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INTRODUCCION

B o o

Introduccion

El Valle de Nothsa, perdido entre montafias, ha sido el obje-
tivo de decenas de buscadores de reliquias y tesoros durante
afios. Ahora que ha aparecido un mapa que marca el camino
hacia él, comienza una btasqueda a contrarreloj para hacerse
con un artefacto de los Peregrinos capaz de alterar los cimien-
tos de la propia realidad.

Armonia en la tormenta es una aventura para El Resurgir
del Dragén, de Nosolorol Ediciones. Esta aventura estd di-
seflada para un grupo de personajes de nivel 6 que pueden
llegar a alcanzar el nivel 7 durante la parte final de la aventu-
ra. Los encuentros estdn preparados para un grupo de cuatro
personajes, pero pueden adaptarse con facilidad para grupos
de tres, cinco o seis personajes.

Trasfondo de la aventura

Hace més de mil afios, cuando los Peregrinos atn regian el
destino del resto de razas, la zona occidental del territorio
que hoy en dfa es Vadania se encontraba bajo el yugo de un
poderoso Peregrino, Chraunnus el Extinguido. A pesar de
haber pasado a la posteridad por sus dotes nigromanticas y
su obsesion con otros planos de energia pura, el tirano tenia
planes mucho mas terrenales y faciles de comprender para los
mortales.

Preocupado por la posibilidad de perder su posicién de po-
der respecto a otros Peregrinos y por los pocos avances de su
investigacion, Chraunnus decidi6 fabricar y animar una ar-
mada de constructos para proteger sus dominios de las razas
inferiores y poder centrarse en sus estudios. Para completar
semejante hazafa seria necesario reunir una cantidad desor-
bitada de hierro y otros metales, y la tinica fuente de recursos
a su alcance eran las colosales Montafias Esmeralda. Durante
semanas dio forma a las cumbres de piedra, moldeandolas
como si fueran arcilla hasta crear un valle oculto al resto del
mundo. Alli, en el corazén de la cordillera, cientos de esclavos
levantaron un asentamiento y comenzaron a excavar en busca
de los materiales requeridos por su amo.

La region, conocido como Nothsa por los elfos que la gober-
naban y bautizada como La Zanja por los esclavos, fue explo-
tada durante décadas bajo el férreo dominio del Peregrino. Alli
los elfos edificaron una ciudad a la que llamaron Liathu'ren.
Bajo ella, toneladas de mineral fueron sacadas de la tierra y al-
macenadas para después ser enviadas al sur a bordo de enor-
mes cargueros que navegaban por el rio que corta el valle. Los
elfos, sirvientes de Chraunnus, mantenian el orden desde la
superficie mientras clanes de enanos y humanos perecian bajo
ella, en un laberinto inconmensurable de taneles y galerias.

Sin embargo, ni siquiera los mas poderosos Peregrinos estan
asalvo, y Chraunnus se vio amenazado por una criatura capaz
de suponer una amenaza a su poder. Surgido de la Dimen-
sion Oscura, donde la energia negativa fluye salvaje y sin con-
trol, un antiguo draksa sinti6 el rastro de la energia arcana de
Chraunnus y se materializé en Liathu’ren para darse un festin
con los conjuros del Peregrino. Aunque el tirano podria haber
acabado con la bestia dimensional, el combate habria mengua-
do considerablemente sus fuerzas y le dejaria vulnerable ante
la amenaza de otros rivales Peregrinos, y por ello opt6é por
sacrificar el enclave minero (del que ya habia obtenido todo lo
necesario) y evitar la lucha.

Canalizando el potencial magico del xion, almacenado con
premeditacién en lo profundo de las minas, Chraunnus alterd
el flujo del tiempo para atrapar al draksa, obligando a todo el
valle a vivir el mismo dia una y otra vez. Una vez asegurada la
trampa, el Peregrino abri6é una pequefia brecha en la realidad
en el laboratorio de su torre y abandoné para siempre el lugar
para seguir sus experimentos en otras zonas de Vadania. Du-
rante mas de mil afos, todo el valle ha permanecido anclado
en el tiempo, con sus habitantes y la bestia condenados a revi-
vir constantemente el mismo dia sin saberlo. Los esfuerzos de
Chraunnus por mantener el lugar inaccesible desde el exterior
han salvado a muchos aventureros de verse presos en la jaula
temporal que aisla Liathu'ren.

Pero algo ha ocurrido recientemente que puede cambiar
la situacion. Tras hacerse recientemente con el Vademécum de
Chraunnus el Extinguido, los estudiosos de la Cofradia de Ere-
kar comenzaron a traducir las anotaciones de las investiga-
ciones arcanas del circulo del Peregrino. Tras varias semanas
de trabajo, los maestros de Erekar obtuvieron la traduccion de
varios pasajes que contenian indicaciones del camino hasta el
legendario Valle de Nothsa y, entusiasmados por su descu-
brimiento, comenzaron los preparativos de un enorme con-
tingente de seguidores de Erekar para buscar tan fantastico
lugar.

Al ofr noticias al respecto, otro grupo de magos interesados
en dichos textos se pusieron en marcha. La Cabala de la Armo-
nia Celeste, una faccion del Imperio Mida que ansia el conoci-
miento de los Peregrinos para obtener poder en la corte, envié
a uno de sus mejores agentes, Cestor Naiel, a hacerse con el
vademécum. Para lograr su objetivo, adquirieron los servicios
de un grupo de aventureros de siniestras intenciones, los Ada-
lides Errantes de Amtusku, para que ayudasen al agente mida
a cumplir su misién. Cestor y los Adalides Errantes se despla-
zaron hasta Tabalard y asaltaron la fortaleza de la Cofradia, y
en medio del caos provocado, teniendo que combatir contra
los paladines que la custodiaban, lograron hacerse con varias
de las paginas de los escritos de Chraunnus y su traduccién y
huir hacia el sur sin ser atrapados.

Dias més tarde llegaron a Antalare y compraron la ayuda de
una artesana local con muchas deudas llamada Jenda Sonfort. Su
idea era permanecer ocultos hasta que llegasen los refuerzos de
la Cabala de la Armonia Celeste y les entregasen el pago para
que después los conspiradores mida se internasen en las Mon-
taflas Esmeralda en busca del misterioso Valle de Nothsa. Sin
embargo, Cestor Naiel llevaba dias leyendo los textos traducidos
de Chraunnus, y finalmente logré descifrar la ruta que marca el
camino hacia el Valle de Nothsa. Cegado por la ambicién al ima-
ginar todo lo que la organizacién mida podria ofrecerle a cambio
de los tesoros que pudiese haber alli, Cestor recogié todas sus
pertenencias una noche, abandon¢ al resto de participantes del
robo y, antes de irse, enterr6 cerca de la posada Los Tres Sapos
un estuche de pergaminos con sus apuntes sobre la investigacién
y su anillo de la Céabala, sabiendo que asi sus compafieros de la
Cabala lo podrian rastrear y encontrar una transcripcion de su
investigacion, incluida una ruta al valle, para seguirle.

Tras la traicion de Cestor, Sana, lider de los Adalides Erran-
tes, ha permanecido oculta en Antalare junto a sus hombres
buscando la forma de salir del apuro y obtener beneficios al
mismo tiempo. Para no ser importunados, han decidido fin-
gir ser un grupo de reputados aventureros, gandndose asi la



amistad y el respeto del alcalde de Antalare, a quien han he-
chizado para tenerlo de su parte. Por otro lado, Cestor ha lo-
grado llegar hasta Liathu'ren, donde se ha quedado atrapado
en la corriente temporal. A pesar de sus intentos por escapar,
las energias temporales del lugar han golpeado su mente con
dureza hasta hacerle olvidar su pasado y su identidad, hacién-
dole creer que es un habitante mas del lugar.

Donde transcurre la aventura

Armonia en la tormenta transcurre en la regién occidental de
Vadania, no muy lejos de la frontera oeste del reino. Es una
zona poco poblada, con pequefios pueblos en valles donde
abundan los bosques frondosos y los rios caudalosos. En este
lugar se encuentra Antalare, uno de los muchos pueblos que
han surgido a los pies de la cordillera de las Montafias Esme-
ralda. Todos estos pueblos estan conectados con Tabalard, la
gran ciudad mas cercana, a la que pueden llegar siguiendo un
camino que acompafia al rio Kurhaza.

Resumen de la aventura

Esta aventura se divide en dos etapas claramente diferencia-
das, como se describe a continuacion:

PARTE [: CAZANDO RATAS

Los aventureros han sido contratados para recuperar una re-
liquia que ha sido robada de un santuario de Erekar, varias
péginas arrancadas del Vademécum de Chraunnus el Extingui-
do. Se conoce que los ladrones han pasado por Antalare, por
lo que los aventureros llegan al lugar dispuestos a encontrar-
les. Deberén seguir el rastro de los fugitivos entre el bullicio
del mayor mercado de armas de la ciudad, desentrafiar las
leyendas locales para descubrir el objetivo de los ladrones y
entrar de lleno en los bajos fondos de Antalare para dar con
ellos. Tras descubrir que el grupo de héroes que hay en la
ciudad, los Adalides Errantes, son los culpables del robo, y
traer la paz al pueblo, sus pasos los llevaran hasta las Mon-
tahas Esmeralda, donde se oculta el Valle de Nothsa, para
recuperar el preciado botin.

PARTE II: CAUTIVERIO ETERNO

Al adentrarse en el legendario Valle de Nothsa, los aventure-
ros han sufrido el mismo destino que el ladrén del vademé-
cum. Todo el valle es una enorme trampa temporal en la que
los habitantes, y ahora los aventureros, repiten constantemen-
te el mismo dia. Por si esto no fuera suficientemente grave,
comparten cautiverio con un draksa, una bestia dimensional
sedienta de sangre y magia. La tinica manera de salir de alli es
desentraniar la historia de Liathu'ren y descubrir los secretos
que Chraunnus dejé en su fortaleza, reviviendo el mismo dia
unay otra vez antes de que olviden sus vidas pasados y crean
ser parte de la ciudad eternamente.

Ganchos de la aventura

El gancho de la aventura es la peticion a los aventureros de que
recuperen las paginas robadas del Vademécum de Chraunnus el
Extinguido. Este antiguo artefacto estaba bajo custodia en la for-
taleza de la Cofradia de Erekar en Tabalard, y ha sido robado
junto a un pufiado de objetos magicos y reliquias alli almace-
nadas. Las paginas robadas marcan el camino hasta el Valle de
Nothsa, asi que es presumible que los ladrones se dirigen hacia
alli, por lo que los maestros de la Cofradia de Erekar estan con-
vencidos de que tendran que pasar por el pueblo de Antalare.
La Cofradia de Erekar ha pedido ayuda a los aventureros y
les han enviado la informacién al respecto para que viajen a

EL CAMINO DESDE
LA CORDILLERA DE XARKAZ

Aunque esta aventura puede jugarse de manera inde-
pendiente, es posible que el grupo de aventureros se haya
enfrentado a los gigantes, y otros enemigos, en la aventura
Los Gigantes de Xarkaz. Como cada grupo de aventure-
ros es un mundo, te ofrecemos unos consejos de como unir
estas aventuras en funcién de que ocurriese con el Vademé-
cum de Chraunnus el Extinguido en tu partida:

LA CoFRADIA DE EREKAR TIENE EL VADEMECUM
iPerfecto! Los eruditos de la cofradia lo guardaban y des-
cifraban hasta que fue robado.

EL VADEMECUM QUEDO ABANDONADO EN

LA CORDILLERA DE XARKAZ

Aunque los aventureros no se hicieran con él, posteriores
grupos de la orden se han abierto paso hasta alli y han
recobrado el valioso compendio.

L.0oS AVENTUREROS HAN VENDIDO

EL VADEMECUM EN EL MERCADO NEGRO

Esta clase de objetos suelen ir de mano en mano, mas ain
si no se pueden descifrar facilmente. Es por ello por lo que;
la Cofradia de Erekar ha acabado pagando una gran suma |
de oro para hacerse con el vademécum. Al fin y al cabo,
para Movaris, el comerciante elfo de objetos antiguos mas
famoso de Voldor, ya no tiene gran valor tras haber encon-
trado entre sus paginas todo lo que buscaba.

LL0S AVENTUREROS TIENEN EN SU PODER EL VADEMECUM
Esta es la opcién que, de primeras, mas problemas pue-
de causar para continuar el ciclo de Xarkaz. Aun asi, hay |
soluciones. Una posibilidad es que, dado que los clérigos
de Erekar siguen estudiando las ruinas de la cordillera, se
pongan en contacto con los aventureros para pedirles el
vademécum, ya que han aprendido como descifrarlo, para
después compartir con ellos todo el conocimiento que po-
seen sus paginas. Si acceden, el vademécum serd robado
y los aventureros deberan ir a recuperar lo que es suyo.

Si los aventureros jamds confiaran lo suficiente en la or-
den para esto, simplemente considera que la ruta hasta el
Valle de Nothsa ha salido 'de otra fuente de conocimien-
to rescatada por la Cofradia de Erekar en la cordillera de
Xarkaz, como el Compendig de los secretos o la Calavera su-
‘Surrante de Obsidiana. Que.10s clérigos hayan podido tra-
ducir estos textos puede interesar a los aventureros que
busquen descifrar los textos del vademécum.

Antalare a recuperarlo. Los seguidores del dios del conoci-
miento pueden haber contactado con los aventureros por al-
guna de las siguientes razones:

Viejos colaboradores. La Cofradia de Erekar ya han conta-
do con la ayuda de los aventureros en ocasiones anteriores, y
estos cumplieron sus expectativas. Es por ello que los sabios
y estudiosos han solicitado al grupo su ayuda para recuperar
tan importante conocimiento.

Investigadores de lo extrafio. Los estudiosos de la Cofradia
de Erekar saben que los aventureros comparten con ellos el
deseo de desentrafiar misterios ocultos y las ganas de enfren-
tarse a lo desconocido. Por ello les han ofrecido la oportuni-
dad de poner sus manos sobre una fuente de conocimiento tan
atrayente como el vademécum a cambio de que este vuelva a
la seguridad de la fortaleza de la cofradia en Tabalard.

ARMONIA EN LA

~— " TORMENTA

Py &%

A\



El oro por encima del conocimiento. Aunque se trata de
una orden de sacerdotes dedicada a la btisqueda de conoci-
miento, la Cofradia de Erekar es una de las figuras politicas
dominantes en Tabalard y en sus arcas guardan una buena
cantidad de oro y objetos mégicos que reciben a cambio de sus
servicios como eruditos. Para recuperar las paginas robadas
de su preciado vademécum, han ofrecido al grupo una buena
suma de oro si lo traen en perfecto estado hasta Tabalard.

Sin embargo, la Cofradia de Erekar no es la tinica faccién
que ha puesto interés en recuperar los objetos extraidos de su
fortaleza durante el asalto. Si el grupo de aventureros no esta
acostumbrado a trabajar con gente de bien, puede que hayan
obtenido la informacién sobre el vademécum por otras fuen-
tes. Estos son algunos casos posibles:

Sin honor entre ladrones. La informacién sobre el allanamien-
to al santuario de Tabalard ha corrido como la pélvora entre los
bajos fondos de todas las ciudades de Vadania, y todo el mundo
sabe que se podria obtener una gran suma de dinero en el mer-
cado de antigtiedades por semejantes productos. Es un secreto a
voces que los ladrones han huido hacia Antalare, al sur de Taba-
lard, y pronto decenas de saqueadores y aventureros viajaran ha-
cia alli con el fin de encontrar el Valle de Nothsa. Quien se haga
primero con la ruta al valle obtendra las mayores riquezas.

Intereses politicos. Algunos sectores del gobierno del Im-
perio Mida opinan que los humanos no pueden hacerse res-
ponsables de ciertos artefactos, y este robo lo demuestra. Un
grupo con contactos con el Imperio Mida o que haya trabajado
para alguno de sus representantes, como la prefecta de Kaosi,
puede ser contactado para que se encargue de resolver el robo
y poner las paginas del vademécum y la ruta al Valle de Noth-
sa a buen recaudo en la capital del Imperio y no en manos de
clérigos y sacerdotes que no pueden defenderlos.

Resumen de personajes no jugadores

A continuacién se presenta un pequefio resumen de los perso-
najes no jugadores mas relevantes para la historia. Para que sea
mas fécil de entender, se han dividido en dos grupos, los perso-
najes de Antalare, que tienen importancia en la «Parte I», y los
personajes del Valle de Nothsa, que aparecen en la «Parte II».

ANTALARE

Sana Colarroida. Ladrona kitsune y agente de los Adalides
Errantes de Amtusku. Lider de un aparente grupo de aventu-
reros y cazafortunas, Sana fue contratada para robar el Vade-
mécum de Chraunnus el Extinguido. Ahora ha huido hasta An-
talare para ponerse en contacto con el contratista y entregar el
botin para poder hacerse con su merecida recompensa.

Alcalde Leedon. Guardia vadanio a cargo del pueblo. Ha
sido el alcalde durante varios afios y cuenta con una gran ex-
periencia en el cargo. Le gusta estar rodeado de gente de con-
fianza, por lo que ha puesto a su hijo al cargo de la guardia.
Recientemente recibi6 a los Adalides Errantes en su despacho
y desde entonces se encuentra hechizado por ellos.

Jenda Sonfort. Artesana vadania arruinada. El humilde
puesto de venta de armas que Jenda posee en la Ronda de
Hierro ha sucumbido ante la competencia realizada por otros
vendedores y pronto desaparecerd. Desesperada, Jenda se ha
visto obligada a hacer tratos con Sana Colarroida para poder
ganar cierto beneficio a costa del suyo.

VALLE DE NOTHSA

Dralia Llantoespina. Combatiente elfa y gobernadora de Lia-
thu'ren. Tras obtener honores purgando las junglas orientales
de saurios fugados, Chraunnus la recompensé con la existen-
cia eterna, convirtiéndola en vampira, y la nombré méaxima
autoridad del enclave minero del Valle de Nothsa. Gobierna
con mano de hierro desde la ciudadela élfica, asegurdandose de
que todos cumplan la voluntad de su sefior.

Maehir Lanzamarga. Erudito elfo con un don por los cons-
tructos arcanos y la elaboracion de objetos magicos. Su inutili-
dad para la guerra se compensa con su agudo intelecto, que le ha
servido para obtener respeto y poder a la sombra de Chraunnus.



Su posicién como archimago de Liathu’ren le ha dado acceso a
todos los vicios y placeres que siempre ha deseado.

Mugo. Druida duérgar y patriarca del clan Cumbrebasalto.
Anciano incluso para los estdndares enanos, Mugo ha dado
paz terrenal y de espiritu a sus hermanos durante siglos. Aun-
que ahora apenas puede moverse, sigue cumpliendo con su
deber desde lo profundo de las minas, donde mora con sus
enjambres de insectos.

Nibeh. Sacerdotisa vadania de Los Postrados. Destinada a
servir en las granjas de Nothsa utilizadas para alimentar a los
esclavos, Nibeh ofrece consuelo y ayuda a los humanos que la

PARTE I:

necesiten. Es el centro de una religién que est4 expandiéndose
entre los esclavos de las plantaciones a toda velocidad.
Anto/Cestor Naiel. Estudioso de los Peregrinos mida y cauti-
vador de vientos en el puerto de Liathu'ren. Cestor Naiel fue el
que ide¢ el robo al santuario de Erekar y la tltima persona que
ha tenido en sus manos el Vademécum de Chraunnus el Extingui-
do. Ansioso por acceder a los artefactos del Valle de Nothsa, se
vio atrapado por la anomalia temporal y su mente ha sido mol-
deada hasta aceptar su lugar como Anto, un arcano del puerto
encargado de crear corrientes de viento para ayudar al movi-
miento de los enormes barcos que salen cargados de mineral.

CAZANDO RATAS

—v—
La Cofradia de Erekar ha enviado cartas a aquellos que cuen-
tan con su confianza pidiendo ayuda para recuperar las pagi-
nas robadas del vademécum y las traducciones. Si el grupo es
cercano a la cofradia, es probable que haya recibido la misiva,
si no, puede haber llegado a sus manos a través de contactos
en los bajos fondos u otras facciones que se hayan hecho con
dicha carta, seguramente arrebatandosela por la fuerza a al-
gun aliado de la Cofradia de Erekar.

Tengan la motivacién que tengan e independientemente de
que trabajen para la Cofradia de Erekar o tengan otros patro-
nes, el grupo de aventureros ha viajado hacia un pueblo lla-
mado Antalare siguiendo los pasos del grupo de ladrones que
ha saqueado la camara de seguridad de la Cofradia de Erekar
en Tabalard. La informacién con la que cuentan es que los sa-
queadores se dirigen hacia dicho pueblo, pero no tienen mas
datos al respecto. Es por ello por lo que, probablemente, el pri-
mer objetivo de los personajes jugadores sea encontrar el rastro
de los fugitivos y aprovechar para obtener toda la informacién
posible.

La parte de la aventura que se desarrolla en este pueblo
cuenta con varias escenas, cada una de ellas pensada para
tener lugar cuando los personajes visiten los cuatro puntos
mas caracteristicos y concurridos de Antalare. Estas pequefas
busquedas permitirdn a los jugadores obtener pistas e infor-
macién interesante, pero no son imprescindibles para el de-
sarrollo de la aventura. Como director de juego siéntete libre
de jugarlas en el orden que mejor se ajuste a la investigacion
realizada por los personajes. Cuando creas que ya han descu-
bierto todo lo que creas conveniente sobre Cestor Naiel, Sana
Colarroida o los Adalides Errantes de Amtusku, da comienzo
a la escena «Una llamada de auxilio». Si los descubrimientos
del grupo les llevan a tomar la decisién de atacar a los Ada-
lides Errantes, puede que dicha escena no sea necesaria. En
ese caso, podran enfrentarse a Sana y a sus comparieros en la
Torre Argéntea todo el dia, salvo por los pequefios viajes que
realicen a la casa de Jenda Sonfort.

Llegada a Antalare

A pesar de la cercania con las Montafias Esmeralda, con sus
cimas cubiertas de nieve, el tiempo en Vadania es generoso
con los viajeros estos dias y el viaje hasta Antalare no deberia
tener demasiadas complicaciones para ellos. El camino que
acompaiia al rio es una ruta tranquila con decenas de granjas
y pequenas aldeas en las que cualquier viajero puede reponer
viveres y descansar unas horas junto a un calido fuego. Cuan-
do los aventureros estén llegando a Antalare, lee o parafrasea
el siguiente texto:

Al acercaros a vuestro destino lo primero que avistdis en la lejania
es una alta torre en la que se reflejan intensamente los rayos del sol.
No tarddis en distinguir decenas de edificios de distintos tamarios,
pero todos ellos de piedra color grisdceo y tejados de paja y carrizo.
El bullicio propio de un mercado llega a vuestros oidos y observdis
a multitud de personas, en su mayoria humanos, que recorren la
calle principal de Antalare cargando con herramientas, sacos de
cereal y bagatelas. A pesar del ambiente afable que presenta el
pueblo, en algiin lugar deben quedar rastros del paso de los crimi-
nales que han saqueado el arca de la Cofradia de Erekar.

Una vez llegados al pueblo de Antalare, tus jugadores de-
beran empezar a buscar informacion. Los lugares més obvios
donde buscar informacién son los siguientes: el archivo de
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Mannas, el cuartel de la Orden de la Maza Exultante, la Ronda
De Hierro, la Torre Argéntea y la taberna Los Tres Sapos. Pue-
des encontrar descripciones de estos lugares y los personajes
que alli residen en el «Apéndice I».

1. LA POSADA LOS TRES SAPOS
1A. Planta baja

La enorme posada situada al extremo de la Ronda de Hierro
se encuentra especialmente concurrida, y practicamente todas
las mesas de la planta inferior se encuentran ocupadas. Cuan-
do entren, lee o parafrasea el siguiente texto:

Al cruzar la puerta de madera de la posada, un intenso aroma a
carne asada y especias os atrapa. El salon cuenta con una docena
de mesas, la mayoria ya ocupadas, y una chimenea calienta la
estancia al tiempo que proyecta sombras que danzan por las pa-
redes. Tras la barra, una mujer humana de aspecto cansado sirve
comida en platos que una pareja de pequerios felinidos lleva hasta
los clientes, correteando apresuradamente entre ellos.

Nada maés entrar, Redda indicara al grupo que ocupen una
mesa y que enseguida les atenderd. Cuando la comida haya
terminado y todo se calme, tanto ella como su pareja, Johe, se
acercaran al grupo para conversar.

Si los aventureros tratan de alquilar una habitacién, Johe
negara con la cabeza a la vez que emite un suave bufido para
posteriormente confesarles que no queda ninguna habitacién
libre en la posada. Tras revisar su libro de clientes, volvera a
la mesa del grupo para ofrecerles una posible alternativa a la
falta de habitaciones. Uno de sus clientes, un mida llamado
Gesho, llegado hace dos dias, pag6 una habitacién de varias
camas a pesar de venir él solo. Desde ese dia no han vuelto
a verle y la puerta esta cerrada desde dentro, por lo que Johe
no puede entrar en ella a ver si el mida se encuentra bien o le
ha ocurrido algo. Es por ello por lo que ha decidido ofrecer a
los aventureros que se queden en dicho cuarto el tiempo que
necesiten a cambio de que logren abrir la puerta sin echarla a
perder.

1B. El cuarto comun del final del pasillo
La puerta de la habitacién es una vieja puerta de madera os-
cura cubierta de manchas de todo tipo. Una cerradura de hie-
rro con restos de 6xido es lo Gnico llamativo de la puerta. Un
personaje que tenga competencia con herramientas de ladrén
puede abrir esta cerradura con una prueba de Destreza CD 15,
pero también se puede abrir a golpes con una prueba de Fuer-
za CD 13, aunque la cerradura quedaré inservible al romperse
el pestillo.

La habitacién de la posada cuenta con dos ventanas que dan
a la fachada de la taberna, donde se encuentran las caballeri-
zas. Subir al techo de estas y de ahi entrar por la ventana no
es complicado, y cualquier personaje puede lograrlo con una
prueba de Fuerza (Atletismo) a CD 10.

Una vez logren acceder al cuarto comtn, lee o parafrasea el
siguiente texto:

La habitacion presenta un aspecto lamentable ante vuestros ojos.
Los seis camastros del dormitorio han sido apartados contra las
paredes, dejando un gran espacio vacio en el centro de la sala,
impregnada de un fuerte olor a incienso y con un amplio circulo
de polvo trazado en el suelo. En su interior, los restos de un conejo
han sido troceados violentamente y sus visceras yacen desparra-
madas por el cuarto. En la esquina de la estancia, una vieja mesa
de madera tiene manchas de quemaduras y estd cubierta de ceni-
zas y restos de pergaminos que han sido abrasados por las llamas.

El anterior huésped de la habitacién, Cestor Naiel, empleo el
cuarto como lugar en el que llevar a cabo una serie de rituales
para ver qué curso de accién debia tomar. Temiendo que los
clérigos de Tabalard pudiesen tratar de encontrarle, su primer
acto fue crear un circulo de proteccion en la habitacién para
evitar ser espiado mediante magia. Dudando sobre si seguir
su propio plan u obedecer al pie de la letra las 6rdenes de la
Cébala de la Armonia Celeste, Cestor realiz6 el conjuro Adivi-
nacién. También apilé todas sus notas y pergaminos magicos
que le habian entregado para esta mision y les prendi6 fuego
por miedo a que alguien pudiera encontrarlos.

El agente mida, paranoico como pocos, dejé antes de su hui-
da una sorpresa desagradable para quien le siguiese los pasos.
Entre las vigas del techo, en el desvan, descansan dos pudin
negro (El Resurgir del Dragén, pagina 397) que, mientras los
jugadores investigan en el cuarto, se filtraran entre las made-
ras del techo, adoptando su maximo tamafio, y caerdn sobre
los intrusos con la intencién de atraparlos y devorarlos.

La habitacién cuenta con muchas cosas que pueden llamar
la atencién de los aventureros, y estos pueden obtener pistas
de lo ocurrido realizando pruebas de distintas habilidades:

& Inteligencia (Arcanos) CD 12: Han tenido lugar como mi-
nimo dos conjuros arcanos en este lugar. El lanzador de
dichos conjuros era un experto que sabia perfectamente
lo que estaba haciendo.

¢ Inteligencia (Arcanos) CD 14: El uso de pequenos anima-
les y sus visceras es comun en aquellos conjuros que
tratan de discernir el futuro o el pasado. Por otro lado,
los circulos de polvo de plata son un elemento comutn en
gran cantidad de encantamientos de proteccion.

@ Inteligencia (Arcanos) CD 17: El incienso y las visceras
son componentes empleados en rituales de adivinacion.
La eleccién de visceras como foco denota que el lanzador
de conjuros es un nigromante.

@ Inteligencia (Investigacién): CD 12: Esta habitacion lleva
en este estado més de un dia. Nadie ha pasado por aqui
desde entonces.

# Sabiduria (Naturaleza) CD 12: El conejo eviscerado en el
centro de la sala no es habitual en esta regién. Es un animal
que puede encontrarse comtinmente en el Imperio Mida;
algunos jévenes incluso los adoptan como mascotas.

# Sabiduria (Percepcién) CD 10: Hay pequefias marcas en
el marco de la ventana y parte de la fachada, asi como un
pequeno rastro de cenizas. Todo parece indicar que al-
guien se descolgé desde la ventana hasta el patio trasero.

@ Sabiduria (Percepcién) CD 12: Desde la ventana se ve una
zona del patio trasero en la que la tierra esta removida y
esparcida junto a las raices de un arbol seco. Es probable
que alguien haya desenterrado algo de ahi recientemente.

Revisando las notas quemadas, los aventureros pueden tra-
tar de salvar y recomponer algunos de los pergaminos que no
fueron totalmente consumidos por el fuego. Para ello es nece-
sario tener éxito en una tirada de Inteligencia (Investigacién) a
CD 15, y en caso de éxito, los aventureros obtendran dos per-
gaminos en un lenguaje cifrado que podran traducir mediante
una tirada de Inteligencia CD 17 o con la ayuda de Mannas, el
archivista de Antalare. Estos pergaminos contienen dos conju-
ros, Escalada de araiia y Reanimar a los muertos.

2. LA RONDA DE HIERRO

La principal avenida de puestos de venta estéd llena de toda
clase de individuos, como siempre que tiene lugar un merca-
do en Antalare. Es el lugar perfecto para que los aventureros



compren lo que necesiten y repongan viveres. Ademads, la
Ronda de Hierro es el mejor sitio para enterarse de los rumo-
res y cotilleos locales. A continuacion se listan algunas de las
habladurias que corren por las calles de Antalare estos dias.
Como director de juego, no dudes en afadir algunas de tu
propia cosecha o cambiar lo que creas necesario.

1. Un grupo de aventureros llegé a Antalare hace dos jor-
nadas, en mitad de la noche. Ahora estan asentados en la
Torre Argéntea. [Verdadero]

2. Un paladin de tierras lejanas ha llegado a Antalare para
deponer a la abadesa Isenthy, que ha cometido herejia.
[Falso]

3. Algunos cadetes de la Orden de la Maza Exultante son ni-
fios robados a sus padres en localidades cercanas. [Falso]

4. Jenda Sonfort perdié un cargamento de herramientas al
ser asaltada en el camino hace unos meses y apenas tiene
dinero para salir adelante. [Verdadero]

5. Se han visto a varios nifios del pueblo moviéndose por
la ribera del rfo, en la zona cercana a las granjas, a altas
horas de la noche. [Verdadero]

6. Johe asesiné a su esposa hace unos afnos y la enterr6 en el
patio trasero de su taberna. [Falso]

7. Varios kitsune han llegado a Antalare y se dedican a ro-
bar grano y ganado de las granjas que rodean el pueblo.
[Falso]

En mitad del jolgorio y bullicio del mercado de la Ronda de
Hierro, Yiu y otros nifios del pueblo aprovechan para mezclar-
se entre la multitud y vaciar algunas bolsas de monedas. Cual-
quier personaje que se encuentre en la escena se dara cuenta
de los delitos de la banda de nifios si tiene éxito en una tira-
da de Sabiduria (Percepcion) de CD 12, y si trata de dar la
alarma o atrapar a los granujas, estos echaran a correr entre
la multitud para ponerse a salvo en un refugio cercano, un
pequefio cobertizo junto a la herreria de Omand. La entrada
a este escondite desde la avenida del mercado se encuentra
entre unos tablones viejos amontonados junto a una valla, y
es necesario tener éxito en una prueba de Sabiduria (Percep-
cion) de CD 10 para encontrarla.

2A. El cobertizo de Yiu

En el interior del pequefio cobertizo, de apenas 10 pies en su
lado corto y 15 en su pared maés larga, pueden encontrarse
toda clase de herramientas y aparejos de pesca abandonados
y consumidos por el 6xido. Yiu y el resto de nifios emplean
este lugar como cuartel de su pequenia banda de ladrones y
aqui guardan el botin de los pequenos robos que han estado
cometiendo.

Su primera reaccién ante cualquier intruso serd amenazar-
lo con los pequefios cuchillos y piedras afiladas que emplean
como armas, pero aunque puedan parecer violentos, no tienen
ninguna intencién de pelear en serio y se rendirdn ante cual-
quier adulto que ejerza violencia fisica real contra ellos.

Las posesiones de los pequefios se encuentran en una vieja
caja de madera: 12 monedas de oro, un martillo y un mazo
viejos, una balanza de mercader que pertenecia a Omand y un
anillo de plata élfica valorado en 50 monedas de oro. Yiu y los
suyos se negardn a entregar sus ganancias a los aventureros,
aunque terminaran haciéndolo a regafiadientes si estos tienen
éxito en una tirada de Carisma (Persuasién) CD 12 o de Caris-
ma (Intimidacién) CD 10.

Si los personajes logran hacer que los nifios entreguen sus ga-
nancias apelando a la ley o a que deben hacer lo correcto, la nifia
les echara en cara que se dedican a perseguir pequefios hurtos,
pero que no han hecho nada por encontrar a su amigo Dass.

Si indagan al respecto u ofrecen su ayuda desinteresada-
mente, Yiu les relatard, con lagrimas en los ojos, que lleva mas
de un dia sin ver a Dass, un huérfano que dormia junto a ella
algunas noches en la forja de Omand. La dltima vez que se
vieron, Dass le coment6 a la joven que habia conseguido un
contrato gracias a un kitsune recién llegado al pueblo, pero
no conoce mas detalles al respecto. El ultimo sitio en el que
fue visto el huérfano fue camino a la ribera del rio, antes del
ocaso. Por muy orgullosa y cortante que sea Yiu normalmente,
su preocupacién por Dass es genuina y sincera, y terminara
suplicando a los aventureros que traigan de vuelta a su amigo.

2B. Laribera del rio Kurhaza

El rio Kurhaza baja rdapido y salvaje durante gran parte del
aflo, recogiendo el agua de las cimas de las Montafas Esme-
ralda. Entre el pueblo y la ciudad hay unos terrenos donde
el suelo es blando y fangoso, demasiado para edificar sobre
él: es a esta zona a la que se acercan los pueblerinos para tra-
tar de pescar los peces que pueblan el Kurhaza. Cuando los
personajes lleguen a esta zona, lee o parafrasea el siguiente
texto:

El rio apenas tiene caudal estos dias, y ante vosotros se presenta
un terreno de suelo irregular y abundante lodo. Apenas crecen
drboles en esta orilla, pero todo estd cubierto de matojos y zarza-
les. Cerca del rio se forman balsas de agua estancada cubierta de
insectos que deambulan por su superficie. No podéis evitar pensar
en que un paso en falso en este lugar puede significar acabar preso
del fango o precipitarse a las frias aguas del Kurhaza.

Aqui fue donde hace dos noches acudi6 el joven Dass a
reunirse con Sana Colarroida. La kitsune no confiaba plena-
mente en su compafiero de delitos, Cestor Naiel, por lo que
contraté al joven para que vigilase la taberna Los Tres Sapos
y le informase todas las noches de los movimientos del mida.
Dass cumpli6 con facilidad la misién que le habia encomen-
dado aquella extrafia mujer: tras ver al miembro de la Caba-
la de la Armonia Celeste prender fuego a varios pergaminos
en su cuarto de la taberna y salir en mitad de la noche por la
ventana, el entusiasta huérfano corrié a seguirlo, y al ver que
enterraba algo entre las raices de un érbol cercano a la taberna,
Dass esper6 a que el mida se marchara y lo desenterrd. Des-
pués corri6 hasta el punto de encuentro para contarle lo ocu-
rrido a Sana y entregarle el estuche de pergaminos, aunque no
pudo resistir la tentacién de quedarse el anillo por si resultaba
ser valioso. Tras hacerlo, y habiéndose convertido sin saberlo
en un cabo suelto, Sana acab6 con su vida con una certera es-
tocada y arrojo el cadaver del joven al rio.

Dar con el rastro que ha dejado Dass tras sus varias idas y
venidas no es complicado y se puede hacer teniendo éxito en
una tirada de Sabidurfa (Supervivencia) CD 12. A apenas una
milla de distancia de Antalare hay un pequefio claro en el que
tenian lugar las reuniones nocturnas. El suelo se encuentra cu-
bierto de abundante sangre seca y la tierra parece removida,
como si alguien hubiese arrastrado un enorme peso hacia el rio.
A escasos metros de ahi, hundido en una pequefia ciénaga junto
a un recodo del rio, se encuentra el cadaver a medio devorar de
Dass. Sus restos han caido a una zona de apareamiento de tres
osos lechuza (El Resurgir del Dragén, pagina 459) que atacaran
a cualquier aventurero que se adentre en su territorio.

Cuando los personajes logren acercarse al cuerpo de Dass,
veran que ha sido salvajemente desfigurado por los picos de
los osos lechuza. Aun asi, todavia es posible encontrar algo
de informacién en los restos del joven huérfano realizando
pruebas de distintas habilidades:
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# Sabiduria (Medicina) CD 13: El joven muchacho no ha
muerto por las abundantes heridas de mordiscos que
cubren su cuerpo: tiene un profundo corte en el lateral
del cuello, propio de un arma perforante, probablemente
una espada corta o un estoque.

# Inteligencia (Investigacién) CD 15: El cuchillo de caza de
Dass sigue en su cinturén, por lo que es probable que se
viera sorprendido por el ataque y no tuviese oportuni-
dad de defenderse.

Si registran el cuerpo del nifio, los personajes encontraran
en su bolsa, cubierto de restos de tierra, un llamativo anillo de
piedra negra con tres pequefios zafiros engarzados en él que
recuerdan a estrellas brillando en la noche. Se trata de un anillo
de noche estrellada de tres zafiros que le fue entregado a Cestor
Naiel por sus superiores al entrar a formar parte de la Cabala
de la Armonia Celeste. El mida lo dej6 junto a sus apuntes,
escondido bajo tierra, sabiendo que sus compafieros de la Ca-
bala podrian localizarlo mediante magia y encontrar lo que
habia escondido, pero no contaba con que fuera recogido por
Dass, que decidié guardarselo para venderlo en el mercado
dias después. La joya no solo posee cualidades arcanas, sino
que tiene un gran valor sentimental para el mida. Tener éxito
en una tirada de Inteligencia (Historia) CD 12 permitira a los
jugadores reconocer que se trata de un anillo de manufactura
y simbologia mida.

3. CUARTEL DE LA ORDEN DE LA MAZA EXULTANTE
Cuando los personajes lleguen al cuartel, lee o parafrasea el
siguiente texto:

La enorme mole rectangular que se alza ante vosotros, de gran-
des bloques de piedra clara y apenas ventanas en la fachada, es el
cuartel de la Orden de la Maza Exultante. Junto a sus muros, un
pequerio grupo de jovenes vadanios se entrena combatiendo con
espadas embotadas bajo la atenta mirada de una mujer de aspecto
robusto y gesto l6brego. Junto a ella, una enana de cabello cano y
piel apergaminada supervisa, curiosa, a los bisorios reclutas.

Nada mas ver a los aventureros, Linmaru se acercard con
pasos decididos hacia ellos y les preguntara inquisitivamente
por sus propdsitos en Antalare. Si la respuesta satisface a la
paladina, respondera a cualquier pregunta que le hagan con
tal de facilitar su tarea. También les expondra sus dudas sobre
los supuestos héroes que ahora protegen Antalare, los Adali-
des Errantes de Amtusku, pues tiene un mal presentimiento
sobre ellos. Tras un rato de charla, pedira al grupo de aventu-
reros que comprueben las acciones recientes de Sana Colarroi-
day su banda.

Las tierras que rodean Antalare son relativamente seguras,
y hace décadas que nadie atisba un muerto viviente. A pesar
de ello, es comtn que haya pequefios contratiempos que re-
quieran de la actuacion de los caballeros de la Maza Exultante.
Durante el servicio matutino en la abadia, un anciano comenté
a Linmaru que habia pasado la noche en vela porque no ha-
bian cesado los ladridos de sus mastines, y al alba pudo ver a
varias sombras salir del granero de la familia Tobar.

Preocupada, Linmaru se puso en contacto con el resto del
consejo y ofreci6 a sus hombres para investigarlo, pero para
su sorpresa, el alcalde Leedon le quité hierro al asunto y les
comunicé que los Adalides Errantes ya se habian encargado
de aquello, tratdndose solo de un jabali salvaje que se habia
acercado al pueblo a husmear en busca de comida. Esta infor-
macién no ha hecho sino acrecentar las dudas de la maestre de
la orden sobre el alcalde y los kitsunes, por lo que pide a los

aventureros que vayan al granero en busca de la verdad. Si las
buenas intenciones no son suficientes para el grupo, les ofre-
cerd como recompensa un pago de 20 monedas de oro, pues es
una tarea sencilla y rdpida.

3A. El viejo granero de los Tobar

El granero estd a media milla de distancia de Antalare, cerca
del rio, y llegar hasta él es sencillo si los aventureros siguen las
indicaciones de Linmaru. Cuando los personajes se acerquen
al granero, lee o parafrasea el siguiente texto:

En medio de una enorme finca llena de barro y agua estancada se
levanta un granero desvencijado, con la pintura desconchada y la
madera astillada. Dos grandes puertas dan al norte, sujetas entre
si por una cadena de hierro y un recio candado. Un fuerte olor a
descomposicion cubre los aledarios de la estructura y profundos
sonidos guturales brotan del interior del granero.

En vista de que su estancia en Antalare podria complicarse
si permanecian alli demasiados dias, Sana Colarroida y Cestor
Naiel decidieron crear problemas de los que ellos pudieran
encargarse en el futuro para cobrar alguna buena recompensa
y ganarse el carifio de la plebe. Por ello, dos agentes de los
Adalides Errantes se colaron en el hogar de los Tobar, el viejo
granero, y soltaron varios especimenes de lampreas de Dalau
que Cestor habia traido con él desde Nakuro.

El granero estd cerrado con un candado y una cadena
que puede abrirse con una prueba de Destreza CD 12 si un
personaje tiene competencia con herramientas de ladrén.
También puede abrirse a golpes con una prueba de Fuerza
CD 15. Un personaje que tenga éxito en una prueba de Sa-
biduria (Percepcién) CD 12 reparard en un pequeiio rastro
de huellas de zorro que se alejan del granero y se pierden
en la espesura.

En el interior del granero hay ocho cadaveres abotargados
(ver «Apéndice III: Bestiario») que atacaran a los aventureros
seglin se abra la puerta. El interior de la casa esté revuelto y lle-
no de cieno negro expulsado por las aberraciones en las que se
ha convertido la familia Tobar. La mezcla de aparejos de pesca,
grano y cieno es altamente inflamable, y todo el lugar estallara
en llamas si se emplean conjuros de fuego en su interior. Tras 3
asaltos en llamas, el techo se derrumbara causando 5D6 puntos
de dafio a todo el que se encuentre en el interior, aunque tener
éxito en una tirada de salvacién de Destreza CD 12 reduce di-
cho dafio a la mitad. En el granero también pueden encontrarse
12 monedas de plata, 2 juegos de aparejos de pesca, 150 pies de
cuerda de cafiamo y una linterna con capuchén.

Si vuelven junto a la gran maestre Linmaru y han acaba-
do con las criaturas no muertas, les entregara las 20 monedas
de oro prometidas, un extra de 100 monedas mas y una lira
adornada con grabados de plata en honor a La Guardiana.
También les agradecera sinceramente su ayuda y les pedira
que permanezcan atentos a cualquier cosa que les llame la
atencién mientras ella va a hacer unas indagaciones antes de
enfrentarse al alcalde en busca de respuestas.

4. EL ARCHIVO DE MANNAS

Mannas es un anciano clérigo de Erekar que ha dedicado su
vida a documentar todos los rumores y leyendas de la region.
Es un hombre curioso y avido de conocimiento, por lo que
no tendra problema en ayudar a cualquier viajero que quiera
buscar informacién en su coleccién de libros siempre y cuan-
do se le trate con respeto y aporte un donativo para la causa
de Erekar. Si los aventureros acuden a esta localizacion, lee o
parafrasea el siguiente texto:



El ambiente en el interior de la casa del archivista es agobiante
y cargado. Libros de toda clase y estuches de pergaminos estdin
apilados por doquier, cubiertos de polvo y telas de arafia. La pared
que da al sur, la tinica que no estd oculta por decenas de libros,
estd decorada con un enorme mapa de Vadania con cientos de
anotaciones realizadas a mano en una letra tan pequeria que ape-
nas puede leerse.

Este lugar es perfecto para obtener informacién sobre las
leyendas locales, en concreto las relacionadas con los Peregri-
nos y el Valle de Nothsa. Los personajes pueden realizar una
tirada de Inteligencia (Investigar) por cada 4 horas de estudio
que realicen, y dicha tirada se realizara con ventaja si cuentan
con la ayuda del archivista. En funcién del resultado, obtienen
la siguiente informacién:

CD 10: «Chraunnus fue un poderoso Peregrino que gobernd
estas tierras hace siglos. Bajo su mando prosperaron doce-
nas de ciudades y fueron movilizados cientos de miles de
esclavos, e incluso otros Peregrinos actuaban siguiendo sus
6rdenes y sus consejos».

CD 13: «Valle de Nothsa es el nombre que recibe un supuesto
valle de las Montafias Esmeraldas. Se dice que Chraunnus
escondi6 en dicho valle los hallazgos arcanos que no queria
que otros Peregrinos pudiesen descubrir».

CD 15: «Chraunnus era un poderoso hechicero capaz de do-
blegar la realidad a sus deseos y un asiduo explorador de
niveles superiores de existencia. Se dice de él que era temi-
do y respetado por otros Peregrinos, pues su sed de conoci-
miento solo la igualaba su temeridad».

CD 18: «Durante unos siglos, Chraunnus convirtié el Va-
lle de Nothsa en su lugar habitual de estudio e hizo que
sus siervos edificasen alli una ciudadela de piedra negra,
Liathu'ren».

CD 20: «Los enanos que pueblan Antalare descienden de un
clan enano traido por Chraunnus hace milenios hasta las
Montafias Esmeralda para excavar kilometros de tineles en
el interior de la cordillera».

5. LA TORRE ARGENTEA
Este enorme edificio es el centro de toda la actividad guberna-
mental de Antalare. En su s6tano se pueden encontrar los ca-
labozos y una pequena sala en la que el alcalde Leedon juzga
a los pocos criminales que hay en el pueblo, y en los tres pisos
de la torre se distribuye la guarnicién de la ciudad, que se en-
carga de defender Antalare de amenazas externas e internas.
También se sittia en este lugar la oficina del alcalde Leedon,
donde pasa la mayor parte del tiempo, trabajando. Si lo soli-
citan, los aventureros podran tener una audiencia con el go-
bernante del pueblo, que les recibira en su despacho. Lee o
parafrasea el siguiente texto:

Tras unos largos minutos de espera, el guardia abre la puerta y
0s hace un gesto con la cabeza indicandoos que podéis pasar. La
oficina del alcalde presenta un aspecto lujoso y cuidado, con mo-
biliario de manufactura refinada y tapices decorando las paredes.
El alcalde Leedon, un vadanio de piel morena y al que apenas le
quedan unos mechones lacios en la cabellera, os mira con una
mezcla de enfado y curiosidad desde el otro lado de una mesa llena
de papeles. Desde una de las esquinas de la habitacion, una kitsu-
ne de pelaje azafranado os devuelve la mirada mientras arranca
notas al latid que sujeta en las manos.

Aunque nadie lo sabe de momento, el alcalde y varios
miembros de la guardia de la ciudad han sido hechizados por

los embaucadores de los Adalides Errantes para asegurar su
colaboracién. El alcalde no tiene ningtin interés en que Anta-
lare se llene de aventureros y asi se lo hace saber a los juga-
dores, aseverando que el pueblo esta bajo la proteccion de los
Adalides Errantes, que se encargan de cualquier ladrén que
haya pasado por la regién. También se encargard de quitar
hierro a cualquier rumor relacionado con el vademécum, el
Valle de Nothsa o los Peregrinos, asegurando que todo eso no
son mas que cuentos inventados. Toda esta conversacién ten-
dra lugar delante de los ojos de Sana Colarroida, que afina su
instrumento mientras mira burlonamente a los aventureros.
Durante la conversacion, estos pueden obtener mds informa-
cion realizando pruebas de distintas habilidades:
¢ Sabiduria (Perspicacia) CD 12: «El alcalde presenta un
comportamiento erratico y bajo de reflejos, como si estu-
viese bajo el efecto de alguna sustancia nociva. O puede
que simplemente sea un hombre con pocas luces...».
¢ Inteligencia (Historia) CD 13: «Los Adalides Errantes
son una agrupacién de aventureros kitsune que gozan
de gran prestigio y reputacién en todo el continente. Sus
primeras hazafas se remontan a hace mas de un siglo».
Cualquier intento de convencer al alcalde de las oscuras inten-
ciones de los kitsune desembocara en la ira del gobernante, que
ordenara a los guardias que saque a los aventureros de su vista:
no puede razonarse con él por muy sensatos o probados que sean
los argumentos que le den. En caso de que comience un combate,
acudiran en defensa del alcalde los tres caballeros (El Resurgir
del Dragén, pagina 364) que cuidan su puerta, y también llega-
ran en poco tiempo los comparieros de Sana, que se aposentan
en las habitaciones adyacentes a la oficina del alcalde. Se trata de
dos embusteros y tres libertadores de Amtusku (Ver «Apéndice
II: Adalides Errantes de Amtusku»). Por tltimo, en los pisos infe-
riores hay diseminados ocho guardias (El Resurgir del Dragon,
pagina 366) que subiran en caso de escuchar ruido.

6. UNA LLAMADA DE AUXILIO
Mientras los aventureros van por las calles de Antalare, una
mujer vadania de aspecto humilde se acerca a los jugadores y
comienza a llorar desconsolada. Se trata de Jenda Sonfort, una
comerciante local que pide a gritos la ayuda de los aventure-
ros para tratar de recuperar a su hijo, que ha sido atacado en
su propia casa por una criatura impia y grotesca. Tener éxito
en una tirada de Sabiduria (Perspicacia) CD 15 revelara que la
mujer no esta contando toda la verdad y que oculta algo.
Bien porque accedan a ayudarla o porque decidan seguirla
en las sombras, Jenda les dirigird hasta su casa, una construc-
cién amplia de dos pisos con una pequena forja en un edificio
anexo a la casa, situada cerca de la Ronda de Hierro.

6A. La casa de Jenda Sonfort

Los Adalides Errantes estan preocupados por todas las inda-
gaciones que los aventureros estan realizando, ya que ponen
en peligro su plan. Al haber perdido a Cestor Naiel, Sana y
su compafifa no tienen otra opcién que esperar en Antalare a
los refuerzos de la Cabala, y el grupo de aventureros pueden
acabar con su tapadera en cualquier momento.

Por todo esto han decidido tenderles una trampa y acabar
con los personajes. Para ello, uno de los kitsune ha adquirido
el aspecto y la fuerza de un troll, aunque viendo su intelecto
reducido notablemente, gracias a una de las pociones alqui-
micas de Sana. Después han fingido un ataque a la casa y, con
la ayuda de su complice, Jenda Sonfort, han planeado atraer a
los personajes a la trampa. Cuando los aventureros lleguen a la
casa, lee o parafrasea el siguiente texto:
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Las puertas de la parte este de la casa han sido arrancadas de
cuajo y lanzadas al exterior. Hay restos de maderos a varios me-
tros a la redonda y unas huellas de gran tamario cruzan el jardin
hacia la casa. En el interior, en lo que parece un taller de forja,
una inmensa figura de color verduzco estd agazapada junto a un
pequefio cuerpo infantil. El olor a sangre es nauseabundo y el
ruido de miisculos desgarrados y huesos masticados destacan por
encima de cualquier otro sonido.

Bien para dotar de realismo al ataque o por simple gusto
por el sadismo, Sana Colarroida ha acabado con la vida de la
huérfana Yiu, quien estaba haciendo preguntas incémodas
para encontrar a su amigo perdido, y ha usado sus restos
para tener al troll entretenido. Sin embargo, ante la llegada
de los nuevos visitantes, el troll (El Resurgir del Dragén,
pagina 470) no perdera el tiempo y se abalanzard contra
ellos. En cuanto los aventureros entren en combate con la
criatura, los Adalides Errantes no les concederan ni un se-
gundo de tregua y dos libertadores de Amtusku saldran de
las sombras con intencién de acabar con los personajes que
combaten al troll.

Tras el sangriento combate, Jenda Sonfort reconocera entre
lagrimas que sabia que a lo que llevaba a los personajes era a
una trampa, pero que lo hizo por salvar a su hijo, que est4 re-
tenido en el piso superior por la lider de los criminales. Supli-
card a los aventureros que lo salven, arrastrandose ante ellos y
rogandoles entre ldgrimas, al borde del colapso.

En el segundo piso, atrincherados, les esperan Sana Cola-
rroida y el resto de los Adalides Errantes, un embustero y dos
libertadores de Amtusku. Cuando suban, lee o parafrasea el
siguiente texto:

El piso se encuentra malamente iluminado, con la luz filtrandose
vagamente por las contraventanas. Los muebles de la habitacion
han sido volcados, formando un parapeto que divide la sala. Tras
él, se distinguen las figuras de varios kitsune entre las sombras que
proyecta el mobiliario. Entre ellos, Sana Colarroida sujeta con una
mano a un nifio mientras coloca la punta de su estoque en su cuello.

Sana Colarroida empieza a ver su vida en peligro, por lo
que ha decidido centrarse en sobrevivir y olvidarse ya de sus
tratos con la Cabala de la Armonia Celeste. Ha tomado como
rehén a Thom Sonfort, el hijo de Jenda, y lo usara como escudo
humano durante el combate, tratando de hacer dudar a los
aventureros sobre si atacarla o no durante el tiempo suficiente
como para golpear ella y sus kitsune primero.

Si Sana es derrotada pero permanece con vida, ofrecera a
los personajes el estuche de pergaminos de Cestor Naiel, que
contiene una carta escrita por él y un pufiado de hojas donde
estan las notas que revelan el camino al Valle de Nothsa, junto
a un mapa que indica el camino que tienen que seguir entre
las montafias, a cambio de su liberacién. Desde que Dass le
entreg6 las notas del agente de la Cébala, no se ha separado
de ellas y siempre las lleva encima. Si esta negociacion no tiene
éxito, tratara de escapar a cualquier precio.

Ademés de sus armas y armaduras, Sana guarda en un co-
fre el botin del grupo de Adalides Errantes, que consiste en
un pufiado de gemas por el valor de 250 monedas de oro, un
pergamino con el conjuro Silencio y una espada larga de pla-
ta, de exquisita manufactura y bien cuidada, envuelta en una
tela de gran calidad. Un aventurero que tenga éxito en una
prueba de Inteligencia (Historia) CD 17 sabra que se trata de
Esplendor de Acear, espada de la familia Mandunn, uno de los
linajes que pertenecen a la aristocracia de Nechizar.

i

s

Una vez los personajes hayan conseguido derrotar a Sana
Colarroida y sus allegados, las manipulaciones mentales que
estos habian conjurado sobre los miembros clave de Antalare
desapareceran. Al estar libre de los grilletes arcanos, el alcalde
en persona agradecera a los personajes el haberle salvado a él
y al resto del pueblo y les ofrecerd su ayuda en lo que necesi-
ten. Si los aventureros reclaman una recompensa, el alcalde les
entregard 300 monedas de oro de las arcas de Antalare como
pago. Si, en cambio, optan por pedirle ayuda para seguir su
viaje, se encargara de que la abadesa Isenthy les entregue 2
pociones de curacion, una pocién de curacién mayor y una
pocion de escalada (El Resurgir del Dragén, pagina 299).

La ruta hacia el Valle de Nothsa

En las notas de Cestor Naiel, que los personajes deberfan ha-
ber recuperado, se encuentra una serie de indicaciones en un
mapa torpemente dibujado que marca la ruta hasta el Valle
de Nothsa. Cestor las escribié basiandose en las traducciones
del vademécum robadas de la Cofradia de Erekar, y se corres-
ponden con una ruta de hace mas de un milenio, con el grado
de exactitud y precisién que eso conlleva. La marginalia del
mapa ha sido cifrada, al igual que el resto de notas del agente
de la Cabala, pero el mapa puede seguirse, aunque con cierta
dificultad, sin descifrarlo. Para revertir el cifrado es necesario
tener éxito en una tirada de Inteligencia CD 17 o contar con la
ayuda de Mannas, el archivista de Antalare.

El camino sale de Antalare y se interna en las Montafas Es-
meralda, remontando collados y cruzando un valle tras otro
durante tres jornadas de viaje. El viaje es largo y siniestro,
pues, por alguna extrafia razén, apenas se oye fauna en esta
regién de las montafias y la flora crece seca y marchita. Se
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requiere una tirada de Sabidurfa (Supervivencia) a CD 15 para
poder completar el viaje, contando con ventaja en dicha tirada
si han logrado traducir la marginalia de Cestor Naiel.

Mientras los personajes viajan por las Montafias Esmeralda,
tira un d20 cada jornada de viaje. Con un resultado de 15-20
tendrd lugar un encuentro. Suma 2 puntos al dado si los aven-
tureros estan forzando la marcha. Suma también 2 puntos al
dado si el viaje tiene lugar durante la noche. Resta 2 puntos
al dado si los aventureros viajan con Sigilo. Para generar el
encuentro, tira d8 y consulta la siguiente tabla:

Resultado Encuentro
D8
1 2d6 arpfas (El Resurgir del Dragén, pagina 391)
2 1d6 ogros (El Resurgir del Dragon, pagina 457)
3 1d6 grifos (El Resurgir del Dragoén, pédgina 440)
4 1d2 xorn (El Resurgir del Dragén, pagina 474)
5 1d6 ankhegs (El Resurgir del Dragon, pédgina 391)
6 1d3 gigantes de las colinas (El Resurgir del
Dragén, pagina 436)
7 1d4 tumularios (El Resurgir del Dragén, pagina 471)
8 1 gigante de piedra (El Resurgir del Dragoén,
pégina 436)
LA ENTRADA AL VALLE

Tras seguir la ruta indicada en el mapa, con mayor o menor
problemas, los aventureros se encontraran ante una enorme

PARTE II: CAUTIVERIO

pared escarpada, casi vertical, que corta abruptamente la su-
perficie de la montafia. En lo alto del acantilado existe una
pequena abertura en la roca que da a una cueva por la que se
accede al valle. Cualquier intento de rodear estas montanas y
acceder al valle por otro lado les llevara semanas de viaje, ya
que los personajes tendrian que ascender por decenas de mon-
tanas a las que Chraunnus dio forma para convertirlas en una
barrera natural. Lee o parafrasea el siguiente texto:

Ante vosotros se alza una pared de apariencia casi lisa, con pocos
salientes en la roca, que parece haber sido moldeada por una caida
de agua, extinta hace eras. En lo alto, a 60 pies de altura, se apre-
cia una hendidura en la piedra, similar a una pequeria gruta, en
la que jamds habriais reparado de no ser por las indicaciones que
0s han traido hasta aqui.

La pared es muy inclinada, pero se encuentra seca y cuenta
con varios salientes, por lo que es posible escalarla. Cada per-
sonaje que tenga éxito en una prueba de Fuerza (Atletismo)
CD 12 lograréa subir una distancia de 20 pies.

En lo alto del acantilado, en el interior de la gruta, tres tu-
mularios (El Resurgir del Dragon, pagina 471) esperan en las
sombras para atacar al primero que logre ascender hasta alli.
La cueva se encuentra totalmente a oscuras, aunque entra luz
del exterior desde la entrada, y consiste en un tinel de pare-
des y suelo lisos como la superficie de un lago, de 10 pies de
ancho y 15 de alto. Se extiende por més de dos millas de lon-
gitud, excavadas habilmente mediante magia. Al otro lado se
encuentra el misterioso valle de Nothsa.

ETERNO
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Esta segunda parte es el cierre de la aventura y tiene una es-
tructura completamente distinta a la «Parte I». Sin ser cons-
cientes de ello, los personajes se han metido de lleno en una
trampa, una preparada por Chraunnus el Extinguido hace
mas de mil afios y pensada para una presa distinta a los juga-
dores, pero una trampa al fin y al cabo.

Y es que todo el Valle de Nothsa se encuentra fuera de la co-
rriente temporal, viviendo una y otra vez el mismo dia, sin avan-
zar més alla del anochecer: en el momento en el que el draksa al-
canza el torre6n del Peregrino con intencién de atacarlo se desata
el conjuro temporal y todo vuelve a estar como estaba al amane-
cer. Chraunnus puso toda su dedicacion al elaborar los conjuros
de la prisién temporal haciendo, ademas, que sus habitantes no
fueran conscientes de la repeticion, ni siquiera los fieles elfos que
gobernaban Liathu'ren en su nombre, de manera que jamas na-
die considerara que necesita escapar de alli. La tinica excepciéon
a esto la han supuesto los pocos extranjeros que han entrado al
valle desde el exterior, pues al principio si son conscientes de la
repeticién. Sin embargo, Chraunnus ya habia contemplado que
esto pudiera pasar, por lo que doté a su encantamiento encarce-
lador de la capacidad de alterar la mente de estos nuevos invita-
dos, erosionando sus recuerdos y llenando su mente de una nue-
va vida, una nueva personalidad que haga que encaje como un
habitante mas de Liathu'ren. A medida que este proceso avanza,
la victima cada vez es menos consciente de los saltos temporales
y acaba siendo un docil preso mas de la ciudad.

Si el objetivo de los aventureros era recuperar las paginas
del vademécum y atrapar al ladrén, su prioridad en esta se-
gunda parte deberfa cambiar, pues para lograr salir de Nothsa
necesitaran de todo su aguante y sangre fria, aprovechando

cada ciclo antes de perder todos sus recuerdos y quedar atra-
pados para siempre.

Lallegada a Liathu’ren

El inicio de este acto es lineal y sirve para presentar varios
personajes y lugares a los aventureros antes de sumergirlos
en la locura que se les viene encima. Esperando encontrar un
valle lleno de ruinas, la presencia de una ciudad élfica llena de
gente deberia pillarlos por sorpresa, y lo més probable es que
desciendan de la montafia hasta llegar a Liathu’ren, bien para
entrar en la ciudad o para investigar cautamente sus alrededo-
res. Lee o parafrasea el siguiente texto para dar inicio al acto:

La luz del final del tiinel os obliga a entornar los ojos, ya acostum-
brados a la oscuridad, y un viento frio golpea vuestros rostros.
Vuestros pasos os llevan hasta una balconada de piedra y, ante
vosotros, se abre un enorme valle entre montanas. Alli, a cientos
de pies por debajo, llama vuestra atencion una bulliciosa ciudad
coronada por una ciudadela de grdciles formas que resplandece
con el sol del atardecer. Hectdreas de plantaciones rodean el lugar,
cubriendo el valle de los colores propios del trigo y la cebada, con
ajetreados campesinos cosechando los campos.

La salida del ttnel se encuentra a gran altitud, en las mon-
tafias, siguiendo un camino poco claro, y requiere de un par
de horas de descenso por la ladera. A medida que el terreno se
allana, comienzan los campos de cultivo y las edificaciones de
madera donde guardan la cosecha los campesinos. Los esclavos
encargados de las granjas son en su mayoria humanos, visten
ropas de trabajo muy desgastadas y evitaran en la medida de
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lo posible relacionarse con los aventureros, pues temen que
eso enfade a sus amos élficos. Aunque hablan una variante del
idioma comtin que suena muy arcaica y exdtica a oidos de los
aventureros, prefieren no pronunciar ni una sola palabra mien-
tras trabajan.

Entre los campos de trigo, cerca de la ruta que lleva de la sa-
lida del tanel a Liathu'ren, se encuentra la granja en la que tra-
bajan Nibeh y el resto de miembros de Los Postrados. Cuando
los aventureros estan bajando desde la balconada, veran las
columnas de humo que salen de la granja, ya que hace apenas
unos minutos que las autoridades élficas han descubierto el
lugar de culto de la secta y han lanzado un ataque brutal con-
tra ellos. Si los personajes se acercan a ver lo ocurrido, lee o
parafrasea el siguiente texto:

El viento trae hasta vosotros el olor de las visceras y la made-
ra abrasada, y ois los dsperos quejidos de los moribundos que se
arrastran por el suelo. Un elfo alto, de rasgos delicados, vestido
con una armadura brillante y recargada, arroja con parsimonia
un caddver tras otro a una pira, donde son devorados por llamas
de intensos tonos azulados. Su compariero, de igual indumenta-
ria y porte, se encarga de rematar a los heridos empleando tanto
su espada como las pesadas botas que calza. Al veros llegar, una
joven malherida trata de avanzar hacia vosotros antes de derrum-
barse y caer con contundencia contra el suelo.

El asalto al lugar de culto ha sido despiadado, pero ahora solo
se ve alli a un par de guardias élficos encargados de las tareas de
limpieza. Quedan una decena de cuerpos ensangrentados, todos
ellos con grilletes en las mufiecas y marcas de palizas constantes,
y la joven que trata de ir hasta los aventureros no es otra que
Nibeh, lider espiritual de la secta, que ha resultado mortalmente
herida. Si algtin personaje se acerca a atenderla, ella le susurrara
unas breves palabras sobre la traicién que han sufrido antes de
perecer sin que sea posible hacer nada por ayudarla.

Por otro lado, si los guardias de Liathu'ren (ver «Apéndice
III: Bestiario») se percatan de la presencia de los aventureros,
interrumpiran sus tareas y avanzaran lentamente con sus rifles
solares en alto. Dralia Llantoespina siempre ha considerado que
podrian llegar enviados o espias de otros Peregrinos al valle, por
lo que ha dado orden a las patrullas de que cualquier extranjero
sea conducido hasta la ciudadela para interrogarlo por ella mis-
ma. Si los aventureros cooperan, los guardias élficos les escolta-
ran hacia la ciudad. De lo contrario, trataran de abatirlos.

A medida que los aventureros se acercan a la ciudad, veran
cémo un barco de tres mastiles y velas cuadradas abandona el
puerto de la ciudad y avanza a buena velocidad rio abajo, has-
ta perderse entre montafas. Los personajes podran percatarse
de algunos detalles mediante distintas tiradas:

@ Inteligencia (Arcanos) CD 12: Las velas del barco que ha
abandonado la ciudad recogen mucho mas viento del
que se aprecia en el valle. Es probable que el navio se esté
desplazando mediante conjuros y magia.

& Sabiduria (Percepcién) CD 15: La tripulacion del barco
esta formada por hombres canijos y de aspecto tosco, sin
duda marineros medianos.

& Inteligencia (Historia) CD 14: Mientras que las casas de la
ciudad tienen un aspecto descuidado y pobre, la ciuda-
dela es de una manufactura brillante. Lo méas probable es
que haya sido edificada por elfos.

# Inteligencia (Investigar) CD 12: Las granjas que rodean la
ciudad son inmensas, llenas de toda clase de cereales y ga-
nado. Deben generar mucho mas alimento del que pueden
consumir los habitantes de una ciudad de ese tamario.

Por el camino, los personajes se cruzaran con otras patrullas
compuestas por cuatro guardias élficos que vigilan los cami-
nos y controlan que los esclavos no traten de abandonar sus
puestos de trabajo. Si descubren a los aventureros, les ordena-
ran detenerse y trataran de llevarlos a la ciudadela.

Cuando los aventureros estdn practicamente a las puertas
de la ciudad y el sol ya se ponga tras las montafias del valle,
notardn cémo un fuerte viento se levanta y un rugido cruza
el valle. Una enorme sierpe alada surge de las profundidades
del suelo, a través de un antiguo ttnel, y sobrevuela la zona
de granjas aleteando pesadamente con sus dos pares de alas.
Es el draksa (ver «Apéndice III: Bestiario»), que ha despertado
al ponerse el sol y planea atacar la Torre del Peregrino para
alimentarse de la esencia magica de Chraunnus. Sin embargo,
una criatura tan voraz no abandonara ni una pizca de alimen-
to, por lo que también a atacara a los aventureros, debilitando-
los primero con su poderoso aliento mientras los sobrevuela y
bajando después a devorar a los supervivientes.

Como director de juego, tienes que tener en cuenta lo pode-
roso que es el draksa y saber que los personajes no deberian
tener ni una sola oportunidad contra semejante rival con el
nivel que se presupone que tienen en esta aventura. Que eso
no te preocupe a la hora de desencadenar el poder de la bestia
contra ellos, pues la muerte de los aventureros es el objetivo
de esta escena. Si alguno de ellos logra sobrevivir al ataque del
draksa, que prosigue su vuelo hacfa la torre tras unos pocos
asaltos, contemplarad como la sierpe alada se enrosca alrededor
de la Torre del Peregrino con majestuosidad. Es ese momento
en el que el conjuro temporal actta. Los supervivientes senti-
ran como si todo su cuerpo vibrase a alta frecuencia, sufriendo
un agudo dolor en todo su cuerpo y perdiendo el sentido (ver
«Las reglas del bucle»).

Dentro del bucle temporal

A partir de este punto, los aventureros se encontraran atra-
pados en un dia que se repite una y otra vez, teniendo que
encontrar la manera de salir de ahi, si es posible, con los frag-
mentos del Vademécum de Chraunnus el Extinguido con ellos.
Para lograrlo, los protagonistas deberan recorrer los distintos
lugares que componen Liathu'ren, descubrir informacion de
varios personajes y superar varios obstaculos para lograr crear
una ruta de escape. Todo ello en un lugar donde una mala
decision puede llevar a la muerte... o incluso cosas peores. Por
suerte para ellos, jsiempre van a tener una nueva oportunidad
con el nuevo amanecer!

A lo largo de este capitulo encontraras descripciones, reglas
y algunas tramas que pueden ocurrir en el Valle de Nothsa,
asi como la forma de poner fin al conjuro temporal para que
los aventureros se liberen de él. Como director de juego, sién-
tete libre de afiadir o quitar lo que creas conveniente. De igual
manera, existen muchas maneras de afrontar los problemas
que se presentan en la aventura, y los jugadores pueden tomar
muchos caminos, asi que dales libertad. Aqui no hay una tini-
ca manera de lograr terminar la aventura.

LAS REGLAS DEL BUCLE
Para representar correctamente el funcionamiento de la repe-
ticion temporal y el hecho de que los protagonistas reviven
una y otra vez el mismo dia, hay que considerar algunas re-
glas sencillas para esta parte de la aventura.
# La preparacion de la repeticion. Cualquier personaje
obtiene ventaja en las tiradas de aquellas acciones que
no sean de combate y ya haya realizado con éxito con



anterioridad, por ejemplo, para ganarse la simpatia de un
guardia, desactivar una trampa o forzar la cerradura de
una puerta.

Vuelta a empezar. Los personajes comienzan el dfa con el
maximo de sus puntos de golpes, todos los conjuros pre-
parados y sin ninguna secuela del dia anterior, incluida
la muerte. Las posesiones que tenfan al entrar al bucle se
encuentran en un lugar determinado asignado a la nueva
posicion de los personajes en la ciudad (ver «Amanece
un nuevo dia»), y todos los objetos cogidos durante el dia

lugar en la sociedad del valle, alterando el entorno y tratando
de inculcar en ellos recuerdos que cuadren con el sitio en el

que amanecen.

Los personajes, al igual que cualquier otro extranjero, des-
piertan en un mismo sitio cada dia, uno asignado en funcién
de sus capacidades y su raza. A continuacién aparecen algu-
nas opciones para los personajes, existiendo algunas que po-
nen las cosas mas faciles a los jugadores y otras que las com-
plican considerablemente. Estas son algunas de esas opciones:

# Miembro de la guardia de Liathu’ren. El personaje, de

anterior se pierden, pues vuelven a su posicion inicial en
el bucle. Lo mismo ocurre con todas las criaturas con las
que pueden encontrarse.

# Experiencia ineficaz. La recompensa en forma de puntos
de experiencia por terminar una trama solo se recibe la
primera vez. Los puntos de experiencia logrados por su-
perar enemigos en combate se reciben integros una tnica
vez. La segunda vez se recibe solo un 50 % de los puntos
de experiencia, y un 0 % en las consiguientes.

# Prision sin fisuras. El conjuro de Chraunnus afecta al va-
lle, pero también evita que la gente salga de él. Aquellos
que se alejan de Liathu’ren, ya sea por el ttnel, a bordo
del barco o mediante magia, notaran cémo su cuerpo vi-
bra como si fuera a descomponerse de un momento a otro
y mueren automaticamente en cuestién de segundos. Lo
mismo ocurre al final de cada dia, cuando el draksa al-
canza la torre y el sol se pone.

# Suplantacion de recuerdos. Con cada dia que reviven, el
conjuro va cambiando las memorias de los aventureros,
borrando sus vidas anteriores y creando recuerdos nue-
vos que les hardn pensar que tienen unas anodinas vidas
de esclavo en el valle de Nothsa. Cada nuevo amanecer
debe realizarse una tirada de salvacién de Sabiduria a CD
10. Por cada fallo que tenga, el personaje perdera algunos
recuerdos por culpa del conjuro. Cuando un personaje
acumula mas fallos que 3 + su bonificador de Inteligencia
(solo si es positivo), el personaje obtendra el rasgo de lo-
cura permanente (El Resurgir del Dragén, pagina 163). Si
obtiene un fallo de nuevo, perdera todos sus recuerdos y
dejaré de ser consciente de la repeticion de los dias. Este
efecto termina si el bucle temporal se rompe, aunque la
locura obtenida permanece.

# El tiempo en el bucle. Aunque se podria llevar la cuenta
del tiempo exacto que pasa en cada accion de los aventu-
reros, esto podria ser una mecanica compleja y que entor-
peciera el ritmo de partida. Para simplificar esto y poder
indicar con facilidad en qué lugar se encuentra cada per-
sonaje de la aventura a cada momento o a qué hora ocu-
rre cada evento, existen cinco franjas horarias: amanecer,
mafana, mediodia, tarde y anochecer. En cada franja de
tiempo los aventureros pueden visitar una localizacion
del valle, realizar dos o tres escenas... Recuerda que es
una estimacion, no algo matematico.

# Bendita ignorancia. Cualquier intento de convencer a ha-
bitantes de Liathu’ren de que los dias se repiten fracasa
siempre.

AMANECE UN NUEVO DiA

Con cada amanecer, todo vuelve a estar como estaba el dia
en el que Chraunnus el Extinguido lanz6 el poderoso conjuro
que alter¢ la corriente temporal, con una excepcion: aquellas
personas que hayan accedido al valle posteriormente y hayan
quedado atrapadas. A estas personas el conjuro les asigna un

sangre élfica probablemente, despierta en los barracones
de la guardia de Liathu'ren como uno mas de los elfos
que forman la guarnicién de la ciudadela. Alli se encuen-
tran todas sus posesiones, junto con una armadura de la
guardia y un rifle solar, y tiene tareas asignadas por un
superior como vigilar la muralla de la ciudadela o patru-
llar por la zona de las plantaciones. Esto le otorga permi-
so para entrar y salir de la ciudadela élfica si da razones
convincentes, aunque la Torre de Chraunnus sigue sien-
do un sitio prohibido para él.

# Arcano del puerto. Aquellos que demuestran tener cua-

lidades para las artes arcanas suelen ser empleados en
Liathu'ren para tareas concretas. La mas comun es el des-
tacamento de esclavos magos, a los que los elfos fuerzan
a crear corrientes de viento que desplacen las grandes
galeras. De esta manera se mantiene un puerto artificial,
que no depende del viento ni de las mareas, para enviar
los cargamentos de hierro rio abajo. Este personaje duer-
me en las celdas del barracén del distrito portuario, don-
de tiene un cuarto con un camastro y sus pertenencias, y
sirve bajo las 6rdenes directas de Maehir Lanzamarga,
archimago de Liathu'ren.

Esclavo de las minas de hierro. Este personaje, probable-
mente con buen fisico, se despierta en la oscuridad, enca-
denado por los tobillos a otros nueve compafieros suyos,
todos ellos mineros duérgar. Se encuentra en los niveles
superficiales de la mina, donde hacen vida los mineros,
relativamente cerca de la salida al aire libre. Las posesio-
nes que tuviese al entrar en el bucle estaran guardadas en
el almacén de equipamiento de los duérgar, junto a las he-
rramientas y el resto de sus cosas, y Mugo, lider de los
duérgar, quien porta la llave, no deberia poner muchas
pegas a dejarle entrar a coger lo que necesite.

Esclavo de Liathu’ren. El personaje es uno mas de los
cientos de esclavos que se encargan de las tareas mas
comunes de mantenimiento de la ciudad: gestién de las
reservas, limpieza, productos manufacturados... Estos
esclavos viven en Liathu'ren, en casas de madera y paja
que comparten, hacinados, con varios compafieros mas,
haciendo turnos para disfrutar de la discutible comodi-
dad de los jergones de paja. Los personajes que comien-
zan asi tienen todas sus posesiones en sacos de esparto
amontonados en una esquina.

Esclavo sancionado de las granjas. Una de las tareas mas
duras que realizan los esclavos en Liathu'ren es trabajar
en las plantaciones, donde se obtiene el grano para ali-
mentar tanto a los esclavos como a los elfos de la ciuda-
dela. Viven junto al resto de esclavos de Liathu'ren en las
casas que comparten con ellos. Los recientes disturbios y
la presencia de sectas inadmisibles entre los cultivadores
han forzado a la gobernanza élfica a tomar medidas. La
mayoria de estos esclavos porta ahora collares de obedien-
cia (ver «Apéndice IV: Objetos magicos»).
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| " [IATHUZREN

& Constructor del puerto de Liathu’ren. Los miembros de

razas esclavas de gran resistencia o adaptadas al agua,
como los hipétidos y los anuros, suelen emplearse en ta-
reas de construccién. Chraunnus el Extinguido ordené a
sus fieles la expansién de la zona portuaria, y enormes
bloques de roca y barro deben ser sacados del agua sin
mas herramientas que las manos de los esclavos. Aque-
llos que son asignados a estas tareas duermen en tiendas
que se han montado junto a la ribera del rio, donde guar-
dan sus pocas posesiones.

Preso sentenciado a muerte. En Liathu'ren las ejecuciones
estan a la orden del dia, y el personaje ha tenido la mala
suerte de despertarse en una pequefia celda de apenas 4
pies de lado con barrotes de hierro. Segun los dirigentes
elfos, el personaje ha sido considerado culpable de robo
de pertenencias de un guardia de la ciudad y sera ejecu-
tado poco después del amanecer junto a Halret y Lett,
ambos condenados. Todas sus posesiones se guardan en
los barracones dentro de la ciudadela de Liathu'ren.

LAS CALLES DE LIATHU’'REN

La mayor parte de la ciudad consiste en filas y filas de casas de
madera apelotonadas unas contra otras. En cada una de estas
construcciones, de un piso o dos de alto, viven varias fami-
lias de esclavos. El nivel de salubridad es terriblemente bajo.
Las calles son de tierra y el paso de los carros que cargan los
suministros designados para los elfos en la ciudadela levanta
enormes polvaredas. Las casas se han construido alrededor de
la ciudadela élfica, sin ningtin tipo de orden ni planificacién,
provocando la existencia de decenas de callejones sin salida y
calles de apenas tres pies de anchura. Algunos de los lugares
maés relevantes de la ciudad son:

A. La plaza del cadalso

En el centro de la ciudad, a apenas un centenar de pasos de la
cuesta que se dirige a la ciudadela, hay una explanada de tierra
seca en la que la guardia de Liathu’ren mantiene su cadalso.
En esta pesada estructura de madera, sin ningtn tipo de de-
coracion y cubierta de manchas de sangre seca, es donde la
guardia élfica ejecuta a los condenados. Aunque normalmente



el método de ejecucion que emplean suele ser la horca, los
dias en los que se sienten especialmente creativos o sadicos
los elfos se dejan llevar, mezclando su magia con toda clase de
armas para incrementar el dolor que sufren los reclusos antes
de dejarlos perecer.

Los condenados a muerte estan recluidos en pequehas jau-
las que permanecen colgadas de cadenas de hierro al aire Ii-
bre, enfrente del cadalso, de manera que todos los habitantes
de Liathu'ren pueden ver quiénes seran los siguientes. Dichas
jaulas cuentan con cerraduras de hierro que pueden abrirse
con una prueba exitosa de Fuerza CD 15 o con una prueba de
Destreza CD 12 si un personaje cuenta con competencia con
herramientas de ladrén.

Los presos estan vigilados en todo momento por una patru-
lla de 3 guardias de Liathu'ren. Uno de ellos porta un prisma
de subyugacion (ver «Apéndice IV: Objetos magicos») y otro de
ellos el manojo de llaves para las celdas.

B. El comedor de Jomar

Aunque desde fuera parecen varias casas torpemente unidas
con maderos en el centro de Liathu'ren, en esta edificaciéon es
donde se juntan la mayoria de esclavos a comer el poco ali-
mento que reciben semanalmente. Recibe su nombre de Jo-
mar, el carpintero hipétido que se encargé de levantar el lugar
y que ahora lo regenta. Ademas de como comedor, también es
comun ver a grupos de esclavos acudir al edificio para cantar
y desahogarse tras los largos turnos de trabajo. Recientemen-
te se ha convertido en uno de los lugares de reunién de Los
Postrados, aunque es cuestion de tiempo que la guardia élfica
descubra esto.

C. El almacén de los esclavos

Situado practicamente a las afueras de la ciudad, este enor-
me edificio almacena la parte de grano que los esclavos
reciben semanalmente de los elfos. Una patrulla de cua-
tro guardias élficos vigila el almacén, aunque pasan més
tiempo atentos a los dados y las cartas que a sus tareas.
Escondido entre sacos, los jugadores pueden encontrar un
pequefio cofre de madera si tienen éxito en una prueba de
Inteligencia (Percepcion) CD 14. Dentro se halla un perga-
mino de Paso brumoso y uno de Clarividencia junto a un kit
de envenenador.

EL PUERTO DE LIATHU'REN

Al este de Liathu'ren se encuentra construido el distrito
portuario, la parte mas importante tras la ciudadela. En ese
lugar se almacenan los lingotes de acero que se envian a bor-
do de los cargueros por mandato de Chraunnus. El puerto
se compone de una zona llana y despejada, con el suelo de
piedra, situada en un margen del rio. En esta explanada se
encuentran los dos enormes gélem de carga (ver «Apéndice
III: Bestiario») que se emplean en la llegada y salida de los
barcos.

Todo el puerto estd rodeado por una muralla de piedra de
12 pies de altura que la separa del resto de la ciudad. Cuen-
ta con dos puertas, una orientada al interior de Liathu’ren y
otra al exterior, por donde se trae el mineral de hierro. Ambas
puertas cuentan con la vigilancia de 3 guardias de Liathu'ren,
que se encuentran junto a pequefias campanas de bronce que
usan para avisar de las amenazas al resto de la guarnicion.

Otras localizaciones que se pueden encontrar en este dis-
trito son:

D. Campamento de constructores
Entre los planes del Peregrino se encontraba la construccion
de un canal artificial para canalizar el agua hacia las minas,

para lo que trajo a dos centenares de esclavos, mayoritaria-
mente hipétidos, destinados a estas obras. Al no tener lugar
donde vivir en Liathu'ren, sobreviven en la ribera del rio en
tiendas hechas de tela y maderos.

E. Fundicién

Este distrito también cuenta con una gran edificaciéon de
piedra, sin ventanas y coronada por varias chimeneas, don-
de se trabaja el mineral de hierro para obtener los lingotes
de acero que se envian rio abajo. En este lugar los escla-
vos no duran mucho con vida pues, si no acaba con ellos
la polucién del aire, terminan sucumbiendo a las palizas
constantes que reciben de los guardias élficos que dirigen
el lugar. Apenas unos pocos guardias vigilan este lugar de
pesadilla.

F. Barracon del puerto

La ultima de las construcciones del distrito es un edificio bajo
que se asemeja mds a una carcel que a un barracén, pues cuen-
ta con ventanas enrejadas y una firme puerta de madera refor-
zada. Dentro se encuentra la docena de celdas en las que los
arcanos del puerto pasan la mayoria del tiempo, saliendo solo
para trabajar. Una pareja de guardias vigila la puerta del lugar
y guardan la llave de la puerta, que puede abrirse con una
prueba exitosa de Fuerza CD 18 o con una prueba de Destreza
CD 15 si un personaje cuenta con competencia con herramien-
tas de ladron.

G. Las plantaciones del valle

A lo largo de hectareas, decenas de plantaciones explotan los
nutrientes del suelo fértil del Valle de Nothsa. Los esclavos,
casi todos humanos, trabajan la tierra para obtener cereales y
hortalizas. Algunos silos y graneros estan desperdigados por
el valle y en algunas ocasiones se utilizan para guardar el ex-
ceso de grano o las herramientas.

Esta gran extension estd controlada por pequefios puestos
de vigilancia, torreones de piedra en los que las patrullas de
elfos pueden descansar y guardar sus posesiones. Estas pa-
trullas, normalmente formadas por cuartetos de guardias,
recorren los caminos, atentas a que los esclavos realicen sus
tareas. También es comun ver a alguno de los terribles ap6s-
toles de Chraunnus patrullando los campos desde las alturas
en sus discos levitadores, buscando indicios de rebeldes entre
las propiedades de su amo. Existen dos lugares relevantes en las
plantaciones:

Los sumideros de Chraunnus

Asi es como se llama a los grandes agujeros de casi 50 pies de
radio ocultos entre las plantaciones a lo largo del valle. Se tra-
ta de aberturas lisas y perfectas, talladas en la roca mediante
conjuros, que se introducen en la tierra por decenas de metros,
hacia las oscuras profundidades de la cordillera Esmeralda.
De su interior brota un aire caliente y cargado, como salido de
los infiernos, y todo aquel que se ha aventurado a bajar nunca
ha vuelto a ser visto con vida.

La granja de los Postrados.

Construida hace décadas y ahora echada a perder, esta
granja es similar en aspecto a otras tantas del Valle de
Nothsa. Sin embargo, dentro tienen lugar las reuniones y
rituales que llevan a cabo los miembros de Los Postrados.
Aparentemente vacia por dentro, bajo la paja seca se oculta
una trampilla que da a un pequefio refugio subterraneo en
el que la secta realiza sus rituales religiosos y guarda las
reliquias que han almacenado durante la dltima década. En
el altar reposan dos pociones en elegantes frascos de cristal,
pociones de veneno.
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Para proteger sus reliquias, los cultistas han colocado una
trampa en el sagrario en el que reposan: una aguja envenenada
con sangre de basilisco que pincha a cualquiera que trate de
abrir el pequefo cerrojo sin desarmar antes la trampa. La cria-
tura que active la trampa recibira 1 punto de dafio perforante y
debera superar una tirada de salvacién de Constitucién CD 18
para no quedar petrificada. Superar una prueba de Sabiduria
(Percepcion) CD 20 permite deducir la presencia de la trampa,
y superar una prueba de Destreza CD 15 usando herramientas
de ladrén desactiva la trampa y quita la aguja de la cerradura.

En el interior del sagrario se encuentra el craneo de Nur-
mathor, un crdneo enano con una gran runa de xion grabada,
una presea cerradora de heridas y un anillo de resistencia (dafio de
reldmpago).

H. Las minas de hierro

Excavado en la roca cuando Chraunnus decidié crear Lia-
thu'ren, el complejo minero consta de decenas de kilémetros
de tanel perforados en la roca gracias a una pareja de gusanos
purpura a los que el Extinguido subyugé mediante magia. Los
pisos superiores, mas cerca de la superficie, estdan ocupados por
el clan enano Cumbrebasalto, en la actualidad transformados en
duérgars. Ahi hay varias habitaciones excavadas en la piedra en
las que los mineros duermen, llevando las cadenas que nunca
se les retiran. También hay varios almacenes en los que guardar
la comida y las herramientas y una gran sala en la que se depo-
sita el mineral antes de llevarlo al distrito portuario.

Los ttneles se internan en el interior de la cordillera Esmeral-
da, desde enormes galerias hasta pequefias grietas por las que
apenas pasa un nifio, todos en la mas completa oscuridad. Mons-
truos y metales valiosos no son lo tinico que se oculta en las pro-
fundidades, pues existe una ruta que conduce hasta una gruta
excavada un kilémetro por debajo de la ciudadela élfica de Lia-
thu'ren. Alli Chraunnus deposit6 una gran cantidad de xion con
la que alimentar sus encantamientos mas cruciales, entre los que
se incluye la alteracién temporal que afecta al Valle de Nothsa.

Es tal el caos de ttneles que es imposible encontrar este lu-
gar salvo que se viaje con un guia experto. La otra opcion es

,A CAMARA DE XION

tratar de recordar el camino en caso de que ya se haya reco-
rrido con anterioridad esa ruta acompafiado por un guia. Para
ello es necesario tener éxito en tres tiradas de Sabiduria (Su-
pervivencia) CD 12. Cada vez que se falle una tirada, realiza
otra en la tabla de encuentros aleatorios. Si ninguno de estos
casos se cumple, los aventureros se perderan entre los ttneles
y necesitaran tener éxito en una prueba Sabiduria (Supervi-
vencia) CD 16 para encontrar la salida, realizando una tirada
en la tabla de encuentros aleatorios cada vez que se falle.

1d1o Encuentros aleatorios

1-4 No hay encuentro.
1D6 ankheg (El Resurgir del Dragén, pagina 391)
1D3 bulete (El Resurgir del Dragén, pagina 394)

5

6

7  1D6 +1 gelatina ocre (E1 Resurgir del Dragén, pigina 396)
8 2D20 kébold (E1 Resurgir del Dragén, pagina 445)

9

1D3 elemental de tierra (El1 Resurgir del Dragoén,
pégina 429)

10 1D2 morfolito (El Resurgir del Dragén, pagina 455)

LA CAMARA DE XION
1. Las puertas de Nurmathor

Dos enormes puertas de bronce bloquean el camino. Su superficie
estd cubierta de cientos de pequeiias runas que han sido talladas
formando largas hileras. No parece haber forma de abrirlas, pues
no cuentan con cerradura ni ningiin pomo del que tirar.

Estas enormes puertas cierran la cimara en la que Chraunnus
almacena sus reservas de xion. Durante mucho tiempo fue
el tnico en poder abrirlas, pero la necesidad de supervisién
constante en el sistema de canalizacion le obligb a permitir
que uno de sus aprendices abriese la puerta, el duérgar Nur-
mathor. Ahora muerto, la tinica manera de abrir estas puer-
tas, irrompibles gracias a los conjuros grabados en ellas por el




Peregrino, es portar los restos mortales del duérgar, el craneo
de Nurmathor.

2. La antesala

En la antecamara del sistema de canalizacién no hay nada sal-

vo dos guardianes dejados por Chraunnus que atacaran a cual-

quiera que entre... salvo si son Nurmathor y el Extinguido.
Guardianes. Este lugar estd protegido por dos gélem de car-

ne. (El Resurgir del Dragon, pagina 438).

3. La sala de canalizacion

La gran camara subterrdnea tiene en su centro tres anillos con-
céntricos con centenares de runas inscritos en ellos. La electrici-
dad del ambiente es palpable y la tinica iluminacion es el enorme
haz de luz que cruza la sala desde el centro de los anillos hasta
filtrarse por las grietas del techo.

Esta sala tiene como funcién recoger la energia arcana de las
reservas del xion y canalizarla hasta la Torre del Peregrino, don-
de alimenta algunos encantamientos lanzados por Chraunnus,
como el escudo que protege el foco temporal y las capacidades
desintegradoras de su estatua en la planta baja de la torre.

4. Reservas de xion
Ao largo de varias habitaciones se han depositado grandes can-
tidades de xion en forma de cubos de los cuales el sistema de ca-
nalizacién extrae energia de manera constante haciendo que bri-
llen con tonos irisados y el aire se note sofocante a su alrededor.
Reservas explosivas. El minimo roce es suficiente para des-
estabilizar el xion y las corrientes magicas que lo recorren,
provocando grietas en su superficie y una explosién en cade-
na. Cualquier personaje que se encuentre en el interior de las
instalaciones un asalto después de provocar una alteracién en
el xion es volatilizado en una explosion de magia. Las puertas
de Nurmathor son capaces de contener la explosion y evitar
que las minas sean arrasadas.

LA CIUDADELA ELFICA

Construida en el centro de la ciudad y elevada sobre un mon-
ticulo de 18 pies de alto, de paredes rectas y lisas como un
acantilado, se alza, elegante y poderosa, la ciudadela desde la
que Chraunnus y sus subalternos elfos gobiernan el valle. La
fortificacién cuenta con una muralla de piedra de 15 pies de
alto sobre la que tres parejas de guardias de Liathu’ren hacen
ronda continuamente. A su tinica entrada se accede desde una
rampa que comienza en la plaza del cadalso y llega hasta la
puerta con rastrillo en la muralla. Dicho camino es lo suficien-
temente ancho como para que carros cargados circulen por él,
y la puerta esté vigilada por dos guardias de Liathu’ren.

Al otro lado del rastrillo hay un patio de armas y unos es-
tablos en los que descansan una docena de caballos de guerra
que suelen emplean los soldados elfos. Solo 3 edificios se en-
cuentran en el interior del recinto:

I. Barracones de la guardia
Lo que deberia ser un lugar de reposo y descanso para los sol-
dados ha ido adoptando otros roles cuantos mds afios pasaba
la guardia de Chraunnus establecida en el Valle de Nothsa.
Acostumbrados a la vida en las ciudades élficas, el regentar
un pequefio enclave minero se considera un aburrimiento, al
menos por la mayoria de la guardia. Es por ello por lo que han
convertido el cuartel en algo més parecido a una taberna que
un barracén militar.

En los pisos superiores se encuentran los cuartos, individua-
les para los oficiales y compartidos para los guardias rasos. En

el piso principal, el comedor ocupa toda la planta del edificio,
con varias mesas largas en la que los elfos comen y también
beben en las horas que tienen libertad. Para luchar contra el
aburrimiento es muy comun que los guardias traigan a peque-
fios grupos de esclavos dentro del barracén, para divertirse
a su costa: es muy comun en esta situacion ver combates a
muerte entre razas inferiores, normalmente sin mas armas que
sus pufos, mientras la guarnicion se emborracha y disfruta
de la pelea. Es tal el grado de violencia que se alcanza en es-
tos espectaculos que la mismisima Dralia Llantoespina acude
en algunas ocasiones para reclamar a los ganadores para su
disfrute personal en sus aposentos de la Torre del Peregrino.

J. Almacén de la ciudadela

Todo el material y equipamiento, asi como los alimentos y el
alcohol, se guarda en este edificio cuadrado de paredes de pie-
dra y techo plano. A lo largo de su planta se acumulan tanto
sacos de grano como botellas de licor. Al encontrarse en el in-
terior de la ciudadela, la guardia de Liathu’ren no considera
necesario vigilar especialmente este edificio.

Al fondo del almacén hay un pequefio cuarto cerrado con una
puerta de rejas en el que se guardan bajo llave algunos objetos
que la guardia considera valiosos o peligrosos: dos pociones de
veneno, una pocién de vuelo y dos pergaminos de Disipar magia.
La puerta puede abrirse con una prueba exitosa de Fuerza CD 15
o con una prueba de Destreza CD 12 si un personaje cuenta con
competencia con herramientas de ladrén. Esta sala se encuentra
protegida por 3 diablillos, que hacen guardia transformados en
ratas (ver El Resurgir del Dragén, pagina 401).

K. La Torre del Peregrino
Disefiada y construida al detalle por el propio Chraunnus
como residencia durante su estancia en el Valle de Nothsa,
la torre sirve tanto como lugar de estudio del Peregrino como
centro de gobierno y trabajo de los dos elfos mas notables de
Liathu’ren: Dralia Llantoespina y Maehir Lanzamarga. Solo
ellos dos estan autorizados a entrar en la torre, aunque en oca-
siones traen a invitados si es necesario.

La torre esta dividida en varios pisos y estancias, descritas
a continuacion.

SOTANO
1. Perreras

La sala estd pobremente iluminada, con apenas un par de an-
torchas en el muro, y huele a heces y moho. Pegado al muro se
encuentran varias jaulas de hierro de aspecto cuidado, y en su
interior varios mastines bicéfalos de aspecto siniestro descansan
vigilando la puerta.

Esta sala se utiliza para mantener enjaulados a los tres pe-
rros de la muerte (El Resurgir del Dragén, pagina 383) que
forman la jauria de la regente de Liathu'ren. Los perros se
encuentran metidos en jaulas, por lo que dificilmente ataca-
ran a los aventureros, pero sus ladridos pueden atraer a los
enemigos del resto del piso. Una tirada de Trato con Anima-
les CD 17 con éxito hard que los perros queden tranquilos y
no ladren.

2. Celdas

Tras un breve pasillo se encuentran dos celdas de varios metros
delado, preparadas para alojar a media docena de presos cada
una. Las puertas de las celdas estan cerradas con una llave que
se encuentra en poder de uno de los guardias, y pueden ser
abiertas con una prueba de Destreza CD 15 si un personaje
cuenta con competencia con herramientas de ladrén.
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LA MIRADA DE CHRAUNNUS

La entrada de la torre no tiene vigilancia, pues el en-
cantamiento de Chraunnus suele ser suficiente para *
mantener a los intrusos a raya. Cualquier persona que

entre sin decir la palabra de mando al cruzar el um-
bral comprobara cémo la estatua de Chraunnus res-
plandece de energia. Tendra que realizar una tirada
de salvaciéon de Sabiduria CD 15, y en caso de fallo,
el personaje sufrira 10d6+40 puntos de dafio, o solo
5d6 puntos de dafio si se supera. En caso de llegar a 0
puntos de golpe, el personaje (y todas sus posesiones)
'« sera desintegrado. ' o

Una de las celdas esta vacia salvo por los restos de un cuer-
po en descomposicién que reposa en una esquina. En la otra se
encuentran tres jovenes duérgar, de aspecto demacrado y con
severos golpes en el cuerpo. Se trata de los hijos de varios je-
fes de mineria del clan empleado por Chraunnus para extraer
hierro en Liathu'ren. Si se les interroga, contaran que Kurskor
fue llevado hace dias a algtin lugar fuera de la torre y que no
han vuelto a saber de él.

Guardias. Dos aburridos guardias de Liathu'ren vigilan
este pasillo, prestando poca atencién a los prisioneros.

Tesoro. Una tirada de Sabiduria (Percepcién) CD 12 con
éxito muestra a los aventureros que el pobre desgraciado
muerto en la celda se tragé un anillo hecho de oro y ama-
tistas por valor de 450 monedas de oro antes de morir en
prision.

3. Sala de torturas

Las paredes de esta sala estin decoradas con toda clase de ins-
trumentos de tortura, algunos avin manchados de sangre. En el
centro de la sala una figura decrépita, de piel rojiza y envuelta
en tintineantes cadenas murmura palabras grotescas mientras
arranca con un cuchillo tiras de piel de un cuerpo que aiin se
agita agoénicamente.

Uno de los duérgar cautivos tuvo la mala suerte de aca-
bar en esta sala, donde ha sido torturado durante horas
por un diablo de la cadena. Cansado ya del desafortunado
duérgar, los aventureros llamaran la atencién de sus sadi-
cos gustos.

Criaturas. El diablo de la cadena (El Resurgir del Dragén,
pagina 402) atacara a cualquiera que entre en la sala de tortu-
ras con animo de dejarlo fuera de combate y disfrutar con él
durante horas.

PLANTA BAJA
4. Entrada principal

La entrada a la torre es un enorme arco de piedra caliza en el
que no hay ni rastro de puerta ni rastrillo. Presenta un aspecto
cordial e invita a entrar al interior. Aquellos que se adentren en la
torre se encontrardn frente a una estatua de 21 pies de alto hecha
de alabastro exquisitamente tallado que representa a Chraunnus
el Extinguido en todo su esplendor, portando su armadura y su
cetro, alzado por decenas de criaturas de aspecto famélicos cuyos
rostros se confunden con calaveras burlonas.

La sala, decorada hasta el exceso con cuadros y tapices, ocu-
pa gran parte del piso. A los lados, dos escaleras de marmol

permiten acceder a los pisos superior e inferior, y al fondo
hay una solitaria puerta de madera cerrada con llave. Dicha
puerta puede abrirse mediante una prueba de Destreza CD 15
si un personaje cuenta con competencia con herramientas de
ladrén, o teniendo éxito en una prueba de Fuerza CD 16.

Tesoro. Los cuadros y demas lujos que hay en la sala tienen
un valor de 1200 monedas de oro.

5. Despacho del archimago Maehir Lanzamarga

Este despacho presenta un aspecto lamentable para ser el de
un hombre de alta posicién como Maehir. Las paredes apenas
muestran decoracién, decenas de papeles cubren la mesa y va-
rias botellas de licores y vino reposan en la tnica estanteria de
la sala.

Tesoro. En uno de los cajones de la mesa de escritorio se
encuentra la piedra de control de gélem de Maehir, que sirve
para dar 6rdenes a los gélems de carga del puerto, y en el otro,
un saquito de polvo de estornudar y atragantarse. Al fondo hay
una puerta de madera que puede abrirse corriendo un peque-
fio cerrojo de acero.

6. Sala de rituales

En este lugar es donde el archimago Maehir prepara nuevos
conjuros y lleva a cabo sus rituales diarios. En el centro de la
sala, en el suelo de piedra, se han grabado varios circulos de
runas, y un grimorio de aspecto antiguo reposa en un pedes-
tal. El resto de la decoracién consiste en 6 estatuas de manu-
factura élfica que decoran la sala y una vieja alfombra junto
a la entrada. Son los guardianes de la sala, pues se trata de 6
armaduras animadas y una alfombra de asfixiar (El Resurgir
del Dragén, paginas 457 y 456).

Tesoro. El grimorio es uno de los libros de conjuros del ar-
chimago y contiene 4 conjuros de primer nivel, 3 del segundo
nivel, 2 de tercer nivel y otros 2 de cuarto nivel, mayoritaria-
mente nigromancia y conjuracién. También se pueden encon-
trar en la sala toda clase de componentes de conjuro y rituales.

PRIMER PISO

7. Cuarto del mayordomo

El cuarto mds cercano a las escaleras esta ocupado por Esca-
lofrios, el siervo personal de Dralia Llantoespina. Antafio un
orgulloso guerrero felinido a las 6rdenes de Chraunnus, co-
menz6 como guardaespaldas de la vampiresa y no tardé en
caer bajo su influjo. Las décadas alargando su vida alimen-
tandose de la sangre de su sefiora le han convertido en una
criatura consumida y decadente, llena de odio y devocién por
su duefia a partes iguales.

Criaturas. Escalofrios es un engendro vampirico (EI Resur-
gir del Dragon, pagina 473) y siempre permanece en su cuarto
junto a sus mascotas, dos basiliscos que han hecho su nido
ocupando gran parte de la habitacion.

Tesoro. Entre toda la porqueria que se encuentra en la habi-
taciéon, un aventurero que tenga éxito en una prueba de Sabi-
duria (Percepcion) CD 10 encontrard la llave del despacho y la
biblioteca de este mismo piso.

8. Despacho de Dralia Llantoespina

De aspecto pulcro y elegante, este despacho cuenta con una mesa
de roble decorada con tallas florales y un enorme cuadro de una
bella elfa que limpia la sangre de su espada en la parte superior de
una pila de caddveres. Junto a los libros y pergaminos que pue-
blan la mesa se encuentra una robusta talla de piedra rojiza que
refulge iluminando tenuemente el escritorio. Candelabros de pla-
ta completan la decoracion de un cuarto en el que no entra la luz
natural al no contar con ventanas.



Este es el lugar en el que Dralia pasa la mayor parte del
tiempo, junto a su dormitorio. La habitacién cuenta con una
mesa de despacho en la que pueden encontrarse escritos en
élfico donde se recogen los datos de produccién y recuento de
esclavos, asi como de la produccién de hierro de las minas. En
la cara sur de la pared, una puerta cerrada da paso al dormi-
torio de la vampiresa.

Documentos de Chraunnus. Entre todos los papeles que
hay en el escritorio, Dralia tiene un pergamino en el que se
muestra una cadmara subterranea bajo Liathu'ren en la que los
hay grandes reservas de xion y algtn tipo de maquinaria. Se-
gun las anotaciones en los margenes, realizadas por Dralia, es
una reserva de xion que alimenta los conjuros mas poderosos
del Peregrino.

Piedra de teletransporte. Sobre la mesa reposa una pie-
dra de teleportacién que llevard a cualquiera que la toque
a la sala de audiencias de Chraunnus, en el tercer piso de la
torre. Esta es la tinica forma que hay de ascender a los pisos
superiores.

Cuadro de atraccion sobrenatural. Todos los personajes
que observen el cuadro en detalle corren el riesgo de ser
embrujados por él. En caso de fallar en una tirada de salva-
cién de Sabiduria CD 16, el personaje quedara paralizado.
Cada personaje puede repetir esta tirada cada 10 minutos.

Tesoro. En el escritorio de Dralia se encuentra un broche
elegante de color oscuro y varios anillos valorado en 500 mo-
nedas de oro. También hay un pergamino de Vision verdadera.
El resto del mobiliario puede saquearse y tiene un valor de 250
monedas de oro.

9. Aposento de Dralia Llantoespina
A pesar de que Dralia hace mucho tiempo que no duerme, ha
decidido mantener un dormitorio como recuerdo de su vida
anterior al vampirismo. La habitacién cuenta con una gran
cama con dosel en la que la regente de Liathu'ren se divier-
te con sus presas antes de devorarlas. El resto del cuarto esta
ocupado por armarios donde Dralia guarda tanto sus suntuo-
sos vestidos como sus practicas armaduras y armas.
Criaturas. Si los aventureros entran aqui, se veran sorpren-
didos por dos engendros vampiricos que esperan en la cama
el retorno de su duefia. Si estos escuchan ruidos o conversacio-
nes fuertes en el despacho, saldran a acabar con los intrusos de
manera rapida y letal.

10. Biblioteca

Aqui es donde Dralia pasa las horas de descanso, leyendo
tranquilamente algunas de sus novelas favoritas, que a me-
nudo le llegan a Liathu'ren. Los voliumenes de su coleccién,
todos escritos en élfico, no solo contienen novelas, sino tam-
bién decenas de tratados sobre comercio, politica, geografia,
adivinacién... A una persona podria llevarle afios leer todos
los libros que se almacenan aqui.

SEGUNDO PISO

11. Sala de fabricacion
El taller se encuentra ocupado por piezas de constructos y el enorme
cuerpo de un golem a medio construir. En las paredes, extrarias md-

quinas de xion traquetean y proyectan imdgenes de planos y formu-
las por el aire, que se esfuman y aparecen de nuevo a cada instante.

A TORRE DE CHRAUNNUS
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Esta es la sala empleada por Chraunnus para elaborar la
maquinaria que requiere cada situaciéon. Aunque ha dedicado
gran parte de su tiempo a la mejora de gélems para lograr
unos siervos ttiles que defiendan sus dominios, otros planes
mas ambiciosos se han formado entre estas paredes y perma-
necen en secreto en las imdgenes que se proyectan.

Planos de instalacion. Entre la multitud de imagenes mos-
tradas, algunas pueden llamar la atencién de los aventure-
ros. Una de ellas son los planos de una enorme edificacién
circular, aparentemente situada cientos de metros bajo la su-
perficie. La otra es la imagen de una Torre de Fulgor plena-
mente operativa que dota de luz a una gran region de Vajra.
Una tirada con éxito de Inteligencia (Historia) CD 12 sirve al
aventurero para reconocer la cordillera de Xarkaz y su Torre
de Fulgor.

12. Biblioteca de Chraunnus

Centenares de grimorios y libros permanecen guardados, perfec-
tamente ordenados, en esta sala, aunque siguiendo un orden poco
claro. Lo que sorprende, en cambio, son las jaulas de cristal dis-
tribuidas a lo largo de la sala, en las que se exhiben toda clase de
criaturas nunca antes vistas.

La antigua biblioteca contiene decenas de criaturas que
Chraunnus ha ido coleccionando de sus muchos viajes, al-
gunas pertenecientes a mundos pasados. Aunque pueden
parecer amenazantes, casi todas se encuentran bajo conjuros
que las obligan a permanecer tranquilas en sus vitrinas. Los
escritos guardan las memorias del Peregrino, toda una larga
existencia recogida en cientos de voltmenes cifrados de tal
manera que solo el autor de estos manuscritos puede descifrar
lo que narran.

TERCER PISO
13. Sala de audiencias del Peregrino

La enorme sala tiene el suelo de piedra pulida y las paredes es-
tan decoradas por multitud de grabados que muestran escenas de
Chraunnus acabando con enormes sierpes escamadas y alzandose
sobre multitudes de esclavos. En el centro de la habitacion se en-
cuentra un robusto trono de piedra, imponente y carente de deco-
racion, escoltado por dos braseros que resplandecen con llamas de
todos los tonos de azul imaginables.

La sala de audiencias de Chraunnus es el lugar en el que
el Peregrino se retne con sus dos subalternos para darles 6r-
denes. Los grabados impresionan a cualquiera que los vea, y
eso provoca que cualquiera que acuda a este lugar centre su
mirada en el trono vacio.

14. Estudio de Chraunnus

Nada mds entrar en este lugar uno no puede evitar fijarse en el
haz de oscuridad que cruza la habitacion de arriba a abajo. Al
mirar fijamente el interior de la grieta, da la sensacion de ser un
corte en la propia realidad que permite vislumbrar en ella negrura
y estrellas. A pesar de las decenas de extrafios objetos que hay en
el estudio, es dificil fijarse en ellos ante semejante brecha en el
tejido del universo, que vibra melodiosamente.

Este estudio es el lugar en el que Chraunnus llevaba a cabo
sus investigaciones mas importantes. Varias mesas estan
repartidas por el lugar, pero parece que alguien se ha en-
cargado de recoger lo que tuviesen encima y apenas quedan
en ellas pequenas esquirlas de xion y polvo. Aqui fue don-
de Chraunnus tomé la decisién de crear el bucle temporal

y, una vez hecho esto, abri6 una brecha en el universo para
proyectar su esencia arcana a otro lugar en otro momento,
huyendo asi del valle.

Brecha en la realidad. Aunque puede parecer la forma per-
fecta de escapar del encierro temporal, tratar de pasar por ella
es una idea malisima. Cualquier personaje que se interne en
la brecha notara como su cuerpo se reduce a un punado de
atomos y morird al instante.

El foco del conjuro de carcel temporal. El tnico objeto deja-
do por Chraunnus en esta sala es una pieza de metal liquido,
similar al mercurio, que no deja de enrollarse sobre si misma
formando espirales infinitas. Esto es el foco utilizado para re-
torcer el tiempo, y destruirlo es la tinica manera de poner fin a
las repeticiones. Por desgracia, se encuentra dentro de un cam-
po de energia alimentado por las reservas de xion de debajo la
ciudad y no puede ser destruido por ningtin medio. Cualquiera
que lo toque sufrira 10d6+40 puntos de dafio. En caso de llegar
a 0 puntos de golpe, el personaje y todas sus posesiones serdn
desintegrados.

Elevador. En el extremo sur de la habitacién hay una fina
lamina de cobre y xion que sirve para levitar hasta los pisos
superior o inferior cuando alguien se sube encima y piensa en
moverse en una de las dos direcciones. Una tirada con éxito
de Inteligencia (Arcano) CD 12 es suficiente para entender su
funcionamiento.

CUARTO PISO

15. Sala de trofeos

Esta habitacion es el lugar en el que Chraunnus ha depositado
durante afios los craneos de sus mayores enemigos. Al guar-
dar sus craneos en perfecto estado, ha sido capaz de arrancar
sus secretos mediante conjuros nigromanticos y ahora los ex-
hibe para su propio disfrute.

Tesoro. Entre la gran colecciéon de craneos se encuentra una
mdscara del Peregrino (E1 Resurgir del Dragén, pagina 311) que
pertenecié a uno de los rivales de Chraunnus.

Trampa. Coger cualquier objeto de la sala provoca que se
liberen los guardianes de la sala: 4 fantasmas (El Resurgir del
Dragoén, pagina 433).

16. Quirdofano

Dos altares de piedra blanca se encuentran en el centro de la
sala. Uno de ellos estd despejado salvo por una enorme mancha
de sangre que gotea hasta el suelo, mientras que en el otro reposa
el cuerpo de una elfa joven. Su cuerpo ha sido abierto desde el
cuello hasta el abdomen mediante un tinico corte y sus 6rganos
internos, auin palpitantes y unidos al cuerpo de la joven, han sido
colocados en una de serie de bandejas que flotan a su alrededor
con suavidad.

Aqui es donde Chraunnus lleva a cabo las investigacio-
nes sobre el cuerpo y el alma de sus fieles seguidores, los
elfos. Empleando filos impulsados con su mente, ha trocea-
do y diseccionado cientos de cuerpos en busca de desen-
trafiar todos los secretos de la raza élfica. Cuando termina
con uno, desintegra su cuerpo y otro sujeto de estudio es
arrastrado desde la sala contigua, ocupando el lugar de la
anterior victima.

17. Sala de cadaveres

El intenso olor a visceras y cuerpos en descomposicion provoca
nduseas a cualquiera que entre en esta sala. Decenas de cadiveres
han sido arrojados en ella sin ningiin cuidado, llenando el suelo
de una capa viscosa y maloliente de sangre.



En esta sala Chraunnus guarda, amontonados, los cadaveres
de elfos que esta empleando en sus estudios. Hay aqui casi cin-
cuenta cuerpos de elfos que han muerto por toda clase de causas.

Tesoro. Entre los cuerpos quedan algunas piezas de joyeria
que el Peregrino no se ha molestado en quitar. Revisando los
cuerpos poco a poco, los personajes pueden encontrar joyas
por valor de 800 monedas de oro.

ACABAR CON EL BUCLE TEMPORAL
La forma de lograr acabar con la alteracién temporal impuesta
por Chraunnus y poner fin al bucle es simple, pero requerira
un fuerte esfuerzo de los personajes. Como la mayoria de los
conjuros, el lanzado por el Peregrino tiene un foco, 2 libras
de metal liquido que se retuercen en formas imposibles, y
destruirlo es suficiente para poner fin al encantamiento. Sin
embargo, este foco se encuentra protegido por un escudo im-
penetrable en el despacho de Chraunnus, en lo alto de la Torre
del Peregrino. Estos son los pasos que los personajes deben
realizar para lograr destruir el foco temporal:
# Encontrar el lugar en el que realizan sus reuniones los
miembros de la secta de Los Postrados.
# Obtener el craneo de Nurmathor del sagrario de Los
Postrados.
# Lograr llegar hasta la cdmara de xion bajo la ciudadela a
través de las minas.
# Abrir la puerta de la cAmara con el craneo de Nurmathor
y destruir las reservas de xion, acabando asi con el escu-
do mégico que defiende el foco.
# Abrirse paso a través de las defensas de la guardia élfica
y entrar en la Torre del Peregrino.
# Alcanzar los pisos superiores de la torre a través del tele-
transportador del despacho de Dralia.
# Destruir el foco temporal en el despacho de Chraunnus.
Como se puede observar, realizar todos estos pasos para
lograr acabar con el bucle temporal requiere completar otras
tramas previamente e intentar dirigirse por distintos caminos
hasta lograrlo.

Tramas

La estructura de este segundo acto es muy abierta y libre,
lo que obliga a los jugadores a organizarse e investigar para
tratar de resolver los misterios de Liathu’ren. En el Valle de
Nothsa hay una decena de personalidades relevantes que
afectan a los sucesos que ocurren a lo largo del dia, yendo de
un lugar a otro e interactuando entre ellas. Para facilitar la pre-
paracién de la aventura, se han dividido todos los eventos del
bucle en tramas, englobando cada una de las acciones de uno
o dos personajes no jugadores a lo largo del dia.

Todas estas tramas ocurren en paralelo, por lo que los ju-
gadores no podran encargarse de todo a la vez. jPor suerte,
sin embargo, pueden vivir el mismo dia una y otra vez! Al-
gunas de estas tramas deben ser resueltas por los jugadores,
pues son claves para lograr salir del valle con vida, mien-
tras que otras sirven para obtener interesantes recompensas
o facilitar esas tramas imprescindibles. A continuacién se
detallan las tramas de Liathu'ren describiendo el asunto a
grandes rasgos, quiénes son los PNJ implicados y los hechos
relacionados en cada una de las cinco divisiones del dia ya
antes comentadas.

Por dltimo, se han afadido atsjos, que son formas que
tienen los jugadores de avanzar en las tramas con rapidez
cuando ya hayan completado otras tramas o si la que en ese
momento estdn jugando ya la hicieron anteriormente, de

manera que no tengan que repetir las mismas escenas exce-
sivas veces.

TRAMA 1: EL RITUAL DE LOS POSTRADOS

Los Postrados es una secta que ha surgido entre los esclavos
de las plantaciones y que poco a poco ha comenzado a expan-
dirse, ganando adeptos. Tras afios de sufrir toda clase de pe-
nurias a manos de los elfos, han llegado a la conclusién de que
la vida es sufrimiento, un paso necesario antes de alcanzar la
libertad.

Queriendo llegar a esa libertad, han disefiado un ritual con
el que planean liberar sus almas y convertir sus cuerpos en
energia, de un modo similar al que realizaron los Peregrinos
hace eras, y para conseguirlo, han saqueado varios objetos méa-
gicos de Liathu’ren, sacrificando muchas vidas para lograrlos,
y planean alimentar el ritual con dichos objetos.

La principal sacerdotisa del culto es Nibeh (vadania sacer-
dote, NB), una joven con capacidad de conjurar mediante la
fe que posee. La secta es un grupo desconfiado y reducido,
pues saben que si los elfos los llegan a descubrir, todos serian
ejecutados de maneras crueles y sadicas.

Amanecer. Halret y Lett (vadanios plebeyos, CB) han sido
arrestados el dia anterior bajo la acusaciéon de realizar actos
religiosos, algo prohibido en Liathu'ren, y seran ejecutados
tras el amanecer, después de que todos los trabajadores de las
granjas hayan pasado frente a sus jaulas camino a los campos.
En caso de que alguien los rescate en esta franja de tiempo,
ambos huyen entre las casas y se refugian en el comedor de
Jomar.

Maifana. En caso de haberse salvado, Halret, Lett y Jomar
tendran una larga charla sobre lo ocurrido, pues ambos fugi-
tivos creen que hay un traidor en el culto. Si los aventureros
les siguen, pueden ganarse su confianza mediante poderosos
argumentos o teniendo éxito en una tirada de Carisma (Per-
suasién) CD 15. Los fugitivos deciden acudir a las granjas
mientras todos los esclavos descansan para comer y reunirse
con la lider del culto.

Mediodia. Ambos huidos de la justicia élfica se desplazan a
la granja de los Postrados, donde esperaran al resto de la secta.

Tarde. La secta se retine al completo en la granja y debate
sobre la posible presencia de un traidor entre ellos. Aceptaran
a los aventureros como parte de la secta si demuestran ser de
confianza. Los Postrados acabaran decidiendo que deben ade-
lantar el ritual para liberarse de la esclavitud y el sufrimien-
to esta misma noche, pero a media tarde la granja es atacada
brutalmente por la guardia de Liathu'ren: dos apdstoles de
Chraunnus sobrevuelan el lugar golpeando la vieja casa con
bolas de fuego desde sus discos levitadores para luego lanzar
sus conjuros nigromanticos contra los cultistas. Tras eso, seis
guardias de Liathu'ren rodean la casa abriendo fuego con sus
rifles solares sobre todo aquel que trate de escapar de las lla-
mas. Los esbirros de Chraunnus seran llevados a la casa por el
traidor del culto, el hipétido Jomar.

Anochecer. Si logran sobrevivir al asalto de tropas élficas,
o si este nunca llega a producirse, la secta abrira la trampilla
oculta que da al s6tano y descendera. Tras sacar las reliquias
del sagrario y realizar los circulos arcanos correspondientes,
los cultistas entonan las palabras del ritual y beben uno tras
otro de las botellas de cristal que reposan en el altar. Poco a
poco comenzaran a perder el sentido uno tras otro y moriran.
Tener éxito en una tirada de Inteligencia (Arcano) CD 10 sirve
para darse cuenta de que los conceptos arcanos del ritual son
ridiculos y que lo que estdn haciendo es un suicidio en grupo
ritual que no va a liberarles de ningtin modo.
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Atajo. Una vez conocida la localizacion de la granja, no es
necesario que nadie guie a los aventureros hasta alli. De igual
manera, haber visto la trampilla del s6tano sera suficiente como
para poder acceder al sagrario posteriormente. La granja per-
manecerd vacia hasta la llegada de la secta durante la tarde.

Recompensa. Ademas de las reliquias del sagrario, ayudar
a Los Postrados a realizar el ritual y «liberarse», o convencer-
les de que no se suiciden, otorgara 750 puntos de experiencia
a cada personaje.

TRAMA 2: UN TRAIDOR ENTRE LOS NUESTROS

Los Postrados tienen un traidor entre sus filas, pero no se trata
de uno de sus fieles hermanos, sino de la persona que les ha
apoyado desde hace afios, Jomar (hipétido espia, N). La vida
en Liathu'ren es terriblemente dura, y mas para alguien que
debe alimentarse tanto como un hipétido. Ser duefio del lugar

de descanso de los esclavos ha ayudado a Jomar a ser popular
y vivir bien, pero mantener a la guarnicion de Liathu’ren lejos
de su refugio ilegal tiene sus costes. Es por eso por lo que Jo-
mar lleva tiempo pasando informacién a la guardia élfica de
los actos sospechosos de otros esclavos para poder mantener
su nivel de vida.

Amanecer. Jomar acude hasta la puerta de la ciudadela y finge
discutir con el guardia sobre las cantidades de grano que le dan.
En un momento le pasa una pequefia nota en la que pide una cita
con el capitdn de la guardia ese mediodia, lo que puede detectar-
se con una prueba exitosa de Sabiduria (Percepcion) CD 14.

Maifana. Jomar pasa la mafiana en el comedor, preparando
la comida.

Mediodia. Jomar acude a la ciudadela mientras todos los
esclavos comen y se le permite el paso sin decir ni una palabra.
En los barracones élficos se retine con el capitan de la guardia,
a quién informa de la presencia de Los Postrados en los cam-
pos y la localizacién de su granja, donde hacen las reuniones.

Tarde y anochecer. Jomar disfruta del pago por su traicion
en la primera planta del barracén élfico, viendo los combates
de esclavos mientras come y bebe en abundancia.

Recompensa. Si los jugadores logran evitar que Jomar in-
forme de la localizacién de la granja, la redada nunca tendra
lugar y todos recibiran 500 puntos de experiencia cada uno
por su hazafa.

TRAMA 3: XION EN LAS PROFUNDIDADES

Las enormes y profundas minas de hierro del valle han ser-
vido para que Chraunnus extraiga toneladas de mineral de
ellas y también para que pudiera colocar una cdmara sub-
terrdnea bajo la ciudadela. Los habitantes de la mina son el
antiguo clan enano Cumbrebasalto, ahora alterados por la
presencia del xion en sus vidas y convertidos en duérgar. A
pesar de ello, mantienen los ideales que siempre ha tenido su
clan, como la lealtad, el honor y el respeto a los juramentos.

Tras la muerte de varios caudillos del clan a lo largo de los
afios en el valle de Nothsa, ahora se encarga de guiar y cuidar
el clan el anciano Mugo (duérgar druida, LN), un viejo druida
que ha tomado la mina bajo su proteccién y cuida de todos los
seres vivos que la habitan, incluyendo a los millones de insec-
tos y otras alimafias de las profundidades. Mugo conoce todos
los secretos de la mina y anda preocupado de que la escasez
de hierro, pues cada vez deben bajar més en las profundida-
des a por él, provoque la ira del Peregrino y sean desechados.

Durante todo el dia. Desde el comienzo del dia los mine-
ros realizan sus labores sin descanso, tanto buscar nuevas
vetas de mineral como transportar lo obtenido al puerto,
pues su envio es inminente. Mugo pasa las horas entre sus
insectos, envidndolos a las profundidades a buscar mas mi-
neral de hierro.

Si los personajes acuden a la mina, seran tratados con recelo
pero no de manera violenta, y seran llevados ante Mugo para
parlamentar. El druida tratard de ayudar en lo posible a los
aventureros, salvo haciendo algo que pueda poner en peligro
a miembros de su clan o llevandolos a las profundidades de la
mina, pues lo considera muy peligroso, y también él solicitara
su ayuda. Varios jévenes del clan, entre los que se incluye su
nieto Kurskor, han sido capturados por la guardia de la ciudad,
y lo tinico que ha podido averiguar es que han sido llevados a
la Torre del Peregrino por orden del propio Chraunnus. Mugo
pide a los aventureros que los traigan de vueltas sanos y salvos
para que él pueda esconderlos en lo profundo de la mina.

Los duérgar jévenes permanecen en las celdas de la maz-
morra en la Torre del Peregrino. Sin embargo, Kurskor no se



encuentra entre ellos. Si se le interroga al resto de jovenes, les
diran que Kurskor fue llevado ante Chraunnus y que desde
entonces no le volvieron a ver.

Si preguntan a Mugo por la cdmara subterrdnea de
Chraunnus, se negard a llevarles a ella por dos razones que
expondra sinceramente a los aventureros. La primera es que no
confia lo suficiente en ellos y estd muy ocupado pensando en
como rescatar a los jovenes duérgar capturados. La otra es que
es inatil, puesto que la cdmara esta sellada y solo su hijo Nur-
mathor, quien fue un aprendiz de Chraunnus y poseia su marca
personal grabada en el cuerpo, podia abrirla. Con pesar les con-
tara que ni siquiera tiene acceso a sus restos mortales, pues las
alimafas de la secta de los Postrados, que no paran de hacerse
con cualquier objeto relacionado con la magia, se los robaron.
Solo cuando le devuelvan el craneo de Nurmathor y hayan sal-
vado a los jévenes de la torre, Mugo aceptard llevarlos hasta la
cdmara subterranea.

Atajo. Tal y como viene descrito en el texto de la mina, en
el apartado «El puerto de Liathu'ren», dentro de la «Parte II»,
una vez conocida la ruta hasta la cAmara no es necesaria la
ayuda de Mugo para alcanzarla.

Recompensa. Como pago por ayudar al clan, Mugo en-
tregara a los aventureros unos guanteletes de fuerza de ogro.
Abrirse paso hasta la caAmara es indispensable para acabar
con las reservas de xion, y destruir las reservas provoca el fin
del escudo de proteccién del foco temporal y las capacidades
desintegradoras de la estatua de Chraunnus en la Torre del
Peregrino. Lograr esta hazafia otorga 750 puntos de expe-
riencia a cada personaje.

TRAMA 4: UN ARCHIMAGO ATAREADO

Maehir Lanzamarga es el archimago (El Resurgir del Dra-
gon, pagina 362) de la ciudad y quizas el elfo con mas tareas
y responsabilidades de Liathu’ren. Es un hombre arisco y
avaro, poco dado a tener amigos y dispuesto a hacer cual-
quier cosa para obtener poder. Siempre que sale de la ciu-
dadela lo hace escoltado por cuatro guardias de Liathu'ren.
Esta es su rutina:

Amanecer. Maehir pasa la primera hora del dia revisando
los dos enormes goélems del puerto. Dado que es el encarga-
do de su uso, es el poseedor de la piedra de control de dichos
constructos, la cual guarda a buen recaudo en su despacho.
Por medidas de seguridad, los gélems solo pueden activarse
en el puerto y quedan desactivados tras 5 asaltos al abando-
nar dicho distrito.

Maifiana. Supervisa las operaciones de la fundicién y apro-
vecha para revisar el funcionamiento de los collares de obe-
diencia, que él mismo ha creado. También entregara a uno
de los guardias del lugar una copia de la llave que abre los
cierres de los collares de obediencia.

Mediodia. Pasa esta franja horaria comiendo en su despa-
cho, en la Torre del Peregrino. Si se le espia al entrar, los per-
sonajes podran escuchar la palabra de mando necesaria para
evitar la desintegracion a manos de la estatua de Chraunnus
teniendo éxito en una tirada de Sabiduria (Percepcién) CD
15, algo que les puede resultar muy ttil.

Tarde. Acude al barracon élfico, donde disfruta de una
abundante cantidad de licor y la compafia de una bella es-
clava en una de las habitaciones del piso superior.

Anochecer. Duerme profundamente en el barracén, com-
pletamente borracho.

Recompensa. Acabar con la vida de Maehir Lanzamarga
provocara que los collares de obediencia dejen de estar activos,
convirtiéndose en simples collares. Hay que tener en cuenta

que el archimago también posee toda clase de informacién so-
bre la ciudad, como acerca de la presencia de una camara de
xion en lo profundo de las minas que alimenta los conjuros de
la ciudad o que, gracias a su consejo, Chraunnus ha comenza-
do a adiestrar duérgar en el arte de la creacién de objetos ma-
gicos. Sacarle esta informacién durante su borrachera es algo
facil, pues él mismo no deja de fardar de ello cuando bebe.

TRAMA 5: UN ASUNTO DE CONTRABANDO

Ushul Ojogris es el elfo encargado de la puerta de la ciudade-
la durante el dia, y aprovecha su control sobre los carros para
apropiarse de lujos que no le pertenecen. Estas actividades
ilicitas han sido descubiertas por Rionae Cantoargenteo, una
elfa que también pertenece a la guardia. En vez de denun-
ciarlo ante Dralia, Rionae chantajea a Ushul para que parte
de los productos robados acaben también en sus manos.

Amanecer. Ushul revisa los carros de provisiones que en-
tran a la ciudadela. Si alguien va escondido en dichos carros,
él lo descubrira.

Mainana y mediodia. Ushul permanece haciendo guardia
en la puerta de la muralla de la ciudadela élfica. En uno de
sus bolsillos lleva una nota escrita por Rionae en la que le
amenaza con contar lo del robo de productos de lujo de los
carros si no comparte el botin con ella.

Tarde. Ushul y Rionae se retinen en una de las habitacio-
nes del piso superior del barracén élfico y discuten, lo que
termina con Ushul apufalando repetidas veces a Rionae y
abandonando su cadaver en una celda cualquiera.

Anochecer. Ushul revisa un nuevo cargamento que entra
en varios carros a la ciudadela.

Recompensa. Conocer el secreto del contrabando de Ushul
permitira obligarle a dejar que los jugadores entren en la ciu-
dadela ocultos en los carros al amanecer y el anochecer. Evi-
tar la muerte de Rionae otorgara 500 puntos de experiencia
a los jugadores. Ushul es propietario de una daga magica, la
daga sepulcral (ver «Apéndice IV: Objetos magicos»).

TRAMA 6: EL DISFRUTE DEL BARRACON ELFICO

La primera planta del barracén élfico se ha convertido en un
sitio de relajacién y disfrute para la guarnicién élfica. Los
combates de esclavos, las canciones, el alcohol y otros tipos
de placeres se han vuelto rutina durante el dia.

Amanecer y mafiana. Nada relevante.

Mediodia. Una patrulla de cuatro guardias de Liathu’ren
recorre la ciudad apresando esclavos para las fiestas que rea-
lizan. Aunque los humanos son la presa favorita, cualquier
esclavo con el que se crucen es apto para este asunto.

Tarde. El alcohol corre por los vasos sin control y un gru-
po de esclavos canta canciones de alabanza a los elfos mien-
tras un grupo de guardias se divierte lanzandoles toda clase
de objetos. Dralia Llantoespina acude envuelta en una gran
capa rojiza a disfrutar de la matanza de esclavos. Los escla-
vos del dia, a los que se les permite combatir en grupos de
dos, deben enfrentarse a un gorgoén (El Resurgir del Dragon,
pégina 439), un elemental de agua (El Resurgir del Dragén,
pagina 428) o un gladiador saurio (El Resurgir del Dragén,
pagina 366) para salir con vida de alli. Entre el publico se
puede encontrar al traidor, Jomar, que se encuentra disfru-
tando en esta escena.

Anochecer. El esclavo que maés fieramente ha combatido
en la arena es elegido por Dralia Llantoespina para compar-
tir su lecho esta noche. Ella misma le llevara hasta la Torre
del Peregrino, hasta el interior de sus aposentos en la segun-
da planta, donde se alimentara de forma salvaje de él hasta
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matarlo, pues se trata de una vampira (El Resurgir del Dra-
gon, pagina 472).

Atajos. Esta trama da al personaje elegido por Dralia la
oportunidad de ver el interior de la Torre del Peregrino y
la ruta hasta su despacho. También escuchara la palabra de
mando empleada por Dralia para evitar la furia de la estatua
de Chraunnus, ya que la vampiresa no le da importancia a
que su cena escuche la contrasefia, pues cuenta con que mo-
rird esa noche.

TRAMA 7: LA VIDA PASADA DEL MIDA ANTO

El tnico mida que habita en Liathu'ren es Anto, uno de los
arcanos, que tiene como labor encargarse de crear vientos para
los barcos. En realidad es Cestor Naiel, el agente de la cabala
y poseedor de las hojas robadas del Vademécum de Chraunnus
el Extinguido. Sin embargo, ha perdido gran parte de sus re-
cuerdos y sigue la rutina del bucle sin ser consciente de las
repeticiones que se suceden dia tras dia, pues su mente es muy
manipulable debido a su locura.

Se puede convencer a Anto de que su verdadera identidad es
Cestor teniendo éxito en una prueba de Carisma (Persuasion)
CD 15 o entregandole su anillo de noche estrellada, que le hara re-
cuperar retazos de memorias de su vida pasada. Tras ello, acep-
tara colaborar con los aventureros, pues su principal objetivo es
salir del valle con vida. Si se le pregunta por el vademécum, les
informara de que lo destruy6 poco después del amanecer.

Al comenzar el dia, Cestor Naiel vuelve a olvidar todo lo
sucedido y seguira su rutina normal.

Amanecer. Cestor Naiel amanece todas las mafianas del bu-
cle asustdndose al encontrar las paginas del vademécum entre
sus posesiones. No sabe qué es, pero si que se trata de un objeto
prohibido, pues los escritos no estdn permitidos en la ciudad.
Durante esta franja horaria, Cestor se debate consigo mismo in-
tentando arreglar el problema de poseer semejante diario. Al
final decide trepar hasta lo alto de una chimenea de la fundicién
del puerto y arrojar las hojas del antiguo grimorio por ella, que
se calcinaran al caer en las enormes forjas de acero.

Maiiana. Trabaja en el puerto, creando corrientes de aire
para que el barco que acaba de llegar atraque correctamente.

Mediodia. Cestor Naiel come en su celda del barracén, en
solitario.

Tarde. Se le puede encontrar en el puerto conjurando vien-
tos que ayuden al barco a dejar Liathu’ren.

Anochecer. Cestor permanece en su celda del barracén, es-
perando a que se le permita salir cuando amanezca.

Recompensa. Hacerse con la parte robada del vademécum
antes de que sea destruido otorga a los personajes 500 puntos
de experiencia a cada uno. Convencer a Anto de su verda-
dera identidad y sacarle del bucle junto al grupo otorga 300
puntos de experiencia a cada uno.

TRAMA 8: EL DRAKSA
El draksa ha logrado abrirse paso hasta la realidad siguien-
do el sabor de los conjuros de Chraunnus, y reposa en las
profundidades de los ttneles creados por el Peregrino para
extraer energia calorifica del corazén de las montafias. La
criatura duerme a 300 pies de profundidad en uno de estos
taneles, y se puede descubrir su localizacién prestando aten-
cién durante el anochecer, pues es posible ver a la criatura
salir de ahi volando. Bajar hasta el draksa supone una es-
calada por un tanel liso y dificil de trepar, ain méas en la
completa oscuridad.

Del amanecer a la tarde. El draksa descansa en la gruta,
alimentandose de los vapores calientes que lo rodean y re-
cobrando sus fuerzas. Se encuentra dormido, por lo que es

posible sorprenderlo. Si los aventureros lo logran, solo cuen-
ta con la mitad de sus puntos de golpe y no es capaz de em-
plear su arma de aliento.

Anochecer. El draksa, ya completamente recuperado, alza
el vuelo, saliendo del tinel y avanzando por el Valle de No-
thsa atacando todo a su paso, tal y como viene explicado en
el apartado «La llegada a Liathu'ren».

Recompensa. Acabar con el draksa no ayudara en nada a sa-
lir del bucle temporal, pero si permitira que durante el anoche-
cer no sea peligroso recorrer el Valle de Nothsa. Si lo derrotan
cuando es vulnerable, cada jugador recibe 1000 puntos de expe-
riencia en lugar de la experiencia basada en su valor de desafio.

Conclusiones

Tras romper el foco temporal, toda la ciudadela élfica se sa-
cude y los mil afios que, debido a la magia, no tuvieron lugar
en Liathu'ren transcurren en un parpadeo. Todos los obje-
tos envejecen tanto tiempo como hayan pasado en el bucle,
provocando que los seres vivos se conviertan en polvo y la
mayoria de objetos se oxiden y pudran. De las construccio-
nes de la ciudad apenas queda nada salvo la ciudadela élfica,
cuyos muros estan agrietados y el suelo presenta agujeros
por doquier.

Por fin los aventureros son libres de abandonar el Va-
lle de Nothsa. Lo tinico que resta es viajar hasta Tabalard
para contar lo sucedido a la Cofradia de Erekar, o a quién
sea su contratista, y si ademds entregan las paginas roba-
das del vademécum, tendran un recibimiento de héroes y
seran recompensados con 2000 monedas de oro para todo
el grupo.

Cestor Naiel, si sigue con vida, recuperard sus recuerdos
al igual que los aventureros que los hayan perdido. Su tnico
deseo es acudir a Nakuro para informar a la Cébala de la
Armonia Celeste de todo lo ocurrido, y tratara de huir de los
aventureros si intentan evitarlo. Para Cestor Naiel, emplea
los atributos de mago (El Resurgir del Dragén, pagina 367).

Todos los objetos que hayan cogido los aventureros en
el bucle se deshacen por el paso del tiempo, volviéndose
inservibles, salvo algunas excepciones. El oro y las joyas,
junto a los objetos de arte, resisten, por lo que pueden ser
vendidos por el precio que se ha indicado a lo largo de la
aventura. Las armaduras y objetos de xion se pudren y el
cristal se apaga hasta convertirse en pequefias esquirlas sin
valor. Los objetos que se mantienen por sus cualidades ma-
gicas son la daga sepulcral, los guanteletes de fuerza de ogro, la
mdscara del Peregrino, la presea cerradora de heridas y el anillo
de resistencia (dafio de relampago), asi como todas las pocio-
nes, pergaminos, libros de conjuros y otros objetos magicos
consumibles.

Y A CONTINUACION...

Tras lo ocurrido en el valle de Nothsa, todas las faccio-
nes en la region serdn conscientes del legado de Chraun-
nus y del inmenso poder que tienen ahora a su alcance.
El siguiente capitulo de esta emocionante saga sera Ecos
de Tirania, de préxima publicacién por Nosolorol Edicio-
nes. Se trata de una aventura disefada para personajes de
nivel 8 que puede jugarse inmediatamente después de los
sucesos descritos en esta aventura o intercalando algunas
otras aventuras entre ellas. En Ecos de Tirania, sus des-
cubrimientos guiaran a los aventureros hasta la oscuridad
de Vajra, donde deberan combatir a nuevos enemigos y
poderosos para salvar a toda la regiéon de un desastre de
proporciones incalculables.



APENDICE I: ANTALARE

-

Pueblo: 2972 habitantes (90 % vadanios, 5 % enanos, 2 %
zabarios, 1 % higures, 1 % hipétidos, 1 % otros)

Limite de dinero: 1500 mo

Guardias: Guarnicién de 12 guardiasy patrullas esporadicas

Autoridad: El consejo de Antalare

Religiones mayoritarias: Abadia de Ahuraz, Cofradia de Erekar

Organizaciones: Orden de la Maza Exultante

Aspectos:

A la sombra de las escarpadas Montahas Esmeralda se en-
cuentra, desde hace generaciones, el pueblo de Antalare. Donde
las tranquilas aguas del rio Kurhaza parten hacia Vadania de-
jando tras de si las montafias, esta humilde poblacién ha pros-
perado gracias a las explotaciones mineras emplazadas en las
faldas de la cordillera. Aunque ocupa una gran extensién de
terreno en la ladera y a lo largo del rio, apenas un tercio de sus
habitantes vive en el centro urbano, al que la mayoria de extran-
jeros llama Antalare, construido hace algo mas de un siglo y en
el que se concentran los edificios méas importantes y se celebran
los mercados y fiestas populares. El resto de sus habitantes se
encuentran repartidos a lo largo de la ribera del rio, donde es
posible encontrar decenas de plantaciones, campamentos ma-
dereros y pequefias explotaciones mineras regentadas por dis-
tintas familias llegadas a la regién en tiempos mas recientes.

Historia de la ciudad

Las Montafias Esmeralda, una colosal cordillera de riscos
escabrosos y profundos valles apenas accesibles, esconden

ingentes reservas de hierro y plata. Durante la época de los
Peregrinos fueron muchos los esclavos que se vieron forzados
a ascender a la cordillera y excavar durante afios para acceder
a las vetas de mineral, pero de todo aquel tiempo lo tinico que
quedo¢ siglos después fue una ingente cantidad de muertos
vivientes que vagaban por la regién ahuyentando a quienes
rondaban cerca.

A pesar de toda la presencia de esclavos en la regién du-
rante la marcha de la raza de las estrellas, no fueron los des-
cendientes de dichos esclavos los que fundaron Antalare. Este
honor recae sobre un grupo de caballeros errantes que deci-
dieron arrebatar el control de la region a los muertos vivientes
que alli moraban y establecer sus propios dominios junto a las
montafias. Sir Jojeff el Recio, quien habfa dirigido a sus cama-
radas de armas hasta las Montafas Esmeralda, fue elegido por
sus iguales como primer gobernante del lugar, y las gentes de
Antalare, que jamas habian aspirado a grandes objetivos, no
dudaron en hincar la rodilla ante la corona de Vadania cuando
sus emisarios se presentaron en la ciudad.

A los pocos afios de la fundacién de la ciudad se estable-
ci6 que la responsabilidad de gobernar la region se repartiria
en tres personas distintas: el alcalde, elegido por los habitantes
cada diez afios, el gran maestre de los Caballeros de la Maza
Exultante y el abad de Antalare. A estos tres cargos se les cono-
ce como el Consejo de Antalare, y toda gran decisién que tenga
lugar en la ciudad debe ser consensuada por al menos dos de
sus miembros.
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Cultura y religion

La venta de armas y herramientas forjadas con el hierro que
se extrae de las montanas es el principal producto de comer-
cio, por lo que la mayoria de actividades que se realizan en
Antalare estan enfocadas a ello. Sin embargo, esto no es un ne-
gocio tan lucrativo como piensa la mayoria, puesto que todo
mercader de Antalare debe donar una parte de sus beneficios
a la Orden de la Maza Exultante y un diezmo a la abadia de
Ahuraz. Esta deidad es adorada por gran parte de la pobla-
cién, que acude constantemente hasta la abadia para pedir al
dios Ahuraz y al sol Avor que sigan protegiendo Antalare de
los muertos vivientes que hace décadas poblaron estas tierras.

Cuando sir Jojeff el Recio purgé el mar de estas tierras hace
mas de cien afios, trajo consigo un espejo de plata pulida, cur-
vo y de gran tamafio, regalo que un rey de tierras lejanas le
hizo durante sus aventuras de su juventud. Dicho espejo esta
colocado en lo alto de la Torre Argéntea, en el centro del pue-
blo, y reluce con la gloria de Ahuraz en los siete momentos
del dia en los que los rayos de Avor cruzan el tamiz de hierro
entrecruzado que cubre la parte superior de la torre.

Las leyendas sobre Nothsa, un valle perdido entre las Mon-
tafias Esmeralda, en el que el antiguo tirano Chraunnus es-
condio sus valiosos tesoros, han atraido un flujo constante de
eruditos y aventureros durante generaciones. Aunque no hay
nadie que tenga informacion real al respecto de este lugar,
existe un acuerdo tacito por parte de los vecinos de alimentar
este tipo de rumores y leyendas, atrayendo asi a toda clase de
curiosos para enriquecerse gracias a ellos.

Principales localizaciones
Estos son algunos de los lugares mas relevantes de Antalare:

A. ABADIA DE ANTALARE

Situado en una pequefia colina a las afueras del pueblo, este
imponente edificio de mérmol blanco es visible desde cualquier
lugar del pueblo. Entre sus paredes, media docena de monjes
sirve a las 6rdenes del abad y organizan los rezos y plegarias de
los fieles. Aunque tratan de mantener el monasterio tranquilo y
silencioso, sin muchos visitantes, es muy comtin que permitan
cobijarse en el interior a pobres y viajeros en las noches frias.

B. ARCHIVO DE MANNAS

Una vieja casa de dos plantas de aspecto sencillo y sucio alber-
ga en su interior un modesto santuario del dios Erekar. Man-
nas, archivista y clérigo a partes iguales, guarda en su casa
centenares de libros y papiros que compra a los mercaderes
que pasan por Antalare. Vive modestamente en el segundo
piso de la vivienda, pues la planta inferior ha sido copada por
toda su coleccién de conocimiento.

C. CUARTEL DE LA ORDEN DE LA MAZA EXULTANTE

El edificio de mayor tamafio de Antalare es un edificio cuadra-
do, de aspecto tosco y que apenas cuenta con ventanas. Junto a
sus muros se pueden encontrar unas caballerizas y una expla-
nada de entrenamiento en la que todas las mafianas realizan
su entrenamiento los jévenes reclutas.

D. LA RONDA DE HIERRO
Todo el mundo en Antalare conoce asi a la enorme avenida
que une el camino al norte con el centro del pueblo. Recibe
este nombre porque es muy comun ver a militares y aventu-
reros deambular por los puestos acompanados del repiqueteo
de sus armas y armaduras.

A lo largo de esta calle se sitian una docena de herrerfas y
forjas donde los artesanos crean y exponen sus obras.

E. LA TORRE ARGENTEA

Construida durante la fundacion de Antalare, esta torre de 50
pies de altura y planta cuadrada de 30 pies de lado destaca por
encima de los tejados del pueblo. Se encuentra situada en el
centro exacto de la localidad, puesto que se han ido edificando
todas las casas a su alrededor. Su funcién no es tinicamente
colocar el espejo de plata de sir Jojeff a la vista de todos, sino
que en ella también se encuentran el ayuntamiento, los juzga-
dos y el calabozo de Antalare, distribuidos en sus cinco pisos.

F. Los TRES SAPOS

Un cartel de madera decorado con tres joviales sapos de vario-
pintos colores da la bienvenida a los viajeros que se acercan a
esta posada de dos pisos de altura, con paredes de piedra tos-
ca. La pareja que lleva este local ofrece comida y alojamiento a
cualquiera que lleve unas monedas encima.

Personalidades relevantes

Ademas de los ya presentados en la aventura, los siguientes
personajes desempefan un papel destacado en la comunidad:

Alcalde Leedon (vadanio guerrero LN). El antiguo jefe de los
guardias de la ciudad ha sido nombrado alcalde recientemente.
Es un hombre tosco y de pocas palabras, acostumbrado a actuar
y poco dado a la diplomacia y los juegos politicos. Su pasado en
la guardia le ha ensefiado que muchos visitantes significan mu-
chos problemas, por lo que su prioridad es mantener las calles
en orden y que todo siga como estd ahora mismo.

Gran Maestre Linmaru (vadania paladin LB). Cualquier
habitante de Antalare respondera con halagos y cumplidos si
se les pregunta por la actual Gran Maestre de la Orden de la
Maza Exultante. Linmaru es una mujer devota de Ahuraz y
como tal ha jurado defender a los desfavorecidos. A pesar de
su caracter conciliador y tranquilo, ha tenido que demostrar
caracter para obtener su puesto, y aquellos que han dudado de
su habilidad con la espada y la alabarda han mordido el polvo
de la explanada de entrenamiento.

Abadesa Isenthy (enana clérigo CB). A cargo de la abadia
de Ahuraz durante méas de medio siglo, la anciana Isenthy
mantiene toda la fuerza y el impetu de su juventud. Pone
el bien de sus feligreses por encima de todo, incluso de la
ley y el orden establecido, lo que muchas veces la lleva a te-
ner fuertes discusiones con el resto del Consejo de Antalare.
Alegre y con un exagerado sentido del humor, es una mujer
muy devota y entregada a Ahuraz, a pesar de que sus chasca-
rrillos soeces podrian hacer sonrojar a un marinero zabario.

Omand (hipétido artesano LN). Considerado como el mejor
herrero del pueblo, Omand es un robusto hipétido que se ha
asentado junto a su numerosa familia en la Ronda de Hierro. No
solo comprende al detalle los secretos del acero, sino que también
conoce a casi todo el mundo en Antalare. Pasa horas hablando
con cualquiera que pase frente a su herreria y disfruta intercam-
biado rumores y confidencias con sus vecinos.

Mannas el archivista (vadanio clérigo CB). De aspecto can-
sado y perdido, Mannas pasa los dias en su casa, rodeado por
todos sus grimorios y estuches de pergaminos. Siente pasion
por los misterios y los enigmas, y es muy comun verle por las
calles del pueblo planteando adivinanzas a quien se cruce en
su camino.

Johe y Redda (felinido NB y humana LB). Este pintoresco
matrimonio es el duefio de la posada Los Tres Sapos, negocio
que lleva junto a los dos hijos de Johe, fruto de una relacién
anterior. Gracias a ellos, la posada siempre esta bien atendida
y todo el que decida hacer noche en Antalare degustard los
ricos manjares que la pareja cocina.
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Conocidos en practicamente todo el continente y bienveni-
dos en cualquier ciudad de Voldor, los Adalides Errantes
de Amtusku son una cofradia de aventureros kitsune que
lleva mas de tres siglos de tradicion a sus espaldas. Todos
sus miembros son entregados adoradores de Amtusku, dio-
sa de la libertad, también conocida por otras culturas como
Eurana, que viajan en grupos de un lugar a otro arreglando
problemas y acabando con las amenazas que alli puedan
surgir.

O por lo menos esa es la imagen que muestran al resto de mun-
do, aunque la realidad es bien distinta. Los Adalides Errantes de
Amtusku es en verdad un culto surgido en algtin punto dela ruta
de Azur hace tiempo, cuando las tropas de Zabariax tomaron por
la fuerza ciudades y puertos durante casi un siglo. El salvajismo
y la dureza que los zabarios emplearon en la regién provocé un
fuerte rechazo a los invasores y, en algunos casos, a toda forma
de civilizaciéon. Un grupo de kitsunes, espiritus libres y errantes
por naturaleza, encontraron en las ensefianzas de Amtusku la
voluntad divina de defender la libertad individual de todos los
seres sintientes de Voldor y declararon en secreto una guerra a la
civilizacién y el orden.

La cadtica vida de los aventureros ha demostrado ser la tapa-
dera perfecta para los miembros de este culto, pues permite a sus
agentes viajar de una ciudad a otra perfectamente pertrechados
y no levantar ni rastro de sospecha. Durante siglos han manipu-
lado al campesinado para acabar con la vida de sefiores feudales
falsamente acusados de nigromancia, saquear templos de cultos
bienintencionados y arrebatar objetos arcanos a sus legitimos
duefios.

En la actualidad, los Adalides Errantes cuentan con medio
centenar de agentes de campo, distribuidos desde las llanuras de
Sananda hasta el Imperio Mida, divididos en pequefios grupos.
Cada uno de estos equipos es autosuficiente y desconoce al resto
de operativos, sabiendo de la organizacion la menor cantidad de
detalles posibles.

Sana Colarroida
Humanoide Mediano (kitsune), caotica neutral

Aunque los Adalides Errantes no tienen jerarquia en sus
equipos de campo y se valoran las opiniones de todos los
miembros, la experiencia y el carisma de Sana la han con-
vertido en el lider de facto del equipo que opera en Vadania.
Quedando huérfana siendo una nifia, se enfrent6 a los peores
aspectos de la sociedad al tener que sobrevivir por su cuenta
en las calles de Nakuro, lo que la convirtié en una mujer llena
de odio, resentimiento y asco por el statu quo, el caldo de cul-
tivo perfecto para los captadores de los Adalides Errantes de
Amtusku. Durante una década ha puesto sus habilidades al
servicio de la orden con el firme propésito de liberar Voldor
de las ataduras de la civilizacién y vengarse de Nakuro y los
gobernantes mida.

Sana Colarroida es una kitsune de gran valor para el
culto, aunque no tiene unas firmes creencias en Amtusku
y se deja guiar mds por sus sentimientos que por su fe.
Ademas de manejar el estoque con una habilidad propia
de los grandes espadachines élficos, durante su juventud
en Nakuro estuvo ganandose la vida en el mercado de sus-
tancias prohibidas, y ahora emplea productos alquimicos
y extrafos venenos para decantar los combates exigentes
a su favor.

Es por ello por lo que los Adalides Errantes de Amtusku la
eligieron para trabajar junto a la Cébala de la Armonia Celes-
te. Aceptando esta mision, los seguidores de Amtusku no solo
lograrian cobrar la enorme recompensa ofrecida por la Caba-
la, sino que ayudarian a desestabilizar al Imperio colaborando
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con el mayor enemigo que tiene el emperador mida en este
momento.

Clase de Armadura: 16 (coraza)

Puntos de golpe: 60 (10d8+10)

Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

12 (+1) 18(+4) 12(+1) 10 (+0) 138 (+1) 16 (+3)

Tiradas de salvacion: Des +6, Sab +3

Habilidades: Engafiar +5, Percepcion +3, Persuasion +5, Sigilo +6

Sentidos: Percepcién pasiva 13

Idiomas: Comtn, gengo y élfico

Desafio: 3 (700 PX)

Combatiente dindmica. Siempre que se realice un ataque de
oportunidad contra Sana Colarroida, dicho ataque cuenta con
desventaja.

Espiritu inquebrantable. Sana Colarroida tiene ventaja
en las tiradas de salvacién para evitar conjuros que sean
encantamientos.

Alquimia inestable. Como accion, puede lanzar un frasco de
fuego alquimico volatil hasta una distancia de 30 pies, hacien-
do que se rompa en el impacto. Se tiene que designar un punto
a esa distancia, y todas las criaturas situadas a 20 pies deben
realizar una tirada de salvacién de Destreza. En caso de fallo,
se prenden fuego y reciben 2d6 puntos de dafio por fuego al
principio de cada uno de sus turnos. Una criatura puede in-
tentar extinguir las llamas usando su accién para hacer una
prueba de Destreza CD 14.

Forma cambiante (El Resurgir del Dragén, pagina 33).

ACCIONES

Multiataque. Sana Colarroida realiza dos ataques cuerpo a
cuerpo con su estoque y/o un ataque con su ballesta.

Estoque de xion forjado. Ataque de arma cuerpo a cuerpo:
+7 al ataque, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 10 (1d8+5)
puntos de dafio perforante.

Ballesta de mano. Ataque de arma a distancia: +6 al ataque,
alcance 30/120 pies, un objetivo. Impacto: 7 (1d6+4) puntos de
dafo perforante.

Libertador de Amtusku

Humanoide Mediano (kitsune), cadtico neutral

Diestros con las armas y empujados por una determinacioén
férrea, los libertadores de Amtusku son el grueso de las tro-
pas de las que disponen los Adalides Errantes. A pesar de
saber manejar una enorme variedad de armas con gran des-
treza, estos kitsune han sido elegidos entre decenas de candi-
datos por su fuerza de voluntad y su capacidad de sacrificio.
Acostumbrados a actuar en pequefios grupos, un libertador
considera al resto de su operativo como una extension de su
propio cuerpo y combaten todos de manera sincronizada, con
la familiaridad que solo los afios de entrenamiento conjunto
pueden otorgar.

Clase de Armadura: 16 (coraza)

Puntos de golpe: 52 (8d8+16)

Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

14 (+2) 16(+3) 14(+2) 12(+1)  14(+2)  12(+1)

Tiradas de salvacion: Fue +4, Des +5, Sab +4
Habilidades: Enganar +4, Supervivencia +4

Sentidos: Percepcién pasiva 12

Idiomas: Comun y gengo

Desafio: 2 (450 PX)

Forma cambiante (El Resurgir del Dragon, pagina 33).

Hermandad letal. El libertador de Amtusku tiene ventaja en
las tiradas de ataque que haga contra una criatura si tiene al
menos a uno de sus aliados a 5 pies o menos de la criatura y si
el aliado no esté incapacitado.

ACCIONES

Multiataque. El libertador de Amtusku realiza dos ataques
cuerpo a cuerpo (uno con su espada larga y uno con su daga)
o un ataque con su ballesta pesada.

Espada larga. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +5 al ata-
que, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 6 (1d8+2) puntos de
dafio cortante.

Daga. Ataque de arma cuerpo a cuerpo o a distancia: +6
al ataque, alcance 5 pies o 20/60 pies, un objetivo. Impacto: 5
(1d4+3) puntos de dafo perforante.

Ballesta pesada. Ataque de arma a distancia: +5 al ataque,
alcance 100/400 pies, un objetivo. Impacto: 8 (1d10+2) puntos
de dafio perforante.

Embustero de Amtusku
Humanoide Mediano (kitsune), cadtico neutral

Los Adalides Errantes luchan por una causa que creen justa y
hace tiempo que aceptaron que cualquier método es aceptable
si el fin es bueno. Por ello han hecho del ardid y el engafio una
de sus mejores herramientas. Los embusteros viajan junto a los
libertadores, a los que apoyan en combate con sus encantamien-
tos, y manipulan a la poblacién de los lugares por los que viajan
haciéndose pasar por clérigos de deidades locales o druidas y
chamanes.

Clase de Armadura: 14 (cuero tachonado)

Puntos de golpe: 31 (5d8+6)

Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

11 (+0) 14(+2) 12(+1) 10(+0)  12(+1) 16 (+3)

Habilidades: Engafar +5, Persuasion +5, Sigilo +4

Sentidos: Percepcién pasiva 11

Idiomas: Comudn y gengo

Desafio: 2 (450 PX)

Puifialada trapera. Una vez por turno, el embustero de Am-
tusku inflige 7 (2d6) puntos de dafio adicional cuando impacta
a un objetivo con un ataque de arma y tiene ventaja en la tira-
da de ataque.

Lanzamiento de conjuros. El embustero es un lanzador de
conjuros de nivel 4. Su caracteristica para lanzar conjuros es
Carisma (salvacién de conjuro CD 13, +5 al ataque con ataques
de conjuro). Normalmente tiene los siguientes conjuros de he-
chicero preparados:

Trucos (a voluntad): Cuchichear mensaje, Ilusién menor,
Impacto verdadero

Nivel 1 (4 espacios): Disfrazarse, Hechizar persona, Proyec-
til magico

Nivel 2 (3 espacios): Invisibilidad, Sugestién

Forma cambiante (El Resurgir del Dragon, pagina 33).

ACCIONES

Daga. Ataque de arma cuerpo a cuerpo o a distancia: +4 al
ataque, alcance 5 pies o 20/60 pies, una criatura. Impacto: 4
(1d4+2) puntos de dano perforante.
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Apostol de Chraunnus
No muerto Mediano, legal maligno

Aquellos elfos que han obtenido la gloria en combate y han de-
mostrado a Chraunnus que son dignos de pertenecer a su élite
son recompensados con el don de la existencia eterna a través
de los poderes nigromanticos de su sefior. En una impia cere-
monia llevada a cabo por los lugartenientes del Peregrino, se
arrebata el corazén al apdstol empleando grotescos estiletes y
se le reanima llenando el hueco dejado en su pecho con xion. En
esta nueva forma de existencia, su poder y su lealtad a Chraun-
nus crecen amplificadas por la magia que arde en su interior.

Los apostoles del Extinguido visten ropajes largos de tonos pa-
lidos que rozan el suelo a su paso y cubren sus caras putridas con
mascaras de acero tan pulidas como la superficie de un espejo,
dejando solamente sus frios ojos muertos a la vista. Ademas de
todo el entrenamiento marcial que recibieron en vida, estos elfos
son capaces de sintonizarse con toda clase de artefactos arcanos
fabricados por su sefior y pueden moldear las energias arcanas
del entorno para crear poderosos efectos a su alrededor.

Clase de Armadura: 15 (coraza de xion forjado)

Puntos de golpe: 90 (12d10+24)

Velocidad: 20 pies, 50 pies volando (disco levitador)

FUE DES CON INT SAB CAR

13 (+1) 11(+0) 14(+2) 14(+2) 10(+0)  6(-2)

Habilidades: Percepcion +3

Resistencias al dafio: Necroético; contundente, perforante y
cortante de ataques no magicos que no se hagan con plata

Inmunidades al dafio: Veneno

Inmunidades a estados: Hechizado, agotamiento, envenenado

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

Idiomas: Comun y élfico

Desafio: 7 (2900 PX)

Impulsor de energia negativa. Todos los objetivos que deban
realizar una tirada de salvacion de los hechizos de nigromancia
lanzados por el apostol realizan dicha tirada con desventaja.

Lanzamiento de conjuros. El apostol es un lanzador de conjuros
de nivel 8. Su caracteristica para lanzar conjuros es Inteligencia
(salvacion de conjuro CD 13, +5 al ataque con ataques de conju-
ro). El apéstol tiene los siguientes conjuros de mago preparados:

Trucos (a voluntad): Rayo de fuego, Mano de mago, Presti-
digitacion, Rociar veneno

Nivel 1 (4 espacios): Detectar magia, Infligir heridas, Proyec-
til magico, Escudo

Nivel 2 (3 espacios): Ceguera/Sordera, Inmovilizar persona,
Rayo abrasador, Ver lo invisible

Nivel 3 (3 espacios): Bola de fuego, Lanzar maldicién, Rea-
nimar a los muertos

Nivel 4 (2 espacios): Asolar, Invisibilidad mayor

ACCIONES

Multiataque. El apostol realiza dos ataques de espada larga.

Espada larga. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +4 al ata-
que, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (1d8+1) puntos de
dafio cortante u 8 (1d10+1) puntos de dafio cortante si se usa
con dos manos.

Equipo: Espada larga, Disco levitador (El Resurgir del Dra-
gon, pagina 310), Pocién de leer la mente y Pocion de fuerza
de gigante de piedra.

Draksa
Infernal Gargantuesco, Cadtico Neutral

Nacidos de las corrientes indémitas de energia que fluyen en
la Dimensién Oscura, los draksa son seres que encarnan el
caos y el salvajismo de la magia arcana. Se trata de criaturas
que viven inicamente por y para la magia, pues deben con-
sumirla continuamente para continuar con su existencia, y
su hambre y voracidad son tales que incluso devoran a otros
miembros de su especie para saciar su apetito. A pesar de
ello, los draksa son seres maliciosos y pacientes, dispuestos
a acechar a sus presas y atacar cuando son mas vulnerables.

Sus enormes cuerpos estan conformados por remanentes de
energia dejados en la Dimensién Oscura por incontables sortile-
gios realizados en el Plano Material y estan cubiertos de untuosas
escamas de color indigo que se brillan con destellos irisados. Su
figura es alargada y gracil, como una serpiente de proporciones
grotescas, con el lomo poblado por decenas de afiladas y delga-
das ptias. Sus tinicas extremidades son dos enormes pares de alas
que brotan de los laterales de su cuerpo y cuya envergadura es
suficiente para eclipsar el sol a su paso. Su cabeza tiene forma
conica, con dos grandes ojos oscuros como la noche y una boca
irregular de la que brotan vapores de estrambéticos colores.

Aunque es raro que estos seres abandonen la Dimensién Os-
cura, donde abunda la magia, algunos ejemplares alcanzan tal
tamafio que ya no se sienten saciados tinicamente por jirones de
encantamiento, por lo que se internan en los mundos materiales
y elementales para buscar fuentes de energia arcana mayores.

Clase de Armadura: 19 (armadura natural)

Puntos de golpe: 240 (20d10+140)

Velocidad: 20 pies, 80 pies volando

FUE DES CON INT SAB CAR

29 (+6) 14(+2) 25(+7)  5(-3) 15 (+2) 12 (+1)

Tiradas de salvacion: Des +7, Con +10

Habilidades: Percepcién +7, Sigilo +7

Resistencias al dafio: Frio; contundente, perforante y cor-
tante de ataques no magicos que no se hagan con plata

Inmunidades al dafio: Fuego, veneno y radiante

Inmunidades a estados: Envenenado

Sentidos: Visién en la oscuridad 120 pies, Percepcion pasiva 17

Idiomas: -

Desafio: 16 (15 000 PX)

Hambre de magia. El draksa esta formado por encantamien-
tos mégicos y se alimenta de ellos. Ignora los efectos de cual-
quier conjuro por el que se ve afectado y obtiene 1D8 puntos
de golpe temporales por cada nivel que tuviera el conjuro.

Atraccion irisada. Los brillos y reflejos de la magia en sus es-
camas forman una danza de brillos tan bella como aterradora.
Toda criatura que vea al draksa debe superar una tirada de
salvaciéon de Sabiduria CD 16 para no quedar Aturdida. La
criatura puede repetir la tirada de salvacién al final de cada
uno de sus turnos; si tiene éxito, el efecto termina. Cuando el
efecto termine, la criatura se vuelve inmune a esta habilidad
durante las siguientes 24 horas.

Criatura mdgica. Todos los ataques realizados por el draksa
se consideran ataques magicos.

Resistencia legendaria. (3/dia). Si el dragén falla una tirada de
salvacion, puede decidir tener éxito en su lugar.
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ACCIONES

Multiataque. El draksa realiza tres ataques: uno con su mor-
disco, otro el golpetazo y otro con su cola.

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +8 al ataque,
alcance 10 pies, un objetivo. Impacto: 28 (4d10+6) puntos de
dafio perforante.

Golpetazo. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +8 al ataque,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 20 (3d8+6) puntos de dafio
contundente.

Cola. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +8 al ataque, alcance 15
pies, un objetivo. Impacto: 24 (4d8+6) puntos de dafio contundente.

Aliento de magia (Recarga 4-6). El draksa exhala una

nube de esencia mégica en un cono de 60 pies, y todas las

criaturas que se encuentren dentro de esa drea deben hacer
una tirada de salvacion de Constitucién CD 16. Por cada ob-
jetivo, tira 1d6 para determinar qué efecto le causa el aliento:

D6

Efecto

1

El objetivo recibe 10d6 puntos de dafio por fuego si falla la
tirada o la mitad si tiene éxito.

El objetivo recibe 8d6 puntos de dafio por 4cido si falla la
tirada o la mitad si tiene éxito.

Si falla, la criatura empieza a convertirse en piedra y queda

neutralizada. Debe repetir la tirada de salvacién al final de

su siguiente turno. Si tiene éxito, el efecto termina. Si falla,

la criatura queda petrificada hasta que sea liberada por el

conjuro Restablecimiento mayor u otra magia.

Si falla, la criatura se polimorfa en una criatura de valor de
desafio 0, como una rana, un gato o un murciélago, como si
fuera victima del conjuro Polimorfar, 1o que dura 24 horas.
Si falla, la criatura sufre los efectos del conjuro Etereidad
durante 24 horas.

Si falla, la criatura objetivo queda cegada y ensordecida. Al
final de cada uno de sus turnos puede hacer una tirada de
salvacién de Constitucién para intentar anular el conjuro.




Guardia de Liathu’'ren
Humanoide mediano (elfo), legal maligno

Adiestrados en el combate a larga distancia y en actuar siempre
de manera letal, la guardia de Liathu'ren estd mds preparada
para extender el terror y controlar a las masas indefensas que
para enfrentarse a verdaderas amenazas. Sus armaduras, for-
madas por elegantes y ligeras piezas de acero y xion, les pro-
tegen tanto de ataques fisicos como de los elementos, y pocos
objetivos pueden sobrevivir a una rafaga de sus rifles solares.

Clase de Armadura: 17 (coraza de xion forjado)

Puntos de golpe: 58 (9d8+18)

Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

18 (+1) 14 (+2) 14(+2) 10(+0) 11 (+0) 18 (+1)

Habilidades: Atletismo +5, Percepcion +4

Resistencias al dafio: Fuego y acido

Inmunidades al dafio: Radiante

Sentidos: Percepcion pasiva 14, vision en la oscuridad 60 pies

Idiomas: Comun y élfico

Desafio: 3 (700 PX)

Lanzamiento de conjuros. Gracias a su sangre élfica, el guardia
de Liathu’ren es un lanzador de conjuros de nivel 1. Su carac-
teristica para lanzar conjuros es Carisma (salvacién de conjuro
CD 11, +4 al ataque con ataques de conjuro). El guardia tiene
los siguientes conjuros de clérigo preparados:

Trucos (a voluntad): Impacto verdadero, Cuchichear men-
saje y Mano del mago
Nivel 1 (3 espacios): Detectar magia, Dormir

ACCIONES

Multiataque. El guardia de Liathu'ren realiza dos ataques
de espada larga o un ataque con el rifle solar.

Espada larga. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +4 al ata-
que, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (1d8+1) puntos de
dafio cortante u 8 (1d10+1) puntos de dafio cortante si se usa
con dos manos.

Rifle solar. Ataque de arma a distancia: +5 al ataque, dis-
tancia 100/300 pies, un objetivo. Impacto: 19 (4d8+2) puntos
de dafio radiante.

Golem de carga
Constructo Grande, no alineado

Creados por los Peregrinos durante la época de esplendor de su
imperio en Voldor, pocas de estas monstruosidades de hierro
han sobrevivido hasta la actualidad. Constructos tan altos como
los gigantes y de miembros tan gruesos como el tronco de un
roble, los gélems de carga fueron creados para la construccién
de grandes monumentos y el transporte de materias primas, no
parala guerra. Aunque eso no los vuelve inofensivos, pues pue-
den acabar con el caballero mas acorazado dejandose caer sobre
las toneladas de acero que forman sus piernas.

Clase de Armadura: 18 (armadura natural)

Puntos de golpe: 250 (20d10+140)

Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

30 (+10) 9(-1) 24 (+7) 8 (—4) 11 (+0) 1(-5)

Inmunidades al dafio: Fuego, veneno, psiquico; contunden-
te, perforante y cortante de ataques no magicos que no sean
con adamantina

Inmunidades a estados: Hechizado, agotamiento, asustado,
paralizado, petrificado, envenenado

Sentidos: Vision en la oscuridad 120 pies, Percepcion pasiva 10

Idiomas: Entiende los idiomas de su creador pero no puede
hablar

Desafio: 11 (7200 PX)

Absorber fuego. Cuando el gélem queda expuesto al dafio por
fuego, en lugar de recibir dafio recupera tantos puntos de gol-
pe como el dafio por fuego infligido.

Forma inmutable. El gélem es inmutable ante cualquier con-
juro o efecto que altere su forma.

Resistencia migica. El gélem tiene ventaja en las tiradas de
salvacién contra conjuros y otros efectos magicos.

Armas midgicas. Los ataques de arma del gélem son mégicos.

ACCIONES

Golpetazo. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +10 al ataque,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 40 (6d10+10) puntos de
dafio contundente.

Enjambre de lampreas de Dalau
Monstruosidad diminuta, no alineada

Creadas por el maestro alquimista Dalau hace décadas, es-
tos seres surgen de mezclar huevas de una especie de an-
guila que crece en los rios de Nakuro con sangre de diablo.
Su cuerpo alargado puede alcanzar un pie de largo y esta
cubierto de una gelatina negruzca que recuerda al pescado
en mal estado. Su cabeza no cuenta con ningtn rasgo, sal-
vo su boca, llena de dientes capaz de absorber la sangre de
sus victimas y reemplazarlas con icor maligno. Aquellos que
mueren por las heridas infligidas por estos seres no tardan en
levantarse de nuevo como no muertos sedientos de sangre.

Clase de Armadura: 13

Puntos de golpe: 25 (7d8-7)

Velocidad: 5 pies, 30 pies nadando

FUE DES CON

8(-4) 16(+8)  8(-1)

Habilidades: Sigilo +5

Sentidos: Vista ciega 30 pies, percepcién pasiva 11

Idiomas: -

Desafio: 1 (200 PX)

Enjambre. El enjambre puede ocupar el espacio de otra cria-
tura y viceversa, ademds de atravesar cualquier abertura lo
suficientemente grande como para que una serpiente diminu-
ta pase por ella. El enjambre no puede recuperar sus puntos de
golpe ni conseguir puntos de golpe temporales.

ACCIONES

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +5 al ataque, al-
cance 0 pies, una criatura en el espacio del enjambre. Impacto: 2
(1D3) puntos de dafio perforante o 1 punto de dafio perforante
si el enjambre tiene la mitad o menos de sus puntos de golpe. El
objetivo debe superar una tirada de salvacién de Constitucién
CD 13 para no recibir 7 (2d6) puntos de dafio por veneno.

INT SAB CAR

2(74) 12 (+1) 3 (41~)

Cadaver abotargado
No muerto Mediano, no alineado

Poco queda de natural en los cadaveres animados que las lam-
preas de Dalau han tomado como nido. Tras reemplazar toda la
sangre del cuerpo muerto con nocivos liquidos de origen demo-
niaco, cientos de pequefias crias de lamprea se acumulan en el
interior del cadaver, que avanza lento y tembloroso, con el tnico
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objetivo de encontrar nuevas victimas para sus huéspedes. Al
sufrir dafo, todas las lampreas que han alcanzado la madurez
abandonan el cuerpo inerte del anfitrién y reptan hacia zonas
de agua donde puedan sobrevivir y seguir reproduciéndose.

Clase de Armadura: 11

Puntos de golpe: 39 (4d10+6)

Velocidad: 20 pies

FUE DES

CON INT SAB CAR

15 (+2) 13 (+1) 13 (+1) 2 (—4) 10 (+0) 3 (—4)

APENDICE IV: OBJETOS

Sentidos: Percepcién pasiva 10

Idiomas: -

Desafio: 1 (200 PX)

Tanque de cria. Cuando el cadaver abotargado ve sus puntos
de golpe reducidos a 0, colapsa y de su cuerpo surge un en-
jambre de lampreas de Dalau.

ACCIONES

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +4 al ataque,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 4 (1d4+2) puntos de dafio
perforante mas 9 (2d8) puntos de dafo por veneno.

MAGICOS

————

Anillo de noche estrellada
Anillo, raro (requiere sintonizacion)

Estos anillos son fabricados por artesanos mida que mezclan
su talento para la herreria con sus dones arcanas, moldeando
con xion el alabastro negro que forma el anillo. La Cébala de la
Armonia Celeste ha fabricado una veintena de estos anillos y
los ha entregado a sus agentes de confianza. Cada una de estas
piezas de arte cuenta con un ntmero distinto de zafiros, todos
ellos con capacidades diferentes.

Este anillo tiene un nimero de cargas maximo igual a los
zafiros que tiene engarzados, y recupera 1d3 cargas cada ama-
necer. Mientras alguien lleva el anillo, puede usar una accién
para lanzar uno de los conjuros que posee, consumiendo asi
las cargas necesarias.

Numero de cargas Conjuro
consumidas
1 Armadura de mago
2 Detectar pensamientos
3 Pauta hipnética
4 Asesino fantasmal

Prisma de subyugacion
Objeto maravilloso, raro

Creados para el mantener el control sobre grandes grupos
de esclavos o prisioneros, estos prismas de xion tallado se
enlazan con las mentes de todos los seres sentientes a su
alrededor y las inundan de dolor y agonia, bloquedandolos
por completo. Un simple roce con las esquinas del prisma es
suficiente para desencadenar su poder y puede mantenerse
durante largos minutos, para desgracia de aquellos que lo
sufren.

El portador del prisma de subyugacion puede, como accion,
desplegar su poder. Todas las criaturas inteligentes que se
encuentren a 45 pies de distancia o menos deben tener éxito

en una tirada de salvacién de Sabiduria CD 16 o quedar In-
capacitadas y sufrir 2d8 puntos de dafio psiquico. Al final de
cada turno, la victima recibe 2d8 puntos de dafio psiquico
adicional y puede volver a realizar la tirada para tratar de
librarse de los efectos del prisma. Los elfos son inmunes a los
poderes de este objeto magico, y los semielfos tienen ventaja
en las pruebas de salvacién contra él. El prisma de subyugacion
tiene 3 cargas de conjuro, gastando una cada vez que se usa
y recuperando una carga cada ocho horas que reciba de luz
del dia.

Collar de obediencia
Objeto maravilloso, poco frecuente

Collares de hierro frio especialmente forjados para aquellos
esclavos que tienen tareas delicadas y para aquellos a los que
no se puede hostigar. Una vez colocados, no pueden quitar-
se hasta que su portador sea el objetivo del conjuro Quitar
maldicién o una magia similar. Mientras estd maldito, el por-
tador debe cumplir con cualquier orden que se le indique en
idioma élfico. Es posible no llevar a cabo una orden pospo-
niéndola un asalto, aunque el personaje sufre 3d6 puntos de
dafio psiquico y debe tener éxito en una tirada de salvacién
de Sabiduria CD 15.

Daga sepulcral
Arma (daga), poco comiin

Esta daga de apariencia lujosa, con el filo impoluto y la em-
pufiadura bafiada en oro y decorada con un enorme rubi en
su extremo, es el arma perfecta para aquellos que quieran
cometer sus crimenes sin ser delatados por sus victimas.
Cuando realizas un ataque con ella puedes, como accién
adicional, emplear su poder arcano para lanzar el conjuro
Silencio. Este conjuro tiene una duracién de 1 minuto y tie-
ne como objetivo del hechizo la propia daga. Cada uno de
estos usos consume una de las 3 cargas con las que cuenta
el objeto mégico. La daga sepulcral recupera una carga cada
vez que se utiliza para acaba con la vida de una criatura de
alineamiento Legal.
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El Valle de Nothsa, perdido entre montanas, ha sido el objetivo de decenas
de buscadores de reliquias y tesoros durante aiios. Ahora que ha aparecido
unmapa que marca el camino, comienza una biisqueda a contrarreloj para
llegar hasta él y hacerse con un legendario artefacto de los Peregrinos,
capaz de alterar los cimientos de la propia realidad.

Armonia en la tormenta es una aventura para El Resurgir del
Dragon, de Nosolorol Ediciones. Esta aventura esta disefiada para
un grupo de personajes de nivel 6, que deberian alcanzar el nivel 7
al finalizar la aventura.
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