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Trasfondo de la aventura

Hace mas de 4 500 afios, la raza estelar conocida como los Pere-
grinos lleg6 a Voldor y comenz6 a construir su imperio exten-
diéndose por todo el continente y sus profundidades en busca
de su preciado xion. Entre ellos se encontraban los miembros de
una peculiar cultura, arrastrada desde su civilizaciéon humana
original y conocida por el resto de los de su raza como los khry-
sarlion («los apegados» en la lengua de los Peregrinos). Esta pe-
quena comunidad se diferenciaba del resto de sus adlateres por
una consideracion casi reverencial por sus muertos, en especial
por aquellos que no habian podido salvarse del cataclismo que
arras6 su hogar. Haciendo uso de su tecnologia y la fuerza pri-
mordial del vitreo de xion, estos Peregrinos «apegados» crearon
unos poderosos depésitos xiénicos donde almacenar a aquellos
compatriotas que no pudieron salvarse pero cuyas mentes les
acompanarian desde el interior de dichos artefactos.

En forma de grandes obeliscos de xion henchidos de con-
juros nigromanticos, estas creaciones generan una suerte de
dimension psiénica (o xiénica, pues su poder proviene de este
mineral) donde las proyecciones mentales y espirituales de
miles de sus ancestros coexisten eternamente, comunicdndose
entre ellos y con aquellas criaturas sensibles a la psiénica que
se encuentra cerca de sus obeliscos. Estos dispositivos, equipa-
dos con la capacidad del viaje planar, acompafiaron a sus crea-
dores a Voldor como habfan hecho en tantos viajes anteriores
y fueron instalados en un gran templo frente a la costa orien-
tal de Voldor conocido como el Templo Supremo de Khryon,
pues alli habian decidido instalarse los khrysarlion, apartados
del resto de su raza.

Con el paso de los siglos, estos particulares Peregrinos comen-
zaron a acudir a la sabiduria de sus ancestros cada vez con mas
frecuencia, pues la suma de sus mentes habia formado una espe-
cie de mente colmena, un acervo de los conocimientos comunes
capaz de tomar decisiones légicas y razonables, tintada de los
defectos y ambiciones mds primitivos de su raza a la que hacian
referencia como la gran sabiduria ancestral. Tal lleg6 a ser esta
dependencia que su regién empez6 a organizarse en funcién de
los designios de esta gran mente, hasta el punto que sus més bri-
llantes arcanomantes realizaron modificaciones en su estructura
para permitir a la red xiénica acceder a las mentes del plano ma-
terial a cientos de millas de su ubicacién con el objetivo de que
esta influyese y coordinase los esfuerzos de las razas esclavas
como un algoritmo supremo que optimizase su trabajo. Esta red
era capaz de influir en las mentes subconscientes de los escla-
vos para impulsarlos en sus tareas y evitar posibles rebeliones
pero manteniendo su individualidad, atil para la mayoria de las
situaciones.

Esto colmé la paciencia del resto de miembros de la raza de
las estrellas, que habian comenzado viendo las rarezas de los
llamados despectivamente «apegados» como un vestigio de su
vida anterior, después habian contemplado su devocién a los
ancestros como una decadente religién propia de las razas in-
feriores y que, finalmente, veian con temor la creacién de una
potencial red de control mental al servicio de una criatura que,
sospechaban, podia estar dominando ya a sus propios creado-
res. En consecuencia, y con la celeridad y contundencia habitual
en la raza de las estrellas, los mas poderosos de ellos hablaron
y dictaron sentencia contra sus discolos conciudadanos. Aquel
Peregrino conocido como Kiralizor marché hasta las tierras de
los khrysarlion y esgrimi6 el Bastén de la Creacién para hun-
dir bajo las aguas el archipiélago donde habian edificado su

ciudad, creando el lugar conocido como el Archipiélago Hun-
dido y poniendo fin a la red xiénica de los ancestros y a los pro-
pios khrysarlion, que fueron ejecutados en los afios posteriores.
O eso pensaron...

LAS CONSECUENCIAS PRESENTES

La influencia de los khrysarlion que habitaron el litoral azurita
hace siglos atin puede notarse en la vida ordinaria de sus ciu-
dadanos. Pese a no ser una zona especialmente rica en torres de
fulgor u otros grandes ingenios de xion, el nimero de personas
con capacidades psidnicas (o xidnicas) es especialmente eleva-
do, fruto de la incidencia de la red khrysarlion y su herencia a
través de mutaciones menores que se remontan a sus primeros
esclavos. Y uno de los psiénicos mas importantes en nacer du-
rante el dltimo siglo ha sido Vetranis Vezra, hijo primogénito
del difunto duque Ravann, apartado del poder en favor de su
hermano Enskel debido a los desequilibrios mentales sufridos
durante su juventud como consecuencia de sus poderes menta-
les y conocido por el pueblo cémo el duque Engendro gracias
a los falsos rumores que le acusaron de matar a su padre y her-
mana para heredar el trono.

Obligado a entrar en la Cofradia de Erekar para aprender a
controlar sus poderes, Vetranis aprendi6 no solo a combinar la
magia y la xi6énica, convirtiéndose en un poderoso hechicero,
sino que también comenzé a estudiar la historia de la region
y en especial el legado de los Peregrinos. Durante estos afios
descubrié parte del conocimiento recolectado sobre la raza
de las estrellas y en especial los dafios que sus actos habian
causado a Voldor. Este peligro inminente de destruccion para
su mundo se convirtié pronto en una obsesién y, deseoso de
encontrar una solucién y salvar millones de vidas inocentes,
recorri6 toda la region en busca de ruinas y otras fuentes de
conocimiento antiguo que le permitieran comprender mejor lo
que habia ocurrido y encontrar una manera de solucionarlo.
Durante esta etapa de su vida abandon¢ toda relacién con su
familia, adopt6 su apellido materno Vezra para tratar de pasar
desapercibido y junté sus esfuerzos con otros sujetos excepcio-
nales que compartian sus mismas preocupaciones. Se alié con
personas de todo tipo y origen que sentian el sufrimiento de
Voldor y deseaban repararlo a toda costa, aunque el resto de
sus objetivos fuesen completamente dispares. Entre ellos des-
tacé Alorus Phauzka, un gnomo discipulo del viento con unas
limitadas capacidades xiénicas pero que compartia sus mismos
grandes anhelos. Ambos fueron aliados, después amigos y mas
tarde amantes, y se embarcaron en una serie de viajes por todo
oriente en una ansiosa busqueda de conocimiento.

Fue durante un viaje a las pequefias islas conocidas como
el Archipiélago Hundido al este de Azur, Gnico remanente de
las antafio ciudades de los khrysarlion, cuando Vetranis fue
asaltado por la red xionica siglos atras enterrada bajo el mar
pero aun en funcionamiento, al menos parcialmente. Pese a su
hundimiento en los mares y la destruccién de sus creadores, la
red psiénica de los khrysarlion atin sigue viva y decidida en su
mision de dirigir un imperio, aunque su alcance se habfa limi-
tado a tnicamente una pequefia region en mitad del mar. Esta
le habl6 a Vetranis de aquello que queria escuchar: de reparar
el dafo hecho a Voldor, de arreglar aquello que estaba roto y
de utilizar los poderes de aquellos que horadaron la tierra para
volver a equilibrarla, pues en las profundidades del Templo
Supremo de Khryon descansa una enorme y maltrecha maqui-
naria capaz de terraformar la tierra a su alrededor. Vetranis y
Phauzka aprendieron a comunicarse con la red, a protegerse



de sus poderes e incluso a utilizarla como un arma con la que
controlar a otros, pero finalmente descubrieron sus malvadas
intenciones. La gran sabiduria ancestral atin gobierna la red y
su deseo de estabilizar Voldor es inicamente un primer paso
para establecer un nuevo imperio de esclavos controlados
mentalmente.

Tras muchas discusiones, Phauzka reneg6 de la intencién de
Vetranis de utilizar el legado khrysarlion para sanar Voldor,
convencido de que solo conllevaria sufrimiento y mds destruc-
cion. Vetranis no estaba de acuerdo y se mostraba confiado en
poder controlar el poder de semejante artefacto para llevar a
cabo sus planes. Lleg6 el dia en que su relacién se rompid y
Vetranis se vio obligado a continuar su bisqueda en solitario
mientras su antiguo compafero trataba de continuar su vida
en Azur. Han pasado casi diez afios desde entonces y Vetranis
ha hecho nuevos y poco recomendables aliados con quien con-
tinuar sus investigaciones, formando una organizacién secreta
conocida como «la Conjura del Renacer» dedicada a controlar
ellegado khrysarlion para reparar Voldor, aprovechando su ca-
pacidad para influir en las mentes de los demés. Debido a sus
alianzas con ciertos grupos, Vetranis fue acusado de conspira-
dor por su propio hermano y muchas organizaciones han dedi-
cado grandes esfuerzos a buscarle por toda la region. Todo esto
ha trascurrido en el mds absoluto secreto hasta que, hace dos
dias, Vetranis se present6 abiertamente en Azur y fue detenido
por las tropas del duque.

Donde transcurre la aventura

Este primer capitulo de La Conjura del Renacer transcurre
completamente en la ciudad de Azur, capital del ducado de
Azur, subordinado al Reino de Zabariax, y una de las principa-
les metrépolis de la costa oriental de Voldor. Las localizaciones
mas relevantes del capitulo tienen lugar en el distrito portua-
rio norte de Azur, que se describe en el «Apéndice II: Distrito
portuario norte» de este libro. Tienes mucha mas informacion
sobre la ciudad de Azur y las regiones cercanas en la Guia de
Campaia de El Espolon cuya lectura recomendamos como pre-
paraciéon de la campafia. Las tinicas partes del capitulo que no
transcurren estrictamente en Azur son las que tienen lugar en
la dimensién psionica formada por la red khrysalita, donde los
aventureros son desplazados en momentos puntuales.

Resumen del capitulo

Los aventureros asisten o participan de alguna manera en la
recepcién a la comitiva diplomatica del Imperio Mida y termi-
nan rescatando a los tripulantes de uno de los barcos donde se
transporta un extrafio aparato khrysarlion. Tras unos dias cono-
ciendo la ciudad y a algunos de sus ilustres habitantes, sufren
su primer contacto con la red xiénica y terminan encerrados en
el monasterio de Methnos para afectados por problemas menta-
les graves. Alli conoceran a Vetranis Vezra, también encerrado,
que les ayudara a comprender lo que les ocurre y a dar sus pri-
meros y dolorosos pasos en la red xiénica.

Después, tras una sucesién de extrafios terremotos y tormen-
tas, el personal del monasterio escapa a toda prisa y los aven-
tureros deben escapar de alli para no morir. Con la ayuda de
Vetranis, los aventureros se adentrardn en un antiguo complejo
subterraneo del Imperio Khrysarlion donde esta la primera cla-
ve para arreglar sus problemas.

Tras enfrentarse a los peligros dejados atréds por sus construc-
tores, la ayuda de los aventureros permite a Vetranis hacerse
con la primera clave para avanzar en sus planes. Entonces Alo-
rus Phauzka aparece en escena para detener a Vetranis, acusan-
dolo de conspirador y demente. Los aventureros tendran que

sobreponerse a la traicion del que parecia su tinico amigo, acla-
rar con Alorus lo que ha ocurrido y por tltimo enfrentarse a sus
aliados. Una vez calmadas las cosas, su tinica salida parece ser
perseguir a Vetranis y evitar que lleve a término su gran plan.

Resumen de personajes no jugadores

A continuacion se presenta un pequefo resumen de los perso-
najes no jugadores méas relevantes de la historia. Tienes més in-
formacion sobre ellos en el «Apéndice I: Bestiario».

Vetranis Vezra. Hechicero psiquico humano y principal vi-
llano de la campana. Encontrara a los aventureros durante su
encierro en el monasterio de Methnos y se ganara su simpatia,
aunque terminard por traicionarlos para poder escapar. Anti-
guo compafiero y pareja de Alorus Phauzka y lider de la Con-
jura del Renacer.

Alorus Phauzka. Mago discipulo del viento, gnomo con ca-
pacidades psiquicas. A lo largo de la campana ejercerd como
mentor de los aventureros y como principal enemigo de Vetra-
nis Vezra, su antiguo compafiero sentimental.

Zandre Duhamel. Semielfo entrado en afios y clérigo de Ere-
kar, gobierna el monasterio de Methnos practicamente desde
que se cred. Es el responsable del encierro de los aventureros
en el mismo.

Sophat/Serkazz. Vipera maga encerrada en el monasterio de
Methnos por sus problemas mentales. Puede ser aliada de los
aventureros. Sophat es mentalmente inestable y posee una se-
gunda personalidad llamada Serkazz, una cruel ladrona y ase-
sina que le protege cuando hay problemas.

Aranth Zidanta. Semielfa de Mirianis y paladin de Erekar. Es
la lider de la Cofradia de Erekar en Azur. Mantiene en secreto
su amistad con Vetranis Vezra, aunque finalmente traicionara
todo lo que cree por ayudarle a salvar Voldor.

Velthur Marale. Karasu comerciante. Un vendedor de tomos
arcanos y objetos magicos, miembro de la Liga de Comerciantes
de Zabariax, es una de las personas mas influyentes de la re-
gion. Es el principal apoyo de Alorus Phauzka y puede facilitar
el acceso a los aventureros a equipo especial u objetos magicos.

Lord Lemirzhan. Famoso mago y alquimista araina que ha
hecho fortuna en Azur. Es famoso por sus fiestas y los diferen-
tes eventos sociales en los que participa.

Kan Jianzorg. Felinida mercenaria. Contratada por el ducado
de Azur para investigar a los conspiradores y descubrir posi-
bles aliados de Vetranis Vezra en la region.

Gancho de la aventura y
cOmo crear personajes

La Conjura del Renacer asume que los aventureros habitan en
la ciudad de Azur o al menos se encuentran de paso en la mis-
ma durante el comienzo de la campana. La Guia de Campaiia
de El Espolén presenta una informacion detallada de la regién
donde tanto el director de juego como los propios jugadores
pueden obtener ideas para el trasfondo de sus personajes. Los
aventureros comienzan en nivel 1 siguiendo las reglas estdndar
de creacién de personajes incluidas en el manual basico de El
Resurgir del Dragon, pudiendo incluir sin problema contenido
de otros manuales, siendo especialmente recomendable el pre-
sentado en la Guia de Campana de El Espolén. Si la campana
va a formar parte de un grupo de Pioneros de Voldor, el juego
organizado de El Resurgir del Dragén, puede utilizarse todo el
contenido derivado sin problema e incluso integrar el grupo en
un gremio segun las reglas publicadas en Pioneros de Voldor
namero 3.

La aventura asume que los aventureros ya se conocen entre
ellos, al menos algunos de ellos, aunque es posible que otros se
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incorporen durante las escenas iniciales. Permite a tus jugado-  para llamarlos asi, se habran visto influidos por ello de una ma-
res que presenten a sus personajes y se relacionen minimamen-  nera u otra.

te entre ellos antes de lanzarlos de cabeza a la accién. @ Desastres naturales: Aunque Azur ha sido siempre una

Existen en Azur varios sucesos relevantes que los aventure- region afectada por continuos desastres naturales, estos
ros deberfan conocer antes de comenzar la aventura y que seria han incrementado su frecuencia y potencia en los tulti-
recomendable repasar al comienzo de la primera sesién. Estos mos anos. Ademas, las diferentes 6rdenes de druidas
sucesos alcanzan muchas capas de la sociedad azurita y son una y otras clases relacionadas con la naturaleza, como los
buena excusa para que los aventureros hayan viajado a la ciu- Discipulos del Viento, han comenzado a avisar de inmi-
dad, segtin sus diferentes motivaciones. Todos en Azur hablan nentes desastres fruto de la situacion critica de Voldor,
de ello, y los aventureros, aunque quizés es demasiado pronto aunque no parecen cerca de acordar una posible solu-

cién. Aventureros con profesiones como druida, geo-
mante, clérigos de la Madre Abundante o similar, o con
trasfondos como Indémito o Colono pueden haber acu-
dido a la regién para comprobar los sucesos de primera
mano o compartir su conocimiento con otros semejantes.

® Reuniones diplomaticas: Tras afos de relaciones diploma-
ticas cada vez mas estrechas entre el Imperio Mida y el
Ducado de Azur ambos se han convertido en aliados, es-
pecialmente a través del comercio. Ahora, organizado por
los més altos cargos de la ciudad, en especial los lideres
de la Cofradia de Erekar y los Discipulos del Viento, va
a tener lugar en Azur un conjunto de reuniones politicas
entre ambas potencias para afrontar diversos asuntos, en-
tre los que destacan los recientes desastres naturales. Al
comienzo de la aventura, una enorme comitiva Mida esta
a punto de llegar por mar a la ciudad, incluyendo al se-
gundo hijo del el gran emperador Yagar-Yorta It’ Antjatja-
ra Yidindji, el joven Yspud-Asijara. Las preparaciones de
los festejos han implicado semanas de trabajo, una buena
oportunidad para que aventureros con trasfondos como
Emisario, De buena familia o Comerciante hayan acudi-
do ala ciudad.
-7 @ Guerray pirateria. La tension entre el ducado
' "'_'/ de Azur y el pais de La Garra ha ido en aumen-
to recientemente y se han producido ya algunos
pequenios combates entre barcos de uno y otro lado.
De igual manera, los piratas de Thraxil y los incursores
Hirgur son cada vez mds osados y siempre se necesitan
buenos soldados y marineros para defender los convoyes
comerciales que alimentan la ciudad a diario. Un lucha-
dor habil puede ganarse la vida con facilidad trabajando
para la marina ducal o alistdindose en los barcos de escolta
de la Liga de Comerciantes. O en tltima estancia, en uno
de los barcos pirata de los sefiores de Thraxil. Cualquier
aventurero de trasfondo Marinero fluvial, Combatiente,
Criminal o Pirata puede haber acudido a la ciudad en
busca de una oportunidad.
@ Las ruinas de Khrysarlion. Es conocido por los mas
eruditos de la region que todo el litoral azurita se
encuentra salpicado de las conocidas como
ruinas del Imperio Khrysarlion: diversos
vestigios de un extrafio reino que existié
durante los primeros afos del gobierno de
los Peregrinos, o puede que antes incluso, y
que contienen escrituras y extrafias esculturas
que fascinan a los arqueélogos y los historiado-
res. Poco se sabe realmente de estas criaturas, de su
relacién con la Raza de las Estrellas o de su repentina
desaparicion, lo que supone un enigma que muchos de-
sean resolver. Esta curiosidad puede ser una buena razén
para que personajes de trasfondo Erudito, Estudioso de los
Peregrinos o Explorador de Vajra hayan acudido a Azur,
especialmente a la biblioteca de Ekarmaddon donde se
exponen varias piezas recuperadas y se atesoran muchos
estudios al respecto.

VETRANIS VEZRA




1d12 Rumor
1 Esta mafana un gran grupo de guardias y magos han acudido a detener a un hombre en una de las puertas de acceso a la ciudad.

iNunca habfa visto semejante despliegue! ;Y para qué? Al final el hombre se ha dejado detener sin mas.

2  Cada vez hay en la ciudad més personas afectadas por extrafas locuras, parece algtn tipo de enfermedad contagiosa. El monasterio
de Methnos esté casi lleno y pronto no habra dénde meter a tanto loco.

3 La Alta Profetisa Onnuriak de Uskanast estd convocando a los fieles de Arather de toda la regién para una guerra sagrada. Dicen
que pronto tratara de marchar contra Azur como en los siglos pasados.

4 El barco de la guardia marina ducal donde mi prima trabajaba fue atacado la semana pasada por piratas y solo unos pocos han

sobrevivido. Ha perdido una pierna y no para de contar que fueron atacados por un extrafio lagarto marino a las érdenes de los

piratas.
5  La mar esta cada vez mas picada y es mas peligroso salir a pescar. Ademas parece que los hombres pez de las profundidades son
cada vez més agresivos y no temen atacar nuestros barcos.
6  Vetranis, el hermano mayor del duque, ha sido visto andando por la ciudad estos tltimos dfas. Su padre le apart6 de la linea here-
ditaria porque sufrfa trastornos mentales y tuvieron que encerrarlo. La gente le conoce como «el duque Engendro» porque es un
monstruo que asesiné a su padre y a su hermana.

-~

Hace poco retorné una expedicién de la Cofradfa de Erekar a las islas del Archipiélago Hundido, al este de Azur. {Volvieron con las
manos vacfas y sin recordar lo que ocurrid!

8  Dicen que la presencia del joven Yspud-Asijara no tiene que ver con la diplomacia, sino por la preocupacién del Imperio por un

grupo de conspiradores conocidos como la «Conjura del Renacer» dedicado a robar conocimiento prohibido.

9  Se estan cometiendo extrarios asesinatos en la necrépolis de la ciudad. Estdn desapareciendo personas y algunas tumbas aparecen
abiertas sin explicacién aparente. |Y a plena luz del dia!

10 Los viajeros llegados de Uskanast hablan sobre dragones negros sobrevolando de nuevo el monte Borgald. Deben ser los hijos de

los dragones asesinados alli hace mds de trescientos afios.
11 Parece que hay problemas en las minas de oro de Volmaran. Estdn muriendo mineros y los supervivientes hablan de extranas
criaturas acechando en los tineles. Si esto continta, las forjas de Azur no podran mantener su negocio.
12 Una extrafia figura encapuchada recorre las calles por la noche buscando a gritos a «aquellos que buscan la verdad» para «viajar
hasta Cormannon y mis alld». Alguien deberfa ver que pretende semejante tipo.

recuperan de los esfuerzos y las heridas sufridas, son una buena
oportunidad para dar profundidad a los personajes realizando
tareas mds ordinarias cémo comprar equipo, preparar los viajes
0 pasar un rato con su familia y amigos.

La Conjura del Renacer esta disefiada para un grupo de cua-
tro aventureros con las reglas estandar de experiencia descritas
en la pagina 333 de El Resurgir del Dragén. Ademas de la expe-
riencia por derrotar criaturas, se incluyen puntos por alcanzar
hitos de la historia y superar eventos clave a la hora de seguir
el ritmo apropiado. Durante los cinco capitulos los aventureros
deberian avanzar desde el nivel 1 hasta el nivel 12 o 13. Aba-
jo se incluye una pequefia tabla con la progresion de niveles
que se espera durante este capitulo como una referencia para el
director de juego. Si incluyes misiones o combates adicionales
es posible que llegues a los puntos de referencia con méas nivel
del correspondiente y tengas que ahadir monstruos adicionales
para mantener el nivel de desafio. Por otro lado, si tus aventu-
reros van por debajo del nivel marcado, es recomendable que
afadas encuentros de tu cosecha para recuperar la experiencia
correcta. De igual manera, puedes ignorar las reglas de puntos
de experiencia y hacer las subidas correspondientes en los pun-
tos indicados en la campana.

Rumores en Azur

A continuacién se presenta una tabla con rumores que pueden
escucharse con facilidad por las calles de Azur y sus cercanias.
Te recomendamos que permitas a tus aventureros tirar una o
dos veces antes de comenzar a jugar la primera sesion para
descubrir qué han escuchado desde su llegada a la ciudad y
asi integrarse con mds facilidad en el contexto de la aventu-
ra. También puedes recurrir a ella cada vez que lo consideres
apropiado, por ejemplo cuando descansen en una de las ta-
bernas o decidan invertir algo de tiempo en hablar con los
locales para tratar de obtener informacién. Ten en cuenta
que, aunque algunos de estos rumores estan directamente
relacionados con los sucesos de la aventura, otros aportan
informacién que puede dar lugar a misiones secundarias o
alternativas que no estdn contempladas en la campana. Pue-
des aprovechar estas semillas o crear las tuyas propias para
afadir contenido de tu cosecha a la aventura, especialmente
si estd relacionado con el trasfondo o las motivaciones de los
aventureros.

Evolucion y ritmo de la campaiia

Los sucesos descritos en La Conjura del Renacer abarcan varias
semanas e implican viajes entre diferentes localizaciones sepa-
radas por muchas millas. Como director de juego debes tener

Nivel 1 Los jugadores comienzan la camparia con aventureros recién
creados segtn las reglas estandar del manual bésico.

en cuenta esto a la hora de marcar el ritmo de avance en tu cam-
pana. Aunque en algunos tramos la accion sera frenética y sin
descanso, hay otros momentos donde los aventureros pueden
descansar y dedicar unas horas a estar lejos de la accién. Hay
peligro en las campanas de este estilo de dejarse llevar por las
urgencias de salvar el mundo y detener al villano, convirtién-
dola en una sucesion de combates y accion rodeados de escenas
sin vida. Estos espacios sin accion, donde los aventureros se

Nivel 2 Los aventureros deberfan llegar al nivel 2 tras finalizar la
segunda parte, justo antes de ser encerrados en el monas-
terio de Methnos.
Nivel 8 Los aventureros deberfan llegar a nivel 3 tras finalizar la tercera
parte o un poco mas tarde, al investigar las ruinas subterraneas.
Nivel 4 Los aventureros deberfan llegar a nivel 4 al terminar este capitu-
lo, justo a tiempo para afrontar el nuevo capitulo de la camparia.
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PRIMERA PARTE: UN RECIBIMIENTO PELIAGUDO

D Sh T

La campafa comienza en la ciudad de Azur, en un dia marca-
do por la recepcion de una importante delegacion diplomatica
del Imperio Mida para firmar nuevos tratados con el ducado.
Una buena parte de la ciudad asistira al recibimiento y a los
eventos que se celebraran durante todo el dia para evidenciar
la importancia de la cumbre diplomatica. Los aventureros de-
berian de estar en Azur al comenzar el dia para poder acudir al
recibimiento, aunque podrian llegar ese mismo dfa. También
pueden haber llegado hace unos pocos dias y aprovechar ese
tiempo para explorar la ciudad. Asimismo, la razén por la que
los aventureros acuden a los diferentes actos en el puerto puede
estar relacionada con su trasfondo o su desempefio antes de la
campafa: quizds no han ido como espectadores sino que se en-
cuentran trabajando como guardias, vendiendo sus mercancias
en el mercado o formando parte de alguno de los espectacu-
los. Un usuario magico podria formar parte del espectaculo de
luces, un monje puede realizar espectaculos de acrobacias, un
bardo podria ganar algunas monedas actuando en la represen-
tacion o un clérigo participar en las ceremonias religiosas.

El recibimiento de la comitiva Mida

Los actos del recibimiento comienzan poco después de los pri-
meros rayos de sol y duran casi todo el dia. No se sabe exacta-
mente en qué momento del dia la comitiva hard presencia en
el puerto, aunque se sospecha que serd pasado el mediodia. La
gente de toda la ciudad se arremolina en la gran avenida del
puerto norte, desde donde podran observarse los diferentes
eventos que tendran lugar. El puerto central de Azur, donde
atracara el barco principal de la comitiva, se encuentra cerrado
al publico y protegido por la guardia para que tenga lugar la
recepcion oficial con la presencia del duque y otras persona-
lidades importantes. Asi, la mayoria de eventos tienen lugar
en la amplia avenida frente a los embarcaderos del norte y
sus calles aledafias, donde la gente va llegando con el paso de
las horas y desde la que se observan con facilidad todos los
barcos que entran en la bahia. Por orden del duque, todos los
barcos han sido apartados del muelle norte hacia los demas,
especialmente los de fuera de la muralla, por lo que durante el
dia estan todos vacios.

Durante todo el dia numerosas personalidades pueden verse
en la zona desempefiando diferentes roles acorde a su status.
No estaria de mas que el director de juego les presentase poco
a poco a sus jugadores para que estos se familiaricen con ellos,
pues algunos desempenaran papeles importantes en el futuro.
Tienes mds informacién de la mayoria en la Guia de Campana
de El Espolén.

Ademas, mientras todas estas celebraciones tienen lugar, el
suelo bajo la costa de Azur va a moverse por sorpresa y, como
consecuencia, va a desatar el caos y la muerte en la ciudad. Por
supuesto, esto no es realmente casual, sino que es fruto del uso
por parte de Vetranis Vezra de la red xiénica desde su encierro
en el monasterio de Methnos como parte de su plan. En cada
evento que tiene lugar durante esta parte de la aventura se afia-
de una descripcién de un pequeno evento climdtico para que el
Director de Juego lo integre en las escenas.

Asistentes a la recepcion oficial:

© Duque Enskel de Azur: el sefor de la region. Lidera tam-
bién los protocolos diplomaticos.

@ Larsis Tepria, lider de la Liga de Comerciantes de Zabariax:
Una de las personas mas influyentes en el gobierno. Nun-
ca se separa demasiado del duque. Lidera las negociacio-
nes comerciales con los representantes mida.

@ Tanithe Sikarbaal, lider del gremio de los Discipulos del
Viento: Representante de uno de los gremios més pode-
rosos del imperio. Es invitado a todos los actos formales.

e Velthur Marale, famoso comerciante: Entre los acompa-
nantes de Larsis Tepria se puede ver a este karasu, miem-
bro también de la liga. Es posible que los aventureros le
conozcan, o al menos su fama.

@ Airohua Taia, embajadora mida en Azur: La representante
del Imperio Mida en la ciudad es una persona ostentosa y
que disfruta de la adulacién. Ha sido una de las claves de
este encuentro diplomatico.

@ Ahiram Baalat, lider de la flota ducal: Claramente incémo-
da con la situacién, la semielfa no ha podido evitar asistir
al recibimiento, aunque saldré rapido hacia su flota para
intentar ayudar en cuanto las cosas se compliquen.

Otras personalidades:

@ Alorus Phauzka, discipulo del viento: El futuro mentor de
los aventureros realiza el papel principal durante el es-
pectéculo de luces y fuego en el puerto.

@ Aranth Zidanta, lider local de la Cofradia de Erekar: Poco
dada a la politica, esta paladin ha preferido dedicarse a la
seguridad del evento y se le puede ver hablando y super-
visando las acciones de la guardia por toda la zona.

En el puerto, mientras las calles se van llenando de gente,
ruido, comerciantes de todo tipo tratando de vender sus mer-
cancias a pleno pulmén y artistas de todo tipo intentan ganarse
unas monedas, los siguientes actos van teniendo lugar:

Mercado popular: A lo largo de la gran avenida junto a los
muelles vacios, donde normalmente pueden verse a parejas y
familias pasear entre marineros y estibadores, se han levantado
dos largas hileras de tenderetes de madera donde los merca-
deres de la ciudad exponen sus mercancias, sobretodo comida
y bienes de artesania. Un gran ntiimero de mendigos y rateros
se han desplazado aqui para aprovechar el alboroto mientras
pequenos grupos de artistas, musicos y actores llenan de color
el lugar con sus espectdculos, pidiendo a cambio monedas a los
presentes.

' Durante toda la mafiana, 108 aventureros pueden participar
de un entretenido juego popular zabario que se desarrolla
en los muelles y que les permite ganar algunas monedas
de oro. También es una buena excusa para realizar algu-
nas tiradas y que jugadores novatos se familiaricen con el
sistema. Este juego, conocido como «el palo de los grasien-
tos», consiste en caminar sobre un palo utilizando solo las
piernas por un poste liso de 20 pies ligeramente inclinado '
hacia arriba, casi horizontal, sobre las aguas del puerto. Lle-
gar desde el puerto hasta el extremo del poste requiere una
tirada de Destreza (Acrobacias) a CD 12 y fallar equivale a
caer al agua y quedar eliminado. Una vez en el extremo, se
debe recoger una piedra de 4 libras de peso mientras «los
grasientos», un grupo de marineros que esperan en una. /,
barcaza bajo el palo, le lanzan bolas de grasa tanto a él como'
al poste. Para evitar ser pringado de grasa, se debe superar *
una tirada de salvacion de Destreza a CD 12. En caso de fa-
llar, la tirada de Destreza (Acrobacias) a CD 12 para volver
sin caerse se realiza con Desventaja.

Aquellos que logren volver al muelle con la piedra en
brazos sera recompensado por 10 monedas de oro, cortesia
de la embajada mida.




Clima: A medida que avanza la mafiana, aunque apenas es
perceptible, alguien competente con la habilidad de Naturaleza
o Vehiculos (maritimos) puede darse cuenta de que el mar pre-
senta un oleaje extraflamente irregular.

Representacion teatral: A media mafiana, un grupo de esti-
badores monta un escenario flotante de madera frente al puerto,
a la vista de todos, para albergar algunos espectaculos. El pri-
mero de ellos es una representacion teatral de un grupo local
que incorpora algunos instrumentos y actores de nivel medio
pero con un vestuario muy logrado. Durante poco mas de una
hora, estos representaran un capitulo de la historia de la ciudad
para gloria del actual duque. Se trata la historia de cémo un jo-
ven Enskel debe hacer frente a la muerte de su padre, el duque
Ravann, y su hermana fruto de una conspiracién de su mons-
truoso hermano Vetranis, conocido popularmente como el du-
que Engendro. Enskel supera todas las dificultades, expulsa a
su horrible hermano y se convierte en un gobernante justo para
todos. Obviamente, se trata de una historia completamente ses-
gada y distorsionada para engrandecer al duque, pero permite a
los aventureros conocer (mds o menos) algo de la historia de la
ciudad y de su futuro enemigo Vetranis Vezra. Aquellos
aventureros que presencian la obra con atencion tienen
ventaja en futuras tiradas de Inteligencia (Historia)
relacionadas con Azur o Vetranis Vezra.

Clima: Durante toda la obra de teatro, el escenario
se mueve bastante y los estibadores deben hacer mu-
chos esfuerzos por mantenerlo estable mediante anclajes
y cuerdas. A lo lejos pueden oirse las olas golpea?llc}o con
fuerza contra la muralla del malecén. 3

Espectaculo de luces y fuego magico: Poco antes
dia, el escenario del puerto alberga un espectaculo mag
te del gremio de Discipulos del Viento y protagonizado
rus Phauzka, a quien conoceran todos los aventureros con al:
relacién previa con los Discipulos del Viento. Vistiendo grandes y
holgadas ttinicas multicolor de tonos vividos, el gnomo y varios de
sus acompafiantes realizan una mezcla de acrobacias, trucos magi-
cos y juegos con fuego disefiados especialmente para sorprender a
las gentes de la ciudad. Manipulando las corrientes de viento, los
actores mueven el fuego y el agua por el escenario, se desplazan
sobre el viento arrastrando sus tnicas como grandes banderas, y
representan una danza que recuerda a los caéticos ciclos de los
elementos primordiales. Esta es una buena oportunidad para
presentar a Alorus y dar una pequea muestra de su poder. Si se
le observa tras la obra, se le puede ver codeandose con Velthur
Marale y otras personalidades de la ciudad.

Clima: El oleaje sigue cogiendo fuerza y los prota-
gonistas del espectaculo amenazan en ocasiones con
caerse al agua, para risa del ptblico general. Algunas
olas especialmente fuertes logran superar la altura del
puerto, pese a la proteccion del malecén, y empapan a
los mas cercanos. Puede oirse a capitanes, mercaderes
y marineros preocupados, y algunos incluso se mar-
chan para asegurar sus barcos en puerto.

Bendiciones sagradas y ofrendas a los dioses: Tras fi-
nalizar el espectaculo, las diferentes 6rdenes religiosas
de la ciudad organizaran pequenas ceremonias reli-
giosas con las que bendecir el encuentro diplomético
y presentar ofrendas a los dioses que les concedan
acuerdos beneficiosos para todos. Cada sacerdote
ocupara uno de los muelles y los fieles se reuniran
a su alrededor, aunque la mayoria se limitard a verlo
desde la avenida, ya que tampoco hay demasiado espa-
cio. Aquellos aventureros que participen activamente en
la ceremonia de su religién obtienen un bonificador sagra-
do de +1 a sus tiradas de salvacion durante el resto del dia.

Las congregaciones que organizan estas ceremonias son la
iglesia de Eurana, la cofradia de Erekar (con Aranth Zidanta),
los navegantes de Lushtra, la orden de Praxis, la iglesia de Aras-
tu y el Principio Rector mida.

Clima: Durante las ceremonias, el suelo tiembla ligeramen-
te en un par de ocasiones, aunque solo aquellos mas sensibles
como Druidas o Geomantes pueden sentirlo con seguridad.
Pocos segundos después de terminar la dltima ceremonia, un
pequeno estruendo puede oirse en la lejania, sobre el jolgorio: a
pocas millas de distancia del puerto tres fumarolas negras sur-
gen bajo las aguas y poco después un temblor algo mas fuerte
derriba unos pocos puestos de venta. Aunque los extranjeros
se asustan gravemente, los habitantes de la ciudad estan acos-
tumbrados a pequefias convulsiones de la tierra y rdpidamente
vuelven al jolgorio y la fiesta.

ALORUS PHAUZKA
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Banquete en honor de los invitados: Algo mas tarde de lo
que deberia, tiene lugar el banquete popular cortesia del Imperio
Mida. A través del personal de su embajada y con la ayuda de los
guardias, los puestos de venta se retiran y se organiza una hilera
de grandes mesas en el centro de la avenida para comer y beber.
En nombre de la generosidad del gran emperador Yagar-Yorta
It' Antjatjara Yidindji de los mida, se comienzan a servir ingentes
cantidades de comida y bebida para alimentar a una buena parte
de los asistentes. Los olores a las exdticas especias de los platos
mida y su vino dulce llenan el lugar junto a los gritos, risas y chan-
zas de los felices habitantes tras las peleas iniciales para coger sitio
en las mesas. Para cuando la comida se ha terminado, el niimero
de borrachos se ha multiplicado y la guardia tiene que redoblar
sus esfuerzos para evitar trifulcas e incidentes. Un aventurero que
decida beber hasta el punto de emborracharse es considerado bajo
el estado envenenado hasta que realice un descanso corto.

Al comienzo del banquete, aparecen en el horizonte las cua-
tro embarcaciones Mida donde viaja la delegacién diplomatica.
Lidera la marcha la descomunal embarcacién Mandato Divino,
un buque de madera de 450 pies de eslora y 200 pies de man-
ga, mucho mds grande que cualquier navio zabario existente,
y la siguen el Siervo leal, el Ultimo Poema y el Anima Astral,
tres embarcaciones de estilo mida pero mucho mas discretas. La
mar embravecida ralentiza su marcha, aunque no parecen ame-
nazados con un posible naufragio. La mayoria de la gente esta
mas centrada en comer que en lo que esta sucediendo en el mar.

Clima: Llegado este momento, las olas golpean contra toda la
costa de Azur con una fuerza inusual y los espectadores se ven
obligados a apartarse unos metros para no ser arrastrados al mar.
Alguien que se acerque a las aguas puede comprobar que se ha
tefiido de tonos negruzcos fruto de la tierra y ceniza que flota en
su interior y de ella emana una pequefa niebla. Los barcos mida
se mueven con fuerza en su entrada a la bahia y entre la gente
pueden ofrse comentarios crueles sobre midas ahogados. Aunque
la situacién parece complicarse por momentos, las autoridades se
niegan a cancelar la recepcion y los espectadores se limitan a apar-
tarse del oleaje. Incluso algunos hipétidos y anuros aprovechan
para obtener mejores sitios sin que les importe demasiado mojarse.

El ataque desde las profundidades

Mientras el mar se complica més atin, las embarcaciones mida
entran en fila en el puerto de Azur, rodeando el malecén y acce-
diendo a la zona preparada para ello. La gigantesca Mandato Di-
vino atraca con contundencia frente a la comitiva de recibimien-
to. Mientras los demds barcos se mueven con dificultad para
tratar de atracar en los embarcaderos cercanos (puedes ver don-
de atracan cada una en el mapa del «Apéndice II: Distrito por-
tuario norte» al final de la aventura), el principe Yspud-Asijara
y una legién de escoltas, diplomaticos y mercaderes de coloridos
ropajes descienden a las calles y, tras saludar brevemente al du-
que Enskel, todos se desplazan hacia el castillo ducal fuertemente
escoltados. Mientras esto ocurre y los habitantes més cercanos lo
celebran lanzando flores y vitores al cielo, el resto de habitantes
espera a ver llegar los demads barcos para darles la bienvenida.
Sin embargo, las cosas van a empeorar y los aventureros van
a verse obligados a defender a los inocentes y luchar para evi-
tar desgracias. Como parte del plan de Vetranis, los recientes
temblores provocados por la maquinaria arcana que descansa
hundida en las profundidades y que logra activar brevemente
gracias a la red xi6nica, han arrasado la colonia de sajuagui-
nes mas cercana a Azur y ha obligado a las maliciosas criaturas
submarinas a escapar hacia la costa. Con una oleada de gritos
de pénico por toda la ciudad, decenas de sajuaguines y ndu-
fragos reanimados (cadédveres de marineros ahogados que los
sajuaguines recogen y convierten en sus esclavos no muertos)

emergen de las aguas turbulentas y se lanzan contra la pobla-
cién local. Se trata de monstruos humanoides que viven bajo las
aguas, con la piel cubierta de escamas verdosas, extremidades
palmeadas y bocas llenas de afilados dientes. Portan espadas
oxidadas pero con punta y les acompanan los cadaveres abotar-
gados de aquellos que se hundieron en sus aguas.

Hay aproximadamente cincuenta de estas criaturas atacando
Azur, pero no es necesario desarrollar estos combates, centran-
donos tnicamente en aquellos donde participan los aventure-
ros y se describen a continuacion. La guardia de la ciudad es
capaz de repeler el ataque, aunque sufriran varias bajas ademas
de algunas victimas inocentes.

Criaturas: Junto a la extrafia niebla que emana del agua del
mar y el inusualmente fuerte oleaje, que empapa a todos los
que estan en el puerto y la avenida, un buen nimero de sajua-
guines se lanzan sobre la costa de toda la ciudad dispuestos a
asustar a la poblacién, acabando con cualquier amenaza y ro-
bando todo lo que puedan. Cualquier aventurero que supere
una tirada de Sabiduria (Percepcion) a CD 10 puede observar
entre el caos y los gritos que tienen lugar por toda la ciudad a
un grupo de tres sajuaguines que han emergido en la zona en
la que se encuentran. Aquellos que hayan superado la tirada
podran actuar durante el primer turno, mientras que el resto se
considera sorprendido.

En este primer combate los aventureros tendran que enfren-
tarse a tres asaltantes sajuaguin que no dudarén en atacarles a
ellos y a cualquiera que esté cerca.

3 asaltantes sajuaguin (Ver «Apéndice I: Bestiario»)

Tactica: Pese a su aspecto monstruoso y el caos a su alrede-
dor, los asaltantes sajuaguin se encuentran también desorien-
tados con la situacién y atacardn a cualquiera que les parezca
una amenaza, aunque no diferencian demasiado entre los ha-
bitantes de la superficie. Cualquiera que porte un arma o algo
de fuego, por ejemplo, puede ser victima de estas criaturas.
Como director de juego puedes aprovechar esto para facilitar
el combate a tus jugadores, presentando estrategias sencillas
y ofreciendo oportunidades de causar mucho dafio.

Moral: Los sajuaguin no tienen a donde volver y sus fami-
lias dependen de ellos para encontrar un lugar en la superfi-
cie. No se retirardn del combate y lucharén hasta la muerte o
hasta que pierdan el conocimiento.

Urgencia en el muelle

Después de que los aventureros derroten a los primeros sajua-
guines y tras unos pocos asaltos para recuperarse y comprobar la
cadtica situaciéon a su alrededor, su ayuda volvera a ser requerida
para evitar una masacre. Como director de juego puedes aprove-
char esta pausa para describir como por toda la ciudad la guardia
y otros voluntarios tratan de defenderse de las bestiales criaturas
que apufialan, muerden y arrojan al agua a todos los inocentes a
su alcance. También resultara muy ttil introducir en estas escenas
a mercaderes y nobles que habian acudido a ver el espectaculo y
que podran escapar a tiempo gracias a los aventureros. Durante la
segunda parte, los aventureros recibiran esos agradecimientos y
estas escenas son un buen momento para justificar lo que ocurrird
e introducir algunos nobles, como el propio lord Lemirzhan.

Criaturas: Antes o después los gritos de los trabajadores que
estaban desmontando el escenario flotante llamara la atencién
de los aventureros. Aunque ya ha sido anclado a uno de los
embarcaderos, se mueve peligrosamente y varios trabajadores
han quedado atrapados sobre él. Dos asaltantes sajuaguines,
acompafados de cuatro naufragos reanimados a través de ni-
gromancia ocupan el embarcadero y avanzan lentamente dis-
puestos a devorar a los atrapados.



UN POCO DE AYUDA

Si durante estos combates iniciales los aventureros necesi-

tan una ayuda o estan sufriendo demasiados dafios, Aranth
Zidanta, lider local de la Cofradia de Erekar, puede hacer
acto de presencia en los descansos entre los combates para
ofrecer curaciones u otros conjuros al grupo. De igual mane-

‘“ra, si en algin momento se mulere la ayuda de la guardia
de la ciudad, esta llegara acoﬁ)panada de varios guardias.

2 asaltantes sajuaguin

Tactica: Los asaltantes trataran de hacerse fuerte en el em-
barcadero, apoyandose en los reanimados para bloquear a
sus atacantes e impedir que rescaten a los inocentes. Si al-
guno de sus enemigos cae al agua se lanzaran sobre él sin
piedad.

Moral: Al igual que sus compaferos, estos asaltantes lu-
charan hasta la muerte.

3 naufragos reanimados

Tactica: Los naufragos reanimados tienen una baja capa-
cidad de causar dafio a sus enemigos y su velocidad es limi-
tada. En combate ejerceran como refuerzo de los asaltantes
sajuaguin, que es lo que les han ordenado, tratando de sacar
provecho de su rasgo de Ticticas de manada. El punto fuerte
de estos cadaveres abotargados es el asco que produce tanto
su presencia como el efecto que tienen los ataques sobre ellos,
salpicando agua y visceras necrosadas por todas partes. No
tengas reparos en enriquecer este combate con descripciones
«desagradables» de estas criaturas.

Moral: Estos muertos vivientes siguen las 6rdenes del ni-
gromante que los ha creado, asi que lucharan hasta la muerte.

La llegada del Anima Astral

El caos reinante en la ciudad y el ataque de los sajuaguines ha pi-
llado al Anima Astral, el Gltimo de los barcos mida, camino del
embarcadero. Presas del panico, las turbulencias de las aguas y un
grupo de naufragos reanimados que ha subido al barco, sus mari-
neros han perdido el control de la embarcacién y esta va a estrellar-
se irremediablemente contra el embarcadero donde se encuentran
los aventureros. Este es el tltimo incidente que los aventureros van
a tener que solucionar y en tltima instancia va a provocar que estos
se vean inmersos en la trama principal de la campana.

En su interior, ademas de varios marineros, viaja una anciana
mida llamada Hiddia. Es una de las personas de confianza del
principe y la encargada de la investigacién sobre los khrysar-
lion. Su papel en los proximos dias es el de poner en comun
su conocimiento con otros estudiosos de Azur, en especial lo
relativo a los conspiradores de Vetranis. Porta consigo un pesa-
do artefacto khrysarlion para que sus colaboradores pudieran
investigarlo, aunque ha viajado con ella en otro de los barcos
para tratar de mantener el secreto.

Criaturas: Pese al estruendo y la destruccion provocada por el
barco contra la avenida, parece que una parte de su tripulacién ha
sobrevivido. Cuatro marineros mida ataviados con ropas sencillas
y algunas heridas leves que trataban de luchar contra los naufra-
gos reanimados, saltaran de la borda hasta la calle y pediran ayu-
da para los que atin se encuentran dentro, pues no se atreven a
enfrentarse a las criaturas submarinas. A la vez, un nigromante
sajuaguin (el lider de la expedicién) emerge junto a tres de sus
esclavos muertos vivientes y se enfrentan a cualquiera que les
plante cara. Tras 1d4 turnos, emerge del Anima Astral la diploma-
tica Hiddia, descolgandose con dificultad de la cubierta del barco
hacia la calle y portando un pesado bloque cubierto por una tela
roja en sus brazos (el artefacto khrysarlion). Tratara de evitar a

las criaturas y huir, pero por nada del mundo abandonara aque-
llo que ha rescatado del barco. No hay duda de que moriré si los
aventureros no hacen algo por ayudarla.

3 naufragos reanimados

Tactica: El objetivo de los naufragos es el de proteger a su
lider y creador y se posicionardn para evitar ataques hacia él
cuando empiece el combate. Aun asi, no dejan de ser ham-
brientos muertos vivientes que no dudaran en devorar los ca-
daveres del interior del barco mientras no tengan otra orden.

Moral: Estos muertos vivientes siguen las 6rdenes del ni-
gromante que los ha creado, asi que lucharan hasta la muerte.

Nigromante sajuaguin

Tactica: Durante su primer turno de combate, el nigroman-
te utilizard Falsa vida para fortalecerse. Después utilizara Gra-
sa para tratar de bloquear a los aventureros y a partir de ese
momento utilizar Proyectil magico y Toque helado contra ellos,
tratando de mantener en todo momento la distancia.

Moral: El nigromante sajuaguin lucha a muerte pese a ser una
criatura profundamente cobarde, pues no tiene a donde volver.

El verdadero gancho de la aventura

La verdadera razén por la que los aventureros se veran sumer-
gidos en la conspiracién de Vetranis y sus compaferos conspi-
radores y se verdn obligados a investigar sus actividades tiene
lugar durante esta escena. Por accidente, a través del artefacto
khrysarlion que porta Hiddia, los aventureros van a quedar
permanentemente enlazados con la red xiénica en contra de su
voluntad y en las préximas escenas sufriran las consecuencias
de lo ocurrido. Debido a la conexion de Vetranis con la red xi6-
nica que esta teniendo lugar a pocos cientos de pies durante la
escena, el artefacto de Hiddia se ha activado repentinamente y,
aunque es poco mas que una reliquia, su mal funcionamiento va
a marcar la vida de los aventureros para siempre.

Los detalles de la escena quedan en tu mano como director de
juego, aunque aqui se dan algunas indicaciones al respecto. Lo
Unico realmente necesario es que, en algtin momento del combate
o inmediatamente tras terminar, el artefacto de Hiddia quedara a
la vista y brillara con una luz magica que sorprendera a todos los
presentes. Se trata de una tablilla de piedra poco mas grande que
un libro que claramente formaba parte de una pieza mas grande
y que en su interior tiene varios cristales de xion muy pequenos
que iluminan extrafios signos grabados en su superficie.

La escena puede discurrir de diversas maneras, puede ser que
el artefacto se le caiga a Hiddia al suelo durante su huida del
barco o de los muertos vivientes y quede a la vista, o que algu-
no de los aventureros trate de recogerlo del suelo. Si hay algan
aventurero con tendencias a robar o curiosear objetos magicos
o brillantes, serfa interesante que tratase de acceder a él atin en
brazos de la mida y desencadene asi el efecto. En tltima instan-
cia, una vez a salvo (si es que no ha muerto, que puede ocurrir)
Hiddia querrd comprobar el estado del objeto y se sorprendera
por la luz que ha comenzado a emitir.

En cualquier caso, en el momento que creas més adecuado,
el extrafo artefacto comienza a brillar durante varios segundos
hasta activarse por dltima vez, provocando que todas las cria-
turas vivas que se encuentren cerca de él sufran un leve desva-
necimiento y tendrdn una extrafia visién mientras sus mentes se
conectan a la red xiénica:

Todo se frena a vuestro alrededor y vuestro cuerpo se queda en pie,
inmovil, mientras vuestra mente es absorbida a las profundidades
marinas. A vuestro alrededor, vuestros sentidos solo pueden per-
cibir oscuridad, frio y un coro de voces que parece gritar desde la
distancia. Son inteligibles, pero parecen centenares.
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Tras esta breve visién (su primera y fugaz experiencia con
la red xiénica) los aventureros vuelven a su cuerpo y la escena
puede continuar. Por supuesto, Hiddia ha compartido la extrania
visién pero no tiene ni idea de qué ha ocurrido y el artefacto pa-
rece haberse apagado. Las consecuencias de lo ocurrido no seran
visibles hasta pasados unos dias (ver «Segunda parte: Agradeci-
mientos y pesadillas») pero, aunque no lo saben, los aventureros
han visto sus mentes enlazadas a la red xi6nica a través de un
antiguo artefacto para vincular esclavos que ha quedado comple-
tamente indtil tras esta tltima activacién y que les deja a merced
de la gran sabiduria ancestral de los khrysarlion.

Vuelta a la normalidad

Una vez derrotados los atacantes sajuaguines, los habitantes de
la ciudad irdn volviendo poco a poco a su rutina, aunque muy
preocupados por lo ocurrido y posibles réplicas. Si Hiddia ha
sobrevivido, tratara de recoger su objeto y marcharse con el res-
to de los diplomaticos sin dar explicaciones a los aventureros,
aunque se deshara en agradecimientos si le han salvado la vida
antes de marcharse. Todo lo relacionado con los khrysarlion es
alto secreto para el Imperio Mida y compartir esa informacion
es considerado tradiciéon. En caso de necesitarlo, los guardias

de la ciudad acudiran en ayuda de Hiddia. Aunque preferirian
no enfrentarse a los héroes que acaban de salvar a muchos ino-
centes, no desean causar un incidente diplomatico con los mida.
Un aventurero que vea de cerca el artefacto puede reconocerlo
como de origen khrysarlion si supera una tirada de Inteligencia
(Arcanos) a CD 15.

En el resto de la ciudad el ataque de los sajuaguines ha tenido el
mismo la misma suerte, aunque con un namero desigual de danos
y bajas. Los guardias de la ciudad, con la ayuda de los aventureros
si asi lo desean, tratardn de esclarecer lo ocurrido tras la batalla
pero la verdad es que son victimas de las circunstancias al igual
que los habitantes de la ciudad. Finalmente todo parece haber
sido fruto de un desastre natural fortuito. Los ciudadanos vuel-
ven poco a poco a sus quehaceres diarios y los aventureros son
libres de ir a descansar a una taberna o a sus propios hogares.

Hitos de la historia

Defender el puerto del ataque de los sajuaguines. Hito
intermedio: 50 px por aventurero.

Proteger a Hiddia de los sajuaguines. Hito menor: 25 px
por aventurero.
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Tras lo ocurrido, los habitantes de Azur van volviendo a la
normalidad poco a poco, aunque para aquellos que han per-
dido amigos o familiares la vida no volvera a ser igual y du-
rante los préximos dias el nimero de ceremonias religiosas,
funerales y homenajes en las calles aumentara notablemente.
También el mar ha vuelto a su relativa calma y las fumarolas
negras se han extinguido, aunque los rumores sobre su signi-
ficado no cesaran en las préximas semanas. De igual manera,
una parte de aquellos que sobrevivieron han decidido celebrar
la vida mediante nuevas fiestas, aunque en esta ocasion en cir-
culos mas privados y elitistas. Por su parte, tanto los aventu-
reros como los demads que se enfrentaron a los invasores son
considerados como héroes por aquellos que salvaron la vida
gracias a sus esfuerzos. La fama y el agradecimiento en Azur
son breves pero intensos y, antes de que sus ciudadanos se
olviden de ellos a favor de otras figuras publicas, los aven-
tureros van a tener la oportunidad de participar en algunos
eventos en los dias siguientes al ataque donde poder codearse
con algunas figuras importantes de la ciudad cuya ayuda pue-
de ser relevante en el futuro.

A continuacion se describen tres semillas de aventura rela-
cionadas con las celebraciones posteriores al ataque a Azur.
Pueden jugarse en cualquier orden y su objetivo es que los
aventureros se relacionen con algunos personajes clave y que
vayan experimentando los primeros sintomas de su exposicion
a la red xidénica. En este sentido, lo mas relevante es presenciar
el ataque xionico sufrido por Hiddia, que les servird para co-
nocer los efectos secundarios que les afectaran después. Como
director de juego puedes aprovechar esta parte de la campana
para introducir los eventos que consideres para enriquecer la
historia asi como fortalecer la unién entre los aventureros en
caso de que apenas se conociesen con anterioridad. Son espe-
cialmente interesantes las escenas donde los diferentes habi-
tantes de Azur muestren agradecimiento a los aventureros y
les ensefien distintas facetas de la vida en la metrépolis, sobre
todo si sirven para explorar y enriquecer el trasfondo de los
aventureros.

Cuando hayas terminado estos eventos y los que hayas creado,
pasa a la ultima seccién «Pesadillas en las profundidades» para
avanzar a la siguiente parte de la campafa. Esto no deberia de
tardar mas de dos o tres dias desde el ataque de los sajuaguines.

La invitacion de Hiddia

Entre los ciudadanos mds agradecidos con los aventureros,
como es l6gico, se encuentra Hiddia a quien los aventureros de-
berian haber salvado en la parte anterior. Si tus jugadores no pu-
dieron salvarla, puedes saltar esta escena sin problema o sustituir
a Hiddia por alguno de sus aliados mida. Pese a haber viajado
en otro barco y mantenerse alejada del principe Yspud-Asijara,
Hiddia es una de las personas mds importantes de los enviados
mida, aunque su trabajo como experta en el legado khrysarlion
la obliga a llevar en secreto la mayoria de sus actividades. Como
gesto de agradecimiento hacia los héroes que le salvaron la vida,
Hiddia ha organizado una fiesta privada en la mansién de su
amigo lord Lemirzhan (Ver «Apéndice II: Distrito portuario nor-
te») ala que los aventureros serdn invitados de manera insistente.

La invitacién se realizard, en principio, a través de uno de los
trovadores de lord Lemirzhan, un mediano poeta llamado Razu
Rasgarapsodias que acostumbra a hablar mediante rimas o can-
ciones. Razu intentard que todo el mundo sepa que su sefior or-
ganiza una fiesta con los héroes, pues le encantan las habladurias
y chismorreos, asi que probablemente su invitacion se realizara
en un lugar pablico donde pueda encontrar a los aventureros
juntos, como una taberna, un mercado o una plaza. Solo si no
queda mds remedio realizara la invitacién de manera individual
o en un lugar privado. En caso de que los aventureros rechacen
la invitacién, pocas horas después el mismisimo lord Lemirzhan,
ataviado con sus mejores ropas, acudird a ellos para tratar de
convencerles: «Para el gran Lemirzhan y su invitada, la sabia Hid-
dia, vuestra ausencia seria una supurante herida de la que nunca nos
recuperariamos en Azur y es de justicia divina, por los dioses, que sedis
agasajados como corresponde a héroes de vuestra virtud y valor».

Asi pues, la fiesta tendra lugar en la mansién de lord Le-
mirzhan por la noche unos dias después del incidente y a ella



acudirdn una veintena de ilustres invitados de la baja nobleza
azurita. La fiesta consiste en un gran banquete en el gran saléon
de la primera planta, animado con varios espectdculos contrata-
dos por el propio Lemirzhan, como son piromantes y sus exhi-
biciones de fuego, acrébatas, bardos e incluso un namero final
protagonizado por el propio anfitrién. También se pediré a los
aventureros que realicen demostraciones de sus habilidades a
los presentes en varias ocasiones y que narren lo ocurrido en el
puerto u otras aventuras, siendo una gran oportunidad de lucirse
para bardos y aventureros con carisma.

Ademas de los nobles presentes, el personaje mas importante
de la escena es la propia Hiddia que se mostrard muy agradeci-
da con los aventureros y no tendra problema en hablar con ellos
sobre todo aquello que quieran tratar. Si le preguntan por el arte-
facto khrysarlion preferira contestar en un lugar apartado, lejos
de «oidos curiosos y manos amenazadoras». Confirmara que se
trataba de una reliquia khrysarlion traida desde el Imperio Mida
como parte de su trabajo como arquedloga, pero desconoce qué
le ocurri6 en el puerto, pues el artefacto siempre habia permane-
cido inerte. También les informara de que ya lo ha entregado a
sus contactos y no sabe qué sera de él. Hiddia ha terminado su
trabajo con el artefacto y por el momento queda fuera del alcance
de los aventureros.

Si estos logran una buena relacion con la anciana mida a tra-
vés de una buena interpretacion o tiradas exitosas de Carisma,
les confesara que sospecha que el artefacto estaba disefiado
para relacionarse de alguna manera con sujetos psiénicos, aun-
que no ha podido demostrar nada.

Criaturas: Se solicitara a los aventureros dejar sus armas en
la puerta por decoro, aunque no insistirin demasiado. Avanzada la
noche, motivado por el alcohol y el ambiente, lord Lemirzhan se
animarda a hacer una pequefia demostracién de su conocimiento
magico, mas espectacular que practico. Se subird al centro de la
mesa, solicitard a sus siervos sus cuatro cimitarras familiares, las
esgrimird con sus cuatro manos y comenzara a lanzarlas por los
aires realizando juegos malabares. Cuando tenga al publico en su
bolsillo, activara los conjuros de las espadas y estas comenzaran a
volar por la sala realizando acrobacias y amenazando con herir a
los presentes. Aunque no es algo peligroso, otro evento simulta-
neo va a obligar a los aventureros a volver a salvar el dia. Mientras
las espadas vuelan, Hiddia va a sufrir su primera (y letal) reaccion
a la conexién con la red xiénica (ver «Pesadillas de las profundi-
dades» més adelante). Entre gritos y estertores, la anciana mida
se lleva las manos a la cabeza y cae al suelo de golpe. Instantes
después, todos en la sala comienzan a sufrir un gran dolor en su
cabeza fruto de las emanaciones psiénicas de Hiddia. En ese mo-
mento, los aventureros deben realizar una tirada de salvacion de
Sabiduria a CD 12 para no quedar Aturdido, pudiendo repetirla
al final de cada turno posterior. Mientras tanto, Lemirzhan esta
inconsciente y ha perdido el control de sus espadas voladoras,
que ahora si amenazan con dafar o asesinar a cualquiera de los
invitados, aturdidos e indefensos en el suelo.

Cuando todo termine, podran comprobar que Hiddia ha fa-
llecido y la fiesta se dard por concluida.

4 espadas voladoras (El Resurgir del Dragon, pagina 457)

Tactica: Sin el control directo de su conjurador, las espadas
voladoras se mueven en todas direcciones (determina la di-
reccién aleatoriamente cada turno) atacando a cualquiera con
quien se traben. Si alguna criatura les causa dafio atacaran a
esa criatura hasta que acaben con ella o sean destruidas. Hay
cuatro guardias de lord Lemirzhan controlando la fiesta, por
si los aventureros necesitan armas para defenderse.

Moral: Las espadas carecen de consciencia y por lo tanto
no huyen nunca.

La llamada de la historia

Entre todas las misiones sagradas de la Cofradia de Erekar se
encuentra la de registrar la historia de Voldor con el mayor
grado de exhaustividad posible y eso incluye los eventos re-
cientes ocurridos en Azur. En algtin momento tras lo ocurrido,
Aranth Zidanta, lider local de la Cofradia de Erekar, buscara
a los aventureros para solicitarles un favor en nombre de su
orden. Aranth desea que estos le acompanen hasta la abadia
de la orden para ser entrevistados y dibujados por sus artistas.
Los monjes de Erekar consideran que es importante registrar
lo ocurrido en el puerto y especialmente el papel jugado por
los aventureros. Si aceptan, seran acompariados hasta la abadia,
donde seran saludados por diversos frailes, bardos y clérigos
del dios del conocimiento que les acosaran con preguntas y de-
talles en base a los rumores que han escuchado. Les pedirdn
relatar con todo detalle lo ocurrido y después les pediran po-
sar con su equipo en diferentes posturas para que los artistas
creen ilustraciones de lo ocurrido para gloria de su deidad. Esto
puede dar lugar a una escena divertida en la que los aventu-
reros puedan demostrar su ego y venirse arriba mientras los
ilustradores les piden mantener posturas de lo mas incomodo y
extrafo. Por supuesto, todo el contenido generado sera almace-
nado en las galerias y bibliotecas de la orden y el ptblico tendra
pocas oportunidades de disfrutar de ello.

Entre tanto, la visita a la abadia de Erekar es una oportunidad
para que los aventureros conozcan a esta orden, su papel en la
ciudad y a la propia Aranth, pues podrian ser futuros aliados en
la misién que esta por venir. También es un lugar de conocimien-
to y en consecuencia los aventureros pueden obtener informa-
cién sobre muchisimos temas si piden acceso a sus libros o ha-
blan con sus sacerdotes. Si preguntan por las ruinas khrysarlion,
les recomendaran visitar la Biblioteca de Ekarmaddon, de la que
tienes informacién en el «Apéndice II: Distrito portuario norte»
y en la que pueden obtener informacion mas exhaustiva. Si los
aventureros hablan durante su relato de su experiencia en la red
xiénica, los miembros de la cofradia se veran muy interesados y
si dan suficiente detalle, es posible que alguno de ellos relacione
su extrafia pesadilla con otros relatos similares por parte de algu-
nos pacientes del monasterio de Methnos. Dado que el lider del
monasterio, el preceptor Duhamel, es un miembro de la cofradia
de Erekar, estos pueden invitar a los aventureros a visitarle en el
monasterio y hablar con él para seguir investigando.

Criaturas: En un momento dado, hara acto de presencia en
la abadia Kan Jianzorg, una felinida monje que trabaja como
mercenario en Azur, conocida por cualquier aventurero con un
trasfondo apropiado. Kan Jianzorg va acompafiada por cuatro
bandidos a los que ha contratado en los suburbios como ayu-
dantes durante su misién actual. Estd trabajando a las 6rdenes
de la Liga de Comerciantes zabarios para investigar y detener
a cualquiera sospechoso de ser un aliado del conspirador Ve-
tranis Vezra, aunque este ya ha sido detenido y encerrado en el
monasterio de Methnos.

Kan Jianzorg sospecha que Aranth Zidanta es una amiga y
aliada de Vetranis, pues este fue miembro de la orden durante
muchos afios y asi se lo hara saber a todos los presentes a voz
en grito. Aunque tratara de amenazarla para que confiese, dado
que no tiene pruebas la escena se quedara en un cruce de acusa-
ciones y gritos entre Kan y Aranth hasta que la mercenaria sea
invitada a marcharse. Aqui los aventureros tienen una buena
oportunidad para ganarse la amistad o enemistad de una y otra,
lo que les ayudara o complicara las cosas en el futuro. Realmen-
te Kan estd en lo cierto y Aranth es una vieja amiga de Vetranis
que le ha ayudado a descubrir, entre otras cosas, las ruinas en-
terradas bajo el propio monasterio de Methnos. Aunque ain
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es pronto para que los aventureros puedan descubrir nada, es
un buen momento para presentar los primeros rumores de la
conspiraciéon y empezar a sembrar sospechas de todo el mundo.
Por su parte, Kan tendrd su parte de protagonismo en capitulos
posteriores.

Kan Jianzorg (Ver «Apéndice I: Bestiario») y 3 bandidos
(El Resurgir del Dragén, pagina 363)

Tactica: Kan y sus acompanantes no estan tan locos (al
menos de momento) como para comenzar una pelea en el
santuario de Erekar, salvo que sean atacados primero. En ese
caso, lucharan tnicamente lo necesario para escapar de all,
golpeando y retrocediendo o utilizando su accién de retirada
cuando les resulte posible.

Moral: Los bandidos que acompafan a Kan se rendiran
cuando les queden menos de 4 puntos de golpe y pediran cle-
mencia. Kan se rendird cuando le queden 20 puntos de golpe
0 menos, aunque seria suicida por parte de los aventureros
enfrentarse abiertamente a ella.

Velthur Marale y los mercaderes

La dltima de las celebraciones a las que los aventureros serdan
invitados es un evento publico organizado por el famoso mer-
cader de objetos magicos Velthur Marale, aliado de Alorus
Phauzka y miembro de la Liga Comercial zabaria (aunque co-
nocidos por todos son sus disputas con su lider Tanithe Sikar-
baal). Se trata de una pequena ceremonia publica en nombre de
los comerciantes del distrito que desean presentar ofrendas de
agradecimiento a aquellos que salvaron sus negocios y hogares
de la «horda de las profundidades».

En el centro de la plaza de los azures una veintena de co-
merciantes se retinen en una pequefia plataforma elevada ante
los ojos de todos los transetintes y espectadores dirigidos por
Velthur Marale y acompafiados por un clérigo de Arastu para
bendecir el evento. Uno a uno y con sus correspondientes pa-
labras de agradecimiento, los comerciantes hacen entrega de
sus regalos, que se detallan a continuacién, y aprovechan para
lucir sus habilidades como artesanos o comerciantes ante los
espectadores.

Tesoro: Los regalos de los mercaderes y artesanos son los
siguientes: una armadura de pieles creada con piel de osos
negros, un martillo de guerra con el simbolo de Dekaeler, tres
frascos de agua bendita, una cuerda de seda, un kit de esca-
lada, doce velas perfumadas, un estuche para pergaminos con
remaches de plata y unas herramientas de pintor. Ademas, dos
deliciosos pasteles de carne de buey, un queso de ovejas locales
y dos libras de canela.

Criaturas: La felicidad del evento va a quedar rota por una
banda local de ladrones conocidos como «los Portadagas» que
tienen la esperanza de robar los regalos durante la ceremonia,
o al menos algunos de ellos. Su astuto plan consiste en una
divertida distraccion, que parezca formar parte del especta-
culo, mientras sus miembros mas habilidosos se hacen con
las bolsas donde se almacenan los regalos a espaldas de los
mercaderes. Cuando hayan terminado los discursos pero an-
tes de empezar a entregar las ofrendas, dos miembros de la
banda disfrazados de sajuaguines hardn aparicién en la plaza
y avanzardn hacia los aventureros, tambaledndose como una
parodia de monstruo, con intencion de atacarles. Sus disfraces
son burdos y obvios, propios de los actores callejeros, cons-
truidos con pergamino, pieles y pintura verde ademas de una
tosca mascara de madera.

Los espectadores asumirdn que es parte del espectaculo y
esperardn que los aventureros «se enfrenten» a los monstruos
entre vitores y abucheos a los monstruos.

3 bandidos (El Resurgir del Dragén, pagina 363)

Tactica: Los tres bandidos esperardn a que sus companeros
acaparen la atencién para acercarse a los regalos avanzando
entre las cajas y, cuando los aventureros se alejen o estén total-
mente distraidos, echarédn a correr con lo obtenido. Un aventu-
rero con Percepcién pasiva 14 o mds se daré cuenta si esta cer-
ca de ellos, un aventurero vigilando activamente debe superar
una tirada de Sabiduria (Percepcién) a CD 14.

Moral: En cuanto sean descubiertos, agarraran lo mds va-
lioso que puedan y se dispersaran corriendo entre la gente y
trepando hasta los tejados.

2 falsos sajuaguines (Usa los atributos del Guerrero tri-
bal, El Resurgir del Dragon, pagina 366)

Tactica: Estos bandidos se mantendran fieles a su papel de
falsos sajuaguines y trataran de entretener a los aventureros
todo el tiempo necesario antes de echarse al suelo y hacerse
los derrotados. Si sus compafieros son descubiertos y el com-
bate tiene lugar en la plaza, se uniran a ellos con las lanzas
que forman parte de su disfraz.

Moral: Se mantendran dentro de su papel hasta que la cosa
se complique. No pueden correr con sus disfraces asi que tra-
tardn de disimular todo lo que puedan.

Pesadillas de las profundidades

Cuando hayan transcurrido dos o tres dias desde el ataque al
puerto y hayas podido introducir todas las escenas anteriores
que consideres tiene lugar la primera pesadilla de los aventu-
reros, que terminara provocando su encierro en el monasterio
de Methnos en la siguiente parte de la aventura. Se trata de su
primera relacion directa con la red xiénica de los khrysarlion,
con quien se han vinculado involuntariamente durante el inci-
dente con Hiddia y que marcara su futuro a partir de ahora. La
gigantesca y compleja mente que controla la red, la gran sabi-
duria ancestral, formada por los miles de ancestros khrysarlion
almacenados en su interior y abandonados a su suerte durante
siglos, ha detectado la presencia de los aventureros y les pon-
dra a prueba siguiendo su erratica programacién, lo que puede
acabar con ellos como acab6 con Hiddia durante «La invitacién
de Hiddia». Dada la distancia entre la red xionica, hundida bajo
el mar, y los aventureros, esta solo puede acceder - por el mo-
mento - a los aventureros durante unas pocas horas al dfa coin-
cidiendo con las mareas y las posiciones de las lunas.

Lared xiénica creada por los khrysarlion, a través de los flujos
magicos del vitreo de xion que forma sus estructuras fisicas, ge-
neran una dimensién propia conocida como la dimensién psi6-
nica (o plano psiénico) tangente al plano onirico y con muchas
similitudes con él, donde moran las mentes de los ancestros
de aquellos Peregrinos que la crearon. Esta dimensién xiénica
estd construida con la energia primigenia de las mentes de las
criaturas vivas y en su interior se reflejan los pensamientos y la
razén de todos aquellos seres vivos a su alcance, especialmente
aquellos con capacidades psiénicas extraordinarias, y sus zarci-
llos pueden introducirse en todas las mentes para manipularlas
o también para arrastrarlas a sus dominios, como esta a punto
de ocurrir a los aventureros.

Su actual estado, parcialmente destruida y mutilada, evita que
la red xiénica controle masivamente a las razas esclavas como
hacia en el pasado y su alcance también se encuentra gravemente
lastrado. Sin embargo, la descomunal inteligencia que gobierna
la red, formada por los miles de ancestros, contintia mantenien-
do sus objetivos y programacién primarios: sobrevivir y crear un
imperio de orden y supremacia de aquellos que la crearon. Y un
paso inicial es el de controlar a aquellas criaturas de mente débil
a los que atin puede acceder, como en el caso de los aventureros.



Gracias a su relacion con Vetranis Vezra, la inteligencia sabe
que los Peregrinos han abandonado el planeta y que Voldor
agoniza tras los dafios que causaron, de ahi que su primera
prioridad sea reparar el mundo que la alberga a través de su
maquinaria terraformadora de xion, aunque todo esto es des-
conocido por los aventureros por el momento y su papel en
este capitulo se limita a dar pequenos pasos en la citada di-
mension. Como director de juego, tendras mds detalle de la
dimension xiénica y los khrysarlion en los préximos capitulos
de la campana.

PRIMERA PESADILLA: TOMA DE CONTACTO

En un momento en que los aventureros estan descansando, al
menos la mayoria de ellos, sus mentes son arrastradas a la di-
mensién xiénica mientras sus cuerpos se quedan en el plano
material. Tras una sensacién similar, aunque mucho mas inten-
sa, a la que sufrieron en el puerto al quedar vinculados a la red,
los aventureros sienten que son arrastrados a las profundida-
des de los mares, a un lugar aislado y oscuro, donde no llega
la luz de Avor y solo moran los restos de antiguos imperios ya
olvidados. Realmente sus mentes estan siendo desplazadas por
la dimensién psiénica hasta la representacion en ese plano del
Templo Supremo de Khryon, enterrado bajo el mar y que con-
tiene los artefactos fisicos que sustentan la red.

Antafio esta representacién era un lugar hermoso e insigne,
que representaba la gloria de sus creadores y donde los espi-
ritus de los ancestros recibian a aquellos que se adentraban
en la red xiénica en lujosas estancias casi oniricas. Ahora este
templo representa el estado actual de la red, derrumbada en las
profundidades, con grandes secciones de la misma derruidas
para siempre o en un claro estado de decadencia y con algunos
de sus habitantes igualmente afectados. En las profundidades
del mismo, la gran sabiduria ancestral khrysarlion gobierna y
manipula, protegida por numerosas puertas y habitaciones. A
lo largo de la campafia, los aventureros tendran que explorar
sus salas donde podrdn descubrir secretos de sus creadores, su
pasado y sus actuales habitantes, asi como encontrar la forma
de evitar sus malvados planes. Pero durante esta primera es-
cena Unicamente sufrirdn una toma de contacto con el lugar y
se enfrentaran a las criaturas mas basicas que lo pueblan para
comprender su funcionamiento basico.

Los aventureros recuperan la consciencia en una sala oscura,
con una iluminacién tenue que parece surgir de todas partes, y
que les permite reconocerse entre ellos. El lugar esta construido
en piedra tallada, desgastada y agrietada por el paso del tiem-
po, con goteras y muestras de una fuerte humedad a su alre-
dedor. Existe una tinica puerta, con un tacto frio como el hielo,
de apariencia pesada y claramente oxidada, que no se abrira ni
sufrira dafio hagan lo que hagan los aventureros. Déjales unos
minutos en soledad, que se acostumbren a la situacién y que
traten de pensar maneras de salir. Permiteles incluso realizar
algunas tiradas de habilidad o ataque para crear una falsa sen-
sacién de avance. Llegado el momento, cuando lo creas conve-
niente, la puerta se abre de golpe permitiendo el acceso a un
pasillo bloqueado con otra puerta y unas criaturas sombrias se
lanzan contra ellos.

Estas criaturas son la representacién de la mente de antiguos
ancestros separados de la inteligencia suprema que han vagado
aislados por el lugar durante siglos hasta quedar reducidos a
vulgares monstruos carentes de consciencia que se mueven por
la red atacando a cualquier agente externo de manera automa-
tica. Su aspecto recuerda remotamente a una silueta humana
completamente distorsionada que va dejando volutas de humo
a su paso y cuya voz suena lejana y aguda, como si agonizase
en todo momento.

REGLAS:
JUGANDO EN LA DIMENSION XIONICA

A lo largo de la campafia tendran lugar escenas que
transcurran en la dimensién xiénica, como la que se
presenta a continuacion. Estas escenas siguen una serie
de reglas adicionales y afiade una nueva mecanica de
Fortaleza mental para los aventureros, que servird para
medir los dafios sufridos por la influencia a la red xi6-
nica a lo largo de la campafia.

En el interior de la dimension xionica

Cuando una criatura se adentra o es arrastrada a la
dimensién xiénica el cuerpo material queda incons-
ciente en su lugar y en un estado de animacién sus-
pendida, aunque es posible que las entidades que
gobiernan la red tomen el control de su cuerpo si no
toma medidas para evitarlo. No necesita ni comida ni
aire y tampoco envejece. Su cuerpo xiénico se parece
a su forma mortal en casi todo y replica sus estadisti-
cas de juego y posesiones, aunque su aspecto resulta

mas oscuro y, difuminado. La forma xiénica.es.una

encarnacion independiente. Cualquier dafio o efecto
que se le aplique no tiene efecto en su cuerpo fisico y
tampoco persiste cuando se vuelve a él. Si los puntos
de golpe del cuerpo original de una criatura o de su
forma xiénica se reducen a 0, abandona inmediata-
mente la dimensién xiénica.

Reglas de Fortaleza mental
La exposicion a la red xiénica dana aquellas mentes
poco preparadas y las debilita de manera gradual,
prepardndolas para ser controladas o sencillamente
destrozando su psique sin remedio. Este dafo se re-
presenta mediante la reduccion gradual de la pun-
tuacion de Sabiduria de los aventureros. Cada vez
que una criatura abandone la dimensién xiénica y
retorne al plano material debe realizar una tirada de
salvacioén de Sabiduria contra una dificultad estable-
cida en la escena (si lo necesitas, la dificultad por
defecto es 10). Para esta tirada debes tener en cuenta
lo siguientes modificadores:
® Ellanzador tiene desventaja si ha abandonado la
dimensién xiénica por ver sus puntos de golpe
reducidos a 0.
El lanzador tiene desventaja si tiene posee vulne-
rabilidad al dafio psiénico.
El lanzador tiene ventaja si tiene capacidades
psibnicas, por ejemplo mediante la dote Capaci-
dades psionicas o el Linaje psionico del hechicero.
e El lanzador tiene ventaja si tiene posee resisten-
cia o inmunidad al dafio psiénico.

Si fallan la tirada, la puntuaciéon de Sabiduria del
objetivo se reduce en una puntuacion definida por la
escena (1d4 por defecto): si tiene éxito, la mitad re-
dondeando hacia abajo. Sillega a 0, la criatura queda
Inconsciente permanentemente y su cuerpo es con-
trolado por la gran sabiduria ancestral a su volun-
tad. Solo un conjuro de Deseo o Restablecimiento mayor
puede restaurar la pérdida. Una criatura que falle la
tirada no obtiene los beneficios de haber descansado
si sufre el dafo cuando estaba dormido o meditando.

Esta reduccion de Sabiduria solo puede recuperarse
mediante Restablecimignte miayor o a ritmo de un punto
por cada descanso prolongado, salvo que estuviesen a 0.
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4 Sombras (El Resurgir del Dragén, pagina 467)

Tactica: Las sombras atacan al aventurero més cercano sin
ningun tipo de estrategia. Utilizan su ataque de Drenar fuerza,
aunque se ignoran las reglas de reduccion de Fuerza. Ade-
mas, las sombras obtienen inmunidad al estado hechizado y
vulnerabilidad al dafo psiénico.

Moral: Las sombras no huyen en ningtn caso: lucha-
ran hasta sevencer o ser vencidas. Ten en cuenta que este
combate puede resultar complicado y algunos aventure-
ros (o todos) podrian morir. Al tratarse de una escena en
la dimensién xiénica, son autométicamente expulsados al
plano material donde conservan todos sus puntos de golpe
(pero tendrdn desventaja en la tirada para resistir dafio de
Sabiduria).

Si los aventureros sobreviven al combate con las sombras, son
expulsados pocos segundos después al plano material, donde
deben realizar su primera tirada de Fortaleza mental (CD 10, 1d4
puntos reducciéon de Sabiduria). Para colmo, durante el trans-
curso de esta escena algo ha ocurrido con el cuerpo fisico de los
aventureros que les va a provocar un sorprendente y siniestro
giro en la tercera parte de la aventura.

Hitos de la historia

Derrotar a todas las sombras. Hito menor: 25 px por
aventurero.

Por cada una de las escenas de agradecimiento superada
con éxito o mediante una gran interpretacion. Hito menor:
25 px por aventurero.

TERCERA PARTE: EN EL MONASTERIO DE METHNOS

R ol

Durante las conexiones con la red xiénica, la mente de los sujetos
queda expuesta a las extrafas inteligencias que la controlan y le
permiten controlar, al menos en parte, sus cuerpos fisicos. Mien-
tras la primera pesadilla ha tenido lugar para los aventureros,
sus cuerpos en el plano material se han comportado de manera
erratica, probablemente andando por la ciudad sin responder a
ningun estimulo externo. Pero ademads este estado en el que se
sumergen y que permite a la red xiénica controlar su cuerpo le
permite también «tocar» las mentes a su alrededor. Esto causa un
gran dolor en todos los seres vivientes en las cercanias, de mane-
ra similar a lo ocurrido en la escena «La invitacion de Hiddia».

Aunque los detalles de esto quedan totalmente a discreciéon
del director de juego y dependen en tltima instancia del contex-
to particular de cada aventurero, tras su pesadilla estos se des-
pertaran en el monasterio de Methnos, donde han sido interna-
dos para tratar su trastorno mental. Es posible que sus propios
familiares les hayan llevado alli tras lo ocurrido, que haya sido
la guardia de Azur tras los incidentes causados o que alguno
de los personajes no jugadores haya mediado en un intento de
ayudarles. En cualquier caso, los aventureros deberian comen-
zar esta parte de la aventura encerrados en el monasterio.

El monasterio de Methnos

Construido por la Cofradia de Erekar para ejercer como sede en el
pasado, el monasterio es un gran edificio de una planta levantada
en piedra con la estructura clasica de las catedrales de su época.
Tras la construccién de la abadia de Erekar sus miembros se tras-
ladaron alli y los lideres le cedieron el monasterio al preceptor
Zandre Duhamel, uno de los mas sabios miembros de la orden,
para convertirla en un sanatorio donde tratar los crecientes casos
de afecciones mentales en Azur. Tras varias décadas, un anciano
Zandre Duhamel sigue al mando del monasterio y por sus manos
han pasado decenas de personas con graves problemas mentales,
muchos de ellos relacionados con la cercania de la red xionica a la
ciudad. Apenas ha logrado curar a los casos més leves y gran par-
te de su trabajo se ha dedicado a trabajos paliativos y a investigar
el posible origen del mismo. Aunque esta lejos de conocer la exis-
tencia de la red xi6nica y su efecto en algunas personas, Duhamel
conoce la existencia de las ruinas khrysarlion que se encuentran
bajo las profundidades del monasterio y que los primeros miem-
bros de la Cofradia de Erekar trataron de comprender sin éxito
durante muchos afos. Hace poco que descendi6 por primera vez
a las ruinas subterrdneas tras décadas de no mostrar ningtn in-
terés en las mismas pues las experiencias de algunos pacientes

le han llevado a pensar remotamente que podria existir una rela-
cién, pero ha sido incapaz de atravesar la puerta al templo interior
(ver «Tercera parte: En el monasterio de Methnos»), asi que su
investigacién al respecto se encuentra totalmente estancada.
Aunque el monasterio es, por lo general, un lugar tranquilo y
aburrido donde la rutina esta fuertemente definida y se repite a
diario, recientemente ha ocurrido algo que ha alterado la vida de
todos en su interior. Hace unos dias (el primer dia de la campa-
fia) el conspirador Vetranis Vezra volvi6 a la ciudad solo y a la
vista de cualquiera, caminando por la puerta norte, y fue rapi-
damente detenido por los guardias. Sabedor de que sus mons-
truosas capacidades psiénicas podrian causar graves disturbios
en la prision, el duque Enskel ordené encerrar a su hermano en
el monasterio de Methnos, donde ya habifa pasado parte de su
juventud, confiando en que Zandre Duhamel pueda mantenerlo
arayay de paso parecer magnanimo al encerrarle en un lugar de
sanacién donde quizas podrian curar su enfermedad. Todo esto,
sin embargo, forma parte del plan de Vetranis Vezra y sus com-
paneros de conspiracién, pues para concluir los tltimos pasos de
su plan para sanar Voldor requieren de algo oculto en las ruinas
bajo el monasterio. Y aunque su plan era utilizar sus capacidades
psidnicas para unir al preceptor Duhamel a su causa y lograr ac-
ceso a las ruinas, la presencia de los aventureros ha supuesto algo
inesperado y ha llevado a Vetranis a cambiar sus planes.

LOCALIZACIONES DEL MONASTERIO

Muro exterior: El monasterio esta protegido por un muro de
piedra que rodea la finca y lo separa del resto de edificios, ade-
mas de albergar un jardin colorido y cuidado que otorga un
aspecto de lugar pacifico desde el exterior. El pequefio muro de
piedra de antafo ha sido reformado por el personal del monas-
terio para evitar fugas de pacientes y ahora posee unas verjas
metalicas que alcanzan los 9 pies de altura y terminan en puntas
afiladas. Cuatro guardias vigilan en lugar en todo momento.

A. Hall de entrada: La principal entrada al monasterio, don-
de los visitantes deben esperar para acceder. Siempre hay
cuatro guardias (El Resurgir del Dragén, pagina 366) vigi-
lando quién entra y quién sale.

B. Capilla de Erekar: La antigua capilla de Erekar es manteni-
da por los trabajadores, en especial por Zandre Duhamel,
aunque ya no se celebran ceremonias en ella. Aun asi, es
posible encontrar aqui a algtn trabajador o al propio Du-
hamel rezando por su cuenta. Un paciente que demuestre
ser adorador de Erekar podra lograr que le permitan acu-
dir aqui puntualmente, aunque siempre vigilado.



. Almacén: Aqui se almacenan los suministros del monas-
terio: grano, cereales, barriles con vino y agua, avena y
numerosos uniformes viejos y desgastados. Una caja me-
talica con un candado (Fuerza o Destreza (Herramientas
de Ladrén) a CD 15) contiene las propiedades de los pa-
cientes, incluyendo las de los aventureros.

. Jardines interiores: Un hermoso jardin interior algo des-
cuidado. Es un lugar de paz y tranquilidad donde siem-
pre hay trabajadores descansando.

. Cocina: Aqui el personal prepara las comidas, tanto para
los demaés trabajadores como para los pacientes. La comi-
da se sirve directamente en las celdas de los pacientes.

. Comedor de trabajadores: Una gran mesa de madera es
utilizada para comer, pero también para descansar, jugar
a los dados o incluso para puntuales borracheras.

. Despacho de Zandre Duhamel: El sancta sanctorum del
jefe del monasterio es un lugar para el conocimiento y
la investigacion. Ademds de una curtida mesa con velas
y material de escritura, las paredes estan llenas de es-
tanterfas con libros y pergaminos sobre enfermedades
mentales y otros temas relacionados. Una pequena par-
te ha sido liberada para hacer sitio a una nueva colec-
cion sobre las ruinas de khrysarlion, incluyendo infor-
mes de las ruinas que se encuentran bajo el monasterio.
Zandre Duhamel pasa mucho tiempo en este despacho,
cada vez mas.

. Sala secreta: Esta pequefia habitacién alberga tinicamente
las escaleras de bajada a las ruinas khrysarlion escondidas
en los cimientos del monasterio. Para evitar problemas,
Zandre Duhamel decidié no compartir su existencia con
nadie y su puerta esta oculta tras una de las estanterias de
su despacho (Sabiduria (Percepcién) a CD 12 o revisar la
estanterfa para descubrirla).

MONASTERIO

. Biblioteca: Mantenida desde que el lugar era un templo de

Erekar, esta sala contiene una amplia coleccién de viejos to-
mos sobre casi cualquier tema. Los trabajadores apenas le
prestan atencion y solo Duhamel entra con frecuencia. Un
paciente con un comportamiento ejemplar puede obtener
permiso para acudir aqui y Duhamel suele utilizarlo como
recompensa durante las sesiones para aquellos pacientes
mas eruditos. Un aventurero que revise los manuales en
busca de algo relacionado con el monasterio (como por
ejemplo un mapa) puede encontrar informacién sobre las
ruinas khrysarlion ocultas (Inteligencia (Investigacién) a CD
13) en unos informes de los primeros arquitectos del lugar.

. Enfermeria: Cuando un trabajador o un paciente es he-

rido, es traido aqui para que un enfermero trate sus he-
ridas, siempre bajo la vigilancia de los guardias. Aqui es
posible saquear un kit de sanador y una revisién en pro-
fundidad permite encontrar un cofre de emergencias con
tres pociones de curacion (comun). Si la cosa se complica,
el enfermero suele avisar a Zandre Duhamel para recurrir
a sus poderes de clérigo.

. Sala de maxima seguridad: Esta habitacion estd diseniada

para albergar a un paciente especialmente peligroso y en
este momento Vetranis Vezra se encuentra en ella. La puerta
esta reforzada (Destreza (Herramientas de Ladrén) a CD 15
para abrir o CA 18, 40 PG de dafio contundente para rom-
perla) para evitar fugas y su interior estd permanentemente
bajo un hechizo de Silencio inscrito mediante runas en el pa-
sillo. En todo momento hay dos guardias en la puerta.

. Dormitorios de los trabajadores: Ocho camastros ejercen

de viviendas para una parte de los trabajadores, que
duermen y mantienen sus posesiones alli.

M.Celdas de los enfermos: Hay trece pequefias celdas, que

siempre son llamadas «habitaciones» por los trabajadores,
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donde los pacientes son encerrados la mayoria del tiem-
po. Tienen el lugar justo para contener una cama de mala
calidad, una pequena mesa donde comer y un mindsculo
espacio para caminar o estar de pie, sin ninguna ventana.
Las puertas son metdlicas y se cierran por fuera con llave
(Destreza (Herramientas de Ladrén) a CD 12 para abrir
o CA 16, 30 PG de dafio contundente para romperla) con
un pequeno ventanuco para controlar el interior. Ademas
de los aventureros, se encuentran en este momento otros
cinco pacientes, entre ellos la extrafia Sophat (o Serkazz).
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ZANDRE DUHAMEL

N. Sala de terapia: Aqui se realizan las sesiones de terapia a
los pacientes dirigidas por Zandre Duhamel. Junto a una
pequefia mesa y un cémodo sillon se encuentra una silla de
acero para el paciente, que cuenta con correas de seguridad
en caso de que sean necesarias. Para soltarse las correas es
necesario una prueba de Fuerza o Destreza a CD 23.

PERSONAL DEL MONASTERIO
En monasterio cuenta con el siguiente personal a su servicio:

Zandre Duhamel: Un semielfo entrado en afios y clérigo de
Erekar, ha dirigido el monasterio desde su origen. Es un experto
en analizar la psique de las razas inteligentes y ha tratado incon-
tables desérdenes mentales en sus pacientes. Pasa la mayoria
del tiempo en su despacho, donde también duerme, o en la sala
de terapia tratando a los distintos pacientes.

Trilep Batta: Una encantadora mediana que trabaja como sa-
nadora en el monasterio. Es la tinica persona de confianza de
Duhamel y quien dirige el lugar las muy escasas ocasiones en
que este abandona el monasterio. Pasa la mayor parte de su
tiempo en la enfermerfa, aunque también suele revisar a los pa-
cientes menos violentos.

Celadores: Una veintena de celadores trabajan en dos turnos
de doce horas. Realizan la mayoria de actividades del monas-
terio, desde cocinar hasta trasladar a los pacientes o asistir al
preceptor Duhamel cuando es necesario. Si lo necesitas, puedes
usar las estadisticas del guardia (El Resurgir del Dragon, pa-
gina 366) para representar a los celadores, aunque estos tinica-
mente van armados con clavas.

Guardias: Desde el encierro de Vetranis Vezra, el duque ha or-
denado desplegar a algunos miembros de la guardia de la ciudad
para evitar problemas. En todo momento hay cuatro guardias vi-
gilando el muro exterior y otros cuatro en la entrada, vigilando
que nadie escape o que ninguna persona sospechosa se cuele en
su interior. También hay dos vigilando la celda de maxima segu-
ridad. Si lo necesitas, puedes usar las estadisticas del guardia (El
Resurgir del Dragén, pagina 366) para representarlos.

RUTINA EN EL MONASTERIO

Cuando los aventureros despierten, estardn encerrados de mane-
ra individual en una celda (A13) tnicamente con un traje blanco
sencillo y desgastado, propio de los pacientes del monasterio. Las
pertenencias que llevaban encima en el momento de su captura han
sido guardadas en el almacén, aunque es probable que otras sigan
en sus casas o donde quiera que pasasen las noches. Tras unos po-
cos minutos u horas, el preceptor Duhamel visitard sus habitaciones
una a una y les explicara porqué estan ahi. Durante su discurso,
apaciguador y calmado, Duhamel incidird en una serie de ideas que
se describen a continuacién antes de volver a encerrarles.

e Estadn aqui por su seguridad y la de todos. Han sufrido un
extrafo ataque mental (posiblemente magico) y han podi-
do herir a inocentes durante el mismo. Estdn mejor aqui
que en la carcel.

@ Aun no sabe nada de la naturaleza de lo que les ha ocu-
rrido, pero es extrafio que hayan sido afectados todos a la
vez. Es la primera vez que ve un desorden asi que afecta
a un grupo completo y puede que esté originado en algtin
pardsito magico.

@ Esun excelente sanador y conocedor de la mente y gracias
a él estaran curados en pocos meses o ahos y podran reto-
mar sus vidas.

@ En el monasterio no se tolera la violencia. Si se portan de
manera pacifica, tendran beneficios y comodidades pero, en
caso contrario, se veran obligados a restringir sus derechos.

@& Lamagia estd prohibida en el monasterio y cualquiera que
la practique solo conseguira ser considerado como un pa-
ciente peligroso.



RUTINA DIARIA DEL MONASTERIO

Amanecer Cambio de turno, tanto en los celadores como
en los guardias. Algunos van a su casa mientras
que otros duermen en el propio monasterio.
Media mafiana Se sirve a los pacientes un discreto desayuno

en sus propias celdas. Una vez por semana se

les deja también un barril de agua para poder

lavarse.

Hasta mediodfa Zandre Duhamel comienza las terapias con sus
pacientes, empezando por los menos peligrosos. -

Los celadores conducen a los pacientes de uno

en uno hasta la sala de terapias donde él con-

versa con ellos media hora, aproximadamente.
Mediodia  Los trabajadores se juntan para comer en el
comedor. Después, se permite a los pacientes
acificos acudir a comer alli bajo la mirada de
s celadore: i

uatro guardias A los pa

tes violentos se les lleva un plato de comid

hasta su habitacién.
Zandre Duhamel retoma las sesiones de te-
rapias con el resto de pacientes. Al terminar,
acude a la,celda de seguridad de Vetranis
Vezra para‘hacer la terapia allf mismo.

Media tarde

Anochecer Cambio de turno, tanto en los celadores como
en los guardias. Algunos van a su casa mientras

que otros duermen en el propio monasterio.
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Tras este pequeno y repetitivo discurso, los aventureros pa-
san a formar parte de vida rutinaria del monasterio como los
demds pacientes. A partir de aqui, la aventura deberia trans-
currir de manera rapida durante el namero de dias que como
director de juego consideres necesario antes de lanzar la cuar-
ta parte de la aventura, donde los aventureros escaparan del
monasterio. Esta parte estd pensada para mostrar ciertos even-
tos importantes en la trama, como la presentaciéon de Vetranis
Vezra a los aventureros, cuyo momento exacto y ritmo puedes
decidir para adecuarse de la mejor manera a tu mesa de juego.

TRATANDO CON PACIENTES VIOLENTOS
En este punto de la aventura, los aventureros tratardn de fu-
garse del monasterio casi con total seguridad y estos intentos
pueden ser una buena manera de marcar el ritmo de la aventura
y de permitirles realizar algunos descubrimientos importantes.
Pero desgraciadamente para ellos, la fuga no es una opcién
viable durante esta parte de la aventura. Primero, porque los
aventureros deben permanecer prisioneros hasta que decidas
comenzar la parte cuatro de la aventura o no podran acompa-
far a Vetranis Vezra a investigar las ruinas, y segundo, porque
el propio Vetranis Vezra ha decidido que les quiere dentro con
él y no dudara en utilizar sus poderes para mantenerlos ahi.
Cuando un paciente intenta fugarse del manicomio, tanto si
logra llegar lejos como si fracasa ante la primera complicacién,
pasa a ser considerado por el personal como un «paciente pe-
ligroso» y se le aplican unas medidas diferentes al resto. Para
comenzar, los celadores le colocardn una camisa de fuerza que
le impedira utilizar los brazos (Fuerza o Destreza CD 22 para
librarse de ella) y que no se le retirara salvo circunstancia ex-
traordinaria. Esto puede incluir una mordaza en el caso de los
conjuradores. Ademas, cada vez que alguien acceda a su celda,
lo hara bajo la supervisiéon de un guardia armado y no se per-
mitird al paciente acceder a zonas comunes como el comedor
o la biblioteca. Si el paciente resulta excesivamente violento o

problematico, Trilep Batta puede afiadir bayas de Samundra,
un potente somnifero, trituradas en su comida para hacer su
estancia mas llevadera para todos.

Ten en cuenta que, en caso de que los guardias no fuesen
suficientes para evitar una fuga, el propio Zandre Duhamel es
un clérigo poderoso (ver «Apéndice I: Bestiario») que puede re-
ducir con facilidad a los aventureros utilizando conjuros como
Orden imperiosa o Inmovilizar persona. Como tltimo recurso, Ve-
tranis es perfectamente capaz de saber lo que estan haciendo
los personajes a través de la red xiénica e incluso controlar sus
actos en caso de necesidad (ver cuarta parte de la aventura).

TERAPIA CON ZANDRE DUHAMEL
Cada dia todos los aventureros tendran media hora de charla con
el preceptor Duhamel para tratar de resolver su trastorno mental.
Si los aventureros no quieren colaborar, Duhamel dedicara ese
tiempo a explicarle porqué lo mejor para todos serfa que colabo-
rase, para poder comprender el mal que le afecta y encontrar una
cura. Por el contrario, si colaboran con él, aunque sea en parte, el
preceptor tratard de profundizar en posibles aspectos, tanto exter-
nos como internos, que pueden haber causado ese problema. Esta
puede ser una buena excusa para que los aventureros presenten o
desarrollen partes de su trasfondo, desde su infancia a su relacion
con Azur, aunque llegado un momento este preferira centrarse en
los dias anteriores a su encierro. En concreto, hay dos eventos que
los aventureros podrian relatar que llamaran poderosamente la
atencion de Duhamel: la extrafia reliquia khrysarlion de Hiddia
y su experiencia en la red xiénica. Si descubre ambos eventos (y
mas aun si confirma que son comunes a todos los aventureros) se
obsesionara con ellos y tratard de extraer minuciosamente cada
detalle sobre los mismos, ademaés de teorizar al respecto. Desgra-
ciadamente, Duhamel no es capaz de comprender el alcance de
lo ocurrido y llegado este punto no serd capaz de avanzar mas,
repitiendo las mismas preguntas y centrandose en cada detalle
en busca de una pista que no llegara nunca. Sin embargo, puede
ser un buen momento para que los aventureros traten de obtener
informacion sobre €I, sobre las ruinas khrysarlion, la cofradia de
Erekar o incluso la vida politica en Azur.

Si alguno de los aventureros esta especialmente afectado por
la penalizacién de Sabiduria producida por las pesadillas de la
red xi6énica, Duhamel puede utilizar sus conjuros para sanarle.

LA PRESENCIA DE VETRANIS VEZRA

Aunque no se le permite salir de su celda ni siquiera para sus
sesiones de terapia, la presencia de Vetranis Vezra en el mo-
nasterio se deja sentir a muchos niveles. Los trabajadores estan
nerviosos, susurran constantemente sobre el duque Engendro
y todo se paraliza cuando hay que vigilarle para realizar su
terapia. Todos tienen prohibido hablar sobre él, pero todos lo
hacen. De hecho, algunos de los celadores incluso estan ganan-
dose un sobresueldo como informadores de sus movimientos
para algunos de los poderes facticos de la ciudad. Durante su
estancia en el monasterio permite que los aventureros puedan
descubrir algunas cosas al respecto, al menos para que puedan
sospechar que algo no va como deberia en el monasterio.

Por su parte, Vetranis Vezra estd haciendo uso de sus poderes
xi6nicos para hacerse con el control del lugar de manera silen-
ciosa, pues sabe que muchos en la ciudad le estaran vigilando
y quiere mantener su coartada de prisionero hasta que pueda
acceder a las ruinas bajo el monasterio. Aunque algunos de sus
poderes xiénicos, como detectar pensamientos, son conocidos
desde que era pequenio y le valieron el rechazo de todos, Vetra-
nis ha mejorado enormemente sus poderes desde la tltima vez
que estuvo en Azur y nadie sabe que ahora es capaz de forzar
las voluntades ajenas con facilidad. Mediante una combinacion
de su carisma natural, su poder de Hechizar y la cercania de la
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red xi6nica, Vetranis merma la voluntad del preceptor Duha-
mel cada dia que pasa para poder actuar con mas libertad.

Para complicar un poco més la situacion, el control de Vetranis
sobre la red xi6nica le ha permitido detectar la presencia de los
aventureros desde el primer momento y conocer su relacion con la
red tras su incidente con Hiddia. Motivado por la curiosidad y con
la esperanza de poder convertir a los aventureros en aliados para
su causa dedicard una parte de su tiempo diario a estrechar relacio-
nes con ellos para ganarse su confianza. No descubrird su coartada
pero utilizara otros recursos para ello, especialmente su telepatia.
Ademas de su participacion en las visiones (ver mas adelante), Ve-
tranis se comunicard telepaticamente con aquellos aventureros que
crea que pueden tener mas simpatias a su causa para finalmente ser
visto como su salvador en la siguiente parte de la aventura.

COMO GANARSE LA CONFIANZA

DE LOS AVENTUREROS

Aunque Vetranis Vezra es el principal villano de la campana y en
el futuro tratara de acabar con los aventureros (comenzando por
su traicién al final de este capitulo) durante esta parte deberia ser
visto como un aliado por parte de los jugadores, una suerte de
mentor que crean que les va a acompanar durante el resto de la
aventura. Cuanto mas logres como director de juego que Vetranis
forme una relacion con los aventureros, mas dura serd su traicion
y el resto de la campana se convertird en algo personal, no una
simple cuestién de «derrotar al malo». Vetranis es un especialista
en manipular a los demas no solo a través de sus poderes men-
tales, sino también de otros medios menos intrusivos. Durante la
etapa en el monasterio, Vetranis tratara de ganarse a su causa a
todos aquellos que les resulte posible y, aunque los detalles de su
modus operandi quedan a tu discrecién como director de juego,
a continuacion se describen algunas ideas sobre el mismo.

& Antes de nada, Vetranis tratara de descubrir qué relacién
tienen los aventureros con la red xi6nica y por qué pueden
conectarse a ella. Para ello utilizard sus charlas con el precep-
tor Duhamel, sonsacandole todos los detalles al respecto que
le hayan dado los aventureros en sus sesiones de terapia.

@ También aprovechara su conexién con Duhamel para
conocer todo lo posible de los aventureros, incluso em-
pujando al preceptor a hacerles preguntas que no tengan
que ver con la terapia. Vetranis necesita conocer sus mo-
tivaciones, ideales y capacidades para poder idear una
estrategia de acercamiento.

e Una vez tenga una idea de los intereses de los aventure-
ros, utilizara esto para ganarse su confianza. Si hay algun
aventurero especialmente vinculado con la naturaleza,
como un druida o un explorador, le hablara sobre el «su-
frimiento de Voldor» y cémo el continente se rompe poco
a poco por culpa de los Peregrinos. Hablara sobre posi-
bles soluciones y criticard a los gobiernos de las grandes
naciones por no hacer nada para evitarlo.

® Buscara entre los aventureros aquellos més pragmaticos,
aquellos que puedan aceptar que su solucion para reparar
Voldor implica arrasar con todo lo existente y volver a
crear algo desde cero. De igual manera, buscara sembrar
dudas respecto a aquellos més reacios a hacer sacrificios.

@ En todo momento se vendera como un visionario, un me-
sias capaz de hacer lo necesario para comenzar a curar
Voldor del dafio causado por los Peregrinos y culpara a
los gobiernos, en especial a Azur y al Imperio Mida, de
boicotear a su organizacion por miedo y egoismo.

@ Aprovechara su conexién con la red xiénica para tenderles
una mano y ser visto como el tinico capaz de ayudarles. El
comprende lo que les estd ocurriendo y puede ayudarles a
controlar sus nuevas capacidades, pero deben confiar en

él. De igual manera, empezaré a desvelar algunos detalles
sobre la relacién de lo que les ocurre con la tecnologia Pe-
regrina de los khrysarlion, sobre todo con aquellos aventu-
reros mas proclives a investigar sobre la tecnologia antigua
0 con mas interés en la raza de las estrellas.

@ Tratara de hacerles ver que todos salvo él son sus enemi-
gos, especialmente el preceptor Duhamel y por extensién
el gobierno de Azur. Utilizara su telepatia para hablar con
los aventureros durante sus sesiones de terapia y levantar
dudas sobre el preceptor, poniendo en duda sus intencio-
nes o animandolos a no colaborar con frases en sus men-
tes del estilo «;Por qué querria saber eso?» o «No se lo
digas. Debes proteger nuestro secreto».

SEGUNDA PESADILLA: EXPLORANDO DE

LA MANO DE VETRANIS VEZRA

En paralelo a su encierro en el monasterio de Methnos, los
aventureros seguiran sufriendo las extrafias pesadillas en las
que su mente es trasladada hasta dimensiéon xiénica. Se tra-
ta nuevamente de las mentes que la habitan accediendo a los
aventureros para tratar de controlar o eliminar sus mentes, pero
afortunadamente para ellos, ahora Vetranis Vezra estd cerca
para ayudarles. Como director de juego puedes gestionar estas
pesadillas durante su encierro como mejor se adapte a tu aven-
tura, aunque lo recomendable seria que sus accesos tuviesen
lugar por las noches cuando duermen encerrados en sus celdas
y todos los aventureros accediesen juntos.

Mas adelante se describe una nueva extension del complejo de
la red xiénica donde los aventureros pueden adentrarse, inclu-
yendo las habitaciones que ya conocieron durante su primera pe-
sadilla. Aunque lo llamamos «segunda pesadilla» lo 6ptimo seria
que esta fuesen varias pesadillas repartidas durante el encierro
en el monasterio, en la que los aventureros fuesen avanzando
poco a poco hasta lograr abrir la puerta de acceso a la sala D.

A. Sala inicial. La sala donde dio comienzo la primera pesa-
dilla y donde despiertan siempre que acceden a la dimen-
sién xidénica durante esta escena. La puerta de acceso al
pasillo estd siempre abierta y no hay sombras.

B. Gran salén. Se trata de un gran salén, antafio decorado con
finas telas y muebles de las mejores maderas, parece haber
sido abandonado hace siglos. Todo esta roto y agrietado
por el paso del tiempo, htimedo y cubierto por el polvo.
Hay una luz tenue que ilumina la estancia pero no surge de
ninguna fuente de luz en particular, sino de todas partes.
En una de las telas de la pared atn puede distinguirse un
mapa de la costa azurita, aunque cualquiera que se fije en
detalle comprobard que su linea costera es distinta y que
existe frente a la costa un gran archipiélago donde actual-
mente no hay nada (un marinero veterano podra relacio-
narlo con «el archipiélago hundido»). En la pared sur hay
unas dobles puertas metdlicas de gran tamafio que perma-
necen cerradas, con un grabado de un extrafo glifo forma-
do por varias circunferencias. La tinica manera de abrirla
es utilizando un glifo de apertura, aunque los aventureros
no tienen acceso a él atin, de manera que Vetranis Vezra es
el tnico que puede abrirla por el momento.

C. Salas en ruinas. Todas estas salas son similares a la sala
inicial. Pequefios lugares frios, abandonados y sin apenas
nada que investigar. Cada vez que los aventureros vuel-
van a la dimension xiénica hay un 50% de posibilidades
de encontrar 1d6 sombras en su interior.

D. Sala del guardian. Pasadas las grandes puertas se encuen-
tra una pequefia estancia que da acceso al exterior. En el
centro de la misma se encuentra una criatura protegiendo
el umbral y evitando que nadie pueda salir. Se trata de un



minotauro (o al menos su versién psionica), el recuerdo de
un esclavo protector que la red xi6énica impuso en este lugar
para proteger un tesoro largamente olvidado. Una vez que
sea derrotado, los aventureros pueden cruzar el umbral del
otro lado de la sala, aunque por el momento lo tinico que
lograran sera despertar de nuevo en el plano material.

Sombras (El Resurgir del Dragén, pagina 467)

Tactica: Las sombras atacan siempre a los aventureros mas
cercanos sin ningan tipo de estrategia. Utilizan su ataque de
Drenar fuerza, aunque se ignoran las reglas de reduccion de
Fuerza. Ademas, las sombras obtienen inmunidad al estado
hechizado y vulnerabilidad al dafio psiénico.

Moral: Las sombras no huyen en ningtn caso. Al tratar-
se de una escena en la dimensién xionica, si los aventureros
mueren son automaticamente expulsados al plano material
donde conservan todos sus puntos de golpe (pero tendran
desventaja en la tirada para resistir dafio de Sabiduria).

Minotauro (El Resurgir del Dragon, pagina 452)

Tactica: El minotauro ataca sin contemplaciones a cual-
quiera que entre en su sala, centrdndose principalmente en
aquellos que traten de cruzar el umbral a su espalda. EI mi-
notauro obtiene inmunidad al estado hechizado y vulnerabi-
lidad al dafio psiénico.

Moral: El minotauro nunca huye y, una vez abierta la puer-
ta, no tendrd problemas en perseguir a los aventureros. Al
tratarse de una escena en la dimensién xi6énica, son automa-
ticamente expulsados al plano material donde conservan to-
dos sus puntos de golpe (pero tendran desventaja en la tirada
para resistir dafio de Sabiduria).

+

Cada vez que los aventureros son derrotados por un enemigo
y son expulsados de nuevo al plano material deben realizar una
tirada de Fortaleza mental (CD 10, 1 punto reduccién de Sabi-
duria). Es probable que como director de juego debas permitir
alguna noche de descanso tranquilo que les permita recuperar
puntos de Sabiduria. Cuando derroten al guardidn y traten de
cruzar el umbral tras él, seran expulsados por tltima vez al pla-
no material, esta vez sin una tirada de Fortaleza mental.

Aunque puedes permitir a los aventureros explorar esta nue-
va pesadilla por su cuenta la primera vez, antes o después Ve-
tranis Vezra aparecera junto a ellos dispuesto a guiarlos por la
red xiénica y compartir algo de informacién al respecto para
evitar que mueran. El poderoso xiénico se transportara a la red
para acompaniar a los aventureros y puedes identificarle como
el paciente peligroso del sanatorio si han logrado verle en algtin
momento o como el duque Engendro si conocen su historia,
pues no tendra problemas en darles su verdadero nombre.

Salvo que los aventureros sean incapaces de avanzar con el paso
de los dias, Vetranis se limitard a acompanarles con los brazos cru-
zados, explicandoles algunos conceptos de la red xiénica (aunque
sin entrar en detalle para evitar poner en riesgo su plan), ademas
de continuar con su estrategia de ganarse la confianza de los aven-
tureros. Finalmente, cuando lo crea adecuado, invocara un glifo
de apertura con sus poderes psiénicos para abrir la puerta a la sala
D. A continuacién se dan algunos ejemplos de comentarios que
Vetranis puede hacer durante las exploraciones de esta pesadilla.

«Estamos en otro mundo. Una realidad construida mediante
la psiénica, la energia mental de las criaturas vivas, donde so-
mos tnicamente el reflejo de nuestros pensamientos».

«Estas criaturas no son mds que jirones de las mentes de los
antiguos habitantes de este lugar. Son caédticos, han perdido
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completamente la cordura y solo piensan en acabar con noso-
tros. Con los invasores. Trataran de destruir vuestra mente eter-
namente a no ser que aprendais a controlarlos».

«Los que gobiernan esta dimensién os estan poniendo a prue-
ba. No os ayudaria en nada que yo acabase con vuestros enemi-
gos. Yo ya he sido juzgado como valido».

«No lograréis abrir esa puerta sin el conocimiento adecuado.
Esta busqueda, la vuestra y la mia, requiere de peligros y secre-
tos escondidos. Solo con el conocimiento adecuado podremos
controlar la tecnologia khrysarlion».

EL PACIENTE MAS EXTRANO

Existe al margen de todo lo ocurrido un paciente en el monas-
terio con el que los aventureros pueden relacionarse y llegar a
colaborar durante su estancia en la misma. Se trata de Sophat,
una maga vipera criada en el Imperio Mida y torturada hasta
la locura por un grupo de magos conocido como la Cébala
de la Armonia Celeste. Sophat posee una segunda persona-
lidad, fruto de una terrible tortura arcana, llamada Serkazz
que surge para evitar que vuelvan a hacerle dafio. Tienes

informacién detallada de ambas en el «Apéndice I: Bestiario»
de la campana.

Sophat puede relacionarse con los aventureros desde su cel-
da o en las zonas comunes, con aquellos que puedan acceder a
ellas. No se trata de un personaje principal, aunque pueden re-
sultar de mucha ayuda en futuros capitulos, sino de un recurso
para dar color a esta parte de la aventura y que puede provocar
escenas coémicas o tragicas. Sophat no tiene problema con su
encierro en el monasterio, es casi feliz alli dentro, pero se sentira
atraida por los aventureros y la posibilidad de vivir aventuras
en el futuro y tratara de fugarse con ellos. Se mantendra callada
y seguira al grupo intentando no ser vista o al menos no moles-
tar, aunque se lanzard al combate en caso de necesidad.

Hitos de la historia

Derrotar al guardian y cruzar el umbral de la pesadilla.
Hito menor: 50 px por aventurero.

Por cada dia de internamiento en el monasterio. Hito me-
nor: 50 px por aventurero.

CUARTA P‘A;_ISTE: LAS RUINAS BAJO EL MONASTERIO

Pasados cuatro o cinco dias desde su encierro (adapta la cantidad
de tiempo al ritmo de tu campania), el plan de Vetranis van a en-
contrarse con un problema inesperado que le va a obligar a tomar
medidas mas directas y acortar los tiempos del mismo. Vetranis
pens6 que la cumbre diplomatica entre Azur y el Imperio Mida
apartaria las atenciones sobre su persona durante el tiempo sufi-
ciente para acceder a las ruinas y obtener lo que desea, pero una
persona ha mantenido todas las sospechas sobre él, temiéndose
lo peor. Se trata de Alorus Phauzka, el antiguo aliado de Vetranis
Vezra y una de las pocas personas fuera de su organizacién que
conoce la existencia de la red khrysarlion. En un momento dado,
Alorus Phauzka acudird al monasterio acompanado de algunos
otros discipulos del viento para entrevistarse con el preceptor Du-
hamel y recabar informacién sobre el comportamiento de Vetra-
nis antes de volver a marcharse con bastantes dudas. Es posible
que los aventureros puedan ser testigos de esta llegada o que la
escuchen por los rumores de los trabajadores, pudiendo levantar
algunas sospechas sobre su nuevo amigo.

Asustado porque su plan pueda ser descubierto y convenci-
do de que Alorus tomard medidas antes o después, pues nadie
conoce mejor a Vetranis que su antiguo compafiero, la primera
noche tras su visita pondrd en marcha un nuevo plan para acce-
der rapidamente a las ruinas y marcharse de la ciudad, aunque
esto requiere de la colaboracién de los aventureros y de una
distraccién capaz de sacudir toda la ciudad.

Esa misma noche, probablemente mientras los aventureros
estdn en la dimensién onirica, Vetranis Vezra accede mental-
mente al Templo Supremo de Khryon a través de la red xiéni-
cay fuerza a la gran sabiduria ancestral a activar su maltrecha
maquinaria de terraformacién. Aunque este artefacto capaz de
alterar las lineas teltiricas de Voldor esta deteriorado y requiere
una profunda reparacion antes de poder utilizarse a plena po-
tencia, atin es capaz de causar temblores en la regiéon de Azur y
resquebrajar la tierra en las profundidades marinas.

En mitad de la noche, el suelo comienza a temblar con suavi-
dad y con el paso de los segundos el temblor se transforma en un
fuerte seismo que amenaza con desplomar las paredes del viejo
monasterio. Mas alla se escucha algunos edificios derrumbando-
se por una ciudad que rapidamente se cubre de gritos de panico

y auxilio. Ante el inminente peligro, la mayoria del personal del
monasterio optara por salir corriendo de alli, quedandose los pa-
cientes solos y encerrados en sus celdas en pocos minutos con la
excepcién de Zandre Duhamel, que se mantendra en su despa-
cho tratando de decidir si refugiarse en las ruinas o no.

Si los aventureros no son capaces de liberarse de sus propias
habitaciones, Vetranis hara acto de presencia (se ha librado sin
dificultad de su encarcelamiento gracias a varios trabajadores
controlados mentalmente) y les ayudaré a salir para evitar morir
aplastados. Aunque es posible que los aventureros deseen salir
corriendo de alli, Vetranis tratara de convencerles (y asi deberia
ocurrir para que la aventura fluya en la direccion correcta) de que
le acompafien a las ruinas bajo el monasterio, donde desea obte-
ner algunos secretos de los antiguos khrysarlion. Los aventure-
ros pueden recuperar su equipo del almacén antes de continuar.
Si los aventureros no quieren colaborar con Vetranis, puedes re-
currir a otros eventos para obligarlos a colaborar con €él, como un
derrumbe parcial del monasterio que haga inaccesible otra salida
o una patrulla de guardias armados en la puerta. Vetranis tam-
bién puede usar su control mental sobre Duhamel si los aventu-
reros confian més en el preceptor que en el propio Vetranis.

Cuando acepten su ayuda, Vetranis se dirigird al despacho
del preceptor Duhamel y utilizara su control mental sobre él
para ordenarle quedarse quieto y dejarles pasar, aparentando
compasion delante de los aventureros (si considera que esto le
ayuda, lo que depende mucho del alineamiento de los aventu-
reros) y se adentrard en la sala secreta que desciende a las rui-
nas. Una vez que los aventureros hayan descendido, forzara a
Duhamel a envenenarse con sus propias sustancias alquimicas
para no dejar cabos sueltos.

Las ruinas bajo el monasterio

Las ruinas khrysarlion bajo el monasterio son un pequefio com-
plejo de piedra précticamente en ruinas que ha permanecido
oculto al mundo durante muchos siglos, salvo para algunas
bestias subterraneas que han accedido a ella por el subsuelo.
Fue construido para albergar uno de los pilares de la sociedad
de su época, uno de los pocos portales magicos que accedian
directamente al Templo Supremo de Khryon, sede del poder de



sus constructores y actualmente hundido en el fondo del mar.
Actualmente estd habitado por una enorme y rolliza basilisco
hembra que, junto a otras pequefias bestias, ha accedido a tra-
vés de las corrientes subterrdneas de agua y ha anidado en su
interior para proteger sus huevos. Los aventureros acceden a
través de las escaleras de bajada de la habitacion secreta del mo-
nasterio que da acceso al vestibulo (Sala A).

CARACTERISTICAS

Las ruinas consisten en una vieja edificaciéon construida con blo-
ques de piedra y con un suelo adoquinado cubierto de grietas y
pequenos socavones. La parte norte del piso inferior se encuen-
tra parcialmente inundada, llegando el agua a cubrir 3 pies de
altura en algunos lugares.

Puertas. Las puertas del complejo son antiguas y se encuentran
parcialmente oxidadas, pero antafio eran recias puertas de acero
y muchas atn se mantienen en sus goznes. Tienen la altura sufi-
ciente para permitir pasar a una criatura Mediana y, salvo las ex-
cepciones indicadas en el texto, las puertas permanecen abiertas.
Si es necesario, pueden abrirse mediante la fuerza (Fuerza CD 15)
o rompiéndolas (CA 14, 20 PG de dafio contundente).

Iluminacién. No existe ninguna fuente de luz en todo el com-
plejo asi que los aventureros tendran que portar las suyas pro-
pias. Salvo que se especifique otra cosa, todas las salas estan en
oscuridad. Ten en cuenta que la luz de sus antorchas o similar
puede llamar la atencién de las criaturas del complejo, como los
sajuaguines o la basilisco.

A. Vestibulo

Un pequeiio tinel sale de este recibidor hasta una pequena plaza
subterranea. El techo y las paredes han sido reforzados median-
te traviesas de madera para evitar posibles derrumbamientos.

Las escaleras se sumergen en la tierra durante casi cincuenta esca-
lones antes de concluir en una pequeiia sala excavada en la roca na-
tural. El suelo estd ligeramente inclinado hacia el oeste, donde un
estrecho pasillo de muros hiimedos muestra el tinico acceso al resto
del complejo subterrineo. El hedor del agua estancada y la carne en
descomposicion llenan un aire mds sucio y cargado con cada paso.

Aungque el vestibulo es una construccién moderna, una vez
cruzado el tinel que le conecta con la zona B los aventureros
se encuentran ya en las antiguas ruinas khrysarlion a més de
treinta pies de profundidad respecto al nivel del suelo.

B. Plaza interior

Un descolorido mosaico de piedras decora la seccion central del suelo
en esta pequeria plaza, que antaiio debid de ser un animado lugar de
reunion pero que ahora se encuentra sumido en un completo silencio.
Dos pequeiias puertas metdlicas, aparentemente cerradas, conducen
a otras habitaciones al norte mientras que una gran puerta de piedra
pulida conduce al oeste. Esta parece encontrarse aiin en perfectas
condiciones (sin roturas ni grietas) y en su centro muestra un gran
dibujo formado por varios circulos entrelazados. Un tiinel completa-
mente colapsado sale en direccion al sur del complejo.

No hay enemigos en este lugar y los esqueletos de la zona C
no les detectaran hasta que abran la puerta. A partir de ahi po-
dran atacar a cualquiera en esta sala. La gran puerta es la prin-
cipal protecciéon que los khrysarlion dejaron atras para evitar
que sus enemigos pudiesen acceder al portal del piso inferior
y estd protegida por poderosos conjuros. La cofradia de Erekar
estudi6 esta zona con detenimiento durante afios pero fueron
incapaces de abrir la puerta o acceder por otros medios.

Puertas. Las dos puertas de acceso a las salas By C son puertas
normales y no necesitan llave para poder abrirse. La puerta de
acceso al nivel inferior se encuentra protegida por un poderoso

hechizo de los khrysarlion y es imposible abrirla sin el uso del
glifo de apertura, de la misma manera que ocurria con la puerta
sellada de la segunda pesadilla. Una vez abierta, queda sin ce-
rrar hasta pasadas cuatro horas o hasta que alguien la bloquee
con un glifo de cerradura.

Vetranis Vezra. El psiénico acompanara hasta aqui a los
aventureros y les dird que aquello que estdn buscando se en-
cuentra al otro lado de la puerta. Cuando lleguen aqui, lee o
parafrasea el siguiente texto:

Al acercaros a la gran puerta de piedra, Vetranis estira sus brazos
hacia ella y la observa en silencio durante varios segundos.

— Lo que necesitamos estd al otro lado de esa puerta. Una puerta
construida y sellada por los khrysarlion que nadie ha sido capaz
de abrir desde su marcha. Nadie hasta ahora. — Vetranis alza sus
manos y mueve sus dedos, como si entretejiese patrones invisibles,
creando ondas psionicas que envia hacia la puerta. Sequndos des-
pués, esta se abre lenta y pesadamente, con un ligero estruendo.

— En algiin lugar de estas ruinas se encuentra un antiguo portal
arcano mediante el cual, sus constructores viajaban hasta el cora-
z0n de su imperio. No espero que funcione, pero contiene algo im-
portante para vuestro futuroy el de todo Voldor. Por favor, necesito
que bajéis ahi y me traigdis una varita forjada por los khrysarlion,
es una pieza clave para obtener su conocimiento. No deberia ser
dificil de encontrar pero tened cuidado, estard bien protegida. —
Vetranis os mira con el rostro lleno de preocupacion. — Yo he de
preparar una manera de salir de aqui antes de que los hombres del
duque lleguen para volver a encerrarnos, pues no tardardn mucho.

Una vez terminado su discurso, sacara de sus bolsillos algu-
nos componentes mégicos que habia escondido previamente y
tratara de contactar con sus aliados en Azur utilizando el conju-
ro de Recado, aunque estos atn tardarén en llegar.

C. Viejo almacén

Una sala discreta que hacia las veces como pequefio almacén en
el pasado. Ahora se encuentra cubierto de cajas y barriles com-
pletamente podridos y la mayoria de elementos que contenian
no son ahora mas que polvo.

Tesoro. Si se revisa a fondo los restos repartidos por la habi-
tacion es posible encontrar una estatua hecha de plata que sim-
boliza un extrano drbol escuchimizado (50 monedas de oro), un
6palo negro (25 monedas de oro) incrustado en una pieza de
armadura oxidada y un vial de tinta azul en buen estado.

D. Puesto de guardia

En esta pequeiia sala descansan los restos de una antigua mesa y
varias sillas, con una capa del polvo y el barro que cubre el lugar.
El suelo estd formado por pequerios adoquines de piedra, muchos de
los cuales se han soltado y se mueven bajo vuestros pies.

Seis esqueletos (antiguos esclavos y guardianes) esperan en
esta sala, dispuestos a atacar a cualquiera que abra la puerta.
Tienen aspecto de haber sido humanos en vida y sus armas y
armaduras se encuentran agrietadas y oxidadas, aunque atn
pueden causar dafio con ellas.

E. Sala de las estatuas

El pasillo desciende durante una veintena de pasos hasta acceder a
una sala abierta con cuatro columnas en su centro. Cuatro estatuas
reposan repartidas por el lugar, cuatro criaturas marinas con piel
escamada y extremidades palmeadas, con grandes dientes afilados
y aspecto perplejo. El hedor a humedad y agua estancada es mds
fuerte en este lugar y de una abertura en la pared sur emerge el
sonido del aleteo de incontables moscas y otros insectos.
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Durante el ataque de los sajuaguines a Azur, un pequefo gru-
po formado por nueve de ellos accedi6 a las alcantarillas de la
ciudad y tras mucho vagar terminaron por llegar hasta aqui.
Cuando atin estaban explorando el lugar se toparon con la ba-
silisco y cuatro de ellos quedaron petrificados antes de poder
escapar.

Trampa. Junto a la bajada de las escaleras hay una trampa
de foso dejada atrds por sus constructores. La CD para ver el
foso es 10. Cualquiera que camine sobre la baldosa agrietada
cae 20 pies de profundidad, recibiendo 2d6 puntos de dafo
contundente.

F. Biblioteca
Tras el ataque de la basilisco a sus compafieros de la sala de
las estatuas, cinco sajuaguines se han refugiado en esta sala
para descansar antes de partir en busca de un nuevo hogar.
Consideraran a cualquiera una amenaza, pero esperaran es-
condidos en la habitacién, esperanzados en que la basilisco
acabe con la amenaza. Solo salen puntualmente hasta el acce-
so a las alcantarillas para intentar obtener algo de alimento.

Tesoro. Aunque la mayoria de los libros de la biblioteca se
han degradado hasta hacerse polvo, una revision exhaustiva
en la biblioteca revela varios libros antiguos que han sobre-
vivido al paso del tiempo: Los cantos que cantardn las Hiades,
Estudio de vampirologia y Tratado alquimico de Mornafel, todos
en lengua de los Peregrinos. Si se encuentra un comprador in-
teresado pueden llegar a venderse por 250 monedas de oro
cada uno.

Ademas, es posible encontrar los siguientes pergaminos de
conjuro: Dormir, Curar heridas, Nube brumosa, Restableci-
miento menor e Inmovilizar monstruo.

G. Almacén de alquimia

El olor de la podredumbre queda oculto en esta sala por un aroma
dcido que os irrita los ojos y provoca pequerias arcadas. Una docena
de cubetas metdlicas, agrietadas y corroidas estan apiladas contra
la pared en el centro de un charco de un liquido ocre de aspecto
ViSC050.

Aqui estan almacenados los restos de las sustancias alquimi-
cas que los constructores utilizaban para diversos experimen-
tos. Los contenedores se encuentran gravemente deteriorados
y su contenido se ha derramado por la sala y filtrado por el
suelo durante afios, llegando incluso a generar dos gelatinas
ocre que suelen refugiarse en la sala H. Acercarse demasia-
do a las cubetas o tratar de investigarlas obliga a cualquiera a
superar una tirada de salvacién de Constitucion a CD 12 para
evitar quedar Aturdido durante un minuto debido a los gases
nocivos.

H. Sala del altar

El estrecho pasillo accede a esta discreta sala sin ningiin tipo de de-
coracion salvo un pequerio altar finamente tallado en piedra caliza
con simbolos geométricos. Sostiene una extraiia estatuilla de onice
de casi un pie de altura que muestra una criatura humanoide de
tres brazos, con un rostro salvaje que recuerda al de un lobo y que
porta una llave en cada una de sus manos.

Este lugar es la guarida de dos gelatinas ocre (El Resurgir
del Dragén, pagina 396) que fueron creadas a partir de la sus-
tancia alquimica de la sala anterior y a la que regresan pun-
tualmente para alimentarse de los restos de dicha sustancia de
tanto en tanto. Pasan la mayor parte del tiempo en las paredes
de esta estancia atraidos por la estatua del altar, aunque no
son lo suficientemente inteligentes para comprender lo que les
ocurre.

LIBROS DE LOS KHRYSARLION

Los antiguos khrysarlion escribian utilizando el lenguaje de
los Peregrinos, aunque los expertos sostienen que mantie-

nen pequefias diferencias. Esto es, sin duda, una pista del
verdadero origen de los khrysarlion, aunque es cierto que
pueden existir otras explicaciones, como defienden algunos
eruditos. Ademas del lenguaje de los Peregrinos, los khry-
: ion tien i i ol n ma
sarlion tienen sus propios glifos, aunque estos parecen mas

“enfocados tnicamente a‘s njuros y artefactos magicos
relacionados con los ?‘b_e_Lis 0sXionicos.
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I. Prisiones

La seccion sur de esta estancia estd ocupada por una hilera de barro-
tes oxidados, corroidos y descompuestos que en el pasado formaron
algiin tipo de celda o cdrcel. La pared occidental estd casi completa-
mente cubierta por verdin y herrumbre, incluyendo la desvencijada
puerta que permite acceder a la siguiente sala.

Un vistazo en detalle a la pared sur de la sala, al otro lado
de los barrotes descompuestos, permite realizar una tirada de
Sabiduria (Medicina) a CD 15. Si se supera, el aventurero pue-
de identificar los restos de su interior coémo caddveres humanos
con varios siglos de antigiiedad. Todo indica que el lugar fue
abandonado dejando a los prisioneros atrapados aqui.

J. Sala del estanque

La pesada puerta de acero da lugar a una estancia gobernada por un
pequerio estanque lleno de agua verdosa. Cientos de moscas vuelan
sobre su superficie, que burbujea y vibra de manera intermitente.
Junto a la puerta, una seccion de la pared ha sido despejada de la-
drillos, mostrando una pequeria caja fuerte empotrada en la roca.

Dos sapos gigantes habitan esta sala, concretamente el viejo
estanque de su interior, y han accedido de la misma forma que
la basilisco. Son territoriales y se comportaran de manera agre-
siva si alguien se acerca a la sala. Una vez al dia salen hasta la
guarida de la basilisco tratando de no despertarle para alimen-
tarse de los insectos y peces de la corriente de agua.

Tesoro. La caja fuerte es visible con facilidad, aunque en al-
gn momento del pasado estuvo oculta tras los ladrillos de la
pared. Esta cerrada con llave y puede abrirse utilizando herra-
mientas de ladrén superando una tirada de Destreza a CD 12.
También puede abrirse por la fuerza superando una tirada de
Fuerza a CD 18. En su interior se encuentra un pequeno saco de
piel con 22 monedas de electro antiguas, de forma octogonal y
completamente planas. También hay una daga de xion forjado
(El Resurgir del Dragon, pagina 309) con un mango en forma
de dragoén con las alas abiertas formando la guarda y una po-
cién de Fuerza de Gigante de las colinas.

K. Guarida de la basilisco

La pared occidental de esta sala alargada ha colapsado, mostrando
un rio subterrdaneo que discurre junto al complejo y que ha inun-
dado parcialmente la sala. Al fondo, junto a una aglomeracion de
piedras, se pueden ver maderas rotas y excrementos en forma de
nido donde un pesado reptil con ocho pares de patas y unas fauces
descomunales cubiertas de afilados dientes se tensa en vuestra pre-
sencia. Emite unos grufiidos bajos y a continuacion se lanza a por
vosotros con avidez.

En esta sala ha anidado una rolliza basilisco dispuesta a vi-
gilar sus huevos hasta que estos nazcan y puedan marcharse
con ella de vuelta a las profundidades. Es extremadamente
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agresiva con aquellos que se acercan a la sala, especialmente al
lugar donde se encuentran los huevos, y, aunque pasa los dias
durmiendo y comiendo a la espera de que eclosionen, cualquier
ruido la pondra en alerta. Ten en cuenta que es una criatura
ruidosa y muy pesada que no atacaré si no se siente en peligro,
por lo que los aventureros deberian tener tiempo de sobra para
oirla venir cuando esta se mueva por el complejo. Puede resul-
tar muy interesante para la aventura obligar a los aventureros
a esconderse o esquivarla por diferentes lugares del complejo
para evitar quedar petrificados.

Puerta. Tras la guarida de la basilisco hay una pequefna puer-
ta que da acceso a la sala de la estatuilla.

L. Sala de la estatuilla

Esta sala estd sumida en un completo silencio. Un pedestal de pie-
dra caliza sin ninguna decoracion se encuentra en el centro de la
sala. Sobre ¢él descansa una pequefia vara metdlica de casi dos pies
de longitud con extrafios orificios grabados en su superficie. EI
suelo de la estancia estd cubierto de circulos mdgicos distribuidos
alrededor del pedestal.

Puerta secreta. Existe una puerta secreta de acceso a esta sala al
final del pasillo. Superar una prueba de Sabiduria (Percepciéon) CD
13 permite notar la existencia de una puerta cerrada en los ladrillos
de la pared. Es necesario superar una prueba de Inteligencia (In-
vestigacion) CD 12 para encontrar el pulsador que abre la puerta.

Tesoro. Sobre el pedestal se encuentra la varita de revelacion que
Vetranis le ha pedido a los aventureros, de la que tienes informa-
cién detallada en el cuadro de texto. Posee 3 cargas antes de agotarse
para siempre y se activard de manera inmediata cuando uno de los
aventureros la toque directamente, si llega a ocurrir. Aunque Vetra-
nis ha mandado a los aventureros a por ella, no es consciente de que
esta se activard inmediatamente cuando la toquen.

Trampa. Los circulos mégicos del suelo forman una trampa
magica inscrita por aquellos que dejaron atras el templo y su
mision es evitar que la varita sea robada. En el momento en que
la varita es retirada del pedestal, este lanza un poderoso fogo-
nazo capaz de cegar. Todas las criaturas presentes en la sala que
tengan el pedestal en su linea de visién deben debe superar una
tirada de salvaciéon de Destreza CD 11 para no quedar cegados
durante 1d10 minutos.

Superar una prueba de Inteligencia (Arcanos) CD 12 exami-
nando los circulos magicos permite descubrir el funcionamien-
to de la trampa, pero no desactivarla.

De vuelta a la plaza interior

Esta escena tendra lugar cuando los aventureros vuelvan a la
plaza interior (Sala B) con la varita o con su conocimiento alma-
cenado en la cabeza. Lee o parafrasea el siguiente texto:

Cuando ascendéis el tiinel de vuelta a la pequeria plaza donde os es-
pera Vetranis, descubris que no estd solo. Se encuentra en el centro
de la sala, frente a un grupo formado por ocho guardias de la ciudad
encabezados por Alorus Phauzka, un gnomo de mirada decidida
que le exige que se rinda de inmediato.

Mientras los aventureros se encontraban en el piso inferior,
Alorus Phauzka ha logrado acceder al lugar, ya sea a través de
las escaleras o por medios mégicos, acompafiado de una pa-
trulla. Su intencion es lograr que Vetranis se rinda de forma
pacifica y vuelva a su encierro para evitar problemas mayores.
Vetranis, que atn espera la llegada de sus refuerzos, no se cree
capaz de vencer a todos los enemigos y llegado el momento no
dudara en utilizar y traicionar a los aventureros para lograr
escapar. Deja a los aventureros actuar como prefieran e incluso

que participen en el cruce de acusaciones entre Vetranis y Alo-
rus. El gnomo les dejard claro que representa a la guardia de la
ciudad y que ir contra ellos implicara sufrir el castigo de la ley
en toda la region, ademds de insistir en que estan colaborando
con un traidor y un conspirador: «No credis sus mentiras. Ese
hombre no es ningiin mesias, es solo un inconsciente que cree que
puede controlar un poder malvado e incontrolable. Si le dejdis, nos
matard a todos». Sin embargo, Alorus practicamente suplicard a
Vetranis que se rinda, incluso aplacando a los guardias. Cual-
quiera que supere una tirada de Sabiduria (Perspicacia) a CD
12 comprobard que Alorus no miente y creera en todo lo que
ha dicho, aunque siente algtin tipo de aprecio por Vetranis que
le impide atacar y eliminarle de manera rapida y directa. Por
su parte, Vetranis se limitara a apelar a la confianza que se ha
ganado durante los dltimos dias y sostendra (mintiendo) que
Alorus y el propio duque de Azur le temen por su poder, sen-
cillamente eso. Tendrd una actitud engreida, porque sabe que
Alorus no se atrevera a hacerle dafio. Ni siquiera permitira que
los guardias lo hagan mas alld de incapacitarle para volver a
encerrarle.

Llegado este momento, hay principalmente tres opciones
para los aventureros: defender a Vetranis, ayudar a Alorus a
detenerle o limitarse a no hacer nada. Su decisién resulta inte-
resante para el desarrollo futuro de la campafia ademas de las
posibles discusiones que esto genere dentro del grupo. Sin em-
bargo, antes de que puedan atacar a ninguno de los dos bandos,
Vetranis se habrd cansado de esperar y se asegurarad un escape,
aunque eso implica traicionar a los aventureros. Lee o parafra-
sea el siguiente texto:

El hombre de rostro cansado se gira hacia vosotros y, con una sonrisa
abierta y sincera, una que no os habia mostrado hasta ahora, os dice:
«INo tengo tiempo para esto. Matadles a todos y ocuparos de que nadie
cruce esta sala en el futuro». Inmediatamente después, sentis una ge-
lida punzada en el interior de vuestra mente. Un dolor agudo e inten-
50 que recorre vuestro cuerpo cuando una extraria y remota inteligen-
cia os arrebata el control. Sin quererlo, ofrecéis la varita khrysarlion a
Vetranis y solo alcanzdis a verle abandonar la sala por el tinel antes
de que vuestros cuerpos se preparen para asesinar a sus enemigos.

A través de su enlace con la red xiénica, Vetranis ha accedi-
do a la mente de los aventureros arrebatandoles el control de
sus propios cuerpos de manera cruel e inevitable. Mientras no
aprendan a controlar su relacién con la red de los khrysarlion,
los aventureros serdn totalmente vulnerables a sus ataques
mentales, asi que este efecto no permite tirada de salvacion de
ningtn tipo. Afortunadamente para ellos, Alorus Phauzka co-
noce el glifo de Liberacién necesario para cortar su conexion,
aunque el combate serd inevitable. Ademas, si los aventureros
no han traido consigo la varita pero la han activado, el aven-
turero que haya recibido el glifo en su mente notard como este
desaparece, robado por el propio Vetranis a través de la red.

Explica a los jugadores que sus personajes se encuentran bajo
un efecto similar al conjuro Dominar persona y que estan obli-
gados a atacar a los guardias y a Alorus hasta acabar con ellos.
Deja que sean ellos quienes elijan la estrategia mds 6ptima para
ello, siempre y cuando no hagan trampas para evitar danar a
sus enemigos. Cada vez que un aventurero decida hacer algo
contrario a su alineamiento (como matar a un guardia de la ciu-
dad), puede hacer una tirada de salvacién de Sabiduria a CD 13.
Si tiene éxito, logra evitar por un instante el control, limitandose
a defenderse durante su turno.

Criaturas. Alorus Phauzka (Ver «Apéndice I: Bestiario») se
limitara a utilizar su rasgo «Glifo de Liberacién» para liberar
a los aventureros del control de Vetranis al ritmo de uno por



LA VARITA DE REVELACION
DE KHRYSARLION

Los khrysarlion integraron en su tecnologia de xion (pues
no dejan de ser Peregrinos) la xiénica y en especial el plano
psiénico donde residian sus ancestros. Para controlar su ma-
quinaria, crearon unos conjuntos de simbolos, més conocidos
como glifos de khrysarlion, con la capacidad de manipular la
red xi6nica y crear pequefios disparadores que permitian a
sus usuarios hacer uso de su tecnologia de manera rapida y
efectiva. Estos glifos, como el que utiliza Vetranis para abrir la
puerta de la sala B, se almacenan en la mente de los usuarios y
pueden invocarse a través de un gesto.

Estas varitas metélicas, que tienen grabados los simbolos,
que forman el glifo en su superficie, son realmente contene- '
dores para estos glifos preparados para transmitir su conte-
nido a una mente preparada para ello con el simple contacto.
Cada varita tiene un nimero limitado de veces que puede
transmitir el glifo antes de agotarse debido al pequefio cristal
de xion que tiene en su interior y que se quema hasta redu-
cirse a polvo con el uso.

Tendras informacién mas detallada en el préximo capitulo
de la campafia, aunque, si la varita se activa sobre uno de los
aventureros al tocarla, esta descargara a su mente un glifo de
revelacion. La victima no sera capaz de explicar que le ha ocu-
rrido. Sentird como si un conocimiento nuevo estuviese ahora
en su mente: lineas de energia, patrones magicos, configura-
ciones elementales... aunque, es incapaz de expresarlo con la

"voz. Por el'momento, tampoco'sabe para qué sirve tan extrafio
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turno. Los guardias combatirdn a vida o muerte y trataran de
protegerle. Utiliza las estadisticas del guardia (El Resurgir del
Dragon, pagina 366). Si los aventureros insisten en matar a Alo-
rus incluso tras liberarse del control mental, este huira utilizan-
do su conjuro de Puerta dimensional, dejandolos a su suerte.

Si todo transcurre como deberia, los aventureros deberian que-
dar libres del control de Vetranis en unos pocos turnos y quizas
sin haber asesinado a nadie. Alorus les explicara brevemente lo
que ha ocurrido, pues conoce la red xi6énica y los poderes de Ve-
tranis, y les ofrecerd una alianza para tratar de detener al hombre
que les acaba de traicionar. Les explicard también que, debido a
su extrafia conexién con la red xi6nica, seran vulnerables a Vetra-
nis o cualquiera de sus aliados si no reciben ayuda y que él puede
ensenarles como defenderse de ello. Lo tnico que pide a cambio
es que le ayuden a detener los sus planes y apresarlo vivo (en
esto dltimo insistira varias veces). Para cuando todo esto ocurre,
Vetranis Vezra ya ha alcanzado la sala del portal mégico y sus
nuevos aliados han llegado a tiempo para defenderle.

Alorus tiene en su poder cuatro pociones de curacién mayor
que ofrecera a los aventureros en caso de llegar a un acuerdo.
También utilizaré estas pociones para evitar que algunos guar-
dias mueran durante el combate si tiene la posibilidad.

M. Tinel colapsado
Este ttinel desciende a una pequeha seccion del complejo, aun-
que se encuentra completamente derrumbado y dos grandes
rocas bloquean el camino hacia el piso inferior. Aunque no de-
beria ser necesario, si los aventureros desean apartarlas para
avanzar es necesario una prueba de Fuerza a CD 23 o golpearlas
hasta romperlas (CA 16, 40 puntos de dafo contundente).
Cuando Alorus Phauzka haya liberado a los aventureros del
control mental y decidan ir tras los pasos de Vetranis Vezra,
este ya habra liberado el camino haciendo uso de su conjuro de
Transformar piedra.

N. Antesala del portal arcano

Esta sala ejercia de pequefio recibidor para aquellos que accedian
al complejo a través del portal o para despedir a aquellos que se
marchaban. Ahora sus hermosos tapices descansan roidos en el
suelo y las estatuas son apenas rocas con formas extrafas.

Tesoro. Una investigacién exhaustiva de las estatuas o una ti-
rada de Sabiduria (Percepcién) a CD 13 permite descubrir una
gema elemental (zafiro azul) y cuatro 6nices hermosamente ta-
llados que pueden venderse por 100 monedas de oro cada uno.
Es necesario destruir las estatuas, al menos parcialmente, para
arrancar las gemas.

Puerta. Unas pesadas puertas de acero separan esta sala de
la que alberga el portal magico. Aunque se encuentran en muy
mal estado, el minotauro Urzuzu las ha atrancado por dentro
desde la sala del portal para evitar que los aventureros entren.
Para poder abrirlas es necesario abrirlas mediante la fuerza
(Fuerza CD 16) o rompiéndolas (CA 15, 30 PG de dafio contun-
dente). Salvo que encuentren una manera de evitarlo, el ruido
al abrir la puerta por la fuerza alertara a los enemigos de la sala
O, que tendrén su accion preparada para atacar segtn se abra.

0. Sala del portal magico

El ambiente de esta sala demuestra que nadie ha accedido a ella
en muchisimo tiempo y todo en su interior estd cubierto de una
gruesa capa de polvo y arena. Presidiendo el lugar, reposa sobre la
pared meridional un circulo metdlico de mds de seis pies de altura
que refleja la luz de las antorchas con el brillo de diferentes metales
preciosos que lo componen. Tras ella, atin pueden verse en la pared
algunas secciones de un complejo dibujo de formas geométricas y
simbolos arcanos. Justo enfrente, en la pared septentrional, un cris-
tal cubre una compleja estructura de decenas de barras de cristales
opacos que recuerda a algiin tipo de maquinaria magica.

Instantes después de que Vetranis entre a esta sala, tanto
Urzuzu el minotauro como Aranth Zidanta (ver «Apéndice I:
Bestiario») haran acto de presencia en la sala a través de sendos
anillos de asistencia (ver el siguiente cuadro de texto) con la
intencion de defender a Vetranis.

Criaturas. Cuando los aventureros entran en la sala, Vetranis
Vezra esta terminando de memorizar los simbolos del circulo
metdlico, mientras que Urzuzu y Aranth Zidanta estan prepara-
dos para defenderle y acabar o repeler a los aventureros. Vetra-
nis Vezra no combatird, se limitara a memorizar los simbolos y
a utilizar su anillo de almacenamiento de conjuros cargado con
un hechizo de Teleportar para escapar de alli dejando a sus dos
aliados a su suerte. Tras controlarles mentalmente, el hombre
asume que los aventureros querran venganza contra él y no se
plantea que sigan siendo aliados, asi que se limitara a dejar que
Urzuzu y Aranth acaben con ellos y a huir de la escena ahora
que tiene lo que queria.

En el combate, Urzuzu esperara a que la puerta se abra para
lanzarse con su ataque de Carga contra el primer aventurero que
encuentre mientras que Aranth Zidanta utilizara el tiempo que
sea posible para lanzarse sus conjuros de Bendecir y Santuario
antes de entrar al combate. Aunque Urzuzu combatird hasta
la muerte y no se rendird en ningtin momento, a medida que
Aranth Zidanta sufra dafio comenzard a replantearse lo que
estd haciendo, especialmente si se ve obligado a matar o dejar
moribundo a algtin enemigo. Tratara de explicarse y finalmente
se rendira si se lo permiten, seguro de que él tiene razén (sin
sospechar que estd bajo la influencia del villano) pero convenci-
do de que la violencia no es la solucién en este momento.

Tesoro. Urzuzu porta una mochila con los siguientes elemen-
tos: una pocién de curacion mayor, una varita de proyectiles
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ANILLO DE ASISTENCIA

Anillo, raro (requiere sintonizacion)

Cuando este anillo es sintonizado por un usuario, queda
vinculado a su esencia, conociendo su posicion en todo mo-
mento y permitiendo a otra criatura teleportarse a su posi-
cién. Cualquier criatura que porte el anillo y diga la palabra
de mando correspondiente es teleportado inmediatamente
hasta un maximo de 15 pies de distancia de donde se en-
cuentre el usuario sintonizado, siempre que esté en el mis-
mo plano de existencia. Una vez utilizado, el anillo queda
descargado y pierde su sintonizacion.

Este objeto necesita luz'solar para recargarse, por lo que
debe estar 4 horas expuesto a la luz del sol 0 12 horas a una
luz artificial intensa para estar cargado. Requiere volver a

\ssintonizarse con un usqai" ) 'p?ra funcionar, ademas de car-
garlo de nuevo. e :

it ey )
[ )

magicos y 400 monedas de oro. Lucha utilizando un mandoble
de xion forjado de clara manufactura élfica, con un mango de
rubies y salientes afilados.

Portal. El circulo metalico de la pared es facilmente identifi-
cable como una version algo distinta de un acceso estelar de los
Peregrinos, uno que funciona de una manera similar a los circu-
los de teletransporte. Su aspecto es decadente y varios fragmen-
tos de la estructura se han desmoronado con el paso del tiempo.
Las formas geométricas y simbolos arcanos que se encuentran
grabados detras del mismo forman la secuencia de simbolos
tnica que permitia al portal viajar hasta el Templo Supremo de
Khryon y eran el objetivo final de Vetranis Vezra para acceder

CONCLUSION

a estas ruinas. Dado que el portal estd completamente inopera-
tivo (como habia previsto) el villano se limita a memorizar la
secuencia con la esperanza de utilizarla en el futuro.

Cristales de xion. La estructura de barras de cristal que re-
posa junto a una de las paredes es nada menos que el antiguo
motor de xion que activaba el portal en el pasado. Son treinta
finas varillas de vitreo de xion enlazadas mediante piezas me-
talicas en diversas estructuras en paralelo y en serie. Si alguien
quiere investigar la maquinaria, superar una prueba de Inteli-
gencia (Arcanos) a CD 14 revela que, tras siglos abandonada, la
maquinaria esta mas alla de cualquier reparacién. Ademads, de
manera sorprendente, las varillas de xion han sufrido una ex-
trafia reaccién quimica que los ha dejado indtiles y fragiles, que
précticamente se deshacen en las manos, como si se hubiesen
quemado de un uso excesivo.

Hitos de la historia

Evitar la trampa que protege la varita. Hito menor: 75 px
por aventurero.

Hacerse con la varita. Hito intermedio: 150 px por
aventurero.

Evitar, al menos un turno, el control mental de Vetranis.
Hito intermedio: 150 px por aventurero.

Derrotar a Aranth Zidanta. Hito intermedio: 150 px por
aventurero.

Lograr que Aranth Zidanta se rinda o detenerle con vida.
Hito intermedio: 150 px por aventurero.

Derrotar a Urzuzu. Hito intermedio: 150 px por aventurero.

Sobrevivir a la aventura. Hito mayor: 225 px por
aventurero.

—‘v——

Es probable que a los jugadores les haya quedado un sabor
agridulce al finalizar este primer capitulo de La Conjura del
Renacer. La traicion de aquel que parecia su mentor, un enfren-
tamiento forzoso con la guardia, su relacion con un antiguo im-
perio que genera mas preguntas que respuestas y sobretodo el
grave problema para sus vidas que supone su vinculacién con
la red xiénica habra dejado a los aventureros exhaustos y segu-
ramente deseosos de venganza. Especialmente tras la huida de
Vetranis practicamente ante sus ojos.

Y es que este primer capitulo es algo diferente a como suelen
discurrir en otras campafias de este estilo. Mientras que en otras
ocasiones los aventureros son contratados, de una manera u
otra, por un poder superior para luchar contra los malvados, en
este caso el principal motor de la campania es su propia super-
vivencia, pues mientras no encuentren una cura para su vinculo
con la red las pesadillas continuaran hasta acabar con ellos. En
ese sentido, Alorus Phauzka parece su mejor baza para encon-
trar una solucién y para ello tendran que colaborar en el futuro
y enfrentar los planes de la Conjura del Renacer. Sin embargo,
es posible que los aventureros decidan no colaborar con él. En
ese caso, en futuros capitulos tendran que apafiarselas por su
cuenta o buscar a otro personaje que les ayude en el transcurso
de la aventura. Como se comenta mas adelante, una Aranth Zi-
danta redimida podria ser un buen sustituto.

Durante este primer capitulo de la campana, la trama pre-
sentada a los aventureros es pequefia en comparacién con lo
que esta por venir y en su gran mayoria genera mas pregun-
tas que respuestas. Aunque parece claro que la campana esta

estrechamente vinculada con el legado de los khrysarlion (de
quienes tampoco sabemos gran cosa por el momento) todavia
no esta claro el papel que los aventureros van a desempefiar en
relacion a este misterio, o como se van a ver ellos afectados por
lo que les ha ocurrido.

Los aventureros han conocido también a un buen ntimero de
personajes relacionados, en mayor o menor medida, con la trama
principal y que participardn en los eventos que estan por venir
en capitulos posteriores. Entre ellos destacan Vetranis Vezra, con
quien deberian haber establecido cierto vinculo de amistad, o al
menos de empatia, que hard mds dificiles y crueles (o, al menos,
mas viscerales) las elecciones que tendran que tomar en el futuro
y que les llevaran a enfrentarse con él y sus esbirros. Lejos de de-
tener los planes de Vetranis, los aventureros se han visto inmer-
sos de pleno en su conspiracién y aunque parece una de las pocas
personas capaces de ayudarles con su vinculo a la red xiénica, su
traicion en los dltimos momentos hace dificil que lleguen en el
futuro a una solucién amistosa. Aunque es posible que los aven-
tureros decidan enfrentar su destino en solitario y sin confiar en
nadie, lo més sencillo y recomendable es aceptar la propuesta de
Alorus Phauzka para colaborar, pues es una de las pocas perso-
nas capaces de protegerles, tanto de la red xiénica como de las
iras del duque de Azur y sus seguidores mas fanaticos.

Otros aliados potenciales para su misién son Serkazz y So-
phat, que trataran de estar siempre cerca de los aventureros
y ganarse su amistad, salvo que éstos le indiquen claramente
que prefieren que se marche. Mas alla de sus problemas men-
tales, la verdad es que el vipero ya se ha enfrentado a la red



de conspiradores de Vetranis y su ayuda serd muy ttil en el
siguiente capitulo, si atn cuentan con él.

Por su parte, la ciudad de Azur y en especial aquellas faccio-
nes afines a su gobierno, como la Liga de Comerciantes Zaba-
rios o los discipulos de los vientos, pondran todos sus esfuerzos
en luchar contra los conspiradores llevando a cabo investiga-
ciones de todo tipo para obtener informacion sobre sus planes,
tanto dentro de sus murallas como en otros lugares del litoral
azurita. Esto incluye a los aventureros, que proximamente se
veran acosados por su exhaustivo control tras su relacion con
Vetranis. Respecto a los temblores y las invasiones por parte
de las tribus sajuaguin, la ciudad tomara medidas tanto para
investigar su origen como para evitar futuros ataques por parte
de estas criaturas submarinas, que poco a poco volveran a ocu-
par sus tierras en las profundidades.

Finalmente, es posible que Aranth Zidanta haya sobrevivido
a la aventura, quizas porque haya escapado de los aventureros
o porque ha sido apresada y puesta a disposicién de las autori-
dades. De ser asi, Aranth terminara por escapar y viajara hasta
los conspiradores de Vetranis para unirse, ahora ya definitiva-
mente, a su misién. Si esto ocurre, durante el capitulo dos los
aventureros deberian encontrar pruebas de la presencia reciente
de Zidanta tanto en su casa como en la abadia de Erekar, donde
ha recogido varias de sus pertenencias antes de partir definitiva-
mente de Azur. A partir de ahi queda a discrecion del director de
juego su papel en futuros capitulos, aunque podria ejercer como
guardaespaldas de alguno de los lideres de la conspiracién o ha-
ber dirigido a sus tropas en una de las muchas exploraciones a

APENDICE I: BESTIARIO

¢Y SI MUEREN PERSONAJES?

Con toda probabilidad, antes o después uno de los perso- *
najes jugadores morird y eso dé lugar a un nuevo personaje
en la campafia si la resurrecciéon no es una opcién. Como
se ha explicado anteriormente, la campafa gira en torno al |
vinculo entre los aventureros y la red de los khrysarlion, -
vinculo que no tendra un nuevo aventurero que no haya

pasado por esta primera parte de la campana. Por ello,
cuando incluyas nuevos personajes en la campana debes |
asegurarte de que su vinculo con la trama es sélido y su
motivacién es combatir a la Conjura del Renacer. Puede
que haya sufrido ante los conspiradores de alguna mane-
ra, que simplemente desee evitar la catastrofe que estos
estan a punto de provocar o que el misterio de los khry-
sarlion le empuje a ser'parte de esta busqueda. En futuros
capitulos estos aventureros tendran también su oportuni-
~+dad para relacionarse con laired de xion, atando su futuro
al'del resto de sus compatfieros.
A A £ TS

ruinas khrysarlion que estos mantienen por todo el litoral azu-
rita. Para que suponga un reto, deberias mejorar sus estadisticas
para ajustarlas al nivel de la campafia y de paso mostrar algo
que represente su evolucion. Quizas su vergiienza u odio por ser
considerada una traidora le ha llevado a renegar de Erekar, con-
virtiéndose en un paladin caido y quién sabe si incluso entregéan-
dose a otros dioses como Arather o el mismisimo Azhek. Otra
opcién es que los aventureros ayuden a Aranth a volver al bien y
ayudarles a combatir a los conspiradores.
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Naufrago reanimado
No muerto Mediano, neutral maligno
Clase de Armadura: 8
Puntos de golpe: 13 (2d8+4)
Velocidad: 20 pies

FUE DES CON INT

12 (+1)  6(-2)  14(+2) 8 (—4) 6 (-2)

Inmunidades al dafio: Veneno

Inmunidades a estados: Envenenado

Sentidos: Vision en la oscuridad 60 pies, Percepcion pasiva 8

Idiomas: Comn, pero no puede hablar

Desafio: 1/8 (25 PX)

Tédcticas de manada. El ndufrago reanimado tiene ventaja en
las tiradas de ataque que haga contra una criatura si hay al me-
nos uno de sus aliados a 5 pies 0 menos de la criatura y si el
aliado no esta incapacitado.

Acciones

Golpetazo. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +3 al ataque, al-
cance 5 pies, un objetivo. Impacto: 4 (1d6+1) puntos de dafio
perforante.

Asaltante sajuaguin
Humanoide Mediano (sajuaguin), neutral maligno

Clase de Armadura: 13 (armadura natural)
Puntos de golpe: 11 (2d8+2)
Velocidad: 30 pies, 40 pies nadando

FUE DES CON INT SAB CAR

9 (-1)
Sentidos: Visién en la oscuridad 120 pies, Percepcién pasiva 11
Idiomas: Sajuaguin
Desafio: 1/4 (50 PX)

Anfibio limitado. El asaltante sajuaguin puede respirar aire y
agua, pero necesita sumergirse al menos una vez cada 4 horas
para evitar ahogarse.

14 (+2) 12(+1) 12(+1)  8(-2) 13 (10)

Acciones
Espada corta. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +4 al ataque, alcance
5 pies, un objetivo. Impacto: 5 (1d6+2) puntos de dafio perforante.

Nigromante sajuaguin
Humanoide Mediano (sajuaguin), neutral maligno

Clase de Armadura: 14 (armadura natural)
Puntos de golpe: 16 (3d8+3)
Velocidad: 30 pies, 40 pies nadando

FUE CAR
9 (-1) G (=)

Sentidos: Vision en la oscuridad 120 pies, Percepcion pasiva 11

Idiomas: Sajuaguin

Desafio: 1/2 (100 PX)

Anfibio limitado. El sajuaguin puede respirar aire y agua,
pero necesita sumergirse al menos una vez cada 4 horas para
evitar ahogarse.

DES CON INT SAB

11(+0)  12(+1) 18 (+1) 13 (+1)

®
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Lanzamiento de conjuros. La caracteristica del nigromante
sajuaguin para lanzar conjuros es Inteligencia (salvacién de
conjuro CD 11). Puede lanzar los siguientes conjuros sin necesi-
dad de componentes materiales:

A voluntad: Toque helado

1/dia cada uno: Proyectil magico, grasa y falsa vida.

Acciones
Garras. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +2 al ataque, alcance 5
pies, un objetivo. Impacto: 2 (1d4) puntos de dafio cortante.

Zandre Duhamel
Humanoide Mediano (semielfo), legal neutral

Clase de Armadura: 13 (escudo de la fe)
Puntos de golpe: 38 (7d8+7)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

10 (+0) 12 (+1) 12(+1)  138(+1) 16 (+3) 16 (+3)

Habilidades: Enganar +5, Medicina +7, Perspicacia +5, Per-
suasion +5, Religion +4

Sentidos: Vision en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 13

Idiomas: Comun, élfico y gengo

Desafio: 3 (700 PX)

Eminencia divina. Como accién adicional, Duhamel puede
gastar un espacio de conjuro para hacer que sus ataques de arma
cuerpo a cuerpo inflijan magicamente 10 (3d6) puntos de dafio
radiante adicional a un objetivo cuando impacten. Este beneficio
dura hasta el final del turno. Si Duhamel gasta un espacio de con-
juro de nivel 2 o superior, el dafio adicional aumenta en 1d6 por
cada nivel por encima de 1.

Lanzamiento de conjuros. Duhamel es un lanzador de con-
juros de nivel 7. Su caracteristica para lanzar conjuros es Sa-
biduria (salvacién de conjuro CD 13, +5 al ataque con ataques
de conjuro). Duhamel tiene los siguientes conjuros de clérigo
preparados:

Trucos (a voluntad): Luz, Llama sagrada, Taumaturgia

Nivel 1 (4 espacios): Curar heridas, Escudo de la fe, Orden

imperiosa, Santuario

Nivel 2 (4 espacios): Calmar emociones, Restablecimiento

menor, Inmovilizar persona.

Nivel 3 (3 espacios): Disipar magia, Don de lenguas

Acciones
Maza. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +2 al ataque, alcance 5
pies, un objetivo. Impacto: 3 (1d6) puntos de dafio contundente.

Kan Jianzorg

Humanoide Mediano (felinida), legal neutral
Clase de Armadura: 16 (Defensa sin armadura)
Puntos de golpe: 104 (16d8+32)
Velocidad: 35 pies

FUE DES CON INT SAB

12 (+1) 18 (+4) 14(+2) 10(+0) 14 (+2)

8 (1)

Tiradas de salvacién: Fue +3, Des +6

Habilidades: Arcanos +2, Atletismo +5, Intimidacién +1, Per-
cepcioén +4, Religion +2

Sentidos: Visién en la oscuridad 60 pies, percepcién pasiva 14

Idiomas: Comun y felino.

Desafio: 4 (1100 PX)

Pies de gato. Kan resta 10 pies a todas las caidas a efectos de
sufrir dafio y ademas, siempre aterriza de pie.

Acciones

Multiataque. Kan realiza tres ataques cuerpo a cuerpo; dos
de hoja lunar y uno de golpe desarmado o aturdidor.

Hoja lunar. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +6 al ataque, al-
cance 10 pies, un objetivo. Impacto: 9 (1d10+4) puntos de dafio
cortante.

Golpe desarmado. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +6 al ata-
que, alcance 10 pies, un objetivo. Impacto: 7 (1d6+4) puntos de
dafo contundente.

Golpe aturdidor (5/dia). Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +6
al ataque, alcance 10 pies, un objetivo. Impacto: 7 (1d6+4) pun-
tos de dafio contundente. El objetivo debe tener éxito en una
tirada de salvacion de Constituciéon a CD14 para no quedarse
aturdido hasta el final de su siguiente turno.

Reacciones

Desviar proyectiles. Kan impone desventaja a un ataque a
distancia contra él. Para hacerlo, debe ver al atacante y empu-
flar un arma cuerpo a cuerpo.

Personalidad

Kan fue expulsada de su templo en Shiras-Shirshin, donde era
entrenada en el camino de la guerra, por matar a varios bandi-
dos cuando protegia una caravana de suministros. Sus supe-
riores consideraron que habia sido excesivamente cruel en su
aplicacion de la ley y se le obligd a marcharse para siempre. Sin
poder aguantar la vergiienza, abandono el pais de los felinidos
y comenz6 a ganarse la vida como cazarrecompensas y mer-
cenaria, aunque siempre a causas respetuosas con la ley. Y es
que Kan es una férrea seguidora de Praxis, diosa del orden y
la fuerza, hasta el punto de que es frecuente verle jugar con un
simbolo sagrado entre sus dedos cuando estd nerviosa.

Es también famosa por su aficion a las casas de té de Azur y
sus abiertos comentarios contra los Peregrinos y su legado, ha-
biendo protagonizado varias reyertas con arcanomantes mida y
clérigos de El Peregrino.

Vetranis Vezra

Humanoide Mediano (humano), neutral maligno
Clase de Armadura: 12 (15 con Armadura de mago)
Puntos de golpe: 66 (12d8+12)
Velocidad: 30 pies

FUE
9(-1)

Tiradas de salvacion: Con +3, Sab +5, Car +7

Habilidades: Arcanos +6, Engafiar +7, Historia +6, Perspica-
cia +5, Persuasion +7, Religion +6

Sentidos: Percepcion pasiva 13

Idiomas: Comuin, gnomo, gengo, Peregrino, telepatia 120 pies.

Desafio: 5 (1800 PX)

Mente superior. Vetranis tiene ventaja en las tiradas de salva-
cién para no quedar hechizado o asustado.

Psiquico experimentado. Vetranis se encuentra en todo mo-
mento bajo los efectos de los conjuros Detectar pensamientos y
Aura magica del arcano.

Lanzamiento de conjuros. Vetranis es un lanzador de conju-
ros de nivel 9. Su caracteristica para lanzar conjuros es Carisma
(salvacién de conjuro CD 15, +7 al ataque con ataques de conju-
ro).Tiene los siguientes conjuros de hechicero preparados:

Trucos (a voluntad): Cuchichear mensaje, Mano de mago,
Rayo de fuego

Nivel 1 (4 espacios): Armadura de mago, Comprensién idio-

matica, Detectar magia, Hechizar persona

DES CON INT SAB CAR

14 (+2)  12(+1) 18(+4)  16(+3) 20 (+5)




Nivel 2 (3 espacios): Inmovilizar persona, Sugestion, Paso
brumoso

Nivel 3 (3 espacios): Disipar magia, Pauta hipnoética, Recado
Nivel 4 (3 espacios): Puerta dimensional, Localizar criatura,
Tentaculos negros, Transformar piedra

Nivel 5 (1 espacios): Circulo de teletransporte

Acciones

Daga. Ataque de arma cuerpo a cuerpo o a distancia: +4 al ataque,
alcance 5 pies 0 20/ 60 pies, una criatura. Impacto: 4 (1d4+2) pun-
tos de dafio perforante.

Hechizar. Un humanoide que Vetranis pueda ver a 60 pies o
menos de él debe superar una tirada de salvacién de Sabiduria
CD 15 para no quedar hechizado mégicamente durante 1 hora.
El objetivo hechizado obedece cualquier orden verbal o telepa-
tica de Vetranis. Si sufre dafo o recibe una orden suicida, puede
repetir la tirada de salvacién; si tiene éxito, el efecto termina.
Cuando el efecto termine de la manera que sea, el objetivo se
vuelve inmune al efecto durante las siguientes 24 horas.

Estallido mental. Todas las criaturas que se encuentren a 20
pies o menos de Vetranis deben superar una tirada de salvacion
de Sabiduria CD 15 para no recibir 11 (2d10) puntos de dafio
psiquico y quedar aturdido durante un turno.

Personalidad

Vetranis ha recibido una de las mejores educaciones de Voldor
gracias a su origen noble y su posterior exilio en la Cofradia de
Erekar. Su don natural para la psiénica y la magia le otorga una
visién peculiar del mundo y de las personas, distancidndose en
muchas ocasiones de lo sentimental y comportandose con ex-
traordinaria frialdad. Suele parecer distraido y rara vez mira a
nadie a la cara cuando habla con €l (salvo que esté interesado en
su interlocutor), como si su conciencia estuviera viendo algo
en otro lugar.

Su principal pasién es descubrir secretos del mundo antiguo y
resolver enigmas, especialmente de origen arcano, y actualmente
su mayor miedo es estar equivocado. Ha dedicado los tdltimos
afios a ultimar sus planes y si llegase a la conclusién de que no
estd en lo cierto su fuerza de voluntad se derrumbaria. Su mayor
objetivo es salvar Voldor, su experiencia vital le ha demostrado
lo mucho que sufre el mundo y cémo supuran las heridas que
los Peregrinos dejaron atrds, amenazando con arrasar a todo y
todos los que alli viven si él no es capaz de detener el proceso de
degradacién. También guarda en su interior un poderoso rencor
hacia el ducado de Azur, que deberia ser suyo por derecho, y por
ello se considera capacitado para marcar su destino.

Papel en la campaiia

A lo largo del primer capitulo Vetranis desempena el rol de
mentor de los aventureros e introductor de la trama. Como es-
pecialista en las ruinas khrysarlion y psionico experto, entien-
de mejor que nadie lo que ha ocurrido con los aventureros y
no dudaré en utilizarlos como una herramienta mas para sus
planes. Bajo su fachada de hombre erudito y antiguo miembro
de la Cofradia de Erekar, Vetranis cumple perfectamente el pa-
pel de PNJ inocente que se gana su confianza protegiéndoles
durante su estancia en el monasterio de Methnos y llevandoles
luego hasta las viejas ruinas durante su huida del monasterio.
Pero una vez finalizada esta etapa, Vetranis les traicionara sin
pestanear en pos de su mision e incluso les utilizaré sin escra-
pulos para poder escapar, quizés hasta llevandose a uno de sus
comparieros como parte de sus planes futuros.

A partir de ese momento, y hasta el final de la campana, Ve-
tranis desarrollara el papel de gran villano y el papel de men-
tor quedard en manos de su antiguo amante, Alorus Phauzka.
Como villano, Vetranis es una mente maestra cuyas capacidades

para tejer complicados planes y ganar aliados a su causa (apo-
yado por sus poderes mentales y la red khrysarlion) compensa
con creces su falta de poder puro o capacidad de destruccién.
Tiene una personalidad tranquila y un caracter razonable, aun-
que es implacable en su mision de salvar Voldor y cualquier
atisbo de duda que pueda albergar es rapidamente suprimido
por su vinculo psiénico. Cuando interpretes a Vetranis como
villano recuerda aquello de que «un antagonista hace mejor a
los protagonistas». No te limites a poner obstaculos en el cami-
no de los aventureros, enfréntales a sus miedos y hazles dudar
de sus motivaciones.

Alorus Phauzka

Humanoide Mediano (gnomo de las rocas), cadtico bueno
Clase de Armadura: 12 (15 con Armadura de mago)
Puntos de golpe: 49 (9d8+9)
Velocidad: 25 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

10 (+0) 16(+8) 12(+1) 18 (+4) 14 (+2) 16 (+3)

Tiradas de salvacion: Int +7, Sab +5

Habilidades: Arcanos +7, Historia +7, Investigacién + 7

Sentidos: Vision en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 12

Idiomas: Comun, gnomo y Peregrino.

Desafio: 4 (1100 PX)

Astucia de gnomo. Alorus tiene ventaja en todas las tiradas
de salvacion de Inteligencia, Sabiduria y Carisma contra magia.

Marinero experto. Alorus tiene competencia con Vehiculos
(Acuaticos) y sus embarcaciones de viento se desplazan al do-
ble de su velocidad cuando esta meditando sobre la cubierta.

Capacidades psionicas. La caracteristica de Alorus para lan-
zar conjuros innatos es Inteligencia (salvacién de conjuro CD
14, +6 al ataque). Puede lanzar los siguientes conjuros innatos y
sin necesidad de componentes materiales:

A voluntad: Prestidigitacién, Cuchichear mensaje, Compren-
sién idiomatica

1/dia cada uno: Hechizar persona, Orden imperiosa.

Lanzamiento de conjuros. Alorus es un lanzador de conjuros
de nivel 8. Su caracteristica para lanzar conjuros es Inteligencia
(salvacion de conjuro CD 14, +6 al ataque con ataques de conju-
ro). Tiene los siguientes conjuros de mago preparados:

Trucos (a voluntad): Luz, Mano de mago, Remendar, Toque

helado

Nivel 1 (4 espacios): Detectar magia, Armadura de mago,

Caer como una pluma, Onda atronadora

Nivel 2 (3 espacios): Levitar, Paso brumoso, Rafaga de viento

Nivel 3 (3 espacios): Golpe de rayo, Tormenta de aguanieve,

Pauta hipnética

Nivel 4 (2 espacios): Transformar piedra, Puerta dimensional

Acciones

Baston. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +3 al ataque, distancia 5
pies, un objetivo. Impacto: 3 (1d6) puntos de dafio contundente, 4
(1d8) puntos de dafio contundente si se esgrime con dos manos.

Dardo. Ataque de arma a distancia: +6 al ataque, alcance 5 pies
o distancia 20/60 pies, un objetivo. Impacto: 4 (1d4+2) puntos de
dafo perforante.

Glifo de Liberacion. Ataque a distancia: Impacto automatico,
distancia 30 pies, un objetivo. El objetivo es automdticamente
liberado del control de la red xiénica khrysarlion.

Personalidad
Para los canones de los gnomos, Alorus suele resultar dema-
siado serio y aburrido, poco jovial, y de aspecto casi siempre
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cansado. Aun asi, las pocas ocasiones en las que muestra su ale-
gria le han granjeado la fama por su humor negro y sus comen-
tarios sarcasticos, que suelen rozar lo cruel. Esto se debe sobre
todo a uno de sus secretos mejor guardados y es que durante su
juventud se dedic6 durante varios afos a la pirateria tanto en El
Espolén como en algunas regiones de Vajra. Pese a estar total-
mente convencido de que debe detener a Vetranis y sus planes
con la red khrysalita, una parte de él atin permanece enamorado
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SOPHAT

del hombre que fue y sabe que, llegado el momento, seran otros
quienes deban asestar el golpe final. Le gustaria pensar que atn
puede ser redimido pero hace tiempo que abandoné tales pen-
samientos. Aunque nunca lo dice, Alorus tiene un miedo irra-
cional al fuego que le puede ocasionar més de un problema.

Papel en la campaiia
Pese a que la primera impresién que los aventureros tendran de
él sera como un enemigo, cuando descubran la verdad de lo ocu-
rrido Alorus Phauzka desarrollaré el papel de mentor durante el
resto de la campafia, o al menos durante una parte importante de
ella, pues antes o después tendran que seguir por su cuenta. Tras
enfrentarse a Vetranis y salvar a los jugadores de su dominacién
mental, Alorus pediré su ayuda a los aventureros para detener la
inminente destruccién que este puede provocar, ademas de en-
sefiarles como sobrellevar el influjo que la red khrysalita tiene en
ellos y, en tltima estancia liberarse de su influjo.

Durante los siguientes capitulos de la campana, Alorus guiara
a los aventureros por diferentes localizaciones de El Espolén,
siguiendo el rastro de Vetranis y la organizacién que le sirve,
tratando de descubrir sus planes. Su presencia permitira al gru-
po acceder a los primeros fragmentos de informacién khrysalita
y a medida que la trama avance saldrén a la luz detalles de su
pasado que permitirdn conocer el presente.

Sophat (Serkazz)

Humanoide Mediano (vipera), legal bueno
Clase de Armadura: 13 (16 con Armadura de mago)
Puntos de golpe: 22 (4d8+4)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT

10 (+0) 16(+3) 18 (+1) 14 (+2)

Tiradas de salvacién: Int +4, Sab +1

Inmunidades al dafio: Veneno

Habilidades: Arcanos +4, Historia +4, Investigacién +4

Sentidos: Vision en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 9

Idiomas: Comun y saurio.

Desafio: 1/2 (100 PX)

Lanzamiento de conjuros. Sophat es una lanzadora de conjuros
de nivel 4. Su caracteristica para lanzar conjuros es Inteligencia
(salvacion de conjuro CD 12, +4 al ataque con ataques de con-
juro). Sophat tiene los siguientes conjuros de maga preparados:

Trucos (a voluntad): Contacto electrizante, Rayo de fuego,

Toque helado

Nivel 1 (4 espacios): Armadura de mago, Grasa, Salto, Terri-

bles carcajadas

Nivel 2 (3 espacios): Escalada de arafia, Invisibilidad, Loca-

lizar objeto

Acciones

Mordisco venenoso. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +5 al ata-
que, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 2 (1d4) puntos de dafio
perforante. El objetivo debe realizar una tirada de salvacién de
Constitucion CD 11; si falla, recibe 2d6 puntos de dafio y, si tie-
ne éxito, la mitad.

Baston. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +2 al ataque, distancia 5
pies, un objetivo. Impacto: 3 (1d6) puntos de dafio contundente, 4
(1d8) puntos de dafio contundente si se esgrime con dos manos.

Personalidad

Fruto de las terribles experiencias de Sophat durante su encie-
rro por miembros de la Cébala de la Armonia Celeste, su mente
se encuentra actualmente fragmentada en dos personalidades
diferentes, cada una con su propio cardcter y forma de actuar.



Ademas de desconocer las acciones de la otra, esta doble perso-
nalidad provoca graves vacios de memoria en su pasado, con su
consecuente desorientacién general y dificultad para las relacio-
nes. Sin embargo, ambas personalidades comparten algunas ca-
racteristicas comunes como son el miedo a la soledad, unas ganas
irracionales de vivir aventuras y la aficion a alimentarse comien-
do pequefios mamiferos. Sophat, la personalidad original, es una
maga habil y con tendencias a sembrar el caos mediante sus con-
juros, pero ha sido incapaz de superar las torturas a las que fue
sometida en el pasado. Por esto es alguien temeroso de casi todo
y todos, sumisa y servicial, que teme quedarse sola y tiene mie-
do a los mida. Por su parte, Serkazz es una granuja egoista que
antepone su vida y la de Sophat por encima de la de los demas
y que ejerce como protectora de ambas. Lo tnico que le motiva
mds que la supervivencia es la venganza contra la Cabala de la
Armonia Celeste.

Papel en la campaiia
Serkazz y Sophat desempefan en esta campafia el papel del
loco, una dualidad entre la historia tragica de Sophat y las
agresivas apariciones de Serkazz, que permiten al director de
juego crear situaciones donde ella sea el alivio cémico en la
trama, rebajando la tensién provocada en los momentos algi-
dos y generando pequefios problemas que mantengan distrai-
dos a los aventureros y diviertan a los jugadores. Sus cambios
de personalidad deberian acompafiar al tono de las diferentes
escenas, ademds de otorgar a los aventureros de un recurso
valioso en momentos clave. Serkazz puede ejercer como pica-
ra o espia si el grupo lo requiere, mientras que Sophat puede
aportar su conocimiento magico (y sus conjuros, aunque de ma-
nera algo caética) incluso a la hora de resolver algunos enigmas
de la trama.

Aunque su papel maés alla de este capitulo no es fundamental
y queda a discrecién del director de juego sus actos durante fu-
turos capitulos, su pasado estd fuertemente relacionado con la
Cébala de la Armonia Celeste y algunos de los sucesos que ten-
dran lugar durante el segundo capitulo. Esto implica que pue-
de ser una fuente de informacién fiable en el futuro y también
el origen de algunas misiones secundarias o tangenciales que
pueden enriquecer la campafia. Un grupo bueno o que simpati-
ce especialmente con ella puede intentar sanar su fragmentada
mente, lo que con seguridad necesitara algo mas que magia de
curacién, salvo que sean capaces de obtener un hechizo de De-
seo. Lograr volver a unir su mente conlleva la destrucciéon de
Serkazz y para ello Sophat tiene que lograr superar sus temores
y ser capaz de cuidar de si misma a ojos de su guardiana. Ven-
garse de aquellos que le torturaron o frustrar sus planes seria
una buena manera de lograrlo, siempre y cuando participe ac-
tivamente en ello.

Serkazz (Sophat)

Humanoide Mediano (vipera), cadtico neutral

Clase de Armadura: 13 (16 con Armadura de mago)
Puntos de golpe: 22 (4d8+4)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT

o (o)) « IB(EFD) S (ERL) o HENERD)

Tiradas de salvacion: Des +5, Int +4

Inmunidades al dafio: Veneno

Habilidades: Enganar +4, Juego de manos +5, Sigilo +5
Sentidos: Vision en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 9
Idiomas: Comun y saurio.

Desafio: 1/2 (100 PX)

Accién astuta. En cada uno de sus turnos, Serkazz puede
usar una accion adicional para realizar la accion Esprintar, Re-
tirarse o Esconderse.

Ataque sigiloso (1/turno). Serkazz inflige 7 (2d6) puntos de
dano adicionales cuando impacta a un objetivo con un ataque de
arma y tiene ventaja en la tirada de ataque, o cuando el objetivo
se encuentra a 5 pies 0 menos de un aliado del espia que no esté
incapacitado y el espia no tiene desventaja en la tirada de ataque.

Acciones

Multiataque. Serkazz realiza dos ataques cuerpo a cuerpo.

Mordisco venenoso. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +5 al ata-
que, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 2 (1d4) puntos de dafio
perforante. El objetivo debe realizar una tirada de salvacién de
Constitucion CD 11; si falla, recibe 2d6 puntos de dafo y, si
tiene éxito, la mitad.

Espada corta. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +5 al ataque,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 6 (1d6+3) puntos de dafio
perforante.

Urzuzu

Monstruosidad Grande, cadtica maligna
Clase de Armadura: 14 (coraza)
Puntos de golpe: 76 (9d10+27)
Velocidad: 40 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

18 (+4) 11(+0) 16 (+3) 6 (—2) 16 (+3) 9 (-1)

Habilidades: Intimidar +3, Percepcion +7, Supervivencia +5
Sentidos: Vision en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 17
Idiomas: Abismal, Elfico y Comun

Desafio: 3 (700 PX)

Carga. Si Urzuzu se mueve al menos 10 pies en linea recta
hacia un objetivo y le impacta con un ataque de cornamenta en
el mismo turno, el objetivo recibe 9 (2d8) puntos de dano per-
forante. Si el objetivo es una criatura, debe superar una tirada
de salvacion de Fuerza CD 14 para no ser empujado a 10 pies y
quedar tumbado.

Acciones

Mandoble de xion forjado. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +7
al ataque, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 19 (4d6+5) puntos
de dafo cortante.

Cornamenta. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +6 al ataque, al-
cance 5 pies, un objetivo. Impacto: 13 (2d8+4) puntos de dafio
perforante.

Reacciones

Parada. Urzuzu anade 2 a su CA contra un ataque cuerpo a
cuerpo que de otro modo le impactaria. Para hacerlo, el noble
debe ver al atacante y empufiar un arma cuerpo a cuerpo.

Personalidad
Toda su vida esclavo de las familias Bastarre, ha pasado la mayor
parte del tiempo en fosos de lucha y otras actividades violentas
para regocijo de sus duefios, la casa Thekian de Kymelin. Capaz
de sobrevivir durante afios en semejante contexto, Urzuzu ha al-
canzado cierto grado de veterania y madurez hasta ser ascendido
a uno de los guardaespaldas de la familia. Experto en el combate
con las armas y despiadado en batalla, el minotauro posee un fé-
rreo sentido de la lealtad hacia sus duefios, alentado por tantos
afios de esclavitud y hechizos para dominar su caracter, estando
totalmente dispuesto a morir por proteger a quien le corresponde.
Tras muchos afios como protector del maestro esclavista Cor-
laith Thekian, hace unos meses fue entregado a Vetranis Vezra
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como parte del acuerdo que este ha alcanzado con la casa basta-
rre, uno de los actores principales de los «Conjuradores del Re-
nacer». Aunque a Vetranis no le hace especial gracia la presen-
cia del minotauro, no duda en utilizarlo de manera totalmente
prescindible cuando la ocasién lo requiere.

Aranth Zidanta

Humanoide Mediano (semielfa), neutral

Clase de Armadura: 18 (cota de mallas y escudo)
Puntos de golpe: 52 (8d8+16)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

16 (+3) 11 (+0) 14 (+2) 14 (+2) 13 (+1) 16 (+3)

Tiradas de salvacion: Sab +3, Car +5

Habilidades: Perspicacia +3, Persuasioén +5, Religion +4

Sentidos: Percepcion pasiva 11

Idiomas: Comtn

Desafio: 3 (700 PX)

Valiente. Aranth Zidanta tiene ventaja en las tiradas de salva-
cion para evitar asustarse.

Castigo divino. Como accién adicional, Aranth Zidanta pue-
de gastar un espacio de conjuro para hacer que sus ataques de
arma cuerpo a cuerpo inflijan magicamente 10 (3d6) puntos de
dano radiante adicional a un objetivo cuando impacten. Este
beneficio dura hasta el final del turno.

Lanzamiento de conjuros. Aranth Zidanta es una lanzadora
de conjuros de nivel 4. Su caracteristica para lanzar conjuros es
Carisma (salvacion de conjuro CD 13, +5 al ataque con ataques
de conjuro). Tiene los siguientes conjuros de paladin preparados:

Nivel 1 (3 espacios): Bendecir, Curar heridas, Santuario

Acciones

Multiataque. Aranth Zidanta realiza dos ataques cuerpo a
cuerpo.

Espada larga. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +5 al ataque,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (1d8+3) puntos de dafo
cortante.

Personalidad

Hija de una pareja de comerciantes de Mirianis que fallecié du-
rante una epidemia en Azur hace ya sesenta afos, fue entrega-
da a la iglesia de Erekar y educada como paladin de la orden
por los monjes. Durante sus primeros afios de aprendizaje en
la orden tuvo como comparfiero a Vetranis Vezra, quien habia
sido enviado por su padre para tratar de tenerle controlado, y
se hicieron buenos amigos. Ahora es la lider de la cofradia en
la ciudad y defiende sus intereses en todos los ambitos de la
metrépolis. Su habilidad con las armas esta a la altura de sus
extensos conocimientos de historia y politica, aunque evita las
demostraciones publicas de conocimiento para no ser tildada
de arrogante. De temperamento tranquilo y comprensivo, in-
tenta ayudar a todo aquel que reclama la atenciéon de su orden 'y
el resto de miembros gozan de gran libertad bajo su liderazgo.
Aunque sabe que Vetranis estd acusado de traicién, ha mante-
nido correspondencia con él en los tltimos afios y ha llegado
a compartir una buena parte de sus ideales. Aunque no forma
parte de los Conjuradores del Renacer ni sabe demasiado sobre
sus planes, es el principal contacto de Vetranis en Azur. No es
consciente de ello, ha caido en la red de influencia del xiénico y
es capaz de hacer casi cualquier cosa si cree que es por el futuro
de Voldor.

APENDICE II: DISTRITO PORTUARIO NORTE

o aul
A continuacién se describen las principales localizaciones del
distrito portuario norte de Azur, donde tiene lugar gran parte
de la aventura.

A. El monasterio de Methnos

Edificado en el afio 4534 por la Cofradia de Erekar poco des-
pués de su llegada a la ciudad, se trata de un gran edificio
de una planta construido en piedra dedicado a servir como
sede de la orden, contando en su interior con una capilla y
decenas de habitaciones para sus miembros. Sin embargo, la
construccién de la abadia de Erekar décadas después hizo
a la orden abandonar esta localizacién y convertirla en un
sanatorio donde tratar a aquellos que sufren afecciones men-
tales, cada vez mas frecuentes en Azur. Aunque pocos lo sa-
ben, incluso entre los lideres de la Cofradia, sus sétanos po-
seen un tinel de acceso subterraneo a unas ancestrales ruinas
Kkhrysarlion que los primeros eruditos de la ciudad trataron
de investigar sin éxito.

B. Torre del malecon

Estas torres de piedra de veinticinco pies de altura forman los
pilares en la estructura de la muralla de Azur y del malecon
sobre las aguas que defiende el puerto. Se encuentran frecuen-
temente vigiladas por patrullas de cuatro guardias situados
en las almenas, aunque en ocasiones recorren la muralla para
ampliar su percepcion. Desde ellas puede accederse a la parte
superior de las murallas, de quince pies de altura y ocho pies

de ancho, aunque la humedad del ambiente o las lluvias pro-
vocan que sea facil resbalarse si no se tiene cuidado al caminar
sobre ella.

C. Puerto central de Azur

Estos son los muelles centrales de la ciudad y aquellos donde
amarran los barcos propiedad de los més ricos e influyentes
mercaderes de la ciudad. Dos de sus atracaderos estdn vacios
para permitir al gigantesco Mandato Divino permanecer atra-
cado en la ciudad. Todas las calles adyacentes a este muelle es-
tan cortadas por la guardia para que tenga lugar la recepcion
oficial.

BUQUE MIDA MANDATO DIVINO

Este descomunal barco es el orgullo del Imperio Mida y la
nave personal del principe Yspud-Asijara. Se encuentra cui-
dadosamente amarrado al puerto, a unos embarcaderos que
son claramente insuficientes para su tamafio y que ridiculiza
todas las estructuras a su alrededor. Hecho en madera con
450 pies de eslora y 200 pies de manga, puede albergar hasta
450 tripulantes y se impulsa mediante diez mastiles de grue-
sas velas decoradas con el simbolo de la casa imperial. Du-
rante la celebracion de la cumbre diplomaética, los numerosos
mercaderes que acompafan la comitiva aprovechan para
cerrar tratos con suministradores locales y es frecuente ver
a los estibadores cargando y descargando pesadas cajas de
mercancias. Ademds, una decena de guardias vigila el lugar
en todo momento para evitar robos.



D. Mansion de lord Lemirzhan

Lord Lilaste Lemirzhan es un famoso mago y alquimista ara-
ina que lleg6 a la ciudad hace mas de treinta afios desde la
lejana Telarafa y rapidamente quedé prendado de la vida
en Azur. Tras hacer fortuna vendiendo ungtientos, pociones
y amuletos de proteccién, se compré una vieja mansién y la
transformé en un inmueble colorido y vistoso donde realizar
fiestas y otros eventos sociales a los que es aficionado. Gracias
a su carisma innato y sus amistades entre la nobleza, nadie le
ha discutido que se haya autonombrado lord y se ha conver-
tido en una de las figuras sociales mds conocidas. Las fiestas
en su morada son muy comentadas en el vecindario y estas
siempre incluyen numerosos artistas y cémicos amenizando
a los invitados.

E. Embajada mida

Un moderno edificio de tres plantas y forma alargada alberga
la embajada del Imperio Mida en la capital azurita. Tiene una
fachada de color hueso, plagada de ventanas redondeadas te-
fiidas de afil y con una azotea abierta que alberga un pequefo
jardin con plantas tradicionales de la selva mida. Alberga en
todo momento seis funcionarios mida que gestionan todos los
asuntos relacionados con su nacién y que estan comandados
por la ostentosa Airohua Taia. En todo momento hay seis guar-
dias de la ciudad protegiendo el lugar de posibles altercados,
aunque esta dotacion se dobla durante la llegada de la comitiva
imperial a la ciudad.

F. Colision del navio mida Anima Astral

En este embarcadero se mantienen los restos del navio Anima
Astral tras su colisién durante la primera parte de la aventura.
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Tras el ataque a la ciudad, un amplio grupo de estibadores
mida acude aqui a trasladar su contenido hasta la embajada
para después tratar de reparar el barco. Es una embarcacion
mucho maés discreta que el Mandato Divino, con 40 pies de
eslora y 18 pies de manga y que puede albergar un méaximo de
20 tripulantes. Su funcién era la de transportar material secre-
to relacionado con la investigacién que los arcanomantes mida
van a compartir con las autoridades azuritas sobre los ulti-
mos desastres naturales, incluyendo el artefacto khrysarlion
de Hiddjia.

G. Navio mida Siervo Leal

Esta embarcacion mida posee 60 pies de eslora y 25 pies de
manga y que puede albergar un méximo de 50 tripulantes. Se
encuentra amarrado al embarcadero, donde estan arreglando
los pequefios desperfectos que ha sufrido en su llegada. Es un
navio de exploracién, disefiado para viajar rapidamente y ser-
vir de avanzadilla para otros mds grandes. Su tripulacion esta
formada por soldados y marineros de aspecto agresivo que pa-
saran la mayor parte del tiempo en las tabernas cercanas, lle-
gando incluso a protagonizar varias peleas y disturbios.

H. Navio mida Ultimo Poema

El segundo navio de exploracién mida reposa en este embar-
cadero, y posee las mismas dimensiones que el Siervo leal. Su
tripulacién esta formada por treinta marineros con poca expe-
riencia, a las 6rdenes de un hipétido llamado Haffur, que se
esfuerza por hacer de sus tripulantes marineros curtidos. Du-
rante su estancia en la ciudad, el Ultimo Poema realizara varias
salidas al mar para practicar movimientos e inspeccionar las
regiones cercanas.




Conforme pasan los afos, los fenomeno ; agversos se suceden con mas

*aw frecuenc1a, tanto en la ciudad de Azur como en el resto de Voldor. Violentas
tempestadesg%emblores de tlerra, sequias, inundaciones y volcanes en
erupcion sacuden el continente con més fuerza ¢ que nunca y hay quien ya ha
anunciado el fin de todas las cosas. No $on pocos los grupos que han puesto

su empefio en reparar el dafio causado y recomponer lo que se rompi6 en el
pasado, aunque las buenas intefftiones pueden desatar males atn mayores,

* i especialmente cuando se relacionan con el legado olvidado de aquellos cuya
tecnologia esclav1zo Voldor durante siglos.

¥

En la metropohs de Azur, tras &b de estos desastres, un grupo de heroes se
verd sumido en una conspiracion que pondra en riesgo a todos los habitantes
de EI Espolén y al propio Voldor. Si ellos no son capaces de descubrir sus
intenciones y ponerles remedio, la edad de las razas libres tocara a su fin.

Con esta aventura para personajes de niveles 1 a 4 da comienzo la campaiia
de La Conjura del Renacer para El Resurgir del Dragon.
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