


Soy el Tronador.

Y aqui, en mis ticrras, al norte,
con mi fuerza y velocidad,
reinaré yo, por siempre.’
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LA €RA O€ LOs VIiKIinGOs

os vikingos fueron, durante dos siglos, a

finales del primer milenio de la era cristia-

na, una fuerza sin control que se desenca-

deno en el norte de Europa y que tuvo
repercusiones desde los Urales hasta la Peninsula
Ibérica, e incluso mas alla.

Se conocen como vikingos a los pueblos escandi-
navos que durante algunos siglos utilizaron su
superioridad en el combate y la navegacién para
asolar las costas europeas durante la época de
verano.

Estos pueblos fueron los antecesores de los que
hoy conocemos como noruegos, suecos y daneses.
Una cultura poco desarrollada, pero fuertemente
basada en tradiciones e identidad étnica y un sis-
tema politico poco estable hizo de los escandina-
vos un pueblo emprendedor, arriesgado y avido
de explorar y conquistar nuevas tierras.

Las aventuras que tendran lugar en Midgard se
desarrollaran en ese tiempo, entre los afios 800 y
1.000. El escenario: toda Europa, e incluso mas
alla. Donde tu quieras dejarte llevar. Durante esos
afios sus expediciones de exploracion, saqueo y
conquista fueron temidas en todo el continente.
Su religion, radicalmente distinta de la cristiana,
ya bien establecida, glorificaba el valor, la lucha y
el riesgo, frente a otros valores.

Como guia enumeramos los principales aconteci-
mientos de la era vikinga:

ANO ACONTECIMIENTOS

650 Hacia este afo se establecen los siete reinos
que constituirian Inglaterra: Kent, Essex,
Sussex, Wessex, Northumbria, Mercia y East
Anglia.

700 Los noruegos fundan colonias en las Islas
Shetland.

711 Ejércitos drabes desembarcan en la
Peninsula Ibérica conquistandola facilmente.
Al Andalus se integra entre los Emiratos
dependientes del Califato de Damasco.

732 Los francos, con Carlos Martel a la cabeza,
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vencen a las tropas arabes en Poitiers, dete-
niendo el avance arabe en Europa.

756 Abderraman se independiza de Damasco,
subiendo al poder en el nuevo Emirato
Independiente de Cordoba.

773 Carlomagno, rey de los francos, se proclama
“Rey de Francos y Lombardos”. Asi mismo
pone a los Estados Pontificios bajo protecto-
rado franco.

778 Incursiones francas contra Zaragoza y
Pamplona, en poder arabe.

793 Se producen los primeros ataques contra las
costas inglesas.

796 Alhakam I sube al trono en el Emirato de
Cordoba.

799 Primeras incursiones sobre el reino de los
francos.

800 Carlomagno hace avanzar su dominio hacia
oriente, mientras es proclamado por ¢l Papa
Emperador de Occidente, segiin la vieja for-
mula imperial. A consecuencia de ello las
relaciones entre el lmperio Bizantino y el
Imperio Franco atraviesan momentos difici-
les. Las Islas Ferde caen en poder de los
Noruegos.

812 Miguel, emperador Bizantino, reconoce a
Carlomagno como emperador de Occidente
a cambio de posesiones en ¢l sur de la
Peninsula Italiana y Dalmacia.

814 Muerte de Carlomagno.

822 Abderraman II sucede a Alhakam como
Emir.

825 Los noruegos llegan a Islandia.

830 A partir de este afio se suceden las intrigas y
los enfrentamientos que daran fin al Imperio
Carolingio, dividido en tres partes

835 Los daneses fundan el reino de Danelag, en
el este de Inglaterra.

839 Los noruegos fundan Dublin (Irlanda),
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mientras que los suecos llegan hasta el mar
de Azov, en sus expediciones.

Los daneses llegan al Sena y Paris.
Saqueos de Cadiz y Sevilla.
Los daneses sitian Paris.

Ataques continuos sobre las costas francesas.
Se prolongaran hasta finales de siglo.

Mohamed I nuevo emir de Coérdoba.

Los suecos se expanden hacia el este, acaudi-
llados por Rurik. Toman la ciudad comercial
de Novgorod. Estos guerreros son conocidos
como los rus, y el reino que fundaran aca-
bard tomando su nombre (Rusia). Muy
pronto Kiev estara también en poder de los
suecos, que asi tienen via abierta hacia
Bizancio.

El caudillo guerrero danés Rollon asedia
Paris y consigue del rey de Francia el
Ducado de Normandia para los vikingos
daneses a cambio de prestarle vasallaje.

Los daneses dominan el este de Inglaterra,
después de crear un reino llamado Danelag,
defendido por cinco plazas fuertes: Derby,
Leicester, Lincoln, Stamford y Notthingham.

Los rus, tras construir una potente flota y
descender hasta el Mar Negro por el
Danubio, se encuentran a las puertas de
Constantinopla con 80.000 hombres y
2.000 embarcaciones. Oleg, jefe de la expe-
dicién, se ve obligado a arrastrar sus naves
por tierra tras el bloqueo del rio con una
cadena. Salvado el subterfugio somete a la
ciudad que pasara a ser tributaria de los rus.

Abderraman III llega al trono de Cérdoba,
proclamandose Califa. Su reinado hara del
Califato de Cordoba el estado mas culto y
floreciente de Occidente.

Descubrimiento de Groenlandia por Erik,
apodado ‘el rojo’, de origen noruego y
expulsado de Islandia a causa de un crimen.

Leifr, hijo de Erik, navega al oeste hasta des-
cubrir una nueva tierra que llamarian

Vindland. Probablemente se trata de la
Peninsula del Labrador. Se producen luchas
contra los habitantes de esa tierra, a los que
los vikingos llamarian skraelings. Estos nati-
vos serian seguramente indios norteamerica-
nos.

Para que puedas ambientar convenientemente tus
partidas te apuntamos a continuacion la situacion
aproximada que existia en las regiones del mundo
conocido en que se desenvolvieron los vikingos:

ESCANDINAVIA: Inicialmente no existia una
organizacion politica de los territorios nordicos.
Los caudillos guerreros unian sus fuerzas o
luchaban entre si a tenor de las circunstancias.
Los Noruegos eligieron Irlanda, las islas al norte
de Escocia, Islandia y Groenlandia para su expan-
sion; los suecos avanzaron hacia las llanuras del
este, donde existian tribus eslavas poco organiza-
das, y fundaron alli un poderoso reino comercial,
conectado con Medio Oriente; los daneses, en
cambio, atacaron las costas orientales de
Inglaterra y el norte de Francia.

La formacion de una estructura politica central,
con un rey unico, fue causa de grandes enfrenta-
mientos armados en estos reinos, y tuvo como
efecto secundario que muchos descontentos
emprendicran expediciones en busca de nucvas
tierras donde asentarse.

INGLATERRA y ESCOCIA: Eran regiones alejadas
de la civilizacion, en continua guerra civil entre
los distintos reinos que surgian y desaparecian
casi anualmente. Algunos de éstos consiguieron
sobrevivir el tiempo suficiente para convertirse en
los tnicos baluartes contra la invasion de daneses
y noruegos. Wessex, Kent y Mercia, situados todos
ellos al sur de la isla, seran los mas destacados de
entre ellos. Alfredo del Grande de Wessex y su
sucesor Eduardo el Viejo se haran cargo de la
defensa de Ia isla contra los ataques de una coali-
cion formada por daneses, galeses y escoceses.
Para ello edificaran castillos por todo el territorio
bajo su dominio y construirdn una flota inglesa.

El centro de la isla (Northumbria) era una region
controlada enteramente por los daneses, a la que
éstos dieron el nombre de Danelag.



802 Egberto de Wessex impone su soberania a los
reinos de Inglaterra.

866 Comienza la conquista sistematica de
Inglaterra por los vikingos

871 Alfredo de Wessex ordena el establecimieto
de un gran numero de castillos en su reino
asi como la construccién de una flota que
haga frente a la de los invasores.

878 Alfredo consigue una victoria militar sobre
los vikingos, tomando la ciudad de Londres,
la cual es rapidamente fortificada.

899 Eduardo el Viejo es proclamado rey de
Inglaterra, que continua la lucha contra los
invasores daneses.

924 Etlestan, sucesor de Eduardo, consigue some-
ter a todos los reinos daneses de la isla.

937 El rey inglés consigue vencer frente a una
coalicion de daneses procedentes de Dublin,
escoceses y galeses.

959 El nuevo rey, Edgard, debe resistir contra Ia
creciente presion de nuevas oleadas de inva-
sores daneses.

978 A pesar de los tributos pagados a los daneses,
la isla sufre nuevas incursiones que ponen
cada vez mas parte del territorio en poder
danés. )

1013 Inglaterra esta en poder total de los dane-
ses, bajo el gobierno de Knut, rey de
Dinamarca.

IRLANDA: Una isla con claro predominio norue-
go. Los vikingos fundaron Dublin, la que ahora es
su capital, y la utilizaron como base de operacio-
nes en el drea, para controlar ademas pequenos
territorios costeros del noroeste de Inglaterra.

El interior esta poblado mayoritariamente por tri-
bus celtas, afincadas alli desde antiguo. Estas tri-
bus seran en ocasiones aliadas de los noruegos en
sus expediciones guerreras.

790 Primeras apariciones de expediciones piratas
noruegas. Hasta el momento la isla estaba
ocupada por pobladores celtas, agrupados en
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clanes que gobernaban condados, frecuente-
mente involucrados en guerras civiles.

841 Los invasores noruegos fundan Dublin, en la
parte oriental de la isla, como una base de
apoyo fortificada. Pronto comienzan a mez-
clarse con la poblacién nativa, de origen
celta y profunda tradicién cristiana, y
mediante alianzas matrimoniales extienden
su poder sobre los distintos condados de la
isla.

851 Los daneses hacen su primera aparicion. Son
llamados por los irlandeses Paganos Negros.
Toman pequenas extensiones de territorio y
algunos archipiélados donde forman reinos
poco duraderos y que estaran en continua
lucha contra noruegos e irlandeses.

870 Caudillos guerreros irlandeses toman el con-
trol del norte de la isla mientras en el sur de
la misma, se combate fieramente contra los
noruegos. Simultaneamente se desarrollan
guerras internas entre distintas familias y
estirpes rivales.

1014 Los irlandeses, desembarazados ya de la
mayoria de los noruegos que ocupaban su
territorio, derrotan a las fuerzas vikingas en
la batalla de Clontarf, terminando con el
dominio escandinavo sobre la isla.

FRANCIA Y CENTRO EUROPA: A partir del 800
estas regiones representaran el ultimo aliento del
Imperio Romano, al quedar bajo la soberania de
Carlomagno, ultimo emperador de Occidente. Su
organizacion politica reforzara el poder militar
de este estado, convirtiéndolo en el mas impor-
tante de occidente.

La region norte de Francia estara sometida al
acoso de los daneses, que acabaran por asentarse
alli y formar alli el Ducado de Normandia.

Bretana, en el oeste sera en cambio un reducto de
las tribus célticas, pobladoras tradicionales de la
zona. Sus relaciones con Inglaterra e Irlanda
seran frecuentes, a causa de sus raices culturales.

800 Carlomagno es nombrado emperador de
Occidente.




812 A cambio de concesiones territoriales en el
sur de Italia Miguel I, emperador del Imperio
Bizantino reconoce a Carlomagno como
Emperador de Occidente.

814 Carlomagno muere y le sucede su hijo
Ludovico.

830 Las ambiciones de los sucesores de Ludovico
partirdn el Imperio Carolingio: Pipino

subira al trono de Aquitania (sur de Francia); Luis
el Germdnico a Baviera (sur de Alemania),
Carlos el Calvo a Alamania (un reino artifi-
cial al oeste de Baviera) y Lotario se hara
cargo del resto del Imperio (Lotaringia).

833 Nuevas rebeliones terminan con una nueva
reparticion del Imperio, en la que comienza
a fraguarse la division entre los territorios
orientales (germania), los occidentales (fran-
conia) y los meridionales (Italia).

850 Luis el Germanico debe enfrentarse a los ata-
ques de normandos en el noroeste y de esla-
vos en el este.

877 La muerte de Carlos el Calvo, que gobernaba
en ese momento sobre la parte occidental del
imperio, deja abierta una crisis de poder que
desembocara en la independencia del ducado
de Borgofia

911 Al quedar vacante el trono del territorio
oriental del Imperio Franco, los nobles eligen
a Conrad I como su monarca y queda instau-
rada una nueva dinastia que independizara a
los germanos de los monarcas occidentales.
Se ha creado el Imperio Germanico. A pesar
de ello muchos duques presentan resistencia
al nuevo monarca y siguen considerandose
dependientes de occidente.

EUROPA ORIENTAL: Un auténtico caos, dominado
por tribus que carecian de organizacion politica
estable, y que combatian unas contra otras, y con-
tra el flanco oriental del Imperio Carolingio.

La principal influencia sobre ellos fueron los gue-
rreros suecos llegados hasta alli en busca de nue-
vas tierras. Su falta de orden y su empobreci-
miento por la guerra eran tales que a la llegada
de los suecos les ofrecieron voluntariamente el
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poder politico para que les gobernasen. Los esla-
vos, habitantes de esta region, se agrupaban en
clanes patriarcales en los que los ancianos conta-
ban con una gran influencia. Estos clanes estaban
regidos por un jefe o Kunedzi. Los mismos eslavos
eran contrarios a las agrupaciones de tribus, lo
que impedia su constitucion como una auténtica
nacion.

Todas las tribus eslavas compartian una religion
politeista y basada en la Naturaleza. Sus dioses
principales eran Svarog (Sefior del cielo y el true-
no) y Perun (Senior de la tempestad). Se observan
grandes similutudes con la religion vikinga.

Entre los principales pueblos eslavos se encontra-
ban los bulgaros, avaros y cazaros.

800-850 Vikingos suecos, conocidos como vare-
£0s, levantan fortalezas, en torno a las cuales
se forman pequefos reinos, en territorios
eslavos. Estas fortalezas actuaban como avan-
zadas varegas con fines comerciales.

850 Bajo Rurik, rey de los varegos, se produce la
unificacion de los reinos vikingos en el Reino
de Novgorod, con capital en esta ciudad.

858 Askold y Dir, nobles seguidores de Rurik, via-
jan con un ejército hacia el sur hasta alcan-
zar Kiev, creando una ruta comercial hasta
Bizancio, sobre la que lanzan un primer ata-
que que fracasa.

882 Oleg, sucesor de Rurik, unifica Novgorod y
Kien, formando un reino conocido como
Reino Rus (Rusia).

944 Igor firma un tratado comercial con Bizancio
y permite la difusion del cristianismo en su
reino.

970 Los rus controlan las rutas comerciales de
oriente.

PENINSULA IBERICA: Tras la influencia germani-
ca traida por los godos, la Peninsula se encuentra
en plena efervescencia guerrera entre los dos rei-
nos cristianos que tratan de ensanchar sus terri-
torios (Asturias y Navarra) y los drabes asentados
alli desde dos siglos atras.
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Incluso se registraron espordadicas incursiones de
tropas de Carlomagno sobre territorios arabes.
Mientras tanto, mas al sur, Cordoba, capital del
Emirato, representaba junto con Damasco, y a
mucha distancia de Roma, el lugar mas civilizado
de todo el Occidente. El Emirato se extendia tam-
bién hasta las Islas Baleares.

796 Alhakam I mejora su ejército para resistir los
ataques procedentes del Imperio Carolingio.
Los franceses establecen una franja de terri-
torio de proteccién que llamaran Marca
Hispanica. Los navarros, que se han mante-
nido independientes de arabes, asturianos y
francos, luchan contra estos ultimos infli-
giendoles una abrumadora derrota.

812 La Marca Hispanica se extiende ya hasta Ia
orilla norte del Ebro.

822 Se proclama emir Abderraman II, bajo cuyo
reinado Al-Andalus sera una de las regiones
mas cultas y présperas de occidente. La orga-
nizacion politica es de clara influencia orien-
tal.

852 Un nuevo emir Mohamed I sube al trono en
Cérdoba, afrontando el descontento en el
interior del reino, dentro del cual conviven
varios grupos de poblacion de origenes dis-
tintos (bereberes, mozarabes, arabes y
judios).

880 Omar Ibn-Hafsun se revela contra Mohamed
I, reuniendo bajo su mando a partidarios
cristianos y musulmanes con la intenciéon de
crear un independiente de Damasco. Llegara
en su apogeo a controlar gran parte de
Andalucia Oriental.

900 Los navarros, poseedores de un poderoso
gjército a pesar de su reducido territorio,
mantienen posiciones de fuerza en el norte
contra francos, leoneses y arabes.

912 Abderraman III sube el trono y proclama a
Cordoba como califato independiente de
Damasco. Refuerza la posicion de los musul-
manes sobre la peninsula, estableciendo
vasallaje sobre los reinos de Ledn, Barcelona,
Castilla y Navarra. El reinado de este califa
marca una época de prosperidad en el reino.

MTRODUCCION

Hay rutas comerciales hacia Francia (trafico
de esclavos) y una marina mercante que
navega regularmente entre la peninsula y
Tunez y Egipto.

914 El reino de Asturias, convertido ahora en el
de Ledn, se extiende por Asturias, Galicia,
Ledn y Castilla. Con ayuda de los navarros
ganara progresivamente mas y mas territo-
rios a costa de los arabes.

978 Almanzor, primer ministro de Hixem II, le
arrecbata el poder y emprende expediciones
de saqueo contra Barcelona (985), Ledn
(988) y Santiago (997).

1035 EI califato se descentraliza de Cordoba,
dando paso a los Reinos de Taifas, que aca-
baran por debilitar el poder musulman en la
peninsula.

PENINSULA ITALIANA: No disfrutaba de una
organizacion como tal, sino que se encontraba
dividida en tres regiones: El norte pertenecia al
Imperio Carolingio; el centro era una region, lla-
mada Estados Pontificios, con capital en Roma y
gobernada por la Iglesia; y el sur constituia el
territorio mas occidental del ya moribundo
Imperio Bizantino.

812 El sur de la peninsula pertenece al Imperio
Bizantino en virtud de un acuerdo entre
Carlomagno y Miguel I, emperador de
Bizancio.

827 Los arabes toman Sicilia.

833 El norte de Italia queda bajo ¢l gobierno de
Lotario, rey del Imperio Franco.

850 Con la pérdida de influencia bizantina el sur
queda dividido en numerosos ducados y
principados (Spoleto, Salerno, Capua).

870 Luis II, suceror de Lotario, sube al trono del
Reino de Italia, en el norte.

951 Oton el Grande, emperador de Germania, se
hace con el control del norte de la peninsula.

IMPERIO BIZANTINO: Grecia, Balcanes, Asia
Menor y Oriente Proximo: Junto con el sur de




Italia, estos territorios constituian los dominios
del emperador de Bizancio. Esta es la ultima
época de esplendor del Imperio, cuyas relaciones
con occidente han empeorado después de que el
Papa accediese a coronar a Carlomagno como
Emperador del Imperio Romano de Occidente.

La Emperatriz Irene representa el poder politico
de este estado, en continua lucha contra los ara-
bes del Califato de Damasco.

751 Los bizantinos pierden poder en Ifalia, que-
dando sus dominios restringidos a pequeiias
regiones al sur de la peninsula.

800 La emperatriz Irene gobierna el Imperio. En
esta época existe una poderosa Flota Imperial
en guerra permanente con los drabes por el
control maritimo del Mediterraneo oriental.

812 El emperador Miguel I establece un tratado
con Carlomagno segun el cual Bizancio recu-
peraria posesiones en el sur de Italia.

820 Creta conquistada por los arabes.

842-867 Prosperidad en el imperio bajo el reina-
do de Miguel III.

867 La Iglesia Bizantina abandona la obediencia a
Roma, creando sus propios ritos.

902 Sicilia cae bajo el dominio de los arabes.
923 Romano I rechaza ataques rusos en el norte.

969 El emperador Juan I afianza del poderio
bizantino sobre Bulgaria y expulsa a los
rusos de los balcanes.

976 Bizancio dicta los destinos de Siria y Bulgaria
y mantiene un pacto matrimonial con Rusia,
lo que le convierte en una gran potencia.

NORTE DE AFRICA: Estas regiones, al igual que
otras situadas en Medio Oriente, son reinos isla-
micos mas o menos independientes, pero vincula-
dos a la autoridad del Califa de Damasco.

Los principales reinos tenian sus capitales en Fez
(Marruecos), Tahert (Argelia), Cairuan (Tunez),
El Cairo (Egipto) y Aleppo (Siria).

Bajo el control de estos reinos se encontraban
practicamente todas las islas del Mediterraneo
(Corcega, Cerdefia. Sicilia, Creta y Chipre) que
constituian una plataforma inmejorable para el
control del las rutas maritimas y para la pirateria.

800 Harum-Al-Raschid, soberano del Califato de
Damasco consigue victorias importantes
sobre los bizantinos, pero no consigue con-
trolar los movimientos independentistas de
los califatos de Fez (Marruecos), Tahert y
Cairuan (Tunez).

809-900 Luchas continuas por el poder restan
fuerza al Califato. Los emires ganan mas y
mas poder a costa de los sucesivos Califas,
que acaban convirtiendose cn meros titeres.
Distintas dinastias se instalan en las provin-
cias ejerciendo el control directo de ésta, y
poniendo en entredicho el poder de
Damasco.

820 Creta conquistada por los arabes.
902 Los arabes tunecinos toman Sicilia.

918 Los arabes tunecinos atacan Reggio (sur de
Italia).

926 Los arabes tunecinos atacan Tarento (sur de
Italia).

940 Tl Califato se desintegra. Los mongoles con-
quistan la provincia de Persia.

Los vikingos efectuaron, durante los afios que
duré su influencia, incursiones sobre todos los
territorios de los que hemos hablado. En algunos
de ellos su presencia fue esporadica, pero en otros
permanecieron durante largos afos, imprimiendo
su especial caracter a los reinos que despues se
formarian.

En las cercanias del afio 1.000 muchos vikingos,
influidos por sus viajes y el contacto con otras
gentes abrazan el cristianismo, lenta pero progre-
sivamente.

Este sera el momento del comienzo de la deca-
dencia del espiritu vikingo.




RELIGION VIKINDGA

os vikingos desarrollaron una religion
basada en una mitologia politeista que dig-
nificaba el combate y la sabiduria. Esta
religion se transmitié durante generacio-
nes a través de la tradicion y las leyendas que
narran la creaciéon de los nueve mundos en que se
divide el universo, las luchas entre dos familias de
dioses: los Asir y los Vanir y la destruccion de
estos mundos al final de los tiempos (Ragnarok).

ORIGED Ol UNIVERSO

En un principio no habia nada mas que un gran
desierto de Hielo y Nieve, que se extendia desde la
Tierra de las Nubes hasta la Tierra del Fuego. Las
chispas y llamas de Muspelheim fundieron parte
de los hielos misticos de Niflheim. Del hielo fun-
dido se alzo Ymir, padre de los Gigantes.

ReliGgion

to a Bergelmir y su esposa, que huyeron navegan-
do por el mar de sangre nacido en la batalla y se
convirtieron en los padres de la nueva raza de
Gigantes.

Con los restos de Ymir, los £sir crearon el
mundo: Con su craneo y el fuego de Muspelheim
hicieron el cielo, el sol, la luna y las estrellas,
colocando la cabeza del gigante sobre cuatro pila-
res. Con su carne crearon los montes y la tierra
firme, con su sangre el océano, sus cabellos fue-
ron arboles y sus huesos el nucleo de las mon-
tanas.

Tras terminar Midgard, Odin, junto con Hoenir y
Lothur crearon a Arsk y Embla, los primeros
humanos de los troncos vivos de un fresno y un
olmo, dandoles el valor, la inteligencia y la vida
respectivamente.

Mientras Ymir dormia, de su axila nacieron mas
gigantes. Estos se alimentaban de la leche abun-
dante que manaba de las ubres de la vaca
Audumla, aparecida tambien con el deshielo.
Ymir y los gigantes bebian la leche de Audumla y
¢ésta se alimentaba lamiendo el hielo que se
derretia al contacto con su enorme lengua bovi-
na. De él rescato a un pequeiio ser, Buri.

El hijo de Buri, Bor, contrajo matrimonio con
Bestla, hija de Ymir, y de su unién nacieron los
primeros Asir: Odin, Vili y Ve. Los £sir combatie-
ron a Ymir y sus hijos, matandolos a todos, excep-

Otros seres surgieron espontaneamente, como los
Enanos al descomponerse la muerta carne de
Ymir. Por eso suelen vivir en cuevas y bajo tierra.

Los nueve omunoos

Segun la religion vikinga el universo estaba divi-
dido en nueve mundos independientes entre los
que existia una cierta posibilidad de comunica-
cion. Muchos de estos reinos estan habitados por
seres magicos o divinos con influencias o vincula-
cion al bien o al mal. Los humanos habitaban
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segun ellos s6lo uno de estos: Midgard. No es
mucha la informacién de que se dispone actual-
mente de estos mundos:

Asgard: Es el hogar de los dioses. Dentro de él
existen otros submundos, entre ellos el Valhalla,
al que van a parar los guerreros muertos valero-
samente en combate y Varinheim, donde reside
Fenris, el gigantesco lobo-dios que permanece alli
obligado por una cadena especialmente forjada
por los enanos: Gleipnir. La estancia principal de
Asgard posee un gran fuego en su interior alrede-
dor del cual se sientan los dioses cuando discuten
los planes sobre los Nueve Mundos. Se une a
Midgard por Bifrost, el puente del arco-iris, eter-
namente custodiado por Heimdall, el dios vigilan-
te, que todo lo ve y oye sobre el arco Bifrost.

Vanaheim: La tierra original de los Vanir, otra
jerarquia de dioses. Estos fueron antanio un pue-
blo guerrero, pero tras ser sometidos por los Asir,
se dedican a tareas mas pacificas, como la caza, la
construccién de naves y las artes.

Alheim: Mundo de los elfos de la luz. Este reino y
sus habitantes viven bajo el benévolo reinado de
Freyr, quien guarda alli su posesion mas valiosa,
su navio Skidbladnir.

Nidavellir: El Reino donde moran los enanos. Su
frontera mas cercana con Asgard lo delimitan los
montes de Ullthang. Es un reino de vegetacién
frondosa y climatologia humeda. Los enanos
viven en cuevas y se dedican a la forja y la orfe-
breria. En el pasado, Eitri el enano fue el artifice
de Mj0lnir, el martillo de Thor, el Anillo de Odin
y otros elementos mégicos ideados por el Padre de
Todos y por otras entidades.

Midgard: El recinto central, la Tierra, el hogar de
la Humanidad. Esta rodeada por Jormungand,
una enorme serpiente, hija del dios Loki, que
separa Midgard de Jothunheim. La cola de la ser-
piente provoca las tempestades al moverse en el
fondo del mar.

Jothunheim: Tierra de los gigantes. Rodea a
Midgard. Ambos reinos estan separados por enor-
mes montanias y por Jormungand. Thor acostum-
bra a ir a este mundo a cazar gigantes.

Svartalfheim: Mundo de los elfos oscuros. Precede
a Hel. En él viven criaturas deformes de aspecto
humanoide ¢ inclinaciones malignas, que parecen
ser el reverso oscuro de los elfos de la luz.

Hel: El infierno destinado a aquellos que no
murieron con honor, es decir en combate. Sobre
este mundo reina Hela, la diosa de la muerte.

Niflheim: Infierno helado de los criminales. Aqui
vive Nidhogg, dragon alado, en una de las raices
de Yggdrasil y que se ocupa de devorar las almas
de los muertos con deshonra, a los ladrones, cri-
minales y traidores.

Muspelheim: Infierno de los demonios de fuego.
El mas poderoso de estos demonios es Surt, el
Herrero de la Desgracia, que combatira a los
supervivientes del Ragnarok al final de los tiem-
pos, como bien sabe Odin.

Uniendo todos estos mundos se encuentra un
arbol enorme, un fresno sagrado que tiene por
nombre Yggdrasil. Tiene tres raices, una que
parte hacia Asgard, otra hacia Jothunheim y la
tercera hacia los infiernos, que obtienen sustento
de tres fuentes: el Pozo del Destino, el Manantial
de la Sabiduria y la Fuente de todos los Rios. Las
Norns, Destino, Ser y Necesidad, cuidan del
sagrado Fresno que se mantendra fuerte incluso
despues del Ragnardk y del cual naceran los
Nuevos Dioses, Lif y Lifdrasir.

La mayor parte de los dioses residen en uno de
esos mundos, Asgard. De entre todos ellos, cuatro
son los verdaderamente importantes: Odin, Thor,
Freyr y Loki.
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Es el dios supremo, el sefior del Viento, lider y
protector de los héroes, dios de la Victoria, sefior
de las Runas, el de los doce nombres y el Padre de
muchos de los otros dioses. Cémo padre protector
ocupa el mejor lugar en los salones de Asgard, la
torre Hlidskialf, desde donde vigila las vidas de
dioses, humanos, gigantes, elfos y enanos.

Representa la sabiduria y la victoria. Su arma
principal es la astucia. Recorre el mundo a lomos
de un caballo gris-plata de ocho patas llamado
Sleipnir. Dos cuervos, Hugin (el pensamiento) y
Munin (la memoria) le escoltan con frecuencia y
todas las mananas los envia a las tierras de los
vivos y los muertos para que a su retorno le cuen-
ten lo acontecido en el dia.

En su trono de Hlidskialf le protegen dos lobos,
Geri y Freki, a los que alimenta personalmente.
Estos lobos son considerados un buen presagio
por muchos godar que ven en ellos el influjo gue-
rrero y positivo del Sefior de las Runas.

Su aspecto mas habitual es del un guerrero de
unos cincuenta anos, fuerte, con una frondosa
barba gris y portando su infalible y mistica lanza
Gungnir, no obstante, puede cambiar su aspecto y
se presenta como enano en casa de los enanos,
como gigante en tierras de gigantes y, suele apa-
recerse a los vikingos como un afable viajero,
humilde, para no sobrecogerlos con su presencia.

Como sefior de la guerra, Odin resulta un lider
imbatible. Ademds de Gungnir, tiene un arco
magico capaz de disparar diez flechas, de una
sola vez, que siempre derriban enemigos. Su invo-
cacion permite a los vikingos ser mas atrevidos,
mas salvajes y mejores guerreros.

En tiempos pretéritos Odin, consciente de su res-
ponsabilidad, buscé el saber de lo que es, ha sido
y serd, la Sabiduria Divina.

Encontro su objetivo en la fuente guardada por el
gigante Mimir. Este le exigié un precio por poder
beber las aguas: un ojo. Odin accedié y logré su
desco, convirtiendose en El que tiene la Respuesta,
otro de sus muchos nombres. Para conmemorar
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su reciente conocimiento, Odin corté una rama
del fresno sagrado, Yggdrassil y mando convertir-
la en su lanza Gungnir.

En su enorme sabiduria conoce que un dia el
tiempo de Ragnardok llegara y los Asir deberan
luchar contra los gigantes y contra Surt, por lo
que recluta a los més bravos guerreros, los
Einhar, y los prepara en el Valhalla para el com-
bate definitivo bajo sus drdenes. Su esposa es
Frigg y es la unica, aparte de Odin, que puede
ocupar un lugar en la Torre-Trono Hlidskialf.

Sus hijos, la mayor parte de los demas Asir, han
sido una fuente continuada de problemas para cl
Padre de Todos. La adopcion de Loki y su poste-
rior integracion han dado muchos quebraderos
de cabeza al Sefior de las Runas.




Thor

Hijo predilecto del Padre de Todos. Su nombre es
sinénimo de trueno y su invocacion en batalla es
un presagio de victoria.

Desde su infancia destaco por su fuerza y su
tamafio y aunque es de buen talante, sus accesos
de rabia y tozudez motivaron que su madre
Frigga lo entregase a Vingnir y Hlora para su edu-
cacion y crianza. Al llegar a la madurez Thor fue
admitido entre los £sir y como regalo recibid el
reino de Thrudhein, donde construyé el palacio
Bilskirnir, una de las mejores edificaciones de la
dorada Asgard.

Recorre los cielos en un carro tirado por dos
machos cabrios, Tanngnjost y Tanngrisnir y porta
en su mano el que es su principal simbolo y arma:
un enorme martillo de combate, Mjolnir, el des-
tructor.

Fue creado por el maestro enano forjador Eitri
con ¢l mistico metal magico Uru, a raiz de una
apuesta realizada por Loki, sefior de la mentira.
Para doblar su fuerza y poder controlar el enor-
me poder de Mjolnir, Thor porta el cinturén
Megin-giord y el guante de hierro Iarn-greiper.

Entre sus poderes se encuentran la capacidad
para provocar tormentas, para hacer rugir el
trueno y controlar los rayos.

Estos poderes misticos, otorgados por Odin, y fun-
didos con su martillo Mjolnir, junto con su fuerza
y resistencias sobrehumanas hacen de Thor el
guerrero mas renombrado de los salones de
Asgard, siendo recordadas sus épicas incursiones
en Jothunheim, donde dio muestras de valor, bon-
dad y sabiduria.

Es el dios que asume la labor de defender a los
humanos del ataque de los gigantes y trolls que
habitan en otros mundos.

Thor ha estado casado en dos-ocasiones, primero
con una de las doncellas de las Olas, Tarnsaxa que
le dio dos hijos, Magni y Modi y despues con Sif,
la de los cabellos dorados, que a su vez tambien le
di6 un hijo y una hija llamados Lorride y Thrud.
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Su segunda esposa, Sif posee el Anillo de Odin,
otro de los resultados de la orfebreria de los ena-
nos, y fue objeto de una de las peores bromas del
malvado Loki.

El caracter de Thor, tozudo y facilmente irascible
ha motivado mas de una disputa en cualquiera de
los Nueve Mundos. Su ira es temible y pobre de
aquel que incurra en su odio. No obstante es un
dios que tiene buen talante y no duda en ayudar a
cualquiera que se lo pida, siempre que sus inten-
ciones sean nobles y esté¢ de acuerdo con el ideal
de vida vikingo.

Es uno de los dioses mas reverenciados por los
vikingos, rivalizando con el mismisimo Odin, y
aun asi, no es necesario ser un godi para pedir su
apoyo en el combate.




FREUR U FREYA

Freyr es el dios de la fertilidad y el sol. Es hijo de
Niord y Nerthus, antiguos dioses Vanir. No es un
Asir, pero ha sido acogido entre ellos como uno
mas. Como regalo de bienvenida, Odin otorgo al
joven Freyr un reino para gobernar, el Reino de
los Elfos de Luz, Alfheim.

Posee ademas el barco Skidbladnir, hecho por los
enanos, y que es el mejor navio que nunca se
haya construido (no el mas grande). Tiene la pro-
piedad de que al desplegar sus velas comienza a
soplar el viento que le lleva donde debe ir. Freyr
gobierna el sol, la lluvia y la vegetacion.

Con la llegada de la primavera se celebran fiestas
en su honor y son muchos los godar que han
dedicado sus vidas a su culto.

Le acompana permanentemente el jabali dorado
Gullin-bursti, famoso por su gran velocidad y por
ser la personificacion de los rayos del Sol.

Freyr porta una espada mistica invencible, regalo
de los A&sir, con la que combate contra los
Gigantes del Hielo, muy frecuentemente codo a
codo con Thor.

Su hermana Freya es la diosa de la belleza, que
ademas dirige el ejército de las valkirias, hermo-
sas mujeres guerreras que se encargan de recoger
a los muertos que han caido valientemente en
una batalla y transportarlos hasta otro de los
mundos, Valhalla, en el que viviran felices hasta
el fin de los tiempos.

Cuando los jovenes Freyr y Freya llegaron a
Asgard, fue tal la admiracion que causo la rubia
diosa que Odin dispouso que tuviera su propio
palacio en los salones dorados para evitar las
aglomeraciones que provocaba cada vez que salia.

Casada con Odur, el dios del sol de verano, es
madre de dos hijas bellisimas, Hnoss y Gersemi.

Fue tras su marido cuando éste fue hechizado por
Loki y la repudio. En su largo viaje, Freya asumid
diferentes identidades ( Mardel, Horn, Gefn, Syr,
Skialf y Thrung) pasando por los nueve Mundos
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en busca de su amado, al que finalmente encontré
y con el que vive feliz en Folkvang,

En su mision de dirigir a las valquirias, no solo
recoge a los valientes, sino tambien a sus viudas y
a las virgenes que quieren ayudar a Odin en la
dura tarea de preparar a los futuros guerreros
que combatirdn contra el mal.

Su manto magico, que le permite volar donde sea
necesaria su presencia, fue tejido con hebras de
oro por los enanos a cargo de Eitri, el forjador y
robado en una ocasion por Loki.

Los amantes que se encomienden a Freya saben
que su matrimonio serd largo y fértil dandoles
muchos y buenos guerreros como hijos y saluda-
bles y bellas hijas.




LoxKi

El Principe de la Oscuridad, el Sefior de la menti-
ra y el embuste, el Amo de las Moscas, el Cruel, el
Hijo de la Malignidad, son algunos de los titulos
que recibe este dios.

Sobre su nacimiento y origen hay varias versio-
nes, una de ellas afirma que es hijo de un rey
gigante y fue adoptado por Odin. De joven, el
osado Loki fue conocido por su sombria belleza,
con la que ha seducido y engafiado a la mayoria
de las diosas, pero su conducta ha sido la causa de
muchos de los conflictos que se han originado en
Asgard, Midgard y en casi la totalidad de los
Nueve Mundos.

Otra de las leyendas cuenta que Loki es una cria-
tura de los Infiernos de fuego, un demonio menor
hijo de Farbauti, originador de las llamas y de
Laufey, madre de los arboles. Probablemente solo
el propio Loki conoce su verdadera historia y se
ha encargado de difundir las falsas.

Su primera fechoria consistio en robar el manto
de Freya, acto seguido cortd el pelo a Sif mientras
ésta dormia. Al enterarse del suceso, Thor corrio a
desmembrar a Loki, quien, acobardado juré res-
taurar la belleza de la doncella. Para ello recurrio
a FEitri, el forjador enano, el cual tejié una magni-
fica cabellera dorada que, hechizada por Loki,
crece con naturalidad como si de pelo normal se
tratase.

Su primer matrimonio fue con la diosa Glut,
quien le did dos hijas, Eisa y Einmyria, diosas de
las brasas y las cenizas respectivamente.

Mas tarde, tuvo tres hijos con la giganta
Angrboda: Fenris (el lobo gigante), Jormungand
(la serpiente que envuelve Midgard) y Hela.

Su tercer matrimonio tuvo lugar con Sigyn, que
demostré ser una devota y enamorada esposa de
su abyecto marido. Con ella, Loki ha sido padre
de dos hijos, Narve y Vali. Este ultimo es el encar-
gado de vengar a Balder.

Segun la tradicion Loki traicionara definitivamen-
te a los Asir, engafiando a un gigante al que pro-
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metera a la diosa Freya si construye para Asgard
un gran puente que sustituya a Bifrost. Tras
demostrarse su maldad, el gigante declarara la
guerra a los dioses y Loki se pondra al mando de
las fuerzas del mal que destruiran el mundo
(Ragnardk) cuando llegue el fin de los tiempos y
combatira contra los Asir y los Vanir.

Tambien fue el responsable de la muerte de
Balder, al engafiar al dios ciego Hodur para que
asesinase al Asir con la planta del Muérdago. Loki
disfruta haciendo sufrir a dioses y mortales y le
encanta reirse de cualquier situacion cruel. Su
extrafio sentido del humor es siempre causa de
problemas en los dorados salones de Asgard.Ha
sido castigado en muchas ocasiones por el Padre
de Todos y su rivalidad con su medio hermano
Thor es conocida por todo el Universo.
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Segun la leyenda se trata del mejor y mas noble
de los A&sir. Tuvo un presagio sobre su muerte, y
Odin obligd a todos los seres del Universo a pres-
tar juramento de no provocar la muerte de
Balder. Pero la planta del muérdago paso desaper-
cibida.

Loki, al saberlo, engafié a Hodur, un dios ciego,
para que matase sin darse cuenta a Balder con
una flecha hecha de muérdago.

belA

Hija de Loki. Diosa de las Tinieblas, gobierna Hel
y Niflheim. Su cuerpo es mitad oscuro mitad
color carne. Su cara es ligubre y su aspecto
maligno. Atormenta eternamente a los cobardes y
a los que no han merecido el honor de vivir en el
Valhalla. Se trata de una presencia pasiva mas
que dinamica, aunque su sola apricion aterroriza
a los mas fieros guerreros.

No es ambiciosa, ni suele intrigar como Loki, aun-
que ha puesto en apuros mas de una vez a Thor,
Dios del Trueno.

ZAGIR

Dios del Mar y Sefior de las Aguas. Su culto es
muy minoritario y no es muy popular entre los
vikingos quienes lo consideran un dios cruel que
se divierte provocando tempestades y arrastrando
a los marinos al fondo del mar.

Zgir no es un dios Asir, ni Vanir. Tampoco se alia
con otras razas como enanos, gigantes o elfos.
Siente predileccién por los seres acudticos como
los mermen y mermaids y toda criatura viva en
sus dominios.

Su hermana y esposa, Ran, es la personificacién
de la muerte en alta mar. Es una diosa despiadada
a la que se ofrecen rezos para evitar que las expe-
diciones marinas sufran su ira y su cdlera. Siente
predileccion por el oro. Ha tenido nueve hijas con
Agir, las Olas, famosas por su belleza.
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En el transcurso de un paseo, en el Origen de los
Tiempos, por una playa, Odin, el Sefior del Viento,
observo a nueve preciosas muchachas dormidas
en la arena. Se trataba de las Olas: Gialp, Greip,
Egia, Augeia, Ulfrun, Aurgiafa, Sindur, Atla e
Iarnaxa.

Conmovido por su belleza, Odin las poseyo a
todas. A su vez, las nueve Olas s¢ unieron para
parir un unico hijo: Heimdall, al que alimentaron
con la fuerza de la Tierra, la humedad del Mar y
el calor del Sol. Tan poderoso resultd el mucha-
cho que su padre le ordend guardar por siempre
el puente del arco iris, Bifrost. Heimdall dara la
alarma al comienzo del Ragnarok.
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pesar de tener una gran importancia en
la vida de los vikingos, hay que tener
mucho cuidado a la hora de manejar a
los dioses. El DJ debe ser prudente en su
utilizacion. Algo que hay que tener en cuenta es
que en Midgard los dioses son siempre PNJs. Y
que solo en casos excepcionales se mostraban a
los hombres. Antes preferian dejar que los morta-
les vivieran y lucharan sin interferencias divinas.

A pesar de todo, los dioses nordicos, al igual que
ocurre con muchos otros Panteones de dioses, tie-
nen un caracter esencialmente humano. De ahi
que sus motivaciones séan, en gran medida, las
mismas que mueven a los simples mortales. O sea
que, en definitiva, lo que impulsa a los dioses es el
amor, el odio, el ansia de poder, la avaricia, la
venganza y todos los demas sentimientos que
rigen el mundo desde sus comienzos.

No obstante un aura de grandeza y de exaltacion
de valores, tales como la audacia, la nobleza y el
valor, hacia que, de vez en cuando, algun dios
aburrido dirigiera su mirada hacia Midgard y
asistiera asombrado a las hazafias de unos dimi-
nutos e indefensos seres que no eran conscientes
de sus propias limitaciones.

Los dioses nordicos, a pesar de todo su poder,
estaban sin embargo, sometidos a la dictadura del
Destino. Y ni siquiera Odin, el Padre de Todos,
estaba libre de cumplir el suyo algun dia.

Por ello tanto dioses como hombres son, en reali-
dad, dos piezas de un mismo mecanismo. La
dependencia entre ellos es mutua, pues si bien los
hombres necesitan a los dioses para que les ayu-
den y aconsejen; también los dioses necesitan a
los hombres para poder existir.

Ahora bien. El DJ debe encontrar una causa que
justifique la aparicion de algun dios en sus aven-
turas, pues de lo contrario es preferible prescindir
de su presencia. Varios motivos que pueden hacer
aparecer dioses en una aventura pueden ser:

¢+ Que los dioses utilicen a los habitantes de
Midgard como herramientas para conseguir sus
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fines (Loki es bastante aficionado a este tipo de
estratagemas).

* Que los mortales soliciten la ayuda de algun
dios en concreto para solucionar algun problema
grave. Hay dioses mas dispuestos que otros a ayu-
dar a los mortales, también depende del tipo de
ayuda que se le pida al dios.

Por ejemplo Thor estard dispuesto a intervenir en
problemas que incluyan la presencia de Gigantes,
Ogros o seres sobrenaturales; Freya sin embargo
estara mas receptiva a cuestiones de tipo senti-
mental o de familia, etc.

Hay que tener en cuenta que para pedir la ayuda
de un dios es necesario ofrecerle algun sacrifio a
cambio, ya que si no quienes hayan solicitado la
ayuda del inmortal quedaran en deuda con €l, y
éste podra reclamar el pago de esa deuda en el
momento y la forma que mejor le parezca.

¢ El godi o el jarl de un clan siempre seran unos
interlocutores mas validos que el resto a la hora
de comunicarse con los dioses.

¢ Los inmortales también intervendran en asun-
tos de gran transcendencia, incluso sin que su
ayuda sea solicitada. Y muchas veces tomaran
partido por un lado u otro del conflicto por moti-
vos e intereses cuya comprension quedara fuera
del alcance de los mortales.

Vemos pues que la presencia de unos seres supe-
riores, unas veces crueles, otras mentirosos, otras
nobles y valientes; puede enriquecer en gran
manera las posibilidades de un buen DJ para que
sus aventuras séan mas atractivas, apoyandose
siempre en la indiscutible riqueza de la mitologia
nordica y sus grandes mifos y sagas.




REGLAS esreciales

CREACION D€ PERSODAJES

ara generar un personaje vikingo se deben

seguir los pasos indicados en UNIVERSO,

el juego de rol multiambiental. Dentro de

la sociedad vikinga no existia la nobleza.
Los jefes eran nombrados en funcion de sus méri-
tos como guerreros que proporcionaban a las
aldeas riqueza y proteccion.

Dentro de la escala social se podian distinguir las
siguientes categorias:

Jarl: Lo mas parecido a la aristocracia. Son jefes
guerreros que toman a su cargo una region para
defenderla e impartir justicia en ella.

Baendr: Ricos hacendados. Se trata de los caudi-
llos guerreros que emprenden expediciones de
conquista o saqueo.

Carl: Hombres libres. Son la mayor parte de la
poblacion. Tienen su propia profesion que com-
paginan con expediciones guerreras. Su lealtad
principal es para su familia, su clan y su jarl.

Godi: (plural Godar) Sacerdotes. Una casta muy
influyente en las aldeas. La religidén vikinga
carecia practicamente de ritos, salvo las celebra-
ciones de Sigrblot (primavera) y Jolablot (otofio,
festividad de los muertos), pero la presencia de
los godi se hace notar en todas las actividades de
la aldea.

Thralls, Praells: Esclavos capturados durante las
incursiones. Generalmente irlandeses, francos,
germanos o eslavos. El trato que recibian normal-
mente no era malo, y no era infrecuente que reci-
bieran la libertad en pago de sus buenos servicios.

' PERSODAJES

Vargr: Proscritos. Aquellos que han sido aparta-
dos de la sociedad a causa de un crimen que han
cometido. Normalmente vivian en bosques o
lugares apartados. Su nombre significa literal-
mente ‘lobo’.

Siempre que sea necesario determinar aleatoria-
mente la clase social de un personaje se puede
consultar la siguiente tabla:

“1d100 CLASE SOCIAL
01-02 Jarl
03-13 Baendr
14-16 Godar .
17-95 Carl
96-00 Thrall

Los vargr son creados expresamente por el DJ en
funcion de que la historia lo permita.

Si ademas se desea conocer el origen de un Thrall,
que haya sido tomado como prisionero en una
expedicion de saqueo se puede consultar en la
siguiente tabla:

1d100 ORIGEN

01-25 Irlandés

26-32 Gales

33-39 Escocés

40-58 Inglés (Wessex o Danelag)

59-63 Breton

64-70 Germano

71-77 Eslavo

78-84 Franco

85-89 Astur

90 Navarro

91-95 Arabe (Cordoba)

96 E. Pontificios ‘
97-99 Arabe (Damasco) |
00 Otro.




El origen ¢ el’caso de que el resultado del dado-
sea 00 debe ser mas exotico: mauritano, egipcio,
bizantine, mongol, efc. £l DJ y ¢l jugador deben -
hablar para establecér convementcmente Ia

autentlca historla del PJ
Las profesiones admitidas en esta época y lugar y
dentro de esta campaiia son las siguientes:

Guerrers: Cualqﬁic:r ‘personajc qué vive de su

hablhdad €n e} combate Incluye soldados dw:—:lm~
tas, etc. [ 58

Bruja (Maga): Mujeres aisladas de la sociedad a
las que se recurre unicamente en circunstancias
irregulares. Solamente practican la magia druidi-
caola mgromantlca

Jarl (Caballero) Ar1stocrafa caudlllo guerreroi—i—-
de un clan, La autorldad civil en el grupo. Su e

palabra prevalece por motivos obvios.

Artesano: Personas que dominan alguna habilidad

manual comoé la herreria, la carpinteria, etc. Los =~~~
esclavos deben incluirse dentro de esta categoriaa =~ °

pesar de ‘que puedan tener conocimientos de
armas o combate

Godi (Sacerdote} Representantes dﬁ Li rehgmn'_ﬁ,_, e
escandinava, Su mfluenmﬁ, junto con la_de-los -

Jarl, es la mas fuerte dentro del elan. cecen e

Escaldo (Artista): Bardos que componett sagas

relatando las peripecias de los hombre [ IOS d10~
ses en sus andanzas por el munao g '

Aventurero Oftros personajes que no puedan ser
encuadrades deritro de ninguna otra profesion.
Los carls'y thralls puéden ser de esta profesion.

Los Thralls (esclavos) deben elegir una profesion
de acuerdo a su vida antes de ser capturados por

los vikingos. Un thrall debe ser smmpu dSlngdO :

como propicdad de un j[j - i ;

Hay que observar que con mucha frecuencia los

hombres en edad de combatir entraban al servi-
cio de un jarl, prestando Jummento de 1ealtad ’y 2

defendlcndolo hasm la muerte St i

La autoridad ¢ influencia de un godi o un jarl se

refleja en ¢l juego de la'siguiente forma: para

~oponerse a-una opinidn o una orden de uno de

‘estos personajes es necesario que:- 1) €ste no con- -

" siga superar su tirada de Influencia y 2) el juga-

~dor que trata de oponerse obtenga la suya

2581 8¢ falla la tlrﬁd& de Inﬂuencxa ¥ Ll Jug,ddor que-
se opone al jarl o al-godi obticne la suya habra -

conseguido salirse conla suya. Si-éste tambicn-

- falla su tirada el jarl o ek godi prevalecen.. .

-bABILIDAD DAVEGACIOD
En la época en la que tratamos los vikingos tenian
una bien merecida fama de buenos navegantes. La
necesidad de conducir sus naves por mares con

~ fuertes mareas, ¢climas con tormentas y fiordos les
- puso a la cabeza del arte del Mar en su tiempo.

Por esta razon cualquier personaje que adquicra
Jda habilidad Navegacion suma un modificador
+20 a su valorinicial.





























































































































































También informara de esta circunstancia al resto
de personajes, que deberan publicamente decan-
tarse por uno u otro pretendiente a la sucesiéon o
bien callar su opinion si asi lo quieren. Les comu-
nicara ademas que deben estar pendientes de
ambos gemelos con el fin de variar sus respectivas
preferencias. El DJ controlara las opiniones de los
Personajes no Jugadores.

Askold relatara, con grandes dosis de dramatismo,
a los reunidos el hallazgo del pergamino y les
comunicara que ha visto claramente que se trata
de una senial, y que los signos apuntan a que debe
realizarse una expedicién a ese lugar, en la que
cada uno de los gemelos demuestre su valia como
lider, bajo el control del godi y la mirada atenta
de sus compaifieros. Si alguno de los dos herma-
nos se niega a sostener la prueba sus partidarios
bajaran rapidamente (cobardia).

La primera accion a tomar sera consultar la
voluntad de los dioses. Fl resultado de utilizar las
runas o cualquier otro método de adivinacion
dara como resultado el que debe realizarse el
viaje.

La historia comienza el 23 de julio, y es impor-
tante llevar la cuenta de los dias transcurridos,
pues el mar del Norte sera navegable tinicamente
hasta el 12 de septiembre. A partir de esa fecha el
regreso supone un 25% de probabilidades diario
de hundimiento si no se saca la tirada de Navegar.
Cualquiera de los patrones de barco estard dis-
puesto a poner su embarcaciéon a disposicion de
la prueba. Lo mas normal es que elijan un drak-
kar. El duefio de la embarcacion ird con ellos en
cualquier caso, y cobrara dos partes del botin
para el solo, segiin era comun en estos casos. La

capacidad del drakkar es de 20 hombres, mien-
tras que la de los knorr pueden cargar entre 25 y
30 viajeros.

El DJ tendrd en cuenta esta circunstancia para el
control de los personajes que participaran en el
viaje y su influencia en el numero de partidarios
de cada pretendiente. Askold explicara que el pri-
mer paso sera el monasterio de Lindisfarne,
donde debe comparar el pergamino que tiene en
su poder con algun mapa que se encuentre escri-
to en alguna lengua con alfabeto latino.

El viaje transcurrird sin mayor problema, a no ser
que alguno de los jugadores decida emprender
alguna accion durante el mismo. Abordo se dis-
pondra de sacos de cuero para dormir (uno por
personaje), carne y pescado salados, cofres con
las pertenencias de los personajes y col fermenta-
da. Durante el viaje el DJ establecerda un encuen-
tro con una galera inglesa. La galera es comercial,
y debe resultar facil para los vikingos por varias
razones: en primer lugar porque no se pretende
acabar el viking en el mar, y en segundo porque
se pretende que los personajes se confien con vis-
tas a un encuentro posterior.

A bordo de la galera viajan 10 soldados ingleses
que seran los unicos que combatiran. FEl resto de
la tripulacion (otros 10 hombres) suplicara
perdon pero no se atrevera a combatir. El destino
de la tripulacion de la galera esta en manos de los
vikingos.

SOLDADO INGLES

PV 30

AxA 2

Parada 20%

Espada 50% Dano 2d6

El botin se cifrara en lo siguiente:

* 20 barriles de aguardiente fuerte

30 rollos de tela de alta calidad

¢ 12 barriles conteniendo carne salada

* 6 barriles conteniendo arenques salados
2 barriles de resina

2.000 mo (inglesas)

*

*

*

El total de dias de navegacion sera de 10.




LINOISFARDE

Al llegar a destino se avistara una aldea y un
monasterio sobre un acantilado, algo por encima
de la aldea. La aldea costera tendra 15 casas.
Antes de llegar a ella saldran al encuentro de la
expedicion un grupo de 3d10 hombres dispuestos
a hacer frente a la invasién, aunque intentaran
negociar antes un rescate por que los personajes
no asalten la aldea.

Estaran dispuestos a dar hasta 200 mo, y asegu-
raran que son pobres y que no pueden permitirse
dar mas. Si los personajes estan dispuestos a escu-
char a los campesinos el tiempo perdido sera sufi-
ciente para que los aldeanos abandonen la aldea
hacia el bosque, donde los personajes no deben
perseguirles pues se encontrarian en franca des-
ventaja (jmanos libres para el DJ..]).

ARQUEROS EN EL BOSQUE
PV 30
AXA 2
Acechar/Discr. 40%
Esconderse 60%
Arco corto 70% Darno 2d6
Espada 50% Dano 2d6
Cobertura -30

En cada una de las casas se pueden encontrar
10x1d10 mo.

Un camino asciende por la montania hacia el
monasterio. Si los personajes no han hecho nada
que llame mucho la atencién sorprenderan com-
pletamente a los monjes, y la puerta estara abier-
ta. No habra problema para entrar y deambular
por donde se quiera.

Si han hecho algo escandaloso la puerta estara
cerrada. Es un enorme portén de madera. Hay
ventanas pero estan a mucha altura del suelo y es
totalmente imposible Ilegar hasta ellas, ni siquiera
con cordajes, pues no hay donde atarlos.

En las proximidades del monasterio hay algunos
arboles de buen tamarno, que pueden usarse como
arietes contra la puerta. Para cortar uno de esos
arboles serd necesario causar al tronco 200 pun-
tos de vida con un hacha.

Al empujar el ariete contra ¢l portdn (que tiene
200 PV) causa 1d20 puntos de dafio mas el modi-
ficador por fuerza por cada hombre que empuje.

Dentro del monasterio no hay resistencia posible.
Los monjes se encontraran acobardados, rezando
en la capilla, mientras los PJs campan a sus
anchas, pudiendo expoliar lo siguiente:.

* 6 candelabros de plata (500 mo cada uno)
* 1 gran cruz de oro (18.000 mo)

+ & tapices (100 mo cada uno)

¢ 500 mo en metalico

Una de las salas es la biblioteca. Los monjes reali-
zan en ella copias de libros procedentes de otros
monasterios. Al llegar a esta, los PJs podran obser-
var como uno de los monjes mas jovenes desapa-
rece con un aparatoso libro en su regazo, tras un
falso mamparo. Para descubrir el mecanismo que
abre la trampilla deberan superar una tirada difi-
cil (-30) de PER.

Si deciden bajar por el pasadizo, descubriran que
se trata de un entramado de viejos tuneles con
cientos de afios de antigiiedad, oiran extraios
lamentos y ululares sombrios a lo Iejos... La débil
iluminacion de los corredores les mostrara doce-
nas de grotescas figuras vagamente humanas que
se acercan hacia ellos.

Los que pasen una tirada facil (+20) de
Conocimientos Generales, sabran que se trata de
enfermos mentales, leprosos, tullidos y pobres
desgraciados escondidos a los ojos de la humani-
dad. No son peligrosos, aunque si molestos,

impulsados por el hambre y una enorme curiosi-
dad.

Uno de ellos se interpone y detiene a los FJs y con
un gesto de extraia lucidez se dirige a los vikin-
20s con sobriedad y habla: “£/ Padre de fodos se
enfrentard a su destino a menos que logréis
enconfrar al que una vez aprisiono a la Bestia.”

Dicho esto, recuperara por instantes su expresion
original, para, acto seguido, consumirse en ceni-
zas ante los ojos de los personajes.
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Todos los personajes deberan superar una tirada
de Equilibrio Mental, ya que una manifestacion
mistica de esta indole puede afectarles seriamen-
te. El que no logre superar la tirada perdera 2d10
puntos de Equilibrio Mental y mientras se halle
en las catacumbas, estara en permanente estado
de Panico, obligandole el DJ a actuar cémo tal.

NOTA PARA EL DJ

Esta es la segunda de las pistas necesarias para
resolver el enigma del quinto modulo y la cam-
pana en general.

Si siguen avanzando por los tuneles, iran notando
un aumento paulatino de la luminosidad, un
rumor y una corriente de aire fresco que indican,
sin lugar a dudas, una posible salida. Al continuar
por este pasadizo veran al joven monje al final del
pasillo, al borde de un acantilado que es el foco
de luz y aire fresco. El fraile, al advertir la pre-
sencia de los vikingos se suicidara llevandose
consigo el libro.

Cuando se acerquen al borde los PJs, veran que
este acantilado da a un rompiente, mas de 30
metros abajo y por donde resulta imposible el
descenso, no se ve ni rastro del libro.

En la Biblioteca, Askold debera hacer una tirada
de Conocimientos Generales cada cuarto de hora
para localizar un mapamundi. Una vez localiza-
do, el godi dara con la informacion necesaria
para situar la region llamada Finis Terrae, que
esta en el extremo noroeste de una peninsula 1la-
mada Hispania. El saqueo del monasterio puede
durar el tiempo que deseen, pero pronto habra
llegado el momento de dirigirse hacia su destino.

LEDCONTRARAS UUND MAR O€
AGUA TEMPLADA

Ahora deberan llevar a cabo la travesia entre
Irlanda y el norte de Hispania. El mar es favora-
ble, y la duracion del viaje sera de otros 10 dias.
Durante este viaje se producira un segundo
encuentro. Un barco pesquero, esta vez de bande-
ra desconocida se cruzara en su camino. La tripu-
; lacién de la misma es buena (+10). Su origen,
aunque los FJs no lo sepan, es vasco.

75

SUCESION

PESQUERO VASCO
Navegabilidad +5
PV 35

Aunque los jugadores consigan darle caza, las
cosas no seran faciles para ellos, pues aqui si que
van a combatir todos (10), y no son oponentes
débiles.

MARINOQOS VASCOS
1% 45
AxA 2
Parada 20%
Navegacion 50%
Comb. C. a C. 70% (+4)
Espada 55% Dafio 2d6+4

Maza pesada 65% Dano 2d10+4

Buena suerte para los vikingos. Lo que quede de
la tripulacion y el navio puede llegar sin proble-
mas hasta la desembocadura de un rio, que segun
el mapa conduce hacia la aldea buscada. El navio
vasco carecia de carga, aunque se podrian encon-
trar en el interior 1.000 mo.

El ascenso del rio, silencioso, causara un estado de
animo sombrio a los FJs. No se vislumbra a
ningun ser vivo. En la lejania se alzan columnas
de humo negro, evidentemente producidas por el
incendio de alguna aldea. El barco remonta lenta-
mente la corriente...




SI DECIDEN AVERIGUAR EL ORIGEN DEL HUMO
Un estrecho sendero discurre por un terreno
lleno de maleza y castafios. Llega hasta una
pequefia aldea. Se trata de una incursion arabe en
territorio cristiano.

La aldea, que esta formada por seis cabanias muy
humildes, esta siendo saqueada. Los campos de
centeno y coles de las proximidades estan ardien-
do en llamas de gran altura.

Varios hombres yacen muertos en el suelo, con
sus armas en la mano, mientras un grupo de
mujeres y nifos lloran abrazados junto a una de
las cabafias. Los darabes no van a matarlos, si no
que los piensan llevar como esclavos. No son
especialmente crueles. Los incursores son quince,
cinco de ellos montados a caballo.

SOLDADO ARABE
Lanza 45% Dario 2d10
Escudo 30% PV 48; DE 15
Alfanje 40% Dario 2d10
PV 50
AxA 1
Parada 20%

Los aldeanos cristianos que quedan vivos son seis
mujeres, ocho nifios y un anciano. No tienen por
que dar ningun problema, ya que estan aterrori-
zados y a merced del atacante, sea quien sea.

La accién que los PJs decidan emprender corre de
su cuenta. A pesar de todo, e independientemente
de lo que decidan hacer los jugadores veran
demasiado tarde como una de las mujeres mas
jovenes escapa en la confusion hacia la espesura.

Cualquier intento de dar con ella después sera
inutil y totalmente vano.

El ascenso llevara 1 dia. Esporadicamente algunas
flechas saldran de la espesura (2d6 puntos de
dano; 60% de éxito). Sera imposible descubrir a
los arqueros.

Queda una pequena parte del camino a pié.
Dejando la embarcacion embarrancada puede
continuarse camino a pié por un sendero que ser-
pentea en direccion nordeste.

A las pocas horas se vislumbrara un grupo de
veinte casas protegidas mediante una robusta
empalizada de troncos recios de madera, en una
colina rodeada de frondoso bosque.

En una explanada de la entrada de la empalizada
hay un pequefio grupo congregado. Unos cuantos
hombres permanecen a caballo.

Entre los que estan montados hay cuatro vestidos
de guerreros y uno que lleva otro tipo de atuendo
que todos reconoceran como un religioso cristia-
no de alto rango.

Todos miran hacia el centro de la explanada,
donde una pila de lefios se extiende a los pies de
una joven de unos veinte afios atada a un tronco
vertical de madera.

Si antes fueron testigos del saqueo llevado a cabo
por los arabes reconoceran a la chica como aque-
lla que escapo hacia el bosque. Varios de los alde-
anos portan teas.

El religioso se dirige al grupo de vecinos, en un
lenguaje que los PJs seguramente no entenderan.
Los paisanos parecen asustados. La muchacha
atada grita airadamente de cuando en cuando,
siendo increpada por el sacerdote. Si algun juga-
dor obtiene una tirada de Conocimientos
Generales descubrira que se trata de un proceso
por brujeria.

:-"-d



Antes de que se proceda a la quema de la bruja
uno de los mozos dara la voz de alarma: los vikin-
g0s han sido descubiertos.

Se producira una terrible escena de caos, horror y
desconcierto. Los campesinos correran a refu-
giarse en el interior de la empalizada, algunos
arrojaran las teas al suelo y rapidamente desen-
vainaran sus espadas mientras retroceden,
cubriendo la retirada.

El primero en entrar por la puerta serd el sacer-
dote, seguido de los jinetes. Aqui no habra ocasion
para el combate, pues la retirada sera tan precipi-
tada que cuando los FJs quieran llegar hasta la
empalizada, su puerta se habra cerrado ya.

Las cabezas de varios aldeanos se asomaran desde
lo alto de la empalizada y varias flechas (1d10
disparos) volaran hacia los personajes (éxito
60%). La situacion es de asedio.

El Dj debe forzar una buena situacion de tension
en este momento y recordar a los jugadores que
las buenas interpretaciones permiten conseguir
mayor numero de PX.

€l CLERriGO, LA BRUJA U LA
ALDeA D€ LA emPALIZADA

Los habitantes del poblacho no haran nada por
salir. Es una aldea fronteriza, con dominio cristia-
no y frecuentes incursiones arabes de saqueo.
Estan acostumbrados a la situacion y preparados
para ello.

. Qué opciones les quedan a los PJs?

+ Incendiar la aldea desde fuera. Pueden hacerlo
utilizando la resina y la tela que saquearon en la
galera inglesa (una tirada de Idea, Conocimientos
Generales o incluso INT serd suficiente para que
se den cuenta).

Si la lluvia de flechas incendiarias arrecia el
sacerdote se asomara y comenzara a recitar una
monotona letania mirando y dirigiendo sus bra-
zos al cielo, mientras los soldados se defienden

SUCESion

desde la muralla con sus flechas. Askol podria
detectar aqui la intervencién de magia superior.

ARQUEROS
Arco corto 60% Dano 2d6
Cobertura -25

Cuando la situacion sea realmente dificil las
puertas de la empalizada se abriran para dejar
paso a la joven que iba a ser carne de hoguera.
Ella conservara su dignidad, y permanecera
mirandoles desafiante atun después de que las
puertas se cierren a su espalda. La expectacion
aumentard en la aldea, y muchas mas cabezas se
asomaran a la empalizada.

Solo hay una forma de comunicarse con la
muchacha: ella sabe hacerse entender con gestos
con el mismo porcentaje que su INT. Los vikingos
la entenderan facilmente siempre y cuando no
intente comunicarles conceptos abstractos. En
este caso, para comprenderla, deberan superar, a
su vez, una tirada de INT.

Comenzara a indicarles que se alejen, fijando su
atencion rapidamente en el godi, en quien reco-
noce un semejante. Su nombre es Gaila, y efecti-
vamente es una bruja, pero solo desde el punto de
vista de que forma parte de un culto precristiano,
que le ha dado acceso a cierto conocimiento
magico y druidico. Su inclinacion natural es
hacia el bien, sélo que nunca ha sido bien com-
prendida.

GAILA
INT 80%
AxA 1
Nivel B
APA 95%
Farmacologia  50%
Medicina 50%
Magia 65%
Invo. de pres. 7% 4d10 Thussers
EM 170

Conjuros:

Muro de espino: Un muro de espinos se inter-
pondra entre la muchacha y los atacantes. Es vir-
tualmente impenetrable (2d10 puntos de dafio
por asalto a quien intente atravesarlo).




Plaga de viboras: las serpientes comenzaran a
salir de agujeros en el suelo, de debajo de las pie-
dras, de grietas en los arboles. Si hay animales se
espantaran. Las viboras atacaran a los personajes.
Tienen las caracteristicas que figuran en el apar-
tado de Criaturas de Universo y son venenosas.

Invocar lobos: 3d10 lobos apareceran de repente
¢ irdn a acercarse mansamente a Gaila.
Obedeceran a la muchacha con un porcentaje de
éxito igual a su INT (80%).

Lenguaje animal (ver Universo, magia druidica).

Provocar torpeza (ver Universo, magia druidica).

En el caso de que por cualquier circunstancia
Gaila muera, se formara de forma rapidisima una
tormenta muy fuerte. Cualquier accion de los
personajes hasta que abandonen esta tierra estara
estorbada por los elementos naturales (animales,
arboles, rios, clima) de forma feroz.

Si por el contrario el trato con los vikingos es
bueno, Gaila preferira marchar con ellos antes
que quedarse para ser quemada en la pira.
Sentira marchar, pero no tendra mas opcion (se
incorporara como PNJ al resto de la campariia).

¢ Negociar con los habitantes. Askold se mos-
trara indignado con quien sugiera la posibilidad.
La expedicion es una prueba para los dos candi-
datos a la jefatura del clan. Si fue alguno de ellos
el que sugirio la idea el DJ estimara el numero de
partidarios que pierde.

¢ Intentar una incursion por sorpresa. Esto
dejaria abierta la aldea si la incursion tiene éxito.
En el plano se puede ver la posicion de los princi-
pales puntos de la aldea.

Es una poblaciéon pobre, fronteriza y muy fre-
cuentemente arrasada, asi que solamente se
puede encontrar algo de valor en la Iglesia (Una
casa como las demas solo que con una Cruz en el
tejado). Los objetos de valor son:

Un caliz dé madera y plata (300 mo),

unas cortinas de tejido de alta calidad (unas
150 mo. de valor),

una cadena de bronce con un crucifijo de

una aleacidn rica en plata (225 mo)
una Biblia encuadernada en cuero con incrus-
taciones de oro (1000 mo).

La empalizada esta patrullada dia y noche por
seis hombres armados con espadas, y la probabi-
lidad de encontrar vecinos de guardia en las
calles es de un 15% cada cuarto de hora.

VIGILANTES
NIVEL 2
PV 22
Inc 3
AxA 1
Comb. C.a C. 70%
Parada 20%
Espada 43% Daro 2d6
Grebas
Cota de malla
Casco

Durante las noches es frecuente que haya brumas
bajas y lloviznas persistentes, atin en verano, por
lo que cualquier percepcion necesariamente tiene
un modificador -20.

Si las condiciones meterologicas son muy desfa-
vorables, los vikingos entenderan esto como un
mal augurio, y deberan hacer acopio de moral
para continuar adelante.

En cualquier caso, si hasta el momento siguen
ambos pretendientes vivos el godi les indicara que
deberan enfrentarse en la Iglesia a un duelo a
muerte, para el que no se podran emplear susti-
tutos ni duelista alguno.

Aquel que venza sera proclamado jarl, a menos
que exista una desproporcion muy grande en el
numero de partidarios de uno y de otro (en favor
del muerto), en cuyo caso el clan tendria un
nuevo jefe muy poco popular, y automaticamente
el PJ con mas Influencia de entre los que son con-
trarios al superviviente pasara a convertirse en
enemigo del nuevo jefe, y este hecho sera conoci-
do por todos.

Esta situacion formara parte del trasfondo de las
aventuras siguientes.
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La siguiente hisforia comienza a mediados del verano del ario 813, y los primeros sucesos franscurrer
en la vecina aldea de Thulenjord, durante la primavera.

IDFORMACION iNICIAL

1 dia habia despertado agradable y despe-

jado. Los verdes campos de la aldea de

Thulenjord brillaban radiantes bajo la

potente luz del sol. Grida disfruto toda la
manana en el lago, dejando reposar su cuerpo
mientras relajaba su mente. Al salir de las aguas
se vistid con su tunica, y se dirigio a la aldea.

Este era un dia importante para ella, la Godi del
pueblo. Los astros estaban favorables y la prima-
vera ya se aproximaba. Habia llegado el momento
de consultar con los dioses.

Al caer la noche se senté junto al fuego de su
cabana, y, cerrando los ojos, se internd en una
profunda meditacion. Los dioses tenian algo
importante que decirle, y Grida lo sabia.

— jPor OdinI— exclamé Grida al salir de su pro-
fundo trance. — ;Odin!, jeso esl, jEI Padre de
todos me ha comunicado el camino al centro
espiritual supremo, sede de la paz y la liberfadl.

Grida no podia dar crédito a lo que habia visto en
su meditacion. Los dioses la habian comunicado
un mensaje que provocaba en ella desasosiego y
esperanza al mismo tiempo. ;Seria ese lugar de
tan increible belleza un paraiso?

Lo que Grida ignoraba es que el dios que hablo
con ella esa noche no fue Odin sino Loki, dios del
engafo , la mentira y la traicién. Un terrible peli-
gro se cernia sobre el clan.

Ese mismo dia Grida habia actuado con rapidez,
sin desperdiciar ningun minuto. Lo primero que
hizo tras despertar de la meditacion fue hablar
con su hijo, Hallfred, el cual es a su vez aprendiz
de godi. Este reacciond de la misma manera que
Grida lo habia hecho, pues consideraba a su
madre como una excelente godi capaz de recibir
mensajes divinos. Tras unas horas de reflexion
ambos decidieron que debian de reunir al Thing
esa misma tarde a ser posible. No habia tiempo
que perder, los dioses no esperaban.

“Tenian que entenderlo, los dioses estan en con-
tacto con ellos, y a mi me ha sido concedido el
privilegio de conducirles hacia el sendero de la
felicidad eferna”, pensaba Grida mientras se
dirigia al centro de 1a aldea.

En la pequefia aldea de Thulenjord la asamblea
del Thing es facil de reunir, y mas cuando Grida
lo requiere con gran urgencia.

Los 10 hombres que constituian la asamblea se
encontraban situados enfrente de Grida y
Hallfred, el cual se incorporaba por vez primera a
una reunion del Thing. Este detalle ponia nervio-
sos a los integrantes de la reunion, ya que se
podia sentir en el ambiente que algo extrafio esta-
ba pasando, y aun no podian saber si esto les era
o no favorable.

Grida se levanté de su asiento y dijo:

— Supongo que fodos estaréis un tanfo preocu-
pados, y los que no, al menos algo extraniados. Os
preguntaréis el porqué de esta precipitada reu-
nion. Pues bien, sin mds rodeos pasaré a relataros
lo que Ia pasada noche vi en mis meditaciones.
Me encontraba en alta mar, a bordo del




Rompehielos. Habiamos viajado durante siefe dias
y siete noches hacia el noroeste. De alguna mane-
ra yo sabia que ese era el momenfo preciso para
actuar, y a mi mente vinieron unas palabras pro-
cedentes de algun antiguo idioma, pero que aun
no he conseguido descifrar en su infegridad. Pues
bien, me cologué en lo alfo de la proa y dije las
exfranas palabras al vienfo. Durante unos instan-
fes fodos los infegrantes del barco permanecieron
inmoviles, esperando que algo ocurriera. no
parecia suceder nada, pero aun asi yo me man-
fenia a la espera de algun suceso inesperado. YV
asi es, anfe nosotros aparecio como por arte de
magia una isla, en la cual pude ver los signos de
la paz y la felicidad. EI clima se forno mucho mds
agradable, brisas cdlidas comenzaron a rozar mis
mejillas, y el sol calentaba tanfo como en las cos-
tas del sur de Hispania. Esa isla es un paraiso, y
los dioses nos han revelado el camino que condu-
ce a ella.

— jGridal,— exclamo Fregidor, el jarl de la
aldea — sabia que manfenias un vinculo divino,
pero nunca pude imaginar que los dioses nos
revelarian a fravés de fi el camino hacia una vida
sin preocupaciones y llena de placer y felicidad,
Jporque es de eso de lo que nos estds hablando,
verdad?. ;O acaso me equivoco?

— No fe equivocas, Fregidor. Odin me ha habla-
do en mi meditacion, y yo confio en él. Ahora
espero que vosofros me escuchéis y que entre
fodos concertemos cuando y como se realizard la
primera expedicion.

Durante el resto de la asamblea se debatieron
muchos aspectos de las visiones de Grida, se dis-
cutieron significados, se contaron profecias, pero
nadie las puso en duda, ya que Grida, junto con
Fregidor, habian conducido a Thulenjord a una
etapa de prosperidad y florecimiento, por lo cual
tenian cosechado un merecido respeto entre los
habitantes de la aldea.

Las conclusiones a las que llegd el Thing de la
aldea de Thulejord, son las siguientes:

+ La expedicion seria llevada a cabo, debido a
que no podian dejar de escuchar la llamada de los
dioses del norte, sus dioses.

¢ Este verano dos de los tres barcos que tienen
en la aldea serian enviados a la expedicion. Uno
de ellos es un viejo knorr, posesion de Fregidor, el
cual lo habia heredado de su padre. El otro es un
Snekkia, llamado Rompehielos, el cual es propie-
dad de toda la aldea, ya que fue capturado cuatro
afios atras en un viking. Mientras tanto, se reali-
zaria un corto viking con el Skutta de Agrid, por
si acaso fracasaba la expedicion, cosa que en la
asamblea no se queria ni pensar.

¢ La tripulaciéon del knorr incluiria a 16 perso-
nas, entre las que se encontrarian Grida y Ahleg,
hijo de Fregidor. Los catorce hombres restantes
serian marineros y guerreros. La tripulacion del
Snekkia seria la de siempre, 14 guerreros experi-
mentados y 5 marineros especialistas, una tripu-
lacién de lujo, en su totalidad voluntarios, con la
cual habian realizado saqueos a gran escala.

¢ La fecha de partida seria el 12 de Junio.
Considerando que el Thing se celebro el dia 12 de
Abril, el tiempo de preparacion de la expedicion
se elevaba a dos meses, mas que suficiente para
almacenar provisiones y preparar las embarca-
ciones.

+ Ninguna otra aldea de las cercanias debia
enterarse de su objetivo, mantendrian todo en el
mas estricto secreto.

Hasta el 12 de Junio la atencidn de la aldea entera
estaba puesta en la expedicion. En ella se embar-
caban importantes personalidades de la aldea,
como eran Grida y Ahleg, y de su éxito o posible
fracaso dependia el futuro del clan.

Las familias de los que partian mostraban su
orgullo ante la gesta que ahora iban a emprender.
El secreto se mantuvo durante los dos meses de
espera, y nadie mas, excepto los habitantes de
Thulenjord, conocia la importante empresa que
se iba a llevar a cabo.

La manana del 12 de Junio los dos barcos partie-
ron, llevandose con ellos a casi un tercio de los
habitantes de la aldea. Ahora el destino y los dio-
ses serdn las brisas marinas que guien sus
barcos.-dijo Fregidor al ver adentrarse las dos
naves en el ancho mar.




Cada dia que pasaba tras la partida de la expedi-
cion acrecentaba la impaciencia de los habitantes
de Thulenjord. Calculaban que la expedicidn
regresaria como maximo tres semanas mas tarde.

Pero los dias pasaban, y la expedicion no volvia.

A principios de Agosto la preocupacion se incre-
mento con creces, y el Thing se reunio siete veces
en diez dias. El frio iba a llegar en pocos meses y
se veian desnudos ante su ataque.

Les faltaban Grida y un gran numero de trabaja-
dores, los cuales cubrian muchas de las impor-
tantes necesidades del pueblo.

La espera ya no se podia aguantar, y el skutta de
Agrid, el cual habia vuelto pocos dias atrds del
viking, era insuficiente para organizar una expe-
dicion de busqueda, por lo que el dia 25 de
Agosto se decidio pedir ayuda a una de las aldeas
mas cercanas... Hafursfjord.

UDA SOLICiCUuD 0 AgUuOA

Aqui es donde comienza la historia en la que se
veran envueltos los PJs. Un grupo de 10 personas
de Thulenjord (entre los que se encontrardan
Fregidor y Hallfred) se acercara a Hafursfjord con
el objetivo de pedir ayuda.

Lo que pretenden conseguir es que el jarl de
Hafursfjord les conceda hombres y un barco para
ir en busca de la perdida expedicién. Hallfred
querria evitar a toda costa el informarles de las
visiones de su madre, pero Fregidor le habia con-
vencido previamente de que sin aportar esa infor-
macion, sus vecinos vikingos no les iban a ofrecer
ninguna ayuda.

Fregidor pedird al actual jarl de la aldea que se
convoque un Thing, en el cual expondra minima-
mente lo que sabe de la expedicion (a no ser que
los aldeanos se muestren extraordinariamente
amables y les concedan su ayuda sin ningtin tipo
de explicacion), argumentando ademas en la
grave situacion en la que se veria Thulenjord si
los barcos no regresasen pronto.

Fregidor es un hombre muy carismatico y que
siempre ha mantenido unas espléndidas relacio-
nes entre ambas aldeas. Ademas, en los ultimos
anos, los aldeanos de Hafursfjord habian sido
ayudados en numerosas ocasiones por Fregidor y
su aldea.

Todo esto, junto a la atractiva perspectiva de la
isla paradisiaca hara casi imposible que se recha-
ce la peticion de ayuda, ya que ademas los vikings
de Hafursfjord ya han finalizado y con muy buen
resultado.

La nueva expedicion debe ser preparada en con-
junto con Fregidor y Hallfred, los cuales solo
imponen una condicion que es a su vez necesaria
para el éxito de la mision: Hallfred debe formar
parte de la expedicién ya que es el unico que
conoce las palabras que hacen aparecer la isla,
las cuales, ademas, sdlo pueden ser pronunciadas
por un conocedor de las artes magicas. Grida no
llegd a descifrarlas, pero para que ta lo sepas, D],
lo que las palabras quieren decir es lo siguiente:
“Que se abra el camino que afraviesa la fronfera
de los dos mundos’. El resto es cosa de los perso-
najes y de la asamblea del pueblo.

Como idea, se sugiere que la expedicion esté basi-
camente formada por:

+ El Skutta de Agrid (aldeana de Thulenjord). En
¢lirian 10 guerreros experimentados y 8 marine-
ros especialistas mas la companiia de Hallfred.

¢ Un drakkar de Hafursfjord. La tripulaciéon
estaria formada integramente por habitantes de
Hafursfjord, es decir, unas 15 personas, entre las
que se encontraran los PJs y tantos personajes no
jugadores como sean necesarios.

La nueva expedicidon necesita unos cuantos dias
de preparacion (al menos 5 dias). Piensa que
cuanto mas se retrasen, las inclemencias climati-
cas se iran tornando mucho peores, y que a
mediados de Setiembre comienzan las heladas, y
con ellas las tormentas de nieve.

Hallfred guarda una copia del mapa que él y su
madre realizaron antes de que la primera expedi-
cion partiese. En el se indica aproximadamente el



magico lugar donde se encuentra la isla. Por tanto
Hallfred debera de hablar con los capitanes de los
barcos antes de partir para sefialar la ruta mas
apropiada. Podrias obligar a realizar una tirada
de Navegacion a los capitanes para ver si eligen la
ruta adecuada. Si ambos cometen un fallo en su
tirada escogeran una ruta mas larga y pesada, la
cual les conducira hasta el mismo lugar en 8 dias,
en vez de los 6 que tardarian normalmente.

Durante los seis dias del viaje maritimo los expe-
dicionarios se podran ver envueltos en diversas
situaciones y diferentes encuentros.

Lanza 1d100 y consulta esta tabla de posibles
encuentros una vez cada 12 horas:

01-05 Nublado. Los tripulantes comenzaran a
sentir un profundo miedo. Es necesario
hacer tiradas de navegaciéon cada dos
horas con un -15 a la tirada (-30 si es de
noche). Si se falla la tirada el barco se
desviara de su trayectoria. Por cada tira-
da fallada se retrasaran 12 horas.

06-10 Mar revuelto. ~15 a todas las tiradas de

Navegacion

11-15 Tormenta de duracién 1d6 horas. -30 a
la habilidad de Navegacion (-40 si es de
noche). Necesario conseguir con éxito
una tirada de Navegacion por cada hora
de tormenta. Si se falla la tirada, el barco
sufre 1d10 de dafio. Si el resultado es

una pifia sufre el doble de dafo.

16-20 El vigia de uno de los barcos grita:
“ijjlcebergs a la vistalll”. Un grupo de
icebergs se dirige hacia los barcos. El
esquivarlos es una maniobra facil de rea-
lizar, un +15 a la tirada (de poca dificul-
tad si es de noche, un ~15 a la tirada). Si
no se pasa la tirada de pilotaje el barco

sufrira 2d10 de dafo.
21-25

Vientos fuertes arrecian a las naves. 50%
de probabilidades de que sean favorables,
de lo contrario, les frenaran. Esto se vera
reflejado en medio dia de adelanto o de
retraso. La demora sera vista con malos
0jos por los personajes y por los no juga-
dores. Los animos se encresparan.

VIAJEROS D€L DesTINC

26-95 No ocurre nada anormal.

96-100 Un Kraken se ve molestado en sus tran-
quilas aguas por la expedicion. Este ata-
cara al barco mas pequeno. El encuentro
se realizara igual al mostrado en la histo-
ria Rompetormentas, lo mismo que las
caracteristicas de la bestia.

NOTA PARA FL D]

Estos encuentros son una simple orientacion para
ti. En fus manos estd el hacer fodas las moditica-
ciones que creas convenientes. No se ha incluido
un encuentro con otros barcos debido a que la
zona por la que se desarrolla el viaje no es fre-
cuentada.

Al Ilegar a su destino, y a ultimas horas de la
tarde (tiene que ser asi), Hallfred pedira que se
detengan ambos barcos, y que le dejen a solas en
la proa del knorr. Este, para darle un poco de tea-
tro a la cosa, comenzara a gesticular y a entonar
canticos en lengua antigua (procura que los FJs se
queden sorprendidos ante tal extraiia accion).

Tras unos minutos de parafernalia, Hallfred pro-
nunciara las palabras (invéntate algo vistoso,
extrano y llamativo), y se quedara inmovil a la
espera de que algo ocurra. Pues bien, no sucedera
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nada, excepto que una ligera niebla comenzara a
pasearse por los pies de los tripulantes de ambas
embarcaciones. En unos minutos esta niebla lo
cubrira todo, y sera tan espesa que no se podra
ver a mas de 1 metro de distancia.

Esto provocara un gran miedo a todos los vikin-
20s, siempre temerosos ante este fenomeno.

La niebla no se disipara hasta que amanezca.
Durante el amanecer, todos los tripulantes se per-
cataran del gran aumento de temperatura, y
cuando la niebla desaparezca completamente se
encontraran ante un islote en medio de un
inmenso mar de aguas templadas.

En esta zona, el clima es calido y agradable , aun-
que para los vikingos suponga un calor insopor-
table, por lo cual tenderan a desprenderse rapi-
damente de todas sus pieles, quedandose con la
ropa mas ligera.

Hallfred dirigira ambos barcos a la isla, donde
desembarcaran sin problemas. Atracado en una
de las playas de la isla se encuentra el viejo Knorr
que partio en la expedicion, ya que el Snekkia se
hundio en un enfrentamiento con una gran ser-
piente marina en las proximidades de la isla.
Fallecieron todos sus ocupantes.

Hay un 25% de probabilidades de que atraquen
en la zona en la que se encuentra el viejo Knorr.
Si lo encuentran y lo inspeccionan percibiran un
hedor horrible que proviene del interior del
barco.

NOTA PARA EL DJ

En este momento y de cara a la jugabilidad de la
escena, el Director del Juego debe ser capaz de
ambientar la sifuacion como si alguin horrible y
asqueroso nonstruo se encontrase en las entranas
del barco.

Pero si entran en las bodegas, se daran perfecta
cuenta de que ese hedor proviene de las podridas
provisiones alli almacenadas. Ademas, en el inte-
rior del barco encontraran pieles vikingas, ya que
debido al calor de la zona, los tripulantes del
barco se desprendieron de ellas al traspasar el
extrafio portal.

LA iSLA O¢c LA TORRE

Esta isla es un paraiso hecho realidad, playas cali-
das y hermosas la rodean, y la vegetacién que en
ella se encuentra esta ordenada como si de un
jardin divino se tratase.

De ancho mide unos cuatro Km, y de largo cinco
y medio. En la isla hay tres colinas. Dos de ellas se
encuentran en la zona norte, siendo la del oeste 1a
mas alta de todas.

En esta se puede ver una torre de unos 50 metros
de altura. En su parte mas alta hay dos ventanas,
las cuales, al igual que las gigantescas pucrtas de
entrada (20 metros de altura) estan hermética-
mente cerradas. Una PER facil (+20) permitira a
los PJs ver una diminuta cerradura disimulada a
unos 2 metros del suelo. No podran abrir las
puertas por la fuerza ni mediante tiradas de
“Abrir cerraduras”.

Ahora es el momento de ver si alguno de los
vikingos lleva consigo la pequena llave de plata
que una Fainen les dio en la historia
“Rompetormentas”, y que abre la cerradura con
facilidad. Si por el contrario nadie tiene la llave,
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al cabo de 5 asaltos se oiran unos terribles gritos
provenientes de una arboleda cercana y que dela-
tan a alguien que lucha ferozmente.

Si se dirigen en direccion al origen de los gritos y
superan una tirada cada uno de
“Acechar/Discrecion” podran acercarse lo sufi-
ciente como para sorprender a un grupo de
1d10+1 lobos que acosan a un pequefio persona-
je de largos bigotes, el cual con la espalda apoya-
da a un grueso arbol, amenaza a los lobos con un
cuchillo. Cuando mueran dos de los lobos, el resto
(si los hubiera) huirdn velozmente.

El pequefio individuo, un enano, se dirigira a los
PJs con una gran sonrisa.

— Hapbeis llegado en el momento preciso — les
dice — Un poco mds y fendria que haber dado
cuenta yo solo de estas fieras. Bueno, fengo un
poco de prisa, asi que si no se os ofrece nada...
Aqui los personajes deberan tener los reflejos a
punto ya que si en tres asaltos no le dicen nada, el
enano desaparecera de su vista y ya sera imposi-~
ble volver a encontrarle. Si piden ayuda al enano
sobre las puertas, este mirara fijamente a los per-
sonajes y respondera:

— ¢Las puertas de Ia Torre? Nunca he estado alll,
se dice que es un lugar peligroso en el que no
fodo es lo que parece. Mirad, el ofro dia encontré
este juego de Illaves, quizds os sirva alguna.

Diciendo esto ofrece a los PJs un manojo con seis
llaves y se marcha.

De vuelta a la Torre, cuando los personajes inten-~
ten abrir las puertas con las llaves, habra un 40%
de posibilidades de que cada llave abra la puerta.
En el caso de que no lo consigan, el DJ debera
hacerles entender que nada mas tienen que hacer
alli y al cabo de cinco asaltos la aparicion de un
numeroso grupo de Trolls (treinta) solo dejaran
dos opciones a los personajes.

+ Enfrentarse a los monstruos y morir como ver-
daderos vikingos.

¢ Retroceder y embarcar de regreso. Casi inme-
diatamente la niebla volvera a envolver los barcos

VIAJEROS Del
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y cuando se disipe al cabo de unas horas el paisa-
je habra cambiado por completo. Una tirada facil
(+30) de Conocimientos Generales permitira al PJ
que la supere reconocer la costa que aparece
frente a ellos. Estdn a menos de medio dia de
Hafursfjord. Cualquier intento por parte de los
PJs de volver a la isla resultaran infructuosos. No
les queda mas remedio que volver a la aldea y
reconocer su fracaso.
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Si los personajes abren las puertas de la torre se
encontraran con una enorme sala circular que
ocupa toda la superficie interior de la torre, sien-
do la tnica estancia de esa planta. En su centro se
encuentra una estatua de piedra de grotesco
aspecto y tras ella unas escaleras conducen a una
trampilla de madera que hay en el techo.

En el momento en que uno de los vikingos ponga
un solo pie en la habitacion, los ojos de la figura
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se iluminaran con un color rojo sanguinolento y
comenzara a moverse. Se trata de un golem, y
tiene como misién eterna impedir la entrada en la
torre a cualquier ser extrailo “gue ose aventurar-
se en su inferior...”

GOLEM
PV 150
Inconsciente —
AxXA 2
PER 40%
Punio 60% (3d10+10)

NOTA: Los criticos no le afectan, aunque el
dano si se considera doble. Nunca queda
inconsciente.

Para abrir la trampilla del techo es necesario
superar una tirada de FUE, tras lo cual los FJs se
encontraran en un angosto pasillo en el que hay
dos portezuelas.

La puerta de la izquierda esta abierta, en su inte-
rior, un anciano muy delgado, casi caquéctico, y
con una larga melena blanca duerme sentado en
un butacon. La habitacion esta bastante ordenada
y pulcra y el anciano despertara a menos que
todos los PJs obtenga un resultado critico en una
tirada de “Acechar/Discrecion”.

No parecera sorprendido de su presencia y les
saludara amigablemente. Si algun PJ intenta ata-
carle, se producira un enorme estallido y el viejo
desaparecera en una nube de azufre. Cada perso-
naje recibira 2d10 puntos de dafo debidos a la
explosion.

Si por el contrario, los vikingos mantienen una
actitud pacifica, el anciano se ofrecera a ayudar-
les y les dara un consejo:

— No os olvidéis, jcough, cough!, de mirar el
espey...jo, en el en... jcough!, encontrareis la res...
puesta que os salvard la vi...da en un jcough,
cough! futur...o.

Acto seguido volvera a dormirse ignorando al
grupo. En la habitacion no hay nada que pueda
serles de utilidad.

—
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Detras de la puerta de la derecha hay una cocina,
entre los pucheros y las cacerolas hay una
rechoncha mujer cocinando.

— Bueno, ya era hora de que llegaseis. ;A qué
estdls esperando? Senfémonos a la mesa.

Al fondo de la cocina hay otra puerta, que va a
parar a un amplio comedor en el que los PJs
podran ver una gran mesa de roble en la que
estan servidos los mas apetitosos manjares. Al
fondo del comedor se pueden ver unas escaleras
de madera que suben hacia un nivel superior.

Si los PJs deciden aceptar el ofrecimiento de la
mujer, deberan sacar un critico en PER para darse
cuenta de un extrafio olor en la comida (si alguno
decide por propia iniciativa hacer la tirada de PER
sobre la comida solo sera necesario que supere
una tirada con un modificador de -15).




El primer PJ que pruebe la comida se retorcera
por el suelo con fuertes dolores debido al potente
veneno que la mujer a mezclado con la comida. Si
no supera una tirada de “Resistencia a enferme-
dades y venenos” morira sin remedio al cabo de
1d10 asaltos. Pasada la sorpresa inicial, la mujer
intentara escapar sin que los vikingos se den
cuenta, a no ser que alguno de ellos saque una
PER dificil (-15, debido a la confusion), por lo
que la vera desaparecer escaleras arriba.

Subiendo por ellas, los vikingos se encontraran
con una puerta de madera. Esta cerrada. Si tienen
un manojo de llaves que les ha dado un enano,
hay un 30% de posibilidades de que cada una de
las llaves abra la puerta, si no deberan derribarla
(200 PV).

Tras ella, una oscuridad total envolvera a los FJs.
Ni siquiera la tenue luz que penetra por el
umbral ayudard en lo mas minimo a la vision.
Mientras permanezcan en esta habitacion todos
los PJs tendran un -50 a la PER visual.

Se oiran ruidos al fondo de la estancia, y ensegui-
da una puerta se abrira al fondo. Permanecera
abierta tan solo durante un asalto. Una sombra
cruzara rapidamente el umbral, y la puerta vol-
vera a cerrarse con un fuerte golpe.

Se escuchara un grito agudo y el sonido de un
cuerpo al caer, el caos es total ya que los PJs no
ven lo que estd pasando. Tendran que tomar una
determinacion, o avanzar hacia la puerta que
saben que esta delante, o volver atras.
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[AJEROS DEL DEsTINC

Cada tres asaltos que permanezcan en el interior
de esta habitacion la extraiia y misteriosa sombra
matara a un vikingo ( el DJ debera decidir en
cada caso si se trata de un FJ o de un PN)).

La puerta del fondo se abre sin dificultades y con-
duce a un pequeno cuarto en el que unas escale-
ras de madera llevan a una abertura en el techo.

El piso superior esta compuesto por una sola
habitacion circular. Hay varias ventanas que
estan cerradas. Dos antorchas proporcionan luz
suficiente para poder ver con claridad. Lo unico
que hay en la estancia es un objeto tapado con
una tela.

Es un espejo. Es de la altura aproximada de un
hombre adulto. Cuando los PJs se queden miran-
do el espejo aparecera en su superficie la imagen
de un dragon blanco, y bajo €l podran leer una
sucesion de letras que forman la extrana palabra
“TYSLORMUND”.

NOTA PARA EL DJ
Esta es otfra ayuda para resolver el modulo tinal.

El espejo es magico. La imagen del dragén desa-
parecera y se transformara en una escena en la
que se podra ver a la tripulacion de los dos barcos
de Thulenjord muertos en el fondo del mar, la
escena cambiara y aparecera la imagen de una
enorme serpiente marina atacando a los barcos
de Thulenjord. Acto seguido aparecera un rostro
sombrio, maligno y que sonrie maliciosamente a
los que observan.




Tanto Askold como Hallfred reconoceran de
inmediato la imagen de Loki, dios del engafio, y se
daran cuenta de que todo ha sido un ardid del
dios para atraerlos a una trampa.

Para salir de la torre tendran que hacer todo el
camino al revés. La habitacion que antes estaba a
oscuras ahora estd totalmente iluminada, y en el
suelo yacen los cadaveres de las victimas de la
sombra ( entre ellos el de la mujer que intentd
envenenarles).

El viaje de regreso sera tan peligroso como el de
ida ( se podra utilizar la misma tabla de aconteci-
mientos).

Cuando la expedicion regrese, los aldeanos de
Thulenjord se mostraran pesarosos. Si han descu-
bierto lo que les ha ocurrido a la otra expedicion,
se rendirdn honores a las almas de los valientes
guerreros, que ya descansan en el Valhalla.
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El invierno del ario 813 serd recordado mucho tiempo por las canciones que se han hecho de él La
nieve cubria los campos y los bosques. El frio fue especialmente infenso.

LA hiSCTORIA O UlLRIC

a historia de Ulric es contada entre

lamentos: se encontraba cortando lefia en

el bosque. Hacia mucho frio y habia vuel-

to a comenzar a nevar suavemente.
Después de un tiempo formo un hato con las
ramas y troncos que habia cortado y cargd con
ellos en direccion a la aldea. La nieve al caer limi-
taba la visibilidad hasta unos 15 metros.

Ya se aproximaba al sendero que serpentea hacia
la aldea cuando escucho un grito sofocado. Era la
voz de una mujer. Solté la lefia y corrid en la
direccion del sonido. Al llegar pudo ver algo que
le sumioé en la desesperacion: Varios hombres
(unos diez), todos vestidos con abrigos de piel
blanca, arrastraban en un trineo a una mujer, a la
que Ulric no pudo reconocer, la mujer se resistia
en vano. Finalmente fue atada en un trineo y el
grupo tomo velozmente rumbo hacia el norte
antes de que Ulric pudiera hacer nada.

Solo un pafnuelo para la cabeza y las huellas deja-
das por los trineos del grupo (4) han quedado
para dar fe de lo ocurrido. Cuando Ulric se
acerco a reconocer el pafiuelo comprendié
angustiado que era propiedad de su amada Inga.

Ulf, el tabernero y padre de la chica secuestrada,
llorara desconsoladamente y pedira a todos la
ayuda para recuperar a su hija. Ulric comenzara
a preparar una expedicion, aunque sabe que es
invierno y que probablemente la muerte sea el
final mas probable.

Los personajes pueden decidirse a participar, pero
deben de tener en cuenta dos aspectos muy
importantes: que viajar hacia el norte en pleno
invierno no va a mejorar su salud (va a ser real-
mente arriesgado) y que el rapto es un atentado
contra el honor del clan.

Es una opcion personal que todos deberdan tomar.
Por supuesto el jarl y el godi deben ir.

IDFORMACION PARA €L Oj

Los hombres que viajan en los cuatro trineos son
habitantes de una region mas al norte, proxima a
Vestfjord. Cualquier personaje que obtenga una
tirada de Conocimientos Generales con un modi-
ficador +20 se dara cuenta. Forman parte de
unos clanes no muy relacionados con los de mas
al sur. Visten de blanco porque se cubren con pie-




les de zorros articos, de ese color, para camuflarse
y protegerse en la nieve. En ocasiones estos hom-
bres viajan hacia el sur en los inviernos, pues
habitan una region mas al norte del circulo polar
artico, y alli la noche dura seis meses. Saquean lo
que pueden y vuelven rapidamente a sus lugares
de origen.

La persecucion es muy dificil a pié, pues nuestro
clan ni dispone de trineos ni sabria manejarlos. Si
emprenden inicialmente la persecucion por tierra
pronto se daran cuenta de que es imposible.

Solamente existe una posibilidad de darles alcan-
ce: por mar. Sin embargo la accion transcurre
sobre ¢l mes de noviembre, y el mar del norte
estara probablemente cerrado por los hielos.
Solamente Ari Tryggvason, propietario del knorr
del clan, es tan buen navegante como para llevar
a cabo este viaje.

LA imoecision o€
ARI TRUGGVASOD

Sin embargo convencer a Ari no es nada facil,
pues siendo el mejor marino de Hafursfjord sabe
mejor que nadie los riesgos que deberan afrontar.
Ademas es el dueno del barco, y sabe que la nave-
gacion por un mar helado puede acabar con su
barco y por tanto con todos los que viajen en él.

Los demas no dejaran de influirle para que afron-
te el viaje. Las opiniones del jarl y el godi son muy
importantes, pero Ari tiene la ultima palabra.

Si los personajes intentan una tirada de Influencia
para convencer a Ari éste se mantendra en sus
trece independientemente del resultado, e inten-
tara convencerles de que se apresuren por tierra.
La reaccién generalizada sera la de despreciar la
actitud del marino.

El prestigio de Ari en la comunidad bajara de
inmediato, diga lo que diga (-30 a cualquier tira-
da de Influencia sobre los demas).

Oleg, duefio de uno de los drakkar, ofrecera
voluntario el suyo, pues es primo de Inga.
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L0S hOMBRES BLANCOS

Ari quedara en el poblado con su honor mancha-
do por cobardia. Avergonzado, saldrd al exterior e
ira a su cabafia a encerrarse.

El numero de personajes embarcados sera de 10
mas los PJs. Si estos insisten en hacer alguna cere-
monia de adivinacion para averiguar su destino el
godi extraera de su zurréon una bolsa de piel con-
teniendo una piedras con inscripciones runicas,
arrojara estas piedras e interpretara lo siguiente:
“Hielo es vuestro destino”.

Es un mal presagio. Las mujeres presentes aho-
garan un lamento y los hombre apareceran pesa-
rosos. Los viajeros sabran que se encaminan pro-
bablemente hacia su muerte.

Si alguien decide volver a pensarsclo en este
punto, el jarl y/o el godi le daran una orden en el
sentido de que ayude a su clan y no sea tan
cobarde como Ari. Solamente se podra desobede-
cer esta orden si el PJ consigue obtener su tirada
de Influencia y el jarl y el godi no.

La expedicién se puede preparar toda la noche. El
DJ deberd preguntar a los FJs sobre ¢l material
que van a llevar consigo, pues es notorio que ¢l
frio es bastante mas intenso al norte, y que su
equipo puede ser determinante para la posible
supervivencia.



A la mafiana siguiente la marea sera favorable. El
tiempo sera nuboso, y en tierra seguird nevando
débilmente. Los que se quedan estardn en el
embarcadero, despidiendo a los que marchan.

El fiordo quedara pronto atrds. A partir de este
momento se comenzaran a aplicar las reglas de
navegacion, teniendo en cuenta al navegante, a la
embarcacion y los modificadores por dificultad
correspondientes.

Para conocer el tiempo que hara cada dia se lanza
1d6 en la siguiente tabla.

1d6 TIEMPO
1 Despejado
2a9 Nublado
“ 0 Niebla

La navegacion hasta Vestfjord durara cuatro dias.
Durante ese tiempo el navegante hara una tirada
de Navegacion. Si no obtiene una pifia, el barco
avanzara a velocidad normal. En caso de pifia el
barco vera retrasado un dia su viaje.

Los dos primeros dias la navegacion sera normal.
El segundo se avistara a lo Iejos un knorr, que no
hara nada por acercarse. Viaja mar adentro.

A partir del tercer dia comprobaran el aumento
del frio. Cada jugador debe realizar una tirada de
CON por dia. En caso de no obtenerla, a partir de
ese momento sufrira un modificador -25 a cual-
quier accion en concepto de principio de conge-
lacion. Las tiradas se seguiran repitiendo, y los
modificadores son acumulativos.

Si un jugador llegase a acumular un modificador
~100 estaria muerto a menos que consiguiese una
nueva tirada de CON, en cuyo caso el PJ pierde el
conocimiento durante el resto de la aventura.

Aun asi, y en funcion del equipo que lleven a
estas tiradas se les aplica el siguiente modificador:

Gorro de cuero o piel +10
Abrigo de piel +10
Botas +10
Capa +5
Saco de dormir de noche +5

Las tiradas se seguiran realizando mas veces, de
ahi que se pueda llegar a tener un modificador -
100. Si por alguna razoén un jugador cae al agua,
las tiradas de CON se hacen con un modificador -
30 y cada asalto. Al llegar a -100, si el personaje
no ha salido del agua, queda paralizado y se
ahoga. Al llegar al tercer dia, el sol se ocultara
bajo el horizonte y navegaran siempre de noche.

LA Doche sin Fin,
€L ORAKKAR O€ hiclo
U VESTFJORD

Este es otro mal augurio. Los efectos del frio, y la
noche permanente mantendran a los PJs con un
modificador ~30 a sus tiradas de Panico. Los dni-
mos estan mal.

A su alrededor no hay mas que una penumbra
producida por un ligero resplandor detras del
horizonte. No se ven pajaros en el ciclo.

El mar ha adoptado un penoso color oscuro,
mientras que enormes trozos de hielo flotante
pasan por los costados del barco. La navegacion
se hara todavia mas dificil. El navegante, sea cual
sea, comenzara a murmurar entre dientes y
tendra un aspecto preocupado, causando un efec-
to de desaliento entre los tripulantes.

Una tirada de PER de cualquier tripulante (obli-
gada por el DJ) permitira ver sombras oscuras
que se mueven paralelas al barco. Tienen forma
humana. Son Mermen. Sus qjos son verdes, y sus
cabellos y barbas estan hechas de algas. Sus ros-
tros son palidos. Vigilan el recorrido del barco.

Al cabo de unos minutos los Mermen subiran a
bordo, el mas alto de todos se dirigira directa-
mente hacia el godi agarrando con ambas manos
un extrano bulto en su regazo y dira con voz
ronca: “El dios que una vez fue amigo de Fenris es
el unico que podrd ayudaros, y este presente hard
quie acuda cuando sea el momenio de la verdad.”

Dicho lo cual tiende el objeto envuelto en algas al
godi y se arroja por la borda, seguido por sus
companeros.



Cuando Askold aparta la capa de algas queda al
descubierto una enorme mano, esta arrancada a
la altura de la mufieca y presenta marcas y heri-
das producidas al parecer por una dentadura
gigantesca.

Una tirada de “Conocimientos Genenerales” o de
“Mitologia” facil (+20),hara que reconozcan la
mano como la de Tyr, el dios de la guerra, y que
conozcan su historia:

n los tiempos en los que el mundo

era joven fodavia y Odin no habia

oforgado a los hombres la sabiduria
del manejo del fuego y el acero, Loki fuvo
un hijo con forma de lobo al que llamo
Fenris. Al principio los demds dioses no
recelaron de su aspecto y le aceptaron
como uno mas entre ellos. Pronfo Fenris
comenzo a crecer mds alld de lo que era
normal, y a pesar de que su corazon no era
malvado comio el de su padre, su tamario y
fuerza descomunales amenazaban con des-
fruir Asgard.

Odin decidio enfonces encadenarle y
encargo a los enanos que forjaran una
cadena lo suficientemente resistenfe. No
obstante cuando los dioses se acercaron al
lobo-dios con Ia cadena éste monto en cole-
ra e hizo inutiles todos los estuerzos por
sujetarle.

Fue entfonces cuando Tyr se ofrecid para
infroducir su mano derecha en las fauces
del ferrible ser diciéndole que fodo era
parte de un juego. De esta manera los dio-
ses lograron encadenar al contiado Fenris,
el cual viéndose fraicionado, cerro con
fuerza sus mandibulas y arranco de cuajo
la mano del dios, arrgjandola acto seguido
hacia Midgard. El odio hacia los dioses cre-
cio de tal modo en el corazon del lobo-dios
que jurd que un dia se liberaria de sus
cadenas y devoraria el corazon de Odin.

NOTA PARA EL D]
Esta es ofra de las pistas que ayudardn a los FJs a
resolver Ia iilfima parte de esta camparia.
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El cuarto dia comenzara con la serie de tiradas de
CON. Puede que varios tripulantes hayan muerto
ya. La moral debe bajar. El DJ debe hacer mucho
hincapié en ello. El jarl y/o el godi pueden hacer
algo para animar a la tripulacion.

Imprevistamente, un bloque de hielo chocara
contra un costado de la nave. Causara un sobre-
salto. Habra un 5% de probabilidades de que cada
jugador caiga al agua. El DJ hara las tiradas para
los PNJs.

Un rato mds tarde alguien (tiradas de PER) vera
una extrafia luz en el mar, a un costado del
buque. Es una luz brillante, sobrenatural. La luz
se aproxima, dejando ver un colosal drakkar que
brilla en la oscuridad.

Una tirada de PER de cualquier personaje dara la
informacion de que esta construido enteramente
de hielo. No hay marineros sobre la cubierta.

Es una extrana vision. El godi, si consigue inter-
pretar el augurio (tirada) sabra que es bueno. Se
puede eliminar un ~15 de modificador.

“Hielo, es vuestro destino”, recordara el godi.
Siguiendo al navio de hielo no se necesitaran tira-
das de orientacion, pero si alguna tirada de nave-
gacion es una pifia el navio de hielo se perdera en
el horizonte, para siempre.

Llegando al final del cuarto dia se levantara una
ventisca helada. El gobierno del barco serd cada
ver mas dificil, y la luz cada ver menor.

Subitamente el navegante lanzara un grito.
Cuando los demas miren hacia ¢l veran como
sefiala hacia la proa del barco con cara aterrori-
zada. En la proa un enorme bloque de hielo
impacta con gran fuerza y un impresionante
estruendo con el navio, sin dejar tiempo a que
nadie reaccione. El barco se hunde en 1d6 asaltos.

+Qué habra sido de los vikingos? Tendran que
hacer las tiradas de CON correspondientes al
estar en agua helada durante 10 asaltos (ver
antes). Hay varias posibilidades:

¢ Saben nadar y superan las tiradas de CON:
Deben superar las tiradas en 10 asaltos sucesi-
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vos. Llegaran hasta una costa helada, pero estan
empapados y ateridos. No hay nada con lo qué
se pueda hacer fuego, ni nada con lo que calen-
tarse. Tendran un modificador -30 a cualquier
accion durante lo que queda de aventura, y
habran perdido 3d10 PV. Si no dijeron explici-
tamente que recogian su equipo lo habran per-
dido todo. Si algun vikingo lleva algo de bebida
fuerte, le ayudara a tener menos frio (-25 Mod)

¢ Saben nadar y no superan las tiradas de CON:
Mueren por congelacion, paralisis y ahoga-
miento.

+ No saben nadar, consiguen agarrarse a un resto
del barco que flota y superar las tiradas de
CON. Se resuelve como en la opcion 1. No pue-
den conservar nada de equipo.

+ No saben nadar y no consiguen agarrarse a un
resto del barco que flota: Se resuelve como en
la segunda opcion .

La costa a la que han llegado es Vestfjord. Es reco-
nocible por un peidon en lo alto del glaciar que
llega hasta el fiordo.

La situacion no es muy buena: han perdido parte
o todo su equipo, el barco que les devolveria a su
hogar y tienen que escalar por un glaciar.

Una forma de encontrar alimento: el D] debe ser
lo bastante caritativo para hacer aparecer de
cuando en cuando liebres de las nieves (color
blanco, modificador al impacto -15 por camufla-
je). Con cualquier acierto el animal esta muerto.

La liebre sirve para alimentar a una persona
durante un dia. Se puede hacer fuego si se dispo-
ne de un yesquero y se recoge lefia con un hacha
(no hay lefia en el suelo nevado, claro).

La ascension por el glaciar es dificil. Si deciden
avanzar en una cordada (todos los personajes van
atados a otro o a otros) el riesgo de caer sera
menor.

Cada personaje debe hacer una tirada de
Trepar/Saltar por cada etapa de la ascension.
Solamente conseguiran superar la etapa todos

g

ellos pasan la tirada (es el pago de una mayor
seguridad).

Si alguno de ellos pifia en la tirada, caera por el
glaciar, arrastrando al resto de jugadores que for-
man la cordada (si estaba atado) y que no obten-
gan una buena tirada (15 o menos) en FUE. Si los
que caen son muchos habra que obtener un criti-
co en FUE para mantenerse.

Los efectos de una caida se pueden calcular con la
siguiente tabla.

14100 EFECTO DE LA CAIDA

01-10 1d10 puntos de dafio

11-30 2d10 puntos de dafio

31-50 3d10 puntos de dafio

51-70 4d10 puntos de dafo

71-98 Una extremidad rota (localizar el
impacto; si es la cabeza o el tronco |
habra muerto)

99-00 Desnucado. El personaje muere.

Llegando a la cima del glaciar se contempla el
bosque de Vest. En su interior esta el asentamien-
to de los Hombres Blancos.

LA ALOcA Oc Los hOMmBRES
BLADCOS

Los raptores seran cogidos por sorpresa. Con tan-
tos acontecimientos los personajes se habran
retrasado, asi que llegaran antes los secuestrado-
res. Inga estara en una de las cabanas, mas pobres
que las del clan de Hafursfjord.

En el plano se pueden ver las posiciones de los
vigias de este clan. Llegar hasta las cabaiias cuesta
tiradas de Acechar/Discrecion faciles (+20) por
estar en la oscuridad.

HOMBRE BLANCO

PV=40
AxA=1
Espada 40%
Escudo 40%
Parada 18%
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Inga esta encadenada al pilar central de la casa
del jefe. Tiene la cabeza gacha y llora, pero no se
queja ni habla. Ulric tendra que contenerse para
no entrar inmediatamente a por ella. A partir de
este momento Ulric se encontrara en estado de
Rabia (ver Universo).

En su interior hay tres guerreros. La liberacion de
la chica requiere eliminarlos. Los jugadores pue-
den hacer tiradas de Acechar/Discreciéon en el
combate para no llamar la atencién de los demas.

En la aldea permanecen actualmente un total de
12 guerreros. Inga llorara de alegria al ver a los
suyos en la cabafa. Se arrojara en brazos de Ulric
(suenan los violines) y les pedira que abandonen
ese lugar.

Aunque los vigilantes hayan sido tan torpes de no
darse cuenta de la presencia de los FJs, los perros
de trineo del clan son mucho mas perceptivos, y
comenzaran a ladrar en ese momento.

NOTA PARA EL DJ
Fuerza el ritmo para que el final sea frepidante.
Presiona a fus jugadores para que actfien rdapida-
mente y no les des tiempo para que hagan filo-
sofia ni pamplinas.

96

Se oiran gritos y ladridos por todas partes. Los
miembros de este clan hablan un dialecto, lo que
facilitara el reconocimiento de las voces.

;A donde pueden ir? jNo tienen barco para vol-
ver! Es una suerte que algun PJ, después de supe-
rar una tirada de PER, escuche a lo lejos el ruido
de un cuerno, jque reconocera inmediatamente
como el sonido del cuerno del knorr de Aril

La siguiente escena es una carrcra por el bosque
hacia el glaciar. Si alguno de los personajes se
rompio una pierna antes lo va a tener claro. Los
hombres blancos corren a la misma velocidad
que los personajes.

No habra mas que una persecucion, hasta el
momento en que lleguen al comienzo del fiordo.
Aqui la cosa se complica todavia mas. Bajar
requiere el mismo tratamiento que explicamos
antes, pero los perseguidores van detras. Si los
alcanzan habra combate.

Los hombres que vienen con Ari son 12. No saben
donde estdn sus compainieros, y los buscan. Si
alguno de los personajes dispone de un cuerno
(deberia haberlo especificado al principio de la
aventura) podra dar aviso al barco, y los refuer-
zos se recibirdn en 10 asaltos.

De lo contrario habra que bajar el glaciar, y al
llegar abajo los tripulantes del barco estaran
esperando su llegada. Disponen de arcos cortos
(50%).

Ari les sacara de alli de la forma mas rapida que
pueda.

Probablemente la lista de bajas sea grande, y
quiza algunos, los que carecen del auténtico espi-
ritu de los vikingos, piensen que la expedicion no
valié la pena, pues se perdieron muchas vidas

para salvar una sola.

Gloria a los valientes. jPor Thor!
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a historia comienza cuando algunos hom-

bres del poblado vuelven por mar de una

expedicion, de la que han traido riquezas

y algunos esclavos de piel oscura, baja
estatura y fuerte complexion.

Cuando el barco se aproxima a la costa sienten el
animo pesado. Hay nubes negras que cargan el
cielo y una lluvia fina y persistente. Al atracar,
uno de ellos percibe el brillo de la locura divina
en los ojos de otro (el DJ debe elegir cuales), que
en vez de ayudar a empujar el barco hacia el inte-
rior de la playa, se dedica a pasear y mirar fasci-
nado a su alrededor.

La vision del alucinado consiste en lo siguiente:
los cadaveres, ennegrecidos por el paso del tiem-
po, se amontonan sobre la arena. En su vision es
de dia, pero el cielo esta oscuro, y el Sol, blanco,
apenas ilumina mas que la Luna llena. Una cabe-
za rueda hasta sus pies: es la de su padre, pero la
cuenca de uno de sus ojos esta vacia. La vision
desaparece en ese instante.

tro serior. Holgad durante dos dias y luego prepa-
rad vuestro barco. El lobo aullard tres veces en
una noche de niebla espesa: serd el momento de
parfir.

Dicho esto, el cuervo levanta el vuelo y se va.
Nadie lo ha visto ni oido salvo el grupo de la
expedicion.

Es facil que cualquier personaje identifique a este
cuervo. Sobre los hombros de Odin hay dos cuer-
vos: Hugin y Munin. El DJ sabe que es Munin.

Hablara entonces un anciano sentado en una
mesa (un PNJ que sera el padre de uno de los per-
sonajes jugadores, a eleccion del DJ):

— Estamos conociendo prodigios. Deseo que
partdis y volvdis llenos de honra, o que alcancéis
el Valhalla. Asi, regalaré a mi hijo mi espada
Jortund que fue forjada y batiada en la sangre de
un dragon y que nunca se envainard limpia.

Para celebrar la vuelta de los aventureros, en el
pueblo se celebra una gran fiesta que dura varios
dias. Durante la celebracion se cometen toda clase
de excesos. En ella se espera de Gardar que relate
la gesta de las aventuras de los hombres del clan
por tierras lejanas; es conveniente que, si Gardar
es un personaje jugador, lo haga recurriendo a su
imaginacion. A la mitad de su relato, enmudecera.
Todos los integrantes de la expedicién veran lle-
gar a un enorme cuervo dque se posa en la mesa y
habla asi:

— Disfrutad de esta comida, pues el reposo no
estd hecho para los guerreros ni es grato a nues-

El jugador ha de tener en cuenta esta propiedad
de la espada y usarla con cuidado. Si intenta
envainarla sin haber sido manchada de sangre se
volvera contra ¢l con el mismo porcentaje de pro-
babilidades de impacto que tenga el personaje (a
todos los efectos sera como si el personaje comba-
tiese contra si mismo).

El godi debe hacer un presagio sobre lo ocurrido
y lo porvenir. Lanzara unos huesos a un cuenco y
gritara.

— £l caos se apodera de todo -dice- y ni siquiera
Odin es capaz de hacerle frente. En el fin del
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mundo hay un palacio helado, y en él habita el
enano Nordre. En el centro del palacio, creo, hay
un abismo, que debéis cruzar para alcanzar ofros
mundos. Mds no sé.

Al dia le sigue una noche de niebla intensa y sin
luna, en la que resuenan tres aullidos de lobo. Es
la senal.

Cualquiera de las naves del poblado estara dispo-
nible. Queda de cuenta de los personajes elegir
cual de ellas van a elegir.

El viaje se va haciendo cada vez mas pesado y frio,
y no tardan en aparecer grandes bloques de hielo
en el mar. Los dias y las noches se van haciendo
mas confusos, con una luz uniforme y tenue. Las
barbas y cabellos de los aventureros estan blan-
cas. En el horizonte se hace visible una costa
completamente cubierta de hielo.

Emerge de las aguas una sombra enorme de mas
de catorce metros de largo que no tardan en
identificar como un tiburén. Con su movimiento
produce un gran oleaje, y su aliento se convierte
en nubes que descargan rayos y lluvia intensa. El
barco zozobra.

Tendran que nadar hasta las costas de hielo. Las
posibilidades de que consigan llegar a salvo que-
dan a criterio del DJ. Es posible que los que sobre-
vivan pierdan algunas de sus armas. El DJ debe
pensar también que los supervivientes quedan
ateridos, cansados y sin provisiones (pueden utili-
zarse las reglas del médulo Inga y los hombres
blancos).

Una vez en la costa, tendran que caminar hasta
un monticulo lejano, que es lo tnico que rompe
la monotonia de la llanura blanca. Al cabo del
rato, el hielo comienza a temblar y se resquebraja
por algunos sitios. Cuando acaba el temblor, se
oye una voz profunda que dice:

— Quiénes sois? ; Qué queréis?

La voz corresponde a un dragon, grande como
una montafia, con escamas blancas y 0jos rojos.
Se trata de un dragdn del hielo, y no atendera a
las razones de los jugadores; les hara saber que es
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el guardian del palacio de Nordre y se enfrentara
a ellos si no dan media vuelta o adivinan cual es
su verdadero nombre. Ante este peculiar dilema,
los PJs que hayan participado en la anterior aven-
tura “Viajeros de destino.” deberan superar una
tirada facil de “Idea” o incluso una de INT si vie-
ron el nombre TYSLORMUND junto a la imagen
de un dragon blanco, en el interior de un espejo.
Ese es el nombre del dragon, el cual al ver que lo
adivinan lanzara un tremendo rugido de frustra-
cion y rompera la capa de hielo sumergiéndose
en el agua y desapareciendo.

En el caso de que nadie conozca el nombre del
dragon los FJs tendran 5 asaltos antes de que el
monstruo se lance contra ellos.

El dragén lanza masas de nieve por la boca y
esquirlas de hielo afiladas por la nariz. Es espe-
cialmente vulnerable al fuego (tirada de Idea). El
contacto con el fuego le hace 6d10 puntos de
dano por asalto. Tendra mucho cuidado con esto,
y al causarle 100 puntos de danio debido a esta
causa escapara, sin que haya posibilidad de per-
seguirle o acosarle.

:
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DRAGON DE HIELO
PV 400
PER 95
AxA 1

Aliento de hielo 75% Dario 4d10
Esquirlas de hielo45% Dafio 2d6
Garras de hielo  75% Dano 4d10



La marcha del dragéon dejara al descubierto la
entrada en el hielo a una gruta. Es un pasillo de
seccion perfecta y absolutamente circular con
una difusa iluminacion blanco azulada que pare-
ce emanar de las paredes. El final de este pasillo
es una gran sala. Han llegado al palacio. El pala-
cio de Nordre es vasto, de plata; el techo es de
bloques de hielo, sostenidos por estalactitas y
estalagmitas unidas. No tiene puerta, y dentro
hace aun mas frio que fuera. En algunas estancias
nieva. Solo hay silencio y soledad.

Tras atravesar varios salones y llegar a uno mas
amplio que los demas, los jugadores se encuen-
tran con Nordre. Nordre es un enano, con el
cuerpo del tamario de un nifio y cara de viejo.

— No puedo creer que haydis vencido a los mares
del Norte y al dragon del hielo— les dice — Sois
grandes guerreros . Os merecéls mi hospitalidad.

Ante los ojos de los jugadores aparece una mesa
con el banquete mas copioso que hayan visto
nunca, servido por transparentes nubes blancas
con la forma de hermosas mujeres. La hidromiel
es dulce, la carne tierna y jugosa, y los cuernos y
los platos no se vacian nunca.

El espiritu y el cuerpo de los guerreros quedan
confortados. En una de las ventanas mas altas de
la estancia aparece el cuervo.

— Soy Munin — dice —, y poseo la memoria de
lo que fue. Vosotros, guerreros de Odin, sois dig-~
nos de combatir para refrasar el fin de fodo Ilo
que existe. Nordre os mostrard el camino que
debéis seguir. Id sin titubeos.

Dicho esto, el cuervo levanta el vuelo y se va.
Nordre conduce a los jugadores a la parte trasera
de su castillo. Alli hay un abismo enorme cuyo
fondo no se ve, y que desciende con una pronun-
ciada pendiente hacia algun lugar desconocido.

— Este es el pasadizo que une los nueve mundos
— dice Nordre —. Es fan profundo que ningiin
habitante de Midgard ha visfo el fondo. Allf se
encuentran las raices de Yggdrasil, vuestro desti-
no y el de los Nueve Mundos. Fl Avatar de Odin
estd a punto de Iliberarse. Tomdd este eslabon

madgico, forjado por los enanos con el mistico
metal Urn, colocadlo junto al que vaya a romper-
se y la cadena se volverd tan resistente como el
dia en que la colocaron en el cuello de la Bestia...

Las formas de descender el abismo quedan a la
imaginacion de los jugadores. No obstante, no
sera posible deslizarse con cuerdas, pues no hay
cuerdas lo suficientemente largas.

Los vikingos eran muy habilidosos, y cuentan con
la ayuda de Nordre y de su corte de elfos fantas-
males para ayudarles a inventar cualquier arte-
facto; no obstante, aquello que se les ocurra a los
jugadores debe estar de acuerdo con la ambienta-
cidn, logicamente.

Una posibilidad es dejarse caer resbalando, pero
hay que tener en cuenta que la caida sobre el
hielo les provocara principios de congelacion: las
manos y los pies de los jugadores se van conge-
lando conforme bajan y el DJ debe hacer tiradas
de resistencia para ver si lo aguantan.

El descenso consta de cinco tiradas de AGI por
cada personaje. Si esa tirada no se obtiene el per-
sonaje se hard 3d6 puntos de dano al bajar de
mala manera, y si se obtiene una pifia los 3d6
puntos de dafio se sufriran todos los turnos
siguientes hasta completar las cinco tiradas.

Si alguno de los jugadores piensa en utilizar su
escudo u otro objeto como trineo puede hacerlo,
realizando de todas formas su correspondiente
tirada de AGI y de esta forma no se padecera con-
gelacion, pero el no pasar la tirada de AGI
supondra recibir 3d10 y no 3d6 puntos de daiio,
pues el objeto bajara al lado del vikingo, golpean-
dolo con violencia.

Ademas la congelacion se refleja de la siguiente
forma: por cada uno de los cinco turnos de caida
el jugador debe hacer una tirada de CON. §i no la
obtiene recibe 2d10 puntos de dano y un modifi-
cador de -10 (acumulable) durante los siguicntes
20 asaltos por congelacion, y en caso de que se
trate de una pifia el doble de esa cantidad. Si se
ha bajado con escudo o algun otro objeto que
pudiere proteger no se sufrira este efecto.




LAS RAICES DE YGGORASIL

En el mundo Inferior solo encuentran niebla,
oscuridad y frio. Cuando llegan los vikingos el
enorme cuervo les esta esperando.

— Kl final se acerca — dice — y el tiempo mar-
cha veloz hacia el Ragnarok. Debéis llegar hasta
la fuente de Mimer y hallar la manera de que os
ayude el dios de una sola mano.

Para saber que es la Fuente de Mimer los PJs
deberan superar una tirada de “Conocimientos
Generales” (+25 para el Godi): Bajo una de las
raices de Yggdrasil, se encuentra la Fuente de la
Sabiduria, custodiada por el gigante Mimer. Odin
bebio de sus aguas, pero tuvo que dejar a cambio
uno de sus 0jos.

El camino hasta la fuente es peligroso, ya que las
raices estan plagadas de serpientes (los descen-
dientes de Nidhug) que las roen constantemente.
Los PJs deberan caminar lo mas deprisa posible ya
que durante los préximos cinco asaltos cada PJ
tendra un 10% de posibilidades de ser mordido
por asalto.

SERPIENTE
PV 10
Veneno 1d6 por asalto

Una vez superada la zona plagada de reptiles lle-
garan a un valle, en el centro del cual un manan-
tial en forma de géiser surge del suelo con extre-
ma violencia.

Junto a él un enorme gigante de quince metros de
altura, permanece en pie con actitud vigilante. Al
ver a los PJs que se acercan permanecera indife-~
rente y esperara a que estos actien primero. No
les atacara sin los hacen ellos primero.

MIMER, EL GIGANTE
PV 500
AxA 2
PER 75%

Hacha 90% (1d100+20 de dano)

Si los personajes cuentan a Mimer su historia éste
les contestard con una fuerte carcajada. Si pre-
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guntan algo, el gigante les respondera diciendo
que bebiendo de la fuente obtendran lo que dese-
an saber. Cualquier intento por parte de los PJs de
beber de la fuente sera infructuoso, ya que solo el
Cuerno Gjallar (Que esta en posesion de Mimer)
es capaz de recoger el agua mistica.

Mimer indicara a los PJs que si quieren beber del
fabuloso cuerno deberan cumplir dos condicio-
nes:

¢ Demostrar la verosimilitud de 1a historia conta-
da (Si tienen la mano de Tyr sera suficiente,
también pueden ensefarle el eslabon maégico).
Si no los PJs deberan ingeniarselas de algun
modo.

¢ Si el mismo Odin tuvo que dejar un ojo a cam-
bio de beber de la fuente, los vikingos, que son
mortales, deberan dejar en sacrificio la vida de
uno de ellos.

Si aun quedan PNJs en la expedicion ninguno
accedera a sacrificarse. Debera ser uno de los PJs,
el que se ofrezca voluntario.

Mimer llenara entonces el cuerno de Gjallar y
dara de beber a ese personaje. El agua mistica
quema y el PJ no podra apurar el contenido del
cuerno. De todas formas adquiere el conocimien~
to de lo siguiente:

¢ Para llamar a Tyr deberan mostrar la mano del
dios e invocarle con las siguientes palabras:
“Aqui estd la mano que un dia perdiste. Con
ella tu destino se repetira o el Caos se adueinara
de los Nueve Mundos™.

+ También sabra que Fenris estd en Varinheim.

Mimer dira al vikingo que ha bebido de la Fuente
que se prepare para asumir su Compromiso.

NOTA PARA EL D]

El Directfor del Juego deberd dejar bien claro que
negarse es inutil y que lo uinico que eso puede
ocasionar es una muerte sin honor para fodos los
miembros del grupo. Si el personaje asume su
ineludible destino habrd actuado correctamente y
el DJ ensalzar4d Ia decision del jugador.

il
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Mientras los vikingos observan al mitico gigante,
Mimer se acercara al PJ y de un solo golpe de su
hacha le arrancara la cabeza y dira a sus com-
pafieros que se encargara personalmente de que
el alma del muerto descanse junto a Odin en el
Valhalla. Dicho esto tomara los restos del valiente
miembro de la expedicion y se despedira de los
demas, que se sentiran extranos.

Estos sentiran un profundo vértigo y creeran que
el suelo se mueve bajo sus pies. Cuando recupe-
ren el sentido del equilibrio veran que han sido
transportados a otro lugar...

VARIDbeim

Es un paisaje desolador y vacio. Las imagenes se
pierden en una niebla difusa que impiden a los
vikingos ver el suelo que pisan.

Es el momento de invocar la presencia de Tyr. Si
lo hacen correctamente el dios aparecera de la
nada entre un gran estruendo. Es el doble de alto
que el mas alto de los vikingos y su imponente
presencia hace que se disipe la niebla.

Todos los vikingos perderan automaticamente
1d10 puntos de EQM, por estar frente al Dios de
la Guerra. Mirara al PJ que lleve su mano. Esta
comenzara a brillar y se elevara lentamente hacia
el munén del brazo derecho de Tyr.

Un gran resplandor hara que los PJs queden
momentaneamente cegados. Al recuperar la
vision veran que la mano de Tyr estd nuevamente
en su sitio, como si nunca se hubiese separado del
resto del cuerpo.

Acto seguido, el dios comenzara a andar con paso
decidido e instara a los PJs a seguirle.

Aunque el paso de Tyr es mas veloz de lo que
cualquier humano podria aguantar, los vikingos
no tienen dificultad alguna en seguirle, sin duda
les esta ayudando con sus poderes divinos.
Después de lo que parecen dias de caminata lle-
gan a la base de una montafia. Los vikingos no
estaran cansados y los que tuvieran heridas com-




probaran que estan completamente curados. En la
base de la montana hay una gran caverna de la
que surgen unos terribles rugidos. Serd necesario
que los PJs superen una tirada de EQM, de lo con-
trario, a partir de ahora actuaran en estado de
Panico (Ver Universo).

Deberan decidir ahora quién es el que va a llevar
el eslabon de Uru y colocarlo junto al que esta a
punto de romperse. Tyr ya avanza decidido hacia
la boca de la gruta. Los vikingos han de seguirle.

La vision de Fenris es algo indescriptible, mas
grande que un dragdn, sus ojos despiden llamara-
das de intenso fuego y de sus fauces emana una
espuma amarillenta y maloliente. Los PJs deberan
pasar otra tirada de EQM (Mod. -30) los que no
la superen perderan 3d10 puntos de EQM. El
enorme e impresionante Lobo-dios da continuos
tirones a la cadena que le sujeta y parece que va a
soltarse de un momento a otro.

Una PER dificil (-20) hara que el PJ que la saque
vea el eslabon que esta quebrado.
Desgraciadamente es uno de los mas cercanos a
la cabeza de la Bestia, con lo cual, la tarea se pre-
senta ardua.
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Al ver al dios acercarse, Fenris soltara un horrible
aullido:

— Nos volvemos a encontrar, asgardiano — dice
la Bestia — Veo que has traido humanos contigo.
Mejor. Ellos serdn festigos de mi venganza. Pronfo
estaré libre y esparciré tus huesos por Varinhein.

Tyr, mientras tanto, continua acercandose mante-
niendo el brazo derecho en alto.

— No venimos a pelear — exclama el dios — y
como prueba fe ofrezco mi mano derecha...

— No vengas con ese fruco ofra vez — responde
Fenris — Puede que mi memoria no sea la de
Munin, pero fodavia recuerdo al causante de mis
desgracias. Acércate mas y te demostraré mi
agradecimiento.

El semblante de Tyr se torna serio y decidido.
— Sea, si asl lo quieres...
Y desenvainando su espada se lanza contra el

lobo-dios, aun sabiendo que no puede matarle.
Los vikingos deberan actuar con diligencia. Para




que el que lleva el magico eslabon pueda acercar-
se lo suficiente al cuello de Fenris, como para
tocar la pieza que va a romperse, debera superar
cuatro tiradas, consecutivas, de AGI (Si se falla
cualquiera de las tiradas, habra que empezar de
nuevo, otra vez.).

Si los demas vikingos deciden ayudar a Tyr, su
compariero solo deberd pasar tres tiradas conse-
cutivas de AGI. No obstante, aunque el lobo-dios
centre su atencion en Tyr habra un 10% de posi-
bilidades por asalto de que un golpe accidental
mate a alguno de los personajes (No importa que
lleven protecciones). Otro detalle a tener en
cuenta es que Tyr, a pesar de ser el Dios de la
Guerra, no podra resistir mucho tiempo frente a
quien un dia devorara al Padre de Todos, Odin. Si
al cabo de diez asaltos no consiguen arreglar la
cadena, los PJs veran, aterrorizados, como de un
tremendo mordisco en el cuello, 1a Bestia acabara
con la vida del valiente dios. Acto seguido se vol-
verd hacia el grupo de vikingos y mirandoles
fijamente, con el hocico jalonado por heridas y
cortes, producto de la batalla con Tyr, les dira:

— Corred pequerios mortales, pues pronfo me
liberaré y os daré caza.

Si los vikingos huyen, pasara lo que Fenris ha
profetizado, puesto que sin la ayuda de Tyr nunca
podran salir de Varinheim.

Si deciden atacar a Fenris por lo menos moriran
como valientes y sus almas seran guiadas por las
Valkirias al eterno reposo del guerrero, pero por
poco tiempo, ya que con la Bestia libre, el
Ragnarok, el final de los tiempos, esta cerca.

Si por el contrario logran colocar el eslabén de
Uru junto al que va a romperse, la cadena recu-
perara inmediatamente su resistencia ancestral.

El vikingo que llevaba el eslabéon puede escapar
del alcance de Fenris superando una tirada de
AGI, y asi mismo Tyr se alejara del Monstruo.

La furia de Fenris en este momento no tendra
limites y aunque fuerza la cadena al limite, al
cabo de unos momentos ceja en sus esfuerzos y
jadea con fiereza:

— S80lo habeis conseguiido retrasar lo inevitable.
El Tiempo es mi aliado y aunque no podré ven-
garme de estos maldifos mortales, llegard el dia
en que me libere y se cumpla la Profecia...

— Hablas con verdad — contesta Tyr — pero
todavia deberds esperar mil veces mil afios —
Diciendo esto se volvera a los personajes —
Hapeis sido muy valientes y el valor es algo que
merece ser recompensado. No puedo devolveros a
vuestros amigos muerfos, pero no dudéis de que
brindaré con ellos en el Reino Eferno. En cuanfo a
Vosotros... lo médximo que puedo hacer es devol-
veros junto a los vuestros...

Y diciendo esto hace un gesto con la mano y
desaparece.

Los vikingos pierden la consciencia, no saben si
por un segundo o durante milenios, lo tnico que
saben es que cuando despiertan se encuentran a
bordo de un drakkar y que a sus oidos llega el
inconfundible sonido del cuerno de Hafursfjord.



ALGUNDAS [DEAS PARA NDUEVAS
AVEDTURAS

. Egbert, rey de Wessex, llegado desde el Imperio Carolingio, esta sometiendo uno tras otro a los
Sefiores Guerreros de Danelag.

Un Enviado de Halldor el gordo, primo segundo del actual jarl de la aldea, esta recorriendo la zona
para recultar ayuda entre sus parientes.

Al llegar al castillo de Halldor, Cummerland, se encontraran con una sorpresa: Egbert recibe ayuda de
un dragon dominado por un druida franco.

. Una Expedicion comercial hasta Truso, treinta kildbmetros Vistula arriba, sirve para que los
vikingos entren en contacto con los eslavos.

Alli encontraran una extraiia tribu, los Anker, cuyos hombres son todos viejos y las mujeres todas jove-
nes. En realidad se trata de seres magicos que obtienen su energia agotando sexualmente a los hombres,
pero su belleza es tal, que hace muy dificil la resistencia.

¢ Un naufrago llega aterido hasta Hafursfjord. Es un hombre extrafio, con un mechon de pelo
blanco en su cabellera negra. Habla algo de gaélico, con el que les comunica su origen; El misterioso
reino de Alban (Escocia).

Huyo de alli para escapar a su destino: morir entregado a las fauces de las bestias que habitan los
insondables lagos de este reino.

* Una maiiana de primavera la aldea se ve sobrecogida por un extrafio acontecimiento: en la
explanada del poblado se encuentra el cadaver de una nixie.

Es un pésimo augurio. El godi determinara que ha tenido lugar un combate magico durante la noche, y
que toda la aldea ha quedado influida por una Presencia maligna.

Hay que entregar el cadaver de la nixie a su pueblo y alejar la mala influencia. Sin que nadie lo sepa un
nigromante ha tomado la apariencia de un guerrero del poblado y les acompanara durante toda la
aventura para traicionarles.

. Un viaje hacia el Norte de transporte rutinario se convierte en una pesadilla cuando una tor-
menta arrastra al knorr lejos de su ruta. El barco, con el mastil roto ira a la deriva durante dias, llevan-
do a los personajes al limite de su resistencia. Acabaran avistando una isla rocosa. Alli encontraran
aguay caza menor, pero tambien un extrafio eremita irlandes que habla un poco de escandinavo.

Les hablara de que existe una tierra al oeste. Viajando hasta alli encontraréan a los skraeling, los indios
norteamericanos.

. Tras haber alcanzado el norte de América, los PJs tendran noticias de una expedicion anterior a
la suya y tambien conformada por vikingos. Al llegar al asentamiento conoceran a una tribu de vikingos
atemorizados por un poderoso Jarl, que realiza prodigios.

Se trata de habitante de Muspelheim, llegado a Midgard por error y que pretende esclavizar a los habi-
tantes de ésta.

. El primer hijo de Ulric e Inga ha nacido. Es un robusto bebé muy mimado por sus padres y
sobre todo, por Ulf, su abuelo. El Godi de un pueblo vecino afirma que el nacimiento de un nifo tracra
desgracias al fiordo, por lo que ordena la ejecucion del pequeiio. Ulric morird intentando defender a su
mujer y su hijo. Los vikingos buscaran venganza, contando con el apoyo la diosa Freya en persona.
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El Software para PCs y compatibles que te permite tener listas las
fichas de todos los personajes y PNJs que necesites para dirigir o jugar
tus partidas. Librate del proceso de creacion con esta importante
herramienta informatica que CRONOPOLIS Ediciones pone a tu
alcance para maquinas con procesador 8086 hasta Pentium, con al
menos 640 Kb de Ram. Fichas totalmente editables y modificables.

Admite y archiva nuevas razas.
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