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‘SANGRE EN IASNIEVE

INBRODUCEECION

Se trata de una aventura corta, de unas dos o tres
horas, que pretende trasladar simplemente una
sensacion de miedo, de ignorancia y de prejuicios
ante los hechos desconocidos y que pueden ser
explicados (o no) de una forma racional.

Esta pensada para dos o tres jugadores algo inteli-
gentes, lo cual no significa que no se pueda jugar
con mas.

Hasta aqui, la parte de los jugadores. No siga
adelante si pretende jugar.
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Los sucesos ocurren en el norte de Dormenia, ya
algo cerca de la region de los clanes guneares. El
escenario es la marca de Adrin. Esta esta situada al
norte de Avanil, y es una de las pocas localidades
mineras de la region. Durante el invierno esta lo-
calidad queda practicamente aislada, y es en este
contexto en el que se producen los hechos.

Toda la aventura centra en la dificultad de llevar a
cabo una investigacion de caracter rural con la com-
plicacién de un clima bastante hostil. Se recomien-
da al Creador de la partida que se conciencie para
transmitir el peligro de las constantes nevadas.

El hecho mas simple y trascendente es que se es-
tan produciendo unos asesinatos horribles en las
granjas mas aisladas. Los jugadores pueden estar
contratados por el noble local, o seguir cualquier -
otra motivacioén que sea adecuada para los hechos
y su personalidad. Con el tiempo seran conscien-
tes de que hay unos extranjeros en la regiéon. Eso

serd muy interesante, porque probablemente now’?: 5

conozcan su idioma.
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Esta marca minera esta constituida en forma de
“linea” alrededor del rio Bem en su descenso del
pico Silno hacia su desembocadura en el rio Dot-
men. La capital de la regién es Fidia, aunque hay
otros dos pueblos (Edian y Ridia). Dos puentes
cruzan el rfo, y cinco granjas la bordean.

El rio Bem tiene un caudal considerable, y la zona
es bastante rocosa, por lo que no se cultiva en él.
Las granjas basan mas su supervivencia, de hecho,
en un ganado que en los inviernos duros atraviesa
grandisimas dificultades.

En el momento en curso las nevadas han dejado in-
comunicada a la region. Los habitantes estan acos-
tumbrados a esto, y tienen reservas de alimentos y
lefia para pasar las semanas mas duras, pero en este
caso un peligro superior se les ha echado encima.

Al inicio de la aventura la granja de Lifes ha sido to-
talmente destruida y una pelea ha acabado con un
hombre muerto en Fidia. Los personajes pueden
preguntar por coémo acabo la pelea y descubrir que
los guneares partieron al norte (Huicor y los agen-
tes bloquearon el puente para cruzar el rio al sur).
Una posibilidad interesante es viajar a la granja de
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Lifes, pero eso es un desplazamiento notable por las
nevadas (ver mas adelante). Los jugadores querran
saber como se sabe lo de Lifes, y cuando ocurrid.
No les des informacion, manéjalo como si fuera un
rumor que cree todo el mundo (aunque es verdad).

Obliga a llevar a los jugadores su registro de puntos
de aguante de forma clara (va a ser muy importante)
y aplica las normas de descanso de forma férrea.

CLIMA

Determina la potencia de la nevada cada dfa, tiran-
do cinco runas, y aplicando el siguiente resultado:

¢0: No se producen nevadas. El desplazamiento
se puede realizar de forma automatica y al doble
de velocidad (ver mas adelante).

¢1: Se produce una nevada suave durante la jorna-
da. Aplicar las normas de orientaciéon (contando
con que se ven los elementos circundantes).

¢2: Se produce una nevada seria en la jornada.
Aplicar la normas de orientacion, sin poder vis-
lumbrar elementos circundantes.

3. Se produce una nevada peligrosa en la jornada.
Si el grupo falla la tirada de orientacion, debe hacer
un chequeo de supervivencia para sobrevivir.

*4: Se produce una nevada copiosa en la jornada.
Se aplica el resultado anterior y la velocidad de
viaje se reduce a la mitad.

¢5. Se produce una nevada extrema. No se puede
avanzar en absoluto.
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Nota: Los personajes con afinidad con “elemen-
tal” pueden conocer el tiempo que va a hacer en
los dias subsiguientes, una notable ventaja para
esta aventura. En este caso tendras que realizar las
tiradas previamente para comunicarle el resultado
al jugador.

ACTITUD DE GALDG

Si la nevada es de grado inferior a cuatro, el oso
tendrd tentanciones de atacar una granja. Tira
dos runas, si las dos son un éxito, el oso habra
destruido otra granja. El orden es el siguiente:

Granja de Lifes, granja de Tarrus, cruza el tio,
granja de Tilian, granja de Frolio, cruza el tio,
granja de Elenia, ataque sobre Fidia.

Si se da el caso de un ataque, tira una runa. Si
tienes éxito, uno de los atacados sobrevive y llega
a Ridia o Fidia (la mas cercana) si no hay nevadas
de grado superior a tres. El superviviente habra
sufrido heridas del oso y un contagio del caos, lo
que despertara el panico. Puedes determinar la
mutacion al azar.

¢Y qué lleva a un oso a contagiarse por la temi-
ble fuerza del caos? ¢Acaso alguien ha estado
experimentando este enigma con animales?
¢Quiza tuvo un combate con una criatura que
ha escapado del mas alla? :O es que su maldad
interior es tan grande que ha creado esa fuerza
dentro de su ser?

Sea lo que sea, sin duda tendra consecuencias.

ACTITUD DE LAS PERSONAS

Deljorn y su grupo van a la caza del oso, pero no
estan del todo preparados. Llevan unos cuantos
dfas siguiéndole la pista, pero quieren atacatlo en
buenas circunstancias. Puedes asumir que al final
del cuarto dia lo atacaran, y moriran todos. El oso
perdera entonces nueve puntos de vida.

Huicor el calvo estara bastante nervioso, en
general. Los jugadores pueden haberlo calmado,
o no. Si no lo han calmado, tira tres runas cada
dia. En caso de obtener no obtener aciertos, con-
vocara a los agentes y empezara a preparar una
huida de la region. Dos dias después tendra una
discusion importante con Adrin III de la que se-

ira'un combate entre agentes de la correccion y
partidarios del noble, fruto de la cual Huicor huira

con unas cien personas, que moriran bajo las ne-
vadas sucesivas, intentando salit.

En caso de que los personajes hayan llevado noti-
cias de los ataques o que un superviviente llegue a
Fidia, Huicor encabezara una busca y caza... jde los
guneares! Muchos de sus hombres llegaran destro-
zados por el frio, y moriran finalmente en combate
contra los nortefios, quienes a su vez resultaran he-
ridos y abandonaran la region. El oso atacara Fidia
sin defensas, y ocasionara una buena masacre.

VIAJAR POR LA REGION

Desplazarse por la regién nevada es problematico,
pero permaneciendo en Fidia poco se arreglara. Ileva
media jornada desplazarse de un punto a uno que esté
pegado, y hay que realizar un chequeo de orientacion
de forma acorde al resultado de la tormenta. Intenta
explicar muy bien a los jugadores el significado del fra-
caso mediante descripciones de la dureza de la region.

Es posible cruzar el rfio para ahorrar tiempo,
pero es peligroso. Un personaje debe realizar un
chequeo de escalada de dificultad cuatro para
llegar al otro lado. El resto pueden cruzar por la
cuerda que dispone, con dificultad dos.

Es posible utilizar 1a habilidad “rastreo” para lo- N i

calizar a los guneares o al 0so a partir de las granjas
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atacadas. La dificultad para rastrear a los guneares
‘es de dos, y para localizar al oso es de tres. Pero

" hay que tener en cuenta que ellos no saben siquiera

_del 0so, y hace falta superar un primer chequeo a
- clegas para saber siquiera que hay un oso, o que los
_ guneares pasaron por ahi. Incrementa las dificul-
~ tades 'de los chequeos en el valor de la tormenta
- mas grande producida.

Describe la situacion de las granjas como una ma-
sacre. Puedes hacer referencias al rojo de la sangre
y al blanco de la nieve. Examinando la zona con un
chequeo de deteccion (dificutad 4) los personajes
sabran que ha sido un animal. Realizando un anali-
sis de los restos (medicina 4) podran tener la mis-
ma informacion.

Se recomienda cronometrar las jornadas. Los ju-
gadores deben sentir algo de presion del tiempo.

Los personajes iran recortiendo (presumible-
mente) los pueblos y granjas de la zona. Puedes
leer algunos de los siguientes rumores.

*Los guneares estan investigando la region
porque son exploradores, y va a venir un ejér-
 cito posteriormente. Todos vamos a morir.

*Los guneares rezan a terribles dioses que exi-
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‘gen sacrificios. Estan en contra de que exista
este pueblo porque es parte de un circulo sa-
grado de su diosa de la naturaleza.

*Esos guneares son cazadores de lobos, he
oido decir que honran a sus dioses cazandolos,
y que han descendido de sus montafas para
cazar a una manda nefasta. Es lo que he oido,
no sé si sera verdad.

- *La otra noche el hijo de los Bargmen vio una
figura como dos hombre de alta a altas horas
de la noche (salfa borracho de un bar).

*He escuchado que en esta regiéon hay una
maldicién, y que recorrera todas las granjas y
todos los pueblos, y que todos moriremos.
¢Por la noche escuché un ruido en el exterior.
+Salf con una lanza que conservo de los tiempos
de la guerra, pues fui militar, y no vi nada, pero to-
das las noches el viento me trae rugidos extrafos.
*El viejo Lifer decfa que esto iba a pasar, que
habia visto una figura de mas de doce pies de
alta matar a uno de sus carneros. Nadie le es-
cuché entonces, y ahora esta muerto.

DESENCADENANTES

Es posible tratar con los personajes principales.

Es posible tener entendimiento con Huicor el cal-
VO, quien estara receptivo en tanto que se compar-
ta y comprenda sus estado de nervios. Sus fuerzas
pueden ser utilizadas y desplazadas con tiento por
parte de los jugadores.

El noble esta cogido de pies y manos. La zona esta ais-
lada, asf que no hay intervencion posible del ejército.

Los guneares seran hostiles a los personajes, pero
no mucho. Si estos no demuestran ser unos des-
cerebrados (recuerda que el esclavo Ebungr habla
dormenio... y sobre todo lo escucha) los guneares
los aceptaran, y les permitiran descansar con ellos
en tanto que no cometan ni un error. Si los juga-
dores son excepcionalmente comprensivos en su
trato con ellos, y ellos mismos proponen unirse a
la partida de caza, Deljorn aceptara.

Los jugadores puede investigar en Ridia, donde
Guibalgr se recupera de una herida de una pelea
de bar. Este les dibujara algo parecido a un oso y
pronunciara palabras inentendibles en gunear.

Posiblemente los jugadores pasen por las granjas to-

davia no devastadas. Intenta explicar el miedo de sus
habitantes, y sobre todo incluye informacion falsa




sobre eventos del pasado, leyendas, exageraciones e
historias falsas, y de vez en cuando alguna auténtica.

Silos personajes consiguen un resultado que de con el
0so muerto, sea el que sea, podran hacer un chequeo
para adquirir a Adrin Aglazor como contacto.

Si algin personaje consigue tener una relaciéon con
Huicor el calvo, podran realizar un chequeo para

adquirirlo como contacto. Si es positivo ademas
Huicor ofrecera a un agente de la correccién so-
brino suyo (nivel 3) como seguidor.

Si los personajes se entienden con Deljorn, este
se ofrecera como contacto. Se ademas ve que al-
gun personaje tiene buena relaciéon con Ebungr le
recomendara que vaya con ¢l como seguidor (no
como esclavo) considerando que es positivo que
vuelva a Dormenia.
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INOYUGADORES

~ ADRIN AGLAZOR 1III
‘El gobernante de la region intenta sacar partido
del lugar para salir de la regién en cuanto pueda, a
- pesar de que su familia lleva tres generaciones en

el lugar. Cose a la region a impuestos, y se salta el

‘estanco de minas (tiene prohibido extraer hierro).

A Adrin le llega la noticia de que la granja de Lifes
fue asaltada y destruida, y después la de que unos
extranjeros guneares montaron una bronca impre-
sionante en una taberna de Fidia, por lo que ata ca-
bos y pone una recompensa por sus cabezas, que es
uno de los posibles hilos de entrada de la aventura.

La ficha que aparece en el manual como “Noble
aprovechado” representa bien a Adrin.

NOBLE APROVECHADO

Nivel: 2 (0 en combate)

Artes: 1
Engafiar: 2
Finanzas: 2

Hipica: 1
Historia: 2

Interpretar: 1

Adrin vive preocupado por la situacion de su marca,
pero lo personaliza todo en sf mismo, y las preocu-
paciones de las los lugarefos de la region. Si habla de
una granja, estara mas preocupado por la produccion
local que por las vidas de las personas, y si habla de
la ciudad lo hara como una extension de su persona.

Estara dispuesto a pagar una generosa recompen-
sa a los personajes por investigar los hechos (por
ejemplo, treinta escudos por cabeza), y mucho mas
por acabar con los culpables (una corona por ca-
beza, o hasta dos si su forma de vida peligra).

HUICOR EL CALVO

Nervioso agente de la correccion que, en ausencia
de un corrector en la zona (ni lo hay, ni lo va a
haber) esta muy tentado de llamar a unos cuantos
agentes en cuanto corra cualquier rumor de que
aquello puede ser una herejia.

Sino se hace nada por evitarlo, en este caso cazara a
los guneares por su cuenta (ver siguiente apartado).

La ficha que aparece en el manual como “Matén
de la correccion” representa bien a Huicor el calvo.

I MATON DE LA CORRECCION !

Eva

Cob

Agu

Rec Nivel: 1

Ini

Vid

3 Est

Diestra: Maza ligera
Torso: Peto de cuero

Deteccion: 1
Historia: 1
Leyes: 1
Manejo de mangual: 2
Manejo de maza: 2
ipervivencia:

Se trata de un hombre con mas bien pocas luces
que tiene tendencia a tomar decisiones erraticas
momentaneas que pueden poner en peligro a toda
la localidad.

Si se da el caso de que algiin jugador muestra cier-
ta comprension con él, Huior tendra tendencia a
cooperat, y si se trata de un personaje afiliado con
la correccién incluso pedira consejo en las situa-
ciones de crisis.




GUIBALGR e

Se trata de un miembro de la partida de caza gu-

near que esta en la region, y que organizo la pelea
. en Fidia. Fruto de ello ha sufrido una herida con-

siderable y ha sido dejado en Ridia para que sea

atendido por un médico local.

Guibalgr no habla ni un poco de dormenio, por lo
que sera poco posible que se comunique con los ju-
gadores. Puede ser oportuno si haces dibujos de muy
mala calidad, pero solo si se les ocurre a los jugadores.

La ficha que aparece en el manual como “Guerrero
Eorleik” representa bien a Guibalgr.

[ GUERRERO EORLEIK ]‘

Nivel: 3
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Manejo de mangual: 3
Manejo de maza: 2
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DELJORN

Se trata de un orgulloso guerrero gunear que lleva
siguiendo a una criatura corrupta por el caos desde
hace semanas. Se considera elegido por los dioses para
acabar con esa criatura, a ese respecto ha reunido a
otros tres guerreros (Guibalgt, Tornaldr y Ebungr).

Deljorn habla un poco de dormenio, pero muy poco:
no mas de veinte palabras. Ademas es terriblemente
orgulloso y no tiene ningun interés en establecer co-
municacién con nadie que no sea gunear.

La ficha que aparece en el manual como “Guerrero
del clan del 0so” representa bien a Deljorn.

LGUERRERO DEL CLAN DEL 0SO ]l

Escalada: 2

Ele

4
4

vid

Est

5
Diestra: Maza ligera

Nadar / bucear: 2
Orientacion: 2

Diestra: Gran hacha gunear

Historia: 3
Manejo de espada: 3
Manejo de hacha: 4
Nadar / bucear: 2

Zurda: Escudo redondo
- Torso: Peto de cuero

Pesca: 2

Gulbalgr no es particularmente mala persona,
pero es un hombre peligroso si se le presiona.
De hecho, la pelea que originalmente organiza se
produce porque algunos dormenios intentan esta-
farlo, algo bastante grave en su cultura.

Es poco probable que llegue a tener comuni-
cacion con los personajes, pero si llega a tenetla,
ten en cuenta que Guibalgr no es amable con na-
die en primera instancia, y solo con aquellos que
sean respetuosos con €l y su forma de vida podra
abrirse, lo cual no significa que vaya a ser delicado
en ningin momento.

Torso: Armadura completa de cuero Orientacion: 3

Supervive

Deljorn es un orgulloso guerrero gunear cuyos
valores comunales y personales chocan mucho
con la forma de vida dormenia. Ha jurado por sus
dioses acabar con el oso “Galdg”, y no aceptara
ayuda en primera instancia. Si los personajes de
los jugadores se ofrecen, intentara butlarlos, pero
si insisten y se muestran dignos (incluyendo algu-
na muestra de fuerza y caracter) estara dispuesto a
compartir la carga y afrontar juntos el combate, lo
que es probablemente la mejor forma de afrontar -
la aventura.




TORNALDR.

Se trata del cazador del grupo, y por lo tanto el

gufa en los entornos naturales. Debido a que tiene

“unas muy  buenas habilidades de supervivencia

-y orientacién, puede mantenerlos con vida en la

situacion de nevada continuada de la region.

Tornaldr es extremadamente silencioso y muy

poco interesado en el trato con los humanos en
general. No habla dormenio. Apenas habla gunear.

La ficha que aparece en el manual como “Cazador
del clan” representa bien a Tornaldr.

L ~ CAZADOR DEL CLAN ]‘

0
2
2
1

Agu 5
Rec 3 Nivel: 4
1 Ini 9 h
Deteccion: 1
i 1° Ele 2 e 6 Escalada: 3
Herbolaria / recoleccion: 3
SN 3 Est 4 Manejo de lanza: 2

: a8 |

Diestra: Lanza ligera Orlentaf:non_ 3 q
; ion li Rastreo / caza: 3

Torso: Proteceion ligera de cuero |

Sigilo: 2 1
- Sm‘vencia: 3 J

S

Tornaldr es un hombre de la naturaleza tanto por
profesion como por vocacion. Disfruta de la sole-
dad mucho mas que de la compania de otros hom-
bres, incluso aunque sean guneares. De hecho, en
este caso acompafia a la misién por una decision
personal, no porque tenga un contrato o una vin-
culacion personal con ninguno de sus integrantes.

Si acaso algun persona]e elige sentarse a su lado
en una guardia, cacerfa, o algo similar, y volun-
tariamente permanece callado sin decir absolu-
tamente nada, Tornaldr tendra algunas palabras
con ¢€l, solamente sobre el clima, o la caza, pero a
partir de entonces tendra algo de empatia con el
personaje (que no se traducira en palabras).

SANGRE ENLA 7\
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EBUNGR

Ebungr era antes conodido como Ebunder pues
es un esclavo que Deljorn se apropié durante los
asaltos a Dormenia. En la actualidad es el escudero
leal de Deljorn, al que sigue a todas partes.
Ebungr habla dormenio, pero no lo hablara en
presencia de Deljorn. Tiene un razonable sentido
de la lealtad hacia este puesto que ha recibido un
buen trato a lo largo de los afios que ha pasado
como exclavo. En la actualidad es, de hecho, un
hombre libre.

La ficha que aparece en el manual como “Esclavo
gunear” representa bien a Ebungt.

I ; ESCLAVO ESCUDERO I

Nivel: 2

Cocina: 1
Ganaderia: 1
Manejo de maza: 2
Mineria: 1
Orientacion: 1
Peleteria: 2

~ Pesca: 1

Vid
Est

Diestra: Maza ligera
Torso: Proteccion ligera de cuero

Ten en cuenta que aunque Ebungr es un esclavo,
el periodo de su vida que ha vivido en los clanes
guneares ha sido para él mejor que el que vivio en
dormenia. No tiene particular rencor contra Del-
jorn ni contra sus compafieros, por lo que aunque
su origen y educacion fue dormenia, tiene afinidad
con la gente de los clanes.

Puede que los personajes cojan algo de confianza
con Ebungr y acaben hablando un tanto del oso.
Si alguno adquiere cierta intimidad con él, y tratan
el tema de como pueden haberse desplazado tanto
tiempo, puedes leer el siguiente texto.
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™No ¢s la primera vez que Deljorn se enfrenta a
Galdg. Ya era un 0so muy astuto cuando invierno

tras invierno asaltaba las granjas de su clan, y -
Tlegd & matar a mas de treinta carneros. Eso en las ;'
montanas es algo muy serio, 1o solo ¢s un asumto
- de alimentacion, ni siquiera es un asunto de orgullo,

“es algo de dignidad.

Ademas, Galog dio muerte a Brunlder, ol que fue
ol macstro de Deliorn. Este tuvo su enfrentamiento
~ con Galog cinco amos después. Deljorn perdio el
" pulgar de la mano izquierda y perdid su hacha en ¢l

pecho del 0s0. Como la criatura sobrevivid a eso, ¢s:
un misterio,‘ pero para Deliorn ya era AISO persoml. ]

)Las vltimas granjas que atacs en ¢l terﬂtomc bel
cL\n dejaron claro que Gals habia reahzabo vma
,gspccte de¢ pacto con fuerzas oscuras, pucs qa no
gmataba por alimentarse, sino que lo hacia por un

i placer saddico. Los cabaveres que bqabaf betras be

Nivel: 8

Animal
Agresivo
Mutacion protectora
Ataque instantdneo

GALDG

Se trata de un oso corrompido por el caos al que Del-
jorn ha jurado eliminar. Sus devaneos en pro de cau-
sar muerte y dolor lo han llevado muy rapidamente
hacia el sur donde estd sembrando mortandad.

Galdg ya era un oso particularmente astuto, pero
el dolor causado por sus mutaciones lo ha llevado
a extremar esa astucia asesina con la que mata per-
sonas y animales por igual. Su hostilidad ya no es
el reflejo de la natural actitud de un depredador,
sino que causa dolor en un no comprendido im-
pulso por librarse del suyo propio.

Galdg tiene su propia ficha:

Galdg tiene dos mutaciones. Una de ellas le per-
mite contar con mas puntos de vida (ya incorpora-
das en su perfil). La segunda le permite arrojar un
proyectil de oscuridad desde su boca que funciona
de la siguiente forma:

Galdg puede activar esta cualidad especial después
de resolver sus ataques convencionales. En este
caso realiza un ataque extra con el proyectil de caos
contra un oponente al que supere en iniciativa.
Causa tres puntos de dafio de tipo “oscuridad”. Si
el objetivo sufre dafio debe realizar un chequeo de
corrupcion del caos.

Al realizar este ataque Galdg debe realizar un
chequeo de “corrupciéon del caos”, que en este
caso se realiza arrojando cuatro runas. En caso de
no obtener ningun éxito, Galdg muta mas de lo
que su estructura sobrenatural puede permitir y se
convierte en una masa de carne.
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