1d6 joyas
y objetos de arte (10%), 3 objetos magicos cualquiera mas
un pergamino y un eslabon de mystil (25%).

Territorio Saami: Tira 1d10: 1-8: Campamento de 6d10
cazadores, lefiadores o recolectores Saami armados con
arcos, lanzas o hachas. Tesoro: 3d6 monedas de plata.
A partir del tercer mes, el campamento estara abando-
nado; 9-10: Poblado Hiisi. Tales poblados tienen unas
pocas chozas en la superficie, en su mayor parte se ex-
tiende como madrigueras subterraneas. Cada uno al-
berga 3d12x10 guerreros, hembras igual a la mitad de
ese numero y crfas igual a (1d6+4)x10% de los adultos.
Por cada doce guerreros hay un campeén (1 DG, CA 4,
maza). Por cada 120 guerreros hay un jefe guerrero (1+1
DG, CA 3, hacha de batalla). El caudillo de la aldea es un
Hiisi enorme (2 DG, CA 3, espada larga +1 a impacto y
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dafio), mientras que el chaman cuenta como un clérigo
de nivel 1d4+2. Existe un 25% de posibilidades de que
un 10% de los guerreros monten en huargos, y un 20%
de que la tribu tenga 2d4 arafias de hielo como guardia-
nas. Tesoro: 1d6+x100 mo (en “monedas” de hueso), 1
gema, 1 joya, 10% de poseer 1d2 objetos magicos, 15%
de posibilidades de poseer un eslabon de mystil.

Territorio yeti: La mayoria de los yetis viven agrupados en
pequenas unidades familiares de 2d4 miembros, depen-
diendo de la tribu concreta (ver las descripciones de las
seis tribus en la seccion de localizaciones). Hay un 30% de
posibilidades de que en cada grupo haya un angakkuq o
chaman de nivel 2d4.

Campo de batalla: Restos de una batalla campal entre gi-
gantes o yetis (segun el dominio) y (1d10): 1-4: Yetis; 5-7: Ur-
sidos; 8-9: Ogros de la Corte Invernal; 10: Exploradores de
Rilthara (-1 a la tirada de avance). Existe una posibilidad del
15% por mes transcurrido de que 3d8 cadaveres se levanten
como zombis cubiertos de escarcha.

Cazadores: Territorio Saami: 3d4 cazadores que sigue el
rastro de un rebafio de renos. Territorio yeti: 1d6 yetis re-
colectando o cazando segin la tribu. Reino de los gigantes:
1d4 gigantes cazando mamuts. Bosques élficos: 2d6 arqueros
elfos dando caza a un lobo invernal. (TdR).

Clima/Terreno especial: Tira en la tabla adecuada de cli-
ma/terreno especial.

Encuentro por Bioma: Tira en la tabla correspondiente de
encuentros por Bioma.

Encuentro especial: Tira en la Tabla de Encuentros Especiales.

Estanque lunar: Los estanques lunares son pozos natura-
les de agua cristalina que nunca se congela y que resplan-
dece inusualmente a la luz de la luna. Si se recoge en esos
momentos, el agua del estanque funciona como una pocién
de curacién durante 2d4 dfas, pero solo cura a quienes estén
combatiendo activamente la llegada de Fimbul y el restable-
cimiento del equilibrio natural, mientras que un personaje
que haga lo contrario sufrira 1d8 puntos de dafio. Un ob-
jeto magico sumergido durante una noche entera de luna
llena en las aguas de un estanque lunar recupera 2d4 cargas.
Ademas, alrededor de un estanque lunar la magia druidica
es mas potente, como si el nivel de lanzador fuera 3 niveles
mas alto. Estos lugares son extremadamente sagrados para
los elfos de las nieves, y nunca se encuentran sin una fuerte
custodia. Solo permitiran su uso si se ha conseguido esta-
blecer una alianza con ellos.

Exploradores de Rilthara: Rilthara tiene a varios grupos de
secuaces, espias y exploradores peinando la isla en busca de
informacién. La naturaleza concreta de la partida encontrada
puede variar (1d10): 1-5: 4d4 batidores Ungoloz; 6-8: 2d4 el-
fos oscuros, 9-10: Bandada de cuervos. Si los exploradores de
Rilthara descubren a los AJs y no son avistados, les tenderan
una emboscada si se ven con posibilidades de ganar o inten-
tardn retirarse sin descubiertos para informar a su sefiora. Si
logran evadirse y escapat con vida, Rilthara tendra un +1 en
su proxima tirada de avance e invocard a un cobrador para
que dé caza a los AJs.

Exploradores yeti: Una partida de 2d4 vigfas y exploradores
de la tribu correspondiente que estan en mision de reconoci-
miento. Su principal prioridad sera regresar con la informa-
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cién obtenida y solo lucharan si se ven obligados, prefiriendo

retirarse. (TdR).

Huldras: Un claro del bosque sirve de morada al pueblo
oculto, las huldras, criaturas feéricas increiblemente bellas y
seductoras, aunque tienen cola de vaca o zorro y su espalda
parece un tronco hueco y podrido. 1d10: 1-3 Una huldra;
4-7 Una pareja; 8-10 Un grupo de 2d4 huldras. Las huldras
son nominalmente parte de la Corte de Invierno, aunque
permanecen al margen de sus tejemanejes. Las huldras in-
tentaran seducir a los varones del grupo, y si consuman el
acto, una tirada de reaccién indicara si la huldra ha quedado
satisfecha y recompensa a su amante con un pequefio tesoro
u objeto encantado, o bien si este ha incurrido de alguna
manera en su ira.

Hijos de Shakak: Un grupo de 3d6 cultistas de Shakak,
ataviados unicamente con capas de piel de oso, va en bus-
ca de presas que devorar y sacrificios para su dios. Estan
tocados por Atshen, y por tanto, son canibales dementes y
sanguinarios con los que no se puede razonar ni parlamentar.

Ijiraq, guardian de Pohjola: Este malicioso espiritu actua
como guardian de las tierras de Pohjola. Es un cambiaformas
capaz de adoptar el aspecto de cualquier animal artico, y tiene
poderes para desorientar a sus victimas y robatles los recuer-
dos. Adoptara esas tacticas para impedir que los intrusos se
adentren en el territorio de la Corte Invernal, pero no dudara
en atacar si todo lo demis falla.

Incursion: Un grupo de uno de los dominios limitrofes
esta realizando una incursién en busca de saqueo, prisione-
ros o alimento. El Narrador debera escoger una faccién en
funcién de la posicion del grupo o aleatoriamente; el grupo
encontrado serd equivalente a una patrulla perteneciente a
esa faccion.

Jinetes de mamut: 1d3 guerreros gigantes montados en ma-
muts que recorren los paramos helados en busca de esclavos
y saqueo. (TdR).

Los Jinetes de Pohjola: Tres jinetes cabalgan sobre caballos
encantados a lo largo de las tierras de la Corte Invernal, cum-
pliendo las 6rdenes de las Brujas de Pohjola. Son tres caballe-
ros, uno blanco como un amanecer radiante, otro rojo como
el sol de la tarde y el tercero negro como una noche sin luna.
Normalmente solo aparece uno de los tres, dependiendo de
la hora del dia, pero a partir del tercer mes apareceran los tres
juntos. No tienen piedad con los intrusos que no cuentan con
el favor de la Corte, pero a no ser que estén cumpliendo 6t-
denes directas, es posible usar el ingenio o la diplomacia para
evitar un enfrentamiento. (TdR+2).

Menninkiinen: 1d6 de estos duendes parecidos a gnomos
tienen su hogar en ese punto. Los Menninkiinen son los dl-
timos restos de la Corte Estival que quedan en la isla, y sue-
len mostrarse amistosos de una extrafia manera: retan a los
desconocidos a concursos de acertijos o piden favores apa-
rentemente sin sentido. Si se entablan relaciones amistosas
con ellos, pueden contar de forma criptica la historia de la
Doncella de las Nieves y pedir ayuda para que esta recupere
su antiguo ser (ver mas adelante).

Morada feérica: En este lugar se abre un acceso a una mo-
rada feérica que puede adoptar distintas formas (1d6): 1 -
Una pequefa colina hueca; 2 - Una oquedad entre las raices
de un arbol; 3 - Un tronco hueco; 4 - Un estanque de aguas
cristalinas; 5 - Un viejo timulo cubierto de musgo; 6 - Un
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circulo de setas. Sea como sea, procedente de su interior
se puede escuchar musica festiva o sefiorial y bellas voces
hablando o cantando, se ven luces calidas y acogedoras y
del lugar emana un rico aroma a comida caliente y buena
bebida. Todo personaje que perciba esto debera pasar una
salvacion contra conjuros o intentara adentrarse en la mora-
da por todos los medios que estén a su alcance. Los petso-
najes que hayan sufrido dafio por exposicion tienen un -2 a
esa tirada. Todo personaje que se adentre en la morada no
volvera a ser visto en 1d4x1d100 afios... emergiendo quiza
a un mundo glacial post-apocaliptico.

Muertos sin reposo: Un gran numero de cadaveres avanza
en direccion al grupo o se levantan de debajo de la nieve o el
hielo, reanimados por el inminente Fimbul. 5d20 cadaveres
de humanos y yetis (zombis y esqueletos en su mayotia) ata-
caran con safia a los vivos, persiguiéndolos sin descanso hasta
ser dispersados o destruidos por completo.

Patrulla: Territorio Saami: 2d10 guerreros Saami patrullan-
do el territorio. Van armados con armaduras de piel, arcos,
lanzas y escudos de cuero. Territorio yeti: 1d6 guerreros
yeti, equipados segun la tribu. Reino de los gigantes: 2d3
guerreros gigantes en busca de comida o saqueo. Bosque de
Cristal: 2d4 ogros liderados por un oni. Bosques élficos: 3d4
arqueros elfos emboscados, liderados por 1d4 veteranos de

nivel 2. (Las patrullas tienen el deber de proteger el territo-
rio: TdR +1).

Runoya/Volva: Territorio Saami: El grupo se encuentra
con un runoya ermitafio embarcado en una busqueda espi-
ritual. Mecanicamente, considéralo un bardo de nivel 6 con
conjuros de druida que tiene informacién valiosa acerca de
Antero Vipunen (hex. 6224), del paradero del Arca o de una
de las cadenas de mystil, y puede intercambiarla por algo de
ayuda en su mision. Reino de los gigantes: El grupo llega a
la cueva de una vélva, las brujas y videntes de los gigantes.
Tiene conjuros de encantamiento, adivinaciéon y nigroman-
cia como un mago de nivel 1d6+06, y si resulta amistosa o
recibe un pago justo, puede profetizar el futuro del grupo a
discrecion del Narrador, o vaticinar un encuentro aleatorio
que ocurrira dentro de 1d10 dias. Una tirada de reaccion
determinari la gravedad del sacrificio exigido.

Ruina prethuriana: Las ruinas de una antiquisima ciudad
anterior incluso a la civilizacién thuriana se encuentran en
este lugar, probablemente sepultadas bajo la nieve o el hielo.
Fue construida en piedra de un aspecto bastante tosco por
los ancestros de los yetis, que en su dia gozaron de una civili-
zacion propia. Los restos de la ciudad parecen carbonizados y
quemados, con la piedra medio derretida. Un registro a fondo
de las ruinas permite encontrar un pequefio idolo de piedra
que representa a un set grotesco, gordo y achaparrado con el
cuerpo cubierto de pelaje y una cabeza que recuerda a la de
un sapo con orejas de murciélago. En la base del idolo hay
una extrafia escritura cuneiforme que si es descifrada dice:
Vorrm, el Sin Rostro, serior de IN’Kai. Las ruinas estan habitadas
por una tribu de 1d8+6 yetis abominables, que atacaran con
furia asesina si el {dolo es perturbado.

Santuario: Territorio Saami: santuario dedicado a Karhun, el
dios Oso. Hay ofrendas de pieles, y cuerno y ambar gris por
valor de 2d20x20 mo, pero profanarlo tiene un 25% de posi-
bilidades de hacer que un gran oso polar con tantos PG como
el maximo de su raza, inteligencia inusitada e inmune al fuego
aparezca para castigar la osadfa. Territorio yeti: Postes totémi-
cos (70% de posibilidades) que representan los espiritus ani-
males de las seis tribus en distintas jerarquias segun la tribu,
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y ofrendas por valor de 2d4x50 mo; o (30% de posibilidades)
santuatio dedicado a Shakak, el Espiritu del Invierno. Aunque
no le adoran ni le rezan, los yetis intentan aplacar a Shakak
mediante la quema de ofrendas valiosas para la tribu (comida,
ornamentos y talismanes o armas usadas con éxito en comba-
te por valor de 2d4x100 mo) ante una tosca efigie de madera
o hueso. Hay un 33% de posibilidades de encontrar el lugar
durante una ceremonia, celebrada por un angakkuq y 1d6 ye-
tis. Impedir la ceremonia o perturbar los restos de ofrendas
incurrira en la ira de Shakak, que provocara un descenso de
las temperaturas durante los 1d8 dias siguientes y enviara a
Atshen a visitar a los AJs en algin momento a lo largo de ese
periodo. Reino de los gigantes: Altar a Thrym, tallado en pie-
dra y recubierto en runas. 1d3 sacrificios humanos o yetis han
sido clavados al suelo y se les ha arrancado el corazon. Existe
un 15% de posibilidades de llegar durante el transcurso de la
ceremonia, celebrada por un godi custodiado por 1d4 guar-
daespaldas. Bosques élficos: Estatua de Ghaele Tulani, la Rei-
na de las Estrellas, una bella mujer élfica que mira al cielo con
nostalgia. Durante las noches con aurora boreal, desprende
un brillo ligero y suave, similar al de los elfos de las nieves.

Seguidores de Harreg: Los hombres de Harreg, el “Hijo de
Karhun”, merodean por las tundras de Osten en grupos de 4d6,
en guardia contra cualquier amenaza y siempre deseosos de en-
grosar las filas de su caudillo. .. aunque sea a la fuerza. (TdR +1).

Toétem (idolo viviente): Un idolo de piedra toscamente ta-
llado por manos no humanas. El 80% de las veces representa
al animal totémico de la tribu yeti mas cercana. El otro 20%
representa una criatura grotesca y achaparrada parecida a un
sapo peludo con orejas de murciélago. En ambos casos se
trata de un idolo viviente que intentard encantar a quien se
acerque para afiadir mas seguidores a su pequefio culto.

Tumulos ancestrales: Cuando la isla ain estaba domina-
da por los ancestros de los yetis y los thurianos eran meros
barbaros que se ocultaban aterrados de los hombres de las
nieves, tenfan la costumbre de enterrar a sus reyes y guerreros
muertos en tumulos funeratios, muchos de los cuales aun no
se han descubierto. Estos timulos se encuentran en agrupa-
ciones de 1d3. El contenido de cada uno se determina al azar,
tirando una vez en cada categoria.

TGMULOS ANCESTRALES

0100 OCUpPANTE VALOR D€L TESORO OBJIETOY MAGICOS ProTECCIONES
01-25 Ninguno Nada de valor Ninguno Ninguna
. 1d3 pociones o .

26-50 1d4 Tumularios 3d4x100 mc pergaminos (50%) Ninguna
51-70 1d3 Incorpéreos 3d4x100 mp Arma o escudo +1 (50%) Maldicién
71-85 1d2 Haugbui 3d4x100 me 1 objeto al azar Trampa mecanica
86-95 1 Draugr 3d4x100 mo 1d3 objetos al azar Trampa magica
96-100 1 Voivoda y su 3d4x100 mpl 1 arma o armadura +03 o4 Trampa mecéqica y

cohorte esquelética objetos al azar (50%) trampa magica
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Tumulos gigantescos: Los antetiores jar/s de los gigantes
yacen sepultados en colosales pilas de rocas cubiertas de es-
carcha. Funcionan como los timulos ancestrales, pero siem-
pre estan ocupados por un draugr de tamafio gigantesco.

La Vieja de Pohjola: La Vieja Urd, la mas malvada de las
Brujas de Pohjola, se cruza en el camino de los personajes.
Recorre la isla de incégnito persiguiendo objetivos que solo
ella conoce en la forma de una runoya errante. Ofrecera como

recompensa un eslabén de mystil (o informacién importan-
te si ya tienen dos cadenas) a cambio de que realicen una
busqueda para ella. Urd mandara a los personajes a cualquier
confin remoto y peligroso de la isla que se le antoje en busca
de cosas peregrinas como un retazo de la aurora o la cancién
de la luz de la luna en un intento de hacer perder el tiempo a
los petrsonajes y desviarlos de su verdadera misién. Si se en-
frentan a ella, se transformara en una bandada de cuervos y
huira del lugar entre graznidos que resuenan como risotadas.

TABLAS O€ ENCUENTROS POR BIOMA

‘TUNORAS ‘TUNORAS CTURBERAS Y OesierRTos BosQues
0e OSTEN O€ VeSTEN CENAGALleS O€ €SCARCHA Y TAIGAS
Clima/Terteno especial 01-15 01-15 01-15 01-15 01-15
Animales 16-25 16-25 16-25 16-20 16-35
Estampida 26-30 26-30 — — —
3d4 Lobos terribles 31-33 31-32 26-27 — 36-37
1d4 Lobos invernales 34-36 33-35 28-29 21-24 38-39
2d4 Lobos zombi — 36 30-32 25-26 40-41
4d4 Cuervos gigantes 37-38 37-38 33-34 27-28 42-43
1d2 Halcones gigantes 39-41 39-40 — 29-30 —
Draugt 42-43 41-42 35-36 31-32 —
Liquen de escarcha 44-45 43-44 37-39 — —
3d6 Lagartos de hielo — 45-46 — 33-36 —
Tigre dientes de sable 46-47 47-48 40 — 44-45
Serpiente peluda 48-49 49-50 41-42 37-40 46-47
1d3 Arafas de las nieves 50-51 51-52 43-44 41-43 48-49
3d6 Libélulas-dragén — — 45-46 — 50
Terraron — 53-54 — 44-46 —
Arbol reptante 52-55 55-56 47-48 — 51
1d3 Haugbui 56-57 57-58 49-50 47-48 —
Inua 58 59 51 49 52
Mastodonte zombi 59-60 60-61 52-54 50-51 —
Ketta 61-62 62-63 55-56 — 53-54
3d8 Zombis de las brumas 63-64 64-65 57-59 52-53 —
4d6 Incursores Hiisi 65-74 — 60-62 — —
Ursidos — 66-69 — — 55-69
1d4 Trolls de las nieves 76-79 70-73 63-64 54-62 —
Zorro de las brumas — — — — 70-71
Remorhaz — 74-77 — 63-67 —
Pudin blanco — — 65-66 68-70 —
2d4 Necrofagos 80-81 78-79 67-68 71-72 72
Fuego fatuo — — 69-72 — —
La Dama de las Nieves — — — 73-75 —
Espiritu de la enfermedad — — 73-76 — —
Menninkiinen — — — — 73-74
Atshen 82 80 77 76-77 —
2d6 Salamandras de nieve — 81-82 — 78-80 —
Momia prethuriana — — 78-80 81-83 —
Tempestad artica 83 83 81 84-85 75
Rusalka — — 82-83 — 76-77
1d4 Ruskaly — — — — 78-79
Leshiye — — — — 80-81
Oso-lechuza artico 84-85 84-85 84-85 — 82-85
Exploradores de Rilthara 86-90 86-90 86-90 86-90 86-90
Encuentro especial 91-00 91-00 91-00 91-00 91-00
Finguuras




Clima/Terteno especial 01-15 01-15 01-15 01-15 — 01-15
Animales 16-25 16-20 16-20 16-20 01-33 16-20
4d4 Cuervos gigantes 26-29 21-24 21-23 21-24 — 21-23
1d2 Halcones gigantes 30-33 25-28 24-26 25-28 — 24-26
Tigre de las nieves 34-37 — — — — —
Patrulla thuriana — 29-43 — — 34-58 —
Gigantes de hielo — — 27-36 — — 27-38
Enanos de Thundrannor — — — — — 39-61
Aurumvorax 38-40 44-47 37-38 29-30 — 62
Inua 41 48 39 31 59 63
2d4 Lobos invernales 42-45 49-50 40-41 32-33 — —
Tigre dientes de sable 46-49 51-54 42-43 34-35 — 64-67
1d3 Ettins — — 44-48 36-37 — —
1d4 Trolls 50-59 55-59 — 38-40 — —
Cieno gris 60-61 — 49-50 — — —
Ketta 62-63 60-61 51-52 41-42 — —
Quimera blanca — — 53-55 — — —
Aguila gigante — 62-64 56-58 43-51 — —
Elemental de aire — — — 52-60 — —
Gran basilisco — — 59-61 — — —
1d6 Dracos albinos — — 62-64 61-62 — —
1d2 Osos de las cavernas 64-67 65-67 65-69 63-64 — 68-71
Behir — — 70-72 — — —
Belker — — — 65-68 — —
1d3 Muertos en el hielo — 68 73 69 — —
Tempestad artica 68-69 69-70 74-75 70-74 — 72-73
Fantasma — 71 — — — —
Le6n montafiés 70-72 72-74 — 75-76 — 74-75
Elemental de fuego — — — — — 76-90
Manticora 73-76 75-76 — — — —
1d6 Yetis abominables 77-82 77-83 76-81 77-78 — —
2d4 Peritones 83-85 84-85 82-85 79-80 — —
Roc — — — 81-85 — —
1d10 Tyrgs — — — — 60-67 —
1d12 Su-Monstruos — — — — 68-73 —
Esclavos fugados — — — — 74-78 —
Demonio, Cobrador — — — — 79-83 —
Demonio, Vrock — — — — 84-87 —
Demonio, Hezrou — — — — 88-90 —
Exploradores de Rilthara 86-90 86-90 86-90 86-90 — —
Encuentro especial 91-00 91-00 91-00 91-00 91-00 91-00
ingturas
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Clima/Terteno especial 01-15 01-15 01-15 01-15
Animales — — — 16-30
2d4 Lobos invernales 16-18 — — —
2d4 Lobos zombi 19-21 — — —
1d6 Duendes de hielo 22-24 — 16-20 —
1d2 Osos polares 25-27 — 21-28 31-36
Criohidra 28-30 — 29-33 —
Atshen 31-37 16-17 — —
2d4 Necrofagos 38-41 18-21 34-35 37-41
1d6 Yetis abominables 42-44 — 36-42 —
Inua 45 — 43 42
2d8 Gargolas — 22-36 — —
Elemental de hielo 46-48 — — 43-47
Pudin blanco 49-51 — — —
La Dama de las Nieves 52-56 — — —
Bestia de escarcha 57-60 — — —
Remorhaz 61-67 — — —
1d6 Gigantes de hielo 68-70 — — —
Vodyanoi — — 44-48 —
Cieno de cristal — — 49-53 —
Afanc — — 54-59 —
3d6 Libélulas-dragon — — 60-64 —
3d6 Salamandras de nieve 71-74 — 65-70 —
Rusalka — — 71-78 —
1d4 Muertos bajo el hielo 75-77 — 79-83 48-52
1d2 Estirpe de Ormysherrek 78-80 — — —
Bunyip — — — 53-57
2d4 Selkies — — — 58-62
1d6 Orcas — — — 63-68
Kraken — — — 69-73
Serpiente marina — — — 74-78
Dragén tortuga — — — 79-83
Gran tiburén blanco — — — 84-88
Aparicién — 37-46 — —
Fantasma — 47-53 — —
Guardiin arcano — 54-60 — —
Acechador invisible — 61-67 — —
Sombra de mago — 68-73 — —
Tempestad artica 81-85 74-75 84-85 89-90
Exploradores de Rilthara 86-90 76-80 86-90 —
Encuentro especial 91-00 81-00 91-00 91-00

Animales: Este resultado indica un encuentro con aquellos
animales corrientes que pueden suponer o bien un peligro o
bien una oportunidad para el grupo de aventureros, segin el
tipo de terreno:

Bosques y taigas, Astragard: (1d12) 1: 2d10 ciervos de
cola blanca; 2-3: 1d8 alces; 4: 3d8 renos; 5:1d8+8 lobos;
6: 1d12 jabalies; 7: 1 glot6én gigante; 8: 1d6 osos pardos;
9: 1d3 linces gigantes; 10: 1d3 osos polares; 11: 1d4 puer-
coespines gigantes; 12: 1d12 mamuts.

Colinas y montafias, Hjarvik: (1d6) 1-2: 5d4 muflones; 3:
1d3 osos pardos; 4: 1d2 leopardos de las nieves; 5: 1d6+6
lobos; 6: 1d2 4guilas reales.

Mar: (1d10) 1: 1d2 osos polares; 2-3: 3d8 focas; 4-5: 3d8

morsas; 6: 3d4 leones marinos; 7: 3d6 ballenas azules; 8:
3d6 narvales; 9: 1d20 orcas; 10: 1d6 tiburones blancos.
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Tundras, turberas y desiertos de escarcha: (1d12) 1: 1d3 osos
pardos; 2-3: 1d12+12 bueyes almizcleros; 4-5: 1d6x100 re-
nos; 6: 1d6+6 lobos; 7: 4d4 perros salvajes; 8: 1d2 leopardos
de las nieves; 9: 1d12 jabalfes; 10: 1d4 rinocerontes lanudos;
11: 2d10 megaloceros; 12: 1d12 mamuts.

Atshen: Atshen es un engendro de Shakak, un espiritu ca-
nibal capaz de enloquecer a los mortales con sus aullidos,
meterse en sus pesadillas y provocar un hambre atroz que
solo se puede saciar devorando carne de seres humanos y
similares. La inica manera de matar definitivamente a Atshen
es encerrarlo y dejarlo morir de hambre, de lo contratio su
espiritu se reformara a las pocas horas en algin lugar de la
isla, preparado para acechar de nuevo.

Clima/Terreno especial: Tira en la tabla adecuada de Cli-
ma/Terreno especial.




Dracos albinos: Los dracos de la isla Boreal tienen esca-
mas blancoazuladas y los ojos rosiceos. Estan perfectamen-
te adaptados al clima gélido, pero no les gusta demasiado la
luz del sol.

Enanos de Thundrannor: Un grupo de 2d4 enanos del clan
de Thundrannor (nivel 3) patrulla los pasos de montafia de
Hjarvik, liderado por un capitan de nivel 5 capaz de moldear
la piedra y el metal.

Encuentro especial: Tira en la Tabla de Encuentros
Especiales.

Esclavos fugados: Un grupo de 1d8 esclavos que han es-
capado de las garras de sus amos thurianos en Uthuldarum.
Tirar la raza de cada uno de ellos por separado (1d12): 1-3:
Yeti; 4-6: Saami; 7: Humano de Ungoloz; 8: Selkie; 9: Elfo
de las nieves; 10: Enano de Thundrannor; 11: Ogro; 12:
Elfo oscuro. Lo tnico que los une es su ansia por escapar

de Astragard.

Estampida: Un gran rebafio de animales (renos, bueyes al-
mizcleros o mamuts) se acerca en estampida, aunque puede
ser detectado con 1d3 asaltos de antelacién. La estampida
avanza 80 metros por asalto y se extiende a 1d3x60 metros
hacia cada lado. Cualquiera que se encuentre en su camino
cuando llegue sufre 1d8 dados de dafio (d6 para renos, d8
para bueyes y d12 para mamuts), aunque es posible reducir el
dafio a la mitad con una tirada de salvacién contra armas de
aliento con éxito o intentar maniobras como montar a lomos
de alguno de los animales, etc. Hay un 50% de posibilidades
de que otro encuentro haya sido responsable de la estampida
y los AJs tengan que hacerle frente también.
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Estirpe de Ormysherrek: 1d2 crias de dragén blanco
algo contrahechas y con alas atrofiadas que han escapado
de las celdas de Hrimthur, reducidas poco mds que a ani-
males salvajes.

Fuego fatuo: Los fuegos fatuos de la isla Boreal fingen ser
llamas de Aarnivalkea (ver mas adelante), en un intento de
atraer a los incautos hasta un lugar peligroso, como unas are-
nas movedizas o similar.

Guardian arcano: Antiguos gélems arcanos custodiaban los
terrenos asociados con los magos de Ardenmor. Uno de es-
tos guardianes sigue al acecho, cumpliendo sus antiguas 6rde-
nes. Se trata de un gélem de bronce con una runa reluciente
grabada en su frente que le permite usar un poder concreto
una vez cada 1d6 asaltos (1d6): 1 - Rayo Debilitador de Kar-
kemish; 2 - Inmovilizar Persona; 3 — Lentitud; 4 - Meteoros
Igneos de Nébula; 5 — Confusién; 6 -Nube Aniquiladora.
Trata estos efectos como si el lanzador fuera un mago con el
nivel minimo necesario para lanzar el conjuro.

Inua: Los Inua son los espiritus de la tierra; cada bosque,
rio, lago y montafa tiene su propio Inua. Los Inua no tie-
nen estadisticas fisicas, pero pueden controlar el elemento
al que estan asociados a voluntad y se pueden manifestar
visiblemente si lo desean. En lugares donde los ciclos natu-
rales han sido alterados violentamente (como en Astragard),
los Inua pueden estar enloquecidos y resultar imprevisibles.
La cercanfa de Fimbul también los altera progresivamente.
Resta 1 a las tiradas de reaccion al tratar con Inua por cada
mes completo que haya transcurrido.




La Dama de las Nieves: Esta hermosa pero mortifera mu-
jer odia a los humanos con una intensidad feroz, y siempre se
presenta acompanada de una fuerte y sibita borrasca, entre
la que es practicamente invisible con sus niveos y ondulantes
ropajes. La primera sefial de su presencia suele ser su risa
delicada pero cruel. .a Dama de las Nieves antafio era la se-
fiora de la Corte Estival, una reina hada sabia y noble, ahora
enloquecida por las maquinaciones de las Brujas de Pohjola y
la cercania del Invierno de Fimbul.

Muertos bajo el hielo: Un grupo de 1d3 cadaveres de apa-
riencia muy antigua es visible en el interior de un bloque de
hielo o bajo la supetficie de un lago helado. Si son perturbados,
se alzaran con un chasquido, aun rodeados por una carcasa de
hielo pero perfectamente capaces de moverse y atacar.

Patrulla thuriana: Descubren a 1d4 hechiceros menores thu-
rianos acompafiados por una guardia formada por 1d6+6 gar-
dakhi. Segun sea el resultado de la tirada de reaccidn, intentaran
capturar al grupo con vida para llevarlos como esclavos a su ciu-
dad o les invitaran “cordialmente” a visitar la misma.

Ursidos: Bosques y taigas: Encuentran un poblado de un
clan de ursidos formado por 6d12 miembros. Si hay al menos
doce miembros, también se encontrara un jefe guerrero de 4
DG y un minimo de 22 Puntos de Golpe. Si hay 24 miembros
o mas, el poblado estard liderado por un kuningar o caudillo
tocado por el espiritu de Karhun (con las estadisticas de un
hombre oso). Por cada diez miembros hay un 30% de posibi-
lidades de que tengan un oso polar como criatura guardiana.
Tundras: una partida de caza de 2d4 ursidos.

TABLA O€ CLIMA Y TERRENO €SPECt Al

MONTANAS 1(1’05 Y BOSQUGS Y pAKAMOS TuNorAS | TUrRBERAS ColNAs MAR

LAGOS TAIGAS helAoos
Ruinas 01-10 01-10 01-10 01-10 01-10 01-10 01-10 01-05
Tormenta 11-15 11-15 11-15 11-15 11-15 11-15 11-15 11-15
Alud 16-25 — — — — — 16-22 —
Maelstrom — — — — — — — 16-25
Terremoto 26 — 16 16 16 16 23 —
Grieta — — — 17-26 — — — —
Nieves movedizas 27-28 — 17-20 27-36 17-19 17-20 24-25 —
Nevada 29-33 16-20 21-25 37-41 20-24 21-25 25-30 26-30
Nevada intensa 34-38 21-25 26-30 42-46 25-29 26-30 31-35 31-35
Granizo 39-43 26-30 31-35 47-51 30-34 31-35 36-40 36-40
Tormenta de nieve 43-47 31-35 36-40 52-56 35-39 36-40 41-45 41-45
Rio desbordado — 36-41 — — — — — —
Vendaval 48-52 42-46 41-45 57-61 40-44 41-45 46-50 46-50
Ceguera por la nieve — — — 62-71 45-50 — — —
Niebla 53-54 47-52 46-50 72-76 51-54 46-51 51-52 51-54
Ola de frio 55-60 53-57 51-55 77-86 55-59 52-56 53-57 55-59
Géiser — — — — 60-63 57-60 58-59 —
Arenas movedizas — — 56-58 — 64-66 61-66 — —
Estanques termales — — 59-61 — 67-72 — 60-64 —
Pozos de brea — — — — 73-75 67 — —
Corrientes fuertes — 58-63 — — — — — 60-75
Agua poco profunda — 64-69 — — — — — —
Llamas de Aarnivalkea — — 62-63 — 76-79 68-73 — —
Naufragio — — — — — — — 76-80
Provisiones estropeadas 61-63 70-72 63-66 87-89 80-82 74-77 65-67 81-83
Combustible aprovechable — — 67-73 — 83-86 78-84 — —
Terreno impracticable 64-75 — 74-80 — — — 68-79 —
Enjambre de insectos — 73-77 81-83 — 87-89 85-89 — —
Cornisa estrecha 76-80 — — — — — — —
Puente 81-85 78-81 — — — — 80-83 —
Iceberg — — — — — — — 84-85
Banquisa fragil — 82-87 — — — — — —
Refugio natural 86-90 88-92 84-90 90 90 90 84-90 —
Flujo de lava sumergido — — — — — — — 86-90
Escasez 91-95 93-95 91-95 91-95 91-95 91-95 91-95 —
Bonanza 96-00 96-00 96-00 96-00 96-00 96-00 96-00 91-95
Ballenas en peregrinaje — — — — — — — 96-00
Finguuras




Agua poco profunda: En este lugar el agua tiene un nivel
muy bajo y no es posible navegar con canoas o kayaks, sino
que hay que avanzar a pie. En este punto también se puede
cruzar el rio andando. Este lugar de paso atrae a las criaturas,
y hay un 50% de posibilidades de que otro encuentro aleato-
rio tenga lugar aqui, probablemente en forma de emboscada.

Alud: Una gran avalancha de nieve cae sobre el grupo. Se
puede avistar desde una distancia de 1d10x150 metros con
una tirada de Sabidurfa a -4. Si ningun personaje la detecta,
se desplazara hasta la mitad de la distancia original, momen-
to en el que sera detectada automaticamente. Una avalancha
tipica tiene una anchura de 1d6x30 metros; la mitad de la
anchura de la avalancha en su parte central forma la zona de
sepultamiento, mientras que los bordes forman la zona de
deslizamiento. Los personajes se encontraran a una distancia
de 1d6x6 metros del centro de la avalancha, en una direccion
al azar. La avalancha recorre 150 metros por asalto. Cualquie-
ra atrapado en la zona de sepultamiento sufre 8d6 puntos de
dafio, o la mitad con una salvacién con éxito contra objeto
magico, y queda sepultado bajo la nieve con el riesgo de asfi-
xiarse. Los personajes en la zona de deslizamiento sufren 3d6
puntos de dafio, o ninguno si la tirada de salvacion tiene éxito,
y seran arrastrados durante 1d3 asaltos.

Arenas movedizas: Los 1d6 personajes que van en cabe-
za de la expedicién entran en una zona de arenas movedizas
y se hundirin por completo en 1d3 asaltos. Una tirada de
salvacion contra paralisis permite retrasar el hundimiento un
asalto, y debera repetirse cada asalto para prolongar el efecto.
Los personajes sumergidos del todo comienzan a ahogarse y
tienen una unica oportunidad de salir por si solos mediante
una tirada con éxito de derribar con un penalizador de -1.

Ballenas en peregrinaje: Un gran nimero de ballenas de
todos los tipos y especies nadan en una misma direccion,
como una procesiéon marina. Son animales ancianos que van
a motir al cementetio de las ballenas (hex. 4404). Si se tienen
los medios necesarios, es posible seguirlas hasta alli.

Banquisa fragil: En esta parte, la banquisa que cubre tios y
lagos es fragil y tiene un 10% de posibilidades de romperse
por cada 50 kg de peso sobre ella. Si ya era fragil (por efecto
de un clima suave), ese porcentaje se duplica.

Bonanza: Una racha de tiempo da un respiro a los persona-
jes. Durante 1d4 dfas, toda precipitacion cesa y el codigo de
temperatura desciende en una categorfa.

Ceguera por la nieve: Un dia despejado y de sol intenso
que se refleja cegadoramente en la nieve o el hielo. En estas
condiciones, un personaje sin proteccion ocular debe superar
una tirada de Constitucién cada hora con un -1 acumulativo
por tirada previa o quedara cegado (-2 a las tiradas de ataque
y CA, pierde el bono de Destreza, se mueve a mitad de mo-
vimiento y recibe un -2 a sus tiradas de sorpresa). La ceguera
dura 1d4 horas o hasta una hora después de haberse protegi-

do de la luz del sol.

Combustible aprovechable: El grupo ha encontrado ma-
dera seca y vieja, o un dep6sito de turba extraible cerca de la
superficie. Con las herramientas adecuadas se puede obtener
combustible para 2d4 fogatas sin gastar PM.

Cornisa estrecha: Para cruzar el hexdgono es necesario re-
correr una cornisa muy estrecha que bordea un alto precipi-
cio. Es necesatia una tirada con éxito de Destreza para no
caet, y los seguidores deben tirar moral para siquiera inten-

tatlo. Genera un nuevo encuentro aleatorio en montafas; si
aparece una criatura voladora, los AJs seran atacados mien-
tras cruzan.

Corrientes fuertes: Si se navega a favor de la corriente, el
grupo gana 2 PM. Si se navega a contracorriente, el grupo
pierde 2 PM.

Crecida repentina: Precipitaciones intensas y el deshielo
de partes del rio corriente arriba han provocado una crecida
nival del rio, haciendo que su caudal y su velocidad se mul-
tipliquen temporalmente. La crecida puede arrasar todo a su
paso y arrastrar a personajes que estén cruzando o que es-
tén navegando por sus aguas. Los personajes asi afectados
pueden intentar una salvacién contra paralisis para evitar ser
arrastrados si tienen la posibilidad de agarrarse a algo. De
lo contrario seran arrastrados 1d4 hexagonos rio abajo y su-
friran 6d6 puntos de dafio por los golpes y el ahogamiento.
Durante los 1d4 dias siguientes los hexagonos adyacentes es-
taran anegados por el agua, dejando terreno cenagoso cuando
el rio vuelva a su cauce habitual.

Enjambre de insectos: Un gran enjambre de abejorros ar-
ticos o mosquitos (50% de posibilidades para uno u otro)
acribillan al grupo durante 2d4 horas. Abejorros: No solo
impiden una buena visibilidad, sino que el picor y el escozor
constante restan 4 a todas las tiradas hasta 1d6 horas después
de haber abandonado el enjambre. Mosquitos: Transmiten
enfermedades. A no ser que se supere una tirada de salvacién
contra veneno, el personaje enfermara y perdera 1d6x10% de
sus Puntos de Golpe totales, que solo podra recuperar con un
conjuro de Sanar Enfermedad o descansando en un entorno
seguro, al ritmo de un 10% por dia de reposo.

Escasez: En esa zona los recursos naturales y la caza no
abundan. Todos los intentos de caza y forrajeo fracasan auto-
maticamente durante los siguientes 1d6 dias.

Estanques termales: En este lugar se encuentra un grupo
de estanques de aguas calientes. Sumergirse en sus aguas cura
todo el dafio por exposicion al cabo de una hora, y en sus al-
rededores el frio siempre es de una categoria inferior. Hay un
75% de posibilidades de que el calor de los manantiales haya
atraido a algun otro habitante de la region (tira un segundo
encuentro, repitiendo los que no resulten en criaturas).

Flujo de lava sumergido: En esta zona del mar, una corriente
de magma bajo el suelo marino calienta el agua lo suficiente
como para que no se forme banquisa. La zona libre de hielo se
extiende durante 1d6 hexdgonos en una direcciéon al azar.

Géiser: Una zona salpicada de géiseres rodeados de fumaro-
las y charcos de barro burbujeante. Las erupciones se produ-
cen cada 1d20x1d10 minutos, y tienen un diametro de 1d12
metros. Un personaje alcanzado por una erupciéon de agua
hirviendo y vapor escaldante sufre 3d6 puntos de dafio si no
supera una tirada de salvacién contra aliento.

Granizo: Se produce una nevada durante 1d4 horas que en
su punto algido se convierte en granizo grande y duro du-
rante 1d20 minutos. Reduce la visibilidad como una nevada y
reduce las posibilidades de escuchar ruidos a la mitad. Todo
personaje al descubierto sufre un punto de dafio (no letal)
por minuto.

Grieta: Una grieta formada en un campo de hielo o de nieve
se abre en el camino de los personajes. Tiene 2d4x3 metros
de profundidad, 4d12x3 metros de longitud y 2d6 metros de
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anchura. Un 30% de las grietas estan ocultas bajo una delgada
capa de nieve congelada, por lo que actian de forma similar
a una trampa de foso.

Iceberg: Un gran iceberg se encuentra en este lugar, lo que
puede suponer un peligro para la navegacion o un obsticulo
para quienes recorran el mar congelado. Si los AJs estan na-
vegando y no avistan la punta del iceberg a tiempo, el navio
o uno de los navios chocara contra él, hundiéndose con ra-
pidez. Si el iceberg se encuentra en un mar congelado, tiene
un 25% de posibilidades de estar habitado por un clan de
gigantes de hielo.

Llama de Aarnivalkea: Los personajes distinguen el resplan-
dor de un fuego en la distancia. Si se aproximan, descubriran
un punto en el que una llama inextinguible parece brotar del
suelo, o incluso del agua. Sin embargo, es imposible llegar hasta
ella sin desorientarse misteriosamente y desviarse sin querer.
Solo se puede llegar hasta la llama si se tiene el poder de ver lo
invisible, en cuyo caso se distinguird una pequefia figura som-
bria que la sostiene y que desaparecera con una risilla al llegar
junto a ella. Si se excava en el lugar donde arde la llama, se
puede encontrar un tesoro enterrado (1d6x100 me, 45% de
posibilidades de 1d6 gemas, 35% de 1d4 joyas/objetos de atte,
15% de un objeto magico cualquiera).

Maelstrom: La proximidad de Fimbul basta para transfor-
mar cualquier remolino normal, que de por si ya es peligroso,
en un verdadero maelstrom, un vértice monstruosamente
poderoso capaz de engullir barcos enteros. El tamafio del
maelstrom varfa (1d4): 1 - Pequefio (batcos de hasta 12 tripu-
lantes); 2 - Grande (hasta 90 tripulantes); 3 - Enorme (hasta
250 tripulantes); 4 - Colosal (cualquier barco). Si no se hace
nada para evitarlo, las fuertes corrientes atrapan el barco, que
sera golpeado y dafiado en la voragine hasta ser engullido por
completo. El tiempo que tarda y el dafio que sufre la estructu-
ra del barco, asi como la dificultad a las tiradas de navegacién
que el Narrador permita al capitan para intentar escapar, de-
penden del tamafio del maelstrom: pequefio 1d4 asaltos, dafio
3d6/asalto, dificultad -3; grande 1d8 asaltos, dafio 6d6/asalto,
dificultad -6; enorme 2d6 asaltos, dafio 10d6/asalto, dificul-
tad -9; colosal 2d8 asaltos, dafio 20d6 por asalto, dificultad
-12. Si el barco no se ha liberado al final de ese tiempo, serd
arrastrado a las profundidades. A discrecion del Narrador (y
de su compasién), el maelstrom podria ser un vortice al plano
elemental del agua.

Naufragio: Un antiguo barco-dragén estda embarrancado o
hundido en este lugar. Hay un 66% de posibilidades de que
su tripulacién se haya convertido en no-muertos (1d10): 1-2:
3d10 esqueletos; 2-3: 4d6 zombis; 4-5: 2d3 tumularios; 7: 1d3
incorpéreos; 8: 1 bodak. Las bodegas podrian contener te-
soros: 50% de posibilidades de que sean bienes comerciales
(marfil, lingotes de plata, etc.) por valor de 1d6x1000 mo,
20% de que se trate de 2d6 gemas, 10% de que sean 1d4 jo-
yas; 10% de que encuentren 1d2 objetos mégicos cualquiera
(excepto pergaminos).

Nevada: Durante los 1d3 difas siguientes cae nieve (80% de
posibilidades) o granizo (20%) con una intensidad moderada
que impide distinguir el terreno de los hexagonos adyacentes
y hace que el grosor de la capa de nieve en el suelo aumente
en una categoria.

Nevada intensa: Las nevadas son tan fuertes que la visibi-
lidad se reduce drasticamente y la cantidad de nieve reciente
complica el avance, obligando al grupo a detenerse durante
1d3 dias. De lo contrario, las posibilidades de perderse se du-

plican y se sufre un -2 a la CA, a todas las tiradas de combate
y las relacionadas con la agilidad, el movimiento y la percep-
cién.

Niebla: Espesos bancos de niebla cubren la tierra durante
buena parte del dia. Si se sigue avanzando en estas condi-
ciones, se duplican las posibilidades de perderse, y cualquier
tirada de sorpresa se realiza con un -2.

Nieves movedizas: Esta zona de nieve blanda funciona
como si fuera arenas movedizas, con el afladido de que un
personaje sepultado, ademas de ahogarse, debe hacer una ti-
rada de resistencia al frio cada asalto.

Ola de frio: Durante los siguientes 1d4 dias, las temperaturas
sufren un brusco descenso y el cédigo climatico se considera
una categorfa mas extremo. Hsto suele comportar nevadas
que en el transcurso del primer dia provocaran las condicio-
nes descritas en el cédigo climatico correspondiente.

Pozos de brea: Un profundo y apestoso pozo de brea negra
capaz de atrapar irremisiblemente a criaturas tan grandes y
fuertes como un mamut.

Provisiones estropeadas: Una de las sefiales de la llegada de
Fimbul es que la comida se pudre y se estropea a ojos vista,
incluso la mejor conservada. El grupo pierde un 3d10% de la
cantidad de raciones transportadas.

Puente: En los Picos del Viento de Hierro se trata de un
puente de roca natural que salva un precipicio; juégalo como
una cornisa estrecha. En las Cumbres de Kaleva o el Gran
Muro, hay un 30% de posibilidades de que sea un puente
natural y un 70% de que sea un puente colgante construido
por thurianos o por gigantes de hielo respectivamente. En
ese caso, hay un 30% de oportunidades de que una patrulla
embosque al grupo mientras esté cruzando el puente.

Refugio natural: Durante el viaje el grupo topa con un lugar
que ofrece un buen refugio contra los elementos. El grupo
puede usatlo para descansar con valor de aislamiento bueno
(o aislamiento completo si encienden fuego).

Ruinas: La tabla de la pagina siguiente determina el tipo y
tamafio de las ruinas encontradas, asi como sus ocupantes y
los tesoros que se pueden hallar en su interior. El Narrador
puede usar el tamafio de las ruinas como una indicacion de la
cantidad de criaturas que se pueden hallar en ellas o desarro-
llatlas a su discrecion.

Terremoto: Un fuerte terremoto sacude la region y el grupo
se encuentra cerca de su epicentro, por lo que sufre los efec-
tos de un conjuro de Terremoto. Esto puede ser muy peligro-
so dependiendo del lugar donde se encuentren los personajes
en ese momento.

Terreno impracticable: Algun rasgo del terreno (vegeta-
cién impenetrable o peligrosa, precipicios, paredes vertica-
les, etc.) hace que el grupo no pueda seguir avanzando en su
direccién actual. Para poder seguir debera continuar por un
hexagono distinto.

Tormenta: Durante 2d4 horas estalla una tormenta de fuerte
aparato eléctrico que hace muy peligroso seguir a la intempe-
rie. El grupo puede intentar encontrar cobijo en las inmedia-
ciones, segun el terreno (1 en 1d6, o 2 en 1d6 en bosques, co-
linas y montafias). Si no se cobijan, cada turno hay un 10% de
posibilidades de que un rayo impacte a un miembro del gru-
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‘TABLA O€ RUINAS

- VALOR ©O€l OBjeTos CSLABONES
0100 Tipo TAMANO | OCUPANTES Tesoro Migicos ProTecciones | Piseas | S0 MysTiL
. . 1 edificio . Nada de . . .
01-25 | Ciudad thuriana O Ninguno valor Ninguno Ninguna No Ninguno
Vestigios de e Hijos de 1d4 pociones o . :
26-50 A Fel 1 edificio grande Shakak 6d6x100 mc pergaminos (50%) Ninguna No Ninguno
. 1d6 edificios o .
51-70 Poblado yeti pequerios Trolls 6d6x100 mp | Armao Escudo+1 (50%) | Acceso dificil No Ninguno
u
1d12 edificios Vetis Trambas
71-85 | Salones enanos pequefios, 1 ¢ 6d6x100 me 1 objeto al azar o pas St Ninguno
. abominables mecanicas
edificio grande
Palacio de la 3d10 edificios
86-95 . pequefios, 1d4 | No muertos | 6d6x100 mo | 1d4 objetos al azar | Trampas magicas St 1
Corte Estival e
edificios grandes
. Trampas
1 M 1 +
96-100 Otro Vasto complejo fMonstruos no | 3 g0 g ) | Larmaoamadura 30 2 i o Si 1d3
subterraneo Inteligentes 4 objetos al azar (50%) mégicas

po, empezando por los AJs con armaduras metalicas (dafio
1-10d10, salvacién contra aliento reduce el dafio a la mitad).

Tormenta de nieve: Durante 1d3 dias se desata una fuerte
ventisca con abundante nieve y vientos superiores a los 80
km/h (ver vendaval). Durante la ventisca, la temperatura baja
en una categotia y la cantidad de nieve aumenta en una ca-
tegorfa por dia. Mientras dura, las condiciones de visibilidad
son nulas, como en una nevada intensa.

Vendaval: Soplan vientos supetiores a los 80 km/h, capaces
de arrancar ramas e incluso desarraigar arboles. El vendaval
imposibilita los ataques a distancia y las tiradas de escuchar, y
los personajes de tamafio humano deben superar una tirada
de Fuerza cada asalto para avanzar contra el viento o para
no verse arrastrados por el viento si son de tamafio pequefio
(como un halfling).

TABLA D€ ENCUENTROS €SPECIALES

10100 ENCUENTROS E€SPEeCIAles
01-05 Avatar de Shakak
06-10 El Aullido del Norte
11-15 Espejismo
16-20 Bendicién de Karhun
21-25 Depésito de mystil
26-30 Atalaya thuriana
31-35 Estatuas misteriosas
36-40 Estela de Ardenmor
41-55 Doble encuentro
56-75 Ormysherrek, la Sierpe del Norte

76-100 Sefiales de Fimbul

Atalaya thuriana: Descubren los restos de una torre cua-
drada de piedra gtis, una vieja almenara thuriana, aun en pie.
Posee la suficiente altura como para otear el terreno hasta a
dos hexiagonos de distancia. Hay un 25% de posibilidades
de que esté ocupada por yetis abominables, hijos de Shakak,
necréfagos o un grupo de exploradores de Rilthara (a discre-
cién del Narrador).

Aullido del Norte: En ciertos momentos, el constante vien-
to del norte parece gemir y aullar con una intensidad inusi-
tada, como si transportara los alaridos agénicos de los que

han muerto de hambre y frio ahi fuera. El Aullido del Nor-
te suele durar 4d4 asaltos y, ademas de dificultar las tiradas
de escuchar, es capaz de hacer sangrar los oidos de quienes
lo escuchan. El dafio sénico depende de la intensidad del
viento; en condiciones normales, todo personaje sufre 1d6
puntos de dafio por asalto, pudiendo realizar una tirada de
salvacién contra muerte para reducir el dafio a la mitad, pero
con vientos mas fuertes el dafio puede aumentar hasta los 2,
3 o incluso 4d6 (en el caso extremo de vientos huracanados).
Refugiarse bajo techo reduce el dafio en 1d6.

Avatar de Shakak: Los personajes han tenido la mala suet-
te de toparse con un avatar fisico de Shakak, el espiritu del
invierno de los Saami. Shakak se aparece como un huma-
noide de dos metros y medio de altura, una especie de tétem
viviente tallado en madera azul y cubierta de escatcha, con
una mascara grotesca como rostro y envuelto en una peque-
fia ventisca. Aunque no habla, todos sabran instintivamente
que Shakak exige que se quemen ofrendas en su nombre. El
valor total en monedas de oro de las ofrendas quemadas sirve
como porcentaje para saber si Shakak se siente complacido y
se marcha, reduciendo la temperatura en una categoria duran-
te 1d6 dias. Si no se siente complacido, o los AJs se niegan a
quemar ofrendas en su nombre, los atacara con toda su furia
durante 2d6 asaltos.

Bendiciéon de Karhun: Los personajes divisaran a lo lejos
un enorme y majestuoso oso grizzly alzado sobre sus dos
patas postetiores rugiendo como en desafio antes de desapa-
recer en la distancia. Esa visién de alguna manera los llena de
fuerza y esperanza, y sabran que acaban de recibir la bendi-
ci6én de Karhun. Todo el dafio por exposicién o congelacion
que tuvieran desaparece por completo, y durante los siguien-
tes 1d6 dias tendran éxito automatico en todas las tiradas de
resistencia al frio. La bendicién se anula inmediatamente si
dafian a un oso o a un ursido, aunque sea en defensa propia.

Deposito de mystil: Un estrecho tunel se abre a una peque-
fla cueva en cuyas paredes corre una azulada veta de mystil
puro y sin explotat. Con herramientas apropiadas, cada grupo
de al menos cuatro personas puede extraer al dia un 1d10%
del metal. El 25% del mystil de la veta basta para forjar un
eslabon en las forjas de Thundrannor, con lo que es posible
forjar hasta cuatro eslabones si se extrae todo el mystil. Hay
un 25% de probabilidades al dfa de que el aurumvorax que
mora en las cercanias se sienta atraido por el mystil y se acer-
que a intentar devorar el metal.
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Doble encuentro: Tira dos veces en la tabla de encuentro
correspondiente y aplica ambos resultados simultineamente.

Espejismo: A lo lejos, en una direccién aleatoria, incluso es-
tando en el mar, el grupo divisa un castillo con sus almenas,
su torredn, su puente levadizo y sus torres, de las que penden
estandartes que ondean al viento. En realidad es un espejis-
mo, una ilusién 6ptica que nunca parece mas cerca por mu-
cho que uno avance en su direccion.

Estatuas misteriosas: Descubren un grupo de estatuas esti-
lizadas y perfectas que representan a cuatro mujeres: una bella
dama élfica con las manos alzadas al cielo que sostienen una
estrella, una doncella de largos cabellos dorados que acuna un
sol entre sus manos, una dama vestida de azul con el cabello
alborotado por el viento y en posicion de soplar algo entre sus
manos, y una anciana de rostro adusto y ojos hundidos que
aferra un fragmento de hielo negro. La magia de las estatuas se
puede activar lanzando un conjuro concreto sobre cada esta-
tua: Fulgor de Estrellas sobre la dama élfica, Esfera Llameante
sobre la doncella, Controlar los Vientos sobre la dama azul y
Cono de Frio sobre la anciana. El conjuro correcto hara res-
plandecer la estatua, y la primera persona que se coloque en el
centro del circulo cuando las cuatro han sido activadas recibira
la bendicién de una de las cuatro (1d4): 1 - Una visién, como
el conjuro del mismo nombre, con la excepcion de que nunca
es falsa (tirar 1d8 en lugar de 1d10 como indica el conjuro); 2 —
Resistencia al frio como un anillo de resistencia a los elementos
durante 1d8 dfas; 3 - Un uso diario del conjuro Volar durante
los siguientes 1d8 dias; 4 - Una oscura piedra de la buena suer-
te, que se convertira en polvo la préxima vez que el portador
saque un 1 natural en una tirada de salvacion. Las estatuas solo
conceden su bendicién una vez al afio.

Estela de Ardenmor: Encuentran una antigua estela de pie-
dra con runas grabadas, erigida por los magos de Ardenmor.
El150% de ellas dan informacién sobre la Academia, sobre la
biblioteca de Ormadon o sobre la rebeliéon que derrocé a los
thutianos si se descifran sus runas. El otro 50% contiene ru-
nas de poder, y tocarlas puede tener efectos imprevisibles por
el desgaste de las runas: 1-3 - Gana 1 punto en una caracteris-
tica al azar, 4-5 - Pierde 1 punto en una caracteristica al azar,
6-7 Aprende un conjuro nuevo de nivel 1d4 (si no es mago o
elfo, obtiene un unico uso de ese conjuro), 8§ - Cambio de as-
pecto fisico, 9 - Cambio de sexo, 10 - Cambio de alineamiento
al azar. Todo cambio es permanente a menos que intervengan
magias poderosas como Deseo.

Ormysherrek, la Sierpe del Norte: La primera vez que
aparece este encuentro se tratard de un avistamiento en la
distancia: la vision de un inmenso dragén blanco volando,
probablemente recortado contra las luces de la aurora boreal,
con una larga cadena metalica colgando del cuello, alejandose
hacia el norte en direccién al monte Gram (hex. 6008). Si
vuelve a salir este encuentro, el gran dragdn volard directa-
mente hacia los personajes, y hay 2 posibilidades entre 6 de
que se fije en ellos y decida atacarlos desde el aire.

Sefales de Fimbul: Tira en la tabla correspondiente.

Aurora viviente: La aurora en el cielo parece hacerse mas
y mas grande, como si estuviera cayendo sobre el mundo
como un manto. Una parte de ella danza hasta tocar el suelo
frente a los AJs, convirtiéndose en una especie de elemental
de luz verdosa y fluctuante que atacard de inmediato. En su
interior, si uno se fija bien, se puede ver una silueta élfica
inmaterial, aparentemente atrapada, que serd liberada si la
aurora viviente es destruida.
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TABLA D€ SeNALeS Oe FimBul

10100 SENALES ©O€ FimBul
01-10 | Visién de Thrym

11-18 Nieve de extincion arcana
19-27 Lobo desencadenado
28-36 | Espiritus del invierno
37-45 Cuchillas de hielo

46-54 Vientos voraces

55-63 | Jinetes en el cielo

64-72 | Nieve de sangre

73-81 Granizo cortante

82-90 | Rio de fuego helado
91-100 | Aurora viviente

Cuchillas de hielo: Una zona de nieve aparentemente not-
mal estd formada en realidad por cuchillas de hielo afiladas
como navajas que infligen 1d4 puntos de dafio cortante y 1d6
puntos de dafio por frio por cada dos metros recorridos. Se
puede detectar al obtener 1 en 1d6 (los exploradores y mis-
ticos restan uno a su tirada), o un ladrén con una tirada de
encontrar trampas con éxito. La zona tiene un area de 1d20
metros de radio.

Espiritus del invierno: La nieve y el hielo alrededor de los
personajes rebulle, se agita y finalmente se convierte en 1d3
elementales de hielo que atacan con ferocidad a los personajes.

Granizo cortante: Una tormenta de granizo afilado como
una cuchilla y preternaturalmente frio inflige 1d4 puntos de
dafio cortante y 1d6 puntos de dafio por frio a cualquiera que
esté expuesto. Tiene lugar en el punto algido de una nevada
normal y dura 1d8 asaltos, tras los cuales el terreno estara
cubierto de afiladas esquitlas (ver Cuchillas de hielo).

Jinetes en el cielo: Un grupo de jinetes élficos galopa a toda
velocidad a lo largo de la aurora boreal, resplandeciente y per-
trechado para la guerra sobre monturas del color de la luz de
luna. Se dirigen hacia la dltima batalla contra las fuerzas de
Thrym que sucedera a la llegada de Fimbul.

Lobo desencadenado: Una luna llena inusualmente grande
y del color de la sangre parece contener durante unos segun-
dos la imagen de un lobo negro y enorme que forcejea con
unas cadenas que lo mantienen atado. Con un brusco cabe-
ceo, la cadena se parte y el lobo adlla de cruel gozo antes de
desaparecer. Esta sefial solo ocurre una vez; si se repite, tira
de nuevo.

Nieve de extincion arcana: Empieza a caer una nieve grisa-
cea del color de las cenizas que destruye la magia con la que
entra en contacto. Cada asalto, cada objeto magico tiene un
10% de posibilidades de ser afectado, perdiendo todas sus
capacidades magicas durante un tiempo variable. Tira 1d4:
1 -1d12 horas; 2 - 1d8 dias; 3 - 1d3 semanas; 4 - Permanente-
mente. La nevada de extincion dura 2d4 asaltos.

Nieve de sangre: Una zona del suelo nevado adquiere el
tono rojo intenso de la sangre fresca en un area de 1d20 me-
tros de radio alrededor de los personajes. Todos los que en-
tren en contacto con ella deben superar una tirada de salva-
cién contra veneno o perderan 1d2 puntos de Constitucion y
sentirdn fuertes mareos y nduseas durante una hora.
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Rio de fuego helado: Un torrente de llamas semiliquidas de
un blanco azulado fluye como un rio en una direccién alea-
toria, ignorando la gravedad y las leyes fisicas. Tocar el fuego
helado causa 2d6 puntos de dafio por exposicion sin tirada
de resistencia, dafio que persiste durante 1d3 asaltos después
del contacto. Ni la inmunidad al frio ni la inmunidad al fuego
protegen del fuego helado por si solas, hay que tener ambas.
El tio tiene 1d20x10 metros de anchura, y se extiende 1d3
hexagonos en ambas direcciones.

Vientos voraces: Empieza a soplar un viento aullante que
parece querer alimentarse de la esencia de todo lo material.
Cada asalto todo objeto metalico tiene un 10% de posibilida-
des ser afectado, oxidandose a ojos vista hasta convertirse en
polvo. Los objetos no magicos sucumben automaticamente,
los objetos magicos tienen derecho a una tirada de salvacién
contra conjuros con los valores de su portador, con un +1
por cada punto de bonus que tuvieran. Los seres vivos tam-
bién son afectados, perdiendo 1d4 puntos de Carisma cada
asalto que no superen una tirada de salvacién contra con-
juros. Todo personaje que llegue a Carisma 0 cae muerto y
convertido en polvo. Los vientos voraces duran 2d3 asaltos.

Vision de Thrym: Se desencadena una fuerte nevada, y entre
la nieve se vislumbra la figura colosal de un gigante de hielo ti-
tanico, del tamafio de una montafia, que parece vagar sin rum-
bo en busca de algo. La poca visibilidad oculta piadosamente
todo el horror de semejante vision, pero aun asi es posible ver
que tiene un agujero abierto y sangrante en el pecho, donde es-
tarfa su corazon. Thrym no se encuentra realmente en este pla-
no y no puede petcibir ni afectar a los personajes, pero su mera
vision basta para que se sientan insignificantes e impotentes. Si
no superan una tirada de salvacion contra conjuros, perderan
1d8 puntos de Sabiduria (o0 de Cordura, si se usan las reglas
del Manual Avanzado [caja verde]). Se recuperan al ritmo de un
punto por dia de descanso completo, o mediante un conjuro de
Restablecimiento o Sanar.

LOS SENOEROS

Los Senderos forman una compleja y laberintica red de caminos
que recorren un extrafio y oscuro semiplano donde el tiempo y
el espacio fluctian sin ninguna légica. Fueron creados por los
antiguos hechiceros de Thutia para aprovechar las cualidades
de ese semiplano y desplazarse rapidamente de un punto a otro
de la isla. Se accede a los Senderos a través de las seis Piedras de
Viaje que se encuentran repartidas por el territorio (hex. 0508,
1017, 3226, 3408, 6119 y 6308). Lamentablemente, desde el de-
clive de los thutianos los Senderos han caido en el abandono y
hoy en dfa son un lugar muy peligroso. Multitud de rutas acaban
de improviso al desaparecer el sendero en la nada, dan vueltas
sobre si mismas o dan enormes rodeos, y ademas una extrafia
criatura no terrenal, Surma, merodea por los Senderos acechan-
do a los viajeros incansablemente. Cada vez que un grupo se
adentre en los Senderos, tendra que elegir un guia que debera
tirar 1d100, aplicar los siguientes modificadores y consultar el
resultado en la Tabla de Viaje a través de los Senderos.

MOODIFICADORES A LA TIRADA D€ VIAJE

+ Inteligencia del gufa.

+20 si poseen una Luz Guia.

-15 si se dirigen a una Piedra no

-10 si aprietan el paso (persecucion

-10 si el acceso se abre con un hechizo de nivel 1; -5 con un hechizo de
nivel 2, -0 con uno de nivel 3; +5 por cada nivel de hechizo superior a 3.
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VIAJE A TRAVES D€ LOS SENOEROS

01 o menos | {Perdidos para siempre!
Perdidos. El grupo pierde 2d4 dias vagando por los
02-16 Senderos y puede volver a tirar pasado ese tiempo. 60%
de atraer a Surma.
Perdidos. El grupo pierde 1d4 dias de tiempo vagando
17-40 por los Senderos y puede volver a tirar pasado ese
tiempo. 40% de atraer a Surma.
Viaje normal. El grupo llega a su destino. Tarda un dia
41-60 por cada cuatro hexdgonos de distancia entre ambas
Piedras. 20% de atraer a Surma.
El guia puede elegir entre una ruta segura (como en el
6170 resultado anterior) o una ruta rapida (el grupo llega a su
destino tras 2d3 dias, con un 40% de posibilidades de
atraer a Surma).
21.80 El grupo llega a su destino tras 2d3 dfas. 20% de atraer
i a Surma.
81.90 El grupo llega a su destino en 1d4 dias. 10% de atraer
a Surma.
91-100 Elviaje dura una hora por hexagono cruzado en linea recta.
Mas de 100 | El viaje es instantaneo.

LOCALIZ ACIONE
O€ LA 1SLA BOREAL

TIERRAS O€ 1LOS SAAMI

En la actualidad, el menguante pueblo Saami habita en el
cabo de Orm, una pequefia regiéon a menor altitud que el res-
to de la isla, y separada del interior por un escalén natural de
400 metros de altura. La mayor parte de su caza y recoleccién
la llevan a cabo en las tundras que se abren ante las Lomas
Aserradas, frontera del territorio Sah-Ash-Qwash, y las co-
linas de la Hoz al suroeste, y nunca se aventuran mas alld
del rio Sylgr. Las bandas errantes de incursores Hiisi son una
amenaza constante, y de vez en cuando los trolls descienden
de las montafas para sembrar el terror.

5233. Hiithrak (poblado). Poblacién: 840 (420 guerteros,
200 hembras, 240 crias). Guerreros de élite (todos huargos):
35 campeones (1 DG, CA 4, maza) y 4 jefes guerreros (1+1
DG, CA 3, hacha de batalla). Caudillo: Huuga (2 DG, CA 3,
espada larga +1 a impacto y dafio). 6 arafias de hielo guar-
dianas. Tesoro: “monedas” de hueso por valor de 900 mo, 2
pendientes de énice (100 mo ¢/u), una talla de un dragén en
asta de reno (400 mo) y un eslab6on de mystil.

Hiithrak es el mayor poblado Hiisi de la isla, y de él provienen
la mayor parte de los incursores que plagan la tundra. Como
en el resto, la mayor parte del poblado esta situado en cuevas
y tuneles horadados en las colinas de la Hoz, con solo un
pequeiio grupo de chozas rodeadas por una empalizada en la
superficie. Los Hiisi no estan muy interesados en el comercio,
y se dedican a cazar y robar a todos los humanos y yetis que
encuentran. En el dificil caso de entablar relaciones pacificas
con los ellos, podran hablarles del comportamiento extrafio
de los cuervos ultimamente, que viajan en bandadas enormes
y siempre se marchan hacia el oeste.

5131. Los Grandes Tumulos. Encajados en un valle en el
interior de la “hoz” se encuentra un grupo de tres timulos
funerarios de gran tamafio. En ellos estan enterrados tres
grandes reyes tribales de la época que sigui6 al alzamiento de
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los Saami: Vaino, Ilmar y Kull. Los dos primeros reposan en
sus respectivos tamulos convertidos en haugbui, tumulatios
con poderes magicos. Kull, el mas colérico y tragico de los
tres, es ahora un terrorifico draugr que perseguira implacable-
mente a cualquiera que saque aunque sea una moneda de oro
de su tamulo. Si se profana uno de los timulos, hay un 10%
de posibilidades por asalto de que cada uno de los otros dos
reyes muertos se alce y se una al combate. Tesoro de Vaino:
3 objetos de arte, escudo +1; tesoro de Ilmar: 2000 mc, 1000
mp, 2 objetos de arte; tesoro de Kull: 800 mo y Blarbrandr,
una espada +2 de hoja negra con una maldicién: cuando el
portador se encuentre frente a un enemigo, la espada se pe-
gard a su mano y le obligara a desenfundar y a luchar hasta
que uno de los dos muera. El portador puede perder el arma,
pero no deshacerse de ella voluntariamente. Lo que la espada
considera un enemigo queda a discrecién del Narrador.

5730. La Piedra de la Asamblea. Una gran roca de 10 me-
tros de alto se alza en el centro de una zona pedregosa de la
tundra. Aqui es donde se celebran las asambleas del pueblo
Saami, donde se rednen los clanes para buscar justicia, zanjar
disputas y condenar a los criminales. También es donde los
runoyas realizan sus frecuentes ritos religiosos y los clanes
eligen a sus jefes. También es un lugar frecuentemente elegi-
do para realizar transacciones comerciales entre los distintos
clanes y campamentos. Hay un 60% de posibilidades de que
el lugar esté ocupado en una de estas actividades al llegar los
personajes. Ese porcentaje se reduce en un 20% por cada mes
completo transcurrido.

6931. Hogar Invernal (poblacion). Poblacién: 912. Gober-
nante: Engebreth. Hogar Invernal, el mayor asentamiento hu-
mano de la isla, estd situado frente a una cala que permite que
los barcos fondeen y atraquen, siendo el tnico puerto viable de
la costa sur. Los Saami se rigen por un cédigo de hospitalidad
y cooperaciéon nacido de la dureza extrema de la vida en la
isla, y ofreceran ese mismo trato a los forasteros a no ser que
demuestren no ser merecedores de él. Todo Saami sabe que el
frio y el hambre son compafieros constantes y los enemigos
mas mortales. Los Saami de Hogar Invernal se han habituado
a usar los sistemas de comercio del continente, y aunque el oro
y las monedas no sirven de mucho en la isla, saben que pue-
den usarlos para comerciar con los barcos que de cuando en
cuando recalan en el lugar en busca de pieles, hueso, marfil y
ambar gris. Los tratos comerciales suelen realizarse en la arena
de la cala, a la vista de todos. El lider del poblado es Engebreth
(explorador de nivel 4), un anciano al que todos tratan como
una especie de héroe local. Ha recorrido el interior de la isla
mas que ningun otro Saami con vida, ha pisado las tundras
de Vestren y ha llegado incluso a otear el reino de los gigantes
desde las laderas del Gran Muro. Sabe lo peligrosa que es la isla
y mas ahora que se acerca el invierno, y su mayor preocupacion
es mantener a los Saami a salvo. No hay tabernas ni posadas en
el poblado, pero hay un salén de aguamiel comunal que sirve a
tal efecto. En Hogar Invernal, los AJs pueden aprovisionatse,
aunque los Saami no veran con buenos ojos que les vacien las
despensas que estan llenando diligentemente de cara al invier-
no. A principio de la aventura, disponen de un excedente de
100 raciones de viaje que estaran dispuestos a vender. Cada
nuevo mes ese excedente aumenta en 1d20-5 por cada catego-
tia de temperatura supetior a suave (1d20-5 a media, 1d20-10
a intensa y 1d20-15 a extrema), pudiendo menguar en un in-
vierno especialmente crudo. Los AJs también pueden comprar
algunos de los utensilios que los Saami usan para desenvolverse
en Boreal:

*  Ropajes articos Saami: 75 mo, 6 kg
*  Kayak: 100 mo

* Raquetas: 5 mo
*  Esquis y palos: 15 mo
*  Refugio portatil: 125 mo (para 2 personas, peso 40 kg)

Los Saami creen en los Inua, los espiritus de la naturaleza, pero
creen que hay dos espiritus mas fuertes e importantes que
ningun otro: Karhun, el Gran Oso, benefactor y portador de
la primavera y el reverdecer, y Shakak, el Espiritu del Invier-
no, cruel e imprevisible, el culpable del clima gélido de la isla.
Ambos son enemigos mortales y afio tras afio luchan por el
dominio sobre la isla. Karhun mantiene a raya a Shakak, pero
inevitablemente este le hace retroceder cuando el Gran Oso
flaquea, obligandolo a retirarse durante medio afio a recuperar
sus fuerzas. Para los Saami el oso es un animal sagrado al que
solo se puede matar en una cacerfa ritual bendecida por los
runoyas, especialmente durante el rito de paso a la edad adul-
ta. También creen y temen enormemente a Atshen, el espiritu
antropofago del hambre, y nunca lo mencionan, limitaindose a
advertir que es preferible morir a sucumbir al ansia de comer
la carne de un semejante. Solo los Saami ancianos de un cierto
prestigio y que ya no son capaces de cazar y recorrer la tundra
tienen barba o vello facial, el resto se afeita meticulosamente,
pues son muy conscientes de los peligros que supone una bar-
ba congelada. Miraran a cualquier AJ barbudo con extrafieza y
a los enanos como si fueran dementes.

6830. Bosque de las Almas. Los Saami queman a los fa-
llecidos por enfermedad o por hambre, pero el resto de los
difuntos son “entregados al bosque”. Este bosque es donde
se lleva a ]a mayorfa de los muertos para que su descanso final
alimente a la tierra. L.a mortalidad infantil es muy elevada en-
tre los Saami, y un gran nimero de los difuntos tiene una cot-
ta edad. Sus almas a menudo se manifiestan en la noche como
pequenas bolas de fuego parpadeante que flotan en el oscuro
bosque a las que los Saami llaman ruskaly. Normalmente son
inofensivas, pero reaccionan con extrema violencia si se les
grita o ataca, o ante la presencia de cualquier tipo de simbolo
sagrado o religioso. Cualquiera que de noche se aparte del ca-
mino que bordea el rio Fjérm para adentrarse bosque adentro
podra avistar 1d4 de esos espiritus errantes.

6629. Refugio Adusto (poblado). Poblacion: 278. Este po-
blado de lefiadores y tramperos esti ocupado dnicamente du-
rante los meses de verano. Cuando las primeras nieves empie-
zan a aparecer, sus habitantes se trasladan a Hogar Invernal
para intentar sobrevivir al invierno. El lider actual de Refugio
Adusto es Kainen, un joven lefiador pelirrojo.

6530. Garganta de la Bestia Troll. Este angosto desfiladero
es la puerta de acceso a la isla Boreal. El rio Fjérm desciende
en un angulo pronunciado entre altas paredes de roca desde
la tundra en lo alto hasta el suelo del cabo Orm. La orilla sur
del rio corre pegada a la roca, pero la orilla norte deja espacio
suficiente para hacer el ascenso a pie. A la entrada de la gar-
ganta hay dos enormes calaveras de una gran bestia colocadas
sobre altos postes. Son calaveras de mamut, bestias a las que
los Saami conocen unicamente como “bestias troll”, y a las
que describen como gigantes peludos con largos cuernos y
un tentaculo en la frente.

6030. La morada de Harreg Piel de Oso. Poblacién: 328. El
mejor guerrero de los Saami, Harreg Piel de Oso (barbaro de
nivel 7), vive autoexiliado junto a sus seguidores en un pequefio
campamento fortificado junto al tnico puente que cruza el tio
Fjorm. El valor y la fuerza de Harreg le granjearon las simpatias
y la lealtad de un buen nimero de los cazadores de Hogar In-
vernal, cosa que utilizé diez afios atrds cuando llegd el momento
de que los Saami eligieran a un nuevo lider en la Roca de la

Jasicos



Asamblea. Los Saami eligieron a Engebreth, quien ni siquiera
se habia postulado, por una aplastante mayorfa, y Harreg dio
la espalda a su gente y se marcho a la tundra con todos los que
quisieron seguirle. Desde entonces, la presencia de Harreg con-
tintia dividiendo a los Saami. Muchos criminales abandonados
a su suerte en la tundra se han unido a sus filas, y ahora cuenta
con un grupo de casi trescientos guerreros fieles que le seguirfan
a la muerte. Harreg se hace llamar “hijo de Karhun”, afirma es-
tar tocado por el espiritu del Gran Oso y viste una capa de piel
de oso polar como prueba de ello. Piel de Oso tiene ideas que
la gran mayorfa de Saami consideran peligrosas: aun ambiciona
convertirse en lider y hacer que los Saami dejen de esconderse
en el cabo Orm, se expandan y recuperen “las tierras de sus
ancestros”. Suefia con erradicar a los Hiisi y a los yetis como
primer paso de su gran reconquista, y con dicho objetivo busca-
rd ganar para su causa a cualquier grupo de forasteros capaces
y bien armados. Pagara un buen precio en provisiones o bienes
por cada Hiisi o Sah-Ash-Qwash muerto (20 mo por los pri-
meros y 50 por los segundos). Negarse o enfrentarse a €l, sin
embargo, incurrira en las iras del colérico guerrero.

5430. Restos de campamento. Los trolls de las montafas
han descendido recientemente sobre este pequefio poblado
semipermanente, matando con safla a la mayor parte de los
Saami que lo habitaban y llevandose a sus cuevas a los supet-
vivientes. Cuando lleguen a este hexdgono por primera vez,
el rastro tendra una antigiiedad de 1d4 dias. Si las condiciones
lo permiten, es posible rastrearlos a través de las montafas y
la tundra al otro lado hasta su poblado en las grutas del hexa-
gono 5125. Los trolls se han llevado a ocho prisioneros y cada
dia que pase hay un 50% de posibilidades de que uno de ellos
muera. Sin embargo, no les ha interesado el saqueo. Entre
los restos del poblado arrasado se pueden encontrar algunos
bienes materiales intactos (pieles, armas, etc.) por valor de
300 mo, asi como un pequefio e intrincado broche de platino
con una pequefia esmeralda en el centro, claramente fuera de
lugar en la artesanfa Saami (200 mo).

Aventuras en las tierras de los Saami:

*  Una casa dividida: Harreg Piel de Oso ha decidido final-
mente mover ficha y convocar una nueva asamblea que le
instaure como lider tnico de los Saami. A tal fin intentara
contratar a los AJs para que viajen a Hogar Invernal y
convenzan a Engebreth de acudir a la Piedra de la Asam-
blea para refrendar su liderazgo. Si no hay otra manera de
lograr que se celebre la reunién, les insinuara el ambicio-
so guerrero, hay algo que la harfa inevitable: la oportuna
muerte del lider del poblado.

*  Enviados comerciales: Engebreth finalmente ha decidido
intentar establecer relaciones comerciales con los Sah-Ash-
Qwash, pero la mayorfa de los Saami siente un temor vis-
ceral hacia los hombres peludos de las nieves. Pedira a los
AJs que actien como enviados comerciales para entablar
relaciones diplomaticas con los yetis y aprendan tanto de sus
costumbres y tradiciones como sea posible. Al fin y al cabo,
de alguna manera los AJs han de devolver toda la hospita-
lidad que les ha sido ofrecida y contribuir al bien comun. ..

* La Sibila Blanca: Cualquier pesquisa en Hogar Invernal
sobre el Arca de los Mil Inviernos, las cadenas de mystil
o el Invierno de Fimbul no tendra el menor resultado
al ser cosas que forman parte de un pasado tan remoto
para los Saami que sus tradiciones orales no guardan re-
cuerdo de ello. Sin embargo, si hablan de ello con Venla,
la runoya de la aldea, al cabo de 1d3 dias de reflexién les
hablara de la Sibila Blanca, una misteriosa profetisa que
supuestamente vive en el pico mas alto de las Cumbres
de Kaleva. Aunque dicen que sus visiones siempre son
certeras, también hay que pagar un alto precio por ellas.

*  Contra los gigantes: Al llegar el cuarto mes, con Fimbul
a las puertas, los gigantes de hielo se ponen en movi-
miento. Encabezados por Hrimgrimnir, el lugartenien-
te del jarl Hrimthur, un destacamento inicia la marcha
en direccion sur hacia la Garganta de la Bestia Troll con
la intencién de saquear las tierras de los Saami y llevar
su dominio hasta el sur de la isla. El contingente tardara
dos semanas en llegar a la Garganta, descendiendo desde
el Gran Muro y cruzando las llanuras de Vigrith, pues
no desean enfrentarse mas de lo necesario a los pode-
res que protegen Myrkenwald. Si los AJs no se percatan
de la amenaza, los Saami no dispondran de mucho tiem-
po para organizar sus defensas. Si los aventureros han
logrado restaurar la brecha entre los Saami y establecer
alianzas con otros pueblos y tribus, quiza puedan evitar el
desastre deteniendo la marea en una tltima batalla.

TERRITORIO SAN~ASH-QWASD

Los Sah-Ash-Qwash son una tribu relativamente pacifica de
cazadores y recolectores. Raras veces interactian con los hu-
manos, sino que se muestran timidos ante ellos y prefieren
evitarlos, por lo que normalmente huyen hacia la seguridad
del bosque al ser avistados. Si se les ataca, sin embargo, su ti-
midez desaparece y defienden a los suyos con salvajismo ani-
mal. Como todos los yetis, parecen el eslabon perdido entre
hombre y simio. Los Sah-Ash-Qwash se distinguen por sus
pies grandes y su pelaje marrén. Han aprendido a crear y usar
herramientas basicas, dominan el fuego y son lo bastante inteli-
gentes como para aprender a comerciar si tienen la ocasion. El
totem protector de la tribu es Marta Cibelina, un animal inteli-
gente y escurridizo como los propios Sah-Ash-Qwash.

5626. Lago Anitsoq. En el centro de una arboleda, junto al
pequefio lago de aguas cristalinas que se forma en la bifurca-
cién del Sylgr y el Fjorm, se encuentra el enclave mas sagrado
de los Sah-Ash-Qwash, donde los chamanes de la tribu, co-
nocidos como angakkuq, acuden para cumplir sus funciones
como guias espirituales y protectores de su gente, actuando
como mediadores con los Inua. Cada angakkuq tiene un es-
piritu familiar, similar al de un mago pero invisible para todos
excepto para él, a través del cual los Inua conceden al chaman
sus poderes y bendiciones. Los angakkuq usan normalmente
esos poderes para ayudar a la comunidad, repeler a los malos
espiritus, sanar a los heridos o encontrar animales para ca-
zar, pero también se pueden usar para dafar y castigar si es
necesario. El mas temible poder de los angakkuq es quiza su
capacidad para crear un tupilaq, una talla de hueso o marfil en
forma de monstruo a la que se da vida con canticos rituales
en el enclave. Los tupilaq son vengativos y persiguen implaca-
blemente a su presa, aunque su uso es peligroso porque existe
el riesgo de que se vuelvan contra sus creadores.

El lugar esta rodeado de postes totémicos y fetiches, y en un
lugar destacado frente a las orillas del lago se alza un gran y
tosco idolo de piedra con la forma de una marta cibelina. Se
trata del totem guardian de los Sah-Ash-Qwash, y no es una
simple estatua, sino un {dolo viviente con el poder de sanar
y controlar el clima a cambio de ofrendas. Puede hacer una
de las dos cosas una vez al dia y Gnicamente a peticion de
un angakkuq. También tiene el poder de encantar a quienes
se acerquen para que le adoren, y si él mismo o un miembro
de la tribu es atacado en su presencia, cobra vida para atacar
con contundencia. Normalmente, en Anitsoq siempre hay al
menos 1d3 angakkugs, cada uno con una escolta de 1d6 yetis.

5924. Ananak (poblado). Poblacion: 186 (94 cazadores, 56 re-
colectores, 36 crias). Lider: Oomiak. Ananak, el principal asen-
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tamiento de la tribu, esta formado por una mezcla de toscas
chozas de barro y madera y cuevas naturales poco profundas
bajo las raices de grandes robles y abedules. Los yetis de la tribu
subsisten de la caza, la pesca y la recoleccion de frutos, bayas
y carrofia. Oomiak es de mente considerablemente abierta vy,
aunque comparte el recelo de sus congéneres hacia los huma-
nos, cree que su pueblo podria aprender de ellos. Unas buenas
relaciones con Oomiak podtian conseguir que se iniciara un
comercio productivo entre los yetis y los Saami, aunque para
ello serfa necesatio superar la arraigada desconfianza mutua.

Aventuras en territorio Sah-Ash-Qwash:

*  El hijo prédigo: Siendo un nifio de ocho afios, Roald, hijo
de Amund, se perdié cerca de los limites del tertitorio
Sah-Ash-Qwash, y estuvo a punto de ser devorado por
lobos de la tundra. Fue rescatado por Oomiak y su pareja,
Inqachuk, y los yetis acogieron al nifio humano entre los
suyos. Roald pas6 dos afios en Ananak, durante los que
aprendi6 las costumbres y el lenguaje de los yetis. Cuando
una partida de caza Saami acamp6 cerca del lugar donde se
habia perdido, Oomiak devolvi6 el nifio a los suyos. Ahora
Roald es un mozo de catorce inviernos, y si viaja con el
grupo en su visita a Ananak, serd recibido con jubilo. El
angakkuq de la aldea, Raaqchik, declara que Roald debe
superar los ritos de paso a la edad adulta. Para ello, el mu-
chacho debe viajar al lago Anitsoq y someterse al juicio de
Marta Cibelina. ¢Le acompafiaran los personajes, o impe-
diran que el chico cambie la religién de sus ancestros por la
de los yetis? ¢Aceptara el totem a un humano en su culto?

*  Los hombres palidos: Todos los yetis temen a los “hom-

bres palidos”, una especie de leyenda local. Dicen que
descienden de las montafias en las noches sin luna para
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llevarse con ellos a cualquiera que se separe del grupo.
Estos cuentos hablan de las depredaciones de los thu-
rianos de Uthuldarum y de sus expediciones en busca de
esclavos para usar como mano de obra y gladiadores para
sus sangrientos divertimentos. Tras el tltimo de esos se-
cuestros, Oomiak ofrecera una alianza con los Sah-Ash-
Qwash como recompensa a quien detenga a los hombres
palidos y sus incursiones.

uLmAch

Ulmath es uno de los dos bosques élficos de la isla. Los Ljos
Alfar lo custodian con extremo celo. Parecidos fisicamente
a los elfos normales, aunque mas altos, los elfos de las nie-
ves suelen tener al cabello rubio palido o blanco-plateado y
los ojos sin pupilas azules como el hielo o violetas como un
crepusculo boreal. Poseen un resplandor propio; a la luz del
dia no es apenas perceptible, pero de noche estan envueltos
de un tenue fulgor que recuerda la luz de la luna o las estre-
llas. Pueden reprimir ese fulgor si lo desean, pero les cuesta
concentracién y no lo hacen si no es muy necesario. Los elfos
no reciben bien a los forasteros y suelen atacar sin avisar con
una lluvia de flechas. Es muy dificil ganarse su respeto y su
confianza, pero no son verdaderamente maliciosos y también
desean evitar la llegada de Fimbul. Sin embargo, su extremo
secretismo, su arrogancia y su misteriosa personalidad hacen
muy dificil entablar relaciones amistosas con ellos. Cada dia
que los aventureros pasen en Ulmath tendran un 35% de pro-
babilidades (+10% por dia) de encontrar trampas élficas (la-
z0s, fosos, caida de troncos o avalanchas provocadas de nieve
o rocas) o de ser emboscados por una patrulla. Los elfos de
las nieves no usan los metales, pero conocen el secreto de la
forja de armas y armaduras de hielo azul, tan duras como el




acero. Son inmunes al frio normal y magico, y son capaces de
caminar sobre la nieve sin hundirse en ella ni dejar rastros.

4920. El arbol de Idunn. Aqui crece el primero de los arboles
de Idunn, cuyas semillas trajeron consigo los elfos de las nieves
desde su mundo mas alla de la aurora. Funciona como uno de
los arboles que se pueden encontrar aleatoriamente (ver pag.
13), pero siempre tiene al menos 2d4 manzanas maduras. Esta
custodiado por un 4guila gigante (con las caracteristicas de un
roc) que no dejard que ningtin no elfo se acerque.

5122. Vithblain (poblado). Poblacién: 250. Lideres: Galadan
y Leith (ambos son elfos de nivel 10). Guarnicién: 232 guerre-
ros (n. 1), 10 capitanes (n. 3), 5 lideres (n. 4), 2 lugartenientes
(n. 6), 8 buhos nivales gigantes y 6 linces gigantes. Vithblain
es un reducto élfico en el corazén de Ulmath, una pequefia
ciudadela oculta a la que es muy dificil llegar sin la gufa de los
clfos. Al entrar en este hexdgono, el guia debe superar una ti-
rada de salvacion contra conjuros con un penalizador de -4. Si
falla, el grupo pasari el dia vagando por el bosque sin llegar a
ningun sitio. Cada dia de viaje, ya deseen volver atras o seguir
avanzando, deberan superar una tirada similar o de lo contrario
seguiran desorientados por la sutil magia élfica del lugar. En
el caso de que se logre superar el velo de confusion, lograran
vislumbrar Vithblain en la distancia, una ciudadela formada
por esbeltas agujas que, integradas armoniosamente entre los
arboles, resplandecen suavemente con una luz dorada. Galadan
y Leith son el sefior y la dama de esta morada, los dos unicos
elfos de Boreal que atn recuerdan la cabalgata a través de la
aurora que les trajo a este mundo. Son sabios pero frios, él un
poderoso guertrero arcano y ella una hechicera sin igual. Vith-
blain debfa servir como un refugio contra el invierno en el pa-
sado, pero cada afio la nieve cubre mas las almenas y las agujas
resplandecientes, sefial inconfundible de que el invierno final
estd al caer. Galadan y Leith conocen la profecia de Fimbul,
pero han sucumbido al hastio y la apatia y creen que su llegada
es inevitable. Las torres de Vithblain encierran grandes tesoros:
artesania élfica por valor de 8000 mo, la lanza de Galadan (lan-
za +2 defensiva), el manto de Leith (tunica de colores hipnét-
cos), una cota de mallas élfica +2 y un anillo de mago de nivel
2, ademas de tres eslabones de mystil todavia unidos entre si.
Las armas y armaduras magicas son de hielo azul, y cualquiera
que vista una armadura sin ser un elfo de las nieves tendra un
-40 a su NRF (en lugar del -20 por armaduras de metal).

Aventuras en Ulmath:

* Las cuatro Cortes: Los Ljos Alfar antafio pertenecieron a
una de las cuatro Cortes feéricas que compartian el gobier-
no de la isla antes de la llegada de los hombres. La Corte
Estival y la Corte Invernal regfan sobre sus tierras, mien-
tras que la Corte de los Vientos y la Corte de las Estrellas
regfan sobre sus cielos. La Corte Invernal traicioné al resto
y cobrd una posicién dominante que ha mantenido has-
ta la actualidad. Silos AJs establecen relaciones amistosas
con los elfos, Galadan y Leith les contaran esta historia, su-
giriendo que restaurar a las tres reinas de las Cortes caidas
harfa menguar el poder de Pohjola. Desgraciadamente no
saben cémo hacetlo, y creen que Ghaele Tulani, su antigua
reina, sigue atrapada en su reino en el cielo nocturno, mas
alla de la aurora boreal. Quiza sus hermanos de Thengold
en Vestren sepan algo mas al respecto, pero hace semanas
que no tienen comunicacién con ellos, y ni la magia de
Galadan ha logrado averiguar qué ha ocurrido alli.

* Bl Orbe de Hierro de los Dweorgar: Silos Ljos Alfar cap-
turan con vida a los AJs, los sefiores de Vithblain impon-
dran un geas a sus cautivos: deberan recuperat un artefacto
conocido como el Orbe de Hierro de los Dweorgar, que se

encuentra en la Montafia de los Espejos. Los elfos ansian
la destruccion de semejante artefacto, pues tiene el poder
de destejer la sutil magia que mantiene los bosques élficos
de la isla. Sin embargo, al hacerlo, estain poniendo el instru-
mento de su perdicién en manos de los AJs.

e Svart Alfar: A partir del segundo mes, la magia de Lei-
th le revelara que los Svart Alfar, los elfos oscuros, han
regresado a la isla y que buscan aquello que les derrotd
milenios atras. Galadan interpreta su llegada como una
sefial de la llegada de Fimbul. Esta es buena ocasion para
que los AJs busquen una alianza con los elfos de Ulmath,
pero antes deberan lograr la confianza de Galadan de-
mostrando que son capaces de acabar con un grupo de
los odiados hijos de la oscuridad.

LAS CUMBRES O€ RALEVA

Estas montafias son las menos altas de la isla, pero aun asi
siguen siendo imponentes y duras, con sus laderas perma-
nentemente cubiertas de nieve. Se pueden atravesar, pues hay
decenas de valles angostos, desfiladeros y cornisas que permi-
ten el paso de una vertiente a otra. Sus pasos y puertos suelen
estar vigilados por patrullas de la ciudad thuriana de Uthul-
darum, siempre en busca de nuevos esclavos pata los amos.

4819. La Roca del Cuervo. Este promontorio sobresale de
la ladera norte de la montafia como un mirador espectacular
sobre Myrkenwald. Es el nido de una bandada de dieciséis
cuervos gigantes. No son especialmente agresivos, pero les
encantan las cosas brillantes y podrian atacar a cualquiera que
las lleve para hacerse con ellas. Segin los Saami, los grandes
cuervos son los heraldos del mas all4, y ciertamente, son mas
inteligentes que un animal corriente. Cualquiera que pueda
comunicarse con ellos y entablar relaciones amistosas podria
aprender secretos arcanos de ellos, como nuevos hechizos o
el secreto para crear pociones de curacién y pociones vene-
nosas a partir de ciertas hierbas del bosque. Una bandada de
al menos seis cuervos gigantes puede volar en circulo alrede-
dor de un lugar, haciendo visible a todo espiritu o fantasma
en la zona. Una bandada de al menos doce cuervos gigan-
tes puede transportar al plano etéreo a quien se coloque en
el intetior del circulo, aunque ellos mismos permanecen en
el plano material y los viajeros deberan buscar la manera de
volver por su cuenta. Alguien muy, muy osado podria inclu-
so intentar adiestrarlos para usarlos como monturas aladas,
pero a no ser que tenga un plan muy bueno y se ayude con
magia, estd condenado a un fracaso estrepitoso. Los cuervos
han acumulado un montén de cosas brillantes con el tiempo:
joyas y pequefias gemas por valor de 6000 mo y un anillo de
proteccion +2.

5124. Poblado troll. Este pequefio conjunto de cuevas ocul-
ta la guarida de un clan de trolls de las nieves. Quince de las
horrendas criaturas viven en el lugat, lideradas por un troll
gigante de dos cabezas, y salen a menudo de incursién en
busca de comida. Comen todo tipo de carne, desde gusanos a
renos y osos, pero la carne humana les gusta especialmente y
a menudo capturan a humanos con vida y se los llevan a sus
cuevas a modo de “provisiones”. En la cueva del jefe, este ha
acumulado una buena pila de brillantes monedas thurianas,
1000 de oro y 600 de platino, y aunque no sabe qué hacer
con ellas, le gusta revolcarse encima como si fuera un cerdo
en un barrizal.

5223. La Sibila Blanca. En lo alto de esta montafia sin nom-
bre habita una figura enigmatica conocida unicamente como
la Sibila Blanca. Tiene el aspecto de una mujer terriblemente
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anciana, sentada en un trono de piedra en el interior de una
cueva rodeada de nieve. El interior de la cueva estd inunda-
do de vapores que emanan de diminutas grietas en el suelo,
y que producen una sensacion irreal y mareante a los visitan-
tes. La Sibila tiene los ojos cubiertos de cataratas y parece te-
rriblemente fragil. Quienes lleguen ante ella pueden pedir la
sabidutfa de sus visiones. La Sibila la concede siempre que
se pague el precio: uno de los visitantes, preferiblemente una
mujer, debe sacrificar a la Sibila parte de su juventud. Cada
pregunta realizada hara envejecer diez afios al visitante y todas
las preguntas las debe realizar la misma persona. Tras recibir
las respuestas, el solicitante envejecera al momento la cantidad
de tiempo total segin las preguntas formuladas. En el caso
de elfos y enanos el efecto apenas serd apreciable, pero si un
humano envejece hasta una edad superior a los 90 afios mds
su puntuacién de Constitucidén, morira en el acto. La Sibila
no especifica cuantos afos se lleva cada pregunta, pero s que
cada pregunta aumenta el precio. Algunas de las respuestas a
posibles temas sobre los que pueden preguntar son estas:

El Invierno de Fimbul

«Se saciara con la sangre y la vida de los hombres condenados,
tefira de rojo el hogar de los dioses con entrafias carmesi.
Negros se tornaran los rayos del sol en los veranos que jamas vendran,
el tiempo por siempre atroz. ;Aun queréis saber? {Sabed!
Los hermanos lucharan y se mataran entre ellos,
los hijos de las hermanas profanaran los lazos del parentesco,
iterrible para el mundo, extendida la ramerfal
Una era de hachas, una era de espadas, de escudos hendidos,
una era de vientos, una era de lobos
antes de que el mundo se hunda en las tinieblas.
Ningun hombre tendra piedad de otron.

Los AJs asf advertidos seran inmunes al efecto negativo de
la proximidad de Fimbul sobre las emociones y los impulsos
(ver pag. 10).

El Arca de los Mil Inviernos

«El Corazén del Invierno
aguarda en su ataud
la aciaga mano
de su antiguo duefio.
Los sabios lo buscan,
los oscuros lo ansian,
los hijos lo ocultan,
las Nornas le temen.
Mil inviernos ha desatado
por la traicién de las hermanasy.

Esta vision habla del Corazén de Thrym vy la relacion de las
distintas facciones con el Arca, asi como de la traicion de la
Corte Invernal a sus hermanas feéricas.

La Academia de Ardenmor

«Ni la vista alcanza lo que el Norte engulle.
Entre los arboles de piedra, el lugar del saber
acoge a los sabios de antafio.

Sus ojos muertos muestran el camino
a aquello que esta velado.

Buscad también al durmiente
bajo la montafia, sobre las nubes.

El conoce las palabras,
él os franqueara el pason.
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Esta vision indica que la Academia se halla en algin lugar del
norte de la isla, y sefiala a la Biblioteca de Ormadon, en el Bos-
que Petrificado (hex. 3515), como lugar donde se puede descu-
brir el paradero del Arca. También sugiere que setia conveniente
encontrar al gigante Antero Vipunen (hex. 6224) y obtener de él
las tres palabras de poder que abren las puertas de Ardenmor.

Las cadenas de mystil

«Cuatro cadenas cerraban el coftre:
la primera ataba al gran gusano en el monte Garmy;
la segunda sostuvo el sol sobre las torres del verano;
la tercera fue tomada por tres y conservada por una
en las tierras de Pohjola, donde moran las sombras.
La cuarta cadena fue y ya no es,
salvo en el recuerdo de sus errantes hijos».

Esta vision habla del paradero de tres cadenas intactas: en el
cuello de Ormysherrek, en la ciudad de Commoria en Astra-
gard y en la morada de las Brujas en las tierras de la Corte In-
vernal. También habla de eslabones repartidos por toda la isla.

El clan de Thundrannor

«Nunca manos mortales asieron mejor el martillo
que las de los hijos de Thundrannor
junto al fuego y el hielo.
Los Hijos de la Niebla
forjan el destino en leyendas
con la ardiente sangre de la tierra,
allf en su fortaleza de piedra,
amparados tras el foso insondable,
mas alla del puente blanco».

Esto revela cripticamente el paradero del clan de Thundran-
nor en la isla de Hjarvik, con sus montafas y su volcan, mas
alla del mar cubierto por el Hielo Crujiente.

La historia de la isla

«Los altares negros al durmiente de N’Kai
humeaban en las selvas de las grandes bestias,
alimentados por las manos no humanas
de los siervos del Sin Nombre.

Los ancestros del hombre llegaron con los hielos
y domaron al invierno con hechicerfa y sangre ajena
en sus ciudades de granito y marfil.

Los que moraban mas alla del viento del norte
forjaron grilletes de acero y magia
y alzaron su imperio sobre hombros cautivos.
Mas el poder cambia de manos,

y el amo sangra cuando el esclavo aprende».

Esta vision resume el dominio de los antepasados prehistori-
cos de los yetis y de su dios sin nombre, la llegada de los con-
quistadores prehumanos durante la edad de hielo, asi como el
alzamiento de Thuria y su caida por la rebelioén de los escla-
vos que con los siglos se convertirfan en los Saami.

El grupo rival

«Salvando los golfos del espacio
la buscadora oscura llega en pos
del Corazén del Invierno.
Sus ojos y oidos se extienden
y sus pasos jamas se detienen.
En alas negras su voluntad vuela
surcando el aire como una flecha

disparada desde el este a su objetivo.
Un corazén oscuro
en un pecho oscuro
alimenta una alma oscura
que no se detendra
hasta alcanzar su premio.

Esta visién advierte de Rilthara y de su punto de partida en
Vestren, asi como de algunos de los medios que utiliza para
peinar la isla, como las bandadas de cuervos y sus numero-
sos batidores.

Las respuestas a otras preguntas quedan a discrecion del Na-
rrador. Si los AJs atacan a la Sibila, esta no hard ningin es-
fuerzo por detenerlos y aceptara su muerte con resignacion,
pues la predijo antafio. Sin embargo, los espiritus de la mon-
tafa estaran furiosos y les azotaran con fuertes vendavales
durante su descenso hasta desencadenar un tremendo alud
sobre sus cabezas (ver pag. 22).

5522. Uthuldarum (ciudad thuriana). Poblacién: 1330
(198 thurianos, 1142 esclavos). Lider: Zeoris de la Casa Ge-
thiran. Erigida en la ladera de la montafia, la ciudad thuriana
de Uthuldarum se levanta como una fortaleza practicamente
inexpugnable de granito y marfil, de altas torres y recios mu-
ros. Los descendientes degenerados de los thurianos habitan
en ella, un pufiado de hechiceros inmortales apaticos e in-
dolentes, mantenidos por una casta de esclavos capturados
de muchas otras razas. Uthuldarum es un paraiso corrupto
y desatendido de jardines fragantes y narcéticas delicias, la
sede de la Casa Gethiran, que atin se considera la gobernante
legitima de toda Thuria. Los hechiceros de la “vieja estirpe”
son la casta dirigente de la ciudad, mientras que una legién
de esclavos atiende todas sus necesidades y vicios, propor-
cionando mano de obra, tropas y entretenimiento por igual.
Antafio altos, rubios y hermosos, los thurianos son en la ac-
tualidad seres palidos y escualidos de gran estatura y cuerpos
atrofiados, con rostros descarnados y sin apenas facciones.
La inmortalidad mantenida a base de magia oscura y drogas
los ha sumido en un hastio existencial en el que ya poco les
motiva y mucho menos les sorprende, y su vida consiste en
la busqueda incesante de novedades y placeres que puedan
captar su atencién durante un breve tiempo. A tal efecto, los
habitantes de Uthuldarum se enfrascan en maquiavélicas in-
trigas politicas entre los distintos miembros de la casa y en
rivalidades y traiciones entre hechiceros que compiten por
obtener secretos y conocimientos que les den una minima
ventaja. También disefian atroces juegos de sangre en los
que obligan a sus esclavos a enfrentarse entre ellos o a lu-
char contra monstruos capturados en las tierras salvajes de la
isla. Las fuerzas de choque de Uthuldarum son los gardakhi,
parecidos a ogros albinos pero que en realidad son esclavos
mutados por la hechiceria impia de los thurianos, y someti-
dos a su voluntad por la magia y los efectos del loto amari-
llo. Esto, junto a los esclavos yeti y humanos condicionados
para la lucha y la obediencia, y a la magia de los hechiceros
menores que se encargan de controlar a los esclavos, hace de
Uthuldarum un lugar terriblemente peligroso de visitar. Los
habitantes de Uthuldarum tienen las mismas posibilidades de
acoger a un grupo de visitantes del exterior de la isla como
una bienvenida y exética novedad, que de intentar capturar-
les como esclavos. Zeotis es el hechicero mas poderoso de
Uthuldarum, y el Gnico thuriano que ain recuerda vagamente
los dias de la calda de Thuria y la rebeliéon de sus esclavos.
Conoce la ubicacién de la Academia de Ardenmor, pero no lo
revelara salvo que reciba a cambio algo excepcional... como,
por ejemplo, que los aventureros provoquen la caida de Com-
moria, la gran ciudad rival de Uthuldarum.
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6224. Monte Kiukuinnen. En su extremo oriental, las
Cumbres de Kaleva terminan en su segundo pico mas alto,
la montafia que los Saami conocen como el monte Kiukuin-
nen. El monte en realidad no es tal, sino el cuerpo de Antero
Vipunen, un titanico gigante dormido desde tiempos tan in-
memoriales que ha quedado cubierto de roca y piedra hasta
que la montafia se ha convertido en su tdmulo. En su cumbre,
oculta por las nubes la mayor parte del tiempo, aun es visible
su cabeza barbuda, parecida a una talla cubierta de musgo.
Vipunen posefa antiguos conjuros muy valiosos y conoce las
tres palabras de poder que usaron los magos de Ardenmor
para sellar las puertas de su academia, y que también pue-
den abrirlas. Despertar a Vipunen es tarea facil si se conoce
su nombre verdadero. De lo contrario, un bardo o runoya
puede entonar una cancién de poder, y si supera una tira-
da de Carisma, el gigante abrira los ojos lentamente. De lo
contrario, sera necesario sacudir los cimientos de la montafa
para que el coloso reaccione. Conjuros como Cavar, Llamar
a Tormenta de Relampagos, Terremoto o Transmutar Roca
en Lodo seran suficiente, y hechizos como Llamar Rayos y
Rayo Golpeador también lo lograran si el lanzador obtiene en
1d20 un resultado igual o inferior a su nivel. Alguien dotado
de una fuerza sobrehumana (superior a 20, ya sea por ser una
criatura enorme o gracias a conjuros) puede golpear la cima
con suficiente potencia para despertar a Vipunen. Una vez
despierto, sera tarea de los AJs convencer al gigante de que
les entregue su sabidurfa (una tirada de reaccién indicara de
qué humor se despierta). Antero no puede atacar fisicamente,
pero si se irrita puede usar cualquier hechizo de tipo elemen-
tal que se le antoje contra los aventureros.

Aventuras en las Cumbres de Kaleva:

* Los juegos de sangre: Si los personajes son capturados,
correran distinta suerte segun sus caracteristicas. Los mas
fuertes y de aspecto guerrero seran destinados a la are-
na de sangre donde, mediante conjuros de encantar y la
administracién constante del loto amarillo que anula la
voluntad (-4 a todas las tiradas de salvacién contra efec-
tos mentales), seran obligados a enfrentarse a otros es-
clavos, a monstruos... o incluso entre ellos. Aquellos que
se muestren mas indémitos seran elegidos para la trans-
formacioén en gardakhi. Escapar de este destino requerira
suerte, una voluntad de hierro y un buen plan.

*  En busca de la ciudad maldita: Parmatas es un noble thu-
riano algo distinto al resto. Ajeno a las intrigas y aburrido
de los juegos de sangre, intenta matar el tedio reconstru-
yendo el pasado perdido de Thuria. Su tltima obsesion es
encontrar las ruinas de la ciudad maldita de Oggon Zhu,
situada en algun punto de la costa norte. Para ello esta
dispuesto incluso a abandonar los seguros confines de
Uthuldarum y contratar a un grupo de gente que conoz-
ca el mundo exterior para que lo escolte hasta ese lugar.
Por supuesto, Parmatas desconoce que Oggon Zhu no
era una verdadera ciudad, sino una vasta necrépolis don-
de hoy los muertos vagan sin descanso (hex. 6204).

* Intrigas de la vieja estirpe: Sathambra es una ambiciosa
hechicera cuyo ansia de poder y odio hacia Zeoris son lo
unico que la aferran aun a la vida. Incapaz de superar en
podet y conocimientos al archimago, intentara socavar su
influencia y desestabilizar el equilibrio politico de Uthulda-
rum de manera sutil, esperando que con ello su rival quede
desprestigiado o, mejor aun, decida someterse al Abrazo
del Cielo de una vez. Sathambra no dudara en emplear a
esclavos y forasteros en sus manipulaciones, prometien-
do jugosas recompensas materiales, o incluso la libertad, a
cambio de convertirse en sus agentes del cambio.

*  El Abrazo del Cielo: Llega un momento en el que uno de
los nobles thurianos se ve incapaz de soportar el hastio
de su vacia existencia por mas tiempo y en ese momento
decide aceptar el Abrazo del Cielo. En una gran ceremo-
nia, se sube a la mas alta torre de Uthuldarum vy salta al
vacio para que los dioses del cielo thurianos le acojan en
su abrazo. El unico problema es que todos sus esclavos,
como seres de su propiedad, deben saltar detras... lo que
incluye a los AJs capturados.

MYRRENWALD

La gran taiga que cubre el corazén de Osten lleva el nombre
de Myrkenwald, aunque nadie recuerda quién se lo puso. Es
un bosque de abetos, alerces, piceas y pinos, arboles de tron-
cos rectos adaptados a la condiciones de vida de la isla Boreal.
Algunas partes son considerablemente densas y oscuras, aun-
que en su mayorfa los arboles crecen bastante distanciados.
La forma cénica de los arboles hace que la nieve no se acu-
mule demasiado en ellos, rompiendo el silencio del bosque
periédicamente al caer al suelo en montones. La mayor parte
de razas inteligentes de la isla evitan Myrkenwald; ni siquiera
los gigantes de hielo se atreven a adentrarse demasiado, ya
que se considera el dominio de Karhun. Tan solo los ursidos,
bendecidos por el Espititu Oso, habitan en sus profundida-
des en nimeros considerables.

5220. El claro del Rey del Bosque. En este hexdgono ha-
bita el Rey del Bosque, un oso grizzly de enorme tamafio y
considerable astucia. El gran oso merodea por este hexagono
y por los seis adyacentes, y existen 2 posibilidades entre 6 de
encontrarle alli cada dfa. Para los Saami es una encarnacion de
Karhun y actuaran ante €l con un temor reverencial, ya que
creen que la presencia del Rey del Bosque es lo que mantiene
el bosque con vida y libre de la influencia del mal. El animal
es curiosamente resistente a la magia y protege fieramente
su territorio, aunque por lo general no perseguira a los que
huyen a no ser que huela la influencia del mal en ellos (ya sea
en s{ mismos, en objetos o en acompafantes), en cuyo caso
luchara hasta la muerte y con rabia asesina (+2 al ataque y
dafio). En la cueva donde duerme hay un estanque de frfas y
profundas aguas. Beber de esas aguas tiene el poder de quitar
cualquier maldicién que pese sobre el bebedort, pero solo si se
bebe directamente del estanque.

5316. Estanques termales. En este paraje se encuentra un
grupo de siete estanques termales, que desprenden vapor y
un agradable calor. Sus aguas estan tan calientes que se en-
cuentran al limite de lo soportable, pero cualquiera que se
sumetrja en ellos sera curado de todo el dafio por exposicién
y congelacion. Pasar mas de media hora en este lugar hard que
de las aguas se alcen 1d3 elementales de vapor que atacaran
a los intrusos que profanan el lugar. Si alguien bucea hasta
el fondo del estanque mas grande (tirada de Constitucion -4
para resistir el calor) encontrard una piedra que resplandece
con un tenue fulgor rojizo. Se trata de la Piedra del Fuego. Su
portador gana +25 a su NFR, y si con ella se toca una pila
de lefa o turba, esta se encendera al momento independien-
temente de las condiciones climaticas y de la idoneidad del
combustible, y ni la lluvia ni la nieve podran extinguir ese fue-
go hasta que se consuma por completo. La piedra también se
puede arrojar como un arma, que explotard como una bola de
fuego de 10d6, pero eso la destruira. Sin embargo, extraer la
piedra del estanque hara que los siete estanques pierdan todo
su calor y se conviertan en estanques normales y corrientes.

6219. Piedra de Viaje Eihwaz. Este monolito de piedra gris
es una de las seis Piedras de Viaje que hay en la isla. Esta
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marcada con la runa Eihwaz, que simboliza un arbol de tejo.
Debajo de Eihwaz hay otras dos runas mas pequefias, Laguz
(agua) y Algiz (alce). Cada piedra estd conectada a otras dos
y se puede usar para abrir un acceso a los Senderos y viajar
hasta una de ellas. La Piedra Eihwaz conecta con la Piedra
Laguz (hex. 3226) y con la Piedra Algiz (hex. 6309). Para abrir
el acceso, es necesario encauzar poder arcano a la runa de
la Piedra a la que se desea viajar. Para ello basta con gastar
la energia de un hechizo memorizado canalizandola hacia la
runa; cuanto mas poderoso sea el hechizo, mas estable sera
el acceso y mas seguro sera el viaje, como se especifica en
la seccién sobre los Senderos (pag, 26). El acceso, que con-
vierte la Piedra en un portal rielante, se mantiene abierto un
minuto por nivel del hechizo empleado. Una vez un grupo ha
canalizado magia en una Piedra concreta al menos una vez,
esa Piedra se considera activa para ellos, lo que también hace
el viaje mas rapido y seguro. Una vez completado un viaje a
través de los Senderos, tanto la piedra de entrada como la de
salida no se pueden volver a usar en 1d6 dias. Los ursidos
consideran la Piedra Eihwaz como un lugar sagrado, y hay un
33% de posibilidades de que cuando se llegue aqui haya un
grupo de 2d4 de ellos participando en una ceremonia oficiada
por un kuningar.

5717. La guarida de Ajatar. Otra de las razones por las que
la taiga de Myrkenwald es temida es porque en ella se encuen-
tra la guarida de Ajatar, el diablo de los bosques. Se trata de
una gigantesca serpiente-dragdn que tiene su cubil en lo mas
denso y profundo del bosque, y que devora sin piedad todo
cuando encuentra a su paso. Ajatar es un linnorm, un primi-
genio dragén nérdico sin alas con la forma de una enorme y
grotesca serpiente de rasgos dracénicos con dos patas cortas,
y un corazén arrogante y malvado hasta la médula que no
alberga mas que odio hacia los seres inteligentes. En los tron-
cos huecos de varios arboles de su cubil esconde su fabuloso
tesoro, que incluye varios objetos de arte encantados rotos y
aplastados, ademas de 4000 mo, 1300 mpl, 10 gemas (5 sar-
donices de 50 mo c/u, 3 crisoberilos de 100 mo c/u, una
turmalina azul de 500 mo y un 6palo negro de 1000 mo), y
los objetos que aun no ha destrozado: un cuerno sénico, unos
brazales de arquero, un anillo de telequinesis (hasta 104 kilos)
y un eslabén de mystil.

6519. Urskandir (poblado). Poblacion: 80 ursidos. Lideres:
Grahl, Rhunna y Beorth. Este es el centro neuralgico de la cul-
tura ursida, el mayor de los poblados del pueblo oso. Escasos
en numero, pero poderosos fisicamente, los ursidos son for-
midables enemigos, aunque prefieren mantenerse al margen
de los conflictos que se desarrollan fuera de las fronteras de
sus bosques. Sus lideres son conocidos como kuningar, y no
solo son mas grandes y fuertes, sino que tienen el poder de
adoptar forma de oso para la batalla y la caza, sirviendo como
lideres guerreros y también sacerdotes de Karhun. Los lideres
de Urskandir son Grahl, el mas fuerte y capaz de entrar en una
furia de combate similar a un barbaro, Rhunna, capaz de lanzar
hechizos como un clérigo de nivel 7, y Beorth, que lanza hechi-
zos como un druida de nivel 5. Los drsidos son osos polares
humanoides de dos metros diez de altura, y tienen la capacidad
de usar armas, armaduras y herramientas. Saben usar el metal,
y aunque empufian hachas y martillos de guerra forjados, nor-
malmente visten armaduras hechas de piel de mamut y placas
de asta de reno que ofrecen una buena proteccion sin las des-
ventajas del metal en un entorno gélido. Los trsidos no acumu-
lan tesoros ni emplean monedas, pero si se entablan relaciones
amistosas con ellos es posible intercambiar bienes o servicios
a cambio de armaduras de asta de reno hechas a medida de un
humano (AC 3, peso 20 kg, coste 1000 mo).

Aventuras en Myrkenwald:

* La cacerfa de la serpiente: Los ursidos se preparan patra
acabar con el Diablo de los Bosques de una vez por todas
y, tras organizar a los mejores guerreros de Urskandir, de-
sean toda la ayuda posible en su cacerfa. Silos AJs se unen
a la cacerfa de Ajatar, podran hacerse con los tesoros del
linnorm, pues los ursidos no sienten ningdn interés por
ellos, pero antes deberan enfrentarse a la malévola astucia
y el inmenso poder del viejo gusano en su territotio.

* El elegido de Karhun: Si hay un druida en el grupo y
entabla contacto amistoso con el Rey del Bosque, quiza
adoptando forma de oso, es posible que la gran bestia
lo marque de alguna manera como elegido de Karhun.
El elegido superara automaticamente todas sus tiradas de
resistencia al frio a partir de ese momento y los ataques
de frio le infligirin un punto de dafio menos por dado,
pero si se encuentra con una criatura relacionada con
Shakak, Atshen o Fimbul (como los necréfagos, los yetis
abominables o los gigantes de hielo) debera superar una
tirada de salvacioén contra conjuros o entrard en una furia
ciega que le obligara a atacarlos con los medios mds agre-
sivos a su alcance hasta que uno de ellos muera.

TERRITORIO ME€ ~-GOTH

Los Mee-Gojh son los yetis mas grandes de todos, y en cierto
sentido, los mas simiescos. Viven en los arboles en lugar de
en el suelo, no usan sino las herramientas mas basicas y son
extremadamente sigilosos, suspicaces y territoriales. Su pelo
es de un tono marrén oscuro casi negro y su totem es Lechu-
za Nival, un animal tan silencioso y observador como ellos.
El territorio de la tribu es pequefio, pero supone la manera
mas facil de rodear las Cumbres de Kaleva para llegar a los
territorios nortefios. Por desgracia, los Mee-Gojh no suelen
tomarse bien las intrusiones.

4116. Itsaqtuvik (poblado). Poblacién: 104. Lider: Attavug.
El mayor clan de Mee-Gojh vive en las ramas de los grandes
fresnos que crecen en esta parte del bosque. Desde las alturas
tienen buena visibilidad del territorio circundante y avistaran
a cualquiera que intente cruzar por este hexagono o los que
lo rodean cinco de cada seis veces.

4415. La guarida de Colmillo Azul. Por los alrededores de
una ruinosa y destartalada choza del bosque merodea un oso
de pelaje gris y grandes colmillos en los que hay talladas runas
de color azul. Aunque no puede hablar ningtn idioma huma-
noide, el oso es inteligente. Se llama Colmillo Azul y hace siglos
fue el familiar del mago Solkan, el autor del pergamino que ha
llevado a los personajes hasta la isla. El fiel animal, atado por
la magia, sigue cumpliendo con la ltima tarea que le encargd
el mago: encontrar tantos eslabones de mystil como le fuera
posible. Colmillo Azul guarda tres eslabones en su guarida y es
capaz de oler el magico metal. Si se entabla una alianza con ély
le demuestran que estan intentando acabar la tarea que Solkan
dejo sin terminar, es posible que se una al grupo y se convierta
en un poderoso aliado.

Aventuras en territorio Mee-Gojh:

*  Derechos de paso: Negociar el paso a través de la re-
gién con los esquivos Mee-Gojh no es tarea facil, y no
solo sera necesario convencer a los yetis de que no son
hostiles, sino también de que los Inua estan de su lado.
No hay manera sencilla de hacer eso, y depende en gran
medida de la imaginacion de los jugadores trazar un plan
para lograrlo.
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TERRITORIO MeTON~-KANGMI

Las tundras al este de Osten son el hogar de los Metoh-Kang-
mi, la tribu mas numerosa, avanzada e inteligente de los yetis.
Usan herramientas complejas y tienen un nivel tecnolégico tan
alto como los Saami o quiza mas. Sus cazadores y guerreros
montan en los primitivos alces gigantes que los sabios del sur
llaman megaloceros y saben emplear arcos, armaduras y escu-
dos, pero desafortunadamente no son una tribu unida, y a me-
nudo luchan entre si, deteniéndose tan solo cuando los gigan-
tes de hielo descienden del norte en busca de esclavos y saqueo.

6714. El sepulcro de Solkan. En mitad de las Llanuras de
Vigrith se alza un mausoleo solitario, un pequefio edificio de
marmol gris, flanqueado por dos estatuas que representan a
un mago de aspecto sabio y sereno. En este lugar fue ente-
rrado Solkan, el ultimo de los magos de Ardenmor, una vez
se trajo su cadaver de vuelta a la isla Boreal tras su muerte en
la lejana Dormunder. Las estatuas estan animadas, y atacaran
a cualquiera que quiera entrar, excepto si el grupo va acom-
pafiado de Colmillo Azul (ver hex. 4216). En el interior del
mausoleo descansa el cuerpo del mago en su sarcéfago, pero
su fantasma enloquecido embruja el lugar como una sombra
del mago. Si el fantasma es derrotado, recobrara la paz inte-
rior durante unos instantes y, mientras empieza a trascendet,
dird a los AJs: «El Arca se encuentra en el reino de Shakak...
buscad en el dedo de hielo... el gigante en la montafia so-
litaria conoce las palabras... jArreglad lo que estropeamos!
iCerrad el Arcal {Salvad al mundol». Tras estas palabras, su
espiritu pasara al mas alla. En el interior del sarcéfago estan
las dltimas pertenencias de Solkan: un bastén de poder con
doce cargas y una diadema de intelecto.

7913. Kuggaruk (poblado). Poblacion: 1432. Lider: Qisar
Kang. Es el mayor de los poblados yeti de la isla, y quiza el
unico que merece la designacion de ciudad. Esta gobernado
por Qisar Kang, un veterano y carismatico guerrero yeti con
una cicatriz en la cara y una astucia tctica considerable. Los
hexagonos alrededor de Kuggaruk estain doblemente vigilados
por patrullas de jinetes, y cada dia que pasen en uno de ellos
tienen un 50% de posibilidades de toparse con una de ellas.
Los angakkuq de los Metoh-Kangmi dominan especialmente
el arte de la creacion de tupilags, y no dudan en enviar a las
grotescas creaciones contra los enemigos de su clan. Kuggaruk
estd formada por chozas de piedra y adobe, y rodeada por una
alta empalizada. Los Metoh-Kangmi han dominado el arte del
pastoreo de renos y los rebafios pastan en cercados disemina-
dos alrededor de la ciudad. Esta tribu, la que vive mas al norte,
también conoce las técnicas necesatias para construir iglies
donde refugiarse del frio extremo del invierno polar.

8308. Piedra de Viaje - Algiz. Esta piedra tiene la runa Algiz
(alce) y esta conectada con las piedras Isaz (hielo, hex. 3408) y
Eihwaz (tejo, hex. 6119).

9111. Nunqamikang (poblado). Poblacién: 684. Lider.
Nansiang. Hsta aldea Metoh-Kangmi difiere sustancialmen-
te en su medio de subsistencia a las de tierra adentro. Estos
yetis son buenos navegantes, capaces de fabricar kayaks para
la pesca y la caza de focas. Saben que el mar nunca se hiela
alrededor del Hielo Crujiente y sacan buen partido de ello.
También saben que con las corrientes marinas es una locura
adentrarse mar adentro en kayaks, pero que el Hielo Crujiente
se puede recorrer a pie si se tiene mucho cuidado.

Aventuras en territorio Metoh-Kangmi:
* El trueno en la llanura: Qisar Kang esta resuelto a plantar
cara a los gigantes de una vez por todas y ha decidido re-
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unir a una horda de jinetes de alce como jamas se ha visto
en la isla. Junto a sus mejores guerreros recorrerd todo el
territorio de poblado en poblado para engrosar sus filas.
Que la horda de los Metoh-Kangmi se convierta en una
linea de defensa contra las fuerzas de Fimbul o en una nue-
va amenaza para los Saami dependera de la relacion que
los AJs hayan establecido con el pueblo de Qisar Kang.

*  El cementerio de las ballenas: Los yetis de Nungamikang
conocen leyendas acerca de un lugar donde las ballenas
van a morir, un lugar infestado de malos espiritus segun
sus tradiciones. Cualquiera que sepa algo de ballenas sa-
bra que si un lugar asi existe, debe contener una autentica
riqueza en huesos y ambar gris. El angakkuq de la aldea
posee una antigua pieza de madera tallada en relieve que
se corresponde con el perfil de la costa norte de la isla
y que se podria usar a modo de mapa para encontrar el
lugar, pero no lo entregara por temor a provocar las iras
de los espiritus...

REINO O€ 1OS GIGANTES

La cordillera més alta e imponente de la isla, el Gran Muro,
marca la frontera sur del brumoso reino de los gigantes de
hielo. Se trata de una extensién formada en su mayor parte
por enormes glaciares y campos de hielo y nieve permanente.
Aqui el frio es mas atroz que en cualquier otro lugar de la
isla, y solo las criaturas mejor adaptadas pueden pretender so-
brevivir al invierno. En el extremo este, el extenso glaciar de
Shakak se prolonga hacia el mar, surgido alrededor de la isla
donde se alzaba la Academia de Ardenmor, y desde donde el
Arca abierta sigue desatando su gélido poder.

3408. Piedra de Viaje - Isaz. Esta piedra tiene la runa Isaz
(hielo) y esta conectada con las piedras Naudiz (necesidad,
hex. 1016) y Algiz (alce, hex. 8309).

3609. Vingalf (fortaleza). Poblacién: 16. Lider: Skadi. Esta
fortaleza cubierta de escarcha sobre el glaciar es conocida en-
tre los gigantes como “la mansién de la dicha”. Esta es la mo-
rada de las asynjar, las reinas y princesas del pueblo gigante,
y los varones solo son bien recibidos en ocasiones especiales
como festejos, celebraciones de victoria, etc. Su reina, Skadi,
es tan dura y peligrosa como bella, y cree que estd mas capaci-
tada para gobernar a los gigantes que Hrimthur; si encuentra
apoyos entre los varones de la raza, no dudara en hacer su
movimiento. Skadi tiene los poderes de una maga de nivel
9. Tesoro: 7000 mo, dos alejandritas (500 mo c/u), un 4gata
bandeada (10 mo), una calcedonia (50 mo), un peridoto (50
mo), una corona de oro y plata labrada (900 mo), una gargan-
tilla de platino y amatistas (1000 mo).

4705. Minas de oro malditas. En el extremo del ramal norte
del Gran Muro se encuentran las extensas redes y galerfas de
mina que los enanos de Thundrannor excavaron en busca de
oro durante los dias anteriores a la llegada de los gigantes. Aun
queda mucho por extraer, pero cuando los enanos se vieron
obligados a abandonar la isla y refugiarse en Hjarvik, lanza-
ron una poderosa maldicién sobre las minas y el mineral que
quedaba en ellas: Que ¢l que no lo posea, lo busque con ansia; que el
gue lo posea, lo conserve con angustia y miedo. Desde entonces quien
pose la vista sobre el oro de las minas, aunque haya salido de
ellas hace siglos, debera superar una salvacién contra conjuros
o lo codiciara con todas sus fuerzas, y cometera cualquier acto
de violencia y traicién necesatio para hacerse con él, mientras
que todo el que ya esté en su posesion lo defendera avarien-
tamente con su vida. Esta maldicién ha sido la muerte de no
pocos gigantes, cuyos huesos estan esparcidos en la ladera de la
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montafia. Muchos de estos enormes cadaveres ain conservan
fragmentos o monedas del oro maldito. Lo que es peor ain,
todo el que muere a causa de esta maldicién queda atado a las
minas para siempre como una sombra no-muerta, habiendo
siempre al menos 2d6 de ellas rondando por las minas y sus
inmediaciones. Esto hace que rodear las montafias para cruzar
hacia el este sea extremadamente peligroso.

4311. Poblado ettin (poblado). Habitantes: 5. Lider: Hagrash.
Un grupo de 5 ettins habita en una cueva en la ladera sur, junto
al nacimiento del rio Sv6l. La banda tiene a un par de osos de
las cavernas como mascotas y guardianes, y suelen sembrar la
ladera de su montafia de toscas trampas como caidas de rocas y
fosos disimulados. Solo la fuerza de su jefe, Hagrash, los agluti-
na, y si este muere no tardaran en pelearse entre ellos y disper-
sarse por el Gran Muro. Tesoro: un cofre repleto de artesanfa
thuriana variada por valor de 6370 mo (robadas furtivamente
de las ruinas del hexagono 5313).

4404. El cementerio de las ballenas. Decenas de ballenas
acuden a morir a esta bahfa guiadas por una misteriosa atrac-
cién. El lugar estd custodiado por Sedna, una poderosa Inua
del mar que se asegura de que las riquezas en hueso y ambar
gris depositadas tras afios y aflos no son profanadas. Esas 1i-
quezas ascienden a 1d6x10000 mo en mercancias, pero haran
falta varias semanas de tiempo y numerosa mano de obra para
poder extraetlas todas del mar y del hielo. Atrapado en el hielo,
entre los restos de una ballena azul muerta décadas atrds, hay
un antiguo tubo de marfil sellado herméticamente. En su inte-
rior hay un mapa de la isla Boreal, con las tierras de su interior
petfectamente detalladas y varias anotaciones ctipticas acerca
de sus habitantes. También aparecen sefialadas las dos ciudades
thurianas, el volcan en Hjarvik, las seis Piedras de Viaje y la
situacion de la Biblioteca de Ormadon. Cada dia que pasen en
este hexagono tienen un 10% de posibilidades de hallar el mapa.

5009. Salones del rey Hrimthur (fortaleza). Poblacion: 40.
Lider: Jarl Hrimthur. Desde aqui el jarl Hrimthur gobierna
a los gigantes a la espera de que llegue Fimbul y la hora de
reclamar para si el mundo de los hombres. Ademas de sus
gigantes, Hrimthur cuenta con una docena de lobos inverna-
les, siete esclavos yetis abominables y dos jovenes dragones
blancos a los que ha sometido. El lugarteniente de Hrimthur,
Hrimgrimnir, es un brujo con los hechizos de un clérigo de
nivel 7 y un mago de nivel 3. La fortaleza de Hrimthur esta
edificada sobre las Cuevas de Hielo de Suskanna, el unico
tunel natural que permite cruzar el Gran Muro. El jarl siem-
pre destina al menos a cuatro de sus guerreros y un dragéon
a custodiar las cuevas, pues sabe que es una de las rutas mas
directas hasta el Arca. Tesoro: 450 mpl, una cota de malla +3
de hielo azul (tamafio humano, encantada para no provocar
frio), un pergamino de clérigo (contiene el hechizo Conjurar
Animales y dos conjuros de Dafiar), un amuleto de protec-
cién contra venenos (+2 a salvar contra veneno), una pocioén
de controlar humanos, 4 trineos pensados para ser tirados
por osos polares y con capacidad para seis personas cada uno
(20 mo y 150 kilos de peso c/u), cuatro balistas pesadas (100
mo c/u) y 3 eslabones de mystil.

5106. El Sitial del Dios Tuerto. En lo alto de esta monta-
fia solitaria se alza un gran trono de piedra con un simbolo
tallado en el respaldo parecido a tres tridngulos entrelazados
entre si. Bl trono pertenecié a un dios de nombre ya olvidado
y tiene el poder de permitir a quien se siente ver cualquier
punto de la isla como si estuviera alli. El usuario debe superar
una tirada de Inteligencia, a la que aplicara ademas un modi-
ficador segtin su familiaridad con el lugar: muy conocido +2,
conocido +0, ha estado una o dos veces -3, conoce el nom-
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bre -6, no conoce nada del lugar -10. Si la supera, podra ver
el lugar como si usara una bola de cristal. Si falla, se perdera
en un maremagnum de visiones fugaces y perdera el sentido
durante 1d3 horas. Desafortunadamente, el Sitial estd custo-
diado por las dltimas siervas del Dios Tuerto, ocho doncellas
guerreras montadas en caballos alados, que arrojaran lanzas
desde lo alto antes de descender a atacar a cualquiera que
muestre intenciones de sentarse en el trono.

5609. El Pufio de Ymir. Esta montafia de cima redondeada
y gastada sirve de hogar a los Hijos de Shakak, aquellos Saami
desterrados que en lugar de morir en la tundra vendieron sus
almas al Espiritu del Invierno. Un total de 6d8 de los cultistas
canibales se encuentran siempre en sus guatidas horadadas en
las paredes, algunos de ellos muy cerca de convertirse ya en ne-
créfagos sin mente. Atacaran con aullidos de jabilo nada mas
avistar a los personajes. Ein lo alto del Pufio, accesible tras es-
calar una cascada congelada, se encuentra el sangriento altar de
Shakak, donde sactrifican a los pocos que no se comen.

6204. Oggon Zhu. Sobresaliendo de los hielos se yerguen las
torres cuadradas y oscuras de Oggon Zhu, una antigua ne-
cropolis erigida durante el auge thuriano. En ella se sepultaba
con todos los honores a los muertos de mas noble cuna. Alll
han descansado en paz hasta que la cercanfa de Fimbul les ha
sacado de sus tumbas. Ahora es una verdadera ciudad de los
muertos, rebosante de cadaveres andantes, esqueletos y tu-
mularios. Oggon Zhu esta regida por el Hechicero de Ebano,
el primer archimago thuriano que logré trascender la morta-
lidad convertido en un liche. Aunque el liche no ambiciona
nada que se encuentre mas alld de sus muros, Oggon Zhu es,
sin duda, uno de los lugares mds peligrosos de la isla Boreal.

7801. Ruinas de Ardenmot. Las ruinas de la Academia estan
detalladas en su propia seccién (ver pag, 45).

Aventuras en el reino de los gigantes:

* El enemigo de mi enemigo...: Una posible tictica para
los aventureros es enfrentar a las distintas facciones de gi-
gantes entre si, haciendo que su atencién se vuelva hacia
el interior. Por otro lado, si logran la hazafia de engafiar
o establecer una alianza con los gigantes de Hrimthur, el
avance de Rilthara a través de estas tierras se puede poner
muy complicado.

* No sin mis crias: Si los personajes se han adentrado en
la guarida de Ormysherrek en el monte Garm, es posi-
ble que la gran sierpe blanca les haya ofrecido un trato:
liberar a sus ctias prisioneras de los gigantes a cambio de
la cadena de mystil que ain lleva al cuello. Es una tarea
digna de héroes para la que serd necesario infiltrarse en
los salones de Hrimthur y someter a las propias ctias, que
han sido subyugadas hasta adquirir una lealtad ciega a sus
nuevos amos.

€l OSTEN SALVAJE

Las tierras de Osten que no pertenecen a ninguno de los pue-
blos principales se conocen como el Osten Salvaje, aunque
a decir verdad no hay ninguna parte de la isla que no lo sea.

3912. Jardin de estatuas de hielo. En este lugar vive Athem-
mae, una gran medusa inica que en lugar de petrificar a sus vic-
timas con la mirada las convierte en estatuas de hielo. Athem-
mae disfruta jugando al gato y al ratén escondiéndose entre su
coleccion de estatuas. El tesoro que ha robado a sus victimas se
compone de gemas variadas por valor de 2380 mo, una capa de
proteccién +1 (que lleva puesta) y una pocion de volar.
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4030 La roca de Urd. Las tres Brujas de Pohjola en el pasa-
do fueron las Nornas, tejedoras del destino. Desde las tierras
de Pohjola hilaban las vidas de los pobladores de la isla y
cortaban el hilo a su debido momento. Aquello cambié con
la traicién de Utrd, la anciana, la Norna de las cosas pasadas.
Fue ella quien entregd a los magos de Ardenmor los perga-
minos thurianos que hablaban de la existencia del Arca de los
Mil Inviernos en un intento de romper el eterno concordato
entre las cuatro Cortes y nunca volver a ceder el poder. Desde
que el Arca se abri, las Nornas olvidaron su sagrado pro-
posito, convirtiéndose en seres amargados y vengativos. En
este lugar se encuentra la roca de Urd, un tosco y erosionado
menhir agrietado con un simbolo tallado apenas visible, pare-
cido a tres triangulos entrelazados entre si. Una vez al dia, la
primera persona que pose la mano sobre el simbolo recibira
una vision de un hecho pasado (1d6): 1 - Un grupo de magos
hablando con un gigante colosal de aspecto sabio; 2 - Un es-
clavo espiando a sus amos thurianos y aprendiendo sus artes
magicas en secreto; 3 - Un edificio de altas torres envueltas
en resplandores magicos en una pequefia isla al norte de una
costa pedregosa; 4 - Los arboles de un bosque entero convir-
tiéndose en piedra; 5 - Un numeroso grupo de gigantes lu-
chando contra un gran dragén blanco y colocandole una larga
cadena de metal al cuello; 6 - Un gran arcon abierto que libera
vientos gélidos cargados de nieve, en cuyo interior un enorme
corazén azul como el hielo late como si estuviera vivo.

4033. Campo de flores magicas. Este lugar conserva ain un
retazo de la magia de la Corte del Verano, y en ¢l la nieve y el
frio no se posan jamas. Es un lugar soleado de hierba verde
y flores de todos los colores, regado por arroyos cantarines y
estanques cristalinos. Frotarse los ojos con el polen de estas
flores concede el poder de ver lo invisible durante 1d4 ho-

o
-ﬂr{w‘n trrad
...

ras como, por ejemplo, lo que esconden las llamas de Aarni-
valkea. Hay un 75% de posibilidades de que un gran nimero
de animales al azar merodee por el lugar, huyendo del frio.

5313. Vampiros thurianos. Las ruinas de la antigua capital
thuriana, de nombre ya olvidado, se alzan aqui. Curiosamen-
te, uno de sus edificios parece en buen estado y ofrece un
buen refugio contra el frio. Esta habitado por un grupo de
doce hombres y mujeres altos, rubios y hermosos, tanto que
apenas parecen humanos. Silos AJs llegan durante el primer
mes, el edificio parecera estar deshabitado de dia, pero se vera
actividad de noche. A partir del segundo mes el edificio pare-
cera habitado siempre, aunque pocas veces se vera a alguien
entrar o salir de él. A partir del tercer mes los habitantes del
lugar pareceran activos a todas horas. Eso se debe a que sus
son un grupo de vampiros que ocupan las ruinas desde la
caida de la ciudad, antes de la degeneracion de los thurianos.
Los vampiros tienen aqui su habitat ideal, un lugar en el que
la luz del sol no brilla durante seis largos meses. ..

6008. Guarida de Ormysherrek. El monte Garm se alza en
una isla en el centro de uno de los lagos conocidos como las
Cuatro Viudas. En su cima tiene su guarida Ormysherrek, el
gran dragén blanco del norte. Silos AJs llegan hasta su cueva,
habra un 80% de posibilidades de que el dragén esté en su
interior, y en ese caso, un 50% de que esté durmiendo sobre
su montafia de tesoros. El dragén es violento y sanguinario,
y nunca deja pasar una ocasién de aumentar su riqueza, pero
si los personajes consiguen entablar dialogo con €, es posible
llegar a un trato. Odia a los gigantes sobre todas las cosas:
le intentaron capturar y esclavizar, le pusieron una cadena al
cuello y le robaron todos sus huevos. Los gigantes son de-
masiados para enfrentarse a ellos e inmunes a su aliento de




hielo, asi que si los personajes aceptan rescatar a las crias del
dragén de las garras de los gigantes, les entregara la unica
posesion de la que ansia desprenderse, la cadena de mystil
que lleva al cuello. Que piense cumplir o no el pacto queda
a discrecién del Narrador. Si Ormysherrek lucha, intentara
llevar el combate al exterior para hacer mejor uso de sus alas
y su aliento, pero si se ve confinado en el interior aprovechara
los largos carambanos que cuelgan del techo como armas,
rompiendo grandes grupos de ellos con su cola y alas para
hacerlos caer sobre los AJs (dafio 6d6 y seran derribados, una
tirada de salvacion contra aliento les permitira recibir la mitad
del dafio y permanecer en pie). El tesoro de Ormysherrek es
fabuloso, y consiste en 5000 mc, 6000 mp, 2000 mo, 1300 me,
800 mpl, una flecha de matar gigantes, un yelmo de compren-
der lenguajes y leer magia, una piedra de poder blanca, un
pergamino de mago (Antipatia/simpatia, Clonar (x2), Nube
Incendiaria, Invocaciéon de Monstruos VI, Danza Irresistible
de Nébula, Polimorfar Objeto), un filtro de labia, una pocién
de aliento de fuego, dos pociones de velocidad, una pocién
de volat, tres pociones de curacién, una pociéon de controlar
plantas, una pocién de disminucién y dos aceites de impacto,
ademas de cuatro eslabones de mystil.

6110. La roca de Verdandi. Sobre este menhir razonable-
mente bien conservado y parcialmente cubierto de hiedra
se puede ver el simbolo de los triangulos entrelazados. Es la
roca de Verdandi, la Norna de los hechos presentes, hoy con-
vertida en la Madre de Pohjola. Una vez al dia, la primera per-
sona que pose la mano sobre el simbolo recibird una visién
de algo que estd ocurriendo en ese mismo instante (1d6): 1
- Una hermosa elfa oscura de rostro cruel viaja a través de un
paisaje helado con un cuervo en el hombro y un séquito de
hombres vestidos de negro y elfos oscuros detras de ella (el

paisaje dependera de las marcas de avance que Rilthara haya
acumulado); 2 - Tres mujeres (una hermosa doncella, una ro-
lliza seflora y una grotesca anciana) estan reunidas en un lugar
oscuro en torno a un cuenco cuya base esta hecha de calave-
ras humanas, y observan con atencién el liquido rojo que lo
llena. Las tres levantaran la mirada al unfsono para mirar al
visionario a los ojos; 3 - Un personaje alto, palido y escualido
ataviado con ropajes vaporosos salta al vacio desde una alta
torre, seguido por decenas de sus esclavos; 4 - Una hermo-
sa dama duerme en el interior de una gran gema azul, en lo
alto de una montafia azotada por los vientos; 5 - Un grupo
de enanos trabaja en unas enormes forjas alimentadas por la
lava de un volcan en una isla montafiosa; 6 - Un encuentro
que estd a punto de sucedetles, desde el punto de vista de la
criatura (tirar inmediatamente un encuentro aleatorio hasta
que salga un resultado de criaturas o habitantes).

6703. Huevos de remorhaz. En este hexagono se halla un
pozo semicircular de 50 metros de diametro y 20 de profun-
didad, parecido a un crater, cuyo fondo esta recubierto por
multitud de fragmentos de hielo negro como la noche. Entre
el hielo se encuentra una docena de grandes huevos azulados.
Se trata de un pozo de cria de gusanos polares. Cada uno de
esos huevos valdrfa por lo menos 1000 mo en un mercado
o bazar del continente, pero la reina madre de los remorhaz
nunca anda lejos del lugar y atacard a los intrusos 1d4 asaltos
después de su llegada. Cada asalto habra un 10% de probabi-
lidades de que otro remorhaz se una al combate.

6722. La Torre de la Ira. Esta torre tiene planta pentagonal,
cinco pisos de altura y estd construida en gneis negro. Era la
morada del Hechicero de Ebano (ver hex. 6204) cuando aun
vivia. En su interior aun merodea la dltima criatura que invo-
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6, un bocén barbotante de tamafio gigantesco. En el piso
superior de la torre todavia se encuentra el Libro de Ebano,
también conocido como el Galdrabék, un libro de conjuros
infinitos creado por el hechicero que ademas funciona como
su filacteria. El libro esta protegido por una terrible tram-
pa magica: cualquiera que intente abrirlo desencadenara una
palabra poderosa: matar centrada en él. En el sanctum del
hechicero yace el cadaver del caballero que acabé con su vida
solo para sucumbir unos instantes después a la magia mortal
del brujo. En su cinto lleva la funda de una espada bastarda
en la que se leen unas runas que dicen: el Bardo de Acero.
Su mano aun aferra dicha espada, clavada profundamente
en el suelo casi hasta la empufiadura. En el momento en el
que alguien desclave la espada, esta empezara a recitar poesia
épica en un lenguaje antiguo con una clara y potente voz de
baritono. El Bardo de Acero es una espada bastarda +3 inte-
ligente. Su alineamiento es legal. A peticiéon de su portador,
puede detectar magia en un radio de 3 metros, y una vez al
dia puede usar los conjuros Canto y Manto de Valor como un
lanzador de nivel 9. Sin embargo, tiene propension a recitar
con vigor siempre que es desenfundada, imposibilitando el si-
gilo y la discrecion. Si se comprende la lengua en la que habla
la espada, es posible extraerle informacién del pasado, como
el paradero de la Academia de Ardenmor, el hecho de que
son necesarias tres palabras para abrir sus puertas y demas.
Sin embargo, solo revelara estos hechos cuando lo considere
“dramaticamente apropiado para la narrativa”.

TERRITORIO OZU-~TED

Los Dzu-Teh son los mas pequefios y primitivos de los yetis,
y aun asi son los que fisicamente se encuentran mas cerca
del ser humano. Miden aproximadamente metro cincuenta y
tienen el pelo marrén rojizo con mechones blancos en los
antebrazos. Viven en los alrededores del lago Ilmr y apenas
usan herramientas, aunque son lo bastante inteligentes para
conservar el lenguaje. Su tétem es Zorro Artico, aunque la
raz6n de su proteccion no esta clara.

2231 Dzu-Tiq-Shih (poblado). Poblacién: 36. Lider: Ah-
Tih-Shi. Como todos los poblados Dzu-Teh, este es un con-
junto disperso de madrigueras y refugios improvisados. Sus
habitantes pescan con las manos y cazan animales usando
solo sus garras y su agilidad. El tnico angukkaq de los Dzu-
Teh, Ah-Tih-Shi, lidera el poblado mediante la gufa de lo que
los Inua le susurran a través de los fenémenos naturales.

3135. Dzu-Noo-Quah (poblado). Poblacién: 24. Lider:
Nuk-Ti-Tuq. Esta aldea es muy similar a la anterior, pero aun-
que carecen de angakkug, su lider mira con envidia y aprecio
las herramientas y artes que exhiben los forasteros y siente
una gran curiosidad por todo ello... hasta el punto de no
dejar marchar a los visitantes si llevan consigo cosas que real-
mente le fascinen.

Aventuras en territorio Dzu-Teh:

* En busca del fuego: Es posible ensefar a los Dzu-Teh,
sobre todo a los de Dzu-Noo-Quah, a usar herramientas
mas sofisticadas o incluso a domesticar el fuego en su
beneficio. Hacerlo les pondria en el camino para equipa-
rarse a las otras tribus, y con el tiempo incluso alcanzar
el nivel de los Metoh-Kangmi. De buen seguro ello com-
prarfa la lealtad incondicional de la tribu.

TERRITORIO WehHN-~Ohee ~-Goh

En estas tierras moran los terribles y sanguinarios Wehn-Dhee-
Goh, una tribu de yetis salvajes, canibales y monstruosos. Al
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contrario que los humanos, que se convierten lentamente en
necrofagos, a los yetis que sucumben a la locura de Atshen se
les conoce como abominables. Muchos de estos abominables
merodean sueltos por las tierras salvajes de la isla, siempre en
busca de algo con que saciar su hambre eterna. Los Wehn-
Dhee-Goh son una tribu entera de yetis abominables, una idea
capaz de infundir terror en el mas pintado. Su tétem es Lobo
Invernal, un animal malvado, cruel y feroz como ellos mismos.

1422. Cafion de Hielo Azul. En este glaciar en el corazén
del territorio Wehn-Dhee-Goh se halla un cafién laberintico
de hielo azul, formado por cientos de ramificaciones y angos-
tos pasajes retorcidos que se cruzan entre si. Otientarse por
dicho laberinto es complicado, y llegar hasta su centro puede
llevar horas, dias o semanas. Cada dfa empleado en explorar
el laberinto, hay una posibilidad entre ocho de que alcancen
el centro. Buenas tacticas o planes por parte de los jugado-
res pueden mejorar esas posibilidades hasta una entre seis o
incluso una entre cuatro. En el centro del laberinto se halla
una estatua a tamafio natural de Arden, el mago que inicié
la revuelta de los esclavos en época thuriana y fundador de
la Academia de Ardenmor. La estatua pesa 500 kilos y estd
hecha de una sola pieza de mystil puro. Funditla en las forjas
de Thundrannor bastarfa para forjar seis eslabones para una
nueva cadena. Sin embargo, el laberinto esta custodiado por
una extrafia criatura que vive dentro del hielo, saltando de un
reflejo a otro, y cada dia que pase tendran un 25% de posi-
bilidades de llamar su atencién. Salir del laberinto requiere el
mismo tipo de tiradas que para llegar al centro, y el guardian
del laberinto siempre aparecera al menos una vez para tratar
de impedir que regresen al exterior.

2322. La Morada Abominable (poblado). Poblacion: 28.
Lider: ninguno. Es un milagro que bestias tan fieras y tem-
peramentales como estos yetis hayan logrado cohabitar sin
matarse mutuamente. Si lo han conseguido es unicamente
porque en este lugar desenterraron una efigie del siniestro
dios al que adoraban sus ancestros antes de la llegada de
los thurianos, Vorrm el Sin Rostro, Sefior de N’Kai. Su me-
moria racial conserva recuerdos enterrados de dicho ser, y
ahora se postran ante el grotesco {dolo mientras prosiguen
con sus habituales cacerfas de hombres y bestias a los que
devorar o sacrificar.

LOS PICOS OEL VIENTO O€ DIERRO

Estas montafias antafio eran el dominio de la Corte de los
Vientos, una de las cuatro Cortes que han regido la isla desde
que el tiempo es tiempo. Ahora es un lugar salvaje y desola-
do de altas cumbres donde los siervos alados de los vientos
siguen habitando sin gufa ni liderazgo. Como las Cumbres de
Kaleva, estas montafias son franqueables y se puede atravesar
sus hexdgonos de una vertiente a otra.

0924. Las Fosas de Atshen. Una profunda red de cuevas y
galerfas sirve de nido a una auténtica colonia de necréfagos,
atenazados permanentemente por el hambre de Atshen. Los
suelos parecen un osario y estan alfombrados de huesos huma-
nos, yetis y animales. En total hay 28 necréfagos y 11 necrarios
en su interior. Al acercarse con sigilo, es posible encontrarlos
en grupos reducidos y aislados de 1d8 necrofagos y 1d4 necra-
tios, pero si no se tiene cuidado, el ruido del combate alertara
a toda la colonia, que caera sobre los intrusos como una horda
voraz. No hay tesoros en este lugar, pero librar al mundo de
semejante plaga deberfa ser suficiente recompensa.

1715. El pozo de Mimir. El Dios Tuerto sacrificé una vez
un ojo a cambio de la sabidutia en este profundo estanque
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entre las rocas a los pies de un gran fresno. Cualquier runoya
o bardo conocera dicha leyenda. Los mortales que lleguen
hasta aqui pueden replicar su sacrificio. Quien se arranque
un ojo y lo arroje al estanque, tras beber de sus aguas vera su
puntuacién de Inteligencia y Sabiduria aumentadas en 1d4
puntos, y ganara conocimientos perdidos sobre la historia
de la isla. Tendrd un % igual a la suma de ambas caracteris-
ticas de poder responder mediante “recuerdos” borrosos a
cualquier pregunta que se haga sobre el pasado de la isla (el
paradero de la Academia, el paradero de las cadenas, la ubi-
caciéon de Thundrannor, el nombre de Antero Vipunen, etc).
Sin embargo, el sacrificio del ojo le comportara la pérdida
permanente de 1d6 PG y un -2 a iniciativa y a todas las tiradas
de ataque con proyectiles.

2219. Cima del Fuego Celeste. Esta cima esta permanen-
temente cubierta de los fuegos multicolores que también
danzan en la aurora boreal. Ascender hasta ella por medios
fisicos es harto peligroso. Una aurora viviente descendera
hacia ellos la primera hora de viaje, y cada nueva hora de
viaje apareceran mas duplicando el nimero antetior. Asi, a
la segunda hora llegaran dos auroras, la tercera hora cuatro,
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la cuarta ocho, la quinta dieciséis y asi
sucesivamente, hasta que abandonen
definitivamente la montafia. La mejor
manera de acceder a la cima es a través
del Arco de Plata (hex. 2020). Si se lle-
ga a la cima, sin embargo, la vision sera
ultraterrena: se encontraran rozando
con las manos la misma aurora boreal,
y la silueta de una dama élfica les hara
seflales desde su interior para que se
acerquen. Si lo hacen, se encontraran
recorriendo la aurora como si fuera un
camino en el cielo hasta llegar a la silue-
ta, que parece cada vez mas lejana en
lugar de mas cercana. Si persisten, lle-
garan a la entrada de Alfheim, el mun-
do natal de los Ljos Alfar, del que los
bosques élficos de la isla son un palido
reflejo. La dama les estara aguardando
alli. Es Ghaele Tulani, la Reina de las
Estrellas. Los encantamientos de Urd
le impiden regresar al mundo para res-
taurar allf su Corte, pero a un personaje
legal le entregara la Estrella de los El-
fos, un diamante en forma de estrella
radiante de cientos de puntas que brilla
con una luz blanca y pura. Al entregar
la Estrella a uno de los Ljos Alfar de la
isla se convertitd a ese elfo en el nue-
vo Sefior o Sefiora de la Corte de las
Estrellas, restaurando el poder de la
misma en el mundo y debilitando asi el
poder de la Corte Invernal. Hacer eso
conseguird de inmediato y para siem-
pre la lealtad de los Ljos Alfar.

1822. La Corte de los Vientos. En la
cara escarpada y vertical de la montafia
hay una mansion tallada en piedra. No
hay ningin medio aparente para subir
hasta ella, por lo que se requiere la habi-
lidad de volar o saber escalar como una
arafia. Se trata de la Corte de los Vien-
tos, la antigua morada del viento del
norte antes de que se viera esclavizado y
subyugado por el poder del Arca de los
Mil Inviernos. Rodeada en todo momento por 1d4 elementales
de aire enloquecidos, encerrada en una tumba de zafiro, duer-
me la Reina de los Vientos. La gema es irrompible fisicamente,
pero la Dama Azul puede ser despertada mediante los conjuros
Liberar (el reverso de Aprisionar), Polimorfar Objeto, Deseo
Limitado, Deseo o Milagro. Si despierta, restaurara el poder de
la Corte de los Vientos. Desde ese momento en adelante, to-
dos los encuentros que impliquen vientos fuertes o peligrosos
tendran un 50% de posibilidades de no suceder, y los seres aso-
ciados con la Corte de los Vientos (aves normales o gigantes,
espiritus del aire, etc.) tendran una reaccién inicial amistosa con
los personajes. La Dama Azul les concedera a los personajes
el poder de llamar en una sola ocasién a un grupo de aguilas
gigantes para que les asistan en un unico combate o para que
los transporten hasta un punto concreto de la isla.

2418. Poblado ettin. Este poblado estd formado por seis de
los monstruos de dos cabezas, que han intimidado hasta la
servidumbre a una banda de quince incursores Hiisi monta-
dos en huargos para que les sirvan de primera linea de defen-
sa. Tesoro: 12000 mc, 4000 mo, pocién de veneno de draco
destilado, varita de curacion (8 cargas) y un eslabon de mystil.
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Este bosque élfico es muy similar a Ulmath, su contrapartida
en Osten. Sin embargo, recientemente los yetis abominables
al sur de las montafias han empezado a descender en grandes
grupos hacia las tierras de los Ljos Alfar, superando de alguna
manera las defensas magicas del lugar y sembrando el caos y
la destruccion. La gran mayoria de elfos del lugar han falleci-
do, y los supervivientes libran una guerra de guerrillas contra
los monstruosos invasores, con sus filas menguando a cada
dia que pasa. Cada dia que se encuentren en sus confines, hay
un 35% de posibilidades de toparse o bien con una patrulla
de elfos a la expectativa o bien con un grupo de 1d6 yetis
abominables al acecho.

2021. Andlang. Esta ciudadela élfica, antafio resplandeciente,
esta ahora en ruinas. Sus calles y edificios adn sitven como
refugio pasajero a varios grupos de elfos cuando los yetis les
dan un momento de respiro. Antafio, el sefior de Andlang era
Celluin, un venerable elfo de gran poder mégico y marcial. Ce-
lluin muri6 a manos de los yetis y su hija Sygrin (elfa de nivel
7) hace lo que puede para mantener con vida los restos de su
pueblo. Si los AJs llegan a Andlang después de que lo haga
Rilthara, Sygrin habra cometido el grave error de intentar una
alianza con la elfa oscura a pesar de su enemistad innata, pro-
metiendo informacion sobre el Arca a cambio de ayuda en la
lucha contra los yetis. Tras obtener lo que buscaba, Rilthara
traiciono sin dudatlo a la Ljos Alfar y la asesino ante su pueblo.
Los AJs encontraran a muy pocos elfos en Andlang y todos se-
ran hostiles. Si, por el contrario, llegan antes que Rilthara, sera
posible forjar una alianza con los elfos, pues Sygrin intentara lo
mismo con ellos. Si se forma la alianza, Rilthara no obtendra
la informacién que busca en Thengold y se vera obligada a dar
palos de ciego hasta la siguiente etapa de su viaje. Sygrin posee
dos eslabones de mystil, y si averigua el interés de los AJs por
ellos los usara como moneda de cambio.

2119. El Arco de Plata. Un delicado arco de plata de as-
pecto fragil se alza en un claro del bosque, cubierto de de-
licadas inscripciones élficas. De noche, el interior del arco
parece relucir con los mismos colores que la aurora boreal.
Cualquiera que atraviese el Arco en ese momento llegard ala
Cima del Fuego Celeste (hex. 2119). Su subita llegada pro-
vocara la aparicion de 1d4 auroras vivientes, que defenderan
el lugar contra su intrusién.

Aventuras en Thengold:

* La guerra de los elfos: Los elfos de Sygrin estan al bor-
de del exterminio y lo saben. Por eso, y a pesar de su
habitual aislacionismo, intentaran a la desesperada una
alianza con cualquier grupo de forasteros que pase por
el lugar. Si esos extrafios son Rilthara y los suyos habran
cometido un grave error. sAyudaran los AJs a los elfos a
hacer retroceder la abominable marea yeti? Y si es asi, ¢a
cambio de qué?

TERRITORIO 11H-GO

Los Jih-Go son los yetis mas cercanos a sus ancestros y se en-
cuentran muy proximos al mundo de los espiritus. Cada uno
de ellos es un angakkuq de mayor o menor poder que puede
percibir los espititus y la magia que le rodea de forma natural.
Su pelo es gris con curiosas marcas azules que vatrfan entre los
individuos. A pesar de su sabiduria espiritual, en el terreno de lo
mundano no llegan al nivel de desarrollo de los Metoh-Kangmi.
Son los mas enigmaticos de todos los yetis, y sus motivos a me-
nudo resultan inescrutables. Su totem es Oso Polar, un animal
sabio y petceptivo como ellos mismos. El Bosque Petrificado
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es un lugar tétrico, una taiga donde todos los arboles se han
fosilizado desde la copa hasta las raices. Nadie conoce ya la ra-
z6n, pero sin duda tiene que ver con la Biblioteca de Ormadon,
donde los antiguos magos de Ardenmor guardaban todos sus
conocimientos y sectetos. Hoy en dia extrafios fenémenos y
seres magicos rondan por el bosque junto a las sombras furiosas
de los magos que murieron alli.

2816. Inqanuk (poblado). Poblacién: 152. Lider: Aqinumag.
Los Jih-Go de Inqanuk se han erigido en guardianes espiri-
tuales del Bosque Petrificado y han alzado desde tiempos in-
memoriales su poblado en las laderas de las colinas que se en-
cuentran en su linde. Aunque no son agresivos, no dejan que
nadie se adentre en el bosque. Solo los miembros de la tribu
tienen derecho a adentrarse en el embrujado lugar, y esa es
una ley inviolable para los yetis. Aginumaq es el chaman mas
poderoso de la isla, capaz de desatar a los espiritus contra cual-
quiera que rompa esta ley. Si los AJs llegan aqui después de
que Rilthara haya pasado por el lugar, los Jih-Go se mostraran
mas prevenidos y suspicaces con ellos. La elfa oscura intenta
convencer mediante diplomacia a los yetis para que le fran-
queen el paso, y al no logratlo, tratard inutilmente de intimi-
datlos mediante la violencia. Al fracasar de nuevo, se abre paso
mediante el sigilo y los subterfugios magicos. Si los AJs llegan
aqui antes que ella, quiza puedan encontrar una manera de usar
a los yetis para entorpecer atin mas el avance de su rival.

3215. Campamento de Rilthara. Esta localizacién solo pue-
de encontrarse si Rilthara llega al Bosque Petrificado antes
que los AJs. En un claro entre los arboles hay un campamen-
to fortificado, consistente en unas quince tiendas de campa-
fia negras, con la bandera de un cuervo negro sobre campo
morado. El campamento sirve de base de operaciones a un
contingente de exploradores, y fue instalado y dejado atras
por Rilthara para impedir el avance a quien pudiera seguir sus
pasos. En el campamento estin permanentemente destaca-
dos veinte exploradores de Ungoloz y quince elfos oscuros,
liderados por Ussamthil, un elfo oscuro hechicero. Este hexa-
gono y los adyacentes estin constantemente patrullados por
grupos de cinco exploradores y dos elfos oscuros, por lo que
existe un 50% de posibilidades al dfa de encontrarse con una
de esas patrullas. En el campamento apenas hay tesoros, pero
si se puede obtener un buen numero de armas, armaduras y
provisiones varias.

3515. La Biblioteca de Ormadon. Los pisos superiores de
este antafilo majestuoso edificio se han colapsado, dejando
una planta baja intacta y un segundo piso al descubierto, ca-
rente de techo y cubierto de escombros. Silos AJs llegan aqui
después de Rilthara, el acceso al edificio estara custodiado
por un guardian arcano con la runa de meteoros igneos que la
elfa oscura ha encontrado y reactivado bajo sus 6rdenes, pero
las protecciones mégicas del lugar habrin sido disipadas. De
lo contrario, el acceso estara libre de guardianes, pero los AJs
se las tendrén que ver con distintas trampas magicas. Cuan-
do intenten cruzar el umbral, se activara a su alrededor una
esfera prismatica de 3 metros de radio que los atrapara en su
interior a no ser que superen una tirada de salvaciéon contra
paralisis para saltar antes de que se forme. A la vez, se forma-
ra una mano fantasmagorica que intentara agarrar a quien se
quede fuera de la esfera y empujarlo o arrastrarlo contra ella
para que suftra sus letales efectos. La mano dura seis asaltos y
ataca como un monstruo de 12 DG, pudiendo mover a cual-
quiera que resulte impactado cinco metros por asalto. Puede
ser destruida por armas magicas y conjuros (tiene CA -1, 50
PG y salva como un mago de nivel 20). La esfera es perma-
nente hasta que se desmantele capa a capa.
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El primer nivel de la biblioteca contiene un gran numero de
libros en lenguas antiguas. Ninguno es un libro de conjuros,
y muchos estan tan desgastados que un mero roce los desin-
tegra, pero los que se pueden sacar intactos tienen un gran
valor para cualquier sabio, historiador o coleccionista. Tras
una semana de trabajo, se pueden sacar 1d20 libros intactos
del lugar, cada uno de ellos con un valor de 1d6x100 mo si se
encuentra al comprador adecuado. Sin embargo, los objetos
de mayor interés para los aventureros son el tapiz que cuelga
en el rellano de la gran escalinata doble que subia al segundo
piso y el mapa en relieve hecho de madera y marfil y fijado en
el interior de una vitrina cubierta de polvo.

A través de una serie de escenas, el tapiz muestra la historia
de la isla tal y como la conocieron los magos de Ardenmor:
1) Los ancestros de los yetis en la selva junto a lagartos gigan-
tescos prehistoricos; 2) La desolacion de una edad de hielo;
3) La llegada de unos guerreros altos y rubios en barcos es-
tilizados; 3) Guerra entre ambos pueblos; 4) Los invasores
construyendo altas torres y ciudades; 5) Los thurianos apren-
diendo a arrancar las almas de sus esclavos yetis para dominar
la hechicerfa; 6) Los thurianos alejando el invierno y creando
un parafso en la isla con su magia; 7) Un imperio levantado
por esclavos humanos y yetis mientras los amos van dege-
nerando poco a poco en cada nueva escena; 8) Un esclavo
barbudo espiando las hechicerfas de los amos; 9) El esclavo
ensefando artes magicas a otros esclavos en secreto; 10) Una
revuelta sangrienta y brutal; 11) Ciudades thurianas en ruinas
de las que salen largas comitivas de esclavos; 12) El lider de
la revuelta vestido como un mago frente a un edificio en una
isla rocosa sobre el mar. Parece estar hablando mientras las
puertas del edificio se abren solas.

Por otro lado, el mapa representa la isla Boreal tal como era
antes de la apertura del Arca. La costa norte no estaba cu-
bierta de hielos glaciares y el glaciar de Shakak no existia atn.
En un punto del mar del norte donde ahora se encuentra el
glaciar, a unas treinta millas mar adentro desde las llanuras de
Vigrith, aparece una isla solitaria, marcada con las antiguas
runas de Ardenmor.

Aventuras en territorio Jih-Go:

* Rito de iniciacién: L.a manera menos violenta de obtener
el derecho de paso de los Jih-Go es someterse a los ritos
que convertirian a los AJs en miembros adoptivos de la
tribu. Solo una gran hazafia demostraria el favor de los
espiritus, y Aqinumaq les hablara del dragén de muchas
cabezas que custodia el castillo de las Brujas del Norte. Si
regresan con la prueba de que han matado al Gorynych,
la tribu celebrara una gran ceremonia por la que seran
adoptados como Jih-go honorificos.

pPohoLA

El Bosque de Pohjola es la sede del poder de la Corte Inver-
nal. Un frondoso y verde bosque crece en mitad de un vasto
campo de hielo, con arboles que se mantienen erguidos sin
tierra en la que arraigarse ni rayos de sol que les den vida.
Aqui nunca es de dia, ni siquiera cuando en el resto de la isla
reina el sol de medianoche. Es la tierra del frio y la oscuridad,
tan bella como mortal. Cada dfa en el bosque tendran un 25%
de posibilidades de atraer al Ijiraq, el guardian de Pohjola, una
criatura maliciosa y siempre cambiante.

1812. Caballero congelado. Aqui se encuentra un antiguo
caballero encerrado en un bloque de hielo desde hace cien-
tos de afios. El caballero puede ser liberado de su prisién
y devuelto a la vida mediante los conjuros Rayo de Sol o

Liberar. El nombre y la historia del caballero quedan a dis-
crecién del Narrador, y es un candidato idéneo para reem-
plazar a un AJ fallecido.

2110. Palacio de las Brujas del Norte. Un espléndido palacio
de plata, hielo y marfil reluce a la luz de las estrellas y sobresa-
le imposiblemente alto sobre las copas de los arboles. Esta es
la morada de las Brujas del Norte, y enfrentarse a ellas en su
propio hogar es poco menos que un suicidio. Los hexagonos
que rodean al palacio estan custodiados por los Tres Jinetes de
Pohjola, y cualquier intento de acercarse a €l se topara de fren-
te con los tres caballeros sobrenaturales. Si consiguen evitar
o vencer a los Jinetes, descubtiran que el puente que cruza el
foso de entrada esta protegido por el Gorynych, un espantoso
monstruo de tres cabezas y doce colas. Si consiguen superar
también a ese guardian, seran recibidos en audiencia por las
tres Brujas del Norte. Debido a la posicién de poder de la Cor-
te Invernal, las tres son demasiado poderosas para enfrentar-
se a ellas en su propio hogar, pues son equivalentes en poder
a un semidiés. Tratalas como brujas (ver Escenario de camparia
(caja azul), pag. 44) con conjuros de un mago de nivel 20. Sin
embargo, les divertira escuchar lo que los aventureros tengan
que decir. Fingiran pedir a los AJs el cumplimiento de tareas
y busquedas heroicas de diversa indole, enviandoles a lugares
remotos y peligrosos de uno a otro confin de la isla sin la me-
nor intencién de entregarles la cadena como pago. Si los AJs
se ponen recalcitrantes, la Brujas usaran sus poderes magicos
para transformarlos en animales o encerrarlos en hielo. Si se
muestran corteses y educados, haran que sus sirvientes feéricos
los atiendan y les agasajen durante uno o dos dias, antes de ser
invitados a abandonar el lugar y no regresar jamas.

Aventuras en la Corte Invernal:

* Las Cortes restauradas: Cada una de las tres Cortes que
hayan logrado restaurar los personajes menguara el poder
de las Brujas, haciendo mas facil que puedan ser derrota-
das o persuadidas. Si una de las Cortes ha sido restaurada,
la Doncella dejara el conventiculo y se llevara consigo al
Jinete Blanco, mientras que los poderes de las otras dos
Brujas se reduciran a los de un mago de nivel 15. Si dos
de ellas lo han sido, la Madre dejara también el conven-
ticulo y con ella el Jinete Rojo; los poderes de la Vieja se
reduciran a los de un mago de nivel 10. Si las tres Cortes
han recuperado su podet, incluso la Vieja de Pohjola re-
cuperara el equilibrio, volvera a ocupar su cargo como la
Norna de los hechos pasados y abandonara todo intento
de conspirar para provocar la llegada de Fimbul. En ese
caso, las Nornas entregaran a los personajes la cadena de
mystil que tienen en su posesion y se retiraran del mun-
do de los mortales para volver a cumplir sus tareas largo
tiempo descuidadas.

€l VESTREN SADVAJE

Como ocurre en Osten, las tierras sin duefio de la mitad oc-
cidental se conocen como el Vestren Salvaje.

0623. Una luz en el hielo. Bajo las aguas frecuentemente
congeladas del lago Tehren de vez en cuando se ven unos
extraflos y misteriosos resplandores dorados que aparecen
y desaparecen a intervalos aparentemente aleatorios. Hasta
ahora nadie ha descubierto qué son, ya que nadie ha viajado
tan lejos hacia el oeste como para intentarlo. Las luces son
en realidad un fenémeno natural bioluminiscente, pero a dis-
crecion del Narrador podria tratarse de una ciudad feérica
sumergida, la entrada a un extrafio reino acuatico, un tesoro
embrujado o cualquier otra cosa.
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1016. Piedra de Viaje - Naudiz. Esta piedra tiene la runa
Naudiz (necesidad) y estd conectada con las piedras Isaz (hie-
lo, hex. 3408) y Sowilo (sol, hex. 0528).

1112. El Corredor del Hielo. Embarrancado en el hiclo y
medio sepultado se encuentra un antiguo barco-dragén. No
es un bajel corriente, sino que es uno de los antiguos corre-
dores de hielo, capacitados para navegar sobre hielo o nieve a
gran velocidad gracias a sus largos patines laterales y frontal.
El corredor del hielo estd en buen estado y serfa posible na-
vegar en €l si se consigue liberar de su gélida prisiéon. No obs-
tante, la tripulacién del barco sigue a bordo, muerta pero no
en paz, y se enfrentara a los vivos. Hay diez de estos muertos
en el hielo e iran surgiendo de dos en dos para hacer frente al
“abordaje”. Si se acaba con ellos y el barco es desenterrado,
podran hacer uso de él. Puede navegar sobre el agua y tam-
bién deslizarse sobre dunas de nieve, campos de hielo, tun-
dras y desiertos de escarcha cubiertos de nieve profunda. Si
se navega a sotavento (lo que en Boreal casi siempre es en
direccion sur) puede recorrer doce hexdgonos en un dia, y
otros doce por la noche si no se detiene el viaje. Si se navega
a barlovento, podra recorrer la mitad de esa distancia. Hace
falta una tripulacion de diez hombres para pilotatlo, y el barco
admite hasta otros veinte pasajeros.

1628. La roca de Skuld. Sobre este menhir, que patece recién
erigido y no muestra el menor signo de desgaste, se puede ver
el simbolo de los tridngulos entrelazados. Es la roca de Skuld,
la Norna de los hechos futuros, hoy convertida en la Donce-
lla de Pohjola. Una vez al dia, la primera persona que pose la
mano sobre el simbolo recibird una visién de algo que podria
ocurrir en un futuro cercano (1d6): 1 - Un numeroso grupo
de gigantes de hielo avanza en la noche hacia el sur a través

de una extensa tundra nevada; 2 - Una hermosa elfa oscura
de rostro cruel hunde sus manos en un arcén cubierto de
hielo y escarcha y saca algo de su interior; 3 - El grupo de AJs
avanza a través de un mar furioso sobre un largo puente de
hielo flotante mientras largos tentdculos surgen de las aguas a
su alrededor; 4 - El grupo entra en una biblioteca abandonada
en una arboleda petrificada; 5 - El mundo entero cubierto por
la nieve, ciudades conocidas sepultadas en el hielo, mientras
los lobos aullan, los gigantes recorren la tierra y los hombres
se matan entre si; 6 - Un encuentro que les sucedera dentro
de 1d3 dfas (tirar inmediatamente un encuentro aleatorio que
tendra lugar en algin momento de ese periodo de tiempo). Si
alguna de estas visiones ya ha ocurrido, repite la tirada.

1630. Portal a Xorandor. Aqui se encuentra el portal magi-
co que utiliz6 Rilthara para transportarse desde su Xorandor
natal. El portal sigue abierto como un agujero tembloroso
en el aire lleno de luz azulada. Quien lo atraviese llegard a
Xorandor, donde espera la comitiva armada de elfos oscuros
que aguarda el regreso de Rilthara y que custodia el acceso.

2327. Tursas, el Hijo de Pohjola. En medio de la tundra,
junto a la bifurcaciéon de los rfos Gjoll e Ylgr, ante el vado
que se forma en este punto, aguarda un guerrero solitario de
negra barba y casco con cuernos. Se trata de Tursas, el Hijo
de Pohjola. Ajeno a las maquinaciones de la Corte Invernal
a la que pertenece, vaga por las tierras salvajes desafiando a
combate a los guerreros que encuentra. Si se niegan, les deja
marcharse solo para seguirlos sigilosamente e intentar matar-
los mientras duermen. En combate usa una espada encanta-
da de hierro gris y es un maestro en su uso. Si le matan de
manera sucia (luchando vatios contra él o mediante magia),
la Madre de Pohjola mandari pesadillas constantes a los ase-




sinos de su hijo durante 2d6 noches que impiden el descanso
(los AJs estaran fatigados y seran incapaces de recuperar PG
y conjuros) y causan 1d10 puntos de dafio por noche. Estas
pesadillas se pueden exorcizar con un hechizo de Disipar el
Mal. La Madre también enviara a los Jinetes de Pohjola a re-
cuperar las armas de Tursas.

2512. Columnas de hielo. Este lugar esta marcado por enot-
mes columnas de hielo de cientos de metros de altura en cuyo
interior se ven relampagos congelados en el acto de impactar
contra el suelo. Es un buen lugar para emboscadas, y en cual-
quier encuentro que tenga lugar aqui los emboscados tendran
derecho a una tirada de sorpresa contra los personajes.

3226. Piedra de Viaje - Laguz. Esta piedra tiene grabada
la runa Laguz (agua) y estd conectada con las piedras Sowilo
(sol, hex. 0528) y Eihwaz (tejo, hex. 6119).

3523. Mausoleo prethuriano. Este edificio tosco y achapa-
rrado de forma trapezoidal se conserva bien a pesar de sus
milenios de antigliedad. En su interior se encuentra una es-
tatua del primigenio dios Vorrm, tallada en piedra y sin nin-
guna gema engarzada que se pueda robar. De un recepticulo
situado debajo del idolo, sin embargo, surgira un pudin negro
enorme y pseudointeligente, una semilla informe del dios-de-
monio que perseguira implacablemente a los profanadores
mientras no abandonen el mausoleo.

ASTRAGARD

La isla de Astragard esta protegida del frio por el viento del
norte, que la envuelve como el muro de una fortaleza, y la
hechicerfa thuriana, que la mantiene eternamente calida y so-
leada. Tras los constantes vendavales y las altas montafias de
sus costas se esconde un paradisiaco vergel de campos y bos-
ques donde no existe el frio ni el hambre. Por supuesto, es un
paraiso comprado con sangre y almas de esclavos para el dis-
frute exclusivo de un pequefio numero de indolentes inmot-
tales hastiados de la vida eterna. Los thurianos custodian su
parafso terrenal con cruel severidad, e invocan demonios del
averno para que mantengan la paz y se aseguren de que nadie
escapa para revelar sus secretos. Se puede llegar a Astragard
en barco o kayak, o incluso volando, si uno esta lo bastan-
te loco para enfrentarse a los tormentosos mares y al viento
huracanado. Sin embargo, los thurianos utilizan los Senderos
siempre que deben salir al exterior gracias a la Piedra Sowilo,
que se encuentra en las montafias de Astragard.

0528. Piedra de Viaje - Sowilo. Esta piedra tiene la runa
Sowilo (sol) y esta conectada con las piedras Naudiz (necesi-
dad, hex. 1016) y Laguz (agua, hex. 3220).

0730. Commoria (ciudad thuriana). Poblacion: 1192 (90
thurianos, 1102 esclavos de distintas razas, demonios varios
invocados segun la necesidad. Lider: Arimas de la Casa An-
hedrin. Las agujas y minaretes de la ciudad thuriana de Com-
moria sobresalen de entre las copas de los arboles frutales.
La antigua Casa Real de los Anhedrin sigue gobernando en la
ciudad mediante su dltimo representante, el archimago Ari-
mas. Los habitantes de Commoria se entregan a los mismos
placeres perversos y juegos sangrientos que los moradores de
Uthuldarum, pero al contratio que estos, jamas se entregan al
Abrazo del Cielo, sino que se aferran a la vida codiciosamente
aunque dejaran de saborearla siglos atras. La Casa Anhedrin
no ve con buenos ojos la prosperidad de Uthuldarum, ciudad
a la que considera rival, y detesta pensar que la Casa Gethiran
llegue algun dia a eclipsarla en poder y prestigio. Cuando Ari-
mas envia a una partida de “cazadores” a través de los Sende-

ros, siempre los equipa con una Luz Guia, una pequefia gema
que a una orden se convierte en un orbe de luz azul flotante
que ayuda elegir los caminos correctos en los Senderos.

0930. La Montafia de los Espejos. En esta montafia, la mas
alta de Astragard, se encuentra el mecanismo magico que se
encarga de mantener el clima paradisiaco de la isla. Se conoce
como la Montafia de los Espejos porque la mitad de su cima
ha sido vaciada artificialmente y recubierta de grandes pane-
les diamantinos que reflejan la intensa luz de un gran orbe
dorado que, alimentado por almas sacrificadas, actua como
un sol en miniatura. La luz del falso sol se derrama por toda
Astragard en ciclos que simulan el dia y la noche, y los paneles
de diamante se reorientan para simular los cambios de luz a
lo largo del dfa. El orbe estd anclado a su sitio por lo tnico lo
bastante fuerte como para contener su poder: la tercera de las
cadenas de mystil que antafo cerraban el Arca. La Montafia
de los Espejos esta constantemente patrullada y vigilada por
demonios invocados, ya que los thurianos son muy conscien-
tes de que su paraiso depende de ello. Incluso si se consigue
burlar o derrotar a los demonios, serd necesario pensar un
plan para hacerse con la cadena sin que el orbe solar caiga y
estalle en pedazos, devastandolo todo en kilémetros a la re-
donda con su fuego interior. En el interior del orbe dorado se
encuentra su nucleo, un orbe mas pequefio del tamafio de un
pufio: el Orbe de Hierro de los Dweorgar. Este orbe protege
al portador de la magia, confiriéndole un 35% de resistencia
a los conjuros. Ademas, una vez al dia puede proyectar un
Escudo Protector contra la Magia (como el conjuro del mis-
mo nombre). Sin embargo, es anatema para los elfos de las
nieves y haran cuanto esté en su mano para destruirlo.

DIARVIK

La isla volcanica de Hjarvik es el polo opuesto de Astragard,
tanto geografica como climatolégicamente. Es una isla per-
manentemente rodeada de niebla y formada por montafias
peladas y pedregosas sin apenas vegetacion, totalmente ex-
puesta al salitre y el viento cortante. Sin embargo, su cora-
z6n es de puro fuego, pues la mas alta de sus montafias es
el volcan que sirve de hogar a los enanos del clan de Thun-
drannor. La niebla permanente es en realidad el vapor que se
desprende de los elementos volcanicos al entrar en contacto
con el mar. Por ello, a veces los enanos de la isla son cono-
cidos como Niflungr, los Hijos de la Niebla. Hjarvik sufre a
menudo las depredaciones de pequefias bandas de gigantes
que acuden aqui con la fijacién de aplastar definitivamente
a los enanos, pero hasta ahora el ingenio y las tacticas de los
enanos han conseguido evitar ese funesto destino.

9211. El Hielo Crujiente. Aunque mas al norte se suele for-
mar banquisa sobre el mar, una corriente subterranea de mag-
ma entre Hjarvik y la isla Boreal calienta lo bastante las aguas
de esta region para que las aguas se mantengan en su mayoria
libres de hielo. Sin embargo, si llega a formarse una serie de
placas flotantes y pequefios bloques entre las dos islas que
tanto los enanos como los Metoh-Kangmi conocen como el
Hielo Crujiente. Se puede usar para cruzar a pie de un lado a
otro, aunque es una travesfa peligrosa por lo traicionero del
hielo, las corrientes imprevisibles y la fragilidad variable de
cada placa. Otro peligro aun mayor lo constituye el kraken
que habita bajo sus aguas y que no dudara en usar sus tenta-
culos para intentar atrapar a cualquiera que se haya adentrado
en el Hielo Crujiente.

10007. Forjas de Thundrannor (fortaleza). Poblacién: 512.
Lider: Hreidnar. Hjarvik es completamente estéril y esta des-
poblada a excepcién de un unico asentamiento, la morada
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subterranea del clan de Thundrannor. Los enanos tienen su
ciudad en el interior del volcan, cuyo calor saben aprovechar
y redirigir para combatir el frio atroz de estas latitudes. Tam-
bién usan el magma para trabajar en sus grandes forjas y crear
objetos de una perfeccion inigualable. Los enanos son hos-
cos y no daran una gran bienvenida a ningtn forastero, sino
que se limitaran a mandar a un grupo fuertemente armado
a preguntar por la razén de la visita. Hreidnar, el sefior del
clan, se mostrara suspicaz y desconfiado, y si no se le da un
buen motivo para lo contrario, echara a los visitantes con ca-
jas destempladas. Mostrarle fragmentos de mystil despertara
su curiosidad: hace mucho que los enanos no disponen del
magico material y estin deseosos de volver a trabajar con él.
A cambio de un diez por ciento del mystil que lleven encima,
los enanos forjaran gustosamente una nueva cadena con los
fragmentos sueltos que hayan podido traer. Son necesarios
al menos diez eslabones para forjar una nueva cadena. Con
ocho eslabones se puede forjar una, pero no garantizaran que
pueda cerrar el Arca correctamente con ella. Si los AJs ayu-
dan a los enanos a combatir a los gigantes de hielo o traen
pruebas de que son sus enemigos, forjaran las cadenas sin
pedir nada a cambio. Ademas, si les sobra mystil, los enanos
pueden forjar para ellos armas y armaduras de dicho metal
por un precio en mystil u oro (100 veces su precio en mo en
ese caso). Las armas de mystil no son magicas de por si, peto
otorgan un bono +2 al daflo, y pueden afectar a las criaturas

——

inmunes a las armas normales. Las armaduras de mystil dan
una CA un punto mejor de lo habitual, y cada ataque fisico
causa a su portador un punto menos de dafio por dado.

LASRUINAS O€ ARDENMOR

La antigua isla esta ahora recubierta de hielo, engullida por
el glaciar que se formé por el poder desatado del Arca. La
Academia constaba de varios edificios agrupados, la mayo-
rfa de ellos en completa ruina actualmente. El edificio prin-
cipal, protegido con magia poderosa, sigue en pie y alberga
en su interior el Arca de los Mil Inviernos. Los vientos al-
rededor de la Academia tienen intensidad de vendaval, lo
que dificulta escuchar ruidos y los ataques con armas de
proyectil, ademds de que son necesarias tiradas de Fuerza
para avanzar contra el viento.

1. ANTE 1AS PUERTAS

Dos gigantes de hielo montan guardia por orden del jarl, cada
uno con un lobo invernal. Estin bastante aburridos porque
creen que nunca nadie va a ir hasta alli. Las puertas estan se-
lladas con magia y solo se abriran si se pronuncian las tres
palabras de poder que conoce Antero Vipunen. Las puertas
resisten practicamente todo tipo de asalto normal y magico,
pero sera posible superatlas mediante magia de desplazamiento
(como Puerta Dimensional o Teleportacion) o magia poderosa
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como los hechizos Deseo o Milagro. Un hechizo de Desin-
tegrar tendra una posibilidad de destruirlas, pero las puertas
tienen derecho a una salvacién como un mago de nivel 15. El
estruendo de un cuerno sénico las abrird hacia adentro vio-
lentamente. Si Rilthara se ha adelantado, ambos gigantes y sus
lobos yaceran muertos ante la Academia y las puertas estaran
abiertas de pat en par, una de ellas desaparecida por completo.

2 . RECIBIOOR_

El suelo en el interior estd cubierto de nieve a pesar de que el
techo estd en perfecto estado. Un leve viento gélido recorre el
interior de la Academia. Si Rilthara se ha adelantado, ha ins-
crito un glifo de proteccién (como un lanzador de conjuros
de nivel 12) en el vestibulo que se ha cubierto con nieve para
hacerlo invisible.

3. COLUMNA ©O€ LOS MAESTROS

En esta columna de alabastro estaban tallados los nombres
de todos los maestros que pisaron la Academia. Ahora esta
tan cubierta de hielo y escarcha que es ilegible. Al norte, una
puerta doble protegia un gran espejo que permitia transpor-
tarse a lugares lejanos que ahora esta resquebrajado e inservi-
ble por efecto del intenso frio.

4. €SCALINATA HACIA LA TORRE

La imponente figura de un gélem de hierro se yergue ante la
escalinata, cumpliendo adn las 6rdenes de impedir el paso a
cualquiera ajeno a la Academia. No atacara ni se movera si no
intentan subir las escaleras, de lo contrario sera implacable. Si
Rilthara se ha adelantado, el gélem sigue en su sitio. La elfa
oscura prefirié no arriesgarse con semejante guardian.

5. CORRE, N1vVeEL 1

Vacio.

6. CORRe, N1velL 2

Engarzada en un intrincado pedestal en el centro de la sala
hay una gran bola de cristal negro. Al poner la mano encima
es posible visualizar cualquier cosa o persona que uno desee
encontrar. Los magos de Ardenmor lo usaban para comu-
nicarse entre sus distintos centros de poder o para encon-
trar reliquias antiguas y desentrafiar secretos. Ahora se puede
usat para averiguar la ubicacion exacta del Arca y descubrir
el modo de abrir la puerta secreta que la oculta. Sin embargo,
el fantasma de Arden, el creador de la Academia, embruja
este lugar. No es malvado y solo desea enmendar el error de
sus discipulos de una vez por todas. Para ello no dudara en
intentar poseer a uno de los presentes y usar su cuerpo para
conseguirtlo, a pesar de que probablemente eso suponga la
muerte de su anfitrién.

7. CLEMENTAL D€ FuEGO CONGELADO

Otro de los guardianes de la Academia se encuentra aqui, un
elemental de fuego enorme conjurado para intentar combatir
el frio del Arca que esta congelado hasta la solidez. Sus llamas
cristalizadas siguen estando calientes y tocatlo supone 3d4
puntos de dafio por fuego. Cualquier ataque fisico lo bastan-
te poderoso (10 puntos de dafio o mds) rompera la carcasa
de hielo, liberando al elemental, que atacara aleatoriamente
a cualquiera de los presentes. Si Rilthara se ha adelantado, el
elemental ha sido destruido.

8. SALA D€ REUNIONES
La antigua mesa y las sillas estan encerradas en un bloque de
hielo de metro y medio de altura.

9. CApILLA

Esta pequefia capilla dedicada a Nébula, diosa de la magia y
lo arcano, servia en su dia como lugar de oracién tanto para
maestros como para estudiantes de la Academia. Si un mago
o un seguidor de la diosa reza una pequefia oracion aqui, el
grupo recibira los efectos de un conjuro de Plegaria.

10. BBlioTecA.

Las dobles puertas que conducen a esta sala estan cerradas
con llave y protegidas con una trampa de aguja venenosa (ex-
tracto de loto negro). En el interior, una serie de estanterias
contienen una buena cantidad de libros y tubos de pergami-
no. Entre ellos se podran encontrar 1d12 libros de conjuros
diversos y 1d8 pergaminos arcanos con conjuros al azar. Si
Rilthara se ha adelantado, un hombre de Ungoloz yace muer-
to frente a la puerta cerrada con la aguja de la trampa visible
bajo el pomo de la puerta.

11. TeSORERIA

Las puertas de esta cimara abovedada, asi como las tapas de
cada uno de los cofres, estin cerrados con llave. Seis cofres
descansan aqui, cubiertos por una fina capa de hielo. El pri-
mer cofre contiene monedas y gemas variadas por valor de
12000 mo. El segundo cofre contiene una varita de fuego con
30 cargas y un arpa tallada en madera de abedul y cuerdas de
plata (1200 mo). El tercer cofre es un mimeto de 10 DG. El
cuarto cofre contiene un manual de Destreza (+2) y un cetro
de resurreccién con 3 cargas. El quinto cofre contiene una
serie de documentos y textos escritos en una lengua antigua
que, si se descifran, revelaran mucha informacién sobre la
historia de la isla Boreal, de la Academia de Ardenmor y del
origen de los Saami. El sexto cofre esta protegido con un
simbolo de locura y contiene una baraja de Nébula.

12. GRAN GALERiA

Aqui el viento, sin llegar a arreciar tanto como en el exterior,
es lo bastante intenso como para arremolinar las capas y silbar
con fuerza. El suelo esta cubierto de nieve y del techo cuelgan
gruesos carambanos. Una de las dos estatuas de Arden que
flanquean el pasillo oculta una puerta secreta al saloén de los
arcanos, donde se encuentra el Arca. Para abritla es necesario
bajar el baston que empufia el mago a la vez que se empuja la
estatua hacia atras. Si Rilthara se ha adelantado, un grupo de
sus secuaces, formado por ocho hombres de Ungoloz, cuatro
elfos oscuros y el hechicero Ussamthil (si sigue con vida),
montan guardia aqui, protegiendo a su sefiora mientras esta
absorbe el poder del Corazén de Thrym.

13. SALON D€ LOS ARCANOS

En el centro de este enorme salén donde antafio los magos
realizaran sus experimentos y sus invocaciones, semienterra-
da en una montafia de hielo que se ha formado a sus pies, se
halla el Arca de los Mil Inviernos. Con su tapa echada hacia
atras, el gran cofre esta liberando constantemente una oleada
de frio intenso y viento huracanado.
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€l ARCA O€ 10§
MIL INVIERNOS

Alllegar a este punto, existen dos posibilidades, y cada una de
ellas se debe resolver de una manera distinta.

Log héroes 1LEGAN PRIMERO

Para llegar junto al Arca sera necesario superar tres tiradas de
Fuerza para moverse contra el viento, una a dificultad nor-
mal, otra a -6 y la tercera a -10. Fallar una de estas tiradas
implica ser arrastrado violentamente hacia atrds hasta chocar
con una de las paredes y serd necesario volver a empezar.
Cada asalto transcurrido en el interior del salén obliga a una
tirada de resistencia al frio con un modificador de -80 por
temperatura y exposicion. Fallar implica sufrir 3d6 puntos de
dafio por exposicion. El frio que emana el Arca es tan intenso
que incluso los conjuros de resistencia al frio solo reducen el
penalizador a -30. Cada asalto también hay un 50% de posi-
bilidades de que un elemental de hielo se materialice para de-
fender el Arca. Si se llega hasta el Arca, cerrar la tapa y colocar
a su alrededor cada una de las dos cadenas
necesatias implica una tirada de Fuerza a
dificultad normal por accién. Una vez ce-
rrada la tapa, los vientos y el frio regresa-
ran violentamente al interior del Arca: ya
no sera necesario resistir el vendaval y las
tiradas de resistencia al frio se haran solo
con -30 (o sin penalizacién si se usa ma-
gia de proteccién contra el frio). El Arca
debe mantenerse cerrada mientras se co-
locan las dos cadenas. Si estas se cierran a
su alrededor, el Arca quedara sellada com-
pletamente y la sensaciéon de frio extremo
cesara de repente. El frio mordiente que
atravesaba los huesos y cortaba el alma se
desvanece, y poco a poco la noche polar
desaparece cuando los rayos del sol em-
piezan a brillar de nuevo, timidos pero ca-
lidos, sobre la isla Boreal. Quiza los perso-
najes sean conscientes de ello o quiza no,
petro habran evitado la llegada de Fimbul,
el Ultimo Invierno, y salvado al mundo de
una era de hielo, oscuridad y odio.

RILTHARA 11E€GA PRIMERO

Si Rilthara ha llegado al Arca antes que los
AJs, habra sacado de ella el Corazén de
Thrym, el “artefacto” que le proporciona-
ba todo su poder, y se encontrara en pleno
ritual para absorber su gélida energia en su
cuerpo. Eso la estd transformando, con-
virtiéndola en una criatura de Fimbul. A
pesar de no haber absorbido atn toda la
esencia de Thrym, hard frente a los perso-
najes con su nueva magia de hielo, y a no
ser que puedan derrotarla, completara el
ritual con el tiempo y se convertira en una
reina-bruja como no se recuerda otra en
los anales de Valion.

Rilthara se encuentra levitando extasiada
entre nieve y vientos gélidos con el Co-
raz6n de Thrym en la mano. La rodea un
aura de frfo intenso, igual que el descrito

anteriormente para el Arca, y su piel estd empezando a acla-
rarse, adoptando un tono azul oscuro, mientras que su cabe-

llo blanco se esta tornando en rios de escarcha. Aunque aun

no ha absorbido todo el poder del Corazoén, puede canalizar
una parte, que le permite usar los siguientes conjuros como
un mago de nivel 20: Muro de Hielo, Muro de Viento, Toque
Gélido, Volar; 3/dia: Cono de Frio, Controlar los Elementos,

Tormenta de Hielo; 1/dia Aprisionar (en hielo). Sin embargo,

cada asalto que los emplee hay un 5% acumulativo de que el

poder de Thrym sea demasiado para ella y se convierta en una

estatua de hielo que estallara en mil rutilantes pedazos.

CA: -5; DG: 10d6 (90 PG); Mov: 40 m, 60 m volando; Ata-
que: conjuros; Daflo: varia; Especial: ocultarse en las sombras
93%, moverse en silencio 93%, resistencia a la magia 75%,
inmunidad al veneno; Conjuros: 1 - Detectar Magia, Fuego
Imaginario, Leer Lenguas, Leer Magia, Toque Helado; 2 - Le-
vitar, Oscuridad, Rayo Debilitador de Karkemish, Telarafia;
3 - Disipar Magia, Proteccién contra Proyectiles, Rayo Eléc-
trico; TS: EL10; Moral: 10; Equipo: cota de mallas élfica +2,
cimitarra +2 de velocidad, capa de protecciéon +2, amuleto
del cuervo; Al: Cadtico; PX: 5500.
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NUEVAS
CRIATURAS Y PNIS

AFANC
Monstruo acudtico parecido a una mezcla entre pez y
cocodrilo.

CA: 0; DG: 10+2; Mov: 60 m nadando; Ataque: 1 mordisco;
Dafio: 2d10; TS: G5; Moral: 9; Tesoro: ninguno; Al: Neutral;
PX: 1700.

AJATAR

Ajatar es inmune a los proyectiles no magicos. Toda criatura
de menos de 13 DG o niveles debe superar una salvacién
contra petrificaciéon al acercarse a 30 metros de Ajatar o
sufrirda un miedo atroz que resta 2 a sus tiradas de ataque y
dafio. Puede usar su arma de aliento como un dragbn cada
3 asaltos, que consiste en un chorro de veneno caustico de
16 metros de longitud que causa 8d4+8 puntos de dafio. Es
invisible hacia los animales de forma natural, y puede usar
los siguientes hechizos tres veces al dfa cada uno como un
lanzador de nivel 13: Combar Madera, Crecimiento Vegetal y
Crecimiento de Puas. Suele acechar enroscado alrededor de
los arboles e imita el sonido de animales heridos (-1 a las
tiradas de sorpresa).

CA: -2; DG: 13 (78 PG); Mov: 60 m, 30 m nadando; Ataque:
1 mordisco (+4 al ataque); Dafio: 2d8+4; TS: G15; Moral: 10;
Tesoro: especial; Al: Cadtico; PX: 3100.

p
ARBOL REPTANTE

Los krummholz son arboles que crecen con los troncos
torcidos y las copas pegadas al suelo de tal manera que parecen
arrastrarse sobre la tundra. Algunos de ellos lo hacen de verdad.
Utiliza las estadisticas de un ent de alineamiento cadtico.

AThHEMMAE

Medusa con la mitad inferior serpentina.

CA: 2; DG: 8; Mov: 40 m; Ataque: 1 arco largo; Dafio: 1d8+1;
TS: G8 (+1); Moral: 9; Especial: Petrificacién, veneno;
Tesoro: especial; Al: Cadtico; PX: 1560.

ATSheN

La encarnacion fisica del hambre voraz que lleva a cometer
los actos mas atroces, Atshen se aparece como un gigante
bestial y peludo de boca desmesuradamente grande y ojos
desquiciados, con rasgos entre hombre, animal y yeti. Puede
abrir las mandibulas hasta noventa grados, y si derriba a un
enemigo ignorara a todos los demas para devorar el cadaver
con ansia. Lo primero que se percibe de Atshen es su aullido
ansioso, capaz de provocar miedo como el conjuro del
mismo nombre. Su lentitud y falta de inteligencia es la mejor
baza para escapar de él. Si Atshen llega a distancia de cuerpo
a cuerpo, tiene un 50% de posibilidades de sustituir todos
sus ataques por su mirada hambrienta. La victima debe
hacer una tirada de salvacién contra conjuros con éxito o se
vera afectada por un hambre atroz e instantanea. Atshen se
desvanecera con un ultimo aullido, pero a partir de entonces,
acechara a la victima en sus pesadillas. El hambre crecera dia
a dfa, y no importa cuanto coma su victima que sufrird los
efectos de la inanicién. Si pierde mas del 50% de sus PG por
el hambre, debera superar una salvacién contra conjuros
cada dfa o se abalanzara contra el ser vivo mas cercano en
un intento de matatlo y devorar su cuerpo. Si la victima se

alimenta de un ser humano u otra raza inteligente, iniciara
una lenta pero inexorable transformacién a necrofago
durante los siguientes 3d4 dfas. Un hechizo de Disipar
el Mal puede exorcizar a Atshen, asi como una tirada de
expulsar muertos vivientes con éxito. Los angakkuq de los
yetis también pueden exorcizar a Atshen.

CA: 0; DG: 14; Mov: 18 m; Ataque: 2 zarpas y motdisco;
Dafio: 2d8/2d8/4d10; TS: G14; Moral: 12; Tesoro: ninguno;
Al: Cadtico; PX: 3100.

AURORA VIVIENTE

Estas entidades parecen espiritus vagamente humanoides
formados por las luces del norte. Un maximo de tres auroras
vivientes pueden atacar a una misma criatura de tamafio
humano. Son inmunes al frio, el fuego y la electricidad, asi como
a las armas no magicas. Cualquiera que use un arma metalica
para golpear o tocar a una aurora viviente sufre 1d6 puntos de
dafio. Si hay iluminacion suficiente (basta con una antorcha) las
auroras vivientes proyectan una sombra gélida y cualquiera que
sea tocado por la sombra sufre 1d4 puntos de dafio por frio.
Al atacar, una aurora intenta colocarse de tal manera que la
sombra caiga sobre al menos una de sus victimas.

CA: 4; DG: 4; Mov: 30 m; Ataque: 1; Dafio: 1d6 (eléctrico);
TS: G4; Moral: 12; Tesoro: ninguno; Al: Neutral; PX: 190.

BegTiA De escArchA

Se trata de un monstruo parecido a un gran lagarto de escamas
blancas o blanco-azuladas, ojos azules y colmillos blancos y
translicidos, con seis patas rematadas en garras. Irradia frio
en un radio de 6 metros, causando 1d8 puntos de dafio por
asalto. Es inmune al frio y son necesarias armas magicas para
dafarlo, pero el fuego le causa un punto de dafio extra por
dado. Si tienen una superficie de agua a mano, intentaran
empujar a sus victimas al gélido liquido.

CA: 3; DG: 12; Mov: 30 m; Ataque: 4 garras y mordisco;
Darfio: 1d6 (x4)/2d6; TS: G6; Moral: 7; Tesoro: monedas,
gemas y objetos magicos por valor de 9000 mo (en guarida);
Al: Cadtico; PX: 2000.

Bdhos NrvALes GIGANTES

CA: 6; DG: 4; Mov: 7 m, 45 m volando; Ataque: 2 garras y un
picotazo; Dafio: 2d4/2d4/1d4+1; TS: G2; Moral: 7; Tesoro:
ninguno; Al: Neutral; PX: 135.

CIENO O€ CRISTAL

CA: 7; DG: 4; Mov: 10 m, 20 m nadando; Ataque: 1 golpe;
Dafio: 4d4; Especial: 75% de resultar invisible en el agua; si
impacta, la victima debe tirar una salvacién contra paralisis o
quedara paralizada 5d4 asaltos; su contacto corroe madera y
tela; inmune al acido, frio y fuego; TS: G2; Moral: 7; Tesoro:
ninguno; Al: Neutral; PX: 420.

Colmillo Azul
Usa las estadisticas de un oso polar, excepto TS: GO6.

CRIODIORA

Estadisticas como una hidra. 1d8+4 cabezas, inmune al ftio,
cada cabeza puede usar una vez al dfa un aliento gélido en una
linea de 6 metros de alcance que causa 6d4 puntos de dafio
(una tirada de salvacién contra arma de aliento con éxito
reduce el dafio a la mitad).

Sasicos



CUERVO GIGANTE

CA: 4; DG: 3+2; Mov: 7 m, 45 m volando; Ataque: 1 picotazo;
Dafo: 1d4+2; Especial: Alerta (no puede ser sorprendido),
Picotazo al ojo (cada ataque tiene un 10% de posibilidades
de apuntar a un ojo de la victima, arrancandolo si el ataque
tiene éxito); TS: G2; Moral: 8; Tesoro: ninguno o especial; Al:
Neutral; PX: 80.

OAMA D¢ 1A5 Nieves

La antigua reina de la Corte Estival, que ahora vaga por los
yermos helados convertida en una palida sombra de lo que fue,
buscando eternamente el calor de los vivos. Cualquiera tocado
por la Dama debe tener éxito en una tirada de salvacién contra
muerte o quedara congelado en el acto, revivible solo mediante
los conjuros Simulacro, Deseo Limitado o Deseo. La Dama
solo aparece de noche, normalmente en mitad de una nevada.
Un conjuro de Redencién puede restaurarla a su antiguo ser
si su lanzador consigue un 20 o mas en 1d20 mas su nivel.
Un hechizo de Rayo de Sol la restaurara automaticamente,
igual que entregarle una de las flores magicas del hexagono
4034. Si es restaurada, la Dama del Verano se desvanecera
con una calida sonrisa que permanecerd en el corazén de
los personajes como un pedacito de verano (ganan un +30
permanente a su NRF).

CA: 1; DG: 743; Mov: 40 m, 60 m volando; Ataque: 1 toque;
Dafo: 2d8 + congelacién; Especial: resistencias de muerto
viviente, inmune a armas no magicas; TS: G7; Moral: 12;
Tesoro: ninguno; Al: Cadtico; PX: 2500.

Ooncellag o€l 0105 TUERTO

Estas guerreras sobrenaturales van montadas en pegasos y
prefieren aprovechar la ventaja del vuelo a la hora de luchar.

CA: 2; DG: 6; Mov: 30 m, 45 m volando; Ataque: 1 lanza,
espada o arco; Dafio: arma+2; TS: G6; Moral: 9; Tesoro:
armas y armadura; Al: Legal; PX: 320.

ORACOS ALBINOS
Los dracos de la isla Boreal son idénticos a sus primos
surefios, pero de escamas blancoazuladas.

ORAUGR

Estos no-muertos, los mas temidos de los tumularios
nérdicos, son palidos como un cadaver o negros como la
muerte. Tienen la capacidad de crecer hasta un tamafio
enorme, capaz de rivalizar con el de un gigante de hielo, y de
atravesar la piedra y la tierra como si no estuvieran alli.

CA: 7; DG: 10; Mov: 30 m; Ataque: 2 garras y mordisco;
Dafio: 2d6/2d6/3d8 + pérdida de energia; Especial: las armas
de acero le causan mitad de dafio, puede atravesar la tierra
y la piedra como si fuera incorpéreo, puede usar Agrandar
a voluntad y Controlar el Clima, Niebla Preternatural y
Oscuridad una vez al dia como un lanzador de nivel 10;
TS: G10; Moral: 12; Tesoro: doble del normal (guarida); Al:
Cadtico; PX: 3100.

Ouenoes de hielo

Los duendes de hielo son invisibles de forma natural a no
ser que quieran dejarse ver. Se pegan a sus victimas cuando
estin durmiendo para robarles el calor de su cuerpo,
forzando una tirada de resistencia al frfo cada hora con un

-40. Mientras estan robando calor, se les puede ver con un
resultado de 1 en 1d6.

CA: 3; DG: 1; Mov: 30 m, 60 m volando; Ataque: 1 daga;
Dafio: 1d4; TS: E1; Moral: 7; Tesoro: 1d3x100 mo (en
guarida); Al: Caético; PX: 19.

€leMeNTAL, hielo
Si el elemental de hielo estd en contacto con hielo, nieve o
escarcha, sus ataques infligen 1d8 de dafio extra por frio.

CA: 0; DG: 12; Mov: 20 m; Ataque: 1 golpe; Dafio: 2d6; TS:
G10; Moral: 10; Tesoro: ninguno; Al: Neutral; PX: 1200.

ELEMENTAL, VAPOR

Inflige 1d8 de dafio adicional a toda criatura cuya naturaleza
sea fria. El toque del elemental de vapor puede extinguir
fuegos, antorchas y otras llamas abiertas. Cada 1d4 asaltos
puede soltar un chorro de agua hirviente con un alcance de
6 metros que hace 3d6 de dafio y aturde al objetivo si no
salva contra paralisis. Una vez al dia puede rodearse durante
2d4 asaltos de una densa y calida nube de vapor en la que se
confunde, haciendo que cada ataque recibido tenga un 50%
de posibilidades de fallar. Cada criatura dentro de la nube (a
menos de 3 metros del elemental) sufre un punto de dafio por
fuego automaticamente cada asalto.

CA: 0; DG: 12; Mov: 40 m, volando 40 m; Ataque: golpe
escaldante; Dafio: 2d4; TS: G10; Moral: 10; Tesoro: ninguno;
Al: Neutral; PX: 1200.

€1FOS OSCUROS
Elfos oscuros de 5 DG.

CA: 4; DG: 5d6; Mov: 40 m; Ataque: 1 cimitarra o 1 ballesta
ligera; Dafio: 1d8; Especial: ocultarse en las sombras 47%,
moverse en silencio 43%, resistencia a la magia 27%,
inmunidad a los venenos; Conjuros: 1 - Fuego Imaginario,
Salto, Ventriloquifa; 2 - Cambio de Aspecto, Levitar,
Oscuridad; 3 - Acelerar, Invisibilidad en Grupo; TS: EL5 ;
Moral: 8; Equipo: ballesta ligera, cimitarra, cuero tachonado,
20 virotes; Al: Cadtico; PX: 500.

EPRITU DE LA ENFERMEDAD

Estos espiritus estan atados a fetiches como calaveras de
animal o toétems tallados, o rondan alrededor de un cadaver
humano o animal muerto por enfermedad. También
pueden ser invocados por los angakkuq de los yetis. Su
mero contacto basta para poseer a un ser vivo y contagiarlo
con una terrible enfermedad. Suelen aparecerse como
pequefios seres flotantes vestidos dnicamente con capas
negras harapientas. Su rostro queda en sombras, pero la
capucha tiene tres agujeros a modo de ojos y boca por los
que se cuela la luz. Son incorpéreos y solo les afectan las
armas magicas. Los conjuros no les afectan el 50% de las
veces. Si logran tocar a su victima, esta debera superar una
salvaciéon contra veneno. Si falla, el espiritu se metera en
su interior y quedard aquejado por una enfermedad que
consume cuerpo y mente. Cada dfa la victima debe salvar
contra veneno o perdera 1d3 puntos de una caracteristica al
azar. Si alguna llega a 0, muere. Mientras esté infectado, el
contacto fisico con la victima puede transmitir el contagio
de la misma manera. Un conjuro de Curar Enfermedad mata
directamente a un espiritu de la enfermedad materializado,
pero si estd poseyendo a una victima, el lanzador debera
obtener un 20 o mas tirando 1d20 + su nivel de lanzador.

CA: 5; DG: 4; Mov: 30 m volando; Ataque: 1 toque; Daflo:
especial; TS: M4; Moral: 12; Tesoro: ninguno; Al: Cadtico;
PX: 245.
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ESTRPE O ORMYShHERREK

CA: 3; DG: 6; Mov: 9 m; Ataque: 2 garras y mordisco; Dafio:
1d4/ 1d4/ 2d8; Especial: Conjuros (1/dia: Dormir, Toque
Helado); TS: G6; Moral: 8; Tesoro: por valor de 1d6x1000
mo (en guarida); Al: Neutral; PX: 725.

expLoKAooKes O¢ RIITHARA
Son Asesinos Negros de Ungoloz (ver Escenario de camparia
(caja azul), pag. 84).

GRAN BASILISCO

Ademas de su mirada petrificante, las garras del gran basilisco
son levemente ponzonosas (salvacién contra venenos con
éxito o se pierden 5 PG), mientras que su aliento es mortifero
(cualquiera que se acerque a un metro o menos de su boca
debe realizar una tirada de salvacién contra venenos con un
bono de +2 una ver por asalto o morira).

CA: 2; DG: 10; Mov: 15 m; Ataque: 2 garras y mordisco;
Dafio: 1d6/1d6/2d8; TS: G5; Moral: 9; Tesoro: normal; Al:
Neutral; PX: 2050.

GUARDIAN O€L LABERINTO

Es una bestia de escarcha (ver entrada del mismo nombre)
con el poder de habitar el interior de las paredes del laberinto
y manifestarse como el reflejo de uno de los intrusos. Puede
saltar de reflejo en reflejo y usarlos para atacar por sorpresa.
Su tactica favorita es aparecer por sorpresa y luego retirarse
de nuevo al hielo, cambiando de reflejo durante dos o tres
asaltos antes de volver a atacar. Cuando esta dentro de un
reflejo se la puede dafiar con un ataque contra una CA -1;
eso la expulsa de su cobertura y perdera su siguiente asalto
por la confusién. Eso suponiendo que se sepa en qué reflejo
esta oculta.

MALcON gigante

CA: 6; DG: 1+1; Mov: 7 m, 80 m volando; Ataque: 2 garras y
un picotazo; Dafio: 1d4/1d4/1d6; TS: G1; Moral: 7; Tesoro:
ninguno; Al: Neutral; PX: 20.

haugBsut

CA: 5; DG: 4; Mov: 30 m; Ataque: 2 garras y un mordisco;
Dafio: 1d6/1d6/1d8; Especial: hedor (radio de 3 metros,
tirada de salvacién contra venenos o se sufrird -2 a todas
las tiradas durante 2d6 asaltos), conjuros como un mago de
nivel 4 (Manos Ardientes, Rayo Debilitador de Karkemish x2,
Toque Gélido); TS: G4; Moral: 12; Tesoro: doble del normal;
Al: Cadtico; PX: 245.

Dus;

Usa las estadisticas de trasgo.

Dyos oe ShakAk

Usa las estadisticas de berserker.

Dulora

Las huldras pueden Llamar a Seres de los Bosques una vez
al dfa, Hablar con las Plantas y Encantar Persona tres veces
al dfa (st la victima es sexualmente compatible sufre un -3
a su tirada salvacién), y usar Amistad Animal y Enredar a
voluntad. Resisten el 75% de los conjuros. Aunque por lo
general se muestran amistosas y seductoras, si el amante de
una huldra la hiere, traiciona o decepciona, intentara usar su
fuerza sobrenatural para meterle en el hueco que tiene en
la espalda. Si tiene éxito en una tirada de ataque, la victima
debera superar una tirada de abrir puertas o se vera metida a
la fuerza en el hueco, de donde solo podra salir si la huldra
muere. Cada asalto allf dentro sufre 1d6 puntos de dafio.

CA: 6; DG: 4; Mov: 40 m; Ataque: 1 golpe; Dafio: 1d8;
Especial: Engullir. TS: M4; Moral: 7; Tesoro: especial; Al:
Neutral; PX: 225.

foolo vrviente

Hay dos tipos de idolos vivientes: los que representan al
tétem de una tribu yeti o los que representan a una entidad
grotesca entre sapo y murciélago. Los primeros tienen
el poder de sanar a sus seguidores a cambio de ofrendas
repetidas y constantes, los segundos no conceden nada y solo
esperan glotonamente los sacrificios, aunque ningun animal
normal se acercard a menos de 30 metros de ellos. Ambos
tipos se pueden comunicar por empatia si lo desean, y pueden
lanzar un poderoso Encantar Persona (-4 a salvar) a quienes
los toquen. Quienes sucumban pasarian a venerar al idolo y
ofrecetles ofrendas y sacrificios del tipo requerido por este.

CA: 1; DG: 9; Mov: 15 m; Ataque: 1 golpe; Dano: 4d8; TS:
G5; Moral: 12; Tesoro: incidental; Al: Neutral; PX: 1700.

IRAQ

Enlo que parece ser su forma original, Ijiraq parece una figura
humanoide macilenta envuelta en pieles de animal, cargada
de fetiches, encapuchada y con un crineo de caribi como
mascara. Tiene el poder de adoptar a voluntad la forma de
cualquier animal artico, asi como de Crear Ilusién y Bosque
Alucinatorio, poderes que usa para desorientar y confundir a
los intrusos. También puede usar tres veces al dia una version
especial de Sugestion de Masas, que le permite hacer que las
victimas olviden sus ultimos pasos y no recuerden el terreno
recorrido durante la tltima hora, forzando a una nueva tirada
de desorientacion. ljirak siempre usa primero sus poderes,
intentando no ser visto, pero si todo lo demas falla, atacara
sin dudatlo.

CA: -2; DG: 12; Mov: 30 m o segin forma; Ataque: 2 garras,
motdisco y cornada; Dafio: 2d4/2d4/2d6/2d6; TS: G12;
Moral: 10; Tesoro: ninguno; Al: Neutral; PX: 2000.

INUA

Los Inua son la manifestacion espiritual de algiin componente
inanimado de la naturaleza, desde estanques, plantas y
formaciones rocosas hasta rfos, colinas, vientos y montafias.
Casi nunca son vistos por los mortales y solo se manifiestan
en raras ocasiones, adoptando formas que varfan segun el
Inua concreto, desde formas parecidas a elementales hasta
las de sabios ancianos, hombres jévenes y fuertes o bellas
doncellas. Raras veces se alejan del objeto o lugar que les da
vida. Sus caracteristicas fisicas varian enormemente, oscilando
de 1220 DG o mas en funcién del tamafio e importancia del
objeto o lugar que representan. Los druidas tienen un -2 a las
tiradas de reaccion con los Inua por su respeto y devocion a
la naturaleza y sus ciclos.

]metes o¢ poD]oLA

Los tres Jinetes montan en caballos similares a pesadillas, a
los que no estorba ni la nieve ni el hielo. Los tres comparten
las mismas caracteristicas, con las siguientes excepciones. El
Jinete Blanco puede emitir tres veces al dia una luz cegadora
desde ¢l filo de su espada, y cualquiera que no supere una
tirada de salvacion contra conjuros queda cegado durante 2d4
asaltos, o permanentemente si estaba a distancia de cuerpo a
cuerpo. El Jinete Rojo puede estallar en llamas tres veces al
dia, infligiendo un dafio de 4d6 a todos los que se encuentren
hasta a 6 metros de radio excepto otros Jinetes y sus
monturas. El Jinete Negro puede emitir tres veces al dfa una
bruma gélida y oscura que ademds de impedir la visibilidad
afecta como un conjuro de Lentitud a todos aquellos que se

Sasicos



encuentren amenos de 6 metros de radio excepto otros Jinetes
y sus monturas. LLos tres pueden invocar una nueva montura
en caso de perder la original y no pueden ser desarmados
ni desmontados. Tienen el poder de impartir el juicio de la
Corte Invernal y lanzar una maldicion (-2 a todas las tiradas)
o una bendicién (+2 a todas las tiradas), resistible mediante
una tirada de salvacién contra conjuros. Cada Jinete inflige
doble dafio si el encuentro tiene lugar durante su momento
del dia (mafiana, tarde o noche). Mientras la Corte Invernal
exista, los Jinetes no pueden morir, sino que regresan a la vida
en Pohjola al principio del mes siguiente.

CA: 0; DG: 8; Mov: 30 m, 60 m montado; Ataque: 1 espadazo
de pasada; Dafio: 1d8+4; TS: G8; Moral: 10; Tesoro: ninguno;
Al: Neutral; PX: 1560.

Reta

Son felinos monstruosos relacionadas con los Tembo
(mismas caracteristicas, ver Mannal avanzado (caja verde), pag.
273) que rondan por los timulos y antiguos emplazamientos
funerarios. Son siempre hembras, y se dice que son las madres
de los draugr. Cualquiera que muera por las zarpas de una
ketta se alzard como un haugbui y, con el paso de los siglos,
se transformara en un draugt.

LagAarTo ©e hiclo

Son lagartos de aspecto levemente draconiano y escamas
azules, del tamafio de un caballo. No suelen ser agresivos, y
son lo bastante inteligentes para poder ser adiestrados como
bestias de monta.

CA: 4;DG: 2+2; Mov: 60 m; Ataque: 2 garras; Dafio: 1d6/1d6;
TS: G1; Moral: 6; Tesoro: ninguno; Al: Neutral; PX: 20.

Lesmye

Estos seres son maliciosos y sadicos moradores del bosque,
con aspecto de viejos vigorosos de un metro veinte de altura,
piel blanca como la cera y ojos verdes como el bosque, con el
pelo y la barba formados de musgo y hiedras. Son inmunes al
fuego y a la electricidad, asi como a cualquier efecto basado
en las plantas, como enredar. Los animales normales son
incapaces de atacar a un leshiye, incluso si estan entrenados o
han sido invocados. Caminan sin dejar rastro alguno y pueden
lanzar conjuros como un druida de nivel 12. Evitan el cuerpo
a cuerpo siempre que sea posible y prefieren atacar a traicién
por el mero placer de matar.

CA: 5; DG: 8; Mov: 45 m; Ataque: 1 daga o garrote; Dafio:
por arma; TS: D8; Moral: 8; Tesoro: 1-2 pociones; Al: Cadtico;
PX: 1860.

LiBéLul A ~ORAGON BLANCA

CA: 2; DG: 3; Mov: 60 m volando; Ataque: mordisco; Dafo:
1d6; Especial: cada asalto puede usar el mordisco y un aliento
gélido de 4 puntos de dafio de 2 metros de alcance (sin

salvacion para quienes estén trabados cuerpo a cuerpo); TS:
G2; Moral: 7; Tesoro: ninguno; Al: Neutral; PX: 65.

Linces GIGANTES

CA: 6; DG: 2+2; Mov: 40 m; Ataque: 2 garras y mordisco;
Dafio: 1d4 (x3); TS: G1; Especial: Sorprendido solo con un 1;
Moral: 7; Tesoro: ninguno; Al: Neutral; PX: 29.

LiQgueN D€ eSCARChA

Cualquiera que se acerque a menos de 2 metros de este liquen
debera superar una tirada de resistencia al frio a -40 cada
asalto o suftrird 4d8 puntos de dafio por exposicién mientras
el liquen absorbe el calor de su cuerpo. Una mata de liquen

de escarcha suele cubrir el suelo en una zona de 1d20 x 1d20
metros al aire libre. Es capaz de absorber el fuego abierto y
las llamas, y crecer a una velocidad pasmosa: una antorcha
cercana le permite duplicar el tamafio, mientras que con aceite
ardiendo se cuadriplica y con una bola de fuego o similar su
tamafio se multiplica por ocho. Se puede destruir con magia
de frio o bien con conjuros de desintegrar.

LoBo zompt

CA: 5; DG: 2+2; Mov: 20 m; Ataque: motrdisco; Dafio: 1d4+1;
Especial: pierde siempre iniciativa, armas contundentes
y perforantes le hacen mitad de dafo; TS: G2; Moral: 12;
Tesoro: ninguno; Al: Neutral; PX: 29.

MAMUT

CA: 5; DG: 13; Mov: 30 m; Ataque: 2 colmillos, 2 pisotones y
trompa; Dafio: 3d6 (x2)/2d6 (x3); Especial: no puede atacar
al mismo enemigo con mas de 2 ataques en el mismo turno;
TS: G7; Moral: 6; Tesoro: ninguno; Al: Neutral; PX: 2400.

MASTODONTE ZOMBI

CA: 4, DG: 12; Mov: 15 m; Ataque: 2 colmillos, 2 pisotones y
trompa; Dafio: 2d8 (x2)/2d6 (x3); Especial: no puede atacar
al mismo enemigo con mas de 2 ataques por turno, pierde
siempre iniciativa, armas contundentes y perforantes le hacen
mitad de dafio; TS: G6; Moral: 12; Tesoro: ninguno; Al:
Neutral; PX: 2000.

MEGALOCEROS
CA: 6; DG: 8; Mov: 70 m; Ataque: 1 cornada; Dafio: 1d12;
TS: G4; Moral: 7; Tesoro: ninguno; Al: Neutral; PX: 560.

MENNINK A INEN
Usa las estadisticas de leprechaun (ver Escenario de campaiia
(caja azul), pag. 134).

MOMIA PRETHURIANA

La momia primitiva y reseca de una criatura parecida a un
yeti, envuelta en atavios de la edad de piedra. Usar estadisticas
de momia real (ver Escenario de camparia (caja azul), pag. 169).

MUERTOS €N €L Hielo

Estos muertos vivientes estin recubiertos por una capa
de hielo y escarcha que les protege de los ataques. Pueden
atravesar el hielo y la nieve como si fueran incorpéreos, y
en lugar de atacar normalmente pueden optar por intentar
apresar a su victima. Si impacta con sus dos ataques, en
lugar de hacer dafio el no-muerto tratara de enterrar a la
victima en el hielo (tirada de abrir puertas para zafarse). Una
victima enterrada queda totalmente inmovilizada y empieza a
asfixiarse. Para librarse deberd superar una tirada de Fuerza a
-8, y Gnicamente si esta a un metro o menos de la superficie
del hielo. El no-muerto puede seguir atacando a una victima
sepultada, ya que el hielo no frena sus golpes. Los ataques
igneos les causan 1 punto de dafio adicional por dado, y
si fallan la tirada de salvacién contra parélisis, durante el
siguiente asalto sufriran los efectos del conjuro Lentitud.

CA: 1; DG: 5; Mov: 30 m; Ataque: 2 golpes; Dafio:
1d8+1d6 frio; TS: G3; Moral: 12; Tesoro: incidental; Al:
Cadtico; PX: 750.

ORMYShERREK

La Sierpe del Norte podtia ser el dragon blanco mas grande
y viejo que existe, pues mide 30 metros de largo sin contar la
cola, que se extiende casi otros tantos. Sus escamas blancas
estan tefiidas en muchos puntos de azul palido y gris claro. Es
inmune a los proyectiles normales, y un 40% de los conjuros
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no le afectan. Todas las criaturas de menos de 15 DG o niveles
que se encuentren a 50 metros del dragén deberdn hacer
una tirada de salvacién contra pardlisis (a -4 si el dragén se
muestra agresivo) o sufrirdn -2 a sus tiradas de ataque y dafio
por el miedo. Tiene el poder de crear un Muro de Viento o un
Muro de Niebla 3/dia, y un Muro de Hielo 1/dfa. Ademis,
Ormysherrek puede usar los siguientes hechizos como un
mago de nivel 4: Dormir, Localizar Objeto, Telarafia, Toque
Helado.

CA: -3; DG: 15 (90 PG); Mov: 9 m, 24 m volando; Ataque:
2 garras y mordisco; Dafio: 2d6/2d6/3d10; TS: G15; Moral:
10; Tesoro: especial; Al: Neutral; PX: 5100.

uoiN BLANCO

A: 8; DG: 9; Mov: 20 m; Ataque: toque caustico; Dafio: 7d4;
TS: G5; Especial: inmune a acido, frio y veneno; la electricidad
y los ataques fisicos les dividen en pudines mas pequefios
(cada uno con los mismos ataques que el original pero la
mitad de PG), 50% de posibilidades de resultar invisible en
nieve y hielo; Moral: 12; Tesoro: ninguno; Al: Neutral; PX:
1400.

REINA REMORDAZ

CA: 0; DG: 14 (112 PG); Mov: 20 m; Ataque: 1 mordisco;
Dafio: 6d6; TS: G7; Especial: engulle entero a un enemigo
con un 20 natural, espalda al rojo vivo (cualquier arma o
criatura que toque la espalda del remorhaz sufre 10410
puntos de dafio igneo); Moral: 10; Tesoro: ninguno; Al:
Neutral; PX: 1200.

ReY ocl BosqQue
CA: 3; DG: 10; Mov: 12 m; Ataque: 2 zarpazos y 1 mordisco;
Dafio: 2d6/2d6/2d8; TS: G5; Moral: 10; Tesoro: ninguno;
Al: Neutral; PX: 1000.

RIITHARA

El amuleto del cuervo de Rilthara le permite comunicarse
con los cuervos y controlatlos, y es el medio que usa para
enviar bandadas de estas aves como exploradoras.

CA: -2; DG: 10d6 (55 PG); Mov: 40 m; Ataque: 1 cimitarra
o ballesta ligera; Dafio: 1d8+3 o 1d8+veneno de draco
destilado; Especial: ocultarse en las sombras 93%, moverse
en silencio 93%, resistencia a la magia 75%, inmunidad al
veneno; Conjuros: 1 - Detectar Magia, Fuego Imaginario, Leer
Lenguas, Leer Magia, Toque Helado; 2 - Levitar, Oscuridad,
Rayo Debilitador de Karkemish, Telarafia; 3 - Disipar Magia,
Proteccién contra Proyectiles, Rayo Eléctrico; TS: EL10;
Moral: 10; Equipo: cota de mallas élfica +2, cimitarra +2 de
velocidad, capa de protecciéon +2, amuleto del cuervo; Al:
Cadtico; PX: 2300.

RUSALKA

Se trata de doncellas no-muertas que murieron ahogadas,
estranguladas por un vodyanoi o cometieron suicidio, y que
ahora acechan en los cuerpos de agua intentando atraer a
los vivos a sus acuaticos dominios. Tienen larga melena,
rostro cruel y la piel tan palida que es casi translucida.
Pueden usar tres veces al dfa los conjuros Crecimiento
Vegetal, Controlar las Aguas, Danza Irresistible, Encantar
Persona y Respirar Agua como un lanzador de nivel 7. Las




rusalki no pueden alejarse mas de 100 metros del cuerpo
de agua en el que moran.

CA: 8; DG: 4; Mov: 30 m, 30 m nadando; Ataque: 1 arafiazo;
Dafio: 1d4+1; TS: M4; Moral: 12; Tesoro: gemas y objetos de
artesania por valor de 1500 mo (en sus dominios acuaticos);
Al: Cadtico; PX: 250.

RuskALY

Los ruskaly son incorpéreos y, por tanto, inmunes a las armas
normales. Pueden suprimir su brillo para hacerse invisibles y
no necesitan la vista para percibir sus alrededores. Cualquiera
impactado por su ataque igneo debe salvar contra paralisis
o prendera en llamas durante 1d4 asaltos, sufriendo 1d4 de
dafio por asalto. Cualquiera que toque o ataque sin armas
al ruskaly sufre el dafio igneo y la posibilidad de prenderse
fuego a si mismo. Un hechizo de Redencioén libera el alma del
nifio difunto y destruye al ruskaly automaticamente.

CA: -2; DG: 7; Mov: 50 m volando; Ataque: 1 toque
igneo; Daflo: 2d4; Especial: inmunidad a conjuros como
un fuego fatuo; TS: G7; Moral: 7; Tesoro: ninguno; Al:
Neutral; PX: 1490.

SeGutoores 0 HARREG Prel de Oso

Barbaros de nivel 3.

CA: 5; DG: 3d12; Mov: 30 m; Ataque: 1 hacha o lanza; Dafo:
segun arma; Especial: escalar muros 90%, moverse en silencio
30%, rastrear (1-4 en 1d6), +1 a salvar contra venenos, furia
desatada 1/dfa (+2 ataque y dafio, 5 PG adicionales, +2 a
salvar contra conjuros y miedo, +2 CA); TS: B3; Moral: 9;
Equipo: armadura de pieles, escudo, hacha de batalla o lanza,
3d8 mo; Al: Neutral; PX: 80.

Selkie

Seres feéricos muy similares a las focas, que pueden
adoptar una hermosa forma humana durante una semana
de cada mes.

CA: 5 0 9; DG: 3+3; Mov: 30 m, 90 m nadando; Ataque: 1
mordisco o 1 arma; Dafio: 1d6 o segin arma; TS: G3; Moral:
7; Tesoro: normal (en guarida); Al: Legal; PX: 80.

Se)vuLLA IN[FORME
Usa las estadisticas de un pudin negro de 12 DG.

SERPIENTE PELUDA

CA: 6; DG: 9; Mov: 20 m; Ataque: 1 mordisco; Dafio: 1d10;
TS: G5; Especial: camuflaje artico (15% de posibilidades
de ser detectadas si se estd buscando activamente),
aliento caustico cada 3 asaltos (cono de 3 metros, dafio
2d8); Moral: 7; Tesoro: piel por valor de 1d6x100 mo; Al:
Neutral; PX: 1700.

SOMBRA ©E€ MAGO

Usar las estadisticas de una sombra de 4 DG con la
capacidad de usar hechizos aleatoriamente como un
mago de nivel 9 (1d10): 1 - Manos Ardientes; 2 - Proyectil
Magico; 3 - Flecha Acida; 4 - Imagen Reflejada; 5 - Bola
de Fuego; 6 - Rayo Eléctrico; 7 - Confusién; 8 - Asesino
Fantasma; 9 - Cono de Frio; 10 - Nube Aniquiladora. Cada
asalto tiene un 50% de posibilidades de usar hechizos y un
50% de atacar fisicamente.

SURMA

La extrafia criatura que merodea por los Senderos tiene dos
formas, una fisica y otra inmaterial. La primera es equivalente
a la de una bestia de pesadilla y la usa para matar cuando da
alcance a sus presas, mientras que usa la segunda, parecida a
una masa oscura informe e incorpérea que susurra y chilla
con un coro de cientos de voces inhumanas, para desplazarse
por los Senderos a mayor velocidad (40 metros por asalto).
Es mejor huir de ambas.

TEMPESTAD ARTICA

Tormenta viviente en forma de negros nubarrones con
forma humanoide rodeados de una ventisca de nieve. Puede
sustituir uno de sus ataques normales por un efecto de Muro
de Viento, Rafaga de Viento o Tormenta de Hielo. Son
necesarias armas +2 o superiores para hacerle dafio. Son
muy territoriales pero normalmente no persiguen a quienes
abandonan sus dominios.

CA: 2; DG: 12; Mov: 60 m volando; Ataque: 2 golpes de
viento (alcance 3 metros) o chispazos eléctricos (cuerpo a
cuerpo); Daflo: 2d8/1d8+9; TS: G10; Moral: 10; Tesoro:
ninguno; Al: Neutral; PX: 2800.

THURIANOS, hECHICEROS
Magos de nivel 1d3+3. Entre sus hechizos preferidos estin
Catalepsia de Usher, Dormir, Escudo, Fuerza Fantasmal,

Hechizar Persona, Inmovilizar Persona, Lentitud, Locura de
Takhsi, Rayo Debilitador de Karkemish y Telarafia.

‘CHURIANOS, NOBLES

Magos de nivel 1d10+10. Entre sus hechizos preferidos estan
Asesino Fantasma, Atrapar el Alma, Catalepsia de Usher,
Confusién, Dominacion, Dormir, Escudo, Fuerza Fantasmal,
Hechizar Persona, Inmovilizar Persona, Lentitud, Locura de
Takhsi, Miedo, Rayo Debilitador de Karkemish, Sugestion,
Telarafia y Toque Vampirico.

‘CROLL O€ LAS NIEVES
Usa las estadisticas de un troll, pero en entornos nevados dan
-1 a las tiradas de sorpresa de sus victimas.

TuptLAQ

Aunque parece algun tipo de gélem, esta pequefa talla de
hueso de animal adornada con plumas, dientes y fragmentos
de piel en realidad esta poseida por un espiritu y se considera
un muerto viviente, por lo que puede ser expulsado por un
clérigo. La tinica magia que les afecta es la magia de fuego.

CA: -1; DG: 9; Mov: 30 m; Ataque: 1 golpe; Dafio: 1d4; TS:
M9; Conjuros: 1/ dia como lanzador de nivel 9; Agrandar,
Hechizar Persona, Maldiciéon, Pesadilla (ver hex. 2228);
Moral: 12; Tesoro: ninguno; Al: caético; PX: 1700.

‘CURSAS

Guerrero de nivel 9, armado con una espada larga +1 afilada,
capaz de seccionar extremidades con una tirada de ataque
alta (a partir de un 18 natural secciona un miembro a una
criatura tamafio humano; de un 19, a criaturas mayores que
un humano; y con un 20 a criaturas de piedra o metal). Si se
usan las reglas de maestria de armas, Tursas es experto en
espada larga. También lleva una armadura de placas +2 y un
escudo +1.

CA: -2; DG: 9d10 (78 PG); Mov: 30 m; Ataque: 2 espadazos
(+3 al ataque); Dafio: 1d8+3; TS: G9; Moral: 10; Tesoro:
equipo; Al: Cadtico; PX: 1700.
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Urg1o0

Usa las estadisticas de un osgo.

Urg100, KUNINGAR

Los caudillos y sacerdotes de los tursidos pueden adoptar
forma de oso a voluntad, en cuyo caso pueden usar sus armas
naturales y es necesatio usar armas de plata o magicas para
dafiarles. Pueden invocar a 1d6 osos pardos, que tardaran 2d6
turnos en llegar.

CA: 2; DG: 743; Mov: 20 m; Ataque: 2 zarpas y mordisco;
Dafio: 1d3/1d3/2d4; Especial: si las dos garras impactan,
apresa y causa 2d8 de dafio; TS: G7; Moral: 8; Tesoro:
especial; Al: Neutral; PX: 790.

UssAMTDIL

Mago elfo oscuro de nivel 8.

CA: 5 (1 con escudo); DG: 8d4 (27 PG); Mov: 40 m; Ataque:
1 daga; Dafio: 1d4; TS: M8; Moral: 8; Conjuros: 1 - Escudo,
Grasa, Proyectil Magico; 2 - Imagen Reflejada, Invisibilidad,
Telarafia; 3 - Meteoros Igneos de Nébula, Volar; 4 - Confusion,
Esfera Elastica de Fistan; Equipo: anillo de protecciéon +2,
pergamino de Acelerar y Bola de Fuego; Al: Cadtico; PX: 1560.

VOOYANO!1

Este malévolo cambiaformas acudtico puede aparecerse
como un viejo repugnante, un pez enorme de grandes
aletas, un sapo gigante, una gran serpiente, o incluso como
una amalgama de todo ello. Cualquier humanoide de género
femenino que muera a manos de un vodyanoi se alza al
cabo de 1d4 asaltos como una rusalka. El toque de un
vodyanoi basta para extinguir fuegos normales de cualquier
tamafio. Si cualquiera de los ataques del vodyanoi impacta, la
extremidad se enroscard alrededor de la victima y le infligira
dafio automatico por constricciéon cada asalto hasta que se
pueda liberar con una tirada de abrir puertas. Tres veces al
dia, el vodyanoi puede intentar usar un efecto telepatico de
dominacién sobre cualquier criatura a menos de 6 metros de
distancia. La magia del vodyanoi le permite cambiar de forma
a voluntad (entre las cinco formas descritas), y también lanzar
los siguientes conjuros como un druida de nivel 8: Caminar
sobre el agua, Controlar las aguas y Respirar agua. El poder
de un vodyanoi esta vinculado a las fases de la luna: con luna
nueva ataca con normalidad, si hay cuarto de luna gana +1 al
ataque y dafio, con media luna +2, con luna gibosa +3 y con
luna llena +4.

CA: 2; DG: 8, Mov: 15 m, 60 m nadando; Ataque: 2
extremidades; Dafio: 2d6; TS: G8; Moral: 8; Tesoro: por valor
de 6000 mo (en guarida); Al: Cadtico; PX: 2060.

(S @
odas las tribus excepto los Wehn-Dhee-Goh usan las
estadisticas normales de yeti.

Jems ABOMINABLES
sa las estadisticas del wendigo (ver Escenario de Camparia
(caja azul), pag. 104).

<OMBI§ D€ LA NIEBLA

Usan las estadisticas de un zombi, pero siempre aparecen
rodeados de una espesa niebla en un radio de 50 metros que
limita la visibilidad a 2 metros y reduce el movimiento a la
mitad. Los zombis son inmunes a sus efectos.

ZORRO O€ LAS BRUMAS

Estos espiritus menores de la naturaleza estin asociados
a las partes brumosas y neblinosas del bosque, y tienen el
aspecto de bellos zorros de un blanco puro y cuerpo esbelto.
Al respirar exhalan un pélido fuego azul. Su rapidez y agilidad
les da un bono +3 a las tiradas de iniciativa. Pueden adoptar
forma gaseosa a voluntad, lo que los hace invisibles entre la
niebla. Son muy territoriales y solo atacaran para defender
sus lugares sagrados, pues si la arboleda en la que habitan es
destruida, el zorro también.

CA: 6; DG: 2; Mov: 45 m; Ataque: 2 motdiscos; Daflo:
1d4+2/1d4+2; TS: G2; Moral: 8; Tesoro: ninguno; Al
Neutral; PX: 190.
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ApéND1ce

REGLAS OE CONVERSION D€
PERSONAJES Y MONSTRUOS D€
AVENTURAS €N LA MARCA D€l €STe
A leyenoag e LA MARCA D€l €5te

Algunos jugadores querran usar el escenario de campafia re-
cogido en esta caja con otros reglamentos de fantasia, como
por ejemplo nuestro Leyendas de la Marca del Este, o incluso
otros sistemas publicados por terceras editoras y que beben
también de la fuente original, como Labyrinth Lord (editado
por Nosolorol bajo licencia). Todos los monstruos y perso-
najes presentes en este Gagetteer son por completo compati-
bles con Labyrinth Lord, y no hay que hacer cambio alguno.
Sin embargo, para adaptar los mismos a Leyendas de la Marca
del Este, hay que realizar unas pocas modificaciones que se
detallan a continuacion:

Los personajes y monstruos presentes en Aventuras en la
Marca del Este son, casi por entero, compatibles con el re-
glamento de Leyendas de la Marca del Este, aplicando unos
pocos y sencillos cambios. Para convertir la Categorfa de
Armadura de todas las criaturas de Aventuras en la Marca
del Este a Leyendas de la Marca del Este solo tendremos que
sustracr a 19 la CA de Aventuras en la Marca del Este. Por
ejemplo, un monstruo de Aventuras en la Marca del Este con
una CA de 5 quedaria convertido para su uso en Leyendas
de la Marca del Este con una CA de 14 (el resultado de res-
tar 5 a 19). Otro ejemplo, un monstruo con CA de -3 en
Leyendas de la Marca del Este seria CA 22, esto es, el resul-
tado de sumar 3 a 19. De igual modo, las tiradas de sal-

vacién son facilmente convertibles siguiendo esta sencilla
regla: si la criatura salva como un guerrero, ladrén, enano
o halfling, su atributo primario es fisico. Si la criatura salva
como elfo, clérigo, druida o mago, su atributo primario es
mental. Una vez catalogada la criatura en una de estas dos
categorias, solo tendremos que usar sus dados de golpe
(DG) como bonificador a sus tiradas de salvacion.

Todos los demas datos relevantes, como Puntos de Golpe y
puntos Experiencia, velocidad, ataques y dafio no deberfan
ser modificados.

CONVERSION DE TRADAS O€
SALVACION O€ AVENTURAS €N LA
MARCA ©€l €ste A lLeyenoas oe
LA MARCA O€l €STe

TLa conversién de las tiradas de salvacidon desde _Aventuras en
la Marca del Este a 1eyendas de la Marca del Este no debetfa su-
poner mayor problema. Aventuras en la Marca del Este dispo-
ne de 5 salvaciones mientras en Leyendas de la Marca del Este
tenemos 6 asociadas a la media docena de caracteristicas
basicas. Las salvaciones de Aventuras en la Marca del Este son
las siguientes y se convierten a Leyendas de la Marca del Este
de esta manera:

Paralisis (FUE)

Arma de aliento (DES)

Veneno, muerte (CON)

Varitas, cetros, ilusion (INT)

Conjuros (SAB)

Conjuros de encantamiento y miedo (CAR)

Jasicos
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may be added to or subtracted from this License except as described
by the License itself. No other terms or conditions may be applied
to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing
original material as Open Game Content, You represent that Your
Conttibutions are Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of
the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You
are copying, modifying or distributing, and You must add the
title, the copyright date, and the copyright holder’s name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you
Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of each element of that Product Identity. You agree not
to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark
or Registered Trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the ownership of
that Product Identity. The owner of any Product Identity used in
Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and
to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must
clearly indicate which portions of the work that you are distributing
are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any
authorized version of this License to copy, modify and distribute
any Open Game Content originally distributed under any version
of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License
with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise
the Open Game Content using the name of any Contributor unless
You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with
any of the terms of this License with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game Material so
affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses
shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast,
Inc.

System Reference Document Copyright 2003. Wizards of the
Coast Inc. Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
Rick Baker, Andy Collins, Dave Noonan, Rick Redman, Bruce
R. Cordell, John D. Rateliff, Thoma Reid, James Wyatt, based on
original material from Ernest Gary Gygax and Dave Arneson.

Aventuras en la Marca del Este 2017 Copyright, Aventureros
Errantes de la Marca del Este A.C.

Sasicos






ClL ARCA O€ 1OS
MIL INVIERNOS

MODULO PARA PERSONAJES DE NIVEL6 - 10
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X2: El Arca de los Mil Inviernos es una aventura de exploracion tipo
sandbox ambientada en la remota isla de Boreal. A instancias del mago
Fistan, los aventureros se embarcaran en la bisqueda de un legendario
artefacto conocido como el Arca de los Mil Inviernos, responsable del
gélido clima de la isla, que amenaza con desatar un terrorifico invierno
eterno sobre el mundo entero. Los personajes no solo deberan enfrentarse
a los peligros de la isla y a los rigores de un clima extremo, sino que se
veran envueltos en una carrera desesperada contra las fuerzas oscuras que
pretenden hacerse con el Arca a toda costa.

Esta aventura esta disefiada para un grupo de entre 4 y 7 aventureros, de
niveles 6 a 10, con un total combinado de unos 40 niveles de experiencia.

La aventura incluye un mapa a todo color de Boreal, incluyendo las
localizaciones de interés presentes en este méodulo.
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