AVENTURAS EN EL NORTE

DE SAQUEO

En esta aventura hay dos posibles inicios: el primero considera que los personajes son todos vikingos,
pertenecientes a una misma Thing o diferentes enclaves cercanos y que por diversos motivos terminan
rodeados por un grupo de ndrdicos. La otra posibilidad es dar inicio ya con los personajes rodeados,
practicamente derrotados, sin importar en gran medida su origen y Unicamente hasta cierto punto las
circunstancias que hasta aqui los han traido.

Primer inicio: Nos encontramos a finales del verano. Hasta los asentamientos donde habitan los
personajes llegan noticias de una préxima expedicion al continente a cargo de Rigmund Svensson como
capitan, el cual recibira el barco del jarl construido —0 a punto de ser terminado mas exactamente —de
manos de Solvi, el naviero, al cual seguramente ya conocen —aunque sea de oidas —los pjs. Todos aquellos
hombres con experiencia serdn bien recibidos si se dirigen a la casa de Svensson, donde se estan
escogiendo los miembros que han de formar la futura expedicion.

Tal como lleguen los personajes veran una larga cola que sale del interior del edificio. Reconoceran
algunos de los alli presentes, ya sea de oidas o incluso por haber navegado con ellos (si el dj asi lo desea,
pueden encontrarse con antiguos compafieros de, por ejemplo, el Guerrero —Marino). Tal como Svensson
vea entrar a los personajes los saludara como quien saluda a antiguos compafieros de aventuras, y
obviamente se saltara todos los prolegdmenos referentes a su posible experiencia, habilidades, etc, dando
ya por hecho que tienen una plaza a bordo. Segun les explicara, su intencién es remontar el Mar Baltico
bordeando la costa continental hasta llegar a la zona del Golfo de Riga. Alli, penetraran y asolaran
diversos poblados situados en los margenes del rio Daugaba. La expedicién partird en menos de una
semana, una vez la tripulacion esté escogida y el barco cargado con lo necesario para la travesia. Una vez
sean aceptados entre los tripulantes, Rigmund les deseara suerte mientras llega el momento de la partida.
Cuando salgan del edificio, los pjs veran que entre los que esperan para encontrar un puesto en el barco
hay diversos compafieros de anteriores viajes (si 10s pjs jugaron alguna de las partes anteriores, cualquier
superviviente a las travesias puede ser uno de los que esperan en la hilera de vikingos), los cuales
saludardn amistosamente —siempre y cuando tuviesen una buena relacién —a los pjs. El grupo puede
permanecer en el mismo asentamiento o en los alrededores al menos hasta la noche anterior a la partida.
En esas visperas se celebrara la Fiesta de La Partida para desear suerte a la embarcacion y sus ocupantes.

La misma tendra inicio cuando oscurezca, momento en que los lugarefios empezaran a dirigirse hacia la
casa de Svensson, un imponente edificio de base de piedra y paredes y techo de madera situado cerca del
centro del pueblo. Alli, alrededor de una enorme mesa que ocupa buena parte de la estancia, formada por
diversos tablones de madera alineados en forma de U, se sientan todos los futuros tripulantes de la
embarcacion, el Dragén Marino. Ademas de ellos, otros notables habitantes del pueblo se sientan junto a
ellos, mientras las mujeres sirven a los comensales grandes viandas en enormes planchas de madera, vino
e hidromiel en repletas jarras, en medio de un jolgorio atronador. Los hombres golpean con sus pufios
sobre la madera ritmicamente animando a Svensson a hablar. Este, con visibles dificultades para
mantenerse derecho, agradece a todos su presencia y promete regresar con un enorme botin, lo cual es
recibido con aplausos y gritos de asentimiento por los alli presentes. Tras estas palabras, la fiesta prosigue
mientras en la sala se celebran diversas competiciones, como el lanzamiento de hachas, la de resistencia a
la bebida o bien la de pulsos, siendo los participantes jaleados por los alli reunidos.

Cuando sea bien entrada la noche los tripulantes se dirigiran a sus casas los que vivan alli o bien se
tumbaran en el suelo los que son forasteros.

La quietud y el silencio se aduefiaran del asentamiento hasta que llegue la madrugada, cuando Rigmund
Svensson o Guntar Ranson, el segundo de a bordo, los cuales iran despertando a los dormidos para que se
preparen para dirigirse al barco.

Durante las dos horas siguientes, mientras el sol aparece por el horizonte y la niebla va esparciéndose, los
tripulantes terminan de cargar en el Dragon Marino los Ultimos bultos que quedaban, y nifios, ancianos y
mujeres se acercan al muelle para despedir a los viajeros.

La tripulacion del drakkar estd compuesta por el capitén, el segundo de a bordo, el timonel, tres vikingos

de elite, cuatro vikingos superiores, seis vikingos buenos, diez vikingos medios y doce vikingos débiles,
ademas de los pjs.

Capitan: Rigmund Svensson



Segundo. Guntar Ranson

Timonel : Thorleif « mjorksiglandi » (viajero)

Elite: Bjarni “Durs” (gigante), Alf Grimsson, Finn Gunnarson

Superiores: Bjorn Atlisson, Kart Snorrison, Stymir Stymirsson, Thorir Sturlasson

Buenos: Jon Grimsson, Finn “Kraka” (cuervo), Thorgeir Olafson, Ari Finnbogisson, Thorkell
Omsson, UIf Solvisson.

Medios: Oddi Helgisson, Harek Gunnjornson, Gardar Vesteinson, Thorgils Kollison, Steinn

Thorvaldson, Thorfinn Hakonson, Hakon Gardarson, Om lvarson, Grim Kodranson,
Steinn Gunnjornson

Débiles: Helgi Alfinson, Olaf Finnson, Solvi Flovilsson, Ottar “Smidur” (herrero), Thorbran
Gunnarson, Thorleif “raudi” (rojo), Kodran Snorrinson, Flosi Sigurdson, Eysteinn
Grimsson, Hrafnkell Oddison, Throbjorn “dientes negros”, Olafur Kodranson

Cuando el sol ya ha despuntado, Svensson da la orden de partir. Se sueltan amarras y el navio poco a
poco va alejandose, dejando atras el muelle y las gentes alli reunidas y adentrandose en el fiordo, rumbo a
su desembocadura. El viento acompafia, las velas se sueltan y el Dragdn enfila rapidamente mar abierto.
Las primeras jornadas pueden ser aprovechadas por el grupo para ir conociendo al resto de la tripulacion.
No serd hasta transcurridos cinco dias que surgiran las primeras complicaciones.

Sera a punto de levantarse el dia, cuando una espesa niebla cubrira toda la zona. Svensson dara orden de
recoger velas y dejarse llevar por la corriente. No sera hasta transcurrido un buen rato desde el mediodia
cuando empiece a mejorar la visibilidad. Cuando esto suceda, el capitan dara la orden de soltar velas
nuevamente, mientras todos se dirigen a los remos. Al rato, una hora mas tarde aproximadamente, se
empezara a vislumbrar la costa. Se trata sin duda del continente, aunque el lugar exacto tardaran un poco
mas en precisarlo. Las corrientes y el viento han llevado al bajel hasta las cercanias del rio Tebra. Cuando
mencionen el nombre y su situacion, Ranson comentara que cerca de alli hay un pequefio poblado ideal
para hacer un alto y saquearlo. Svensson asentira complacido y daréa la orden de poner rumbo hacia donde
indica su segundo. Efectivamente, quince minutos después veran recortarse en la costa las siluetas de unas
casas, Pavilosta. Al mismo tiempo, con una podran oir el tafiido de una campana tocando, sin duda para
avisar a sus habitantes del peligro que les acecha. Svensson ordenard poner rumbo a la costa, y una vez
alli, aprovechando el muelle donde se hallan amarrados los pesqueros, desembarcar y atacar a los
aterrorizados lugarefios. Los vikingos empiezan a hacer chocar sus armas contra los escudos, gritos de
guerra surgen de sus gargantas, la proa del drakkar corta el mar hasta frenar con los maderos del muelle, y
a una orden de su lider saltan por la borda lanzandose en un frenesi destructivo contra las pobres gentes
del poblado.

La defensa sera débil, pocos son los hombres capaces de luchar y mucho menos de enfrentarse con sus
toscas armas a una horda de vikingos sedientos de botin, asi que la lucha no deberia prolongarse en
exceso. Las mujeres, nifios y viejos se han refugiado en la iglesia, lugar donde los encontraran
practicamente a todos, excepto a algunos escondidos en sus casas.

El pillaje durard un buen rato, y Svensson decidira pasar noche en el pueblo. Se dejaran algunos guardias
—tirar un dado para comprobar si alguno de los pjs esté entre ellos —mientras el resto descansa.

A la mafiana siguiente, tras hacerse con todo lo de valor que puedan llevar, el drakkar proseguira su
incursion hacia el norte.

Pero la alarma parece haberse expandido, pues los dos siguientes pueblos que encontraran estaran
deshabitados, como si sus habitantes hubiesen marchado a toda prisa hace ya bastantes horas, llevandose
todo lo de valor, incluso algunos animales (Uzava, Ventspils, Ovisi, Mazirbe).

Svensson y Ranson haran planes, y decidiran alejarse de la costa durante un buen trecho antes de volver a
acercarse.

En estas circunstancias, las cosas empezaran a torcerse. A lo lejos, proveniente del sur, el vigia avistara al
dia siguiente las velas de un barco, aparentemente de origen baltico. El barco enfila directamente hacia el
drakkar, y se decidira ir a por €l antes que les de caza. El enfrentamiento tendrd lugar cuando sea ya
entrada la tarde.

Vayan como vayan los combates de los pjs, los vikingos saldran victoriosos. Pero cuando estén
celebrando aln la victoria, nuevos gritos resonaran: dos velamenes mas aparecen en el horizonte,
idénticos al barco que acaban de abordar, y también parecen dirigirse directamente al Dragdn Marino.
Svensson se da cuenta que, ain contando con la tripulacidn entera —cosa que no se da, pues el barco habré
sufrido bajas —seria practicamente imposible vencer a ambos perseguidores, asi que dar la orden de
soltar velas y dirigirse hacia el norte. Algunos tripulantes mostraran su descontento, pero nadie alzara la
voz contra su capitan y todos se apresuraran a obedecer. Asi se iniciard una persecucion que se prolongara



durante unas horas, hasta que, cuando esté oscureciendo, una tormenta se cernird sobre la zona. Fuertes
vientos empezaran a azotar al barco mientras enormes olas lo zarandean como si fuese de juguete. Los
relampagos iluminan el cielo y estruendosos truenos ensordecen a quienes los escuchan, una fuerte
Ilovizna golpea los rostros mientras los vikingos intentan salvar la nave. Entonces sucede el desastre: el
palo mayor se rompe, cayendo sobre la cubierta y posteriormente al agua, arrastrando consigo algunos
marinos y materiales como cuerdas, barriles y maderos. Por unos instantes parece que el barco vaya a
hundirse, pero el Dragon resiste y finalmente, tras un rato que se les hara eterno a todos, logra capear el
temporal. Pero la visién es desoladora: la tormenta ha pasado factura, y el navio a duras penas puede
avanzar. Svensson ordenara dirigirse a la costa. El cielo sigue cubierto, es imposible orientarse, y lo Gnico
positivo de todo es que aparentemente han perdido de vista a sus perseguidores. Asi las cosas, nadie sabe
exactamente donde se encuentran, pero el drakkar se dirigira hacia donde todos creen que se encuentran
las costas continentales. Y ya sea por suerte o por voluntad de los Dioses, horas después, cuando los
vikingos estén exhaustos de remar, el vigia anunciara la presencia de la costa. El barco tomara ese rumbo,
y poco después atracara cerca de unas rocas, sin acercarse a la costa bajo riesgo de embarrancar. Svensson
ordenara a algunos vikingos —entre los que estaran los pjs, todos o algunos —que se dirijan a la costa,
echen un vistazo por los alrededores y se aseguren que no hay nadie hostil por la zona. En estos
momentos el mar esta en calma, asi que no serd muy dificil nadar hasta la orilla. Unicamente una pifia
haria que alguien corriese el riesgo de ahogarse. Es atn de noche cuando el grupo llegue a la costa, y tras
echar un vistazo general no veran ninguna luz por los alrededores. El terreno esta completamente nevado
y tampoco se ven pisadas por la zona. Es un terreno agreste, donde los numerosos arboles presentan las
ramas cubiertas de nieve, los sonidos son escasos y la quietud grande.

Cuando den la sefial de que la zona es segura, los vikingos acercaran lo mas posible el barco a la costa.
Entonces, segln la idea de Svensson —que pueden discutir o no los pjs —cortaran arboles para hacer una
rampa y con la ayuda de cuerdas remontar el barco hasta la orilla, lo méas arriba posible. Alli procederan a
repararlo. Luego, aprovechando el desnivel de la playa, haran circular el barco por encima los troncos
hasta llevarlo de nuevo al agua, aprovechando la marea para hacerlo flotar de nuevo. Las reparaciones
serén largas y llevaran algunos dias, entre tres y cinco segun los calculos mas aproximados. Durante ese
tiempo se aprovechara también para que los heridos se recuperen y dirigirse hacia el interior para
conseguir algo de comida cazando algin animal.

Los pjs pueden presentarse voluntarios para esto Gltimo. Cada dia se enviard un grupo que se adentraré en
la zona, echara un vistazo y al mismo tiempo buscara alimento para llevar al barco. Si no desean formar
parte de la expedicion, pueden quedarse a ayudar en la orilla.

Si se adentran en el continente: La zona méas préxima a la costa esta ocupada por bosques, aunque un par
de kilémetros mas hacia el interior éstos desaparecen para dar paso a unas llanuras. Cuando lleven un
buen trecho andado, con las pertinentes tiradas se daran cuenta que a sus espaldas, hacia la zona donde
varé el barco, asciende una columna de humo. Mientras van corriendo de vuelta —en caso contrario seran
rodeados y atacados alli mismo —podran ver, con un critico en Otear, algunas figuras ocultas en el bosque
que los observan. Estas, en ningln caso, presentaran batalla a grupo siempre y cuando puedan evitarlo,
facilitindoles el regreso hasta la orilla, para irles cerrando el paso a medida que avancen. Si se ven
obligados a presentar batalla los pjs veran como, ocultos de los arboles y el suelo, surgen las figuras de
unos individuos cubiertos de pieles que los atacaran. Si los pjs logran llegar hasta la costa veran como el
drakkar esta ardiendo, hundiéndose inexorablemente en el mar. A todo esto, sus compafieros yacen, o
bien tirados en el suelo muertos o, los méas afortunados, de rodillas prisioneros, rodeados de individuos
como los que se ocultan en el bosque. Sera en este momento cuando, si han conseguido llegar hasta aqui,
se vean atacados por los hombres que los han ido rodeando mientras avanzaban.

Si permanecen en el barco: Mientras unos parten hacia el interior, el resto se quedan en la costa
participando en las tareas de reparacién. El dia transcurre en calma, hasta que algo rompe la monotonia.
Si alguno de los pjs logra una tirada de Escuchar, oira como un gemido proveniente de la zona que linda
con el bosque. Podra ver como uno de los vikingos encargados de la vigilancia cae muerto atravesado con
una flecha en el cuello. En este caso, estard a tiempo de dar la alarma y sus compafieros tendrén la
oportunidad de coger los escudos y cubrirse, con lo que las bajas serdn menores. Por el contrario, si nadie
oyo0 el gemido, todos deberén lanzar 1D10. Aquellos que obtengan de un 7 a un 10 recibirén el ataque de
un proyectil, sin posibilidad de cubrirse (en el caso anterior inicamente con un 9 0 10). Los que hayan
sido alcanzados —hablamos de pnjs, por supuesto, los pjs resolveran sus ataques normalmente —lanzaran
en este caso otro D10. Con un resultado de 1 a 5 estardn simplemente heridos. Con un 6 a 8 heridos e
incapacitados para el combate. Con un resultado de 9 o 10 habran muerto. En la fase posterior, se entrara
en el combate cuerpo a cuerpo directamente. La superioridad de los atacantes es manifiesta, y los
vikingos terminaran por ser vencidos. Para saber como finaliza esta fase, lanzaremos para los pnjs



supervivientes nuevamente 1D10. Con un resultado de 1 a 4 estan vencidos pero indemnes. Si sale entre 5
y 8 estaran heridos, a menos que ya lo estuvieran, con lo cual estarian muertos. Con un 9 o 10 habran
muerto directamente. De los pnjs heridos volveremos a lanzar ahora otro D10. Si sacamos entre 1y 7
estaran heridos a secas, habiendo perdido 2D6 puntos de vida. Si el resultado estaba entre 8 y 10 sus
heridas seran graves, procediendo a tirar en la tabla correspondiente a localizacién, comprobando el
resultado y aplicando ademas la perdida de 3D6 puntos de vida, dandose el caso que mueran igualmente
(en este caso supondremos que debido a la falta de asistencia).
Posteriormente a esta lucha, pasaremos ya al siguiente apartado, donde nos encontramos a los

supervivientes rodeados y a punto de ser hechos prisioneros.

NOMBRE

PV TOTALES

PV ACTUAL

HERIDO

MUERTO

Rigmund Svensson

Guntar Ranson

Thorleif
« mjorksiglandi »

Bjarni “Durs”

Alf Grimsson

Finn Gunnarson

Bjorn Atlisson

Kart Snorrison

Stymir Stymirsson

Thorir Sturlasson

Jon Grimsson

Finn “Kraka”

Thorgeir Olafson

Ari Finnbogisson

Thorkell Omsson

UIf Solvisson

Oddi Helgisson

Harek Gunnjornson

Gardar Vesteinson

Thorgils Kollison

SteinnThorvaldson

Thorfinn Hakonson

Hakon Gardarson

Om Ivarson

Grim Kodranson

Steinn Gunnjornson

Helgi Alfinson

Olaf Finnson

Solvi Flovilsson

Ottar “Smidur”

Thorbran Gunnarson

Thorleif “raudi”

Kodran Snorrinson

Flosi Sigurdson

Eysteinn Grimsson

Hrafnkell Oddison

Throbjorn “dientes
negros”

Olafur Kodranson

Jugador

Nombre pj

Atac/Parad

Dany/Ini

Armadura

Pv/Pv act




GUERRERO DE ELITE

Fue 22 PV: 20 Hg: 10

Hab 16

Agi 19

Tam 20

Con 19

Per 15

Int 16

Com 15

Cul 14

Pod 14

Armas Ataque Dafio Parada
Hacha combate 85% 1D8+2+2 70%
Escudo 80%
Hacha barbara 70% 3D6+8 60%

Armadura: Pieles 2D3  + Bry Grh, Casco 1D3+1D4 (Iniciativa -3)
Esquivar 68%, Pelea 64%.
Dotes: Furia (+20c/c, -10 a parada y esquiva, +1 a la iniciativa).

GUERRERO VIKINGO SUPERIOR

Fue 20 PV: 20 Hg: 10

Hab 15

Agi 18

Tam 19

Con 18

Per 14

Int 15

Com 15

Cul 14

Pod 14

Armas Ataque Dafio Parada
Hacha combate 75% 1D8+2+2 65%
Escudo 70%
Hacha barbara 65% 3D6+6 55%
Arco corto 55% 1D6+1+2 -

Armadura: Pieles 2D3  + Bry Grb, Casco 1D3+1D4 (Iniciativa -3)
Esquivar 60%, Pelea 60%.

GUERRERO BUENO

Fue 19 PV: 19 Hg: 10

Hab 15

Agi 18

Tam 19

Con 18

Per 14

Int 15

Com 14

Cul 13

Pod 13

Armas Ataque Dafio Parada
Hacha combate 70% 1D8+2+2 60%
Escudo 65%
Hacha barbara 60% 3D6+6 50%
Arco corto 50% 1D6+1+2 -

Armadura: Pieles 2D3 + Bry Grh, Casco 1D3+1D4 (Iniciativa -3)
Esquivar 60%, Pelea 55%.

GUERRERO NORMAL

Fue 18 PV:18 Hg: 9
Hab 15
Agi 17
Tam 18
Con 17

Per 14

Velocidad
3+3

443

Velocidad
3+2

4+2
4+2

Velocidad
3+2

4+2
4+2

PAIPG
8/12
100
10/20

PAIPG
8/12
100
10/20
4/6

PA/PG
8/12
100
10/20
4/6



Int 14

Com 14

Cul 12

Pod 12

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PA/PG
Hacha combate 60% 1D8+2+2 55% 3+2 8/12
Escudo 60% 100
Hacha barbara 50% 3D6+5 40% 4+2 10/20
Arco corto 45% 1D6+1+2 - 442 4/6

Armadura: Pieles 2D3 + Bry Grb, Casco 1D3+1D4 (Iniciativa -3)
Esquivar 50%, Pelea 50%.

GUERRERO DEBIL

Fue 17 PV: 17 Hg: 8

Hab 14

Agi 16

Tam 17

Con 17

Per 13

Int 13

Com 12

Cul 11

Pod 12

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PA/PG
Hacha combate 55% 1D8+2+1 50% 3+2 8/12
Escudo 55% 100
Hacha barbara 45% 3D6+5 35% 4+2 10/20
Arco corto 40% 1D6+1+1 - 4+2 4/6

Armadura: Pieles 2D3 + Bry Grb, Casco 1D3+1D4 (Iniciativa -3)
Esquivar 40%, Pelea 40%.

Recompensas:  Vencieron en algin concurso: +25 puntos por cada victoria.
Participaron en algin concurso: +15 puntos por cada uno.
Participaron en los pillajes: +30 puntos.
Se adentraron en el continente: +40 puntos.
Lucharon bravamente contra los atacantes: +40 puntos.

Segundo inicio: El inicio de esta aventura es ligeramente diferente al resto. Aqui, el grupo de pjs ya se
conocen, pero ello se debe a que son prisioneros de un grupo de hombres del norte, y convertidos en
esclavos. Los personajes pueden ser de cualquier nacionalidad, pero diversas circunstancias —diferentes
para cada uno de ellos —los han llevado a las frias tierras del norte, mas concretamente a la zona de
Finlandia. Alli, entraron a formar parte de una caravana. Pueden ser diversos los motivos: trabajo como
guardia, como viajero en ella, como guia, cualquiera plausible sirve. En el transcurso del viaje la
caravana fue atacada por una partida de guerra de nérdicos, siendo la mayoria de miembros abatidos, y el
resto, entre ellos los pjs, capturados. Y aqui es donde se inicia la aventura.

PRISIONEROS

De pie, con la mitad de vida original, y rodeados — junto a otros supervivientes —de una fuerza muy
superior en nimero que los obliga a arrojar las armas. Los atacantes, individuos vestidos con pieles de
animales, irdn atando uno a uno con unas cadenas para posteriormente colocarlos en unas jaulas de
barrotes y atarlos a éstos. A menos que alguno de los pjs entienda el Nortlandés ninguno sabra lo que
dicen. Sus modos seran rudos, y si alguien intenta resistirse no dudaran en golpearlo e incluso llegar a
matarlo si fuese necesario. Todos los atacantes tienen un aspecto parecido: altos, fornidos, de gruesos
musculos, pelo rubio que les cuelga hasta la altura del pecho, gruesas hachas y espadas y numerosas



cicatrices repartidas por el cuerpo. Aquellos que hayan decidido hacerse el muerto y quedarse en el suelo
descubriran que no es buena idea. Los asaltantes iran uno por uno quitando los ojos a los caidos con un
cuchillo. El motivo, a menos que haya algin personaje de la zona, serd desconocido, siendo la respuesta
aquello que el jugador piense. En realidad, es algo ritual, para impedir que el espiritu del muerto pueda
seguir a aquel que lo maté y vengarse. Una vez hayan dado cuenta de todo el mundo, la caravana se
pondrad en marcha. Su avance sera pesado, a través de la nieve, hundiéndose las ruedas de las jaulas hasta
casi la mitad de su altura. Incluso los caballos avanzardn con dificultad. La caravana abandonara el
sendero que seguia hasta entonces, enfilando hacia el norte. El grupo se encontraba en una gran llanura, la
cual seguiran durante un par de dias. La rutina sera siempre la misma: despertaran a los prisioneros
cuando adn no haya salido el sol, arrojandoles unos cuencos con las sobras de la comida de sus captores.
Tras diez minutos se pondran en marcha, y no se detendran hasta el mediodia. Aqui se repetira el proceso.
Una vez hayan comido los atacantes, diez minutos para dar buena cuenta de las sobras y otra vez en
marcha, sin detenerse hasta que el sol esté a punto de ocultarse. Nadie saldra de las jaulas, ni aunque grite
que se esté muriendo. Si es asi, los ndrdicos se acercaran —algunos, pues la caravana no se detendra -y
empezaran a reirse del infeliz. Si estaba simulando, sera pinchado con una lanza hasta quitarle la mitad de
los puntos de vida que le quedaban. Al poco, las jaulas empezaran a apestar, a causa de los excrementos
que se iran acumulando; incluso si alguien fallece no sera sacado de alli, empezando a pudrirse junto al
resto. Dos dias después de ser capturados, el grupo abandonara la llanura y se adentrara en un terreno mas
montafioso. El cielo, durante estos dias, permanece encapotado, sin llegar a ver el sol ninguno de ellos.
Oscuras nubes amenazaran tormenta, aunque no llegaran a descargar. Eso si, el viento helara a todos
aquellos que no vayan bien protegidos, siendo posible que enfermen. Cuatro dias mas tarde, dejaran atras
las montafias y entraran en una gran extension plana, de la que no se ve el fin. Dos dias més de viaje. En
el transcurso de estos dias, iran muriendo algunos prisioneros. Los lamentos y gemidos, stplicas y gritos
agonicos de aquellos que estén a punto de morir, o los de los que piden ayuda para los que sufren, seran
una constante durante estos dias. En la mafiana del tercer dia tras entrar en las Ilanuras, el grupo podréa ver
unos puntos que sobresalen en la nieve. Estos se iran acercando, hasta convertirse en figuras humanas.
Una hora después de avistarse, llegara un grupo frente al otro. Son una cincuentena, todos ellos de
aspecto semejante a los captores de los pjs, aunque éstos no llevan monturas. Tras llegar uno frente al
otro, de ambos grupos se avanzaran dos individuos. Tras saludarse y abrazarse, empezaran a discutir.
Oirlos sera imposible, pues se encuentran a bastante distancia de donde han dejado las jaulas. Tras un par
de minutos de hablar, el lider de los captores recogera una bolsa que le hace entrega el otro hombre, y tras
darse un apretén a la altura del antebrazo se despediran. El grupo que capturé a los pjs dard media vuelta
y regresard por donde vino, mientras los oros se acercan a las jaulas. Examinaran a los alli presos con
sonrisa, riendo a carcajadas cuando alguno de ellos hace un comentario al parecer gracioso. Incluso
pinchara con sus lanzas a alguno de ellos, provocando maés risotadas por parte de los recién llegados.
Cuando esto suceda el jefe soltara un grito, provocando un murmullo de desaprobacién por parte de sus
hombres. Cogiendo las riendas de los enormes caballos haran avanzar las jaulas en la direccién por la cual
vinieron. Aqui, la rutina se repetird nuevamente durante otros cinco dias. A pesar de las oscuras nubes
que cubren el cielo no llegard a descargar la tormenta ninguno de ellos. El paisaje ira cambiando,
acercandose a grandes zonas boscosas, las cuales no habian visto hasta entonces. El quinto dia, pero,
cambiaran las cosas. Tras haber desayunado, cuando quede poco para hacer un alto y comer, el grupo
llegara a lo que parece un poblado. A lo lejos, al abrigo de unos arboles, podran divisar varias decenas de
casas de madera, ademas de algunas columnas de humo que ascienden hacia el cielo. Ademas, algunas
casas separadas de la poblacion principal pueden verse en la lejania. A medida que la caravana se acerque
empezaran a rodearlos nifios venidos del poblado, los cuales se reiran de los prisioneros sefialandolos y
arrojandoles bolas de nieve. Finalmente, llegaran al centro del pueblo. Alli, unas doscientas personas se
habran reunido para observar la llegada de los recién llegados. Los hombres seran vitoreados y recibidos
con alborozo. Entonces, aparecera un hombre maduro ya, de largos pelos y barba, anchos hombros, y con
una enorme cicatriz que le recorre la cara, desde el arco supraciliar derecho hasta la parte inferior de la
mejilla del mismo lado. Quedaréa claro para todo el mundo que el recién llegado goza del respeto de los
miembros del poblado, pues una actitud casi reverencial asi lo demuestra. Alrededor del grupo de
prisioneros se mantendran los hombres que venian con ellos, mas algunos mas sujetando enormes perros,
los cuales no cesaran de ladrar mientras ensefian sus enormes fauces con unos terribles colmillos capaces
de desgarrar una garganta humana en un santiamén. Todos los que vean los canes se daran cuenta que los
animales presentan unas cabezas bastante méas grandes de lo que suele ser habitual en los ejemplares
comunes. A todo esto, los guerreros llevaran al grupo de prisioneros hasta un cercado situado hacia las
afueras del poblado. Todos serdn encadenados a unos postes de madera situados en el centro, ocho
prisioneros en total, entre ellos los pjs. La distancia maxima que pueden alcanzar con las cadenas son
unos cincuenta centimetros, y la valla exterior se encuentra a casi cinco metros de los postes centrales. No



quedara ningin guardia vigilandolos, pero si que dejaran cinco de esos temibles perros para realizar las
funciones de vigilancia.

El resto del dia transcurrira sin mas incidentes de ningin tipo, pero todos aquellos personajes que logren
una tirada de Otear se dardn cuenta que las mujeres del poblado llevan haces de lefia en direccion a un
monticulo situado en una explanada cercana. Si la tirada es un critico vera pequefias monticulos mucho
mas pequefios, cuatro en total, situados a unos cinco metros del mayor del centro.

Cuando esté oscureciendo los prisioneros recibiran un pequefio cazo con su cena, algo de caldo y carne
cruda. En ese momento, tambores empezaran a sonar en la explanada. Alli veran como la gente del
poblado se va reuniendo, donde unos tocan y otros bailan. A todo esto, los grandes perros no dejan de
mirar a los prisioneros con gesto hambriento.

Una vez todo oscuro ya, con las nubes cubriendo las estrellas, cinco barbaros se dirigiran hacia el
cercado. Tras discutir entre ellos y sefialar algunos de los alli retenidos —entre ellos alguno de los pjs que
esté particularmente bien formado —abriran la cerca y cogeran a un infeliz. A menos que algin pj se haya
hecho notar en exceso, cogeran a un muchacho de no mas de veinte afios y que viajaba en la caravana en
calidad de aprendiz de un polaco astrélogo. Gritara y se debatira todo lo que pueda, pero sin resultado. Y
en este forcejeo, todos veran algo inesperado. Al forcejear un trozo de ropa de uno de los nérdicos ha sido
arrancado por las manos del joven, mostrando lo que hay debajo: la piel del barbaro esta recubierta por
una especie de capa quitinosa marrén que supura un extrafio liquido. Sin duda, los pjs estan ante un ser
mancillado por el Caos, y ademas de él con seguridad todo el poblado. Ante la cara de horror de los que
han visto la marca, el barbaro harad una mueca simulando una sonrisa y ya, sin mas contemplaciones, se
llevaran a rastras al infeliz muchacho. Cerraran la valla y dejaran esta vez un hombre de guardia, ademas
de los cinco mastines que ya habia anteriormente.

Todos podran ver como el joven es llevado hasta la gran explanada. Una vez alli, se levantan dos pilones
de madera parecidos a los que retienen a los pjs. Sus manos seran atadas con cadenas, una en cada pilén,
asi como sus piernas, formando una especie de cruz con su cuerpo. Desde donde estan llegaran los
horribles gritos, ahogados al poco por el retumbar de los tambores de piel. Los que saquen una tirada de
Otear podran ver, gracias a la luz de las antorchas, como de una de las tiendas sale el mismo individuo de
la cicatriz cubierto con unas grandes pieles de 0so. Todos los barbaros formaran un pasillo por el cual €l
avanzara lentamente, mientras los tambores aumentan su cadencia en una especie de paroxismo final.
Cuando el hombre llegué ante el futuro sacrificado, se hara el silencio en todo el lugar, roto Gnicamente
por los grufiidos de los perros guardianes. Entonces, el hombre se girara hacia el resto del poblado y
empezara una letania en un idioma ininteligible para cualquiera de los alli presentes. Unicamente los que
logren una nueva tirada de Otear veradn vagamente los que siguen, los que logren un critico lo veran
perfectamente. El individuo se girard hacia el muchacho gimoteante, mientras prosigue con su tétrico
cantico. Alzara su mano hacia el cielo, y aquellos que logren la tirada les parecerd ver que ésta refulge
con una brillantez rojiza; quien logre un critico, le parecera ver que en las puntas de sus dedos han
surgido una especie de garras. Con lentitud, casi parsimonia, el hombre clavard sus manos en la espalda
del joven, en una burla de abrazo. Hasta donde estan oiran el horrible grito que escapara de su garganta.
Entonces, con una facilidad pasmosa, abrird la piel de la espalda, rompera las costillas una por una y
acabard por arrancar la columna. Sus manos seguirdn trabajando hasta llegar a la cabeza, arrancando
también el craneo del ya inerte cuerpo del muchacho. Todo aquel que viera por encima lo sucedido
debera realizar una tirada de SM o perder 1D4. El que lograra un critico y lo haya visto todo
perfectamente, puede llegar a perder 1D8, siendo 1 el minimo en este caso.

Una vez acabada la sangria, los tambores arrancaran de nuevo Yy la fiesta se reiniciara entre los captores,
hasta bien entrada la madrugada. De vez en cuando, algunos bérbaros se acercaran a los prisioneros
mirandolos y sonriendo. A todo esto, si a alguno de ellos se le ocurriera escapar, los perros se lanzarian
sobre él sin darle ninguna oportunidad, alertando ademas con sus ladridos a los guerreros cercanos.

Asi las cosas, el destino de los pjs parece bastante negro, listos para el sacrificio y sin posibilidad aparente
de escapar. Por si les quedaba alguna duda que ellos seran los siguientes, la tarde del dia después veran
las mujeres llevando nuevamente haces de lefia hacia la explanada. Varios seran los hombres que,
pasando por las cercanias del cercado, sonreiran a los alli encerrados con una mueca de desdén.

Una vez empiece a oscurecer, la algarabia empezara de nuevo en la explanada. Pero poco a poco, una
tenue niebla ira descendiendo poco a poco sobre el poblado. Aquellos que logren un Otear y
posteriormente una nueva tirada de Psicologia, se dardn cuenta que cierto nerviosismo se va apoderando
de los barbaros méas cercanos. En ese momento, el hombre de la cicatriz saldr4 nuevamente de la choza
donde se encontraba la noche anterior, mirara al cielo y alrededor con gesto preocupado y ascenderd
rapidamente hacia la explanada. Cuando eso se produzca la niebla seré tan espesa que dejaran de ver que
es lo que ocurre, pero si que aun oirdn como el hombre da una serie de 6rdenes. Lo siguiente que oirén
S0N UNoS pasos que se aproximan, y veradn como un par de hombres abren la verja del cercado.



Pero en ese instante, el caos se desata. Uno de los dos hombres se detiene repentinamente, y con la mirada
en blanco cae al suelo. Al hacerlo, puede verse el asta de una lanza que sobresale de su espalda. Al mismo
tiempo, gritos provenientes de la explanada y rugidos que nadie diria que surgen de gargantas humanas.
El hombre que ha entrado en la cerca desenvainara su espada larga y se dirigira hacia los alli prisioneros.
Su cara de odio muestra bien a las claras cuales son sus intenciones, y si queda algin pnj entre los alli
presentes sera degollado con rapidez. Este es el momento que estaban esperando los pjs. Si mantienen
alguna opcién para escapar, es esta. Deberan reducir al barbaro y hacerse con su arma antes que los mate
a todos. Si logran dar buena cuenta de €l podran hacerse con su espada larga, la del hombre que lo
acompafaba y la lanza de su espalda. Y deberan darse prisa, pues algunos de los perros que se encargaban
de vigilar el cercado no tardaran ni un instante en lanzarse sobre ellos. Seran un total de dos los canes que
atacarén a los supervivientes.

LIDER BARBARO

Fue 20 PV: 46 Hg: 23

Hab 15

Agi 18

Tam 19

Con 18 (27)

Per 14

Int 15

Com 15

Cul 14

Pod 14

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PA/PG
Hacha combate 75% 1D8+2+2 75% 3+2 8/12
Escudo 70% 100
Hacha barbara 65% 3D6+6 55% 4+2 10/20

Armadura: Pieles 2D3  + Bry Grb, Casco 1D3+1D4 (Iniciativa -5)

Esquivar 60%, Pelea 60%.

Dotes (No contadas): Furia (+20 c/c, -10 parada y esquiva, +1 iniciativa), Especialista Hacha de combate (+10 c/c, +2 dafio y +2
iniciativa), Maestro en Armas (una vez por asalto puede responder a un ataque parado con éxito sin que cuente para el limite de
ataques).

BARBARO NORMAL

Fue 17 PV:17 Hg: 8

Hab 14

Agi 16

Tam 17

Con 17

Per 13

Int 13

Com 12

Cul 11

Pod 12

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PA/PG
Hacha combate 55% 1D8+2+1 50% 3+2 8/12
Escudo 55% 100
Hacha barbara 45% 3D6+5 35% 4+2 10/20

Armadura: Pieles 2D3 + Bry Grb, Casco 1D3+1D4 (Iniciativa -5)
Esquivar 40%, Pelea 40%.

MASTIN BARBARO

Fue 20 PV: 19 Hg: 10

Agi 16

Tam 16

Con 22

Per 12

Int 05

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PAIPG
Mordisco 50% 1D8+4 - +2 -I-
Garra (2xasalto) 20% 1D4+4 - +2 -I-

Si logra realizar un mordisco con éxito no soltara ya su presa hasta caer inconsciente o muerto, realizando cada asalto el dafio arriba
sefialado de forma automética. Para soltarse, una tirada de Fuerza enfrentada, aunque en ese asalto también se sufriria dafio debido a
los trozos de carne arrancada al liberarse de las mandibulas.



Habilidades: Seguir rastros (olfato) 85%, Cazar 50%, Discrecion 30%, Esconderse 20%, Esquivar 60%.

Una vez acaben con los mastines podran abandonar el cercado. La niebla es espesa, la oscuridad domina
el paisaje, pero a pesar de todos estos impedimentos podran ver, repartidos por diferentes partes del
poblado, puntos de luces que por su tamafio bien podrian ser casas ardiendo. La visibilidad no llega mas
alla de cinco metros, los gritos se suceden y el ruido del acero entrechocar llena el ambiente. Para
orientarse en estas condiciones serd necesaria una buena tirada de Sentido de la Orientacién. Con ella
podran situarse aproximadamente, y decidir que rumbo tomar. Lo mas sensato seria alejarse del poblado
cuanto antes, pues los asaltantes no es que vengan a rescatar a nadie precisamente. Se trata de otra tribu
de barbaros cagticos, los cuales no dudaran en acabar con cualquier pj que se les ponga por delante.

Los atacantes son superioridad y gozan de la sorpresa, y el combate no durard mas alla de unos minutos.
Tras pasar a cuchillo a todos los supervivientes se dedicaran a arrasar todo lo que haya quedado ain en
pie. Permanecer por alli escondidos es un suicidio, pues cuando acabe el combate la niebla se levantara —
misteriosamente —y no quedara un lugar donde hallar cobijo. Lo mas sensato seria alejarse mientras haya
tiempo y adentrarse en los bosques que rodean al poblado. Si desde la distancia se dedican a observar,
podran ver como unos treinta barbaros han quedado vivos de los atacantes. De los defensores, ni uno.
Todos, mujeres, ancianos, nifios y heridos seran pasados a cuchillo. Lo mas desagradable sera ver como
son descuartizados y su carne asada en unas hogueras, siendo degustada poco después mientras acaba de
pasar la noche y empieza a clarear.

A pesar del triunfo, los barbaros no olvidan su seguridad y dejaran guardias repartidos por todo el
perimetro. Si ademas los pjs, aln no se han alejado bastante, se llevaran un buen susto cuando, con un
Otear, vean como algunos de los mastines que llevan los asaltantes parezca descubrir un rastro. Los
ladridos se generalizaran cuando otros perros se acerquen, y eso pondra en pie a la mayoria de los
barbaros. Si, su rastro ha sido descubierto, y un grupo de barbaros saldra tras ellos. Seran un total de
tantos como pjs mas dos, ademas de dos perros. La ventaja que hayan conseguido cuando sean
descubiertos sera fundamental para saber si seran atrapados o no, y en caso de serlo cuando se producira
tal hecho.

Alejados del poblado, lo fundamental es tener claro hacia donde dirigirse. Para ello, una tirada de Sentido
de la Orientacion sera imprescindible. Segun el resultado, los pjs pueden tener mas o menos claro hacia
donde encaminar sus pasos.

Si fuesen en linea recta sin desviarse, tardarian un total de seis dias hasta dar con alguien a quien llamar
civilizado. Este numero habra que variarlo en funcion de sus tiradas de orientacién. Seran necesarias tres
tiradas exitosas para dar con el buen camino, una cada dos dias aproximadamente. En caso de fallar
alguna de ellas se lanzara un dado de seis para determinar que direccién ha sido la elegida. A partir de ese
momento se podra realizar una al dia para darse cuenta del error y seguir la buena direccidn. Si se falla, se
lanzara nuevamente otro dado de seis para determinar la nueva direccién escogida, siendo posible a pesar
de todo que, a pesar de haber fallado la tirada, se escoja el buen camino sin que se den cuenta.

En el mapa siguiente se muestran los diferentes accidentes geograficos que pueden encontrare los pjs,
ademas de posibles encuentros con los que vayan a tropezar en su camino.




Jauria de lobos blancos: Esta zona boscosa es el habitat de un peligroso grupo de lobos que han hecho
del lugar su zona de caza. Lo Unico que haran en principio sera vigilar al grupo, siempre y cuando se
adentren aqui durante el dia. Si lo hicieran por la noche no dudaran en lanzarse sobre el grupo,
especialmente cuando la mayor parte del grupo esté durmiendo. Intentaran distraer a la mayoria para
atacar a quien parezca mas débil, o bien permanezca dormido. Estan acostumbrados a trabajar en grupo, y
son tantos como el doble de pjs con un minimo de ocho. Si caen al menos dos de sus miembros, el resto
huira perdiéndose en la noche. Si son los pjs quienes los atacan primero, por ejemplo disparando desde la
distancia, demostraran un &nimo de venganza propio de los humanos, persiguiéndolos y hostigandolos sin
cesar durante al menos un par de dias.

LOBO BLANCO

Fue 15 PV: 13 Hg: 7

Agi 16

Tam 13

Con 13

Per 10

Int 05

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PAIPG
Mordisco 30% 1D6+2 - +2 -I-

Habilidades: Seguir rastros (olfato) 45%, Cazar 50%, Discrecion 40%, Esconderse 50%, Esquivar 30%.
Especial: Una vez al dia Aliento Helado: Causa una ralentizacién del movimiento por congelacion durante 1D4 asaltos. Sélo
permite el esquivarlo, como arma de aliento no puede pararse.

Cueva subterranea: Mientras los pjs avanzan a través de la llanura podran echar con tranquilidad un
vistazo al paisaje que los rodea. Una vasta y extensa llanura aparentemente sin fin, sin arboles ni colinas
ni ningn accidente geografico que rompa la monotonia. El silencio reina en el ambiente, roto sélo por
algunos truenos lejanos a su espalda, provenientes de las negras nubes que cubren el cielo. Mientras
siguen avanzando empezaran a oir un retumbar y la tierra que tiembla. Entonces, de repente, el suelo
cederd y todos los pjs que vayan delante caerdn irremediablemente. Los primeros que caeran seran
aquellos cuyo peso sume en total mas de doscientos kilos. El resto, para no caer en el gran agujero abierto
deberan pasar una tirada de Esquivar x2, logrando echarse hacia atras y evitando caer hacia el abismo que
se abre ante sus pies. Aquellos que hayan caido victimas del peso tendran derecho a una tirada de
Destreza. ElI mas cercano al hielo podra tirar Destreza x2. El resto tiraran con la misma base, su destreza
multiplicada por dos, pero se les restara un 5% acumulativo a cada individuo a medida que se alejen del
borde. Asi, el que méas cerca esté del limite tirara su Destreza x2 a secas, el siguiente o mismo pero con
un -5%, el tercero con un -10% y asi sucesivamente. Aquellos que caigan lo haran por una pendiente muy
resbaladiza de unos veinte metros, aunque afortunadamente la nieve amortiguara su caida produciéndose
tan solo un dafio de 2D6 generales, sin contar localizacion ni armaduras. Intentar trepar por esa pendiente
para volver a subir, sin cuerdas ni nada que ayude significa tener una penalizacion que dividira su
porcentaje en trepar a la mitad. En caso de ayudarse de, por ejemplo, dagas clavadas en la pared de hielo
que sirvan de apoyo, reduce el porcentaje tan solo a las dos terceras partes de Trepar. Pero el lugar donde
han caido también merece la pena el ser explorado. A simple vista, parece una gran caverna de unos doce
metros de diametro, pero en una de sus paredes se observa un agujero excavado en el hielo de dos metros
de alto por dos de ancho. Esta entrada da paso a un tlnel descendente de unos ciento cincuenta metros de
largo ligeramente descendente —tiradas de Equilibrio para no patinar y precipitarse hacia abajo (si esto
sucede, a menos que alguien agarre al personaje con una tirada de Destreza x2 caera hasta lo que hay al
final del pasadizo). El final del tinel se encuentra en una caverna sumida en la oscuridad, y en la que
podran encontrar el esqueleto de una Serpiente de los Hielos. Su longitud es de quince metros y su craneo
es igual a un ser humano de tamafio pequefio. Si alguno de los alli presentes logra una tirada de
recordaré que el polvo de huesos de la serpiente de hielo es muy codiciado por algunos shamanes y gentes
entendidas en magia, elemento indispensable para algunas pociones y ungientos. Aparte de restos de
algunos animales muertos y devorados hace tiempo, no hay nada mas de interés en la cueva.

La torre: La entrada de la torre se encuentra medio oculta por un pequefio monticulo de nieve acumulado
en la entrada y que se habr& derrumbado de la repisa de piedra que se encuentra encima. No se ven



pisadas por los alrededores, como si hiciera tiempo que nadie pisa el lugar, pues ningun rastro queda en la
nieve acumulada. La puerta, un recio portén de madera con ribetes de hierro, presenta cierto
abombamiento hacia el interior, lo cual facilitara en parte el hecho de tirarla abajo —para ello deberén
vencer entre dos personajes como mucho una Fuerza en contra de 30 —pues abrirla de otro modo resultard
imposible: puede intentarse forzada su cerradura (ademas es indtil pues ya esta abierta), pero el 6xido
impedira que se siga abriendo y la Unica opcidn sera derribarla. Luego, si deciden pasar noche aqui y no
quieren que pase el frio de la tormenta podran apoyarla en la obertura asegurando asi que la temperatura
no descienda excesivamente. La primera sala tras la puerta corresponde a una especie de sala de guardia.
Hay una mesa en el centro de la sala, cuatro sillas dos de ellas volcadas y una rota, restos de cubiertos
mohosos sobre ella y una daga oxidada clavada en la mesa. A un lado un estante para las armas. Quedan
aun varias de ellas, todas pero oxidadas e inservibles. Enfrente tal como se entra hay un armario en el cual
encontraran los estantes vacios. Queda una capa de polvo, como si lo que una vez hubiera ocupado el
espacio se hubiera deshecho con el paso del tiempo. En la pared de la derecha de la puerta de entrada
encontramos otra puerta de madera, ésta mas fragil y facil de abrir. Da a un corredor estrecho y curvo que
finaliza en otra puerta, idéntica a la anterior. Esta da a otra sala en la que otra mesa la preside. Encima lo
que en su tiempo debid ser un mapa, actualmente del todo ininteligible. Hay seis sillas volcadas y los
restos herrumbrosos de tres esqueletos con sus armaduras oxidadas ain puestas. En lo que queda de ellos
no se pueden observar heridas, ni ningin indicio de que los matd. Enfrente, los restos apagados de una
chimenea. A un lado, unas escaleras que ascienden por un pasadizo estrecho y oscuro hacia la planta
superior de la torre. Los escalones son de madera, y a menos que los pjs sean especialmente cuidadosos y
saquen una buena tirada de Discrecion sus pasos resonaran sin que puedan evitarlo. En ese momento,
cuando estén a punto de llegar arriba de todo y vean al final una puerta abierta, ésta se cerrard con un
violento estrépito. No parece haber corriente de aire, al menos ahora que se ha cerrado, pero tampoco
recordaran que la hubiera antes. Abrir la puerta sera sencillo en un principio, pero cuando esté medio
abierta se volvera a cerrar con un fuerte golpe. El pj que estuviera pasando en ese momento debera
realizar una tirada de Agilidad x4 para no tropezar y caer, arrastrando con el a todos los que iban detras.
En caso que tropiece y caiga por las escaleras, todos deberan realizar por orden de ascenso tiradas de
Esquivar hasta que alguno de ellos la logre. Si van fallando corren el riesgo de arrastrar al resto en su
caida. Si caen recibira cada uno un dafio de 1D6 pg. La segunda vez la puerta se abrira sin ningun tipo de
contratiempo. Esta planta esté divida en dos salas. Una es la cocina, con una despensa de buen tamafio en
su parte posterior —donde toda la carne estd podrida y donde los barriles de lo que debi6 ser hidromiel no
presenta un mejor aspecto que digamos —y la otra el comedor, con una mesa para unas doce personas
dispuesta en el centro de la estancia. Hay nueve sillas en buen estado, todas ellas ain colocadas en su
sitio frente la mesa pero las otras tres estan volcadas y tiradas en el suelo. Si examinan la mesa o las sillas
veran que algunas de ellas presentan cortes seguramente producidos por armas de filo al golpear contra la
madera. Tiradas por el suelo encontraradn restos de ropas en un estado pésimo, algunas con cortes y
agujeros. En el suelo hay cinco esqueletos repartidos por la estancia. Todos ellos llevan armaduras
herrumbrosas, hay armas inservibles tiradas por las losas del suelo y manchas oscuras de lo que alguna
vez debi6 ser sangre. Las armaduras, al igual que todas las demas encontradas aqui, presentan en su pecho
un simbolo en principio desconocido para ellos, una torre negra con una montafia blanca al fondo.
Encontraran también unas escaleras que ascienden hacia la Ultima planta de la torre. Esta se encuentra
ocupada por las habitaciones de los hombres que aqui habitaban. Son en total doce habitaciones pequefias,
todas ellas iguales y sin distincién de rangos. Todas estdn ocupadas por un camastro, un armario y una
cdmoda. Algunas presentan un pequefio cofre a los pies de la cama, aunque en todos los casos o estan
abiertos o destrozados, y su contenido desaparecido. Todas las habitaciones dan la sensacion de haber
sido revueltas. Hay en la planta, ademas, una escalera de madera que permite ascender a un trampilla que
da acceso a la planta superior de la torre, las almenas, desde donde es posible echar un vistazo a los
alrededores. Si asi lo hacen los pjs no veran mas que nieve, suaves colinas y algunas zonas boscosas, al
menos hasta alli donde alcanza la vista, que debido a las pésimas condiciones climatolégicas no es mucho
que digamos. Ademas, mientras los pjs se encuentren aqui podran ver como oscuras nubes se aproximan
amenazando tormenta. Con una buena tirada de Pronosticar Tiempo seran capaces de determinar que en
menos de una hora una tempestad descargard sobre la zona. Y asi ser4, menos de sesenta minutos mas
tarde, el fuerte y gélido viento reinante se vera acompafiado por la nieve que empieza a descargar en
grandes cantidades. Cualquiera en su sano juicio se dara cuenta que abandonar el lugar es una auténtica
temeridad. La tormenta arreciard durante la siguiente hora y ya no pararéa hasta la mafiana siguiente. Para
pasar noche en la torre los pjs pueden usar los muebles para encender un buen fuego que los caliente. Las
primeras horas de la noche transcurriran en calma, con el Unico ruido del viento gimoteante en el exterior.
Si a alguien se le ocurre echar un vistazo a lo que ocurre en el exterior verd la cortina blanca que cae y
que no permite la vision més all4 de unos diez metros. El viento es terrible, todo aquel que saliera ahora al
exterior deberia realizar una tirada contra una Fuerza enfrentada de 20 o ser arrastrado sufriendo un dafio



de 1D4 al golpearse contra arboles, rocas o incluso el suelo. Eso, y sin contar el riesgo de congelarse si se
permanece demasiado tiempo fuera del refugio. Pero esta tranquilidad es sélo aparente. Cuando sean las
dos de la madrugada, si hay alguien de guardia y han dejado un fuego encendido notara como las llamas
empiezan a oscilar y terminan apagandose, reinando la mas sombria oscuridad en el lugar. Deberéd ser
rapido para encender aunque sea una antorcha pues de lo contrario se quedaran completamente a oscuras.
Si tiene algo de luz vera como objetos pequefios que se encuentren por el suelo —restos de muebles, platos
o lo que sea —salen disparados golpeando a todos los alli presentes. Cada uno sufrira un total de 1D4
ataques, siendo su Fuerza de 1D3. Las localizaciones seran aleatorias, aunque habrd que ver los que
Ilevaban puesta la armadura y los que no. Si hay luz adn veran entonces como aparecen por la puerta doce
espectros. Su apariencia es como la que tuvieron tal vez en vida, pero totalmente descarnados, con las
cuencas de los ojos vacias y una determinacion de exterminar a los intrusos que no cesara antes de que
todos hayan muerto. Lo primero es hacer una tirada de Miedo con los resultados normales. Los que
combatan con los espectros, en el caso de ser alcanzados recibirdn automéaticamente 1 punto de dafio, sin
importar armadura ni localizacion. Sus golpes no pueden ser parados —sus armas pasan a través como
espectros que son —sino que han de ser esquivados. Ademas, cada vez que alguien sea alcanzado por un
golpe debera realizar una tirada de Constitucion x4 o quedar incapacitado durante un asalto. La victima
notara una sensacion gélida que lo recorre, como si su cuerpo no estuviera alli. En caso de alcanzar a los
espectros, el dafio que hace cada arma es el minimo (por ejemplo, un arma de 1D8+4 haria 5 puntos, sin
importar localizacion). Cuando un espectro es destruido lo hace con un grito agénico. Todos los que lo
escuchen (tirada de Escuchar) sentiran como si sus oidos fueran a estallar, debiendo realizar una nueva
tirada de Constitucion x5 o quedar aturdidos (podran esquivar pero no atacar) durante un asalto. Como
deciamos antes, los espectros no se detendran hasta que todos los pjs hayan muerto o abandonado la torre.
Tras acabar con ellos, la tranquilidad reinard nuevamente en el lugar.

ESPECTRO

Fue 15 PV: 16 Hg: 8

Hab 14

Agi 15

Tam 16

Con -

Per 22

Int 13

Com -

Cul -

Pod 18

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PA/PG
Hacha combate 75% Especial - 3+2 -

Armadura: Pieles No
Esquivar 80%, Pelea 40%

Especial: Tirada de Miedo 0/1D6.

Semigigante: Esta regidn, asi como las adyacentes a ella son la zona de caza de un enorme semigigante
albino. Las posibilidades de encontrarlo si se encuentran en el cuadrado central son del 50% por dia,
mientras que en los contiguos éstas descienden al 25%. Una vez eliminado el semigigante, éste encuentro
ya no volvera a producirse. La criatura no es estupida, a pesar de los rumores que puedan conocer los pjs.
Esperara a que sea de noche cuando, gracias a su vision en la oscuridad, gozara de la ventaja de la
sorpresa y de sus mayores aptitudes para el combate en estas circunstancias. Mientras, intentara pasar
completamente desapercibido para el grupo. Durante el combate, si se para su garrote con un arma a una
mano hay un 50% de posibilidades que se escape el arma de las manos, si es a dos manos éste porcentaje
desciende al 25%.

SEMIGIGANTE

Fue 36 PV:35Hg: 17
Hab 10

Agi 11

Tam 38

Con 32

Per 10

Int 10

Com 10

Cul 06

Pod 10



Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PA/PG
Garrote 35% 1D10+2+13 35% 3 12/30
Pufio 30% 1D6+13 30% 0 -I-

Armadura: No
Esquivar 28%.
Especial: Vision en la oscuridad hasta 30 metros. Tirada de Miedo 1/1D8.

Troll de las nieves: Avanzando a través del terreno nevado llegaran a una zona boscosa. Ante ellos, altos
arboles de més de veinte metros cubiertos totalmente de nieve. El terreno esta formado por suaves colinas
con algunos riscos pedregosos que forman pequefias cafiadas. Avanzando a través de una de ellas llegara
el momento de acampar y pasar noche. Si logran pasar una tirada de Otear podran encontrar unas cuevas
situadas bojo unos riscos. Se trata de una obertura de no mas de cinco metros de ancho por cuatro de alto
medio cubierta por la nieve desprendida de la cornisa superior. Si entran, un tdnel de ocho metros se
adentra hasta llegar a una estancia de unos diez metros de diametro. Del tinel emana un hedor horrible, a
carne podrida o algo semejante que sin duda no presagia nada bueno. Si llegan hasta el final podran
encontrar restos de diversos animales, desde ciervos a conejos. Su estado es putrefacto. Hay restos de
huesos de otros animales repartidos por el lugar. Todo el suelo se ve removido, pero con una tirada de
Rastrear encontraran algunas pisadas que sin duda corresponden a algo de gran tamafio, unos tres metros
de alto aproximadamente. La zona en si estara tranquila hasta que sean las cinco de la madrugada,
momento en que el habitante de la cueva hard su aparicion. Se trata ni mas ni menos de un troll de las
nieves, una criatura impresionante. Tres metros y medio de altura, el cuerpo cubierto de piel blanquecina,
largos brazos acabados en garras capaces de arrancar la garganta a un hombre de un solo zarpazo, y unos
dientes que pueden partir la columna de cualquiera de los alli presentes de un mordisco. Y lo peor de
todo, se encuentran en su casa sin haber sido invitados. La criatura luchara hasta expulsar a los extrafios,
pero si pierde mas de dos terceras partes de puntos de golpe huira antes que perder la vida, perdiéndose en
la tormenta. Si alguno de los pjs decide seguirla se encontrara que el exterior es victima de una tempestad
de nieve. Las pisadas quedan rapidamente borradas, y las luces alcanzan a verse poco méas alld de una
decena de metros. Si alguien se aventura a seguir a la criatura se arriesga a perderse, debiendo realizar
tiradas de Rastrear para seguir el recorrido que utilizaron y no acabar desorientado en medio de la
tempestad.

TROLL DE LAS NIEVES

Fue 28 PV: 26 Hg: 13

Hab 11

Agi 13

Tam 28

Con 24

Per 14

Int 10

Com 10

Cul 06

Pod 10

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PAIPG
Garras 40% 1D6+8 35% 3 -I-
Mordisco 60% 1D6+8

Presa 30% Especial: Si consigue un ataque de presa sobre un oponente realizaré en el asalto

siguiente un mordisco de forma automatica. El dafio proseguira cada asalto (dafio de presa 2D4 més el mordisco) a menos que la
victima sea liberada o venza en una tirada enfrentada de Fuerza.

Armadura: Piel Gruesa. 2D3.

Esquivar 35%.

Habilidades: Esconderse en la nieve 70%, Cazar 55%, Rastrear 60%, Escuchar 55 %, Correr 40 %, Discrecion 30 %, Sentido de la
orientacién 65%.

Especial: Tirada de Miedo 0/1D8.

Recompensas:  Quien observo la ceremonia cadtica: +15 puntos.
Intentaron escapar en algin momento: +20 puntos.
Eliminaron al lider de la tribu: +50 puntos.
Por ayudar en la huida: +35 puntos.
Por cada vikingo superviviente (sin contar pjs): +10 puntos.



Acabaron con el semigigante: +250 puntos.

Vencieron al Troll de las nieves: +175 puntos.
Exploraron la torre: +15 puntos.

Ahuyentaron a los espectros de la torre: +35 puntos.
Cada espectro derrotado: +25 puntos.

Vencieron a la jauria de lobos: +75 puntos.

Cada lobo muerto: +20 puntos.

Encontraron el cubil de la serpiente de hielo: +20 puntos.

LUCHA EN LA FRONTERA

Cuando lleguen a esta zona, tras varias horas de andar en la nieve, una tirada de Otear les revelara la
presencia de un grupo de jinetes, cerca de la veintena, que se aproximan por la llanura. Al parecer han
visto también a los pjs, pues su rumbo varia y se dirigen hacia donde éstos se encuentran. Pueden optar
por varios caminos, pero lo que es claro es que han sido descubiertos y sean quienes sean sus monturas
les dan la ventaja de la velocidad, ademds que seguramente estaran mas descansados y mejor equipados.
El grupo de jinetes se acercara intentando rodear a los pjs, formando un circulo a su alrededor. Todos
ellos llevan arcos cortos, lo cual les confiere alin mas ventaja, pues podrian disparar y alejarse a caballo,
sin que los pjs llegasen a alcanzarlos. Una vez entren en contacto, los recién llegados se limitaran a
apuntar al grupo con sus arcos sin llegar a disparar. A todo esto, uno de los jinetes, el que iba en cabeza
de la tropa, se adelantara unos pasos e intentara comunicarse con el grupo.

“Quiénes sois y porque os encontrdis en las tierras del Zar Evgeny Radchenko *.

El jinete habla en eslavo, asi que seguramente alguno de los pjs es capaz de entenderlo. Si son sinceros en
sus respuestas, y explican aunque sea someramente las peripecias vividas en los Gltimos dias, el hombre,
de nombre Vasily Vorov, asentird con un leve gesto de su cabeza y contestara:

“Bien. Quisiera que me acompaiiarais hasta la fortaleza de Vinsk. Entregad vuestras armas, tenéis mi
palabra que se os tratara bien”.

Cualquiera podra darse cuenta que no se trata de un ofrecimiento, mas bien estan ante una orden, y que no
admitira réplica. Si los pjs se niegan Vorov no dudara en ordenar a sus hombres que disparen, asi que si
los pjs son inteligentes haran aquellos que se les dice.

Por si albergaban alguna duda, no seran atados ni encadenados, Unicamente despojados de sus armas por
seguridad. Entonces, el grupo reanudara la marcha en direccion este. A pesar de haber sido desarmados,
los jinetes no dejaran de vigilarlos. Durante el viaje, Vorov ird preguntando mas detalles sobre los pjs, su
origen, viajes, motivo por el que estan aqui, si le explicaron su encuentro con los caéticos querra que
entren méas en detalles sobre este punto, etc. El viaje durara tres dias adn, y durante la noche los pjs seran
confinados en una tienda, donde dormiran todos juntos. Un grupo de guardias los vigilara
permanentemente.

Finalmente, transcurridos estos tres dias, los pjs podran ver a lo lejos una fortaleza situada en la cima de
una pequefia montafia. Alrededor suyo, el mismo paisaje que han cruzado desde que llegaron aqui
practicamente:; extensas llanuras heladas, frondosos bosques cubiertos de nieve, y alglin que otro rio de
agua helada, un cielo cubierto casi permanentemente por oscuras nubes, viento gélido y un ominoso
silencio ambiental.

La caravana llegard a lo que parece ser un sendero que se bifurca, una parte del cual lleva hacia la
fortaleza y otra se pierde en la distancia. Vorov y sus jinetes tomaran el que asciende, mientras un gong
resuena desde una de las torres. Lentamente, con un crujido, las enormes dobles puertas de la
construccion se abren. Ante los pjs, unas murallas de casi quince metros de altura les saludan. Desde
arriba, varios soldados armados con lanzas y con la cabeza cubierta por unos —para los pjs —curiosos
cascos los observan atentamente. Mientras van entrando por las puertas, podran ver el enorme patio que
se abre entre ellos. Alli, diversos edificios como cuadras, herreria, almacén, y un par de construcciones
mayores. A la caravana se acercara un hombre vestido con una armadura que indica a las claras que ha
pasado por muchos avatares y su porte que estd acostumbrado a mandar. Un abundante bigote, el pelo
negro recogido en una larga cola y una mirada tensa y centrada en los recién llegados sera lo que méas
Ilamaré la atencion de los pjs.



El hombre se situard ante el Vorov, y en un perfecto eslavo preguntard;

“¢Y bien, capitan Vorov? Lo esperabamos ayer. ;Alguna explicacion para este retraso? ;Y quienes son
estos individuos que lo acomparnian?”.

“Siento el retraso, coronel Sorkov. Descubrimos unas pisadas y decidi investigar su origen. De esta
forma dimos con una partida de engendros, a los que enviamos a reunirse con su Dios. Luego nos
encontramos con estos hombres. Creo que sera interesante que habléis con ellos, sefior. Creo que tienen
cosas interesantes que contaros”.

“Mmm. Esta bien. Llevad los caballos a las cuadras. Vuestros hombres gozan de un permiso de
veinticuatro horas. Vos y estos hombres, reunios en mi despacho en una hora. Mientras, llevadlos a unas
habitaciones donde puedan alojarse, y aprovechad para adecentaros”.

“Como ordenéis, coronel Sorkov”.

Tras estas palabras, Vorov explicara a los pjs la conversacion mantenida en el supuesto que no la hayan
entendido. Todo esto mientras los acomparia hacia uno de los edificios menores de la fortaleza. Se trata de
una construccion de tres pisos. La planta baja cumple las funciones de taberna, y asi al entrar se
encontraran con unos quince soldados que los miran con expresion curiosa mientras apuran el contenido
de sus jarras. Vorov se acercara al individuo situado tras la barra, de nombre Jenev, al cual indicara que
los pjs se alojaran mientras dure su estancia en la fortaleza en las habitaciones del segundo piso. Con un
gesto los invitara a seguirlo, y les comentard que pueden escoger las habitaciones que quieran, pues no
hay ningin huésped en estos momentos.

“Tienen una hora para aposentarse. Luego vendré a buscarlos para llevarlos ante el coronel Sorkov”.

Las habitaciones son todas dobles, aunque si lo desean pueden coger una cada uno. Hay un total de ocho
por planta, asi que problemas de espacio no tendran.

Pasada la hora, VVorov vendra a buscarlos tal y como les comentd. Dejando atras la célida taberna saldran
al nevado patio y se dirigiran hacia uno de los dos edificios mayores que tiene la fortaleza. Cruzaran
diversos pasillos, subiran un par de pisos y llegaran a un corredor con un par de guardias a ambos lados
de una gran puerta. Tras cuadrarse al ver al capitan VVorov, éste abrird la puerta invitandolos a pasar en la
estancia que hay detras. Alli, una gran sala con una mesa rectangular de esquinas ovaladas en el centro,
rodeada por un total de doce veinte silla. En una de las paredes, un enorme mapa gue detalla la orografia
de la zona donde se encuentran en estos momentos. De pie, el coronel Sorkov examinandolo
detenidamente.

“Ah. Adelante, adelante. Siéntense, por favor, ahora estoy con ustedes”.

Tras estas palabras, Sorkov permanecera unos instantes mas examinando el mapa para girarse
posteriormente, hacer una mueca de preocupacion y dirigirse a la mesa, tomando asiento en la silla que la
preside.

“Bien. Mi nombre es Dimitri Sorkov, coronel al mando de la guarnicion de la fortaleza donde ahora
mismo nos encontramos, la Vinsk. A juzgar por su aspecto, supongo que proceden ustedes de los Reinos
Nordicos. Segun el capitan Vorov, tienen cosas interesantes que contar, asi que, adelante. Les escucho.”

Supondremos que los pjs explicaran sus peripecias, si no completamente, si a grandes rasgos. El coronel
se quedara meditativo un buen rato, y finalmente comentara:

“Bien. Creo que tienen suerte de seguir vivos, aunque de eso ya se habran dado cuenta. Veamos, ;qué
tienen pensado hacer ahora? Volver a su tierra es de momento imposible. La estacion estival esta
finalizando y los caminos son peligrosos, especialmente si se hace en grupos pequefios. Ademas, esta su
desconocimiento del terreno. Por ello quisiera hacerles una oferta. Al norte de aqui se encuentra una
fortaleza, Kubinkai, con la cual perdimos la comunicacion hard un mes aproximadamente. Se envi6 un
grupo para averiguar que habia sucedido, pero tampoco han regresado. Enviaria un destacamento, pero
eso me es imposible; tengo la dotacion justa y nuestra situacién es delicada, siendo un punto fronterizo.
Su grupo seria ideal para dirigirse a Kubinkai y averiguar que es lo que ha sucedido. Cobrarian la paga
habitual que se ofrece a los exploradores imperiales, por supuesto. Estarian bajo las érdenes del capitan



Vorov mientras tanto, el cual les acompafiaria como conocedor de la zona. Piénsenlo bien, no tienen
porqué contestarme ahora. Lo hablan con calma y esta noche, durante la cena, me dan la respuesta. Si la
respuesta es negativa, no se preocupen. Podran permanecer aqui hasta que el tiempo mejore o bien
ustedes decidan partir, aunque en ese caso el alojamiento y la comida, como comprenderan, ya no
correrd a cargo del Emperador”.

Los pjs podran realizarle al coronel Sorkov todas aquellas preguntas relacionadas con su propuesta que
crean convenientes, y éste se encargara de contestarlas en la medida de sus posibilidades. Es un hombre
de carrera, parco en palabras y marcial actitud. No tiene nada en contra de los pjs, y aunque lamentara
mucho su situacion les ayudara en la medida de lo posible, siempre y cuando eso no vaya en contra de sus
intereses y los del Emperador en la zona; y eso incluye no pagar la manutencion de un grupo de vikingos
con fondos del erario pablico mientras no trabajen para el Zar.

Tras abandonar la sala los pjs podran discutir entre ellos la propuesta recibida. Si la rechazan deberan, tal
y como les ha dicho Sorkov, pagarse la estancia mientras estén alli.

Pero supondremos que son buenos pjs y deciden finalmente aceptar la propuesta. Cuando llegue la hora
de cenar, el coronel se acercara, acompafiado del capitdn Vorov hasta la taberna.

Afuera, mientras tanto, ya ha oscurecido, pues en esta época del afio y en estas latitudes, cuando son
aproximadamente las seis de la tarde el sol ya empieza a ocultarse tras las montafias. La temperatura
desciende varios grados, situandose sobre los cero mas o menos. Grupos de guardias cubiertos con
gruesas capas vigilan la zona de las murallas, mientras el resto se cobija en los edificios cerca de un buen
fuego. El lugar mas céntrico es sin duda alguna la taberna. Alli, tanto soldados como oficiales, dan buena
cuenta del vodka, la bebida tipica y mas extendida en todo el Imperio. En diversas mesas algunos se
dedican a los juegos de dados, jugandose parte de la paga ante la atenta mirada de sus comparieros.
Cuando Sorkov y Vorov hacen su entrada, todo el mundo se levanta saludando al comandante de la
guarnicion. Este devuelve el saludo, mientras con una sonrisa anima a los hombres a continuar con lo que
estuvieran realizando. Tras echar un vistazo al local, ambos se dirigiran hasta el lugar donde se
encuentren los pjs.

“Saludos, amigos mios. Espero que no se estén aburriendo en exceso. Y bien, diganme. ;Han tomado ya
¢
una decision respecto a mi propuesta?”.

Si ésta es afirmativa, Sorkov golpeara la mesa con su pufio mientras exclama un jExcelente! y una sonrisa
se abre de oreja a oreja. Con un gesto hara que el camarero les traiga a todos una botella de vino y unos
vasos mientras brindan por la incorporacion del grupo de vikingos al servicio del Emperador. Tras unos
minutos de animada charla, Sorkov se levantara y se despedira diciendo:

“Bien, les dejo. No vayan a dormir muy tarde. Masiana al romper el alba deberdn estar preparados para
partir. Los hombres de Aban no sabemos en que situacion se encuentran, y cada minuto puede ser
indispensable. Buenas noches. Capitdan”.

Tras esto el coronel dara media vuelta y abandonara la taberna. Vorov hara lo mismo tras unos minutos,
no sin antes desearles buenas noches al grupo y comentarles que los vera alli mismo la mafiana siguiente,
a eso de las siete.

La noche transcurre tranquila y sin ningin contratiempo. A la mafiana siguiente, cuando falte un rato ain
para la hora convenida, los pjs seran despertados por uno de los mozos que trabajan en el lugar. Abajo les
espera un suculento desayuno, ademas del capitan.

Cuando hayan finalizado, recogido sus cosas y comprobar que estan preparados, podran salir al exterior.
Afuera, el tiempo sigue igual que los dias anteriores. En el centro del patio, un grupo de soldados
sujetando unos caballos, y alli enfrente, el coronel.

Sorkov se acercara al grupo y, tras saludarlos, les deseara suerte a todos. Hara entrega a uno de los pjs —el
que él considere como el lider 0 mas capacitado —de un mapa de la zona, con unas pocas indicaciones
bésicas; el hecho que no se lo entregue al capitdn se debe a que éste ya conoce la zona, y si algo le
sucediese a él el hecho que llevase el mapa y se perdiese de poco le serviria al resto.

Con un quejido las puertas se abriran lentamente, unos enormes portones de madera con goznes y barras
de hierro, recios y capaces de resistir grandes asedios. Los soldados de las murallas observarén al grupo
mientras abandona la fortaleza. Ante ellos, el terreno nevado les espera.

Segun el mapa o las indicaciones de Vorov deberdn avanzar por la llanura durante unos dos dias
aproximadamente, antes de llegar a un pequefio asentamiento que responde al nombre de Hozak. Desde
alli, y durante un dia més, avanzar de nuevo hasta llegar a las montafias, donde tras unas cinco o seis
horas deberian llegar a la fortaleza de Kubinkai.



El primer dia de viaje transcurre con toda tranquilidad. El terreno ante ellos es una enorme extension
nevada, practicamente sin dificultades orogréficas. Suaves colinas blancas constituyen la Unica variacion
en la linea plana del horizonte. El cielo estd despejado, azul claro, sin ninguna nube amenazante, y un
suave viento proveniente del norte. A mediodia Vorov ordenard realizar un alto. Montaran un
campamento improvisado, un pequefio fuego para calentar la comida, y tras una hora proseguiran viaje.
Durante el transcurso del viaje los pjs se podran ir dando cuenta que el capitan es un hombre que sigue las
ordenes a rajatabla, formal y seguro de si mismo, pero que no por eso se cierra en banda ante un buen
consejo. Asi que, si durante el transcurso de la aventura los pjs tienen alguna sugerencia que realizar,
Vorov la escuchara con toda atencion, y si la ve razonable es mas que posible que decida seguirla.

A medida que vaya transcurriendo la tarde el viento ird aumentando en intensidad, y unas oscuras nubes
se aproximaran desde el norte, la direccion aproximada en la que van los pjs.

Cuando empiece a oscurecer el capitan ordenara realizar una nueva parada. No hay ningdn lugar donde
cobijarse por la zona, asi que tanto dard que avancen un poco mas 0 un poco menos. Encenderan una
hoguera, prepararan un campamento excavando en la nieve y distribuird las guardias. Todos realizaran
una, dependiendo la duracién del ndmero de personas que formen la expedicion.

Durante la noche el tiempo empeorard, el viento aumentara de intensidad y las nubes Ilegaran hasta cubrir
la zona donde han acampado. Asi, al dia siguiente cuando se levanten, veran que la claridad del dia
anterior se ha perdido y una tenue oscuridad cubre el lugar. A medida que avancen, iran viendo poco a
poco unas montafas que se recortan en el horizonte, y que iran aumentando rapidamente de tamario.
Cuando haya pasado ya mediodia, los que logren sacar una tirada de Otear veran en la lejania un extrafio
monticulo. Los que la fallen seran avisados por Vasily, el cual se lo sefialara. A medida que se vayan
acercando se daran cuenta que se trata de una especie de fortaleza amurallada.

Segun les explicara Vorov, la fortaleza de Hozak es una pequefia construccion. Consta de un muro de
unos cuatro metros de altura, unos establos y una torre. No tiene una funcién propiamente de vigilancia ni
mantenimiento de tropas, sino que sirve Unicamente como punto de descanso para los destacamentos y
caravanas comerciales que viajan por esta parte del Imperio. Unicamente cuatro soldados permanecen
alli, los cuales son relevados cada dos semanas.

Los pjs llegaran ante las puertas cuando falten aproximadamente un par de horas para que oscurezca.
Desde lo alto del muro un soldado russlandés les dard la bienvenida agitando su lanza. Las puertas se
abriran lentamente y un par de hombres saldran a recibirles. Saludaran efusivamente al capitdn Vorov,
mientras miran con curiosidad y sorpresa a los vikingos que lo acompafian. EI hombre de las murallas se
Ilama Viserenko, los dos que han salido a recibirles son Yeranchuk y Bisaban, y el cuarto hombre, y que
permanece en el interior de la torre, responde al nombre de Ysmyn. Todos ellos rondan la treintena,
militares desde hace afios y con un minimo de cinco de destinacion en esta parte del Imperio. Yeranchuk
se haré cargo de las monturas, llevandolas hasta los establos. Alli, junto a los de los recién llegados, hay
otros dos caballos, asi como espacio para ocho en total. Mientras, Bisaban los conducira ante la presencia
de Ysmyn, el cual cumple las funciones de jefe del destacamento.

Al entrar en el interior de la torre notaran inmediatamente un cambio de temperatura, muchisimo mas
calida gracias a la gran chimenea central que calienta toda la construccion. Alli encontraran a Ymsyn
sentado en una silla, con los pies sobre la mesa y una jarra de vodka en la mano. Ante la entrada de Vorov
se levantard sobresaltado, atusandose los bigotes y colocandose firmes, mientras intenta desviar la
preocupada mirada del liquido que ha manchado la mesa al volcar la jarra por el impetu al levantarse.

“Sargento Ymsyn. ;Asi es como mantiene la autoridad un hombre del Zar? jHolgazaneando y dandole al
vodka como un vulgar campesino! jQue vergiienza!”.

I i)

Yo....lo siento, sefior. Estaba....”.

“No intente disculparse. Ya hablaremos de esta conducta mas tarde. Ahora, siéntese, voy a explicarle
que nos trae aqui. Pero antes le presentaré a estos hombres”.

Con aspecto preocupado Ymsyn intentara mantener el porte lo m&s marcial posible, mientras el capitan va
presentandole uno a uno a todos los pjs y posibles acompafiantes. Ymsyn ordenara a Bisaban que traiga
sillas para todos, y una vez estén sentados Vorov pasard a explicarle los motivos de su presencia alli,
ademas de formularle algunas preguntas.

“Estamos aqui para averiguar que ha sucedido exactamente con la dotacion de la fortaleza de Kubinkai,
ademds del grupo enviado para descubrirlo hace ahora unas dos semanas. ¢ Tiene alguna noticia de
Kubinkai? ¢ Lleg6 hasta aqui el destacamento comandado por Vars?”.



“No serior, no tenemos ninguna noticia de la fortaleza. Nadie ha venido de alli desde que se perdio el
contacto, y de eso hace ya un mes. Y respecto a Vars y sus hombres, si, pasaron por aqui e hicieron
noche hace ahora trece dias”.

“¢Alguna senal de hostilidad? .
“No, no seiior. Las cosas permanecen tranquilas desde la ultima incursion, hara ahora casi cinco anos”.

Tras estas palabras, Vorov explicard a Ymsyn que permaneceran aqui hasta la mafiana siguiente, cuando
partiran al romper el alba. El sargento les explicara que hay camas libres en la planta superior de la torre,
y que por supuesto pueden disponer de ellas.

La torre en cuestién consta de dos pisos. En la planta baja se encuentra la sala de guardia, armeria,
comedor, cocina, despensa, almacén, y unas escaleras que conducen al s6tano, donde hay, en una pequefia
sala, dos habitaculos que cumplen las funciones de celdas. En la planta superior, ademas de un acceso a la
parte alta de la torre desde donde se puede vislumbrar toda la zona, encontramos las habitaciones de los
soldados alli destacados, con espacio para doce hombres en total.

La cena se servira a las nueve y a ella asistiran todos excepto Bisaban, el cual se encontrara realizando la
guardia pertinente. En el transcurso de ésta los pjs podran descubrir que el destacamento de Vars estaba
formado por diez soldados, todos a caballo. Sobre la fortaleza de Kubinkai, ésta es una construccion
bastante parecida a la de Vinsk, con gruesos y altos muros preparados especialmente para resistir un
asalto. La dotacion es de doscientos hombres cuya finalidad es vigilar los pasos montafiosos que
conducen hacia los terrenos caéticos, asi como impedir su avance en caso que alguna incursion tenga
lugar. A ella son enviados Unicamente aquellos hombres que se han destacado entre los diferentes
ejércitos imperiales, pues Unicamente los mejor preparados son capaces de resistir la presién que supone
servir en tales circunstancias. Los alli destacados se les conoce como la Guardia Blanca, por el color de
sus uniformes, Unicos en todo el ejército imperial. Al mando, el general Piotr Aban, un veterano de cien
batallas.

Segun les contard Ymsyn, la Ultima incursién cadtica tuvo lugar hace cinco afios. Un ejército de cinco mil
hombres descendid desde el glaciar de Kuntz y siti6 la fortaleza Kubinkai. Los soldados de la Guardia
Blanca resistieron durante dos semanas. El cuarto dia, un correo enviado por la noche logro burlar el sitio
y llegar hasta Vinsk donde dio la alarma. Cuando a los catorce dias llegaron las tropas imperiales a
socorrer a los sitiados no quedaban mas de cincuenta, pero los asaltantes ain no habian logrado penetrar
las murallas. Fueron vencidos rapidamente por los soldados imperiales, y pocos lograron huir
refugidndose en las montafias.

“Ya volveran, siempre lo hacen. Pero la Guardia Blanca los estara esperando”.

Si a los pjs se les ocurre que si el motivo de haber perdido el contacto con Kubinkai podria ser un nuevo
asedio Vorov les contestara que no.

“Si ese fuese el caso, el destacamento enviado por el coronel habria dado media vuelta para volver a
informar inmediatamente ”.

Lo cierto es que esto es lo que sucedid, pero los hombres de Vars fueron descubiertos antes de llegar por
exploradores del Caos y asesinados, con lo cual la situacion de la fortaleza sigue siendo una incognita.
Tras una animada velada Vorov ordenara que todos vayan a dormir, pues les espera una jornada dura al
dia siguiente.

Las camas son duras, pero siempre sera mejor eso que no dormir en el suelo. Tras un suefio apacible, el
soldado de guardia los despertara a todos a la hora convenida. Tras un frugal desayuno, los caballos
estaran preparados y, una vez se despidan de Ymsyn y sus hombres podran partir.

La llanura se extiende alin un buen rato ante ellos, pero poco a poco las montafias van ocupando todo el
horizonte. Se trata de unos altos riscos, nevados en su totalidad, con unos estrechos senderos donde es
posible avanzar pero al mismo tiempo que se deja a un lado unas profundas simas donde a duras penas se
Ilega a distinguir el fondo.

El dia amanecerd nublado y asi se mantendra durante toda la jornada. Un fuerte viento sopla del norte
levantando la nieve acumulada y obligando a los viajeros a cubrirse los ojos para ver por donde van. A
pesar de las monturas, no podran llegar hasta las montafas ese dia, deberan esperar hasta el dia siguiente.
Afortunadamente, ningln contratiempo vendrd a molestarles en su trayecto. Podran pasar noche
acampados, y el dia siguiente amanecerd igual. Unas cuatro horas mas tarde Ilegaran por fin a la entrada
de la cadena montafiosa. Una ligera pendiente los recibe, un estrecho sendero pero que permite el paso de



hasta cuatro caballos, uno junto a otro. Poco a poco va elevandose, con paredes montafiosas a ambos
lados. Quince minutos después, llegaran a una bifurcacién. Alli, Vorov les comentara que deben coger el
camino de la derecha, tal y como indica el mapa que les entregé el coronel. A medida que vayan
avanzando diversas bifurcaciones mas se ird encontrando, las cuales se dirigen hacia las montafias
cercanas.

Cuando lleven tres horas aproximadamente en la cordillera, el grupo debera realizar una tirada de Otear.
Si alguno de ellos la saca descubrira que alguien les observa desde detras de unas rocas. No estara seguro
a menos que haya obtenido la tirada con un penalizador del 25%, en cual caso podra confirmar que eran
dos los individuos que habia escondidos, y que uno de ellos ha permanecido en el sitio pero que el otro
parece que se ha escondido tras las rocas. Una nueva tirada les permitira discernir lo que parece una
entrada a una cueva, aunque desde su posicién no puede verse bien.

Situado a una altura de unos treinta metros sobre el camino por el que transitan los pjs hay unos salientes
rocosos. Alli, en un terraplén, la entrada a un sistema de cuevas, las cuales han sido aprovechadas por una
avanzadilla de los ejércitos que asolan la fortaleza de Kubinkai para vigilar que nadie se acerque desde el
sur. Si los pjs no dan con ellos o bien no los eliminan, su presencia serd descubierta y las intenciones
posteriores de huida o de pedir auxilio se veran seriamente comprometidas. Asi se lo hara ver el capitan
Vorov en el supuesto que hayan dado con los exploradores.

Una vez el grupo donde viajan los pjs entre en el desfiladero su presencia alli ser4 automaticamente
descubierta, a menos que tomen medidas especiales para impedir tal hecho. Cuando los descubran, el
individuo que se encuentra al mando ordenara que los dejen pasar, para luego enviar un mensajero al
ejército que tiene situada la fortaleza y ellos les cortan la posible ruta de escape. Si lo ve claro, podria
incluso ordenar que los maten, intentando eso si dejar alguno con vida para poder ser interrogado con
posterioridad.

Para llegar hasta donde se ocultan los observadores hay pocas opciones. La mas directa es escalar desde
el sendero, pero eso podra ser visto claramente por cualquiera que se encuentre alli, aunque intentaran
unas tiradas de Esconderse para evitar ser descubiertos (pues ellos no saben si los han visto o no).
Cualquier otra posibilidad que se les ocurra a los pjs y decidan llevarla a cabo debera ser tratada por el dj
como corresponda. La actuacién de los servidores caoticos sera ocultarse en el interior de las cuevas si
ven que alguien sube, y si no tienen méas remedio entonces —y sélo entonces —presentar batalla.

Son un total de ocho exploradores bajo las 6rdenes de un superior. Sus aptitudes de combate no son muy
elevadas, no estan alli para combatir, pero si se ven obligados no dudaran en morir antes que en dejarse
capturar. Si los pjs examinan las cuevas donde se refugian estos individuos, descubriran restos que
parecen indicar que la patrulla enviada a Kubinkai fue apresada y destruida. Algunas armaduras, un par
de cuerpos medio devorados asi lo indican. Nada hay del resto.

Siguiendo por el sendero, tras unas cuatro horas aproximadamente se llega por fin a una explanada entre
montafas. Alli, la fortaleza de Kubinkai. Una gran construccion con una muralla de unos diez metros de
altura que rodea por tres cuartas partes los edificios que contiene, mientras que la parte restante esta
protegida por la enorme montafia situada tras ella. Pero tras los muros, algunas columnas de fuego se
elevan hacia el cielo. Alli, frente a las murallas, una gran multitud de figuras en movimiento hacia ellas se
lanzan al asalto. Desde la distancia no pueden verse bien de quien se trata, pero los que logren una tirada
de Otear veran algunos estandartes. Si se los sefialan a VVorov o bien logran una nueva tirada, esta vez de
los reconoceran como pertenecientes a Khorbag, quien se dice que es el Sefior de la Guerra de los
ejércitos del norte. Por supuesto, nunca lo han visto, tan solo han oido su descripcion: un casco en llamas
sobre fondo negro.

En el momento en que llegan los pjs se esta produciendo un ataque en uno de los laterales de la fortaleza.
Al rato, mientras los defensores se concentran en el lugar del ataque, otro grupo de nortefios se lanza al
asalto desde el lado contrario. Afortunadamente, los hombres de la Guardia Blanca no se dejan sorprender
y tras arduos esfuerzos logran rechazar el ataque. Lo que si parece claro, y no hace falta ser un experto
para darse cuenta, es que los doscientos soldados no seran suficientes para resistir a los dos o tres mil que
debe haber alli delante. Vorov ordenara —si lo propone algin pj estara de acuerdo completamente —dar
media vuelta e ir a dar el aviso a la fortaleza de Vinsk. Quizas alguien —en el supuesto que no hayan
descubierto a los exploradores que dejaron atrds —alguno se pregunte como es que no volvié el grupo
enviado a descubrir que habia sucedido. M&s adelante tendran la respuesta, si ellos han sido descubiertos
y los emboscados no. Lo que si también es evidente es que intentar acceder a Kubinkai es, ademas de una
auténtica locura, una inutilidad. La Unica via pasa por dar media vuelta y dirigirse a Vinsk en busca de
refuerzos, asi lo ordenar& Vorov.

Segun como hayan ido las cosas en la ida los personajes pueden tener mas o menos dificultades en su
regreso, eso ya queda a discrecion del méster.

Si todo ha ido bien, es decir, han anulado la amenaza que suponen los exploradores, han avistado el sitio
de Kubinkai y logran salir del desfiladero, podran dirigirse sin mas contratiempos hacia el campamento



de Ymsyn. Alli serdn recibidos por éste y sus hombres, los cuales se mostraran en un principio muy
sorprendidos al verles regresar tan pronto. Una vez les expliquen lo que sucede, Vorov ordenard que
todos abandonen el lugar, dirigiéndose rapidamente hacia Vinsk. Como seguramente la vuelta la
realizardn a més velocidad que la ida, el tiempo transcurrido serd mas corto.

No hay tiempo que perder, y Vorov se hard acompafiar por los pjs y por Ymsyn hasta la presencia del
coronel Sorkov. Este recibira al grupo en su despacho, y naturalmente escuchara con atencion todo
aquello que tengan que explicarle. Cuando finalicen se levantara y dara unos pasos con las manos tras la
espalda en direccion al mapa de la zona que decora la pared. Tras estudiarlo unos instantes se girara y
comentara a los alli reunidos:

“Bien, esta claro que la supervivencia de la Guardia Blanca depende de lo rapidos que seamos. Enviaré
mensajeros a las fortalezas de Lushev, Ovorenka y Sivink. Son las méas cercanas, y en unos dos o tres
dias deberian estar en camino. No enviaré ninguno a Orbaka yVulana solicitando refuerzos, pues eso
supondria dejarlas desabastecidas de guarnicion y no sabemos si eso puede ser lo que pretenden.
Pongamos tres dias entre que los mensajeros llegan a su destino y las tropas se ponen en marcha, un par
mas hasta aqui, y posteriormente tres mas o cuatro hasta Kubinkai. Eso supone un minimo de ocho y
calculo un maximo de diez hasta que lleguemos al sitio. La fortaleza de Kubinkai ha aguantado mucho
mas que eso, Y el general Piotr Aban y la Guardia Blanca estoy convencido que lo lograran. Y si eso no
sucediese, seran vengados y la sangre de esas bestias tefiira de rojo la nieve mientras empalamos sus
cabezas en picas de aqui hasta Moscd. Amigos, eso es todo. Han realizado un buen trabajo, no se les
podia pedir mas. Me encargaré que cuando esto acabe en Moscii sepan de su comportamiento”.

Los siguientes dias seran una tensa espera. La cercania de la batalla se palpa en el ambiente, en los rostros
de los soldados, el silencio de la taberna... Los caballos son convenientemente avituallados, las armas
afiladas y las armaduras reparadas. Se intensifica el entrenamiento de los hombres tanto a caballo como a
pie, y si los pjs lo desean pueden participar en ello. Sorkov estara mas que encantado si deciden unirse al
gjército russlandés en el combate que se avecina. Si rehisan no les culpara por ello, pero se llevard una
buena decepcidn, la cual no tratara de esconder en absoluto. Si se comportan adecuadamente, como unos
valientes héroes se habran ganado un valioso amigo de cara al futuro.

Tal y como esperaba Sorkov, las tropas procedentes de Sivink, Lushev y Ovorenka iran llegando en el
plazo de los cuatro o cinco dias posteriores. De cada una de las diferentes fortalezas llegaran entre
quinientos y ochocientos hombres, y eso unido a los que en Vinsk se encuentran hacen un total final de
tres mil soldados perfectamente pertrechados y listos para la batalla. Al mando de la expedicién se
encontrara el coronel Sorkov, secundado por los coroneles de cada una de las fortalezas, que son
respectivamente Smiarenko, Vosselev y Gvichin.

Vinsk no tiene capacidad para mantener a tanta gente mucho tiempo, asi que tan pronto hayan llegado
todas las tropas la partida se producira inmediatamente.

El viaje ser realizard lo mas rapidamente que es posible teniendo en cuenta el terreno, y la llegada a la
cadena montafiosa se producira en el tiempo previsto. Para evitar sorpresas, Sorkov envia grupos de
exploradores para controlar la posible presencia de cadticos en la zona, y evitar que puedan dar aviso al
grueso de las tropas acampadas ante Kubinkai. En el caso que los pjs eliminasen a los vigias y que nadie
diese la alarma, su llegada pasard completamente desapercibida. En caso contrario, los exploradores de
Sorkov darén buena cuenta de ellos.

Finalmente, el ejército llegara practicamente ante las puertas de Kubinkai. Sorkov convocaré una reunion
de los restantes coroneles, llamando también a Vorov y los pjs por si surge alguna duda respecto a la
composicién o situacion del ejército cadtico.

En una improvisada tienda, los cuatro coroneles discutirdn el plan de ataque, mientras Vorov y pjs
permanecen de pie esperando. Sorkov pedira al grupo que explique al resto exactamente lo mismo que ya
le contaron a él, y en funcidn de esas explicaciones montaran su plan de ataque.

La idea que en principio prevalecera sera la de mandar los arqueros a las paredes del desfiladero, enviar
posteriormente la infanteria como sefiuelo, atrayendo a los soldados cadticos, la mayoria de los cuales van
a pie, y entonces cargar con la caballeria mientras los arqueros los cosen a flechas desde los riscos.
Sorkov estd seguro que Piotr Aban ordenard que sus arqueros hagan lo mismo a la retaguardia caética
desde las murallas de Kubinkai. A menos que los pjs tengan alguna idea genial, ese serd el plan aceptado
por todos, y como tal tirara adelante.

El dia de la batalla el cielo esta, como viene siendo habitual, encapotado. Sopla un ligero viento, poco
para lo que es normal en estas latitudes y en esta época del afio. A una sefial, los arqueros se despliegan
lentamente ascendiendo por las empinadas laderas de las montafias. Cuando estén colocados, Sorkov
levanta su mano derecha y la infanteria empieza a avanzar. Desde donde se encuentran los pjs, no puede
verse la situacion de la explanada, pero el coronel, haciendo un gesto al resto de coroneles, a Vorov y los



pjs, asciende hasta un pequefio terraplén donde podran seguir el curso de la batalla. En la explanada ante
la fortaleza, los cuernos y tambores empiezan a resonar mientras los soldados abandonan el sitio y cargan
hacia la infanteria russlandesa. A una sefial de Sorkov, las flechas empiezan a volar hacia el ejército
nortefio, causando la sorpresa entre ellos. Tras un par de andanadas, y cuando el choque esta a punto de
producirse, Sorkov da la orden para que la caballeria cargue. Surgiendo de detras de las filas a pie, el
grupo de caballeros cabalga raudamente y por ambos flancos sobre las sorprendidas tropas cadéticas, las
cuales se ven arrasadas en relativo poco tiempo. Los pjs son libres de participar en la batalla o no,
permaneciendo a salvo junto a los coroneles. Por su parte, Vorov solicitara unirse a sus hombres y cargar
junto a ellos. Por supuesto, Sorkov aplaudira semejante gesto y le concedera permiso para tal fin.

Tras un par de horas, las tropas del Caos son derrotadas y sus hombres exterminados. EI campo de batalla
queda plagado de cuerpos desmembrados, la nieve tefiida de sangre, armas rotas y armaduras abolladas,
equinos destripados y hombres heridos. Los pocos cadticos supervivientes son rematados sin piedad, la
misma que hubieran mostrado ellos en caso de resultar vencedores.

Al entrar en combate, para decidir que enemigos se enfrentan a los pjs supondremos que tendran enfrente
tantos como sea su nimero. Entonces, lanzaremos 1D20 para determinar el tipo de barbaro.
Antes de cada asalto cada pj puede decidir que actitud tomara en combate. Para ello puede optar por.

Cabarde: El personaje no entra en batalla, no recibe puntos por ese asalto.
Precavido: El personaje lanza 1D4 y lo suma al resultado del D20. Recibe la puntuacion por
asalto indicada en la tabla.
e Normal: Todo, tanto la tirada como la experiencia normales. Lo que salga en el dado.
o Valiente: El personaje se lanza en medio de la refriega. Tira 1D4 y lo resta al D20.
e Suicida: El personaje avanza sin importar lo que haya alrededor hacia los lideres de la hueste
enemiga. Tira 1D6 y lo resta a la tirada de D20.
[ ]
Por supuesto, todo resultado inferior a 1 y superior a 20 se consideran como esas cifras, segin
corresponda.

Cuando se reparta la experiencia y se den puntos por asalto, se multiplica segn lo expuesto arriba. En lo
referente a los que cada pj mate, esos puntos son independientes y no deben multiplicarse.

El combate en si duraré tanto como 1D10 +5 asaltos, siempre y cuando los pjs sigan en la refriega. En
caso de abandonarla todos, el DJ puede dar por finalizado el combate sin méas dilacion segun el resultado
expuesto arriba.

1- Lider barbaro
2-3 Barbaro de élite
4-5 Barbaro superior
6-8 Barbaro bueno
9-12 Barbaro normal
13-18 Barbaro débil
19-20 Mastin barbaro

LIDER BARBARO

Fue 20 PV: 46 Hg: 23

Hab 15

Agi 18

Tam 19

Con 18 (27)

Per 14

Int 15

Com 15

Cul 14

Pod 14

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PA/PG
Hacha combate 85% 1D8+2+2 75% 3+2 8/12

Escudo 70% 100



Hacha barbara 75% 3D6+6 65% 4+2 10/20

Armadura: Pieles 2D3  + Bry Grb, Casco 1D3+1D4 (Iniciativa -3)

Esquivar 60%, Pelea 60%.

Dotes (No contadas): Furia (+20 c/c, -10 parada y esquiva, +1 iniciativa), Especialista Hacha de combate (+10 c/c, +2 dafio y +2
iniciativa), Maestro en Armas (una vez por asalto puede responder a un ataque parado con éxito sin que cuente para el limite de
ataques).

BARBARO DE ELITE

Fue 22 PV: 20 Hg: 10

Hab 16

Agi 19

Tam 20

Con 19

Per 15

Int 16

Com 15

Cul 14

Pod 14

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PA/PG
Hacha combate 85% 1D8+2+2 70% 3+3 8/12
Escudo 80% 100
Hacha barbara 70% 3D6+8 60% 4+3 10/20

Armadura: Pieles 2D3 + Bry Grb, Casco 1D3+1D4 (Iniciativa -3)
Esquivar 68%, Pelea 64%.
Dotes: Furia (+20c/c, -10 a parada y esquiva, +1 a la iniciativa).

GUERRERO BARBARO SUPERIOR

Fue 20 PV: 20 Hg: 10

Hab 15

Agi 18

Tam 19

Con 18

Per 14

Int 15

Com 15

Cul 14

Pod 14

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PA/PG
Hacha combate 75% 1D8+2+2 65% 3+2 8/12
Escudo 70% 100
Hacha barbara 65% 3D6+6 55% 442 10/20
Arco corto 55% 1D6+1+2 - 442 416

Armadura: Pieles 2D3  + Bry Grb, Casco 1D3+1D4 (Iniciativa -3)
Esquivar 560%, Pelea 60%.

BARBARO BUENO

Fue 19 PV: 19 Hg: 10

Hab 15

Agi 18

Tam 19

Con 18

Per 14

Int 15

Com 14

Cul 13

Pod 13

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PAIPG
Hacha combate 65% 1D8+2+2 55% 3+2 8/12
Escudo 60% 100
Hacha barbara 60% 3D6+6 50% 4+2 10/20
Arco corto 50% 1D6+1+2 - 4+2 416

Armadura: Pieles 2D3 + Bry Grh, Casco 1D3+1D4 (Iniciativa -3)
Esquivar 40%, Pelea 55%.



BARBARO NORMAL

Fue 18 PV:18 Hg: 9

Hab 15

Agi 17

Tam 18

Con 17

Per 14

Int 14

Com 14

Cul 12

Pod 12

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PA/PG
Hacha combate 55% 1D8+2+2 45% 3+2 8/12
Escudo 50% 100
Hacha barbara 50% 3D6+5 40% 4+2 10/20
Arco corto 45% 1D6+1+2 - 442 4/6

Armadura: Pieles 2D3 + Bry Grb, Casco 1D3+1D4 (Iniciativa -3)
Esquivar 40%, Pelea 50%.

BARBARO DEBIL

Fue 17 PV:17 Hg: 8

Hab 14

Agi 16

Tam 17

Con 17

Per 13

Int 13

Com 12

Cul 11

Pod 12

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PA/PG
Hacha combate 45% 1D8+2+1 40% 3+2 8/12
Escudo 45% 100
Hacha barbara 45% 3D6+5 35% 4+2 10/20
Arco corto 40% 1D6+1+1 - 442 416

Armadura: Pieles 2D3 + Bry Grb, Casco 1D3+1D4 (Iniciativa -3)
Esquivar 30%, Pelea 40%.

MASTIN BARBARO

Fue 20 PV: 19 Hg: 10

Agi 16

Tam 16

Con 22

Per 12

Int 05

Armas Ataque Dafio Parada Velocidad PA/PG
Mordisco 50% 1D8+4 - +2 -I-
Garra (2xasalto) 20% 1D4+4 - +2 -I-

Con la plaza asegurada, los coroneles, mas Vorov y los pjs se reuniran con el general Aban, paseando
tranquilamente sobre el mar de muertos.

“Al parecer —comenta Aban —ésta era Unicamente una expedicién de prueba. Los asaltantes son
unicamente adoradores y hombres normales, no hay ningun engendro entre ellos”.

“Pues para tratarse de un tanteo lo cierto es que han llegado muy lejos. Si no llega a ser por Vorov 'y
estos vikingos, la Guardia Blanca hubiera caido victima de su ataque”, responde Sorkov.

“Estais en lo cierto, amigo mio. Por eso voy a realizar una propuesta a Moscu. Solicitaré que se inicie la
construccion de un gran muro en el desfiladero que impida el paso de cualquier ejército. En un punto lo
suficientemente estrecho eso facilitaria en gran medida la defensa de Kubinkai y ralentizaria lo suficiente
cualquier avance, lo bastante para asegurar la llegada de refuerzos”.



“Me parece una buena idea, general”.

“Si, trasladaré la propuesta inmediatamente. Esta, y ademds que estos hombres —sefialando a Vorov'y los
pjs —sean condecorados en Moscu”.

Girandose hacia el grupo, Sorkov contestara.
“Me parece una gran iniciativa, sefior”.

Vorov se hinchara de orgullo, sonriendo satisfecho mirando a los pjs. Mientras los hombres recogen
armas y armaduras, los cuerpos de sus muertos y apilan a los enemigos, Piotr Aban los invitara a todos a
dirigirse al interior de Kubinkai. Cuando los pjs se acerquen se encontraran por primera vez ante las
altisimas murallas de la fortaleza de diez metros de altura. Cuando el grupo se aproxime se abriran las
grandes puertas de madera con refuerzos de hierro mientras una guardia de honor recibe los recién
Ilegados. Unos soldados se acercaran para hacerse cargo de los caballos, mientras Aban invita a todos a
pasar al interior de la torre de homenaje. En el gran patio de la fortaleza, los pjs podran hacerse una
verdadera idea de las dimensiones de ésta, algo no visto hasta ahora por el grupo de vikingos. EI general
dara 6rdenes a su ayudante de camara para que acompafie a los personajes hasta unas habitaciones para
ellos. Mientras, comunicara a todos que esa noche cenaran en el salon. Tras despedirse de ellos, los pjs
seran acompafados por Federico, el ayudante, hasta sus respectivos aposentos. Una habitacion individual,
donde podran descansar o pasar el rato hasta que llegue el momento de la cena.

Durante lo que queda de dia los soldados acaban de limpiar los alrededores de la fortaleza mientras la
actividad en las cocinas se multiplica para preparar el banquete de la celebracion que tendra lugar por la
noche. Las caras de los hombres reflejan la felicidad de la victoria alcanzada recientemente.

Cuando sea la hora de la cena, un ayudante del general ira a buscar a los invitados, entre ellos los pjs.
Seran todos conducidos hasta el gran salon de la fortaleza, un enorme espacio para mas de doscientos
comensales. Y lo cierto es que parece que estén todos, pues no queda ni una silla libre. Largas mesas han
sido colocadas en forma de gigantesca U para dar cabida a todo el mundo. Numerosas bandejas con las
mejores vituallas procedentes de las despensas han sido cocinadas para esta noche, con el beneplacito de
Aban. El Gltimo en entrar seré el general de la fortaleza, y cuando haga su aparicién todos se colocaran en
pie y exclamaran al unisono:

“Larga vida al Emperador”.

Tras este saludo, Aban se dirigird hacia la silla que preside la estancia, y con una sefial dara la orden para
que los ayudantes empiecen a servir a los comensales. A un lado de la sala, una parte de la compafiia de
musicos de Sivink ameniza la velada con musica tranquila. Los pjs podran conversar entre ellos o con
aquellos situados a ambos lados. No gozan de un sitio de honor, este privilegio esta reservado a los
cabezas del ejército, pero tampoco han sido colocados excesivamente lejos de los hombres mas
importantes ahi reunidos. Al poco rato la gente empezaré a estar ya achispada victima de los caudales de
vodka que circulan por la mesa en repletas jarras que son continuamente rellenadas.

Cuando vayan ya por la mitad de la cena las risas son generalizadas, los gritos se suceden, y uno de los
hombres, un sargento de la caballeria, empezara a cantar una cancién tipica de batalla. Cuando acabe,
vitores y aplausos. Entonces, Vorov se girard hacia los pjs invitdndolos a entonar una melodia tipica
vikinga. Si la cancién esta bien escogida, es decir, animada, sobre guerra, victoria o algo parecido, sera
acompafada por vitores. Si ademas una buena tirada de Cantar lo acomparia el triunfo sera total.

La velada se prolongard durante unas cuantas horas aun, y cuando la cena haya concluido la gente
empezara a levantarse y a hablar unos con otros, formando diversos corrillos por toda la sala.

En uno de estos el capitan Vorov se acercara con el general Piotr Aban, el cual se les dirigira:

“Bien, muchachos. Espero que hayan disfrutado de la velada. Como habia comentado antes les he
propuesto para una condecoracién. Para ello partirdn mafiana junto con el capitan Vorov y el ejército
del coronel Smiarenko. Ellos les conduciran hasta su castillo, y desde alli se dirigiran ya rumbo a Moscd,
donde les estardn esperando en el cuartel de la Kosnik, la Guardia Imperial ”.

La partida de los hombres de Smiarenko se produciré bastante temprano, a las ocho, para aprovechar lo
méaximo posible la luz del dia. EI avance sera bastante lento, con lo cual el trayecto hasta su fortaleza
durard tres dias largos, no llegando hasta el mediodia del cuarto.



El coronel se mostrara bastante amigable, aunque -y se lo dira claramente a los pjs —discrepa del hecho
que se vaya a condecorar a unos extranjeros, por muy buen servicio que hayan prestado. Si por él fuera,
una recompensa y poco mas, la condecoracion para el capitdn Vorov, un auténtico russlandés de
nacimiento.

Cada noche, cuando empiece a oscurecer, la comitiva hard un alto y se montardn unas tiendas para
refugiar a los hombres. El hecho que se encuentren en territorio seguro no hard que las guardias se
suavicen, y la férrea disciplina se mantendra durante todo el viaje.

La llegada al castillo de Sivink se producird un poco después de la hora de comer, aunque Smiarenko
acelerara el paso y no permitira hacer un alto para comer en el trayecto para poderlo realizar en la
fortaleza.

El coronel les permitira permanecer en €l durante todo lo que queda de dia y la noche, para partir a la
mafiana siguiente rumbo a Moscu. Segun les mostrard en un mapa pues seguramente no deben conocer
practicamente nada de esta zona del mundo, la capital del imperio se encuentra a unas pocas semanas de
viaje. Los caminos en esta zona son aun escasos y practicamente no transitados, aunque cuando lleguen a
la ciudad de esto empezara a cambiar y ya se iran encontrando a mas viajeros. Tal y como les
comenté Piotr Aban, lo primero que deberan hacer cuando lleguen a la ciudad es dirigirse al cuartel de la
Kosnik, situado en el barrio de La Ensenada. Vorov conoce la capital, asi que no habra problema para
Ilegar hasta él. Una vez alli ya les informaran de que deben hacer. Una vez comido, descansado, cenado y
dormido el grupo podréa proseguir viaje. Se les proporcionara un carromato para llevar los viveres para el
trayecto hasta la capital, y aquellas cosas que soliciten y entren dentro de lo posible.

Recompensas:  Por evitar ser descubiertos: +30 puntos.
Por participar en la batalla: +200 puntos.
Por cada asalto Cobarde: 0 puntos.
Por cada asalto Precavido: 50 puntos.
Por cada asalto Normal: 100 puntos.
Por cada asalto Valiente: 200 puntos.
Por cada asalto Suicida: 300 puntos.
Por cada enemigo muerto: Lider barbaro 400 puntos.
Baérbaro de élite: 250 puntos.
Barbaro superior: 150 puntos.
Bérbaro bueno: 100 puntos.
Barbaro normal: 75 puntos.
Bérbaro débil: 50 puntos.
Mastin barbaro: 50 puntos.
Por sacar un Cantar, Tocar instrumento, Oratoria, etc en las celebraciones: +15 puntos.
A discrecién del DJ por cualquier otro hecho destacable: Variable.

RUMBO A MOSCU

Los primeros dias transcurren sin problemas. Los caminos a duras penas pueden discernirse sobre la
nieve, el cielo encapotado hace dificil decir si es la mafiana o la tarde y la vida animal o vegetal casi brilla
por su ausencia.

Seis dias después de abandonar la fortaleza de Sivink el grupo tendra un curioso encuentro. Con una
tirada de Otear podran ver a lo lejos un punto que se mueve, y mas concretamente hacia ellos. A medida
que se vayan acercando se daran cuenta que se trata de una figura encorvada y de baja estatura, cubierta
con una capa Yy capucha, con la nieve hasta las rodillas y avanzando dificultosamente. Cuando lleguen a
su altura veran que se trata de una anciana, una mujer de piel arrugada, pocos dientes, pelo blanco y ojos
cansados.

A las preguntas de los personajes la anciana simplemente se los quedard mirando, con los ojos perdidos
como si ellos no estuviesen alli. Asi permanecera unos instantes, ignorando cualquier cosa que puedan
decirle hasta que murmurara tan bajo que necesitard un tirada de Escuchar para oir lo que dice, aunque
Vorov oird perfectamente lo dicho si se encuentra con ellos:

>

“...el pueblo...el pueblo...ignorantes...."



Tras estas palabras, la mujer proseguird su camino hasta perderse en el horizonte. Puede darse el caso que
los pjs deciden retenerla de alguna forma. Si esto ocurre asi, la mujer se resistird todo lo que pueda, lo
cual aparentemente no deberia ser mucho, pero los pjs se encontraran con una sorpresa: tan pronto como
alguien intente agarrarla, o simplemente la toquen, la mujer se zafara de él con una fuerza extraordinaria.
Inmediatamente, una fortisima corriente de aire parecera surgir de donde ella se encuentra arrojandolos
unos metros hacia atras y creando un torbellino de nieve ascendente que a los pocos instantes cubrira su
figura. Si esto sucede Vorov exclamara mientras saca su arma y se aleja unos metros:

“1Una Vinuk! Escondeos, alejaos de ella”’.

Cuando esto suceda la nieve parecera formar una columna que se lanzara sobre uno de los alli presentes —
si, también puede ser Vorov -y lo envolvera. Su cuerpo se sacudira espasmodicamente agitando brazos y
piernas. Todos los alli presentes deberan realizar una tirada de Resistencia a las Entidades Méagicas o ser
presas del Miedo. La Unica opcion de resistirse a la posesion es pasar una tirada enfrentada de Poder del
pj contra el Poder (35) de la Vinuk. Si falla, lo intentara con otro personaje hasta tener éxito.

Aquellos que hayan pasado la tirada veran como las convulsiones van cesando poco a poco, la columna
de nieve va desmoronandose hasta quedar en nada y la calma vuelve al lugar. Pero aquellos que pasen una
tirada de Buscar se daran cuenta que los ojos del personaje que haya recibido el ataque muestran un
completo color blanco, como si no hubiera pupila. Este efecto durara un instante, luego volveran a la
normalidad. El individuo no recordard nada absolutamente de lo sucedido, su memoria se habra borrado
de cualquier hecho en los Gltimos minutos.

Si Vorov esta presente y no ha sido el poseido podra explicarles lo sucedido, en caso contrario debera ser
que uno de los pjs pase una tirada de Saber Entidades Magicas.

¢ Y que les podra decir Vorov, o sabran los pjs?

Pues que una entidad conocida como Vinuk es una criatura magica natural de localizaciones heladas. Sus
poderes van desde el control atmosférico hasta la posesion, aunque todo depende del tipo de criatura que
sea, pues hay diferentes subtipos de Vinuk. No se sabe con exactitud su origen, aunque muchos creen que
se debe a una maldicion, aunque otros opinan que se originan cuando alguien muere sintiendo un odio
brutal.

Si Vorov no ha sido poseido podra explicar a los pjs que Unicamente hay dos posibilidades de expulsar a
una Vinuk de un cuerpo poseido: o bien realizar un exorcismo que destierre al espiritu, o bien encontrar el
cuerpo original que dio lugar al espectro y quemar el cadaver tras pronunciar una oracién por el descanso
de su alma. La segunda opcion es muy complicada, mas que nada porque no saben donde murié el cuerpo
del espiritu, asi que tan solo les queda la posibilidad de buscar alguien que expulse al espectro. Segun
explicara Vorov —en el supuesto que no haya sido poseido —la poblacion mas cercana es el pequefio
pueblo de Vinska, a un par de jornadas de alli.

Los problemas empezarén durante la noche: el que haya sido poseido intentara dejar al grupo y dirigirse
hacia el noreste. Utilizara sus poderes —en el supuesto que le sea necesario —para dejar dormido a quien
esté realizando guardia —si no es él el encargado, pues en ese caso se alejara sin despertar a nadie — y
dejard al grupo durmiendo durante todo lo que quede de noche.

Ser4 la mafiana siguiente cuando se den cuenta de la partida del poseido. Lo Unico que veran del
desaparecido son las huellas dejadas en la nieve que se dirigen, tal y como mencionamos anteriormente,
rumbo al noroeste. Ante los pjs se les presentan dos posibilidades: o bien abandonar a su compafiero y
proseguir camino rumbo a la capital, o bien optar por seguir las huellas dejadas en la nieve. Si optan por
la primera opcién el dj puede saltarse todo el capitulo que viene a continuacién, pasando directamente al
dedicado a su llegada a Moscu.

Supondremos que se deciden por la segunda opcion las pisadas dejadas por el poseido enfilan hacia unas
montafias lejanas, cuya silueta se recorta en el horizonte, las cuales podran ver tras seguir unas horas su
rastro.

Cuanto tardaran en alcanzar al fugitivo dependerd mucho de cuando lograse huir y abandonar el
campamento. Si es alcanzado antes de llegar a su destino intentard huir a la minima oportunidad que se le
presente. Si intentan dialogar con el espiritu que lo posee, lo Unico que logrardn —en el supuesto que
saquen una tirada de Elocuencia —sera que por la boca del infeliz salgan las palabras:

“Mi venganza. Luego os sera devuelto”.
Los pjs pueden interpretar sus palabras como quieran pero su sentido parece bastante claro. En el

supuesto que logren impedir al espectro cumplir su objetivo —ya sea por el método que sea, atando el
cuerpo del pj o como se les ocurra —la Gnica opcidn que les quedara es la de un exorcista, pues el espiritu



no abandonara ya a su huésped de buena gana. Supondremos nuevamente que deciden ayudar a la Vinuk
a la espera que una vez cumplida su venganza libere el cuerpo. El objetivo de la venganza se encuentra
oculto en unas cuevas de las cercanas montafas. Se trata de un grupo de forajidos que asaltaron el pueblo
donde vivia en un origen la persona que se convirtio en este espiritu vengativo. Todo su poblado fue
guemado, sus habitantes pasados a cuchillo, las mujeres violadas y los hombres desollados. Los intentos
del ejército russlandés para acabar con ellos han sido infructuosos, pues nunca han conseguido hallar el
lugar donde se ocultan.

El cuerpo poseido se dirigira sin dudar hacia las montafias situadas ante ellos sin ningun tipo de duda, con
total seguridad en sus pasos. A medida que se vayan acercando, aquellos que logren una tirada de Otear
se daran cuenta de una delgada columna de humo que surge de algin punto entre dos picos. Llegar hasta
el lugar no sera tarea dificil, guiados por la Vinuk. A medida que se vayan acercando veran como la
columna de humo es bastante mas gruesa de lo que parecia en un principio. Tras avanzar una hora
aproximadamente llegaran a un punto donde es factible ver el origen del humo. Este surge de un agujero
en el suelo, aunque no se ve nada mas alrededor. Pero si alguno de ellos logra una tirada de Otear
nuevamente se dard cuenta que, donde acaba el suelo hay una pendiente practicamente vertical, y alli
puede verse un agujero, una entrada a una cueva. Es mas, si alguna de las tiradas ha sido un critico se
daran cuenta que hay excavadas en la nieve lo que parecen unas escaleras, como si alguien se hubiera
dedicado a apartar la nieve y tallar la roca hasta darle esa forma. En caso de no verlo ahora, siempre
pueden darse cuenta automaticamente cuando se acerquen mas.

La cueva en cuestion es el refugio de un grupo de diez forajidos russlandeses, los cuales se han ocultado
aqui y la utilizan como base desde donde organizan sus ataques a los pueblos de los alrededores y a las
escasas caravanas que circulan por la region. Estan condenados a muerte todos ellos, asi que no tienen
nada que perder y lucharan antes que dejarse capturar vivos.

Contando con la ayuda de la Vinuk no sera excesivamente dificil acabar con ellos. Aquel individuo que
haya sido poseido gozara temporalmente de un increible poder, aunque él no sea consciente de ello. Sus
habilidades de combate estaran aumentadas en un 40% mientras dure la posesion, y una vez cada cinco
asaltos podréa invocar un relampago que causa un dafio de 10D6. Para el uso de este Ultimo poder necesita
estar al aire libre, aunque la cueva servira siempre y cuando se encuentre en la zona donde se encuentra el
agujero por donde escapa el humo, pues por ahi es por donde penetrara el relampago.

La guardia de los forajidos es escasa, seguros como estan que nadie los perseguird ni descubrird, asi que
cogerlos por sorpresa sera relativamente sencillo. Si acaban con ellos encontraran un buen ndmero de
armas, comida y equipo diverso, desde cuerdas hasta palas para la nieve, e incluso dinero, unas
piezas de oro concretamente. Si ademas capturan a alguno de ellos con vida se llevaran la grata sorpresa
que sus cabezas —siempre y cuando sean devueltos con vida, en caso contrario y si se llevan pruebas se
reduce a la mitad —estan valoradas en un total de 200pc cada una, siendo ademés 500 por su cabecilla, un
gigantén llamado Volsnia. De todo esto podran ser informados por Vorov, siempre y cuando no haya sido
él el poseido. ¢Y que ocurrira cuando hayan acabado con ellos? Pues que veran como el cuerpo del infeliz
que fue victima de la posesion se agita mientras un aura resplandeciente lo envuelve y la nieve parece
alzarse a su alrededor. Tendran todos la sensacidn de ver abandonar su cuerpo una imagen transparente de
una mujer, la cual se va difuminando lentamente. Tras esto, todo volvera a la normalidad. Los presentes
deberan realizar unos chequeos de Salud Mental, con la pérdida de 1D4 en caso de fallar. Quien haya
sido poseido la perdida sera de 1D4 si la saca y de 1D10 si la falla. Y eso teniendo Unicamente una vaga
idea de lo sucedido. Recuerda sensaciones, pero no detalles. Ahora si que podran ya tomar el camino que
Ileva hasta Mosc.

Cuando se vayan acercando a la capital se daran cuenta porque los caminos estan abarrotados de viajeros,
tanto que van como que vienen. Carros, carromatos, caravanas, viajeros andando, en burro, a caballo...un
auténtico aluvidn de gente. Y por fin, ante ellos, las imponentes murallas que rodean la capital. Sin duda,
la ciudad mas grande que han visto nunca hasta la fecha. Las grandes puertas dobles de madera con
armazén de hierro, las altas torres de vigilancia a sus lados, los soldados con sus uniformes y sus
relucientes armas dan la bienvenida a todos aquellos que cruzan la entrada principal. VVorov, si sigue vivo,
les conducira por innumerables calles y avenidas hasta la zona donde se encuentra el cuartel de la Kosnik,
en el barrio de la Ensenada.

Ante sus ojos veran un cuartel tan grande como los castillos que dejaron atras en la frontera de Russland.
Grupos de soldados pulcramente vestidos, con sus uniformes brillantes, desfilan en perfecta formacién
alrededor de sus murallas. Cuando lleguen a la entrada serén detenidos por un grupo de cinco soldados,
de los cuales se avanzard un hombre de largos bigotes y expresion cefiuda, el cual se presentara como
capitan Vassili Serin y les pedird los motivos de su visita. Cuando den cuenta de sus nombres y motivo
por el que se encuentran alli, el capitan responderd con una ancha sonrisa y les dara la bienvenida. Los
acompafara hasta el interior del cuartel, en el patio de armas. Alli, tras ordenar a unos hombres que lleven



sus monturas —si aun las conservan —hasta las caballerizas, los dirigird hasta la entrada del edificio
principal, donde dara 6rdenes a unos hombres vestidos con finas ropas para que conduzcan a los recién
Ilegados hasta sus habitaciones. Antes de despedirse les comentard que el general de la Kosnik, el gran
Alexei Timochenko, les recibird esa misma noche. Mientras, podran asearse y descansar en sus aposentos.
Si han llegado con algun prisionero de la banda de forajidos seran felicitados nuevamente. Los soldados
se haran cargo de ellos y cuando por la noche los vayan a buscar para la cena, Timochenko les hara
entrega de una bolsa con la recompensa a cada uno de ellos, ademas de darles las gracias y felicitarles
nuevamente por dar caza a tan peligrosos bandidos.

Las habitaciones son espaciosas, sin duda las destinadas a los altos oficiales. Tienen bafio propio con agua
caliente, grandes camas y hondos armarios. Encontrardn también una serie de trajes tipicos russlandeses
ideales para ceremonias o encuentros como el que tendran con el general.

Cuando sean las nueve menos diez vendran a buscarlos a sus habitaciones, aunque si han preferido, en
vez de descansar darse una vuelta por el cuartel son libres de hacerlo, nadie les pondra impedimentos a
menos que pretendan entrar en zonas mas restringidas, como armerias o calabozos.

Cuando todos juntos lleguen al comedor donde tendra lugar el banquete se encontraran en una sala de mas
de cincuenta metros por lado, de forma cuadrada, y cinco de alto. Tres chimeneas a plena potencia dan
calor a tan gran estancia. En el centro, una mesa de forma de media luna para unos cuarenta comensales
por lado, aunque esta noche Unicamente unos sesenta estan presentes, todos ellos hombres, y soldados a
juzgar por sus modales y comportamiento. Todos excepto uno, un individuo que se sienta a la derecha de
quien debe ser el general. El individuo en cuestion sera presentado a los pjs como lvan Kesselevich, mano
derecha del mismisimo Emperador. Vorov les prevendra sobre él. Se dice que es vengativo, cruel, y que
tiene ciertas aficiones que rayan el sadismo. Por supuesto, nadie ha salido a la luz publica para explicar si
esto es cierto 0 no. Su piel es blanquecina, su pelo, a la altura de los hombros, grasiento y ondulado, su
figura, fragil y quebradiza, su voz, baja y sibilina. EI general, por su parte, parece todo lo contrario. Alto,
rayando los dos metros, de anchos hombros y fuertes espaldas. Su pelo rubio llega hasta mitad de la
espalda, mientras su barba no puede ocultar las cicatrices que jalonan su rostro. Sus ojos azules, de
mirada profunda, pareceran sonreir amigablemente cuando los invitados le vayan siendo presentados
mientras les hace entrega de, ademas de las felicitaciones por sus hazafias, de la bolsa de la recompensa
por la captura de los bandidos si ésta se produjo. Los pjs seran colocados justo al lado del general
Timochenko, el cual empezara la cena haciéndoles preguntas sobre los hechos de la frontera y la lucha
contra las tropas cadticas.

La parte mas complicada sera cuando Kesselevich les haga preguntas sobre sus planes futuros: cuando
tiempo piensan quedarse en el Imperio, de que zona exactamente proceden, como llegaron a entrar en
contacto con las tropas russlandesas, etc...

La cena se prolongara hasta las dos de la madrugada, cuando el Consejero Imperial se retire, momento
que sera aprovechado por Timochenko para hacer lo mismo. En ese punto se apartara la mesa y la sala se
convertira en una pista de baile, con tipicas danzas russlandesas y canciones cantadas a coro y a pleno
pulmén. El vodka correrd a raudales, y uno a uno todos los alli presentes iran cayendo victimas del
alcohol. Los pjs pueden permanecer y dar rienda suelta a sus instintos o bien retirarse a descansar. Asi
transcurrira la noche.

Recompensas:  Por ofrecerse a colaborar con Timochenko y Kesselevich: +100 puntos.
Por resistirse a la posesion de la Vinuk: +150 puntos.
Por evitar el enfrentamiento con la Vinuk: +200 puntos.
Por capturar con vida a los bandidos: +300 puntos.
Por acabar con todos los bandidos: +200 puntos.



