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Afio 1230 en el Artico, frio polar, nieve por todaslos. ‘Desierto de hieldle
dicen los arriesgados hombres que se atrevenraalliviLosPJ, por circunstancias que no
voy a explicar acd, se encuentran hundidos ereleenia sustancia les llega a la cintura,
no traen proteccion suficiente y la piel empiezpuamarse de a poco. Alrededor solo ven
las extensas tierras gélidas y a lo lejos, unanzade montafas.

Cuando comienzan a caminar divisan a poca distanmoig puntitos negros. Al
acercarse, ven una escena bastante interesanteobbses de mediana edad con sogas en
sus manos, forcejean para retener a una besti@siopante. Mas grande que un o0so. De
un largo cuello flexible y el cuerpo cubierto deasas. La bestia tiene alas membranosas
atrofiadas y si hubiera que trazar algun parecsdéoia al de umpequefio dragdn“Eso”
lanza gritos aturdidores de furia, desesperadegrse aprisionado.

Los hombres, vestidos con pieles gruesas y de taspsi@tico, no ven llegar a los
pj. Gritan: “jAcoené, Acoenél(significa jAtalo, Atalo! en su extrafio diale}toEs
necesario superar una tirada de fuebificultad 7 para controlar al dragdn y que los
hombres le den muerte.

Si los PJ ayudan a matar a la bestia, los abosgageadeceran (el dragon es
comida para mes) y los llevaran a la tribu.



La entrada a las cuevas
esta a unas horas de
carmino desde la aldea.

Entrada a las
CUBVAS

WALLE DE LA
TRIBU MIEYE ROJA

La aldea de la tribu Nieve
Roja. La disposicion de las
* chozas puede variar.

\ ortafas

Pizadas en la superficie. Son de lobo.

Los dos nativos piden a los PJ que ayuden a lleanimal. Conducen a los
vampiros hasta un valle imperceptible a simpleayidbnde esta oculta su pequefia aldea.
La misma es un conjunto desigual de chozas he@he&snths y pieles gruesas. Ven un par
de hombres yendo y viniendo con matas de ramaass&ys rostros, curtidos por el crudo
invierno y las malas experiencias, miran a losérediegados con tristeza. Sonrien y
saludan, forzosamente quizas, pero evidencianddeweaesperanza en sus 0jos rasgados.
Los dos cazadores con los que vinieron se metema&e las chozas méas grandes. En ella,
unas mujeres ofrecen pieles calientes a los réleigados y los miran largo tiempo, puesto
gue jamas habian visto a hombres blancos (jpoeltosino unos tan blancos!...)

Se sientan todos alrededor de una hoguera enteb @nla estancia. En frente, hay
un anciano que no habla, solo juega con huesosdyifais de colores. Los dos hombres que
trajeron a los PJ, son sus hijos.

-Bienvenidos a nuestra aldea, hombres blancos. M&mo Aku -dice el méas bajito de
todos, hablando perfectamente el espaf®bmos Nieves rojas, ésta es nuestra tribu
agrega.

En el fuego se estd asando algo. Parece polldelidku les ofrece a cada uno un
pedazo de carne.
-Es... ¢Como se dice en su idioma...? Ah...es “pefrles confiesa el nieve roja.
-Tuvimos que comernos a nuestros propios animaleaseros, pronto no habra comida
-asegura el otro nativo, acongojado. Si los PJuym@g el motivo, Aku le dird unas
palabras a su padre y éste relatara los acontextsien dialecto aborigen.



Aku traducira : Antes de que el mal llegara a la aldea, éramos welplo feliz. Los nifios
corrian de acé para alla jugando libres. Los hombreazaban y recolectaban alimentos
sin problemas. CriAbamos nuestros animales y hadlfimindancia. Pero un dia, llegaron
desde muy lejos, una tribu de hombres extrafios.|ld@aban ropas gruesas y su piel era
dura como la roca. No tuvimos problemas al prin@piEllos se asentaron a unos
kilbmetros, en las cuevas. Después sobrevino la plems animales de crianza empezaron
a desaparecer. Nuestros hombres vieron a estas dsbsnerodear por las tierras
cercanas. Se llevaron las cabras y después, a ides Si, los hijos de nuestros hijos. Por
las noches, desaparecieron de sus camas y jamasgimos a verlos. Mandé a mis
guerreros a rescatarlos. Mas ellos nunca regresaron

-Ahora entienden, imagino-dice Aku.

El viejo jefe tira las piedras sobre el fuego yeést hace azul. Luego hablBicen
las profecias, que unos seres palidos traidos poniebla del tiempo nos librarian de la
pesadilla que mata nuestra tribu...

Aku les dice que si aceptan ayudarlos, de buena gudn recompensados con algo
maravilloso, algo que nunca antes habian vi3bgetos con magia nieve roja.

Si los Pj aceptan las condiciones, Aku los guiaagtd el camino que lleva a las
cuevas.

Si observan atentos... hay huellas visibles soléanpara el ojo vampirico. Son
rastros de animal, de lobo para ser precisos.

Las cuevas, a dos horas de camino, se hallan a¢sterde la aldea. La nieve hace
imposible ver a muchos metros. Por suerte, logelPari equipo adecuado.

A punto de arribar al lugar, ven a un hombre candoahacia ellos. Lleva puesta
una capucha de piel y va ayudandose con un cafladoadera. Al verlos, apura el paso,
lucha con el hielo.

-iEh!-les grita.
Al llegar hasta él, descubren que el tipo tienedasrgraves y no pasara mucho para que
muera.

-iNo sigan en esa dirrecion, vuelvan porr donde mierron! jEllos no son los
mismos, son peorres, son... “los sangrre blanca”.llos segui desde mi patrria Rusia,
perro no pensé que fuesen tan poderrosos, tarkel hombre no logra mantenerse vivo y
se queda mirando el vacio de la muerte.

Si revisan al extrafio, descubren un tatuaje ee@ig@ Son como tres arafiazos, una
tirada de sabiduria popular es suficiente paradedue se trata del simbolo de un clan de
cazalobosrusos. El hombre tiene consigo una bolsa con tiressde carne seca, algo de
agua, unos guantes de refuerzo, una ballesta progectiles con punta de plata. También
una navaja, soga, yesca y pedernal.



Més adelante, ven mas huellas y la entrada casilierde las cuevas...

LAS CUEVAS nivel 1

Hornbre Lobo de |a tribu Sangre Blanca, son rusos v
* tienen la sangre lechosa. Son unicos en su especie.

Fuerza: 5 Destreza: 5 Potencia3

Resistencia: 8 Rabia: 3

Armas CC: 5 Fortaleza: 3

Detras de la caja, hay
un switch que activa
un puente.

Escalera al nivel 2
de las cuevas

Lago Cajas llenas

subterranen de nifiog
Congelamiento disecados
espontanen ...,

. Cajas llenas
™+ de nifios
disecados
Salida al exterior tras una de las cajas

Nota: los hombres lobo de esta tribu tienen la sangentd. Si alguno de los PJ se

“come” alguno de ellos, se convertird en albino bosu cabello y los ojos se haran
completamente blancos)



LAS CUEVAS nivel 2

En el pozo sin fondo, hay una llave

. ) . oculta a pocos metros (la forma de
Trampa centrifuga. Al pisar la plataforma del medio, las llegar es can una saga) La llave

puertas se cierran y |a habitacion circular empezara a abre la puerta de enfrente.
girar a gran velocidad. En las paredes hay varios switches
o palancas. El correcto desactivara la trampa. Dafio por
fallo: 2 se dictamina el fallo con un dado de diez. EIQ es
un acierto.

La puerta no puede
abrirse a menos que se
Tingerte un cilindra
perfecto en el orificio
_ wisible.

Biblioteca antigua
{solo papiros)

En la biblioteca hay cientos de
papiros que se deshacen al
tacto. Sin embargo hay dos que
no lo hacenUno con la
inscripcion "La curiosidad y sus
defectos” y el otro sin
inscripcion,

—E,

Entrada al nivel 3

f

Nota: En la biblioteca, se mencionan dos papiros enredigdconservados. Uno de ellos,
el que tiene la inscripcion en Rudm“curiosidad y sus defectpsl sacarlo de la estanteria
donde descansa se activa una trampa. Esta coesisémzas que salen gradualmente de
agujeros en la pared. La desactivacion es la sigalien el hueco del pergamino falso hay
una ranura, con una daga o cuchillo metido allentdta las lanzas. El otro pergamino
esconde un cilindro de acdfta llave para la puerta de nivel)



LAS CUEVAS : ULTIMO NIVEL

Fogata

Cajas de madera Trono de Balzak

Entrada al nivel 3

Plataforma de madera.

Al exteriar

Al llegar al ultimo nivel ven una habitacién cavesa de varios metros de diametro,
con una hoguera en un costado, cajas de madeaaagiluna estructura de cinco metros de
alto y un enorme trono. Los hombres lobo que eslf§natacaran sin preguntar. El lupino
mayor, sin duda el jefe de la tribu, mira todosastanar...

Si examinan las cajas descubriran que tienen iosfidel diametro de un pulgar en
varios lados. Dentro encontraran a los nifios delda, vivos, embalados para ser enviados
como mercaderia hacia quién sabe dénde...quién sabepé...

De salir victoriosos contra los lobos, regresarda #@ibu de los Nieve roja. Los
nifos han sido rescatados y el jefe, muy agradededootorga a los PJ unas extrafias
piedras blancuzcas.

“Lancenlas contra cualquier humano y se congelar@iplo que a él le parecera una
eternidad” (por quince minutos)



PNJ’s

HOMBRE LOBO BALZAK

Nombre: Balzak

Edad aparente: 33 afios

Fuerza 4, Destreza3, Resistencia3 Atletismo 2

Carisma 2, Manipulacion2, Apariencia 2

Percepcion3, Inteligencia 2, Astucia 3

Trasfondos ancestros 5, pura raza 2, aliados 1, parentela 2.
Impulso primario : 2

Meritos y defectos corpulento, suerte, invinculable.

Dones auspicioGarras como Cuchillos, Sentir plata (percepciomptilso), Garras de
Plata (dafio agravado, gasta 1 pt de rabia por)iuApdicar el Fuego de la Furia.

Dones raza Salto de Liebre- (resistencia + Atletismo (diftewl 7)., Sentir lo Antinatural,
Nombrar Espiritu, Roer.

Dones tribu: El Lobo en la Puerta, Sentido de la Presa (Per@ep- Impulso. La
dificultad sera de 7 en entornos salvajes)

Rabia: 5

Pertenencias un gran cuchillo de caza (fuerza+1)

Planos e historia: Max Chiaverano. Ao 2000
Revisada (y re-jugada) en el afo 2013.
Busca otras aventuras en: www.legadohereje.wordpss.com

Vampiro, Edad Oscura es propiedad de White Wolf



