
Sangre sobre las nieves 
 
 
 
 

Aventura para Personajes Guerreros de nivel bajo. Es apta como aventura introductoria para las Guerras 
Eternas / Imperio. La acción se desarrolla en el mundo de Soberdeil , en el continente central de Nueva 
Sangre. 
 
Los personajes han recibido una invitación de la Reina Damiril de Flor de Invierno para que acudan al 
festejo del deshielo primaveral en el maravilloso reino élfico. Todos los personajes estaban por los 
alrededores, por lo que les reúne en una posada y comienzan su corto, pero emocionante viaje hacia las 
cumbres nevadas de Flor de Invierno. 
 
Introducción. 
 
El viento azota vuestros cabellos en la subida hasta la cumbre. Los escarpados riscos se suceden uno tras 
otro, y sus superficies cubiertas de nieve se recortan contra la ya cercana cima. Los árboles se van 
haciendo cada vez más pequeños, y los arbustos empiezan a ocupar su lugar. 
 
En toda la ascensión no habéis visto a nadie, pero sabéis que están ahí. 
 
Ante vosotros, al llegar a lo más alto del pico se abre el maravil loso paisaje de Flor de Invierno, el gran 
reino élfico del Sur. Los árboles centenarios cubren toda la meseta que se abre a vuestros pies, entre la 
floresta cubierta de nieve, enormes edificios de delicadas y estil izadas formas surgen sobre las copas de 
los árboles, sin romper la armonía natural del paisaje. Podéis ver las atalayas de vigilancia, y los palacios 
de hielo, así como las grandes mansiones de madera y piedra blanca.  
 
Los ciervos blancos corren sobre la nieve, entre arroyuelos cristalinos que bajan desde los picos más 
altos, internándose en el bosque. La belleza del lugar es impresionante, la serenidad del frío se mezcla con 
una clara atmósfera de sosiego y paz que se emana desde los edificios. 
 
De repente una voz os pide que os identifiquéis. Surgidos de la nada, un grupo de elfos ataviados con 
hermosas armaduras de plata y metal azul, y cubiertos por los famosos mantos de Flor de Invierno, os han 
cerrado el paso. Montan en enormes ciervos blancos, y veís que no empuñan sus armas, aunque parecen 
bien entrenados y alerta. 
 
Nota para el Director de Guerra (DG): haz que los personajes se presenten de forma breve, así 
comenzarán a conocerse entre sí. 
 
- Bienvenidos, señores, la Reina Damiril les espera en el Salón de Hielo. Acompáñenme. 
 
Si deciden acompañar al capitán elfo que se presenta como Raimi, o si alguno de los personajes es nativo 
de esta ciudad, podrás continuar hacia los edificios. Si no, el Capitán Raimi tiene órdenes de sr amable 
pero firme y no dejar que nadie deambule solo por las maravillas del bosque del sur. Por el bien de los 
elfos y el suyo propio. 
 
Si le acompañan podrán ver cómo los edificios de piedra blanca, y hielo perpetuo se unen al paisaje 
nevado y al bosque milenario, realzando mutuamente su belleza. Los cisnes se elevan majestuosos del 
lago central, cuyos bordes permanecen helados mientras el centro es mantenido deshelado por la magia 
elfa. 
 
Al fin, llegan a su destino, el palacio de la Reina Damiril, el l lamado Salón de Hielo. Sus enormes puertas 
estás grabadas en docenas de idiomas amigos, y dan la bienvenida a todos aquellos que traigan paz y 
buena voluntad, al tiempo que advierten que todo aquel que porte el mal en su corazón es enemigo de 
Flor de Invierno. 
 
 
 
 



Guerras Eternas: Flor de invierno permanece neutral en la guerra entre los imperios que devasta la 
realidad. Sin embargo, los personajes saben que la Reina elfa es af�n a los sentimientos e ideas del 
Imperio del Bien, y puede ser que les hayan llamado por ello, quiz� s sea el primer paso para una alianza o 
una prueba de honestidad. 
 
Imperio: Flor de invierno es el único territorio del sur aliado formalmente con el Imperio y pertenece a �l 
de facto. Esta decisi� n ha tra�do problemas a este maravil loso reino, en forma de asaltantes y fricciones 
comerciales, pero ninguno de ellos ha empa� ado el buen talante de sus habitantes ni la buena voluntad de 
su reina. 
 
Las estancias suceden al patio, sobre sus cabezas, enormes cúpulas acristaladas dejan pasar la luz en tonos 
suaves, azules y blancos, al tiempo que sus im� genes de cristal narran las proezas de los h� roes de esta 
tierra. 
 
 
- La reina les recibir� esta noche, durante los festejos que se centrar� n en el Sal�n Central, por el 
momento pueden ustedes descansar si lo desean en estas habitaciones.  
Tras decir esto, les deja a solas en sus habitaciones. Son lujosas, de una belleza delicada. Jarras de li cor de 
fr�o, el brebaje blanco que calienta el coraz� n y proporciona resistencia al fr�o, se mezclan con 
aguardiente enana y con vinos elfos tra�dos de los reinos del Bosque del Sauce al norte. Por supuesto las 
sirvientas elfas atienden sus peticiones de cerveza, comida o ropas limpias. 
 
Todas las habitaciones carecen de techo de piedra, y � ste es sustituido por las mismas vidrieras de cristal 
de los pasill os y salas que recorrieron al venir aqu�. 
 
Horas despu� s, cuando el sol comienza a ponerse, y las vidrieras empiezan a refulgir con un tono suave y 
luminoso que se adapta a los deseos del hu� sped, acuden los sirvientes para decirles que la fiesta va a 
comenzar, y les indican el camino. 
 
El Sal� n Central es precisamente eso, un enorme sal�n sin columnas que se abre en el centro del palacio, 
rodeado por una docena de salones menores, pero de tama�o considerable, en los que la poblaci� n acude 
a celebrar con su reina la llegada de la Primavera. 
 
El vino, la cerveza y la comida fluyen a raudales entre las mesas, y si bien los elfos prefieren los manjares 
delicados y la comida vegetariana, los numerosos invitados humano, enanos y de otras razas disfrutan de 
los enormes asados reci� n cazados. 
 
La reina Damiril pronuncia un peque� o discurso, en el que da la bienvenida a la primavera, y desea que 
este nuevo ciclo sea de gran prosperidad no solo para su reino, sino para todos los habitantes de Nueva 
Sangre. Sin embargo, rompiendo la tradici� n introduce un corto pasaje que nadie esperaba.   ... por ello, 
nobles hermanos e invitados, debemos luchar porque las nubes que se advierten en la lejanía no 
empañen la belleza de este mundo. 
 
A continuaci� n, tras un corto silencio,  la música vuelve a sonar, y las mesas recuperan su alegr�a y 
alboroto. La reina es hermosa, una elfa rubia de larga melena vestida con un vestido azul de suaves sedas 
de Flor de invierno, y luce en su cabeza la corona del Drag�n del Hielo, s�mbolo del poder real de su casa. 
 
Sus ojos azules almendrados se posan en los Personajes Guerreros (PG) varias veces y en sus compa� eros 
de mesa, y les sonr�e con una sonrisa de perfectos labios rosados. 
 
El resto de los comensales con los que comparten mesa son un grupo dispar. Hilon, es un noble humano 
de un peque� o reino situado al sur. Su padre gobierna un conjunto de aldeas y poblados, y su castillo se 
encuentra a pocos d�as de viaje desde Flor de Invierno. A su derecha, Claim, el famoso mercenario enano 
les narra las haza� as que su grupo realiz� antes de disolverse. Si le preguntan el motivo s� lo dir� que 
algunos de sus miembros no volvieron de su aventura a las fronteras del reino vampiro de Sangre Negra, 
los personajes pueden notar que nunca ha dicho, que murieron, s� lo que no volvieron. El último invitado 
es Eland, el elfo. Ha estado tanto tiempo tan lejos de su casa, Flor de Invierno, que ahora que ha vuelto 
prefiere sentarse con los invitados, en espera de que su pueblo le acepte de nuevo.  
 



Los tres acompa� antes son bastante agradables, y todos ellos tienen mil historias que contar. El hombre, 
Hilon, les cuenta que sus aldeas sufren, las � ltimas estaciones, los ataques y pil lajes de una plaga de no 
muertos que nadie ha podido erradicar. Es bastante apuesto y amable, muy agradable y dispuesto a ayudar 
a los PG en lo que necesiten. En su tierra es un h� roe, al igual que Claim y Eland. 
 
 
La fiesta termina tarde, y cuando los PG comienzan a levantarse uno de los asistentes reales se les acerca 
para solicitarles que acudan a la presencia de la reina. 
 
Les acompa� an a una peque� a c� mara donde la reina ya se ha despojado de sus ropajes de gala y viste 
una sencilla t� nica azul, que de vez en cuando deja ver una pierna perfecta de piel blanca como la nieve, o 
el comienzo de un pecho abundante del mismo color de piel.  
 
- Bienvenidos – comienza con la misma voz musical que ya les encandil� en el sal�n . – Flor de Invierno 
os agradece vuestra r� pida venida, y yo como reina os estar� eternamente agradecida por vuestra 
presencia. 
 
De repente, Eland se arrodilla y agradece a la reina su invitaci� n a volver. 
 
- Lev� ntate, noble Eland. Tu ausencia ha sido dura para nosotros, pero las noticias de tus viajes han 
llegado hasta estas cumbres y estos bosques se han alegrado con tus proezas. Ven a mi y dame un eso, 
hijo m�o, y saluda a tu madre. 
 
Tras el emocionante reencuentro la reina vuelve a dirigirse a ellos. 
 
- Pero no debemos hacer esperar a nuestros amigos, hijo m�o. Nobles paladines, os he invitado a venir con 
un prop� sito. El notable Hilon ha acudido a nosotros en busca de consejo. Son ya tres a�o s consecutivos 
los que su tierra ha sufrido el ataque de los muertos. Al principio, parec�a un intento de invasi�n de los 
condes vampiros de Negra Sangre, pero nuestras investigaciones m� gicas han descartado esto. Se 
encuentran demasiado lejos como para hacer llegar hasta aqu� su negro brazo no muerto. 
 
 
La verdad, es que no hemos descubierto mucho m� s. Por ello, por vuestro valor, los consejeros y los 
videntes elfos os han se� alado como los m� s adecuados para librar sus tierras de esa plaga. Nadie en Flor 
de Invierno discute las visiones del consejo de ancianos. Os ruego encarecidamente que acepteis la 
siguiente proposici�n . 
 
La reina les pide vehementemente que partan al Condado de Sure y que investiguen sobre el terreno la 
amenaza, y si pueden pongan fin a ella. Les acompa� aran Claim, su hijo Eldan y el mismo Hilon. 
 
Guerras Eternas: las implicaciones de aceptar la misi� n son claras. Si la logran, no solo librar� n un reino 
humano (posible aliado) de un ataque que huele al Imperio del Poder a lo lejos, sino que adem� s podr� n 
inclinar la balanza de la neutralidad de Flor de Invierno hacia el imperio del bien, su bando. 
 
Imperio: la obtenci�n de un aliado al sur de Flor de Invierno ser� muy positiva para el Imperio. El 
rescatar las aldeas amenazadas favorecer�a el comercio con este reino � lfico, y predispondr�a a su 
poblaci�n a aliarse con el Imperio, por lo menos de una forma leva, si no optan por integrarse de forma 
completa. 
 
Los personajes emprenden el viaje con un destino claro, y con una misi�n que cumplir. En el castillo del 
padre de Hilon ser� n informados de todos los pormenores de la situaci�n . 
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Episodio I  
UN GRAN VIAJE COMIENZA CON UN PRIMER PASO 

 
Las nieves de las cordill eras que rodean Flor de Invierno van dejando paso a un valle y despu� s al terreno 
llano. 
 
Alrededor del camino los � rboles rodean todo el paisaje, y los bosques se suceden s� lo molestados por 
alg� n claro natural, o por los cortafuegos de los elfos. Las aldeas se abren camino entre los � rboles, y las 
posadas solitarias les reciben bien, como a buenos clientes. Por todo el camino ven elfos y humanos 
comerciando en los mercados de los pueblos, o negociando la venta de alg� n animal. 
 
Patrullas a pie � lficas recorren los caminos, y los ventureros pueden descansar en el seguro bosque si no 
se deciden por ninguna posada. El precio no es un obst� culo, el pr�ncipe Eldan y Hilon pagar� n todos los 
gastos, as� como las correr�as nocturnas de los PG si quisiesen tenerlas. 
 
Lo ideal es la posada de Salobril, no muy lujosa pero confortable. Edificada en un enorme claro entre los 
bosques, cerca del poblado de Salobril, esta posada de dos pisos posee habitaciones lujosas con chimenea 
individual, un balc� n desde el que contemplar la luna llena sobre los verdes bosques y sentir el aire fresco 
de las monta� as. 
 
En caso de que decidan sali r de aventuras una noche, en busca de compa� �a o algo as� haz que conozcan 
varias prostitutas entre las que se encuentra Ehiar de Salobril, una peque� a aldeana de curvas prominentes 
que sobrevive a la muerte de su esposo acost� ndose con los viajeros por dinero. Dice que nunca ser� 
pose�da por nadie del pueblo, pues enseguida ser�a expulsada, pero no pone condiciones a que un PG le 
haga el amor a cambio de 10 monedas de oro. 
 
Ehiar es en realidad un subcubu, un esp�ritu de perdici� n que desea esclavizar a un PG para que le sirva 
como fuente de pasiones y la proteja. Este ejemplar no es extremadamente malvado, pues ha vivido 
demasiado tiempo entre elfos y hombres, pero sus pasiones la obligan a actuar de esta forma. 
 
Los personajes no necesitan matarla, s� lo liberar a su compa� ero, pero si lo hacen, el DG debe hacerles 
una seria advertencia en nombre del alcalde,  quien ella tambi� n ten�a dominado.  
 
Pueden enfrentarse a un juicio muy duro si act� an de forma irresponsable. 
 
Ehiar de Salobril , Subcubu: criaturas elementales de deseo, cuyo mágico poder les permite subyugar 
como esclavos a otras razas. Poseen un poder único llamado Encanto de Perdición (Dificulta 30). Quien 
caiga en su influjo se verá irresistiblemente atraído por ella. Será su esclavo hasta que el poder del 
subcubus/incubus llegue a cero, es decir, para librarse de ella el personaje o sus compañeros deberán 
intentar que ella gaste todos los puntos de su poder intentando esclavizar a otra víctima. 
Antes de caer en el influjo, un personaje puede intentar tirar su Mente contra la criatura, si supera la 
tirada del poder Encanto de Perdición de ésta, no será afectado. 
 
Si Ehiar consigue quedarse embarazada del PG el resultado será un pequeño incubu que nacerá con la 
misión de matar a su padre, esté donde esté. 
 
RDT Fuerza: 6D 
RDT Destreza: B 9D 
RDT Mente: B 9D 
RDT Magia:   
RDT Poder: B Encanto de Perdición. 8D 
  
Puntos de Vida: 18 
 
Si los personajes salen bien parados de su aventura nocturna podr� visitar el mercado y proveerse de las 
armas b� sicas que necesiten (podr� n comprar cualquier espada medieval u otro tipo de armas de esa 
� poca). 
 
Otros lugares de inter� s que pueden encontrar y explorar en su camino ser� n el Lago Dimel, donde vive 
un trit� n solitario (ver anexos de criaturas), los a los druidas del Bosque Fr�o. 



 
 
Cuando abandonan Salobril, al d�a siguiente, las monta� as vuelven a predominar en el paisaje. No son tan 
majestuosas como las de Flor de Invierno, pero s� son bastante duras e inh� spitas. Tras varias horas 
caminando bajo nubes que amenazan tormenta, los PG sufren una terrible emboscada. El bosque est� en 
completo silencio, y desde los matorrales saltan unas extra� as criaturas parecidas a zombies pero con 
cierta inteligencia y un extra�o poder. L�eles el p� rrafo a continuaci�n : 
 
A ambos lados del camino, los matorrales y los grandes � rboles ocultan algunos peque� os monumentos 
de piedra. Al acercaros a contemplarlos, comprob� is que se trata de antiguas tumbas � lficas. De 
improviso, o�s un ruido en la espesura, y unas espectrales criaturas saltan sobre vosotros bambole� ndose. 
 
Por desgracia para los PG, han invadido los t� mulos de los elfos blancos, extintos hace ya siglos, y la 
poderosa energ�a de la plaga ha convertido los restos de estos seres en muertos vivientes. 
 
Son Incorpóreos o Zombies espectrales: humanos resucitados con un poder especial llamado Fase. 
Fase: poder de dificultad 40 que permite a la criatura hacerse incorp� reo. De esta forma cada vez que lo 
utilice el zombie puede esquivar cualquier ataque no m�g ico, u acercarse a cualquier rival ganando la 
iniciativa en el siguiente asalto. 
 
RDT Fuerza:  4D 
RDT Destreza: B 3D 
RDT Mente: B 2D 
RDT Magia:  
RDT Poder: B Fase 3D 
  
Puntos de Vida: 11 
 
Estos ejemplares en concreto son humanos, y van vestidos como aldeanos y campesinos. Hilon reconoce 
los rasgos de alguno de ellos como vasallos de su padre. Y carga hecho una furia contra sus filas. 
 
Los asaltantes son veinte, siete de ellos atacan a Hilon, que los despacha f� cilmente, cuatro a Edlan, y 
cinco a Claim. Los cuatro restantes atacan a los P.G.  
 
Si los PG despachan a sus atacantes, sus cuerpos desaparecen hundi� ndose en la tierra. Ninguno de sus 
tres acompa� antes est� herido, y han destruido por completo a sus respectivos oponentes. 
 
El resto del viaje transcurre con tranquilidad. Si quieres poner a prueba un poco m� s a los PG en los 
anexos del fina encontrar� s las estad�sticas de algunos seres que rondan por el lugar. Alguno de ell os es 
poderosos, por lo que te recomendamos que hagas que Claim, Hilon u Edlan se encuentren con ellos en el 
encuentro. Otros son lo suficientemente d� biles como para que puedas enfrentarles a los PG sin la ayuda 
de sus poderosos aliados. 
 
Las criaturas que los PG pueden encontrar son las siguientes. Mant�coras, s� tiros, bandas de tres o cuatro 
goblings y hombres � rbol. 
 
Al fin, los miembros de la compa� �a avistan su destino. A lo lejos se pueden contemplar las torres del 
castillo de Lord Bargul, padre de Hilon. Gobernante de esta comarca. Tan cerca de su destino, los 
personajes deben aprender que la vida es cruel, y que jueguen en Las Guerras Eternas o en Imperio, esta 
guerra es una guerra que deben ganar, para que aquellos a quienes aman sobrevivan.  
 
Nadie est� a salvo, ni siquiera los h� roes. 
 
En mitad del camino que desciende desde las colinas hacia el castillo, una nube de vapor comienza a 
formarse. A tomar la forma de un enorme drag�n espectral. Un drag�n no muerto que utili za su aliento, 
que arrebata 2D10 de da� o, para en seguida atacar f�sicamente. No es un ejemplar muy fuerte, pero s� lo 
bastante como para terminar con toda la compa� �a. 
 
Esta criatura ataca directamente a los h� roes que les acompa� an, pero los PG tampoco est� n a salvo de la 
criatura. Antes de que terminan con ella Claim e Hilon, el cuerpo de Edlan yace sobre la tierra, muerto.  



 
Hilon derrama l� grimas mientras murmura sobre la plaga que amenaza su tierra, y que se atreve a tacar a 
los mejores hijos de Nueva Sangre tan cerca del castillo. 
 
El cielo empieza a nublarse, con unas nubes de un color gris claro, y una fina nevada comienza a caer del 
cielo. Flor de Invierno y su reina lloran en la distancia la muerte de su hijo, el h� roe Edlan. Los personajes 
asisten conmovidos a c� mo Hilon y Claim levantan el cuerpo ca�do y lo colocan sobre unas rocas. All�, 
arrodill ados en oraci� n por su alma, observan c� mo su cuerpo se desvanece y su esp�ritu dorado se eleva 
a los cielos, donde los dioses esperan a su servidor.  
 
Alguien estuvo espiando la llegada de los PG y un h� roe ha pagado con su vida. 
 
Ur-laug: Dragón espectro: poderoso drag� n fantasmal que por su naturaleza pose el poder Invisibilidad 
y atravesar muros. Son muy peligrosos pues adem� s de las caracter�sticas que pose�an en vida adquieren 
grandes conocimientos sobre la muerte y el dolor. 
 
RDT Fuerza: B 40D 
RDT Destreza: B 30D 
RDT Mente: B 35D 
RDT Magia:   
RDT Poder: Aliento espectral (H� lito de la tumba) 5D 
RDT Poder: Invisibilidad 1D 
RDT Poder: Fase (ver arriba) 6D 
Puntos de Vida (Muerte) 55 
 

Capítulo II : Un castill o es algo más que un hogar 
 
Tras este tr� gico episodio, los PG siguen a Hilon hasta el castillo, su padre le recibe con los brazos 
abiertos, agradece a los PG su pronta llegada. Tambi� n se entristece mucho cuando oye de la muerte del 
hijo de su aliada Damiril . Promete que utilizar� todas sus fuerzas y las de su dominio para vengarla y que 
expondr� a los culpables ante la justicia de los dioses. 
 
Les invita a descansar en el castillo (ver plano del anexo) y a reponerse de sus heridas. Por la noche da un 
banquete en su honor, y ante todos sus vasallos jura que estos nobles h� roes y su hijo terminar� n para 
siempre con la amenaza no muerta. 
 
En la fiesta varias cortesanas y chicas del lugar se les acercan ( y chicos, por si hubiese alg�n personaje 
femenino). Tambi� n los ancianos del lugar les animan a emprender su misi�n y les aconsejan del lugar 
donde podr�an ocultarse las criaturas espectrales. 
 
Los lugares donde pueden acudir son expuestos en el cap�tulo tres, los PG pueden enterarse de todo lo que 
en ese cap�tulo se expone charlando con los invitados. Entre ellos se encuentra alcaldes y comerciantes, 
as� como algunos hacendados importantes de las siete aldeas y poblados gobernados por Bargul. Las hijas 
de los comerciantes est� n deseosas de conocer alg�n aventurero que las saque de aburrimiento de sus 
vidas, o que las rescate del peligro de los no muertos. Tambi� n hay gobernantes locales, todos ellos 
parecen deseosos de que termine el asedio de los difuntos, y les cuentan c� mo hordas de seres se alzan 
cada a�o para atacar a los campesinos en los campos, o las granjas perdidas en la noche, entre los 
bosques. Los le� adores tienen que abandonar su trabajo cada vez que se levanta la niebla, y los costes de 
las escoltas est� n sangrando a toda la ciudad. 
 
Los principales personajes invitados que hablan con los PG son los siguientes (ver caracter�sticas en 
Anexo II). 
 
Flain de Argen: doncella de compa� �a de una de las hijas del Conde que ahora se encuentra de viaje en la 
lejana ciudad de Fe. Es hermosa, aunque un poco joven, pues s� lo tiene diecisiete a� os. Sin embargo 
demuestra ser muy lista y pone sobre aviso a los PG sobre Gar Amiril, el semielfo l�der de la compa� �a de 
protcci�n . Les dice que si no se andan con cuidado les reclutar� para sus filas, pues est� necesitado de 
m� s y m� s hombres cad d�a, sin embargo se est� haciendo muy rico. 
 



Gar Amir il : semielfo que, seg� n � l, proviene del Bosque de los Sauces (es cierto, lo que no dice es que 
fue expulsado por avaricia). Busca desesperadamente espadas para proteger la comarca y paga muy bien. 
No parece temer que los PG le quiten el trabajo, pues seg� n dice, si � l no ha podido terminar con la plaga 
nadie podr� . 
 
Balinor de Loar: es el alcalde electo de su aldea. Un hombret� n grande y fornido que esconde tras su risa 
un temor tremendo a la situaci� n. Vi� c� mo su mujer era devorada por los muertos vivientes y no pudo 
hacer nada por evitarlo (ni siquiera lo intent� ). Lejos de odiar a los muertos que le arrebataron a su ser 
m� s querido les tiene un p� nico feroz, que esconde tras una fachada de eficiencia. No es un mal alcalde ni 
administrador. En este momento vive on la hija de un terrateniente al que ha prometido que la va a 
desposar. 
 
Var de Brakmar : jefe minero del Conde. Dirige la expedici�n m� s alejada del castill o, en las fr�as 
monta� as del sur, donde se ha descubierto hierro y algo de plata. Su ciudad es un campo minero muy 
desarrollado que comercia con los Enanos de la Cresta a cambio de un diezmo para el Conde y otro para 
Gar Amiril, por su protecci�n . No est� nada contento con la situaci�n , pues es la ciudad m� s alejada del 
castillos y los costes de protecci� n son muy elevados. Adem� s, ha perdido los suficientes trabajadores 
bajo las garras de los muertos vivientes como para mostrarse abiertamente hosco con el Conde y su hijo. 
 
Lair in: la hija menor del conde, tiene quince a� os y es bastante descarada. Trata a los sirvientes con 
desprecio, y a los invitados menos importantes con desd� n, incluidos los aventureros. Sin embargo, a 
aquellos personajes m� s importantes les trata como a aliados en s� lo ella sabe que intrigas imaginarias. 
Ha vivido toda su vida a la sombra de su padre, lo que la ha llenado de arrogancia y sobre protecci� n. 
 
 Asiur il: es la principal sacerdotisa de la comarca. Su melena rubia y sus hermosos ojos verdes la 
convierten en toda una belleza. En el momento en que los PG la encuentran se encuentra hablando con 
otra persona, Almal, su hermana Gemela. Asiuril es ben� vola y paciente, resiste los piropos de los 
invitados con gracia y una sonrisa, y se muestra interesada con todas las conversaciones. Su t�n ica 
religiosa deja entrever una bonita y delicada figura, y sus movimientos atraen la atenci�n de m� s de un 
hombre, y de alguna celosa esposa. Sin embargo, ella est� comprometida con su iglesia y su religi�n , lo 
cual no quita que pueda pasar una noche divertida “ intentando convertir a un infiel” . 
 
Almal: hermana gemela de Asiuril, su pelo rizado es, sin embargo, negro como el � bano. Brill a bajo la 
luz de las l� mparas, y sus ojos tambi� n negros refulgen de inteligencia. Ella, a diferencia de su hermana, 
opt� por el camino de la magia m� s salvaje. Es una hechicera de un cierto nivel, pero en las aldeas es 
famosa por sus salvajes pasiones, que han roto m� s de un matrimonio y perdido a m´s de un jove, 
desvi� ndolo del camino “ recto” . Si hablan con ella, se muestra indiferente y distante, sin embargo, ofrece 
su colaboraci� n en forma de ayuda m� gica en su misi� n a los PG. Cualquiera con un poco de RDT de 
Mente, puede observar que las pasiones que arden en el pecho de esta mujer no le impiden luchar por su 
causa y ayudar a sus vecinos, aunque ellos la desprecien. 
 
K laum: hechicero del Conde. Este portentoso mago est� de viaje por los planos superiores, o en alguna 
realidad o dimensi�n alternativa. Sin embargo, los cuchicheos son comunes y frecuentes. Se habla de su 
espectacular torre, y de sus hechizos prodigiosos. Lo que nadie se atreve a decir, es que �l tampoco ha 
localizado la fuente del mal. 
 
Salamandr ius. Es un famoso nix que regenta la casa de diversi�n m� s importante de Antesala. A � l le 
deben favores todos en el pueblo, incluso el Conde ha necesitado alguna vez de sus peculiares servicios. 
Es conocido e invitado a todas las fiestas, m� s por los regalos que hace que por verdadero respeto, sin 
embargo, en su papel de ayudante para todo, ha logrado una peque� a fortuna con su Sala de la Eterna 
Diversi�n . 
 
Los PG pueden enterarse de todos los acontecimientos que necesiten durante la velada, reuniendo 
informaci� n aqu� y all� , Claim e Hilon complementar� n lo que les falte si necesitas guiarles por el camino 
correcto, pero ser�a preferible que ellos mismos lo averiguasen. 
 
Cuando se retiran a sus habitaciones, de dos en dos, pues el castil lo acoge a una gran cantidad de 
invitados, sufren una amenaza m� s insidiosa. 
 



Sin que se den cuenta, en sus habitaciones se han colocado unos dedos carn�voros. Estos dedos se mueven 
hasta las camas y una vez all� intentan suplantar uno de los dedos originales de los PG. Si lo consiguen, 
adoptar� n la forma y el color del dedo original. Para ver si infectan al personaje tira 1D20. Si obtienes 
m� s puntos que los puntos de vida del PG (los originales) el dedo termina su suplantaci�n . Si falla por 
m� s de 10 puntos el PG se da cuenta y puede advertir al resto de los PG.  
 
Para matarles una vez instalados tienen que acudir a Asiuril, quien amablemente les purgar� , restaurando 
su estado original. 
 
Sin embargo, si ninguno se da cuenta, aquellos PG que hayan ca�do bajo el influjo de los dedos 
carn�voros perder� n un punto de vida cada d�a, hasta que lleguen a la mitad de su puntuaci� n, en cuyo 
momento se dar� n cuenta de lo que pasa. Si esto ocurre lejos del Castillo y Asiuril no est� cerca tendr� n 
que cercenar el dedo, perdiendo un punto de vida y dos dados de destreza hasta que les sane ella. 
 
Adem� s, los dedos son los familiares de un terrible nigromante, quien est� detr� s de toda la plaga y los 
ataques, por lo que en todo momento sabr� los pasos de los PG. Haz que los personajes descubran esto a 
mitad de la partida, les puede ayudar Almal, para que se sientan seguros. 
 
Sea como sea, al d�a siguiente los personajes deber�an iniciar su misi� n. D� jales que exploren las aldeas y 
bosques cercano. Podr� n visitar, bajo protecci� n del conde, y acompa� ados de Claim e Hilon, los 
territorios del condado. Tambi� n podr� n separarse para cubrir m� s terreno. A continuaci�n se explican 
por encima las aldeas y los puntos de inter� s. 
 
Durante uno de sus viajes o misiones de reconocimiento, les vuelven a tender una emboscada. Esta vez es 
Hilon quien muere a manos de los 20 Incorp� reos y el Drag�n  Ur-laug, que renace de sus cenizas para 
llevarse la vida del noble hijo del pr�ncipe. Claim tambi� n cae malherido, no sin antes matar 
definiti vamente al drag�n espectro, por lo que los PG deben continuar su misi�n en solitario. Es de 
extrema importancia que esto suceda as�, si quieres saber el motivo, lee un poco m� s adelante. 
 
El Conde acude a su encuentro en cuanto conoce la noticia, y sus l� grimas ba� an el cad� ver de su hijo. El 
s� quito que le acompa� a recoge el cad� ver y lo llevan a los interiores del castillo, donde ser� enterrado en 
el pante�n familiar. 
 
El Conde Bargul les apremia a terminar de una vez por todas con la amenaza a su pueblo, o deber� n 
atenerse a las consecuencias de la ruptura de las relaciones entre Flor de Invierno y su Condado. 
 
En el s� ptimo d�a de la fiesta del castillo, unas negras nubes cubren todo el paisaje, y un fr�o que no es 
precisamente propio de la primavera vuelve a cubrir los caminos y las monta� as de nieve. Los magos del 
lugar dicen que esta tormenta de fr�o no es natural, y advierten la presencia de la magia tras ella. 
 
 

Capítulo IV: lo que en realidad sucede. 
 
Por si no lo hab�as adivinado hasta el momento, esta parte es la aut� ntica historia tras la Plaga. 
 
El famoso Salamandrius es en realidad un aliado de los poderes oscuros que est� n detr� s de la plaga. 
Cansado de ser una curiosidad desea dejar el Condado con su dinero y alejarse de su fama teatral para 
vivir en paz. A firmado un terrible pacto para ello, pues el Conde Bargul le ha prohibido dejar la ciudad 
(su hija menor s ha encaprichado de � l) y una guardia le vigila constantemente. 
 
Cada vez los rumores son m� s altos, y si los PG preguntan en la tienda de magia o en al enterrador del 
cementerio, sabr� n que el nix ha adquirido recientemente algunas mercanc�as bastante raras, sangre seca 
de zeliendar, y cosas as�. 
 
Si los PG llegan a hablar con � l confesar� todo su plan. Planea sumir el condado en el caos para poder 
esquivar a su escolta y cargar en un carruaje sus riquezas. Despu� s, con un grupo de nix de la regi� n 
como escolta, abandonar� Bargul para siempre. 
 
Lo que Salamandrius s� lo dir� si se le amenaza con llevarle ante el conde es que � l no es el cerebro del 
plan. Qui� n en realidad est� detr� s de todo es un nigromante que desea apoderarse de la regi� n. 



 
Les dir� enseguida donde encontrarle, pues le ha llevado numerosos cad� veres y materiales extra� os all�. 
En un almac�n apartado de la ciudad, apoyado en una colina cercana, una entrada secreta debajo de unas 
cajas abre el camino a la guarida del nigromante. 
 
Éste les estar� esperando, bien por los dedos carn�voros, bien por sus esp�as, el nigromante se revelar� 
como Hilon, el hijo del Conde. 
 
Cansado de los desprecios de su padre, quien hab�a adoptado a Hadri� n Bernal como su futuro sucesor, y 
le hab�a entregado el coraz�n y la mano de su hermana, aprendi� magia negra con el fin de llevar a 
Hadri� n a su muerte prematura. Pero las negras energ�as le han corrompido y ahora pretende matar a su 
padre y a toda su familia, y sumergir el condado en una noche eterna. 
 
Para ello, ha robado los restos de Sar de Sorrien, y ha resucitado a su poderoso antepasado para que le 
ayude a gobernar con mano de hierro. Los PG llegan en el momento en que Hilon est� alzando el cad� ver. 
Todav�a no es muy poderoso, pero si se le da tiempo ser� invencible, por lo que los PG deben terminar 
con su no-vida antes de diez turnos, o todo estar� perdido.  
 
Deja que Claim les eche una mano de improviso si quieres y se ven muy apurados. Les ha estado 
siguiendo en sus pesquisas, y clama venganza. Llega en el turno siete de combates, esperamos que no sea 
demasiado tarde para salvar a los PG, y que no hayan muerto muchos. 
 
Sar de Sorrien: no muerto especial. Su apariencia � sea y su oxidada armadura no muestran el verdadero 
poder de esta criatura. Su magia crece a cada momento, y en diez turnos desde su alzamiento puede 
llegar a ser invencible. 
 
RDT Fuerza: B 18D 
RDT Destreza: B 16D 
RDT Mente: 2D 
RDT Magia: B 8D 
RDT Poder: Inmune a los conjuros de mente.  
RDT Poder: Envejecer 7D 
  
Puntos de Vida: 45 
 
Los Hechizos de los que dispone el no muerto son limitados por su debilidad. En el turno uno s� lo posee 
Cadena de Podredumbre, en el cuarto gana Galerna de Cenizas, en el s� ptimo Besos de la Medusa, y en 
el d� cimo Sima Insondable. Tú decides c� mo dosificar esta magia, si se ve a punto de ser derrotado en el 
d�c imo asalto, Sar de Sorr ien invocar� sima Insondable para abrir una grieta que engull ir� la ciudad 
llev�n do a la muerte a todos sus habitantes, incluidos los PG. 
 
De todas maneras, no dejes que esto pase, hecha una mano a los PG si ves que no lo van a lograr. Hilon, 
por su parte, est� demasiado d� bil como para luchar, debido a la invocaci�n , ser� f�c ilmente capturado, y 
si sobreviven, los Pg tendr� n todas las pruebas que necesiten a mano. 
 
Si los PG llevan a Hilon ante su padre, tras haber simulado su muerte, � ste le entrega a la justicia local, e 
Hilon ser� ajusticiado ante la mirada llena de l� grimas de su padre. 
 
Los PG ser� n bienvenidos en la comarca y podr� n explorar los alrededores cuanto quieran. Ser� n 
conocidos en todas las posadas, donde les har� n buenos precios por su ayuda, y en las monta� as de 
Bargul quedan muchos misterios sin resolver. 
 
Cuando la aventura termine, los Pg habr� n aprendido una dura lecci�n , en este confli cto por la 
supervivencia no hay bandos neutrales y cualquiera puede ser un enemigo. 
 
Si los PG jugaban a Guerras Eternas l�eles este pasaje: 
 
Hab� is salvado la comarca de una gran amenaza. A pesar de las p� rdidas sufridas, su hijo y siervos, 
Bargul os est� muy agradecido, por lo que estrechar� los lazos con Flor de Invierno y le ayudar� a luchar 
contra los planes del imperio del Poder. 



 
La Reina Damiril est� muy complacida, tanto por vuestro � xito como por haber vengado la muerte de su 
hijo, y os lo agradece con una recomendaci�n para entrar en la Orden Eterna, pronto recibir� is a un 
emisario de esta Orden que pondr� a prueba vuestro valor y determinaci�n . 
 
Pero tambi� n hab� is aprendido una dura lecci�n : Las Guerras Eternas son una guerra que, o gan� is para 
siempre, o perder� n vuestras famili as y amigos.  
 
Si los PG juegan a Imperio l�eles este pasaje: 
 
Tras lograr que Bargul acepte aliarse formalmente con el Imperio os queda mucho trabajo por delante. 
Existen muchos peligros que pueden poner el condado en peligro, monstruos en las monta� as y amenazas 
de otras comarcas.  Vuestra nueva misi�n es explorar la zona para erradicar cualquier amenaza para el 
comercio con Flor de Invierno y La Cresta. 
 
Otra posible misi�n es viajar hacia el sureste, donde se habla de un gran yacimiento mineral de oro, plata 
o joyas, establecer un campamento base, y fundar una nueva colonia bajo las � rdenes del conde Bargul y 
de la Reina Damiril . 
 
Pero eso, es otra historia. 

ANEXO I: CRIATURAS 
 
Tritones: Semihumanos marinos descendientes del hombre que por evoluci�n m� gica pasaron a vivir 
bajo las aguas de mares y r�os. Existen dos variedades, los Tritones Marinos y los Tritones de la Rivera, 
que viven en r�os caudalosos, lagos y lagunas. Se diferencian uno de otros en que los segundos poseen el 
poder de Dominar Mente con 3D de Puntuaci�n de Poder. 
 
Los tritones marinos viven en hermosas ciudades submarinas, creadas de coral vivo y perlas por los 
shamanes y constructores de su sociedad. 
 
Por el contrario, los tritones de la rivera viven solos, abandonando sus parajes s� lo para buscar pareja 
con la que reproducirse. Los ni� os tritones son invitados a abandonar muy j� venes el refugio de su 
madre para que busquen sus propios hogares. Algunos han llegado, en sus búsquedas, a unirse a 
compa� �a de aventureros sin que estos conociesen su aut� ntica naturaleza m� gica. 
 
Cuentan los viejos de los poblados que cuando un trit�n de la rivera alcanza los cien a�os sufre una 
metamorfosis m� gica que lo convierte en una figura impresionante, de m� s de dos metros de alto y 
compuesto completamente de agua, pasando a formar parte del r�o en el que ha vivido, permaneciendo 
all� como protector para siempre.  
Adem� s adquiere caracter�sticas m�g icas independientemente de su categor�a en la sociedad trit�n . 
 
Caracter�sticas comunes a ambos tipos: 
RDT Fuerza: B 10D 
RDT Destreza: B 10D 
RDT Mente: B 10D 
RDT Magia: s� lo para shamanes  5D 
RDT Poder:  
  
Puntos de Vida: 20 
 
Sátiros: Duendes del bosque con cuerpo mitad humanos mitad cabr�o. Suelen dejarse llevar por sus 
pasiones. Su poder especial, que a veces ense� an a los aventureros que les caen simp� ticos es de 
difi cultad 20 y les permite hacer que la gente oiga y vea cosas en el bosque que no existen, d� ndole 
apariencia de un bosque encantado, o m� s encantado si ya lo estaba. 
 
RDT Fuerza: B 4D 
RDT Destreza: B 5D 
RDT Mente: 3D 
RDT Magia:  



RDT Poder:  B Hechizar 3D 
  
Puntos de Vida: 10 
 
 
Mantícora: Terror�fica criatura mitad le�n , mitad � guila y con cola de escorpi�n . Mide m� s de tres 
metros de largo y tiene el poder de volar. 
 
Adem� s de atacar normalmente con sus garras puede atacar dos otra vez m� s con su cola. Si impacta 
lograr� inyectar un veneno mortal en su v�ctima que causa 1 punto de vida por hora. 
 
RDT Fuerza: B 20D 
RDT Destreza: 18D 
RDT Mente: 6D 
RDT Magia:  
RDT Poder:  
  
Puntos de Vida: 32 
 
Gobling: primo lejano de los orcos, de tama� o mediano, m� s o menos un metro de alto y piernas y 
brazos cortas. Malvados y estúpidos viven de la caridad de las tribus orcas o del asalto en los caminos. 
Poseen piel verduzca o amarillenta, y arrugas que afean su aspecto. Pueden utili zar armas rudimentarias 
y de tama� o peque�o  o mediano. 
 
RDT Fuerza: B 444DDD   
RDT Destreza: B 444DDD   
RDT Mente: B 222DDD   
RDT Magia: B para los chamanes 222DDD   
RDT Poder:    
    
Puntos de Vida: 999   
 
Hombres árbol: criaturas vegetales de gran tama�o , forma humanoide, movilidad y cierta inteligencia. 
Viven de los substratos del suelo,, pero una banda de ellos puede decidir dar muerte a sriaturas 
desprevenidas para enriquecer el terreno sobre el que se desean sustentar. 
 
No poseen el mismo sentido de la moral que los seres civili zados, y ven al resto de las criaturas como 
amenazas o como abono para el suelo. . 
 
RDT Fuerza: B 222000DDD   
RDT Destreza: B 333DDD   
RDT Mente: B 222DDD   
RDT Magia:     
RDT Poder:    
    
Puntos de Vida: 333555   
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ANEXO II: HÉROES 
 
Claim: H� roe enano cuyo grupo cay� presa de una emboscada de los vampiros de Sangre Negra y que 
escap� de milagro del destino reservado a la mayor parte de su antiguo grupo. Ahora viaja por el mundo 
intentando hacer el mayor bien posible, pero siempre teniendo cuidado de no aproximarse demasiado a 
Sangre Negra. 
 
RDT Fuerza: B 25D 
RDT Destreza: B 20D 
RDT Mente: 18D 
RDT Magia:  
RDT Poder: Poder del Hacha: Detectar Imperio  3D 
Arma: Corta-hielos (Hacha m�g ica) Da� o: 18  
Puntos de Vida: 53 
 
Hil on: noble humano hijo del conde Bargul. Extremadamente heroico dar�a su vida por sus compa� eros 
y por su pueblo. Es amable y agradable, as� como un gran compa� ero. 
 
RDT Fuerza: B 18D 
RDT Destreza: B 17D 
RDT Mente: B 19D 
RDT Magia:  
RDT Poder:   
Arma: Cazadora de Muertos(Espada) Da� o: 10 + 7 a los no muertos 
Puntos de Vida: 40 
 
Edlan: Elfo de Flor de Invierno exiliado voluntariamente de su tierra en busca de aventuras y una misi� n 
en la vida. Durante su largo exil io ha visto tanta muerte que ha terminado por deplorar la vida de 
aventuras. Sin embargo, nunca rehuye su deber, y acude a la llamada de su madre, la Reina Damiril en 
busca de una misi� n m� s. 
 
RDT Fuerza: B 16D 
RDT Destreza: B 20D 
RDT Mente: B 20D 
RDT Magia: 2D 
RDT Poder:   
Arma: Sagrado Deber (Arco largo) Da� o: 3 + 2 por destreza 
Puntos de Vida: 25 
 
 
Gar Amiril: semielfo que, según � l, proviene del Bosque de los Sauces (es cierto, lo que no dice es que 
fue expulsado por avaricia). Busca desesperadamente espadas para proteger la comarca y paga muy 
bien. No parece temer que los PG le quiten el trabajo, pues según dice, si � l no ha podido terminar con la 
plaga nadie podr� . 
 
RDT Fuerza: B 16D 
RDT Destreza: B 20D 
RDT Mente: B 20D 
RDT Magia:  
RDT Poder:   
Armadura: Piensa Libre (poder Armadura Psi�n ica) 3D 
Puntos de Vida: 20 
 
 
Balinor de Loar: es el alcalde electo de su aldea. Un hombret� n grande y fornido que esconde tras su 
risa un temor tremendo a la situaci� n. Vio c� mo su mujer era devorada por los muertos vivientes y no 
pudo hacer nada por evitarlo (ni siquiera lo intent� ). Lejos de odiar a los muertos que le arrebataron a 
su ser m� s querido les tiene un p� nico feroz, que esconde tras una fachada de eficiencia. No es un mal 



alcalde ni administrador. En este momento vive on la hija de un terrateniente al que ha prometido que la 
va a desposar. 
 
RDT Fuerza: B 6D 
RDT Destreza: B 7D 
RDT Mente: B 6D 
RDT Magia:  
RDT Poder:   
Arma:   
Puntos de Vida: 12 
 
 
Var de Brakmar: jefe minero del Conde. Dirige la expedici� n m� s alejada del castillo, en las fr�as 
monta�as del sur, donde se ha descubierto hierro y algo de plata. Su ciudad es un campo minero muy 
desarrollado que comercia con los Enanos de la Cresta a cambio de un diezmo para el Conde y otro 
para Gar Amiril , por su protecci�n . No est� nada contento con la situaci�n , pues es la ciudad m� s 
alejada del castillos y los costes de protecci�n son muy elevados. Adem� s, ha perdido los suficientes 
trabajadores bajo las garras de los muertos vivientes como para mostrarse abiertamente hosco con el 
Conde y su hijo. 
 
RDT Fuerza: B 11D 
RDT Destreza: B 12D 
RDT Mente: B 15D 
RDT Magia:  
RDT Poder:   
Arma: Corta hierros (espada con poder de fase,dif:20)  1D al poder de fase para atravesar armaduras. 
Puntos de Vida: 20 
 
 
 Asiuril: es la principal sacerdotisa de la comarca. Su melena rubia y sus hermosos ojos verdes la 
convierten en toda una belleza. En el momento en que los PG la encuentran se encuentra hablando con 
otra persona, Almal, su hermana Gemela. Asiuril es ben�v ola y paciente, resiste los piropos de los 
invitados con gracia y una sonrisa, y se muestra interesada con todas las conversaciones. Su t� nica 
religiosa deja entrever una bonita y delicada figura, y sus movimientos atraen la atenci�n de m� s de un 
hombre, y de alguna celosa esposa. Sin embargo, ella est� comprometida con su iglesia y su religi� n, lo 
cual no quita que pueda pasar una noche divertida “ intentando convertir a un infiel” . 
 
RDT Fuerza:  7D 
RDT Destreza: B 15D 
RDT Mente: B 18D 
RDT Magia: B Sacerdotal (animales) 6D 
RDT Poder: Dominio Mental 1D 
Arma: daga  
Puntos de Vida: 18 
 
 
Almal: hermana gemela de Asiuril, su pelo rizado es, sin embargo, negro como el � bano. Brilla bajo la 
luz de las l� mparas, y sus ojos tambi� n negros refulgen de inteligencia. Ella, a diferencia de su hermana, 
opt� por el camino de la magia m� s salvaje. Es una hechicera de un cierto nivel, pero en las aldeas es 
famosa por sus salvajes pasiones, que han roto m� s de un matrimonio y perdido a m´s de un jove, 
desvi� ndolo del camino “ recto” . Si hablan con ella, se muestra indiferente y distante, sin embargo, 
ofrece su colaboraci� n en forma de ayuda m� gica en su misi� n a los PG. Cualquiera con un poco de 
RDT de Mente, puede observar que las pasiones que arden en el pecho de esta mujer no le impiden 
luchar por su causa y ayudar a sus vecinos, aunque ellos la desprecien. 
 
RDT Fuerza:  7D 
RDT Destreza: B 16D 
RDT Mente: B 21D 
RDT Magia: B 5D+3D 



RDT Poder:   
Arma: cayado m� gico + 3 dados a la magia  
Puntos de Vida: 20 
 
 
Anur Barán: L�der del poblado de East door.Perdi� su brazo luchan contra una incursi� n de hombres 
drag� n en la Cresta, pero desde entoces ha reconvertido su agudo intel� ecto y sus dotes de negociaci�n 
hacia labores m� s comerciales. Dirige un grupo de enanos que intercambian metales entre Brakmar y la 
Cresta. 
 
RDT Fuerza: B 12D 
RDT Destreza: B 7D 
RDT Mente: B 16D 
RDT Magia:  
RDT Poder:   
Arma: Tajadora(Hacha m�g ica) + 5 puntos a cualquier tirada de destreza 
Puntos de Vida: 26 
 
 

Anexo III : El Condado de Bargul. 
 
Ø Antesala. 
 
Es una de las poblaciones m� s grandes. Posee m� s de mil habitantes y un rico comercio. Sirve como lugar 
de recreo para las tropas y los guardias del cercano castillo, y los hijos del conde ys sus sirvientes vienen 
a comprar y divertirse a menudo. 
 
La nobleza local se ha entremezclado con los comerciantes, no como en otras partes de Nueva Sangre, y 
florece al abrigo del castill o y los tratos con los enanos y los elfos. 
 
Sin embargo, unas negras nubes han empa� ado el esplendor de esta ciudad. La amenaza de los no 
muertos se ha llevado las vidas de varios despreocupados herederos que hab�an salido a cazar o a 
divertirse en los claros cercanos, y sus l�deres est� n ansiosos por una explicaci�n y una soluci�n al 
problema. 
 
En � l podr� s encontrar diversas cosas de inter� s, como pueden ser almacenes de provisiones y armas, la 
sede de la compa� �a mercenaria que vigila todo el condado, tablones de anuncios para mercenarios y 
aventureros, tabernas y prost�bulos.  
 
El personaje m� s importante y m� s curiosos es el nix, Salamandrius, que regenta la casa de diversi�n m� s 
importante de Antesala. A � l le deben favores todos en el pueblo, incluso el Conde ha necesitado alguna 
vez de sus peculiares servicios. Es conocido e invitado a todas las fiestas, m� s por los regalos que hace 
que por verdadero respeto, sin embargo, en su papel de ayudante para todo, ha logrado una peque� a 
fortuna con su Sala de la Eterna Diversi�n . 
 
Puntos de inter� s que podr�an interesar a los PG son el cementerio Sur y la tienda de magia donde se 
pueden acudir a comprar hiervas y perfumes, as� como algunos ingredientes de hechizos. 
 
Otro lugar de inter� s en Antesala es la Tumba del Fundador. Hace mil a� os, el noble Sar de Sorrien lleg� 
sin nada a este lugar. Con su valor y su esfuerzo, edific� u n poblado al que defendi� contra cientos de 
bestias y amenazas. Los interesados en visitar su tumba pueden viajar hacia el oeste, entre los bosuqes de 
los valles cercanos a visitarla. Cada vez, m� s y m� s gente deja de ir a ofrecerle sus promesas y alg�n b ien, 
y la tumba est� cada vez m� s abandonada, con sus rocas labradas surgiendo entre la verde floresta en un 
claro perdido. 
 
Ø Brakmar.  
 
Poblado minero regentado por Var de Brakmar. En los � ltimos tiempos ha venido creciendo, pues la plata 
y el hierro que extrae de las monta� as son muy � tiles para el conde, y necesarios para pagar la protecci�n 
contra los muertos. 



 
Todo el poblado tiene un ambiente gris, el cielos siempre parece est� r cubierto de nubes o de holl�n, y 
numerosas forjas convierten el material seg�n sale en lingotes de hierro o plata para llevarlos al castillo. 
 
De camino a Brakmar numerosas patrullas interrogan a los PG, o les saludan si van acompa� ados de 
Hilon, pues el Conde no quiere perder m� s cargamentos a manos de los no muertos, y las minas y las 
forjas no descansan ni de d�a ni de noche. 
 
El turno nocturno corresponde a una cuadrilla de enanos provenientes de la cresta, que a cambio de un 
peque� o porcentaje de los metales extra�dos trabajan concienzudamente para el Conde. 
 
Todo el poblado se divide en cuatro zonas, a modo de improvisado campamento, dos enormes calles lo 
cruzan de norte a sur y de este a oeste. 
 
Las zonas son:  
·  Zona Noreste, zona de carga para las expediciones y de llegada de mercanc�as del castil lo. Est� l lena 

de almacenes y tiendas. 
·  Zona Noroeste: el la zona residencial de la mayor parte de la poblaci�n , en ella viven los nativos y 

los reci� n llegados que intentan hacer fortuna. 
·  Zona Suroeste: son los barracones de los trabajadores, mineros y guardias. En ella viven m� s de 

setecientas personas hacinadas. 
·  Zona Sureste: es la zona de las forjas, aqu� se convierten los metales para facilitar su transporte. 

Tambi� n se construyen las herramientas de los mineros. 
 
Todo el bosque circundante est� siendo talado por dos motivos, el primero para construir vigas para la 
mina y casas para la creciente poblaci� n, y el segundo para evitar que los muertos vivientes acechen a las 
patrullas cerca de la ciudad entre la floresta. 
 
Ø East door. 
 
Puerta Este es un campamento enano de gran tama�o . Al estar cerca de la forntera del Condado, y por ello 
del camino del este que comunica con las rutas comerciales de La Cresta, los enanos quieren establecer 
una fuerte base de comercio con La Cresta, sirviendo de punto de uni�n entre Barkar y el reino enano. 
 
Su alcalde es Anur Bar� n, un poderosos guerrero enano manco retirado. A pesar de su pasado b� li co, 
Anur es amable con los forasteros, y tiene un agudo sentido comercial. No se deja enga� ar por las 
apariencias, por lo que en seguida trata bien a los h� roes que acuden en su ayuda, a pesar de su poca 
fama. Sin embargo, Anur Bar� n les abre sus dominios para que exploren cuanto quieran.  
 
La ciudad es una aldea t�pica, con algunos edificios de piedra edificados a lo largo de una gran calle 
comercial, donde est� n las principales tiendas, y los almacenes de metales de los enanos. 
 
En todo momento, pueden verse emisarios de los clanes enanos de la Cresta, que vienen a negociar sus 
tratos y a hacer negocios. Las posadas est� n especializadas en servir a este tipo de clientes, pero no son 
inc� modas para el resto de razas, pus East Door es un poblado muy abierto. 
 
Lugares de inter� s en las cercan�as de esta ciudad son el Pico del Sue� o, en cuya cima anidan grifos y un 
enorme roc, y que se dice est� escarbado por alguna antigua raza, y en sus t� neles se puede ocultar 
cualquier cosa. En realidad, nadie ha visto nunca esos t� neles, pero la leyenda crece y crece. 
 
Tambi� n merece la pena destacar el lago Salar, un lago salado en mitad del continente. Sus aguas se 
asientan sobre un gran yacimiento de sales minerales, por lo que sus aguas saben a agua de mar y algas. 
En su interior habita un grupo de exiliados zeli endar. No son hostiles y si no se les molesta nunca 
atacar� n a los viajeros. 
 
Ø Lorar.  
 
Es la ciudad m� s agr�cola, y el verdadero centro de aprovisionamiento del Conde Bargul, sus granjas 
cosechan el trigo y las frutas necesarias, as� como cebada, hortalizas y patatas. 
 



Por sus caminos transitan reba�o s de vacas y ovejas, y tambi� n es famosa por la miel que dan sus abejas 
en primavera. 
 
No posee muchas cosas de inter� s, a parte de la gran casa del alcalde, el mercado y alguna taberna que 
sirve vinos de la comarca. Tambi� n se rumorea que un grupo de sectarios adora a un dios pagano, y que 
una noche de cada luna se re�n en en una granja y montan una gran bacanal de sacrificos. Los sectarios 
son en realidad un grupo de j� venes que adoran a la diosa de la Naturaleza, y las bacanales no son sino 
fiestas carnales donde se entregan a sus pasiones a mayor gloria de su diosa. Lo m� s que han llegado a 
sacrificar es la virginidad de alguno de sus miembros. 
 
Ø Nueva Saint. 
 
Es el centro religioso del Condado de Bargul. Asiuril posee aqu� un peque� o templo desde el que dirige la 
fe hacia los dioses de toda la comarca. El templo posee dos pisos, y en el segundo se encuentran las 
habitaciones de Asiuril y el resto de sacerdotes y ac� litos. 
 
Los PG podr� n tambi� n visitar la apartada casa de Almal, su hermana gemela. Ella vive apartada de la 
aldea, entre los � rboles del bosque. Y su casa ha sido construida dando forma a � stos con magia, sin 
matarlos. De vez en cuando, acude a alguna de las fiestas que sus amigos dan en Loral, lo cual 
escandaliza a todo el poblado. Sin embargo, todav�a no ha encontrado a nadie merecedor de su respeto 
con el que llevar adelante una relaci�n m� s seria. 
 
Ø Argen. 
 
En virtud del doble pacto entre el condado y Flor de Invierno, Argen est� regentada por un siervo de la 
reina Damiril, si bien oficialmente sirve al conde Bargul. Su l�der es Jil,o,lian, una semielfo que dar�a su 
vida por Flor de Invierno, y que acepta gustosa su misi�n entre los b� rbaros, pues Damiril salv� la vida de 
su familia hace cientos de a� os, cuando era ni� a. 
 
El Pacto de la amistad, como se le conoce por estas tierras, establece que Flor de Invierno y Bargul 
intercambiar� n mercanc�as en dos ciudades. Los elfos har� n llegar sus productos a Argen, y de all� se 
distribuir� n hacia el resto de la comarca, y lus hombres del condado exportar� n � nicamente por Gergan.  
 
Flor de invierno env�a mantos de fr�o, li cores y pociones, as� como elaboradas armaduras para la esculta 
del conde. A cambio, recibe metales, plata y herramientas fabricadas por Bargul. Es un acuerdo que 
favorece a ambos, y que est� abriendo las puertas de numerosos vecinos que se han adherido a �l 
recientemente. 
 
Jil ,o,lian mantiene una intrincada red de informadores en toda la comarca, incluso en East door, y est� 
enterada de todo lo que acontece en ella. Recientemente su ciudad ha sido asaltada por unas bandas de 
zombies espectrales. Ha sido el l lamamiento de su sierva, y el peligro de sus relaciones comerciales, lo 
que ha inducido a Damiril a enviar a los PG a ayudar a su aliado, y no la visita de Hilon, a pesar de todo 
su encanto. 
 
Ø Gergan 
 
El poblado de Gergan no es m� s que un c� mulo de casas erigidas alrededor de los vastos almacenes en los 
que se almacenan las mercanc�as que pronto partir� n hacia Flor de Invierno. Su alcalde es asignado 
directamente por el conde Bargul, para que vigile sus intereses.  
 
El � ltimo de ellos es Hadrian Bernal, un refugiado de Fe que se gan� la confianza del Conde al actuar 
como guardaespaldas de la hija mayor de �ste. Los insistente rumores de una estrecha relaci� n entre 
ambos no han roto la confianza que Bargul tiene en � l, y su car�c ter abierto y brabuc�n le han grangeado 
las simpat�as de los cortesanos del castil lo. 
 
Se habla que podr�a llegar a ser el yerno del conde, e incluso su heredero si Hilon decide renunciar al 
trono para emprender una vida de aventuras como palad�n. 
 
Otros lugares de inter� s en los alrededores de Gergan son la Posada de la Roca Negra, que se hiergue en 
un mont�culo de roca negra, recortada contra las monta� as del fondo. En las noches m� s oscuras, los 



viajeros que se han retrasado en su camino, pueden contemplar la posada sobre la negra loma, con sus 
luces levemente encendidas, y lograr refugio en ella. Posee dos plantas, la baja sirve como taberna, cocina 
y dormitorios del posadero y dos sirvientes. La segunda puede albergar hasta a quince personas. 
 
Los actuales inquili nos son un grupo de nix que no se atreven a dormir en el bosque por miedo a los no 
muertos, Flayn, una maga de bajo poder que viaja acompa� ada de su hermano en alguna misi�n secreta. 
Por � ltimo, en la taberna se encuentran media docena de aldeanos de las granjas m� s alejadas, que buscan 
diversi�n para olvidarse de los problemas de la comarca, y Palan, un guerrero de pelo negro y oscura 
armadura, que est� de paso y que trata a todo el mundo de forma grosera. Incluidos los PG.  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ANEXO IV: PLANOS DEL LUGAR 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Durante la visita de los PG Klaum se encuentra fuera del Castillo y de su Torre, pero eso no 
significa que �sta est� desprotegida.  

 
Si se les ocurriese investigar ah�, haz que se encuentren con cualquier tipo de sorpresas 

desagradables, trampas, monstruos y hechizos. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 


