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Conspiraciones en el Viento es una aventura dividida en tres
capitulos para El Resurgir del Dragon. Esta diseniada para
un grupo de personajes de nivel 10 a 14 y tiene una duracién
aproximada de tres o cuatro sesiones de juego. Se trata de un
nuevo evento épico para Pioneros de Voldor, el juego organi-
zado de El Resurgir del Dragoén, y forma parte de la Segunda
Temporada.

Trasfondo de la aventura

Hace apenas cinco afios, Draknessian, lider supremo de Vin-
dusan, perdio6 la vida durante uno de sus viajes en una violen-
ta tormenta de arena, que también se llev6 por delante a gran
parte de la familia real. Mucho se ha hablado sobre aquella
inesperada tormenta que los lectores de sombras no habian
previsto y otras que han tenido lugar desde entonces. Al en-
terarse de lo ocurrido, y para ganarse el favor de unos aliados
comerciales, el rey Mudaz el Grande envié a la ciudad a uno
de sus mas sabios consejeros, la maga Kavie Axunei, pertene-
ciente a una de las familias mas nobles de Zabariax. Kavie es
una de los pocos maestros de los Discipulos del Viento, una
tradicién magica especializada en comprender y manipular
los vientos utilizada en todo el reino. Con sus conocimientos
y capacidades magicas, Kavie Axunei ayudaria a los investi-
gadores Banjora a descubrir qué ocurria con las tormentas y
prevenir cualquier posible amenaza.

El tiempo pas6é y ni Axunei ni los investigadores Banjora
alcanzaron una conclusién clara sobre lo ocurrido, que fue
designado como un desastre natural. La aeromante quedé
frustrada por las continuas trabas impuestas a su investiga-
cién por la politica vindusina, en la que las grandes casas y
los diferentes cuerpos de seguridad recelaban continuamen-
te unos de otros. No obstante, decidié quedarse en la ciudad
prendada por su hermosura y, sobre todo, por las corrientes
aéreas del desierto, tan diferentes pero a la vez tan parecidas a
las del mar que habia investigado toda su vida. Comenz6 a es-
tudiar el desierto de Shabana e incluso escribi6 varios tratados
al respecto, muy valorados entre los magos zabarios, ademas
de acoger en su mansién a varios aprendices enviados des-
de su pais. También, fascinada por sus conocimientos, trabé
amistad con un peculiar clan shabaudi liderado por Weded
Azegagh que alberga poderosos druidas y licantropos que
protegen los parajes sagrados del desierto.

Durante sus estudios encontré un tema que la atrajo profun-
damente, casi hasta la obsesion, y sobre el que siempre volvian
sus pensamientos: la secta vindusina de los Adoradores de
Suranoth. Ya habia visto ese nombre mientras investigaba la
muerte de Draknessian, pero al final esa linea de investigacion
quedé abandonada oficialmente. No asi para Kavie Axunei,
que sentia una curiosidad culpable por Suranoth, un supuesto
Peregrino al que, en eras pasadas, se atribuia la capacidad de
controlar el clima y cuyo conocimiento debia de encontrarse
enterrado en algin lugar de Shabana. Por supuesto, su adora-
cion estd completamente prohibida en Vindusan y cualquier
investigacion publica al respecto es vista con recelo por parte
de las autoridades, sobre todo de los inquisidores de Praxis.

En este contexto, no es raro que Axunei terminase por entrar
en contacto con la Cofradia de Erekar, una organizacién amis-
tosa con el reino de Zabariax, abierta a investigar el pasado de
los Peregrinos y que a buen seguro guardaba documentos an-
tiguos que podian ayudarla a discernir los secretos de Surano-
th o su secta de adoradores. Alli conoci6 a Lorabhela Ruluth,

una exploradora que conocia bien el desierto y las ruinas que
alberga, con quien compartié parte de su investigacién y tra-
bajo, siempre intentando no llamar la atencion. Asi fue cémo
Axunei adquiri6 tal comprensiéon mistica del desierto, sus ha-
bitantes y su pasado que lleg6 a sentir el sufrimiento de una
tierra devastada por los Peregrinos, un gran bosque conver-
tido en un desierto que arrasé con todo lo que lo habitaba y
cuyos espiritus atin vagan buscando venganza.

Es hace unos meses cuando entré en juego el grupo cono-
cido como la Conjura del Renacer, cuyas ideas y objetivos
conquistaron a Weded Azegagh y su clan. Enemistados desde
hace mucho con las grandes naciones y deseosos de reparar
el dafio que los desastres naturales han provocado a su tierra,
no tardaron en unirse a la organizacion y aceptar el primer
encargo de sus lideres: sumar a Kavie Axunei a su causa para
que halle la manera de revertir el cambio climatico causado
por los Peregrinos.

Unas semanas atras, Kavie Axunei acepto6 las ideas de We-
ded y accedi6 a organizar una expedicién al desierto para in-
vestigar varios lugares mentados en los textos de Suranoth.
Ante la necesidad de contar con la ayuda econémica y logisti-
ca de una organizacién importante, como la Cofradia de Ere-
kar, para mantener en secreto sus objetivos, el clan de Weded,
en colaboracién con algunos alumnos de Axunei especialmen-
te radicales, han atacado caravanas de los Rocasangrienta en
las inmediaciones de la ciudad (siempre sin causar muertos)
para obtener los suministros necesarios, incluidos mapas de-
tallados y cartas de pago que faciliten su labor.

Cuando la aventura da comienzo, Axunei y sus seguidores
han partido ya en direccién al oeste, mientras Weded se ha
quedado al cargo de su mansion a la espera de nuevas instruc-
ciones. Los inquisidores de Praxis han comenzado a investigar
los ataques a las caravanas y el mercader Velthur Marale ha
sido enviado desde Azur para seguir la pista de una célula de
la Conjura del Renacer que estaria tratando de asentarse en
Vindusan. Lo que nadie sospecha es que hace un tiempo que
Axunei ha estado recibiendo visiones del propio Suranoth,
que le ha prometido sus secretos sobre el clima de Voldor y le
ha revelado su localizacién en algtn lugar de Shabana.

Pero detras de todo esto no se encuentra Suranoth, sino un
dragén azul llamado Sunvanth, hijo de Marchekai. Cuentan
las leyendas que, antes de la llegada de los Peregrinos, Mar-
chekai era una gigantesca dragona azul que gobernaba las nu-
bes y tormentas sobre los desaparecidos bosques de Shabana.
Para huir de la extincién a manos de la raza de las estrellas,
escapo a los Planos Exteriores, donde ha pasado milenios has-
ta su reciente retorno a Voldor. Ahora esta gran sierpe con po-
deres préacticamente divinos habita las cumbres de los montes
Aurak y ha comenzado a relacionarse con las tribus de gnolls,
ogros y otras bestias nombrando clérigos y reclamando adora-
dores. Por el momento, sus intenciones abarcan la dominacion
de los pueblos de la regién mediante un credo estricto que
fomenta la lealtad y recompensa la fuerza.

Sin embargo, uno de sus mas ambiciosos hijos, Sunvanth, ha
trazado un plan para destruir Vindusan y el resto de ciudades
de Shabana, facilitando a los gnolls conquistar la region, lo
que espera que le otorgue la bendicién de su madre. Para ello
cuenta con un antiguo artefacto que descubri6 en el desierto
que permite manipular las corrientes de viento si se tiene el
conocimiento apropiado. Por eso, haciéndose pasar por Sura-
noth, le ha enviado visiones a Kavie Axunei con la esperanza



de atraerla hasta su guardia en el desfiladero de Rien’kaael,
atraparla y arrebatarle su saber a través del perdido arte de la
cristalografia.

LA CONJURA DEL RENACER

La conspiracién conocida como la Conjura del Renacer crece a
la sombra, se expande como las raices de un arbol y sus ideas
alcanzan cada vez mas gente preocupada por el destino de
Voldor. A diferencia de un culto secreto o una red de espfias,
los miembros de esta conjura no tienen una jerarquia detallada
ni una organizacion fuerte, sino que forman un grupo disperso
de individuos que comparten ideas y preocupaciones, y cuyo
lider, pese a ser un desconocido, afirma ser capaz de reparar
Voldor frente a la oposiciéon de las grandes naciones. Sus ideas
se expanden a través de varios manifiestos escritos hace afios
por eruditos preocupados por los problemas climéaticos que
azotan el continente y se refuerzan en cada relacién por carta y
reunioén secreta de una red dispuesta a tomar las medidas que
nadie mas quiere tomar.

Los miembros mas devotos a la causa reciben encargos para
ayudar a llevar a término los planes de la organizacién. La can-
tera de estos partidarios (o conspiradores, segin se vea) suelen
ser sociedades con una sensibilidad especial por la naturaleza
y con la aspiracién de sanar la tierra. Algunos ejemplos son
los circulos druidicos, el gremio de los Discipulos del Viento,
los geomantes imperiales mida o pequefios cultos a Lushtra
y Ssuchug. Se trata de sujetos idealistas en la mayoria de los
casos, que mantienen su membresia a la conjura en secreto y
que tratan de convencer a otros compaferos de unirse a su
causa, formando pequefios circulos confidenciales. Aunque en
apariencia sus objetivos son loables y benévolos, su compor-
tamiento unilateral y reservado ha provocado que las grandes
naciones, en especial el Reino de Zabéariax y el Imperio Mida,
los acusen de conspirar contra los intereses nacionales, ade-
mas de compartir secretos con otros reinos.

Por dltimo, corren rumores de que los més cercanos al li-
der, amparandose en la reparacién del clima de Voldor, estan
utilizando restos de tecnologia de los Peregrinos que podria
ocasionar graves problemas en el futuro.

Ganchos de la aventura

El gancho de esta aventura depende en buena medida de las
relaciones del grupo de aventureros con las facciones involu-
cradas en la historia. Si mantienen amistad con varias de ellas,
elige la que prefieras; mas adelante podran cambiar de bando
si lo creen conveniente. De igual manera, si no tienen afini-
dad con ninguna, cualquiera puede acercarse a los aventure-
ros en calidad de mercenarios, especialmente en la Ciudad de
Vindusan.

@ Amigos de la Cofradia de Erekar: Muchos de los miem-
bros de la cofradia han colaborado activamente en la
investigacion de Kavie Axunei en los dltimos afios, en
especial su amiga Lorabhela Ruluth. EI comerciante Vel-
thur Marale ha informado a Lorabhela de la existencia
de conspiradores entre sus filas y esta busca aventureros
capaces de solucionar el asunto antes de que trascienda
a las autoridades de Vindusan.

@ Amigos de la Liga de Comerciantes de Zabariax: Desde
hace meses los agentes del ducado de Azur y de todo
el reino de Zabériax siguen el rastro de la organizacién
conocida como la Conjura del Renacer y sus diversas ra-
mificaciones por todo Voldor. Bajo su coartada de mer-
cader, Velthur Marale ha sido enviado a la Ciudad de
Vindusan para investigar y evitar que grupos como la

Cofradia de Erekar se vean contaminados, asi como para
averiguar la verdad sobre Kavie Axunei. Junto a Lora-
bhela Ruluth, ha decidido contratar a unos aventureros,
a poder ser amistosos, para atajar la conspiracién antes
de provocar un incidente con el dominio de los elfos

Banjora.

Kavie AXUNEI
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® Amigos del clan Rocasangrienta: Durante las tltimas se-

manas, varias caravanas de los enanos han sido arrasa-
das por misteriosas tormentas de arena, y sus cargamen-
tos, saqueados por bandidos inmediatamente después.
Tras acudir al Consejo de las Casas, la Ciudad de Vindu-
san ha puesto a los Inquisidores de Praxis al mando de
la investigacién, y los Rocasangrienta han nombrado a
Thorfrid para que colabore. Los enanos estan dispuestos
a pagar una buena suma si algtin amigo competente les
ayuda a resolver el problema.

Amigos de la Ciudad de Vindusan. Xaramun Ceniciento
y los Inquisidores de Praxis estan al cargo de la investi-
gacion sobre las caravanas asaltadas en el desierto. Tras

LoORrRABHELA RULUTH

VINDUSAN

Esta parte de la aventura discurre en la Ciudad de Vindu-
san. Puedes encontrar un'mapa de la misma en la pagina -
web del juego organizado voldor.nosolorol.com. Aunque

no es necesario, si deseas profundizar en la ciudad puedes
~*hacerlo con el suplemento Ciudad de Vindusan, ya a la

venta.

+

consultar a los lectores de sombras, estos les han indi-
cado que Kavie Axunei es la responsable dltima de los
ataques. Sabiendo las dificultades que supone investigar
a una poderosa maga, Xaramun contratard a unos aven-
tureros para obtener las pruebas que necesita.

De cualquier manera, la facciéon que haya solicitado ayuda
a los aventureros les enviard un mensajero citdndolos en un
lugar lo antes posible, incluso si estan fuera de Vindusan. En
caso de necesitarlo, todas las organizaciones cuentan con cir-
culos de teletransporte cercanos mediante los que los aventu-
reros pueden viajar.

En el caso de la Cofradia de Erekar o la Liga de Comercian-
tes de Zabdriax, el lugar de reunién serd una discreta taberna
llamada El Mendigo Elegante, en el extremo norte del distri-
to de Senku. En el caso de los Rocasangrienta y la Ciudad de
Vindusan, sera en la Basilica de Praxis, en la Explanada Solar.

Resumen de personajes no jugadores

Kavie Axunei. Una de las maestras del gremio de los Discipu-
los del Viento y miembro de la familia noble Axunei de Vora-
nor, fue enviada a Vindusan por el rey Mudaz el Grande hace
tres afios. Desde hace unas semanas estd siendo engafiada por
lo que ella considera el espiritu de Suranoth, el sefior del clima,
para hacerse con un antiguo artefacto oculto en el desierto.

Weded Azegagh. Druida shabaudi y lider de un pequefo
grupo de licantropos que protegen desde tiempos antiguos
los escasos parajes naturales de Shabana. Fueron contactados
hace tiempo por Kavie Axunei para colaborar en su investiga-
cién por sus amplios conocimientos de la regiéon. Ahora for-
man parte de la Conjura del Renacer.

Velthur Marale. Karasu comerciante de tomos arcanos y
objetos magicos, miembro de la Liga de Comerciantes de Za-
bariax. Es un viejo amigo de Kavie Axunei y ha sido enviado a
Vindusan por orden del duque Enskel de Azur para investigar
una posible infiltracién de miembros de la Conjura del Rena-
cer en la ciudad.

Lorabhela Ruluth. Semielfa exploradora y miembro de la
Cofradia de Erekar, es una de los responsables de la cofradia
en Vindusan y la encargada de los asuntos de seguridad. Ha
unido fuerzas con Velthur Marale para investigar la posible
conspiracion. Ademas, ha colaborado con la investigacién de
Kavie Axunei en los dltimos afos.

Thorfrid Agarratrolls. Enana guerrera, capitana de explora-
dores del clan Rocasangrienta. Ha abandonado sus obligaciones
temporalmente para liderar la investigacién contra Kavie Axunei
por orden de la propia Edfraya Ojoabismo en nombre del clan.

Xaramun Ceniciento. Elfo menkarre, jefe de los Inquisido-
res de Praxis en Vindusan, una de las mayores autoridades
en la ciudad. El propio lider supremo Varcassian lo ha puesto
al cargo de la investigacién sobre Kavie Axunei. Estd colabo-
rando con Thorfrid Agarratrolls como parte de la cooperacién
entre la ciudad y el clan Rocasangrienta. Insensible al dolor
ajeno y poco dado a las discusiones, dejara claro que él esta al
mando de la situacion.



Sunvanth. Dragén azul adulto, hijo de la dragona Marchekai,
que ha engafiado a Kavie Axunei con el objetivo de atraparla y
utilizar su conocimiento para arrasar las ciudades del desierto.

Ajustando los encuentros

Los combates de esta aventura incluyen cuadros con informa-
cién para poder ajustarlos segtn la composicién de tu gru-
po de aventureros. Por defecto, la aventura esta presentada
para un grupo de cuatro o cinco aventureros de nivel 11-12.
Si tu grupo es mas débil, por ejemplo, porque solo son tres o

porque su nivel es 10, deberfas escoger la opcién nivel bajo
en los combates para ajustar la dificultad. Si, por el contrario,
tu grupo es mas poderoso, porque son seis o siete o porque su
nivel es 13 o 14, deberias elegir la opcion nivel alto. En caso
de un grupo extraordinariamente numeroso o con mas nivel,
tienes la opcién nivel muy alto.

Ademas, te recomendamos utilizar estas opciones para ajus-
tar la dificultad a tu gusto durante la aventura, subiéndola o
bajandola si crees que no es suficiente desafio para tu grupo o
si los combates les resultan excesivamente duros.

CAPITULO I: LA MANSION DEL VIENTO

R ol
Durante este capitulo, los aventureros entraran en contacto
con las diferentes facciones inmersas en la trama y se veran
obligados a elegir bando mientras tratan de descubrir el para-
dero de Kavie Axunei.

Parte 1. Una reunion de conspiradores

BASILICA DE PRAXIS

De estilo tosco y sencillo en comparacién con la arquitectura
élfica tradicional, esta enorme basilica de piedra de canterfa
fue levantada por los propios fundadores de la ciudad, pues
no concebian una urbe sin la bendiciéon de la diosa del orden.
Con una planta ovalada y una gran ctpula de cristales tinta-
dos, el interior esta sembrado de fuertes columnas que inte-
rrumpen la estancia por lo demas didfana.

Tras enviar a un intermediario para convocar a los aven-
tureros, que dejara claro que se trata de un asunto urgente y
muy importante para la ciudad, Xaramun Ceniciento y Thor-
frid Agarratrolls se reunirdn aqui con ellos. La escena sera
interrumpida varias veces para que algun guardia informe a
Xaramun de lo que ocurre en la casa de Axunei (ver a conti-
nuacién). Mostrando preocupacién pero sin perder la cordia-
lidad, el elfo y la enana solicitaran la ayuda de los aventureros
a cambio de un pago de 1500 po para cada uno si ponen fin a
la crisis, de la que les informaran:

® Desde hace semanas, varias caravanas enanas han sido
asaltadas utilizando repentinas tormentas de arena para
incapacitar a los protectores. No ha muerto nadie, pero
se han perdido suministros y mapas de gran valor.

@ Tras elevar los Rocasangrienta una queja al lider supre-
mo, Xaramun Ceniciento ha sido puesto al mando de la
investigacion y Thorfrid Agarratrolls como delegada del
clan.

@ Los lectores de sombras (videntes Banjora que leen el fu-
turo en el fuego) han apuntado a una maga llamada Kavie
Axunei como tultima responsable. La mujer, oriunda de
Zabariax, es una poderosa maga del viento que tiene una
pequeiia mansion en El Alati (a las afueras de la ciudad).

® Hace pocos minutos, tras enviar un grupo de guardias
a su mansioén para interrogarla, estos han sido atacados
por sus habitantes y ha aparecido un extrafio escudo
de arena que protege el lugar. Varios guardias se han
quedado en el interior, se desconoce si capturados o
muertos.

Una vez explicado esto, Xaramun solicitara a los aventure-
ros que accedan al lugar, actualmente rodeado por la guardia y
decenas de curiosos, y detengan a los culpables, asi como que
liberen a los guardias capturados. También deberan intentar

capturar a Kavie Axunei para que la interroguen, pues, al tra-
tarse de alguien poderoso, probablemente los robos formen
parte de un plan mas complejo del que la ciudad deberia tener
conocimiento.

Xaramun y Thorfrid se despediran de los aventureros afir-
mando que tienen que realizar otras tareas antes de ir a la
mansion (ver «La redada a la taberna»), pero que se encontra-
ran con ellos alli después. Si los aventureros prefieren acom-
panarles, tampoco pondran pegas al respecto.

EL MENDIGO ELEGANTE

Ubicada en el extremo norte del distrito de Senku, La peque-
fia taberna tiene un estrecho y discreto recibidor, junto a un
anuncio de cerveza fria, que da lugar a una sala amplia con
una docena de mesas redondas. Su interior huele a alcohol y
comida especiada, y Gnicamente cuatro mesas estan ocupa-
das, todas por personas de aspecto hosco que beben cervezay
prestan atencion a la entrada y a la salida trasera.

Mientras la guardia de la ciudad se moviliza en direccion a
El Erial, Lorabhela Ruluth y Velthur Marale se retinen discre-
tamente y esperan a los aventureros, si han logrado contactar
con ellos. Les agradecerdn enormemente su presencia y soli-
citardn su ayuda para evitar un grave incidente diplomatico
en Vindusan por un pago de 1500 po a cada uno, ademas del
favor de sus organizaciones. Si llegan a un acuerdo, les conta-
ran lo que saben hasta el momento:

® Por todo Voldor se ha expandido un grupo de conspi-
radores conocido como la Conjura del Renacer, lidera-
do desde el ducado de Azur, perteneciente al reino de
Zabériax. Velthur Marale ha sido enviado a Vindusan
por el propio duque Enskel para investigar una posible
infiltracion en la ciudad.

@ Sospechan que la maga Kavie Axunei y sus discipulos
han sido captados por los conspiradores. De ser asi, esto
generaria un grave problema entre Zabariax y Vindu-
san, pues podrian acusarlos de ello y sus relaciones di-
plomaéticas y comerciales se verfan afectadas. Ademas,
Axunei ha sido una estrecha colaboradora de la Cofradia
de Erekar en la ciudad y Lorabhela teme que pueda ha-
ber conspiradores también entre sus filas.

@ Lorabhela conoce personalmente a Kavie y no cree que
sea una conspiradora, aunque reconocera que dltima-
mente se ha comportado «un poco raro», investigando
sobre «sectas antiguas». Lorabhela no reconocera nada
sobre el Peregrino Suranoth porque sabe que las auto-
ridades de Vindusan verdn cualquier cosa relacionada
con él de malas maneras, incluso podrian acusar a la co-
fradia de herejia.

CONSPIRACIONES
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@ Lorabhela y Velthur creen que, si los Inquisidores de Dicho todo esto, les pediran a los aventureros que acudan
Praxis detienen a Axunei y sus alumnos por pertenecer sin demora a la casa que Kavie Axunei tiene en El Alati, pues
a la Conjura del Renacer, serdn juzgados con severidad la guardia esta alli y algo extrafio esta pasando. Deberan ave-
y sin oportunidad de defenderse, pues asi son sus méto-  riguar el paradero de Kavie Axunei o sacarla de alli para que
dos con los criminales. Ademas, a ellos les sera imposi- puedan hablar con ella y conocer sus intenciones. No tienen
ble acceder a los detenidos y el rastro de los verdaderos  problema en que sus alumnos sean detenidos, siempre y cuan-
conspiradores se perderd para siempre. do no sufran dafios graves, pero una personalidad del poder

e Por supuesto, esta misiéon implica actuar al margen de de Axunei es otra cosa.
la ley de Vindusan, con la amenaza de ser considerados LA REDADA A LA TABERNA

delincuentes, pero se trata de salvar las relaciones entre Ll o

dos reinos y obtener informacion sobre una conspiracion egado .EI momen.to, los hombres .d'e S C.enlc:lento
2 F oy : P te guardias y cuatro inquisidores de Praxis) entra-

que va mas alla de las murallas de Vindusan. (1’1nos = 5 y fqr
ran en El Mendigo Elegante. Los espias de Xaramun han esta-
do siguiendo a Velthur Marale desde su llegada a la ciudad y
el inquisidor ha decidido acudir alli oliéndose una
reunién clandestina. No tiene motivos para pen-
sar mal de Velthur o Lorabhela, pero su paranoia
es notable y no sabe hasta donde puede llegar el
asunto de las caravanas si una poderosa maga
como Axunei es la responsable. Ademas, sabe
que el karasu es uno de los hombres de confian-
za del duque de Azur y que su llegada es tan
apresurada como sospechosa (aunque desconoce
todo lo relacionado con la Conjura del Renacer).
Xaramun solo pretende hablar con él y cualquiera
con quien se haya reunido, pero para ser fiel a su estilo necesi-

ta dejar claro quién controla el lugar.

Esta escena puede tener lugar de distintas maneras o inclu-
so no tener lugar. Si los aventureros han sido convocados en
la taberna por sus contactos, se encontraran con la redada so-
bre ellos. Si es Xaramun quien los ha contactado, puede que
lleguen aqui junto con él o que se lo encuentren de camino a
El Alati después de la reunién en la Basilica de Praxis, o que
hayan acudido a la taberna por tener aliados en ambos bandos.

Si los aventureros no estan presentes, Velthur y Lorabhela
lograran huir y a partir de este momento serdn considerados
como proéfugos. Si estan presentes, tendran que tomar una de-
cisién sobre a quién van a apoyar. Cuando los guardias entren
por la puerta, algunos de los parroquianos se enfrentaran a ellos
a gritos y volcaran las mesas para tratar de tapar sus propios
asuntos. En ese momento Velthur y Lorabhela decidiran esca-
par por la puerta de atras, llegando incluso a usar algunos con-
juros, como Dormir, para incapacitar a los guardias y darse a la
fuga. Invitaran a los aventureros a escapar con ellos y, una vez a
salvo, a adelantarse a las tropas de los inquisidores e infiltrarse
en la casa de Axunei antes que ellas. En este caso, pasaran a ser
considerados préfugos también, igual que Velthur y Lorabhela.

Xaramun y Thorfrid, que se quedaran fuera a la espera de
que sus hombres efecttien las detenciones necesarias, queda-
ran enormemente frustrados cuando les informen de que sus
objetivos han escapado. Si los aventureros los han acomparia-
do hasta aqui, pueden colaborar con los guardias y conseguir
meter en prisién a Velthur y Lorabhela a la espera de que el
asunto se resuelva, o incluso ayudarles a escapar, pero Xara-
mun tomard cualquier conducta sospechosa como un ataque
a sus intereses y puede acabar haciendo que los aventureros
tengan que huir. Esta puede ser una buena oportunidad para
que Velthur y Lorabhela se los ganen para su bando.

Por otro lado, puede ocurrir que los aventureros hablen
con Xaramun y Thorfrid por primera vez, mientras sus ami-
gos Velthur y Lorabhela huyen. En este caso, el inquisidor y
la enana tratardn de contratarlos (ver «Basilica de Praxis») si
los tienen en estima o les ordenaran marcharse antes de tener
que detenerlos.

THORFRID AGARRATROLLS




De cualquier manera, en este momento las diferencias entre
los dos bandos son irreconciliables. Xaramun y Thorfrid son
demasiado estrictos al respecto de la ley y tanto Velthur como
Lorabhela estan dispuestos a vulnerarla a titulo personal si
con ello descubren que estd ocurriendo y libran a sus respecti-
vas facciones de un problema politico de primer nivel. Es pro-
bable que los aventureros piensen en poner a todo el mundo
de acuerdo y tratar de ayudar a todos, pero en cuanto puedan
unos, huiran, y los otros detendran a cualquier sospechoso.
Las medias tintas solo servirdn para ganarse el odio de ambos
bandos y avivar las sospechas que se tienen.

Parte 2. La mansion del viento y la arena

La mansién de la maga se encuentra protegida por un conjuro
de proteccién magica que ha creado una ctpula semiesférica
de fuerte viento a su alrededor, que rapidamente se ha llenado
de arena, convirtiéndose en una pequena tormenta de arena
que abrasa la piel de quien trata de atravesarlo, ademas de re-
pelerlo. Si los aventureros llegan aqui sin el respaldo de Xara-
mun o como profugos, tendran que evitar a los guardias, por
ejemplo, mediante una distraccion o el conjuro Invisibilidad, 1o
que no deberia ser un problema para personajes de su nivel.

El muro es de 1 pie de ancho y dura mientras el cristal de
xion que lo alimenta no sea destruido (sala F). Es inmune a
todo tipo de dafio y no se puede disipar con Disipar magia.
Sin embargo, el conjuro Desintegrar lo anula durante 1 minuto.
Una criatura que intente atravesarlo sufrira 5d10 puntos de
dafio perforante y deberd superar una tirada de salvacién de
Fuerza CD 12 para lograr llegar al otro lado.

Kavie Axunei ha marchado recientemente al desierto con algu-
nos de sus ayudantes, pero otros atin estan en el interior, lidera-
dos por Weded Azegagh. Su plan consistia en preparar algunos
suministros mas y partir en unos dias para juntarse con Axunei
en el desierto, pero la irrupcién de la guardia ha trastocado com-
pletamente sus planes. El ataque frustrado de la guardia ha dis-
parado las protecciones magicas de la mansion, convirtiendo el
lugar en un auténtico espectaculo para vecinos, viandantes y, por
supuesto, agentes de la ley. Aunque podrian escapar por el sota-
no y, seguramente, deshacerse de los guardias, Waded cree que
eso podria poner en riesgo su misiéon y dar a conocer el destino
de Axunei, lo que sin duda llevaria a las autoridades de la ciudad
a detener su expedicion. En su lugar, ha preferido ganar tiempo
y proteger el legado de la maga todo lo que sea posible. Para ello
ha dado orden a sus subalternos de negociar con la guardia utili-
zando la vida de los rehenes, tratando de encontrar una solucién
pacifica que les permita huir de la ciudad y, sobre todo, alargar la
situacion todo lo que sea posible.

Suelos, techos y paredes. La casa estd construida por maes-
tros artesanos férmigos con piedra de gran calidad y una es-
tructura pensada para resistir. Golpear un muro o tratar de
dafar la estructura tiene una CD 17 y cada seccion de muro
de 10x10 pies tiene 44 (8d10) puntos de golpe. Ambos pisos
tienen pequefas ventanas de 2x2 pies, protegidas por contra-
ventanas de madera (CD 15, 20 PG).

Escaleras. No hay escaleras en toda la casa, la tnica ma-
nera de moverse entre plantas es mediante los circulos de
teletransporte.

Puertas. Las puertas de la casa estan construidas con made-
ra y hierro y tienen la altura suficiente para permitir pasar a
una criatura Mediana. Sus habitantes las tienen siempre abier-
tas, pero pueden atrancarse. Si es necesario, pueden abrirse
empujando (Fuerza CD 18) o rompiéndolas (CA 17, 35 PG de
dafio contundente).

Iluminacion. Aunque es de dia, la tormenta de arena que
rodea la casa obstaculiza en buena medida la luz del sol, ha-
ciendo que todo su interior se encuentre poco resguardado.
Una sala con las ventanas cerradas y sin antorchas se encuen-
tra muy resguardada.

Defensas magicas. Tanto el despacho (sala E) como el
sanctasanctorum (sala F) estan protegidos por el conjuro
Interdiccion.

A. AFUERAS DE LA MANSION

Al otro lado del muro de viento y arena se encuentra una casa
achaparrada de dos pisos, de fachada blanquecina y con un
tejado plano de buena calidad. Se trata de una edificacion
moderna y amplia, comparada con el resto de las casas de El
Alati. Un recargado portén fabricado en bronce da acceso al
interior, protegido por varias figuras.

Criaturas: 2 hombres coyote, 1 discipulo del viento y 1 ele-
mental de aire (El Resurgir del Dragon, pagina 428) esperan
fuera de la casa, dispuestos a atacar a cualquiera que atraviese
el muro de arena. Aunque trataran de no matar a nadie para
no complicar mas las cosas, son conscientes de que la guardia
tratara de entrar por la fuerza antes de plantearse negociar.
No se fiaran de nadie a quien no conozcan, pues Weded les ha
dicho que no esperan refuerzos de ningtn tipo.

Tesoro: El discipulo del viento porta un peculiar amuleto de
una piedra de jade tallada con forma de ondas de viento, que
permite acceder al despacho de Kavie Axunei (sala E). Aun-
que parece un colgante ordinario, el conjuro Detectar magia o
similar revela que tiene una marca arcana. Ademads, el disci-
pulo lleva consigo una bolsa con 90 po y 2121 pp, ademas de 6
augelitas talladas de 100 po cada una.

Nivel bajo: 2 hombres coyote y 1 discipulo del viento.

Nivel alto: 3 hombres coyote, 1 discipulo del viento y 1 ele-
mental de aire.

Nivel muy alto: 3 hombres coyote, 1 discipulo del viento y
2 elementales de aire.

B. INTERIOR DE LA MANSION
El resto de la casa se encuentra vacio y sin apenas nada rele-
vante. Kavie Axunei se ha llevado consigo todos los objetos
valiosos y los actuales habitantes no entraran aqui a no ser que
la situacion se extienda en el tiempo.

B1. Pasillo de entrada. Permite acceder a los diferentes luga-
res de la casa. La puerta que da al salon principal esta abierta.

B2. Dormitorio de los aprendices. Dormitorios comunes de
los aprendices de Axunei.

B3. Comedor comin. Una sala discreta con una gran mesa
donde los aprendices comen juntos.

B4. Cocina. Una cocina bien surtida y con suministros para
varias semanas, con un pequefio bafio adyacente.

C. SALON PRINCIPAL

El gran sal6n ha sido despejado de muebles y adornos, aparta-
dos contra las paredes con cierta prisa y desorden. En una de
las esquinas se puede ver un circulo de runas magicas grabado
en las maderas del suelo con aspecto desgastado y borroso.
Los gemidos callados revelan la presencia de seis guardias de
Vindusan atados, amordazados y malheridos, postrados junto
a una esquina. Todos ellos elfos o semielfos, tnicamente de-
sean escapar de alli con vida.

Criaturas: 2 hombres coyote esperan en el interior de la sala,
vigilando a los rehenes. Al verse superados por los aventu-
reros, trataran de usar a los rehenes como proteccién, ame-
nazando con matarlos si los aventureros no se marchan por
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donde han venido o se rinden. Si los guardias son liberados,
escaparan de la casa, aunque no atravesaran el muro de arena,
prefiriendo esperar con la esperanza de que los aventureros
anulen el conjuro.

Circulo de teletransporte: Se trata de un Circulo de teletrans-
porte lanzado permanentemente en la casa. No existe otra ma-
nera de moverse entre plantas, ya que la casa no tiene escale-
ras. Cualquier criatura que se pose sobre el circulo aparecera
instantdneamente en el circulo de teletransporte del sétano
(sala D), salvo que porte uno de los colgantes de discipulo del
viento, en cuyo caso serd transportada al despacho (sala E).
Si varias criaturas entran a la vez, basta con que una de ellas
porte un colgante para que todas vayan al despacho.

Tesoro: Uno de los hombres coyote tiene un colgante de los
discipulos del viento, que Weded le ha dado para poder subir al
despacho si lo necesitan. Apartado por los hombres coyote, en
una esquina, hay seis calices de plata en una bolsa (25 po cada
uno), junto a un pergamino de Tormenta de aguanieve y 312 ppt.

Nivel bajo: 2 hombres coyote (50 PG).
Nivel alto: 3 hombres coyote.
Nivel muy alto: 4 hombres coyote.

D. SOTANO

Las paredes de la sala se encuentran totalmente cubiertas por viejas
estanterias a punto de desmoronarse, repletas de pergaminos, libros
y mapas. Al frente, sentada tras una mesa cubierta de bdrtulos,
la maga Kavie Axunei observa con rostro cansado. «No deberiais
haber entrado aqui», dice mientras el aire de la estancia comienza a
agitarse violentamente, llendndolo todo de papeles volando.

Esta sala es un viejo sétano subterrdneo donde los apren-
dices hacen practicas mdgicas sin riesgo de dafiar a nadie y
que cuenta con un segundo circulo de transporte que da al
exterior, para posibles emergencias. Ahora un discipulo de
Axunei, un joven prometedor llamado Ardil, ha convertido
el lugar en una trampa mediante conjuros de Ilusion con la
esperanza de pillar sorprendidos a los atacantes y dividirlos
haciendo que alguno de ellos sean teletransportados fuera.

Ilusién: Tanto las viejas estanterias como la mesa son ilu-
siones proyectadas en una sala vacia. De igual manera, Ardil

ha asumido la apariencia de su maestra para tratar de forzar
a los aventureros a atacar. Las criaturas con Vision verdadera
pueden ver la forma real del lugar.

Interaccionar fisicamente con el entorno revela que es una
ilusién, dado que las cosas se pueden atravesar. Una criatu-
ra puede determinar que es una ilusién si examina la imagen
usando su accién y supera una prueba de Inteligencia (Inves-
tigacion) CD 13. Si lo consigue, puede ver a través de la ilusién
y el resto de cualidades sensoriales se vuelven vagas para ella.

Criaturas: En esta sala se encuentran 1 discipulo del viento
llamado Ardil y 2 elementales de aire. El discipulo represen-
ta el papel de su maestra, sentado en la mesa, mientras que
los elementales permanecen en silencio a los lados de la sala
hasta que les ordene atacar. Ardil intentara que al menos uno
de los aventureros cargue contra él para que sea teletrans-
portado al exterior y entonces lanzar a los elementales contra
el resto.

Circulo de teletransporte: Se trata de un Circulo de teletrans-
porte estandar lanzado permanentemente en la casa. Cual-
quier criatura que se pose sobre el circulo aparecerd instan-
taneamente en el circulo de teletransporte del saléon (sala C),
salvo que porte uno de los colgantes de discipulo del viento,
en cuyo caso serd transportada al despacho (sala E). Si varias
criaturas entran a la vez, basta con que una de ellas porte un
colgante para que todas vayan al despacho.

Trampa. Oculto por la ilusion de la sala hay un segundo
circulo de teletransporte, justo frente a la supuesta mesa de
la maga. Cualquiera que ponga un pie sobre él serd inmedia-
tamente teletransportado a la calle, fuera del muro de arena,
ante la atenta mirada de los curiosos del barrio y la guardia.

Tesoro: Ardil tiene uno de los colgantes de discipulo del
viento necesarios para viajar hasta la planta superior. Ade-
mas, entre sus posesiones hay 121 ppt, 248 po, dos pociones
de curacién, un pergamino de Ver lo invisible y una bolsa de
contencion.

Nivel bajo: 1 discipulo del viento y 1 elemental de aire.

Nivel alto: 1 discipulo del viento (65 PG) y 2 elementales de
aire (110 PG).

Nivel muy alto: 1 discipulo del viento y 3 elementales de
aire.




E. DESPACHO DE KAVIE AXUNEI

El sencillo despacho cuenta con una pequena coleccién de li-
bros, un pesado cofre metélico y un fuerte olor a productos
alquimicos. Un circulo magico en el suelo preside la estan-
cia, frente al cual, en una de las paredes, una puerta dibujada
parece acceder a otra estancia mediante algin tipo de magia
dimensional. Un veterano shabaudi aferrado a su bastén per-
manece quieto ante la puerta junto a su escolta, dispuesto a
protegerla.

Criaturas: Weded Azegagh espera en esta sala, acompania-
do de 2 hombres coyote. Tratara de hablar con los aventure-
ros sobre la Conjura del Renacer, el sufrimiento de Voldor y
los dafios causados por los Peregrinos, si estos se lo permiten.
No quiere dafar a nadie, pero debe proteger a su gente y no
puede permitir que nadie acceda a los escritos de Kavie Axu-
nei del sanctasanctérum por si ponen en riesgo su misioén. Ni
siquiera él se ha atrevido a mirarlos por miedo al guardian
escudo y posibles trampas mégicas. Si combate, usard su ma-
gia para impedir a los aventureros avanzar por el portal y estd
dispuesto a morir por ello.

Circulo de teletransporte: Se trata de un Circulo de tele-
transporte estandar lanzado permanentemente en la casa.
Cualquier criatura que se pose sobre el circulo aparecera
instantaneamente en el circulo de teletransporte del salén
(sala C).

Portal. Esta puerta magica permite acceder al sancta-
sanctérum de Axunei, una estancia magica fuera del plano
material a la que solo es posible acceder a través de este
portal.

Tesoro. Weded Azegagh porta con él una dosis de Polvo de
estornudar y atragantarse y una Pocion de veneno. Guardados en
el cofre metélico se puede encontrar una bolsa con 2342 po y
3450 pp, ademas de doce 6valos de espesartina (50 po cada
uno).

Nivel bajo: Weded Azegagh y 1 hombre coyote.

Nivel alto: Weded Azegagh y 3 hombres coyote.

Nivel muy alto: Weded Azegagh, 2 hombres coyote y 1 dis-
cipulo del viento.

F. SANCTASANCTORUM

Al atravesar el portal, sentis como sois desplazados hasta una ha-
bitacion hermosa y acogedora, donde el aire es fresco y los muebles
no muestran desgaste ninguno. Una mesa alberga varios libros
apilados y recado de escribir, ante la mirada ausente de un cons-
tructo acorazado de mads de 10 pies de altura, cuya cabeza roza el
techo. En otra esquina, sobre una mesita metdlica, un alargado
cristal de xion de apenas 1 pie de alto levita, rotando y proyectan-
do stmbolos arcanos a su alrededor.

Estos son los aposentos mds privados de Kavie Axunei, don-
de alberga la mayoria de documentos relativos a sus investi-
gaciones. Aunque se ha llevado con ella los més importantes
y reveladores, atin quedan documentos suficientes como para
comprender parte de sus planes y hacerse una idea aproxima-
da de hacia dénde ha partido.

Portal. Esta puerta mdgica permite salir del sanctasanc-
torum de vuelta al despacho (sala E).

Criatura. 1 guardian escudo (El Resurgir del Dragén, pagi-
na 441) que pertenece a Axunei vigila la estancia. Tiene 6rde-
nes de atacar a cualquiera que se acerque a la mesa o trate de
robar algo del lugar.

Cristal de xion. Este pequefio cristal de xion, del tamafio
aproximado de una botella, es la fuente de poder del conjuro

que ha creado la tormenta de arena que protege la casa. Rom-
perlo o apartarlo de la mesa sobre la que levita permite ter-
minar con el conjuro, pero provoca que el cristal explote por
el descontrol de las energias magicas, causando 2d10 puntos
de dafio magico a todas las criaturas a 5 pies (Destreza CD
10 para evitarlo). Puede apagarse sin causar su explosion
mediante el conjuro Dispersar magia o una tirada con éxito
de Inteligencia (Arcanos) CD 15, donde un fallo provoca la
explosion.

Tesoro. Ademas del cristal de xion y los documentos de
la mesa (ver parte 3), en uno de los cofres que Axunei guar-
da alli (protegido con una trampa) se puede encontrar una
caja con 1211 po, un pergamino de Asesino fantasmal y otro
de Ojo arcano, ademas de un hermoso estuche de made-
ra con diez esmeraldas talladas con forma hexagonal (100
po cada una), un regalo del rey Mudaz por los servicios
prestados.

Trampa. El cofre esta protegido por una trampa maégica.
Al abrir la tapa se dispara inmediatamente el conjuro Piel
de piedra. Toda criatura que se encuentre a 10 pies del cofre
debe hacer una tirada de salvacién de Constitucién CD 15.
Si falla, empieza a convertirse en piedra y queda apresada.
El objetivo apresado debe repetir la tirada de salvacién al
final de su siguiente turno. Si tiene éxito, el efecto termina; si
falla, el objetivo queda petrificado hasta que sea liberado por
el conjuro Restablecimiento mayor. Lanzar Disipar magia con
éxito (CD 16) elimina este encantamiento. Un conjuro u otro
efecto que pueda sentir la presencia de magia, como Detectar
magia, revela un aura de magia de transmutacién alrededor
del cofre.

Nivel bajo: Guardian escudo (110 PG)
Nivel alto: 2 guardianes escudo.
Nivel muy alto: 2 guardianes escudo (165 PG).

Parte 3. Los documentos de Axunei

Aunque Kavie Axunei partié hace unos pocos dias y tan-
to los aventureros como sus contratantes se van a quedar
con las ganas, al menos de momento, de hablar con ella,
esta claro que la maga y sus aliados se encuentran inmersos
en algtin asunto turbio y que la Conjura del Renacer se ha
acercado a ella. Hablar con los discipulos o con los hombres
coyote permitira comprobarlo facilmente, y también que
Axunei ha partido al desierto a cumplir con la voluntad de
los conspiradores (eso creen ellos, que desconocen el papel
de Suranoth/Sunvanth en la historia. Desgraciadamente,
ninguno, ni siquiera Weded Azegagh, conoce el lugar exac-
to o aproximado al que se dirigen, siendo «hacia el oeste
durante muchos dias» la localizacion més aproximada que
pueden dar.

Tanto si los aventureros estan colaborando con Xaramun y
Thorfrid como si no, cuando desactiven la tormenta de are-
na, el inquisidor y la enana entrardn en la casa acompanados
de los guardias y trataran de hacerse con toda la informacion
posible, asi como hablar con los aventureros o detenerlos, de-
pendiendo de su relacién en escenas anteriores. Los que quie-
ran colaborar con ellos podran hacerlo tranquilamente y entre
todos revisar los documentos de Axunei en busca de pistas de
su destino. Por el contrario, si los aventureros estan en el ban-
do contrario o prefieren resolver esto en solitario, tendran que
recogerlo todo y marchar antes de que los guardias accedan al
interior o se arriesgan a provocar un enfrentamiento con las
fuerzas de la ley.
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Si trabajan con Lorabhela y Velthur, estos no tardaran en
hacerles llegar un intermediario y citarlos en algtin lugar apar-
tado de miradas curiosas, esta vez con mas cuidado para no
ser seguidos.

De cualquiera de las maneras, los documentos del sancta-
sanctérum revelaran mas detalles del destino y los intereses
de Kavie Axunei, ademas de mostrar algunos elementos per-
turbadores. Los documentos son los siguientes:

e Un conjunto de mapas del desierto de diferentes épo-

cas que abarcan muchas zonas con mas o menos detalle.
Un estudio detallado de sus anotaciones, realizadas por
Axunei en lengua de los Peregrinos como medida de
seguridad, permite deducir que su objetivo estd en al-
gun lugar al sur de los montes Aurak, cerca de las ruinas
de Kaer Aramnim, un desfiladero llamado Rien’kaan.
Alguien que conozca la zona sabra que se trata de un
lugar hostil, lleno de tribus gnolls y otras criaturas
monstruosas.

@ Una carta lacrada con el texto «Entregar a Daerus Axu-
nei en Voranor». Se trata de una carta dirigida al her-
mano de Kavie y heredero de la casa Axunei. La maga
le encargd a uno de sus discipulos entregarla si ella no
volvia de su viaje y es mas que suficiente para acusarla
de conspiracién. Tienes el texto de la carta en esta misma
pagina.

@ Un cuidado estuche de marfil guarda varios docu-
mentos relativos a la historia del Peregrino Suranoth
y sus adoradores en Vindusan. Se trata de la figura de
un antiguo Peregrino, adorado por elfos y otras razas
en épocas anteriores, al que se atribuia la capacidad
de controlar el clima. Apenas hay datos concluyentes
y la mayoria de historias, rumores o textos recogidos
parecen contradictorios y cadticos. Varios de estos do-
cumentos pertenecen a la Cofradfa de Erekar de Vindu-
san, lo que podria suponer un problema con las autori-
dades locales.
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Conclusiones

Tras este capitulo, todo el mundo sospechara sobre Kavie
Axunei y los conspiradores de la Conjura del Renacer. Los
aventureros habran escogido bando, al menos de momento,
y estos les pediran seguir el rastro de la maga para evitar ma-
les mayores. Los mas optimistas creeran que la situacién atin
puede arreglarse, mientras que los pesimistas asumiran los
problemas causados y tratardn de evitar que las cosas vayan
a peor.

Los aventureros deberdn organizar su viaje al desierto para
buscar a Axunei y sus compafieros. Conociendo la zona apro-
ximada, no deberia ser dificil encontrar un rastro, pues no hay
muchos grupos de humanos viajando por esa zona y sin duda
llamaran la atencién. Sin embargo, eso implica entrar en el te-
rritorio de los gnolls, que forman una amenaza terrible para
cualquiera que se adentre en sus tierras.

Recompensas

PUNTOS DE EXPERIENCIA

A continuacién se resume la experiencia obtenida por derrotar
enemigos. Multiplica la cantidad por el nimero de enemigos y
dividelo entre la cantidad de personajes presentes en el com-
bate. La experiencia por resolver objetivos también se divide
entre la cantidad de personajes presentes en la aventura.

Enemigo PX

Hombre coyote 1100

Weded Azegagh 2900

Elemental de aire 1800

Discipulo del viento 1800

Guardian escudo 2900

Objetivo PX

Capturar vivos a la mayorfa de sospechosos 2000
Rescatar vivos a los rehenes 2000

Hacer confesar a Weded Azegagh 1200

TESORO
Silo desean, los aventureros pueden vender los objetos obteni-
dos durante la mision por las siguientes cantidades de dinero.

Objeto Monedas de oro
Pergamino nivel 1 75
Pergamino nivel 2 150
Pergamino nivel 8 450
Pocién de curacion 50

Cristal de xion 350
Bolsa de contencién 500
Pocién de veneno 200

Apéndice: Monstruos y PN]J

GUARDIA DE LA CIUDAD

Humanoide Mediano (cualquier raza), cualquier alineamiento
Clase de Armadura: 14 (cuero tachonado)
Puntos de golpe: 27 (5d8+5)
Velocidad: 30 pies



FUE DES CON INT SAB CAR

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

Habilidades: Percepcion +3

Sentidos: Percepcion pasiva 13

Idiomas: Comun y cualquier idioma racial
Desafio: 1/2 (100 PX)

Acciones

Multiataque. El guardia realiza dos ataques cuerpo a
cuerpo.

Lanza. Ataque de arma cuerpo a cuerpo o a distancia: +4 al ata-
que, alcance 5 pies y 20/60, un objetivo. Impacto: 5 (1d6+2)
puntos de dafio perforante o 6 (1d8+2) puntos de dafio perfo-
rante si se usa con dos manos para realizar un ataque cuerpo
a cuerpo.

Arco corto. Ataque de arma a distancia: +4 al ataque, alcance
80/320 pies, un objetivo. Impacto: 6 (1d6+2) puntos de dafo
perforante.

HOMBRE COYOTE
Humanoide Mediano (humano, cambiaformas) cadtico neutral

Un terrorifico hibrido entre humanoide y coyote, con un pelaje
color canela y de musculos fibrosos. Estos depredadores tie-
nen garras largas y afiladas, asi como unas mandibulas reple-
tas de dientes. Son cazadores pacientes cuyo método de caza
consiste en emboscar a sus victimas.

Clase de Armadura: 13 en todas sus formas

Puntos de golpe: 65 (10d8+20)

Velocidad: 30 pies (40 pies en forma de coyote)

FUE DES CON INT SAB CAR

14 (+2) 16(+8) 14(+2) 10(+0)  12(+1) 10 (+0)

Habilidades: Percepcion +4, Sigilo +5

Inmunidades al dafio: Contundente, perforante y cortante
de ataques no magicos que no se hagan con plata

Sentidos: Percepcion pasiva 14

Idiomas: Comun (dialecto shabaudi)

Desafio: 4 (1100 PX)

Cambiaformas. El hombre coyote puede usar su accion para
convertirse en un hibrido de coyote y humanoide o en un co-
yote, o volver a su forma verdadera, que es la humanoide. Sus
estadisticas aparte de la CA son las mismas en todas las for-
mas. El equipo que lleve puesto o que transporte no se trans-
forma. Vuelve a su forma original si muere.

Olfato y vista agudizados. El hombre coyote tiene ventaja
en las tiradas de Sabiduria (Percepcién) que se basen en el ol-
fato y en la vista.

Ataque sigiloso (1/turno). El hombre coyote inflige 7 (2d6)
puntos de dafo adicionales cuando impacta a un objetivo con
un ataque de arma o su mordisco y tiene ventaja en la tirada
de ataque, o cuando el objetivo se encuentra a 5 pies o0 menos
de un aliado del hombre coyote que no esté incapacitado y el
hombre coyote no tiene desventaja en la tirada de ataque.

Acciones

Multiataque (solo en forma hibrida o humanoide). E1 hom-
bre coyote realiza dos ataques, solo uno de los cuales puede
ser con su mordisco.

Mordisco (solo en forma hibrida o de coyote). Ataque de
arma cuerpo a cuerpo: +5 al ataque, alcance 5 pies, un objetivo.
Impacto: 10 (2d6+3) puntos de dafio perforante. Si el objetivo
es un humanoide, debe superar una tirada de salvaciéon de

Constitucion CD 12 para no quedar maldito con la licantropia
del hombre coyote.

Garras (solo en forma hibrida). Ataque de arma cuerpo a cuer-
po: +5 al ataque, alcance 5 pies, una criatura. Impacto: 8 (2d4+3)
puntos de dafio cortante.

Espada corta (solo en forma humanoide o hibrida). Ataque
de arma cuerpo a cuerpo: +5 al ataque, alcance 5 pies, un objeti-
vo. Impacto: 9 (1d6+3) puntos de dafio cortante.

WEDED AZEGAGH
Humanoide Mediano (humano), caotico neutral

Los druidas shabaudi viven en el desierto, vagando entre sus du-
nas para entrar en comunion con los animales que las habitan y
las energfas teltricas bajo la superficie. Estan curtidos por el sol y
portan con ellos gran cantidad de hojas y semillas secas que han
recogido con el paso del tiempo. No suelen ser violentos sin ra-
z6n, aunque reniegan de las ciudades y sus habitantes y en com-
bate atacan con la fuerza implacable de una tormenta de arena.

Clase de Armadura: 11 (16 con Piel de corteza)

Puntos de golpe: 72 (13d8+13)

Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

10 (+0) 12(+1) 18 (+1) 12(+1)  17(+8) 11 (+0)

Tiradas de salvacién: Int +4, Sab +6

Habilidades: Medicina +6, Naturaleza +4, Percepcién +6

Sentidos: Percepcion pasiva 16

Idiomas: Druidico y comun (dialecto shabaudi)

Desafio: 7 (2900 PX)

Lanzamiento de conjuros. El druida es un lanzador de con-
juros de nivel 10. Su caracteristica para lanzar conjuros es Sabi-
duria (salvacién de conjuro CD 14, +6 al ataque con ataques de
conjuro). Tiene los siguientes conjuros de druida preparados:

Trucos (a voluntad): Conocimiento druidico, Flamear, Ga-
rrote, Resistencia

Nivel 1 (4 espacios): Enmarafiar, Zancada prodigiosa, Ha-
blar con los animales, Onda atronadora

Nivel 2 (3 espacios): Animal mensajero, Crecimiento de es-
pinas, Piel de corteza

Nivel 3 (3 espacios): Muro de viento, Llamar al reldmpago
Nivel 4 (3 espacios): Muro de fuego, Tormenta de hielo
Nivel 5 (2 espacios): Curar heridas en grupo, Muro de piedra

Acciones

Bastén. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +3 al ataque (+6 al
ataque con Garrote), distancia 5 pies, un objetivo. Impacto: 3
(1d6) puntos de dafio contundente, 4 (1d8) puntos de dafio
contundente si se esgrime con dos manos o 7 (1d8+3) puntos
de dafio contundente con Garrote.

Flamear. Ataque de arma a distancia: +6 al ataque, alcance 30
pies, un objetivo. Impacto: 9 (2d8) puntos de dafio por fuego.

DISCIPULO DEL VIENTO
Humanoide Mediano (humano), neutral

Clase de Armadura: 12 (15 con Armadura de mago)
Puntos de golpe: 49 (9d8+9)
Velocidad: 30 pies

FUE
9 (-1)

Resistencias al dafio: Contundente, perforante y cortante
de ataques no mégicos (con Piel de piedra).

DES CON INT SAB CAR

15 (+2) 12(+1) 17(+8)  18(+1) 11 (+0)

®
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Tiradas de salvacion: Int +6, Sab +4

Habilidades: Arcanos +6, Naturaleza +6, Sigilo +5

Sentidos: Percepcién pasiva 11

Idiomas: Comtn, aurano, élfico y gengo

Desafio: 5 (1800 PX)

Escudo de viento. Los ataques a distancia no magicos contra
el discipulo del viento tienen desventaja.

Lanzamiento de conjuros. El discipulo del viento es un lan-
zador de conjuros de nivel 7. Su caracteristica para lanzar con-
juros es Inteligencia (salvacién de conjuro CD 14, +6 al ataque
con ataques de conjuro). El discipulo tiene los siguientes con-
juros de mago preparados:

Trucos (a voluntad): Rayo de fuego, Luz, Mano de mago,
Rociar veneno

Nivel 1 (4 espacios): Armadura de mago, Proyectil magico,
Nube brumosa

Nivel 2 (3 espacios): Invisibilidad, Rafaga de viento, Rayo
abrasador

Nivel 3 (3 espacios): Golpe de rayo, Tormenta de aguanieve
Nivel 4 (1 espacio): Piel de piedra

Acciones

Daga. Ataque de arma cuerpo a cuerpo o a distancia: +5 al ata-
que, alcance 5 pies 0 20/60 pies, un objetivo. Impacto: 4 (1d4+2)
puntos de dafio perforante.

CAPiTUI:'C_)_ II: LA LARGA TRAVESIA

Este capitulo da comienzo en Melionii, primera parada en la
travesia hacia el territorio gnoll. Se trata de la ciudad mas cer-
cana a Vindusan y el dltimo sitio donde los aventureros pue-
den descansar y hacer acopio de suministros antes de aden-
trarse en el desierto.

Trasfondo de la aventura

Aquellas facciones con las que estén colaborando los aventu-
reros les hablaran de su contacto, Klacker, una férmiga que
trabaja como espia para la reina Venkalii y que tiene informa-
cién para ellos, pues sus patrones han movido los hilos para
que Melionii colabore en su basqueda. Axunei y sus acompa-
flantes pasaron por alli hace pocos dias y, aunque trataron de
pasar desapercibidos, tuvieron un pequeno incidente antes de
salir hacia el desfiladero de Rien’kaan.

Para evitar ser espiado por exploradores vindusinos, el dragén
Sunvanth levant6 el cadéver de un gigantesco gusano purpura
en las cercanias del desfiladero, sabedor de que la tribu de gnolls
nigromantes que habita los accesos hasta alli adoran a una dei-
dad con esa forma. Los gnolls han comenzado a capturar a todo
aquel que descubren en sus tierras y a entregarlos como ofrendas
al gusano, incluyendo a gran parte de los acompafiantes de Axu-
nei. La maga se ha visto obligada a escapar hacia el desfiladero.

LA SECTA DEL GRAN GUSANO

La secta del Gran Gusano esta formada por los restos decaden-
tes de una antigua secta de Ahzek que se hizo fuerte en los afios
posteriores a la gran guerra de los gnolls con Vindusan, cuyos
miembros se convirtieron en no muertos para sobrevivir al fin
del mundo provocado por su dios: el Gran Gusano. Los sacer-
dotes del Gran Gusano son basicamente momias gnolls envuel-
tas en tiras de cuero hecho con la piel de humanoides, cons-
cientes pero mas crueles que inteligentes, que viven solo para
satisfacer la voluntad de su dios. Hace meses que Sunvanth los
dominé levantando el cadaver de un monstruoso gusano, con-
virtiéndolos en los guardianes de la entrada de sus dominios.
El gusano purpura resucitado es una bestia hérrida y pestilente
que los sacerdotes no muertos adoran como a un dios.

Llegada a Melionii

El rastro de Axunei y los conspiradores ha llevado a los aven-
tureros por el oeste de Shabana, siguiendo caminos y sefiales
hasta la ciudad de Melionii, la tltima ciudad antes de aden-
trarse en las dunas hasta Kaer Aramnim. Cuando los aventu-
reros entren en la ciudad lee o parafrasea el siguiente texto:

La que fuera de una de las ciudades mds prosperas de Shabana
estd lejos de recuperarse de los estragos causados por la furia de
los morlocks meses atrds. Los edificios siguen en ruinas, los puen-
tes derribados permanecen hundidos en los canales e incluso el
glorioso Niicleo parece peligrar, como si fuese a caer a las aguas.
Y, pese a todo, los formigos se niegan a rendirse. La ciudad no
es una ruina fantasmagorica, sino que estd llena de vida. Aqui y
alld hay multitud de cuadrillas de trabajadores reconstruyendo
viviendas, fabricas y negocios. Los andamios recubren los distri-
tos de Melionii, no como una mortaja, sino como vendajes que
ayudan a sanar la ciudad. El ruido es ensordecedor y la actividad,
constante. Sus habitantes no son industriosos, lo que veis va mds
alld de eso: es una tenacidad inhumana, un compromiso con su
ciudad y futuro como nunca habéis visto. Melionii recuerda a un
gigante derribado que poco a poco vuelve a ponerse en pie.

Los aventureros deben encontrarse con un informante, una
férmiga llamada Klacker que trabaja como espia para la reina
Venkalii y que tiene informacioén para ellos, ya que sus patro-
nes han movido los hilos para que Melionii colabore con su
misién. Si los aventureros destacaron en el pasado durante la
defensa de la ciudad ante las hordas morlock, serd una de las
princesas de Melionii quien les entregue la informacién, en
lugar de Klacker.

Si los aventureros apoyan a la Cofradia de Erekar o la Liga
de Comerciantes de Zabariax, sera la princesa Vartan de
Cusq’in quien los reciba en el templo de Armonia, en el cen-
tro del barrio. La princesa es una buena socia de los zabarios y
ha colaborado durante afos con los fieles de Erekar aplicando
sus conocimientos en la mejora de su barrio, por lo que esta
encantada de trabajar con ellos. Si los aventureros participa-
ron en la batalla de Melionii, los reconocera como amigos de
la ciudad y les hara entrega de unas coronas de laurel hechas
con plata, una a cada uno, valoradas en 500 po (aunque nadie
en la ciudad las compraria).

Si, por otro lado, colaboran con la Ciudad de Vindusan o los
enanos Rocasangrienta, serd la princesa Eldi de Endeki. La
princesa estd preocupada por el futuro de Melionii, pues ella
controla la produccion de comida de la ciudad y sabe que esta
necesitara de sus vecinos para sobrevivir los siguientes afios.
Por ello se muestra predispuesta a colaborar con los Rocasan-
grienta y las autoridades de Vindusan, ya que son las princi-
pales fuerzas econémicas de Shabana. Cuando se encuentre
con los aventureros en los campos de cultivo de los enormes
hongos que nutren la ciudad, si los aventureros participaron



en la batalla de Melionii, les otorgard a cada uno un medallén
de latén: siempre y cuando lo lleven encima jamas deberan
pagar por alojamiento y comida en la ciudad.

Sea quien sea, su informante les hara saber lo siguiente:

@ Hace varios dias una caravana llegada desde Vindusan
arrib6 a Melionii y, tras cambiar de animales, obtener
agua y comprar provisiones, partié6 hacia el oeste. La
dirigirfa una zabaria que encaja con la descripcién de
Axunei.

@ Le seguian el rastro unos pocos inquisidores y un grupo
de mercenarios. Se encontraron en las calles de Cusq’in
y, aunque los guardias intentaron detenerlos, acabaron
escapando.

e Las tierras al oeste de Melionii estdan dominadas por las
tribus gnoll de Kaer Aramnim, saqueadores anarquicos
y brutales. Hacia alli ha partido la caravana.

@ Las tierras a tres dias de viaje de Melionii son seguras,
pero mas alla los gnolls dominan el desierto y son hosti-
les con todo el mundo.

Hecho esto, los aventureros son libres de explorar la destro-
zada Melionii para obtener suministros o sencillamente visitar
la urbe. Estos son algunos de los principales puntos de interés
después de los eventos de La Furia de Xeinoth:

@ La Plaza de los Caidos: En el corazén de Naklix se en-
cuentra un enorme monumento de casi 9 pies de alto
que conmemora a los combatientes que murieron en-
frentando a los morlocks. La estatua tiene altos relieves
que representan a guerreros, magos, sacerdotes y bes-
tias que, dibujando una espiral ascendente, se enfrentan
a morlocks, duérgar e hidras. En lo alto del monumento
hay un brasero perpetuamente encendido.

e La Brecha: Al norte de Naklix se encuentra un inmenso
agujero en las defensas de la ciudad que atin no ha sido
sellado. Los férmigos tratan de cerrarlo, pero ocasional-
mente morlocks salvajes y otros monstruos de Vajra se
cuelan y siembran el caos. Los mejores combatientes de
la princesa Khuumal, f6rmigos de mas de 6 pies pertre-
chados con pesadas corazas y que blanden masivos es-
padones la vigilan constantemente.

@ El lugar de la pelea: Los Inquisidores de Praxis se topa-
ron con un grupo de conspiradores rezagados en uno
de los corredores de Tambren. Intentaron interrogarlos
hasta que unos mercenarios a sueldo de la Liga de Co-
merciantes de Zabariax hicieron su apariciéon. Lucharon
por quién se quedaba con la presa y, durante la refrie-
ga, los prisioneros lograron huir. Frustrados, dejaron
de combatir y se separaron para ir en su bisqueda. Los
vecinos de Tambren pensaban que los morlocks ataca-
ban de nuevo, por lo que avisaron a los guardias, que
pudieron reconstruir los hechos gracias al testimonio de
unos obreros presentes en la zona.

Hecho esto, a los aventureros les espera un duro viaje hacia
el oeste, siguiendo el rastro dejado por los conspiradores. Esta
aventura asume que el viaje durante los tres primeros dias,
hasta el borde del territorio gnoll, transcurre sin dificultades.

La persecucion

Los aventureros deben viajar durante tres dias, dejando tras
de si la seguridad de Melionii para alcanzar la regién cerca-
na al desfiladero. Deben abandonar el desierto arenoso para
penetrar en el malpais que rodea Kaer Aramnim, un paisaje
tremendamente accidentado y de escasa vegetacioén, con ca-
fones y barrancos que dificultan trazar rutas estables de viaje.

Esta zona se origind durante la deflagracion que acab6 con
las guerras entre los gnolls y Vindusan en torno al afio 4196,
cuando los lideres de la Hermandad de la Luz y el Fuego rea-
lizaron un poderoso ritual para crear un terremoto que abrié
la tierra y llen6 el desierto de lava para aniquilar a una gran
hueste gnoll.

Aunque los aventureros tienen los mapas de la mansion del
viento, la regién es caética y existen varias rutas para alcan-
zar su objetivo. Los aventureros empezaran la exploracién en
el punto 1 (la caravana devastada) y deberan avanzar hasta el
punto 8 (el Gran Gusano), para a continuacién cruzar el desfi-
ladero de Rien’kaan. De un punto a otro hay aproximadamente
cuatro horas de viaje, pero no todos estan interconectados por
rutas terrestres y cualquier otro camino supondria dias de tre-
par y descender por la regién. Es posible volver a puntos ante-
riores gastando tiempo y exponiéndose a posibles emboscadas.

1. LA CARAVANA DEVASTADA

Gancho: Después de caminar durante largas jornadas por el
desierto desde Melionii hacia las montafias Aurak, los aven-
tureros llegan a los restos de una caravana cuyos integrantes
han sido asesinados por un grupo de gnolls. Media docena de
cuerpos estan siendo desollados entre risas por los sacerdotes
del Gran Gusano, que buscan vestir sus pellejos para asi cap-
turar sus almas.

Conflicto: Los sacerdotes del Gran Gusano han matado a
parte de la expedicién de los conspiradores y han hecho huir
a los supervivientes hacia el oeste. Los hubiesen seguido, pero
necesitan capturar sus almas para devorarlas y asi sobrevivir,
puesto que estan compuestos en buena parte por energia ele-
mental inestable. Una prueba exitosa de Sabiduria (Supervi-
vencia) CD 18 permite encontrar pequefios rastros en direc-
cion suroeste.

Criaturas: 2 sacerdotes del Gran Gusano que se encuentran
trabajando los pellejos de sus presas. Las criaturas estdn des-
prevenidas, pero tienen una Percepcién pasiva de 14. Lucha-
ran hasta la muerte, puesto que temen mas fallar a su madre
que a morir.

Tesoro: Entre los restos de la caravana hay varios mapas
similares a los del capitulo 1, con el desfiladero de Rien’kaan
anotado como objetivo, aunque sin ruta aparente. También es
posible encontrar un pequeno cofre con tres pociones de cura-
cién superior, un pergamino de conjuro de Quitar maldicion y
otro de Sanctasanctorum privado.

Nivel bajo: 1 sacerdote del Gran Gusano.
Nivel alto: 3 sacerdotes del Gran Gusano.
Nivel muy alto: 4 sacerdotes del Gran Gusano.

2. UN ENCUENTRO INESPERADO

Gancho: Junto a un canén por cuyo fondo discurre un pe-
quefio riachuelo, un grupo de inquisidores se ha topado con
unos agentes de la Cofradia de Erekar, a los que acusan de
brujeria y de haber robado sus secretos. Estos inquisidores
no son de Praxis ni vindusinos, se trata de adoradores de
Arather al servicio de la Hegemonia de Hierro, y han llega-
do desde la muy lejana ciudad de Uskanast. Su lider es la
persecutora Vousokey de la Gran Pira, la cual lleva meses
persiguiendo a tres miembros de la Cofradia de Erekar que,
tras matar a varios sabios, robaron de Uskanast una serie
de manuscritos de la propia profetisa Ulroénce. Los fieles
de Erekar (Kai, Vernum y Xon), que trataban de alcanzar
a Axunei y sus seguidores para unirse a ellos, suplican cle-
mencia negando lo sucedido, pero Vousokey es firme en su
convencimiento.
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Conflicto: Los inquisidores quieren «interrogar» a los sier-
vos de Erekar y luego ejecutarlos por sus delitos hacia Ara-
ther. Por su lado, los erekaritas quieren escapar de vuelta a
Melionii. Refugiados tras un Muro de fuerza semiesférico, estan
aterrorizados, pues saben que uno de ellos, Xon, es culpable
y que el castigo que los espera es terrorifico: arder hasta las
cenizas.

Criaturas: A la persecutora Vousokey la asisten 2 guardia-
nes de Arather (veterano, El Resurgir del Dragén, pagina
368). Por su lado, Kai y Vernum son sacerdotes (pagina 368) y
Xon es un asesino (pagina 362).

Posible resolucion: Aunque los inquisidores de Arather tie-
nen fama de fanaticos y brutales, lo cierto es que les preocupa
mas hacer justicia para su sefior que torturar, matar y quemar
sin ton ni son. Podrian dejar marchar a los miembros de la Co-
fradia de Erekar si uno de ellos se declara culpable y confiesa
bajo el conjuro Zona de verdad, para luego ser quemado por sus
crimenes. Este acuerdo los satisfara, al menos hasta que orga-
nicen un asalto para recuperar los manuscritos.

Por otro lado, los cofrades de Erekar quieren evitar todo este
proceso, sobrevivir... e incluso matar a los inquisidores de la
Hegemonia de Hierro para dar carpetazo a todo el asunto del
robo de los documentos si es necesario. Obviamente, los fieles
de Erekar desconocen lo ocurrido en Vindusan y tinicamente
quieren encontrar a Axunei en busca de una aliada que los
proteja.

11

Melionii

Nivel bajo: Vousokey y 1 guardidn de Arather (55 PG).

Nivel alto: Vousokey y 4 guardianes de Arather (95 PG).

Nivel muy alto: Vousokey y 6 guardianes de Arather (105
PG).

3. EL ERMITANO

Gancho: En una cueva, un viejo ermitafio gnoll acoge a los
viajeros. Puesto que sus dientes son romos y sus dias se ago-
tan, ya no anhela la carne o la sangre de los enemigos, sino
conversar. Invitara a todo aquel que se le acerque sin intencio-
nes hostiles y aceptard con una sonrisa desdentada su destino
si alguien desenvaina la espada. Sabe que la muerte lo ronda
y que resistirse es futil.

Conflicto: El gnoll se presentara como Khazzer. Vive rodea-
do de chatarra, reliquias, armas y restos de enemigos derro-
tados. El viejo ermitafio es un conversador divertido y sor-
prendentemente inteligente. Servird una amarga infusion de
raices a sus invitados y hablara con orgullo de sus trofeos si
se le pregunta. La mayor parte fueron obtenidos de caravane-
ros enanos y vindusinos, a los que despreciara por ser débiles,
codiciosos y blandos. Si hay algtn personaje Rocasangrienta o
vindusino, no parara de hacer chanzas con ese respecto, bus-
cando provocarlo para que lo ataque sabiendo que, si muere,
se desencadenara su tltima broma: un ifriti que tiene atado a
su corazoén y que tiene la orden de masacrar a todos aquellos
que presencien su muerte menos a uno.




Khazzer sabe mucho del territorio, y si se le pregunta ha-
blara del Gran Gusano, el totem craneo (zona 7) y los cruel-
puas del malpais (zona 4). Los odia a todos y dard a conocer
su modus operandi. También puede confirmar que Axuneiy sus
compaferos pasaron por aqui, pero no quisieron detenerse a
charlar con él y continuaron en direccién noroeste. Si lo de-
sean, los aventureros pueden descansar aqui, donde no les
ocurrira nada malo.

Criaturas: Khazzer es un gnoll (El Resurgir del Dragon, pa-
gina 437) de Inteligencia 15 (+2) y Carisma 12 (+1). Si muere,
su cuerpo se consumird entre llamas negras y emergera un
enorme ifriti (El Resurgir del Dragon, pagina 435).

Posible resolucién: Si los aventureros se acaban el té de rai-
ces, Khazzer les deseard mucha suerte en su mision. Si deci-
den matar a Khazzer y su ifriti, podran acceder a un tesoro de
2d6x1000 po, 1d4x1000 pp, un arco juramentado y un decan-
tador inagotable de agua.

Nivel bajo: Ifriti (150 PG)
Nivel alto: Ifriti (250 PG)
Nivel muy alto: Ifriti (300 PG)

4. EL NIDO DE LOS CRUELPUAS DEL MALPAIS

Gancho: En el tnico paso entre dos profundos cafiones, los
aventureros se encuentran un cruce de caminos donde se acu-
mula arena, huesos y piezas de hierro oxidado. En los bordes
cercanos de los cafiones abundan las oquedades y brechas, re-
cubiertas de una extrafia pelicula similar a la tela de arafa. Por
doquier asoman extrafios tallos gruesos, y hay un silencio que
corta el aliento.

Conlflicto: Los tallos son en realidad las ptas de una manada
cruelpta del malpais, que esperaran a que los aventureros se
acerquen a la arena para emerger del subsuelo y de las pare-
des. Su objetivo es sencillo: comerse su deliciosa carne. Una
tirada exitosa de Sabiduria (Supervivencia) CD 21 permite
descubrir marcas de rodadas en direccién suroeste.

Criaturas: 2 cruelptias del malpais emergeran del suelo lan-
zando sus puas, y al turno siguiente lo haran otros 2. Lucha-
ran hasta que solo reste uno de ellos, que iniciard una retirada
desesperada.

-

-
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Posible resolucién: Si todos los aventureros superan una
prueba de Destreza (Sigilo) CD 15, podran cruzar el cafén sin
despertar a los cruelptas del malpafs. Si inspeccionan la zona
mediante pruebas de Sabiduria (Percepcién) CD 14, encontra-
ran el rastro dejado por los conspiradores, concretamente el
cuerpo de uno de ellos que fue dejado atras para entretener a
los monstruos. Entre sus ropajes hay un diario en el que des-
cribe el horrible periplo que vivié desde que salié del malpais
(ver ayuda de juego en esta misma péagina).

Nivel bajo: 2 cruelptas del malpais y luego otro.
Nivel alto: 3 cruelptias del malpais y luego otros 2.
Nivel muy alto: 3 cruelptas del malpais y luego otros 3.

5. EL SUPERVIVIENTE ENLOQUECIDO

Gancho: De una cueva emerge una serie de lamentos y far-
fullos enloquecidos. Si los aventureros se adentran en ella, se
encontraran con un elfo vindusino cubierto de harapos ensan-
grentados. Parece asustado y desesperado, y resulta obvio que
su mente se ha quebrado. Se trata de Andelitn, un explorador
y amigo personal de Axunei que se uni6 a la Conjura del Re-
nacer para acompafarla en su misién. Durante una pequefia
tormenta de arena se separd del resto y ha vagado bajo el sol
hasta alcanzar la cueva.

Conflicto: El superviviente ha perdido cualquier rastro de
cordura al tener que huir de espantosos gnolls y monstruos
del desierto y verse expuesto a las duras condiciones del
malpais. Pero si se restituye su mente y se le da agua, les
revelara informacién valiosa sobre los conspiradores: via-
jaban dirigidos por una voluntad divina al Macizo Carme-
si, siguiendo un impulso que los arrastr6 mas y mas a las
peligrosas extensiones del desierto en el que se encuentran
ahora. Afirmara tener las mejores de las intenciones, salvar
Voldor de la extincién debido a los desastres climaticos, y
que jamds tuvieron como intencién causar danos. Ademas
de confirmar que se dirigian al Macizo Carmesi en busca
del legado de Suranoth, les contara a los aventureros que
Axunei pensaba viajar hasta alli por el camino del sur para
evitar el tétem craneo (zona 7).

Posible resolucion: El conjuro Calmar emociones puede tran-
quilizar temporalmente a Andelitn, pero se vera sumido en la
demencia de nuevo al poco rato. Solo el conjuro Restablecimien-
to menor o Restablecimiento mayor servird para curar la mente
del elfo.

Tesoro: Andelion tiene consigo un anillo de evasién y una
capa élfica.

6. LA CARAVANA DEL GRAN GUSANO

Gancho: Una procesion de gnolls vestidos con pellejos de
humanoides tefiidos de rojo avanzan afanosamente por el mal-
pais con una caravana de esclavos: elfos, férmigos, shabuani
y enanos Rocasangrienta cargados de grilletes y sacos en la
cabeza caminan forzados por los latigazos en unas condicio-
nes lamentables. Se trata nuevamente de sacerdotes del Gran
Gusano, que se dirigen hacia el Gran Gusano (zona 8) y que
seran avistados por los aventureros cuando estén a una milla
de distancia.

Conlflicto: Los desgraciados esclavos son conducidos al san-
tuario del Gran Gusano, el dios de los gnolls, para ser lanza-
dos a sus fauces. La mayor parte son miembros de la guardia
vibora o comerciantes vinculados a los Rocasangrienta, captu-
rados durante el caos climatico desencadenado por los conspi-
radores de la Conjura del Renacer. Si son liberados, preferiran
volver a Melionii lo antes posible, ya que estan demasiado he-
ridos como para ser ttiles en combate.
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Criaturas: 1 sacerdote gnoll del Gran Gusano y 2 tumularios
(El Resurgir del Dragén, pagina 471), criaturas no muertas
que atn conservan su inteligencia y que son lo que quedan de
un culto casi extinto tras siglos de exposicion a las energias os-
curas de la nigromancia. Lucharan hasta el final movidos por
el fanatismo, puesto que han de satisfacer a su dios.

Resolucion: Estos gnolls son criaturas no muertas que no
necesitan descansar o comer, por lo que no haran parén algu-
no durante la marcha. Esperar a que descansen para infiltrarse
y liberar a los esclavos no es una opcion. El combate, por otro
lado, es una jugada arriesgada, ya que los sacerdotes del Gran
Gusano son criaturas peligrosas.

Silos aventureros se contentan con seguirlos en sigilo, veran
que penetran en las peores zonas del malpais sin ser moles-
tados por ninguna amenaza, hasta llegar a la cuenca arenosa
donde mora el Gran Gusano (zona 8).

Nivel bajo: 1 sacerdote y 1 tumulario.
Nivel alto: 2 sacerdotes y 2 tumularios.
Nivel muy alto: 2 sacerdotes y 4 tumularios.

7. EL TOTEM CRANEO

Gancho: En mitad de un paramo se encuentra este tétem
de 15 pies de altura, construido en roca y decorado con de-
cenas de craneos de distintas razas humanoides. En lo alto se
encuentra el crdneo de un enorme gnoll, cubierto de extrafos
glifos de color carmesi, esmeralda y azul. EI tétem esta rodea-
do por un espeso jardin natural de flores amarillas, las mismas
que crecen en la laguna Minmara, gracias a un agua que ema-
na de las cuencas oculares de los crdneos. Este jardin tiene 20
pies de radio.

Conflicto: El tétem es una antigua trampa de los gnolls que
busca mantener atrapados a los intrusos del desierto. Todo
aquel que ponga un pie en el jardin debe superar una tirada
de salvaciéon de Sabiduria CD 15 para no quedar inconsciente,
con la mente encerrada en una pesadilla sangrienta. En ella
vera los peores dias de la guerra entre Vindusan y los gnolls
desde el punto de vista de los segundos, que son masacrados
con rayos de luz y fuego caido del cielo por guerreros elfos y
féormigos. Veran como la tierra se abre y la lava arrasa aldeas,
oasis y ejércitos. Los gnolls combaten con valor y no se retiran
bajo ningtn concepto. La tinica forma de salir de la pesadilla
es unirse al ejército gnoll y combatir a los vindusinos hasta la
muerte.

Mientras esto sucede, el tétem craneo infligird a todos aque-
llos presos en la pesadilla 2d8 puntos de dafio necrético cada
diez minutos, tras lo cual cada victima puede realizar una
nueva tirada de salvacion para despertar. Si alguien muere
estando en la pesadilla, su cadaver se desecara y acabard cu-
bierto de flores.

Posible resolucion: Evitar al totem craneo es la mejor op-
ciéon. Cualquier personaje con al menos Percepcién pasiva 14
vera sin problema que bajo las flores hay huesos blanqueados
y resecos. Sin embargo, también es posible destruir el artefac-
to. El totem craneo tiene CA 19 y 27 puntos de golpe, y al ser
destruido provocard una explosion de 20 pies de radio al libe-
rarse todas las almas encerradas en su interior, en su mayoria
guerreros de Vindusan. Cualquier personaje que no sea leal a
la ciudad sufrira 4d10 puntos de dafio si no supera una tirada
de salvacién de Destreza CD 15, la mitad si la supera.

Nivel bajo: Sabiduria CD 14 para no quedar inconsciente.

Nivel alto: Sabiduria CD 16 para no quedar inconsciente.

Nivel muy alto: Sabiduria CD 17 para no quedar
inconsciente.

8. EL GRAN GUSANO

Gancho: En una enorme cuenca arenosa a los pies de una
montafia roja como el atardecer, una pareja de sacerdotes
gnolls lanzan salmos al aire mientras conducen a un grupo de
elfos y humanos a una tosca torre de piedra negra de 40 pies
de alto. Los elfos son lanzados al vacio entre gritos de excita-
cion de los gnolls, especialmente cuando de forma repentina
emerge de la arena un enorme gusano purpura que, con una
larga lengua putrida, atrapa a las victimas sacrificiales en el
aire. Este es el santuario de los sacerdotes del Gran Gusano,
donde sacrifican a todo aquel que capturan en su territorio, lo
que en este momento incluye a los conspiradores que acompa-
flaban a Axunei, que tuvieron que luchar para que la discipula
del viento escapase. Si los aventureros se dan prisa, pueden
rescatar de la muerte a los tltimos tres conspiradores, un dis-
cipulo del viento y dos acélitos de la Cofradia de Erekar, todos
gravemente heridos.

Conflicto: Por orden del dragén Sunvanth, el Gran Gusa-
no protege el acceso al desfiladero y azuza a sus seguidores
a atacar a cualquiera que intenta cruzar. Si los aventureros
quieren llegar alli, deberan enfrentarse al Gran Gusano, pues-
to que este custodia la entrada a la montafia. La criatura fue
levantada por la voluntad de Sunvanth para convertirlo en
custodio de la zona, aprovechando las febriles creencias de
los sacerdotes del Gran Gusano (en su dia adoradores de la
descomposicién).

Criaturas: 1 sacerdote del Gran Gusano y 4 gnolls se lan-
zaran a por los aventureros en cuanto lleguen al lugar. Si los
aventureros no derrotaron a la caravana de esclavistas, es po-
sible que llegue para unirse al combate antes o después. Una
vez que los aventureros venzan, el Gran Gusano se lanzara a
por ellos si intentan cruzar hasta el desfiladero.

Posible resolucién: Solo derrotar al Gran Gusano abre el ca-
mino al desfiladero, ya que la bestia no muerta es la guardiana
del paso y es capaz de percibir con sus sentidos a cualquiera
que trate de infiltrarse en la zona.

Nivel bajo: 1 sacerdote del Gran Gusano, Gran Gusano (120
PG).

Nivel alto: 1 sacerdote del Gran Gusano y 12 gnolls (EI Re-
surgir del Dragon, pagina 437), Gran Gusano (200 PG).

Nivel muy alto: 2 sacerdotes del Gran Gusano y 12 gnolls
(El Resurgir del Dragon, pagina 437), Gran Gusano (225 PG).

Conclusiones

Tras cruzar la region siguiendo los pasos de Axunei, los aven-
tureros estaran frente al desfiladero de Rien’kaan. Si han lo-
grado rescatar a algunos de sus compafieros, como Andelion,
es posible que conozcan los detalles de lo ocurrido hasta el
momento, asi como de los conspiradores de la Conjura del
Renacer. También puede ser que empiecen a sospechar que
existe algo mds tras las motivaciones de la maga, y es que el
lugar al que se dirigen no parece estar demasiado relacionado
con los Peregrinos.

Recompensas

PUNTOS DE EXPERIENCIA

A continuacién se resume la experiencia obtenida por derrotar
enemigos. Multiplica la cantidad por el nimero de enemigos y
dividelo entre la cantidad de personajes presentes en el com-
bate. La experiencia por resolver objetivos también se divide
entre la cantidad de personajes presentes en la aventura.



Enemigo PX
Sacerdote del Gran Gusano 3900
Persecutora Vousokey 1800
Cruelpta del malpafs 2300

El Gran Gusano 11 500
Tumulario 700
Gnoll 100
Objetivo PX
Sobrevivir al tétem craneo 2000
Curar a Andelion 1000
Salvar a los conspiradores de ser devorados 1000

TESORO
Silo desean, los aventureros pueden vender los objetos obteni-
dos durante la misién por las siguientes cantidades de dinero.

Objeto Monedas de oro
Pergamino nivel 1 T8
Pergamino nivel 2 150
Pergamino nivel 8 450
Pocién de curacién 50
Pocién de curacién superior 500
Capa élfica 500
Anillo de evasién 2500
Arco juramentado 8000
Decantador inagotable de agua 300
Apéndice: Monstruos y PN]J
SACERDOTE DEL GRAN GUSANO
No muerto Mediano, cadtico maligno
Clase de Armadura: 15 (cuero endurecido)
Puntos de golpe: 75 (10d8+30)
Velocidad: 30 pies
FUE DES CON INT SAB CAR
18 (+4) 10(+0) 17 (+3) 11 (+0) 18 (+4) 16 (+3)

Tiradas de salvacion: Con +6, Int +3, Sab +7

Habilidades: Historia +3, Religion +3

Vulnerabilidades al dafio: Fuego

Resistencias al dafio: Contundente, cortante y perforante
de ataques no magicos

Inmunidades al dafio: Necrético, veneno

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

Sentidos: Vision en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 14

Idiomas: Gnoll, comtn

Desafio: 8 (3900 PX)

Devastacién. Cuando un sacerdote del Gran Gusano reduce
a 0 los puntos de golpe de una criatura con un ataque cuerpo a
cuerpo durante su turno, puede realizar una accién adicional
para moverse hasta la mitad de su velocidad y hacer un ata-
que de Garra putrida.

Lanzamiento de conjuros. El sacerdote del Gran Gusano es
un lanzador de conjuros de nivel 9. Su caracteristica para lan-
zar conjuros es Sabiduria (salvacién de conjuro CD 15, +7 al

ataque con ataques de conjuro). El sacerdote del gran Gusano
tiene los siguientes conjuros de clérigo preparados:
Trucos (a voluntad): Llama sagrada, Taumaturgia
Nivel 1 (4 espacios): Orden imperiosa, Rayo guia, Escudo
de la fe
Nivel 2 (3 espacios): Inmovilizar persona, Silencio, Arma
espiritual
Nivel 3 (3 espacios): Reanimar a los muertos, Disipar magia
Nivel 4 (3 espacios): Adivinacion, Guardian de la fe
Nivel 5 (1 espacio): Contagio, Plaga de insectos

Acciones

Multiataque. El sacerdote del Gran Gusano puede usar su
Mirada aterradora y hacer un ataque con su Garra puitrida.

Garra piitrida. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +7 al ataque,
distancia 5 pies, un objetivo. Impacto: 11 (2d6+4) puntos de dafio
perforante mas 7 (2d6) puntos de dafio necrético. Si el objetivo
es una criatura, debe superar una tirada de salvacién de Cons-
titucién CD 12 para no quedar maldito por la podredumbre del
gusano. La maldicién hace que el objetivo no pueda recuperar
puntos de golpe y su maximo de puntos de golpe se reduce en
8 (2d8) puntos cada 24 horas. Si la maldiciéon reduce el maxi-
mo de puntos de golpe del objetivo a 0, el objetivo muere y su
cuerpo se convierte en polvo. La maldicién dura hasta que se
elimina con el conjuro Quitar maldicion o una magia similar.

Mirada aterradora. El sacerdote del Gran Gusano apunta
a una criatura que pueda ver a 60 pies o menos de él. Si el
objetivo puede ver al sacerdote, debe superar una tirada de
salvacién de Sabiduria CD 11 para no quedar asustada hasta
el final del siguiente turno del sacerdote. Si el objetivo falla la
tirada por 5 o mas, también queda paralizado durante el mis-
mo tiempo. Un objetivo que supera la tirada de salvacion es
inmune a la Mirada aterradora de todos los sacerdotes del Gran
Gusano durante las siguientes 24 horas.

PERSECUTORA VOUSOKEY DE LA GRAN PIRA
Humanoide Mediano (humana), legal neutral

Clase de Armadura: 16 (cota de malla)
Puntos de golpe: 90 (12d8+36)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

16 (+3) 138(+1) 16(+3) 11 (+0) 14 (+2) 17 (4-9)

Tiradas de salvacion: Con +6, Sab +5, Car +6

Habilidades: Intimidar +6, Percepciéon +5, Perspicacia +5,
Religion +3

Sentidos: Percepcién pasiva 15

Idiomas: Comun y élfico

Desafio: 5 (1800 PX)

Eminencia divina. Como accién adicional, Vousokey pue-
de gastar un espacio de conjuro para que sus ataques de arma
cuerpo a cuerpo inflijan 10 (3d6) puntos de dafo de fuego adi-
cionales a un objetivo cuando impacten. Dura hasta el final del
turno. Si gasta un espacio de conjuro de nivel 2 o superior, el
dafio adicional aumenta en 1d6 por cada nivel por encima de 1.

Lanzamiento de conjuros. Vousokey es una lanzadora de
conjuros de nivel 4. Su caracteristica para lanzar conjuros es Ca-
risma (salvacion de conjuro CD 14, +6 al ataque con ataques de
conjuro). Tiene los siguientes conjuros de paladin preparados:

Nivel 1 (4 espacios): Curar heridas, Detectar el bien y el
mal, Orden imperiosa.

Nivel 2 (3 espacios): Arma magica, Bola de fuego, Zona de
verdad
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Acciones

Multiataque. Vousokey realiza dos ataques cuerpo a cuerpo.

Mazo de guerra. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +6 al ataque,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 10 (2d6+3) puntos de dano
contundente.

Ballesta pesada. Ataque de arma a distancia: +4 al ataque, al-
cance 100/400 pies, un objetivo. Impacto: 6 (1d10+1) puntos de
dafio perforante.

CRUELPUA DEL MALPAIS
Monstruosidad Mediana, neutral maligna

Estas aberraciones son humanoides de pequefio tamafo cuyo
lomo, cuello y craneo estdn recubiertos de largas y afiladas
puas. Sus rostros recuerdan a versiones descarnadas y huesu-
das de perros, mientras que sus cuerpos estan recubiertos de
pellejos desagradables parecidos al cuero. No tienen idioma
o cultura, y su misma existencia es un error. Fueron creados
hace ya muchos siglos por los elfos Bastarre como tropas de
choque para confrontar a los vindusinos. Su creacién corrié
a cargo de magos de las Cadenas de Sangre que trataron de
crearlos con una versiéon incompleta de la Fosa del Segundo
Génesis, pero su falta de talento en los misterios de los Pere-
grinos y los problemas derivados de la tecnologia que maneja-
ban provocaron que los cruelptas fueran incontrolables. Tras
la derrota de Enkar en 4025, se escaparon a las extensiones sal-
vajes, donde fueron cazados por gnolls, enanos y vindusinos.
Hoy en dia apenas sobrevive una progenie endogamica en el
malpais que rodea Kaer Aramnim.

Clase de Armadura: 15 (armadura natural)

Puntos de golpe: 65 (10d8+20)

Velocidad: 30 pies, 15 pies excavando

FUE DES CON INT

16 (+3) 16 (+3) 14 (+1) 5(-3)

Tiradas de salvacion: Fue +6, Des +6

Habilidades: Atletismo +6, Sigilo +6, Supervivencia +4,
Percepcion +4

Sentidos: Visién en la oscuridad 120 pies, Percepciéon pasiva 14

Idiomas: -

Desafio: 6 (2300 PX)

Depredador vicioso. Una vez por turno, el cruelptia del mal-
pais puede infligir 7 (2d6) puntos de dafio adicionales a una
criatura a la que impacte con un ataque de garra si dicha cria-
tura se encuentra a 5 pies o menos de un aliado del cruelpta
que no esté incapacitado.

Piel punzante. Al principio de cada uno de sus turnos, el
cruelpta del malpais inflige 5 (1d10) puntos de dafio perforan-
te a cualquier criatura que lo esté agarrando.

Acciones

Multiataque. El cruelptia del malpais realiza tres ataques
cuerpo a cuerpo, dos con garras y uno con su mordisco, o dos
ataques a distancia con sus puas.

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

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +7 al ataque, alcan-
ce 5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (1d8+3) puntos de dafo por
acido. Si el objetivo es una criatura Mediana o mas pequena,
queda agarrado (escapar CD 13). Hasta que la presa termine,
el cruelpaa del malpais solo puede morder a la criatura atra-
pada y tiene ventaja en las tiradas de ataque para hacerlo.

Piia. Ataque de arma a distancia: +7 al ataque, alcance 5 pies
0 20/60 pies, un objetivo. Impacto: 10 (2d6+3) puntos de dafio

perforante y el objetivo debe realizar una tirada de salvacién
de Constitucién CD 15; si falla, recibe 21 (6d6) puntos de dafio
de veneno y, si tiene éxito, la mitad.

EL GRAN GUSANO
No muerto Gargantuesco, no alineado

Clase de Armadura: 16 (armadura de huesos)
Puntos de golpe: 165 (10d20+60)
Velocidad: 40 pies, 25 pies excavando.

FUE DES CON INT CAR

28 (+9) 6(-3) 22 (+6) 1(=5) 8 (-1)

4 (=8)

Tiradas de salvacion: Con +11, Sab +4

Vulnerabilidades al dafio: Fuego, radiante

Resistencias al dafo: Necrético; contundente, perforante y
cortante de ataques no magicos

Inmunidades al dafno: Necrético, veneno.

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

Sentidos: Vista ciega 30 pies, Sentido de la vibracién 120
pies, Percepcion pasiva 14

Idiomas: -

Desafio: 14 (11 500 PX)

Tunelador. El Gran Gusano puede excavar a través de la
roca so6lida a la mitad de su velocidad de excavacién y, a su
paso, deja un tunel de 10 pies de diametro.

Hedor. Cualquier criatura que empiece su turno a 5 pies o
menos del Gran Gusano debe superar una tirada de salvacién
de Constitucién CD 12 para no quedar envenenada hasta el
principio de su siguiente turno. Si tiene éxito en la tirada de
salvacion, la criatura es inmune al hedor del gran gusano du-
rante las siguientes 24 horas.

Acciones

Multiataque. El Gran Gusano realiza dos ataques: uno con
su mordisco y otro con su aguijon purulento.

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +9 al ataque, dis-
tancia 10 pies, un objetivo. Impacto: 20 (2d10+9) puntos de
dafio perforante. Si el objetivo es una criatura Grande o mas
pequena, debe superar una tirada de salvacion de Destreza
CD 16 para no ser tragado por el Gran Gusano. Una criatura
tragada estd cegada y neutralizada, tiene cobertura total con-
tra los ataques y otros efectos de fuera del Gran Gusano y reci-
be 14 (4d6) puntos de dafio necrético al principio de cada uno
de los turnos del Gran Gusano.

Si el Gran Gusano recibe 40 puntos de dafio o més en un
solo turno de una criatura que esté dentro de él, debe superar
una tirada de salvacién de Constitucién CD 20 al final de ese
turno para no regurgitar a todas las criaturas tragadas, las cua-
les caen tumbadas en un espacio que se encuentre a 10 pies o
menos del gusano. Si el Gran Gusano es destruido, la criatura
tragada ya no esta neutralizada y puede escapar del cadaver
usando 20 pies de movimiento; sale tumbada.

Aguijon purulento. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +9 al ata-
que, distancia 15 pies, una criatura. Impacto: 18 (2d8+9) puntos
de dano perforante y el objetivo debe realizar una tirada de
salvacion de Constitucién CD 16; si falla, recibe 28 (8d6) pun-
tos de dafio necroético, y si tiene éxito, la mitad.

Esquirlas cegadoras. Esquirlas de hueso y pellejos viejos gi-
ran magicamente alrededor del Gran Gusano. Todas las cria-
turas que se encuentren a 25 pies o menos de él deben superar
una tirada de salvacién de Constitucién CD 16 para no quedar
cegadas hasta el final del siguiente turno del Gran Gusano.



CAPITULO III: EL TEMPLO DE RIEN'KAAN
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Tras su viaje por el desierto, los aventureros alcanzan el des-
filadero de Rien’kaan, donde el dragén Sunvanth ha atraido
a Kavie Axunei mediante engafios. En este capitulo se des-
cubrira todo lo ocurrido y los aventureros tendran que en-
frentarse a un gran dragoén dispuesto a arrasar toda Shabana
en nombre de su madre, la mismisima diosa Marchekai. La
aventura asume que, tras llegar a la cuenca arenosa del Gran
Gusano, se han internado en el desfiladero siguiendo la ruta
de Axunei.

Trasfondo de la aventura

Son muchas las leyendas sobre el desfiladero de Rien’kaan
que los pueblos ndmadas del desierto han pasado de padres a
hijos. También conocido como las Fauces de Piedra, este ex6-
tico desfiladero ha permanecido oculto durante milenios en
la fria inmensidad del desierto. Los cambios producidos por
los Peregrinos en la superficie del continente acabaron con la
senda que desembocaba a los pies del desfiladero, haciendo
inservibles los mapas anteriores. Esto, obviamente, jamas ha
supuesto un impedimento para los estafadores que han vendi-
do mapas hacia Rien’kaan a aventureros ilusos deslumbrados
por el brillo del bazar de Vindusan.

El momento de esplendor de este lugar es anterior a la lle-
gada de los Peregrinos, cuando los dragones atin goberna-
ban en Voldor. Entre las dos caras del desfiladero, separadas
1000 pies una de otra, las antiguas sierpes rojas edificaron
un enorme templo dedicado a la diosa Theeskaan, Madre de
las Estrellas. La fuerte actividad volcanica de la zona (el pro-
pio desfiladero se encuentra sobre la cdimara magmatica de
un volcan) y el calor irradiado por las fumarolas a los lados
del desfiladero lo convirtieron en el hogar perfecto para los
dragones.

Los Peregrinos atacaron con violencia el lugar, preocupados
de que el poder de los volcanes pudiese ser utilizado en su
contra. Decenas de dragones rojos, en su mayoria crias, fue-
ron arrinconadas aqui y aniquiladas sin piedad por los escua-
drones de la raza de las estrellas. El lugar se agité con furia
tras semejante matanza. Desde entonces ha pasado milenios
abandonado, lleno de ardiente poder arcano que espera a ser
liberado para traer venganza, hasta que lleg6 Sunvanth, un
colosal dragén azul véstago de Marchekai. Tras afios dedica-
do a buscar el mitico desfiladero, se ha asentado en el interior
del templo de Theeskaan junto a varios clanes gnoll que han
acampado en las cuevas artificiales excavadas en las paredes
de piedra de la garganta. Sunvanth esta decidido a acabar con
Vindusan y sus elfos, herederos de los Peregrinos, y planea
usar el poder del volcan durmiente para ello.

A diferencia de sus hermanos rojos, la vida de los drago-
nes azules no se entrelaza con el calor y el magma, sino que
estan hechos para cabalgar tormentas y cruzar los cielos. Por
ello, Sunvanth ansia controlar el aire hirviente que exhalan las
fumarolas para crear fieras tormentas y tornados que acaben
con los moradores del desierto. Lo tnico que necesita el tirano
dragoén es alguien con un exhaustivo conocimiento de las co-
rrientes de aire y la meteorologia de la regién. Y esa persona es
Kavie Axunei, maestra de los Discipulos de Viento.

Fingiendo ser un espiritu Peregrino de la antigiiedad, Sun-
vanth ha tentado y guiado a la maga hasta que ha caido en
sus garras en el interior de Rien’kaan. Ahora que cuenta con
un conocimiento de anos de estudio, Sunvanth puede traer el
caos al clima de la region y asfixiar Vindusan.

La llegada al desfiladero de Rien’kaan

Una repentina tormenta de arena dificulta cada vez mds vuestra
vision y a duras penas distinguis lo que se encuentra unos pies
por delante. Una profunda garganta se abre ante vosotros, an-
gosta y rocosa, recorrida por una estrecha senda de piedra pulida
que nace entre dos estatuas de amenazantes rasgos de reptil. En
el desfiladero resuenan aullidos de bestias. Tal es el estruendo que
parece que el suelo vibra bajo vuestros pies.

Los aventureros y sus acompafantes, de una facciéon o la
otra, se encuentran en la entrada al desfiladero de Rien’kaan.
La tormenta de arena tiene su origen en el templo que se en-
cuentra varias millas por delante, que permanece oculto por
un muro de arena y polvo. Es posible, y recomendable, que los
aventureros opten por estudiar el terreno antes de lanzarse al
interior del peligro. Algunas de las tiradas que pueden reali-
zar son las siguientes:

@ Sabiduria (Supervivencia) CD 12: Unas huellas en la are-
na sobre las losas indican que varios humanoides han
pasado recientemente por aqui.

@ Sabiduria (Supervivencia) o Inteligencia (Naturaleza) CD
15: Los aullidos que retumban por el desfiladero provie-
nen de gnolls. Por coémo suenan, debe de haber cientos
de esas criaturas.

@ Inteligencia (Historia) CD 18: Las dos estatuas en sendos
lados del camino representan a dos dragones jovenes en
posicién de danza el uno con el otro. Son de una época
anterior a la de los Peregrinos, sin duda.

En el momento en el que los aventureros deciden internarse
en el interior del desfiladero, los aullidos se intensifican y por
las empinadas paredes descienden decenas de estas criaturas
dispuestas a destriparlos en nombre de Marchekai. Separados
en dos grupos para flanquearlos, avanzan hacia los aventure-
ros 10 exploradores gnoll y 2 akkasem salvajes.

Nivel bajo: 6 exploradores gnoll y 2 akkasem salvajes.
Nivel alto: 15 exploradores gnoll y 3 akkasem salvajes.
Nivel muy alto: 20 exploradores gnoll y 4 akkasem salvajes.

Dentro del desfiladero

La tormenta de arena que se desencadena en el interior de
Rien'kaan es peligrosa, pero también puede ser ttil para los
aventureros. Cientos de gnolls caerian sobre ellos con furia
si los pudiesen ver, pero debido a la falta de visibilidad solo

.LA TORMENTA DE ARENA
. Los fuertes vientos que arrastran arena y polvo azotan el
desfiladero de manera brutal formando una tormenta de
obvio origen magico. En cualquier enfrentamiento que se *
realice en el desfiladero al aire libre se aplican las siguien-
tes reglas:
@ Todas las tiradas de Sabiduria (Percepcion) tienen
desventaja y las tiradas de Destreza (Sigilo) tienen
ventaja.

@ No se puede ver nada que se encuentre a una distan-
cia mayor a 40 pies. ;
e Cualquier ataque con armas a distancia que se reali-*
ce a una distancia de 20 pies o mas tiene desventaja.
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pueden mandar patrullas por el sendero, que ademés pueden
no alcanzar a ver a los aventureros. A lo largo de las dos mi-
llas de desfiladero se han desplegado 3 patrullas de gnolls que
vigilan el camino.

Patrulla 1 6 exploradores gnoll Percepcién pasiva 14
2 dracos espinosos jévenes

Patrulla 2 1 sefor de la guerra gnoll Percepcién pasiva 16
6 exploradores gnoll

Patrulla 8 1 clérigo gnoll Percepcién pasiva 14

6 exploradores gnoll

1 pudin negro (ERDD, pag. 397)

Nivel bajo: 4 exploradores gnoll y 1 draco espinoso joven; 1
sefior de la guerra gnoll y 2 exploradores gnoll; 1 clérigo gnoll
y 6 exploradores gnoll

Nivel alto: 10 exploradores gnoll y 2 dracos espinosos jo-
venes; 1 sefior de la guerra gnoll y 10 exploradores gnoll; 1
clérigo gnoll, 10 exploradores gnoll y 1 pudin negro

Nivel muy alto: 14 exploradores gnoll y 3 dracos espinosos
jovenes; 1 sefior de la guerra gnoll y 12 exploradores gnoll; 2
clérigos gnoll, 4 exploradores gnoll y 1 pudin negro

Un alto en el camino

En el interior del desfiladero, a medio camino entre la salida y
el templo, existe una pequena cueva donde las dos paredes se
acercan. Es un buen sitio para que los aventureros se refugien
de la tormenta y hagan un descanso breve si lo creen necesario,
aunque, por desgracia para ellos, no se encuentra deshabitado.

Una hendidura en la pared del desfiladero descubre una
puerta de 15 pies de alto exquisitamente cincelada en la piedra
caliza. Un diagrama de constelaciones decora el dintel de la
puerta, muy deteriorado por la erosion. Del interior, ilumina-
do por antorchas, provienen ladridos y toses.

La cueva es un antiguo santuario en el que los dragones en-
tregaban una tdltima ofrenda en su peregrinacion al templo de
Theeskaan, Madre de las Estrellas. Es una sala de forma ctabica,
de 45 pies de lado y alto, con las paredes lisas y vacias salvo
por un pequerio altar al fondo. Los actuales moradores del lu-
gar son una docena de gnolls que se encuentran distribuidos en
jergones a lo largo de una de las paredes. Presentan muestras
de agotamiento y tosen sangre entre agénicos grufiidos. Una
anciana clérigo gnoll se mueve de uno a otro haciéndoles beber
ungiientos de hierbas y realizando plegarias en voz baja. Estos
gnolls fueron los encargados de llevar a Kavie Axunei hasta las
puertas del templo a través del muro de arena por orden de
Sunvanth y ahora pagan las consecuencias. Los cristales de are-
na les han perforado los pulmones y su estado es muy grave.

Krubur, la clérigo, se sorprende al ver a los aventureros y
les suplica que le dejen seguir cuidando a los heridos, pues
no tiene intencién de hacerles ningn mal a los aventureros.
Si estos no se muestran violentos, Krubur les contara sobre la
barrera de arena que rodea el templo y sobre la identidad de
su actual sefior, Sunvanth. Si alguno de los aventureros trata
de ayudar a los heridos, bien con magia de curacién o conoci-
mientos médicos, Krubur les recompensara con un ungtiento
de etereidad y dos ungtientos de cuchillas.

EL ALTAR DE OFRENDAS

Un enorme cuenco de casi 6 pies de didmetro se encuentra
sobre un sencillo altar al fondo de la cueva. Estad decorado con
grabados que representan llamas, y en el centro hay huesos

carbonizados y cenizas. Una prueba con éxito de Inteligencia
(Religién) CD 15 lo identifica como un cuenco de sacrificios de
una religion antigua, anterior a la llegada de los Peregrinos, y
que para obtener la bendicion de la deidad a la que esté consa-
grado debe quemarse algo de valor en su interior.

Si los aventureros arrojan a su interior algo de valor perso-
nal o un valor econémico superior a 100 po, un fuego brillante
y voraz surge y pronto se materializa una figura en el inte-
rior de las llamas: un ifriti llamado Gornehiel. El elemental
se encuentra desorientado y sorprendido, pues lleva miles de
afios sin ser reclamado, y solo se comunica en idioma dragén.
Milenios atras, Gornehiel hizo tratos con diferentes dragones,
alimentandose de la esencia vital de los incautos que aceptan
sus ofrecimientos. Si los aventureros se atreven a pactar con
él, sigue alguno de los ejemplos mostrados a continuacién en
funcién de sus intereses. El ifriti tratard de que los aventureros
acepten el mayor nimero posible de tratos, sin ser muy preci-
so con las condiciones. Si los aventureros se muestran hostiles,
el ifriti abandonara la estancia a través de las llamas.

Peticion  Oferta de Gornehiel Pago de los aventureros
«Queremos  Una espada de lengua Un arma maégica.
poder». flamigera
«Queremos El grupo obtiene Esencia vital: todos los
llegar al inmunidad al fuego  personajes pierden 1d4 de
templo». durante 24 horas. Constitucién durante 24
horas.
«Queremos 1 diamante por valor Objetos por valor de
riqueza». de 10 000 po 2000 po elegidos por el
ifriti.
«Queremos 1 elemental de fuego  El alma de un ser al que
ayuda». que sigue las 6rdenes  maten los aventureros a

del grupo durante 24 su eleccion.

horas.

El muro de arena

Ante vosotros se alza un enorme muro de viento y arena que ame-
naza con arrancaros la carne y la piel si os interndis en él. El calor
que despide la intangible pared es asfixiante y esquirlas de cristal
os golpean a medida que el corazén de la tormenta repta y se agita
a pocos pies de vosotros.

Siguiendo el desfiladero, los aventureros llegan hasta la ba-
rrera de arena protege el templo, que sirve de origen para las
tormentas de arena con las que Sunvanth planea arrasar Vin-
dusan. Se trata de un muro en forma de ctpula que expulsa
con fuego y viento a quienes tratan de cruzarlo. Cualquier per-
sonaje que quiera avanzar hasta el interior debe tener éxito en
una prueba de Fuerza (Atletismo) CD 12 cada vez que desee
cruzar el muro. Cada vez que se realice una tirada, el persona-
je sufre 2d6 de dafio cortante y 4d6 de dafo de fuego.

El templo de Rien’kaan

Tras la barrera de arena, en el centro del desfiladero se encuentra
un bello templo de piedra caliza de 120 pies de alto. Su estructu-
ra central es una ciipula decorada con decenas de estatuas muy
deterioradas y coronada por una torre pentagonal con grandes
ventanas acristaladas. El calor es opresivo: ardientes chorros de
vapor brotan siseantes del suelo a vuestro alrededor, mientras el
suelo cruje y se agrieta.



La entrada al templo son dos enormes puertas de piedra
cuyos grabados fueron borrados por el desgaste hace mucho
tiempo. No cuenta con cerradura, pero debido a su gran peso
se requiere mucho esfuerzo para abrirla: es necesario tener
éxito en una prueba de Fuerza CD 18.

Trampa. Aproximarse hasta las puertas es peligroso. El sue-
lo se encuentra fragmentado y chorros de vapor y fuego salen
a la superficie a cada instante. Para avanzar es necesario ir con
cuidado esquivando las grietas y saltando entre géiseres. Todo
aventurero que quiera llegar a las puertas del templo debe rea-
lizar una prueba de Destreza CD 15. Quienes fallen sufriran
4d8 puntos de dafio por fuego y deberan retroceder hasta un
lugar seguro.

Nivel bajo: Destreza CD 14.

Nivel alto: Destreza CD 16 y 6d8 puntos de dafio por fuego.

Nivel muy alto: Destreza CD 16 y 8d8 puntos de dafio por
fuego.

PRIMERA SALA: EL GRAN SALON DE LOS DRAGONES

La vision ante vosotros os abruma por su belleza. La sala, cir-
cular, es didfana salvo por una escalera de caracol en el centro,
hecha de cristal tan trasparente como el agua de un manantial. A
su alrededor, tres estatuas de igual material y belleza que repre-
sentan tres dragones danzan por arte de magia en un baile lento
pero imparable.

Los aventureros no tienen mucho tiempo para contemplar
el espectaculo, pues un grupo de gnolls se encuentra en lo alto
de la escalera, aullando y riendo cuando ven llegar a los in-
trusos. Se trata de 5 gnolls veteranos (veterano, El Resurgir
del Dragén, pagina 368) que portan los colores del dragén
Sunvanth pintado en el pelaje. Se mantienen en lo alto de la
escalera, a cubierto, y portan pesadas mazas para romperla en
cuanto los aventureros comiencen la ascension.

Cualquiera que se encuentre en las escaleras o bajo ellas se
vera sorprendido por una lluvia de cristales afilados como da-
gas, que le provocaran 8d6 puntos de dafio que se reducen
a la mitad si tiene éxito en una prueba de Destreza CD 15.
Aquellos que se encuentren sobre la escalera también debe-
ran enfrentarse al dafio de la caida. Las escaleras acceden al
segundo piso.

Nivel bajo: 3 veteranos, Destreza CD 14 y 6d6 puntos de
dafio.

Nivel alto: 5 veteranos, Destreza CD 16.

Nivel muy alto: 8 veteranos, Destreza CD 16.

SEGUNDA SALA: EL SEGUNDO PISO

La galeria que une las escaleras con la torre del templo es un
espacio de paso, sin decoracion. El camino se encuentra cor-
tado por un muro de espejos en el que se reflejan los aventu-
reros. En cuanto se acercan, sus reflejos se agitan y salen del
cristal mientras sacan amenazadoramente sus armas.

Esta trampa ha sido creada por uno de los mas fieles vasa-
llos de la gran sierpe, un mago experto en el arte perdido de
la cristalomancia, escuela arcana creada por los dragones rojos
hace milenios y que se perdi6 con la llegada de los Peregrinos.
Sunvanth y otros dragones azules llevan afos educando en
esta tradiciéon a prometedores magos de la regién para que
sirvan a sus propositos.

Cuando la trampa se desencadena, de los espejos surgen
copias idénticas de los aventureros, con sus mismos hechizos
y objetos magicos incluso, salvo que cuentan con la mitad de

puntos de golpe actuales que los originales. Cuando los pun-
tos de golpe de las copias se vean reducidos a 0, se convertiran
en esquirlas y se desharan. Al deshacerse todas, el camino se
abrira para los aventureros.

Una voz profunda y siseante resuena por la galeria desde lo alto
de la torre. «Este templo serd vuestra tumba, alimafias. Os ciega
el legado del Gran Enemigo y os lanzdis de cabeza a mi trampa».
La ira y el odio que tiiien las palabras os hielan la sangre.

LA CAMARA SUPERIOR

La camara superior es espaciosa, con las paredes llenas de
grandes ventanales y elegante suelo de marmol pulido, todo
decorado con fastuosos grabados de antiguas deidades dra-
conidas. En ella se encuentra un enorme dragén de escamas
celestes decoradas con pintura resplandeciente y con una co-
rona de piedras preciosas alrededor de su testa. La magnifi-
ca criatura olisquea el aire y exhala amenazadoramente una
descarga de rayos. «Oléis como un Peregrino. Os veis como
un Peregrino. —Las alas de la bestia sacuden las paredes—.
Patéticos esclavos no pueden oponerse al poder de un rey».

Sunvanth no es un dragén tan anciano como otros que mo-
ran en Voldor, pero carga con él todo el rencor de su raza tras
ser diezmados por los Peregrinos hace milenios. Siente una
total repugnancia por los esclavos de los Peregrinos, princi-
palmente elfos y humanos, y quiere acabar con todos ellos
para que los dragones reclamen Voldor. Dentro del templo
de Rien’kaan siente que las antiguas deidades dragén lo ob-
servan y por ello ha decorado su cuerpo con pinturas de de-
vocién a dichas deidades y cubre su cabeza con una corona
en sefal del legado de dominio heredado de sus ancestros,
formada por piedras preciosas que sus expertos en la magia
de los cristales han dotado de poder arcano. Los aventureros
son para Sunvanth una amenaza burda cuyo tnico propdsito
es ser sacrificados en nombre de sus dioses.

Combate. Sunvanth se lanza al combate con decisién, tra-
tando de golpear al mayor nimero posible de aventureros
con su aliento antes de tratar de abatirlos en cuerpo a cuerpo.
Los aventureros que tengan éxito en una prueba de Sabiduria
(Percepcion) CD 20 se percatardn de que Kavie Axunei se en-
cuentra encerrada en la gema central de la corona del dragén.
Dicha gema tiene 40 puntos de golpe y CA 20 y, en caso de
ser destruida, provocara que las tormentas y el muro de arena
del exterior cesen de inmediato. Es un dragén confiado y arro-
gante, asi que no tratara de huir salvo que su inferioridad sea
manifiesta o lo obliguen a ello.

Tras acabar con la bestia, las gemas de la corona se partiran
en un millar de esquirlas que se dispersaran por el suelo. Si
Axunei sigue encerrada, caera semiinconsciente al quebrarse
la gema donde estaba atrapada. Una de las paredes de la es-
tancia cuenta con un pequefio altar donde Sunvanth ha ido
amontonando todas las ofrendas que los clanes gnoll le han
ido trayendo. El botin cuenta con monedas y joyas por valor
de 15 000 po, una armadura de placas enana, una alfombra
voladora y una piedra de Ioun de intelecto.

Nivel bajo: Sunvanth (150 PG, sin acciones legendarias)
Nivel alto: Sunvanth (250 PG)
Nivel muy alto: Sunvanth (250 PG, CA 20)

Kavie Axunei. La maestra del viento se encuentra grave-
mente herida: ha sufrido dafio tanto fisico como mental y su
cuerpo se mantiene con vida a duras penas. Curacién magica
o una prueba con éxito de Sabiduria (Medicina) CD 18 puede
mantenerla con vida y darle la fuerza necesaria para hablar
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con dificultad con los aventureros. Estas son las respuestas a
algunas de las preguntas que pueden realizarle:

;Qué te ha ocurrido?

«Sunvanth, el dragon, me atrajo hasta aqui fingiendo ser un
antiguo espiritu Peregrino. Esa bestia ha guiado mis descubri-
mientos porque me necesitaba para su plan... Mis compaiie-
ros murieron por su culpa».

¢Qué queria el dragon? ; Cudl es el origen de las tormentas?

«Esa gema en la que me atrapo esclavizé mi mente y le per-
miti6 acceder a todo lo que he estudiado. Eso, junto a su poder
de controlar las tormentas, le iba a permitir arrasar Vindusan
y el resto de enclaves del desierto. Mientras estaba presa he
notado el viento arrancar la piel y la carne de cientos de perso-
nas. Ha sido horrible».

(Qué es este lugar?

«Este lugar es una abominacién. Una herida en Voldor
que supura odio y muerte. Los Peregrinos golpearon de
manera brutal al continente y este trata de vengarse des-
encadenando su furia ardiente. Tuvieron que ser muchos
los dragones rojos que murieron aqui para engendrar toda
esa ira».

INCOMODOS VISITANTES

Vuestra charla con Kavie Axunei se ve interrumpida por gritos
y maldiciones en idioma comiin que entran por los ventanales
rotos. Al mirar por ellos os sorprende ver a un nutrido grupo de
hombres acorazados y armados enfrentados a una veintena de ex-
ploradores de Vindusan en las escaleras que dan acceso al templo.

En cuanto la tormenta exterior cesa, un grupo quince explo-
radores de Vindusan liderados por Casshell Cieloplata (elfa
Banjora exploradora, LN) ha descendido por el desfiladero
para asegurar el templo por orden del mismisimo lider supre-
mo. Casi al mismo tiempo, lady Axunei (zabaria noble, CN)
y dos decenas de lanzas de Lantamar se han teletransportado
hasta el lugar, siguiendo el rastro de su hija Kavie, ahora que
no esta escudada por las protecciones de Sunvanth. No hay
rastro de los gnolls, que se han desbandado tras la muerte de
su sefior dragon.

Se trata de una situacién tensa, donde ambos grupos se
mantienen preparados por si fuese necesario cargar contra
el otro, mientras Cieloplata y lady Axunei discuten. Los elfos



aseguran que las reliquias de los Peregrinos y tesoros que se
encuentran en el templo deben ser entregados a las Cien Casas
de Vindusan, asi como la peligrosa criminal Kavie Axunei. Por
otro lado, lady Axunei exige que le entreguen de inmediato a
su hija para que sea la justicia zabaria quien se encargue de
ella y reclama el desfiladero de Rien’kaan y todo lo que haya
en é]l como botin legitimo de la Corona de Zabariax, pues ha
sido descubierto por su hija.

Ambos bandos, apoyados por el clan Rocasangrienta y la
Cofradia de Erekar respectivamente, estan dispuestos a co-
menzar un bafio de sangre para defender lo que consideran
sus derechos legitimos. Solo el posicionamiento de los aventu-
reros forzard a huir al bando que no elijan, pues todos conocen
el poder y la gloria de los aventureros.

Si discuten sus opciones delante de Kavie Axunei o esta es
consciente de la disyuntiva, la moribunda maga propondra
una solucién alternativa: «Este lugar profanado no puede caer
en manos de nadie. Tanto unos como otros trataran de usar su
poder en su beneficio, haciendo mas profunda atin la herida
de Voldor. El mundo llorara lagrimas de lava por sus acciones.
iMentidles! jDecidles que el poder de este lugar muri6 con el
dragoén! Acabad con mi vida para que la muerte guarde este
secreto, pues de lo contrario acabarfan arrancdndome la ver-
dad. Sanar Voldor bien vale mas que nuestras vidas».

Kavie conoce bien las relaciones diplomaéticas entre Za-
bariax y Vindusan, y no le cuesta demasiado imaginar las con-
secuencias de sus actos. Ningtin bando aceptara que el otro se
lleve a la maga, cosa que sera vista como una afrenta grave.
Cualquier aventurero con trasfondo noble o bregado en diplo-
macia sabrd que lo que ocurra en este lugar podria provocar
una guerra entre Vindusan y Zabériax. Al fin y al cabo, lady
Axunei es miembro de la nobleza y su peso en la Corona es
muy importante, mientras que Varcassian vera su posicion
mermada si cierra el asunto de la Conjura del Renacer sin de-
tener a Kavie. Por su parte, los posibles aliados de los aven-
tureros pertenecientes a las facciones trataran de defender su
punto de vista.

Si los aventureros eligen la via de Kavie, lady Axunei y
Casshell se mostraran afligida una, decepcionada la otra con
la muerte de Kavie y la destruccién de un artefacto capaz de
generar semejantes tormentas. Culpando a los aventureros de
su fracaso, se retiraran de inmediato.

Por supuesto, los aventureros son libres de tratar de buscar
una solucioén creativa para salvar a Kavie sin matarla, aunque
es algo complicado, pues probablemente habran gastado la
mayoria de sus recursos magicos en los combates y los lideres
de ambeas facciones no les daran mucho tiempo antes de subir
hasta alli, exigir ver el cadaver y revisar el lugar a fondo.

Conclusiones

Tras derrotar a Sunvanth, sus gnolls huirdn de la zona y bus-
caran refugiarse en el norte con el resto de los adoradores de
Marchekai, quien montara en célera al conocer la muerte de
su hijo. Aunque es probable que no lo sepan, los aventureros
acaban de ganarse una enemiga de un poder inimaginable que
no olvidara facilmente lo ocurrido. Sin embargo, con ello han
logrado salvar a la region de Shabana de sufrir un mal devas-
tador, ademas de retrasar los planes de la dragona y los gnolls
que la sirven. Si Sunvanth ha sobrevivido, tratara de reunirse
con su madre y elaborar nuevos planes para vengarse.

Por otra parte, el conflicto entre las facciones enfrentadas a
raiz de las conspiraciones de Kavie Axunei y la Conjura del
Renacer sera una herida permanente en el futuro de Voldor

que obligara a los aventureros a escoger bando o a ser consi-
derados traidores. Tanto el reino de Zabariax como Vindusan
haran de lo sucedido un asunto capital y sus politicos dedi-
caran muchas horas a debatir sobre lo ocurrido. Mientras, la
mayoria de los sefiores vindusinos comenzardn a sospechar
de todo ciudadano zabario de posible conspirador, y la casa
Axunei presionard a los lideres de su reino para vengar a su
hija, sobre quien no permitira sospecha alguna. Aquella fac-
cion que reciba el apoyo de los aventureros los considerara
héroes y les prometeran honores de todo tipo, ademas de una
recompensa de 5000 po a cada uno.

La tinica manera de calmar las cosas es que los aventureros
acepten sacrificar a Kavie Axunei y culpar de todo al dragon
antes de que las facciones accedan al interior del templo, cen-
trando los odios de ambas naciones en él y sus gnolls y evitan-
do que la conspiracién de la Conjura del Renacer manche las
relaciones entre ambas. Y, por supuesto, tendran que guardar
celosamente el secreto de lo ocurrido. Si logran ocultar a Kavie
para evitar matarla, es probable que antes o después alguien
acabe por encontrarla.

Recompensas

PUNTOS DE EXPERIENCIA

A continuacién se resume la experiencia obtenida por derrotar
enemigos. Multiplica la cantidad por el nimero de enemigos y
dividelo entre la cantidad de personajes presentes en el com-
bate. La experiencia por resolver objetivos también se divide
entre la cantidad de personajes presentes en la aventura.

Enemigo PX
Explorador gnoll 200
Akkasem salvaje 1100

Draco espinoso joven 1800
Senor de la guerra gnoll 5000
Clérigo gnoll 1800
Pudin negro 1100

Veterano 700

Sunvanth 1500

Objetivo PX

Esquivar una patrulla 1000
Rescatar viva a Kavie Axunei 1000
Sacrificar a Kavie Axunel en favor de la paz 1000

TESORO
Silo desean, los aventureros pueden vender los objetos obteni-
dos durante la misioén por las siguientes cantidades de dinero.

Objeto Monedas de oro
Ungiiento de etereidad 80
Ungiiento de cuchillas 500

Espada de lengua flamigera 3000
Armadura de placas enana 20 000
Alfombra voladora 10 000
Piedra de Ioun de intelecto 15 000
]
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Apéndice: Monstruos y PN]J

EXPLORADOR GNOLL

Humanoide Mediano (gnoll), neutral maligno
Clase de Armadura: 16 (armadura de pieles, escudo)
Puntos de golpe: 27 (5d8+5)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

14 (+2) 15(+2) 18(+1) 11(+0) 14 (+2)

9(-1)

Habilidades: Naturaleza +2, Percepcién +4, Supervivencia +4
Sentidos: Visioén en la oscuridad 60 pies, Percepcion pasiva 14
Idiomas: Comn, gnoll

Desafio: 1 (200 PX)

Ataque sorpresa. Si el explorador gnoll sorprende a una
criatura y la impacta con un ataque durante la primera ronda
de combeate, la criatura recibe 7 (2d6) puntos de dafio adicio-
nales del ataque.

Acciones

Multiataque. El explorador gnoll realiza dos ataques cuerpo
a cuerpo o dos ataques a distancia.

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

Arco largo. Ataque de arma a distancia: +4 al ataque, alcance
150/600 pies, un objetivo. Impacto: 6 (1d8+2) puntos de dano
perforante.

AKKASEM SALVAJE
Bestia Grande, no alineada

Clase de Armadura: 15 (armadura natural)
Puntos de golpe: 82 (8d10+38)
Velocidad: 40 pies

FUE DES

8(-1)

CON INT SAB

20 (+5) 18 (+4)  2(—4) 12 (+1)  5(-8)

Vulnerabilidades al dafio: Frio

Resistencias al dafio: Fuego

Habilidades: Percepcion +4, Sigilo +4

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

Idiomas: -

Desafio: 5 (1800 PX)

Camuflaje en el desierto. El draco espinoso tiene ventaja en
las pruebas de Destreza (Sigilo) que haga para esconderse en
terrenos desérticos.

Escamas espinosas. Al principio de cada uno de sus turnos
el draco espinoso inflige 5 (1d10) puntos de dafo perforante a
cualquier criatura que lo esté agarrando.

Acciones

Multiataque. El draco realiza dos ataques: uno con su mor-
disco y otro con su aguijéon. Mientras vuela, puede usar sus
garras en lugar de otro ataque.

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +6 al ataque, al-
cance 10 pies, un objetivo. Impacto: 10 (2d6+3) puntos de dafo
perforante.

Garras. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +6 al ataque, alcance 5
pies, un objetivo. Impacto: 12 (2d8 +3) puntos de dafo cortante.

Aguijon. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +6 al ataque, alcan-
ce 10 pies, una criatura. Impacto: 10 (2d6+3) puntos de dafio
perforante. El objetivo debe realizar una tirada salvacion de
Constitucion CD 14. Si falla, recibe 24 (7d6) puntos de dafio
por veneno y, si tiene éxito, la mitad.

Ventisca de arena. El draco crea a su alrededor un estallido
de arena utilizando el batir de sus alas. Toda criatura que se en-
cuentre a 15 pies o menos de él debe superar una tirada de sal-
vacion de Constitucion CD 14 para no quedar cegada durante 1
minuto. La criatura puede repetir la tirada de salvaciéon en cada
uno de sus turnos; si tiene éxito, el efecto de ceguera termina.

CLERIGO GNOLL
Humanoide Mediano (gnoll), neutral maligno

Clase de Armadura: 15 (camisote de mallas)
Puntos de golpe: 91 (14d8+28)
Velocidad: 30 pies

Resistencias al dafio: Fuego

Sentidos: Percepcién pasiva 11

Idiomas: -

Desafio: 4 (1100 PX)

Bestia de carga. El akkasem se considera un animal Enorme
a la hora de determinar su capacidad de carga.

Acciones

Multiataque. El akkasem realiza dos ataques: uno con su
mordisco y uno de pisotear.

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +7 al ataque, al-
cance 5 pies, un objetivo. Impacto: 15 (3d6+5) puntos de dafo
perforante.

Pisotear. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +7 al ataque, alcan-
ce 5 pies, una criatura tumbada. Impacto: 16 (2d10+5) puntos
de dafio contundente.

DRACO ESPINOSO JOVEN
Dragén Grande, no alineado

Clase de Armadura: 14 (armadura natural)
Puntos de golpe: 93 (11d10+33)
Velocidad: 20 pies, 80 pies volando

FUE DES CON INT SAB

17 (+8) 12(+1) 16(+8)  5(-38) 12 (+1)

FUE DES CON INT SAB CAR

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

Tiradas de salvacion: Sab +7, Car +4

Habilidades: Medicina +7, Persuasion +4, Religion +3

Resistencias al dafio: Fuego

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

Idiomas: Gnoll

Desafio: 5 (1800 PX)

Bendicion del depredador. Como accion adicional, el cléri-
go gnoll puede gastar un espacio de conjuro para hacer que
sus ataques de arma cuerpo a cuerpo inflijan magicamente 10
(3d6) puntos de dafio de electricidad adicionales a un objetivo
cuando impacten. Este beneficio dura hasta el final del turno.
Si el clérigo gnoll gasta un espacio de conjuro de nivel 2 o su-
perior, el dafno adicional aumenta en 1d6 por cada nivel por
encima de 1.

Lanzamiento de conjuros. El clérigo gnoll es un lanzador
de conjuros de nivel 8. Su caracteristica para lanzar conjuros
es Sabiduria (salvacién de conjuro CD 15, +7 al ataque con
ataques de conjuro). Tiene los siguientes conjuros de clérigo
preparados:

Trucos (a voluntad): Luz, Resistencia, Taumaturgia
Nivel 1 (4 espacios): Amistad con los animales, Curar heri-
das, Infligir heridas, Marca del cazador



Nivel 2 (3 espacios): Crecimiento de espinas, Inmovilizar
persona, Rafaga de viento

Nivel 3 (3 espacios): Conjurar animales, Llamar al reldm-
pago, Palabra curativa en grupo

Nivel 4 (2 espacios): Libertad de movimiento, Conjurar se-
res de los bosques, Guardian de la fe

Acciones

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +4 al ataque, al-
cance 5 pies, una criatura. Impacto: 5 (1d8+1) puntos de dafio
perforante.

Hacha de batalla. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +4 al ata-
que, alcance 5 pies, una criatura. Impacto: 5 (1d8+1) puntos de
dafio cortante o 6 (1d10+1) puntos de dafo cortante si se usa
con dos manos para hacer un ataque cuerpo a cuerpo.

SENOR DE LA GUERRA GNOLL
Humanoide Mediano (gnoll), neutral maligno

Clase de Armadura: 17 (defensa sin armadura)
Puntos de golpe: 152 (16d8+80)
Velocidad: 40 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

20 (+5) 14(+2) 21(+5) 12(+1) 14 (+2)  11(+0)

Tiradas de salvacion: Fue +9, Con +9, Sab +6

Habilidades: Atletismo +9, Percepcion +6

Sentidos: Visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pa-
siva 16

Idiomas: Comun, gnoll

Desafio: 9 (5000 PX)

Temerario. Al principio de su turno, el sefior de la guerra
gnoll puede conseguir ventaja en todas sus tiradas de ataque
cuerpo a cuerpo durante ese turno, pero las tiradas de ataque
que se hagan contra él tienen ventaja hasta el principio de su
siguiente turno.

Bruto. Un arma cuerpo a cuerpo inflige un dado adicional
de dafo cuando el sefior de la guerra gnoll impacta con ella
(incluido en el ataque).

Acciones

Multiataque. El sefior de la guerra gnoll realiza tres ataques:
uno con su mordisco y dos con la gran hacha.

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +9 al ataque, al-
cance 5 pies, una criatura. Impacto: 14 (2d8+5) puntos de dafio
perforante.

Gran hacha. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +9 al ataque, al-
cance 5 pies, un objetivo. Impacto: 18 (2d12+5) puntos de dafio
cortante.

SUNVANTH
Dragon Enorme, legal maligno

Clase de Armadura: 18 (armadura natural)
Puntos de golpe: 208 (16d12+96)
Velocidad: 40 pies, 30 pies excavando, 80 pies volando

FUE DES CON INT SAB CAR

25 (+7) 10(+0) 23 (+6) 16(+8)  15(+2) 19 (+4)

Tiradas de salvacion: Des +5, Con +11, Sab +7, Car +9

Habilidades: Percepcion +12, Sigilo +5

Inmunidades al dafio: Relampago, fuego

Sentidos: Vista ciega 60 pies, Visién en la oscuridad 120
pies, Percepcion pasiva 22

Idiomas: Comun, dragén

Desafio: 16 (15 000 PX)

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

Corona de gemas. Sunvanth puede lanzarse el conjuro
Agrandar a voluntad como accién adicional con todos sus be-
neficios. Gracias a la corona de gemas también es inmune al
dafio de fuego.

Captor de Kavie Axunei. Sunvanth puede lanzar los conju-
ros Muro de viento y Réfaga de viento como acciéon adicional.

Acciones

Multiataque. Sunvanth puede usar su Presencia pavorosa.
Luego realiza tres ataques: uno con su mordisco y dos con sus
garras.

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +12 al ataque,
alcance 10 pies, un objetivo. Impacto: 18 (2d10+7) puntos de
dafio perforante mas 5 (1d10) puntos de dafo por relampago.

Garras. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +12 al ataque, al-
cance 5 pies, un objetivo. Impacto: 14 (2d6+7) puntos de dano
cortante.

Cola. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +12 al ataque, alcan-
ce 15 pies, un objetivo. Impacto: 16 (2d8+7) puntos de dano
contundente.

Presencia pavorosa. Toda criatura que elija Sunvanth, que
se encuentre a 120 pies o menos de él y que sea consciente de
su presencia debe superar una tirada de salvacién de Sabidu-
ria CD 17 para no quedar asustada durante 1 minuto. La cria-
tura puede repetir la tirada de salvacion al final de cada uno
de sus turnos; si tiene éxito, el efecto termina. Cuando el efecto
termine de la manera que sea, la criatura se vuelve inmune a
la presencia pavorosa de Sunvanth durante las siguientes 24
horas.

Aliento de reldampago (recarga 5-6). Sunvanth exhala re-
lampagos en una linea de 90 pies que tiene 5 pies de ancho.
Toda criatura que se encuentre en esa linea debe realizar
una tirada de salvacion de Destreza CD 19. Si falla, recibe
66 (12d10) puntos de dafo por acido y, si tiene éxito, la
mitad.

Acciones legendarias

Sunvanth puede realizar 3 acciones legendarias, solo una a
la vez y al final del turno de otra criatura. Recupera las accio-
nes legendarias gastadas al principio de su turno.

Detectar. Sunvanth hace una prueba de Sabiduria
(Percepcion).

Ataque de cola. Sunvanth hace un ataque con la cola.

Ataque de ala (cuesta 2 acciones). Sunvanth bate sus alas.
Todas las criaturas que se encuentren a 10 pies o menos de él
deben superar una tirada de salvacién de Destreza CD 20 para
no recibir 14 (2d6+7) puntos de dafo contundente y quedar
tumbadas. Luego Sunvanth puede volar hasta la mitad de su
velocidad de vuelo.
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