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Tengo la extraiia sensacion de que llevamos afios con el
juego organizado de Pioneros de Voldor, pero han sido
solo siete meses desde que el pasado abril lo anunciamos
y publicamos la primera revista oficial del mismo.

Lo cierto es que han sido siete meses intensos y carga-
dos de sorpresas. Hemos tenido aventuras gratuitas, un
evento épico, charlas, videos de presentacién, més de mil
jugadores inscritos, casi mil partidas reportadas, un buen
montén de newsletters, una aplicacién web y cémo no, el
apoyo de una comunidad impresionante.

Y es a esta comunidad a quien me gustaria dedicar estas
palabras. Habéis acogido a El Resurgir del Dragén como
vuestro juego de cabecera desde su lanzamiento, lo habéis
visto crecer, y nos habéis apoyado en cada avance, cada
publicacién y cada paso adelante del juego organizado.

Desde la comunidad de Google+ cargada de contenidos
hasta los mas activos del canal de Telegram, pidiendo no-
vedades y resolviendo todas las dudas de los que llegan
nuevos, pasando por los canales de Twitch y YouTube
con sus emocionantes partidas. y por supuesto, todas las
tiendas que se han apuntado a esta locura y que os hacen
llegar esta revista.

Habéis superado nuestras expectativas. Lo hemos dado
todo, nos hemos esforzado al maximo y a cambio nos ha-
béis dado mucho mas de lo que podiamos esperar. Habéis
jugado incansablemente a El Resurgir del Dragon, que es
el leitmotiv del juego organizado, pero ademas nos habéis
arropado, con carifio, comprensién y respeto. Solo puedo
deciros una cosa: gracias por tanto.

iEy!'Y seguiremos trabajando para que esto siga asi mu-
cho tiempo.

Nacho Muniz
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ienvenido a este segundo niamero de Pioneros

de Voldor, la revista del juego organizado de

El Resurgir del Dragén. Si en el primer nu-
mero aprovechamos estas lineas para explicaros los
conceptos basicos del juego organizado y sus prime-
ros contenidos, este segundo nimero incluye nuevos
elementos relacionados con las diferentes facciones,
asi como informacién suplementaria para enriquecer
las aventuras que forman esta primera temporada de
Pioneros de Voldor. De igual manera, se incluyen los
resultados y consecuencias del primer evento épico
«La Furia de Xeinoth», realizado durante esta prime-
ra parte de la temporada. Todos aquellos grupos de
pioneros que no hayéis podido jugar el evento duran-
te las fechas propuestas recordad que la aventura se
mantiene disponible en la pagina web a disposicion
de todos tras el evento, asi como los formularios que
seguiran otorgando la influencia correspondiente.

Si estés interesado en participar con tu grupo de jue-
go, suscribete al newsletter de juego organizado desde
la web de Pioneros de Voldor, voldor.nosolorol.com,
y te mantendremos informado de todas las novedades.

LA FURIA DE XEINOTH

A continuacién se relatan los hechos ocurridos durante
el evento «La Furia de Xeinoth» en el trasfondo oficial,
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desarrollados a partir de los resultados enviados por
los grupos de Pioneros de Voldor durante su duracion.

La Resolucién de la Batalla de Melionii

La batalla de Melionii fue brutal y despiadada para
ambos bandos. Tras un primer empuje fulgurante de
las tropas morlock, que lograron devastar gran parte
de los distritos exteriores antes de ser detenidos por
los defensores, toda la ciudad se convirtié en un caos
de violencia y muerte. A medida que pasaban las ho-
ras, las calles de toda la ciudad se llenaron de ruinas,
emboscadas y asaltos impulsivos que resultaron en
la muerte de la mayoria de las tropas de ambos ban-
dos. Durante el asalto final a El Nucleo, las tropas
morlock estaban en las dltimas y Kya Drovash agoté
todos sus recursos para poder acceder hasta él y tra-
tar de derribarlo. Por su parte, los defensores apenas
contaban con sus lideres y las pocas tropas de élite
para defender la gran estalactita. Aunque la huida de
los morlock restantes tras la muerte de su lider per-
miti6 a los defensores recuperar a muchos heridos
del campo de batalla, todas las facciones han perdido
un gran namero de soldados y tardaran afios en re-
componerse, si es que lo logran.

La ajustada victoria de los defensores ha salvado
la region de Shabana de sufrir las constantes incur-
siones morlock en los afios venideros, pero el cos-
te de la misma ha sido muy elevado. Aquellos que




han participado han visto sus ejércitos gravemente
reducidos y este cambio en la relacion de poderes
de la region beneficia a aquellos pueblos que no han
participado, como las tribus gnoll de Kaer Aramnin
o los esclavistas shabaudi de Puerto Tarter. Aunque
quizés el mayor beneficio de todos es el obtenido por
la ciudad de Vindusan, gran metrépolis de los bal-
dios que a cambio de una gran inversién econémica
ha logrado mantener intactos sus ejércitos y cuerpos
de exploradores para afianzar su posicién respecto a
sus vecinos. Algo similar ha ocurrido en Vajra, don-
de las ciudades morlock han perdido gran parte de
sus ejércitos quedando a merced de un posible ata-
que de los elfos bastarre de Xosvizta y Keizharanes.

La Cofradia de Erekar (Apoyo del 93,55 %)
La cofradia tenia pocos intereses en la ciudad de Me-
lionii y su participacién en la batalla se limita a la
evacuacion de sus miembros de la ciudad. Aunque
su sede ha sido arrasada por tropas duergar y ahora
yace en ruinas, como gran parte de la ciudad, gracias
a la ayuda recibida sus eruditos pudieron salir con
vida de la batalla y ademaés lograron salvar la mayor
parte del conocimiento alli contenido. Todas las per-
tenencias, pergaminos, libros y reliquias ya han sido
transportados hasta la sede de la cofradia en Vindu-
san, entre los que se incluyen detallados mapas de
Vajra recolectados durante décadas.

El Clan Rocasangrienta (Apoyo del 90,84 %)
Las tropas del clan Rocasangrienta son las grandes ven-
cedoras de la contienda, que serd largamente recordada
por todo Shabana como «La Batalla de Melionii». Pese
a la destruccién y la muerte que reind en batalla, los
valientes soldados Rocasangrienta han obtenido gran
gloria para sus salones, que ahora muestran nuevos y
terrorificos trofeos de las bestias cazadas en batalla. Las
muchas bajas recibidas serdn lloradas con honor, pues
su sacrificio ha dado lugar a soldados mas veteranos
y habilidosos con los que el clan podra obtener gran-
des beneficios. Sus ingenieros han demostrado a todos
sus amplios conocimientos creando armas de asedio y
adaptando tecnologia antigua, en especial el ingenio
conocido como «El canén del alba», que resulté clave
en la batalla y que ahora se exhibe con orgullo en el
gran salon Rocasangrienta. Su lider, la anciana Edfraya
Ojoabismo, es considerada por todos como una general
habilidosa y valiente, que se enfrent6 a la monstruosa
lider morlock y sobrevivié para contarlo.

Las Ciudades férmigas de

Shabana (Apoyo del 86,67 %)

Quien mas tenia que perder era, sin duda, las ciu-
dades férmigas de Shabana y en especial la Reina
Venkalii. Pero estas no solo han recibido la ayuda
de los ejércitos aliados para defender la ciudad, sino
que gracias a los esfuerzos de aliados, aventureros
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y mercenarios, una gran cantidad de vidas han sido
salvadas. Por su parte, Aldarana Dal Xarana Qrull
y sus tropas personales han desempefiado un gran
papel en el conflicto, gandndose el respeto de todas
las colonias férmigas de la region y recibiendo gran
cantidad de nuevos reclutas para sus tropas dedica-
das a La Guardiana. Sobre ellos recae ahora la defen-
sa de los restos de la ciudad para evitar que las tro-
pas morlock vuelvan a atacar durante los afios que
dure la reconstruccion. Asi lo ha declarado la reina
Venkalii, que logré sobrevivir al ataque final gracias
ala valentia de «Los héroes de Melionii» y que ahora
dedica sus esfuerzos a obtener recursos para la re-
construccion de la ciudad mientras trata de facilitar
la vida a los miles de refugiados formigos que viajan
por el desierto en busca de un nuevo lugar al que
llamar hogar.

Las Lanzas de Lantamar (Apoyo del 61,6 %)
El contrato de la compafia con las Grandes Casas
de Vindusan ha resultado enormemente beneficio-
so para la misma, pagado principalmente en sal y
oro que ha sido rapidamente trasladado a la forta-
leza de Varaneth. La victoria en la batalla contra los
morlock ha servido también para mantener e inclu-
so incrementar la fama de la compafia, tanto o més
importante que el oro para su futuro. No cabe duda
que durante la masacre que tuvo lugar en Melionii
las tropas de Tyrtareo Gelon asesinaron a un gran
ntumero de enemigos, hecho que ha sido ratificado
por los sabios arcanos de Varaneth, que han detec-
tado un gran incremento de las almas entregadas
al diablo de las profundidades durante los ultimos
dias. Sin embargo, las bajas en la compafiia han sido
cuantiosas, muchas mas de las previstas inicialmen-
te por sus lideres, y varias posiciones defensivas de
Vadania y Zabéariax han quedado casi abandonadas
hasta que las tropas puedan ser repuestas. Para col-
mo, tras el combate con la lider morlock, el general
Tyrtareo Gelon ha sufrido heridas de gravedad y los

Los PIONEROS MAS DESTACADOS
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sanadores de la orden no pueden asegurar que pue-
da volver a liderar a las tropas en el futuro.

La Compafiia Comercial de Movaris
Vernamin (Apoyo del 20,14 %)

Atrapado en la batalla como otros tantos civiles,
Movaris Vernamin, quien llevaba més de cinco afios
comprando todas las reliquias traidas de Vajra por
los grupos de exploradores y aventureros, se vio
obligado a recoger sus pertenencias y huir lo mas ra-
pido posible cuando un grupo de soldados de elite
morlock se infiltré en la ciudad para atacar directa-
mente su negocio por motivos desconocidos. Al no
recibir la ayuda esperada para salir de alli, tuvo que
abandonar gran parte de sus pertenencias antes de
llegar al barco que le traslad¢ fuera de la batalla. La
verdad es que Movaris no ha vuelto a ser visto en la
ciudad y los marineros cuentan que su embarcacién
parti6 rapidamente, mas de lo que deberia, siguien-
do los canales de Vajra en direccién norte. Los agen-
tes féormigos que registraron los restos de su nego-
cio tras la batalla debieron encontrar algo realmente
comprometido, pues la reina Venkalii ha ordenado
dar caza a cualquier elfo que coincida con la descrip-
cién de Movaris que pise la ciudad para ser interro-
gado de inmediato.

La Orden de Saurania (Apoyo del 14,21 %)

La movilizacién militar que la Orden de Saurania
ha llevado a cabo para combatir a los morlocks y
el legado de los peregrinos ha sido un completo
desastre para sus filas. A la dificultad de trasladar
sus tropas desde las junglas hasta la propia Me-
lionii, hay que afadir la dificultad de las mismas
para coordinarse con el resto de las tropas aliadas.
El nimero de bajas entre sus tropas ha sido el ma-
yor de todos, en buena medida por la ferocidad de
las mismas, que los llevé a caer continuamente en
emboscadas enemigas. Decenas de lideres por todo
Saurania ponen en duda la decisién tomada por

Los més famosos de Voldor

Anterra (Dracotienda)

Los més infames de Voldor

Roletaires (Zacatrus)

Los Primeros en llegar a Melionii

La alianza insélita de Tabalard

Los Ultimos en llegar a Melionii

El Pufio de Ahzek (Taj Mahal Cémics, Zaragoza)

Favoritos de El Clan Rocasangrienta

Héroes de Tucci (Comic Stores Malaga)

Favoritos de La Cofradia de Erekar

Los Perdidos (Crash Comics, Cérdoba)

Favoritos de La Orden de Saurania

Roladlvdicrvm

Favoritos de La Comparifa de Movaris Vernamin

Anterra (Dracotienda)

Favoritos de La Prefectura de Kaosi

Némadas del Tiempo (Libreria Némesis, Santander)

Favoritos de La Cébala de la Armonfa Celeste

AMB viernes noche (La Orda, Valencia)

Favoritos de Las Lanzas de Lantamar

Anterra (Dracotienda)

Favoritos de Las Ciudades féormigas de Shabana

Tiger Mafia (Mil Cémics, Zaragoza)




f IE KYA DROVASH
Pese a ser proclamada
como el heraldo del ti-
tan Xeinoth, Kua murid
en batalla derrotada
por un grupo de aventu-
reros desconocidos.

Micohuani y su liderazgo serd desafiado en cual-
quier momento, a la espera de que el poderoso dra-
gon Ezkaikilakh decida tomar parte en el conflicto.
Los chamanes ponen en duda si semejante pérdida
es parte de la voluntad de Ssuchuq y los sefiores
de la guerra se niegan a volver a prestar tropas a la
orden. No cabe duda de que la influencia de los hi-
jos de Ssuchuq se ha reducido enormemente entre
los pueblos escamosos y sera dificil que sus lideres
puedan continuar participando en los conflictos de
Voldor durante mucho tiempo.

Nyethorn y sus devotos (Apoyo del 80,14%)
De manera sorprendente, el poderoso remedo cono-
cido como Nyethorn y sus decrépitos
adoradores han desempefiado un

papel destacado en la salvacién ? N
de la ciudad de Melionii y la » '\
derrota de Kya Drovash. Los e
aventureros conocidos como :
«Los héroes de Melionii» lo-
graron llegar a un acuerdo
con el antiguo peregrino para
obtener el Lazo irreal de mane-
ra cordial y, més sorprendente
aun, volver tras la batalla para de-
volverle los restos de su preciado Giroscopio
empireo de xion. Gracias a ello, Nyethorn podra
seguir perpetuando su existencia y quién sabe si
ahora se encuentra mds cerca que nunca de solucio-
nar su problema y volver a alzarse sobre las criaturas
inferiores. Su confianza en estas razas ha sido corres-
pondida y eso ha cambiado su forma de pensar, acep-
tando que algunos de sus miembros pueden resultar
ttiles y no seria sorprendente que Nyethorn aceptase
a algunos de ellos como sus heraldos y agentes para
alargar sus tentdculos mas alla de su templo.

La destruccion del giroscopio y la derrota
de Kya Drovash (Apoyo del 61,54%)

A través del uso del Lazo irreal los héroes de la
batalla lograron destruir el Giroscopio empireo de
xion en las mismisimas manos de Kya Drovash, que
fue completamente desintegrada en la explosion de
energia magica que tuvo lugar a continuacién. Seme-
jante acto de valentia llevo el miedo a los morlocks,
que ordenaron la retirada inmediata al contemplar
la explosién y la consecuente desaparicion del ava-
tar de Xeinoth. También salvé de la destruccion El
Ncleo, centro de la ciudad, y a los lideres que alli se
encontraban luchando a la desesperada. Se rumorea
que los clérigos morlock hablan sobre la inminente
resurreccion de Kya por gracia de su sefior Xeinoth,
pero a los expertos les parece poco probable que eso
ocurra tras la desintegracién y los espias férmigos
consideran que se trata de una mentira para tratar
de mantener la cohesion en el imperio que Kya habia
forjado.
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con capacidades extraordinarias, muchas de

ellas al alcance solo de unos pocos elegidos.
Estos sujetos inusuales suelen ser ambicionados
por los diferentes grupos de poder, que sellan pac-
tos o alianzas con ellos para poder hacerse con sus
servicios. Unos pocos, en cambio, estan dispues-
tos a unirse a cualquiera dispuesto a respetar sus
creencias. Un grupo que haya establecido buenas
relaciones con alguna de las facciones puede reclu-
tar entre sus filas a alguno de ellos, permitiendo
que los jugadores necesitados de nuevos perso-
najes o principiantes desbloqueen la clase para su
uso. También pueden utilizarse para generar per-
sonajes no jugadores seguidores o afines al grupo
de aventureros. Como Director de Juego, es posi-
ble que estos arquetipos te den algunas ideas para
crear tus propios enemigos de aquellas facciones
enemistadas con tu grupo. Por dltimo, aunque los
arquetipos estdn basados en grupos particulares de
Voldor, sus reglas son lo bastante genéricas como
para adaptarse a otros trasfondos, asi que no du-
déis en adaptarlos a vuestras aventuras.

Existen por todo Voldor grupos de personas

ARQUETIPO MARCIAL:
INCURSOR DE LA ARENA

Prerrequisito: Simpatizante del Clan Rocasan-
grienta o de las Ciudades Férmigas de Shabana.

Los némadas del desierto de Shabana, ya sean elfos,
gnolls, tieflings o humanos, son famosos por sus
proezas cabalgando sobre las calurosas dunas. Sea
a camello, caballo, bestia Akkasem u otra clase de
animal terrestre, los habitantes del desierto viven
por y para sus monturas, en especial aquellas en-
trenadas para la guerra. A lomos de sus monturas,
los incursores de la arena han llevado el terror a sus
enemigos durante afios. Rapidos como el viento y
letales como el ataque de un 4guila dorada, escla-
vistas y bandoleros temen ver llegar a estos jinetes.

En los baldios de Shabana, donde Avor golpea
la tierra como el martillo al yunque, es dificil en-
contrar agua fresca o refugio sin recorrer antes
incontables millas. Sin embargo, en sus dunas
prosperan los emporios comerciales del clan Ro-
casangrienta y de las ciudades férmigas y, pese
a las inmisericordes condiciones de la superficie,
estas ciudades no pueden simplemente ignorar la
tierra que hay sobre sus cabezas. A raiz de esta
necesidad, se formaron los llamados incursores de
la arena, una decena de tribus, grupos y familias
de todo tipo que horadan esta tierra drida a expen-
sas del oro de féormigos y enanos. Los mas duros,

desesperados o locos de la regién vigilan la mas
severa de las tierras de sus patrones montados so-
bre resistentes bestias.

Uno con la montura

A partir del momento en que elijas este arque-
tipo en el nivel 3 consigues competencia con la
habilidad Trato con animales y tu bonificador
por competencia se dobla en las tiradas de Trato
con animales. Ademas, se te considera compe-
tente en cualquier tirada de salvacién de Des-
treza que realices mientras estds montado y la
distancia que puedes cubrir cuando tu montura
realiza un salto de longitud corriendo aumenta
tantos pies como el doble de tu bonificador por
competencia.

Carga montado

A partir del nivel 7, obtienes ventaja cuando atacas
con un arma cuerpo a cuerpo sobre una montura
y esta mueve al menos la mitad de su movimien-
to en linea recta hacia tu objetivo. Ademas, consi-
gues un bonificador de +1 a CA hasta el principio
de tu siguiente turno. Solo uno de los ataques del
turno se puede beneficiar de este rasgo.

Cuidados especiales

Cuando utilizas el rasgo Oleada de accion, tu mon-
tura puede realizar una accién de movimiento
aparte de tu accién adicional. Ademas, la veloci-
dad de tu montura aumenta en 10 pies mientras
ta estds montado. A partir de ahora puedes be-
neficiarte del rasgo Carga montado en un segundo
ataque cada turno.

Jinete experto

En el nivel 15, cuando combates sobre una mon-
tura que no acttia de forma independiente, esta
gira, patea, muerde, empuja y realiza otras ac-
ciones que evitan que sea un blanco facil. Si
un oponente quiere atacar a tu montura, debe
hacerlo con desventaja, a no ser que utilice un
arma con la propiedad alcance. Ademas, cuan-
do atacas con ventaja utilizando tu rasgo de
Carga montado tiras un dado de dafio adicional
con tu arma.

Movimiento inesperado

Al alcanzar nivel 18 tu habilidad sobre una mon-
tura le permite ignorar los ataques de oportuni-
dad causados por alejarte de tus oponentes cuan-
do estds montado. Ademads, si tu montura esta
sujeta a un efecto que le permita hacer una tirada
de salvacién de Destreza para recibir la mitad de
dafio, en vez de eso no recibe dafio si consigue la
tirada de salvacién, y sélo la mitad de dafio si falla
la tirada.



TRADICION MONASTICA: EL
CAMINO DEL VAGABUNDO

Prerrequisito: Ninguno.

Mientras la mayoria de los monjes dedica su vida
a alcanzar la perfeccion mediante la meditacion y
el entrenamiento en el interior de los muros de un
monasterio, los monjes del camino del vagabundo
aprenden sus artes a través de la interaccién con
el mundo fisico a su alrededor. Su dogma indica
que la perfeccién no puede alcanzarse en solita-
rio pues el mundo es enorme y lleno de gente que
hace que avance, asi que encerrarse en un lugar
para alcanzar un objetivo individual que no en-
riquezca al mundo les parece egoista, siendo el
egoismo uno de los pecados que privan a alguien
de la perfeccion. Las habilidades de los monjes
del camino del vagabundo se desarrollan a través
de las herramientas que mas utilizan durante sus
viajes, principalmente el bastén con el que cami-
nan. Ademds, su comportamiento con las perso-
nas, siempre calmado, modesto y sabio, provoca
que estas se sientan receptivas, atendiendo a sus
consejos o peticiones.

Maestro del baston
A partir del momento en que elijas esta tradiciéon
en el nivel 3, se considera que el baston que em-
pufles como arma tiene la propiedad «alcance».
Ademas, cuando realizas la accién de «Empujar
a una criatura» (El Resurgir del Dragon, pagina
179) utilizando uno de tus ataques con baston,
sumas tu bono de Destreza a tu tirada de
Fuerza (Atletismo).

Salto con baston

En el nivel 6, el bastén es parte del monje y
lo usa en actividades cotidianas. Si realizas
un salto largo usando tu bastén para impulsarte,
duplicas la distancia que puede saltar habitual-
mente. Ademas, si realizas una accién de esprin-
tar y avanzas como minimo 20 pies en direccion
a un oponente, puedes como accién adicional
gastar un punto de ki para realizar una tirada de
ataque con tu bastén que anade 1d6 adicional al
dafio normal que causas teniendo tu oponente su-
perar una tirada de salvacion de Destreza para no
quedar tumbado.

Monje calmado

A partir del nivel 11, tus viajes te han ensefa-
do a reconocer como y cudndo actuar y qué de-
cir a la gente, usando tu sabiduria en lugar de
tus habilidades sociales. Cuando vayas a reali-
zar una prueba de Persuasiéon puedes usar tu

——
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modificador de Sabiduria en lugar del de Caris-
ma. Esto representa que tu calma, aparente sen-
cillez y sabiduria son escuchadas por tus oyentes
y tienden a hacerte caso. Ademés, como accién
puedes lanzar el conjuro Calmar emociones gas-
tando 3 puntos de ki.

Ataque torbellino

En el nivel 17, eres un maestro que consigue rea-
lizar proezas increibles. Si usas el bastén con las
dos manos, como accion puedes gastar 6 puntos
de ki y comienzas a girar de forma veloz el bastén
sobre tu cabeza, golpeando a todos los oponentes
a tu alrededor. Todas las criaturas a 15 pies o me-
nos de ti deben realizar una tirada de salvacién
de Constitucién o sufrir 6d10 puntos de dafio de
fuerza y quedar tumbados.

DOMINIO DIVINO:
DOMINIO DE LA CONFUSION

Prerrequisito: Simpatizante de la Orden de Sau-
rania o de la Compania Comercial de Movaris
Vernamin.

El Dominio de la Confusién engloba a todos
aquellos dioses que siembran el caos y el engafio
por el mundo, ya sea por mero placer o como me-
dio para alcanzar un fin. Suelen ser deidades caé-
ticas o neutrales que prefieran utilizar la sutileza,
el engafio y la discordia antes que la fuerza bruta
para lograr sus objetivos. Sus clérigos son suje-
tos ladinos y tranquilos, para los cuales mentir es
tan natural como respirar. En ocasiones es dificil
diferenciar a los clérigos de los dioses de la con-
fusion de vulgares ladrones. En Voldor, dioses
como Ahzek o Ssuchug, asi como muchos dioses
menores, utilizan clérigos expertos en este domi-
nio para sembrar el caos entre sus enemigos.

Conjuros de dominio de la Confusién
Nivel de

St Conjuros
1 Nube Brumosa, Imagen Silenciosa
g Calmar emociones, Sugestién
5 Pauta hipnética, Miedo
% Confusién, Terreno alucinatorio
9 Doble Engafoso, Modificar recuerdo

Competencia adicional

Cuando eliges este dominio en el nivel 1 consigues
competencia con la habilidad Engafar. Tu bonifi-
cador por competencia se dobla cuando emplees
esta habilidad para empujar a alguien a realizar
una accioén peligrosa para él.

Llamar la atencion

A partir del nivel 1, puedes emplear tus dones
para alejar la atencién de tus aliados y permitir-
les no ser tenidos en cuenta. Cuando un aliado a
20 pies o menos de ti vaya a realizar una prueba
de Destreza (Sigilo) o Carisma (Engafiar), puedes
emplear tu reaccién para otorgarle ventaja en su
tirada. Puedes usar esta habilidad tantas veces al
dia como tu bonificador de Sabiduria (minimo un
uso). Recuperas los usos empleados tras comple-
tar un descanso prolongado.

Canalizar divinidad: Las grandes mentiras
A partir del nivel 2, puedes usar Canalizar divi-
nidad para sembrar el caos entre sus enemigos.
Como accién adicional, alzas tu simbolo sagra-
do y suplicas a tu dios para que llene las men-
tes de tus adversarios con mentiras y distorsione
sus sentidos. Una criatura inteligente a tu elec-
cién que se encuentre a 40 pies de distancia debe
realizar una tirada de salvacién de Sabiduria. Si
falla, se volvera hostil contra todas las criaturas
de las que sea consciente y atacara a una criatura
determinada al azar dentro de su alcance. Si no
hay ninguna criatura dentro de su alcance, el ob-
jetivo no hace nada durante este turno. Al final
de cada turno, un objetivo afectado puede hacer
una tirada de salvacion de Sabiduria. Si tiene éxi-
to, el efecto termina. A partir del nivel 14, puedes
elegir a dos objetivos.

Canalizar divinidad: Aliado engafioso

En el nivel 6, puedes usar Canalizar divinidad
para enganar a tus enemigos y aprovecharte de
ello. Cuando una criatura lance un conjuro cuyo
objetivo (o uno de los objetivos) sea un aliado
del lanzador y este se encuentre a 20 pies o me-
nos de ti, como reaccién gastas un uso de Ca-
nalizar divinidad y puedes ser tu el objetivo (o
uno de los objetivos) del conjuro en lugar del
aliado.

Rostro de amigo

En el nivel 8, consigues la capacidad de que los
enemigos te vean con el rostro de algunos de
sus seres queridos. Una vez por turno, cuando
una criatura a la que puedas ver te vaya a ata-
car puedes como reaccién obligarle a superar
una tirada de salvacién de Sabiduria CD o su-
frir desventaja en todos sus ataques contra ti ese
turno.

Falso éxito

A partir del nivel 17, la primera vez cada turno en
las que recibas dafio, puedes obligar al atacante a
relanzar los dados de dafio y elegir el menor de
ambos resultados.



TRADICION ARCANA:
DISCIPULO DE LOS VIENTOS

Prerrequisito: Simpatizante de la Cofradia de
Erekar o de las Lanzas de Lantamar

Para las gentes del imperio de Zabariax, el mar y
su navegacion forman los pilares fundamentales
de su estilo de vida. Esto se refleja incluso en los
aspectos méds particulares de su cultura, como en
la escuela arcana conocida cémo de los «Discipu-
los de los vientos» mediante la cual sus magos es-
tudian para comprender y manipular las corrien-
tes de viento con las que dirigen sus barcos por
todos los mares y rios de Voldor. Fundada por los
sabios de la fortaleza de Valgari durante los pri-
meros dias del imperio de Zabariax, centenares
de jovenes aspiran cada afio a ser aceptados en
ella y ocupar uno de los puestos mas desta-
cados de su orgullosa marina.

Estos estudiosos combinan su conoci-
miento magico con la sabiduria recogida
por los mas expertos capitanes, conociendo
en profundidad todos los aspectos de las
corrientes marinas y otras rafagas de
aire. De esta manera, los discipulos
del viento mds expertos pueden
entretejer los vientos con sus
propios conjuros, llegando a
crear efectos devastadores. Es-
tos magos, y su conocimiento,
son cada vez mas valorados
por las naciones, lo que ha
llevado a compafias merce-
narias, reyes y nobles de todo
tipo a contratar sus servicios.

Otras naciones menos vincula-

das con Zabéariax han tratado de

obtener sus conocimientos mediante

la extorsién de algunos magos captura-
dos o el soborno de magos renegados.

Marinero experto

A partir del momento en
que seleccionas esta escue-
la en el nivel 2, obtienes
competencia con Vehicu-
los (acuaticos). Ademas,
cuando viajas a bordo de
una embarcaciéon movida

por el viento, puedes me- fsta poderosa aeroman-

ditar en su cubierta para te entrena y comanda
que esta se desplace al alos discipulos de los
doble de velocidad nor- vientos pertenecientes a
mal gracias a los vientos las Lanzas de Lantamar.

P
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favorables. Mientras lo haces, no puedes realizar
otras acciones.

Invocar al viento

A partir de nivel 2, puedes invocar poderosas co-
rrientes de viento que desplazan a tus enemigos.
Cuando lanzas un conjuro con drea de efecto, to-
das las criaturas de tamafio Mediano o inferior
afectadas por el mismo son desplazadas en direc-
cién opuesta al punto de origen del drea una dis-
tancia de 5 pies. Las criaturas que hayan superado
una tirada de salvacion relacionada con el conju-
ro, si la hay, no son desplazadas. Puedes elegir si
utilizas este rasgo o no antes del lanzamiento de
cada conjuro, pero si lo utilizas debes afectar a
todas las criaturas, amigas o enemigas, afectadas
por el conjuro.

Brisa protectora

A partir de nivel 6, eres capaz de llamar al viento
para evitar ser atacado. Puedes usar tu reaccion
para imponer desventaja en una tirada de ataque
a distancia no magico contra ti.

Rafaga apresadora

A partir de nivel 10, tu control de las corrientes
te permite unirlas a tus conjuros para volverlos
maés letales. Cuando lanzas un conjuro con 4rea de
efecto, antes de resolver sus efectos, toda criatura
de tamafio Grande o inferior a 5 pies 0 menos de
alguna casilla dentro del area deben realizar una
tirada de salvacién de Fuerza o ser desplazados 5
pies hasta el interior de la misma, siempre que sea
posible (no puede obligar a una criatura a entrar
en una casilla ocupada por otra criatura). La di-
ficultad de la tirada de salvacién es igual a la del
conjuro. Puedes elegir si utilizas este rasgo o no
antes del lanzamiento de cada conjuro, pero si lo
utilizas debes afectar a todas las criaturas, amigas
o enemigas, afectadas por el conjuro. No puede
combinarse con Invocar al viento.

Danzar en las corrientes

A partir de nivel 14 obtienes una velocidad de
vuelo de 50 pies. Ademads, cuando los atraviesas,
dispersas automaticamente conjuros u otros efec-
tos que se dispersen con viento fuerte, como el
conjuro Nube Aniguiladora.

JURAMENTO SAGRADO:
JURAMENTO DE APOSTASIA

Prerrequisito: Simpatizante de la Cébala de la Ar-
monia Celeste

Estos guerreros han consagrado su vida a la cau-
sa de derribar a los dioses, o al menos a liberar a

las gentes de su decadente influencia, en pos de la
libertad personal y del vacio inevitable. Por muy
diferentes razones, estos paladines consideran
que los dioses de Voldor no son més que un le-
gado envenenado dejado atras por los peregrinos
y que en consecuencia deben ser abandonados o
destruidos para que la civilizaciéon pueda avanzar.
Puede tratarse de alguien que ha experimentado
la desalentadora presencia de los mundos exani-
mes, individuos que han sido contactados por ho-
rribles criaturas extraplanares o, paradéjicamente,
adoradores de Ahzek que consideran la no muer-
te como tinica manera de perpetuar el alma. Estos
paladines saben que pronto el mundo de Voldor
desaparecerd y todos sus habitantes no serdn mas
que polvo en otra dimension extinguida, salvo
que sean capaces de salvarse alcanzando el poder
absoluto.

Dogmas de la apostasia

Aunque con matices, los paladines que han to-
mado el juramento de apostasia comparten los
siguientes dogmas:

+ Negacion de la divinidad. Los dioses son una
trampa de los peregrinos que nos condena a la
decadencia.

+ La tnica verdad. Antes de los dioses sélo
existia el vacio y este es la tinica constante
inamovible.

+ Libertad absoluta. No aceptes la imposiciéon
de ninguna deidad. Conoces sus mentiras y
eres capaz de sobreponerte a ellas.

+ Redencién. Haz todo lo que esté a tu alcan-
ce para destruir las mentiras de los dioses y
el legado de sus creadores. De igual manera,
libera la mente de todos aquellos dispuestos a
escucharte.

Conjuros de juramento
Consigues los conjuros de juramento en los nive-
les de paladin indicados.

CONJUROS DEL JURAMENTO DE LA APOSTASIA

Nivel ge e
paladin
3 Proteccién contra el mal y el bien, Perdicién
5 Visién en la oscuridad, Silencio
9 Quitar maldicién, Miedo
13 Destierro, Libertad de movimiento
17 Disipar el mal y el bien, Sacralizar

Canalizar divinidad
Cuando tomas este juramento en el nivel 3,

consigues las siguientes opciones de Canalizar
divinidad.



Arma renegada. Como accién, puedes im-
buir con energia del vacio exdnime un arma
que sostengas usando Canalizar divinidad. Du-
rante 1 minuto, anades tu modificador por Ca-
risma a las tiradas de ataque que hagas con esa
arma (con un bonificador minimo de +1). El
arma también anula cualquier fuente de luz no
magica cuya fuente se encuentre en un radio
de 40 pies. Si el arma no es mégica atn, se con-
vierte en magica durante ese tiempo. Puedes
terminar este efecto en este turno como parte
de cualquier otra accién. Si ya no sostienes esa
arma o no la llevas, o si caes inconsciente, el
efecto termina.

Voluntad inquebrantable. Como reaccion,
puedes usar Canalizar divinidad para obte-
ner ventaja en una tirada de salvacién de
Sabiduria.

Castigo profano

A partir del nivel 7, cuando utilizas tu rasgo
de Castigo divino o Castigo divino mejorado, pue-
des elegir si el dafio que causas es radiante o
necrotico. Ademas, el dafio aumenta en 1d8 si
el objetivo es un celestial o un elemental.

Sobreponerse a lo inevitable

A partir del nivel 15, cuando tus puntos de
golpe se reducen a 0 pero no mueres inme-
diatamente, puedes recuperar un namero de
puntos de golpe igual a tu nivel de paladin
multiplicado por 5. No puedes volver a utili-
zar este rasgo hasta que completes un descan-
so prolongado.

Invocar el vacio exanime
En el nivel 20, como accién, puedes abrir un
portal planar al vacio exanime entre dimensio-
nes para aterrorizar a las criaturas a tu alre-
dedor. Cada criatura que se encuentre en una
esfera de 30 pies de radio cuyo centro seas tu
debe hacer una tirada de salvaciéon de Sabidu-
ria. Si falla, se queda asustada mientras dure la
invocacién. El vacio exanime cubre de deses-
peracion a la criatura y muestra el olvido como
una amenaza implacable. Mientras dure la in-
vocacion y se encuentre dentro de la esfera, al
final de cada uno de sus turnos, debe superar
una tirada de salvacién de Sabiduria para no
recibir 3d10 puntos de dafio psiquico. Mante-
ner el portal planar abierto requiere mantener
la concentracién para evitar que se cierre y tie-
ne una duracién méxima de 1 minuto.

Una vez usas este rasgo, no puedes vol-
ver a usarlo hasta que acabes un descanso
prolongado.
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y no son pocos aquellos que dedican grandes es-

fuerzos a desarrollar nuevos conjuros con los que
obtener poder. Estos son guardados celosamente por las
distintas organizaciones y solo aquellos que demuestran
ser de confianza pueden acceder a ello.

La magia es una poderosa herramienta en Voldor

MAGIA DE LAS ARENAS

Prerrequisito: Simpatizante del Clan Rocasangrienta
o las Ciudades Férmigas de Shabana

Entre los diferentes pueblos que habitan los desiertos
de Voldor existen escuelas de magia dedicadas a este
duro entorno, donde lanzadores de conjuros de todo
tipo han aprendido nuevos conjuros adaptados a las
peligrosas circunstancias del mismo.

Columna de arena

Nivel 2, transmutacion (mago, hechicero)
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: 60 pies

Componentes: V, S, M (un pufiado de arena)
Duracién: Concentracién, hasta 1 minuto

Creas una columna sélida de arena en un punto den-
tro del alcance del objetivo que se eleva 10 pies de al-
tura. La superficie sobre la que se crear4 la columna
debe estar formada de arena o de tierra blanda.

La columna tiene un radio de 10 pies y puede elevar
a cuatro criaturas de tamafio mediano o a una de ta-
mafio grande. El lanzador puede cada turno como ac-
cion adicional elevar o bajar la altura de la columna en
10 pies o destruirla y finalizar el hechizo. La columna
no atravesaré al elevarse superficies sélidas como te-
chos. Cada columna tiene CA 15 y 30 puntos de golpe
y reducir sus puntos de golpe a 0 la destruye.

En niveles superiores. Cuando lanzas este conjuro
usando un espacio de nivel 3 o superior, puedes crear
una columna adicional por cada nivel por encima de 3.

Cono de arena

Nivel 4, evocacion (druida)

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: Personal (cono de 60 pies)
Componentes: V, S, M (un pufiado de arena)
Duracién: Instantanea

El lanzador arroja una enorme cantidad de arena a
gran velocidad que surge de sus manos. Es necesario
que el lanzador se encuentre sobre una superficie cu-
bierta de arena para poder lanzar el conjuro. Cada cria-
tura que se encuentre en un cono de 60 pies debe hacer
una tirada de salvacion de Reflejos. Si falla, recibe 6d8
puntos de dafio contundente y queda cegada durante
el siguiente turno. Si supera la tirada de salvacién de
Reflejos sufre la mitad del dafio y no queda cegada.

En niveles superiores. Cuando lanzas este conjuro
usando un espacio de conjuro de nivel 5 o superior, el
dafio aumenta en 1d8 por cada nivel por encima de 4.

Hibernar

Nivel 1, nigromancia (druida, explorador)

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: Personal

Componentes: V, S

Duracion: 1 dia

Eres capaz de mantener tus funciones vitales al mini-
mo para poder sobrevivir en las condiciones més ex-
tremas. Cuando hibernas, no necesitas comer, beber,
respirar ni descansar y puedes soportar temperaturas
extremas sin sufrir dafio. Tu cuerpo se muestra aparen-
temente muerto a todos los efectos. Mientras estés en
este estado, no puedes ver ni moverte ni hablar, pero si
escuchar normalmente. Puedes salir de la hibernacién
en cualquier momento que decidas, aunque sales auto-
maticamente si sufres algtn tipo de dafio.

En niveles superiores. Cuando lanzas este conjuro
usando un espacio de conjuro de nivel 2 o superior, la
duracién del conjuro aumenta en 1 dia por cada espa-
cio de nivel por encima de 1.

Tormenta de arena

Nivel 3, conjuracién (ritual) (mago, hechicero)
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: Personal

Componentes: V, S, M (un pufiado de arena)
Duracién: Concentracién, hasta 1 hora

Agitas magicamente la arena a tu alrededor con la ayuda
de poderosos vientos que surgen de tu persona creando
una zona de vientos y arena de un radio de 10 pies. Este
radio aumenta en 10 pies cada minuto que mantengas el
conjuro hasta un maximo de 150 pies de radio. El 4rea
cubierta por el conjuro limita la visibilidad de todas las
criaturas que se encuentren en ella a 30 pies e impone
desventaja a todas las tiradas de Percepcion.

La tormenta de arena se extiende por las esquinas,
pero no puede atravesar superficies sélidas como
puertas o ventanas cerradas, por ejemplo. La tormen-
ta de arena se mueve con el lanzador y deja a su paso
una fina capa de arena.

CONJUROS DE VARANETH

Prerrequisito: Simpatizante de las Lanzas de
Lantamar

Cuando las Lanzas de Lantamar se consagraron a la
voluntad del diablo Varaneth, algunos de sus miem-
bros comenzaron a adorarle como su deidad. Esta
adoracion tuvo lugar primero en secreto, aunque en
la actualidad algunos clérigos y paladines de la com-
pafifa honran su pacto oscuro para obtener nuevo co-
nocimiento divino.



Conjurar vastago de Varaneth
Nivel 5, conjuracion (clérigo, paladin)

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: 60 pies

Componentes: V, S, M (un pedazo de tierra seca de
las profundidades de la fortaleza de Varaneth)
Duracién: Concentracion, hasta 1 hora

Conjuras a un sirviente elemental insuflado con las
energias ctonicas del diablo Varaneth. Elige un area
de tierra o magma de 10 pies ctbicos dentro del al-
cance. Un elemental de tierra con un valor de desafio
igual a 5 0 menos aparece en un espacio sin ocupar
a 10 pies o menos del cubo. El director de juego de-
termina las estadisticas del elemental. Ademas de sus
estadisticas normales, una vez por turno el elemental
causa 1d10 puntos de dafio de fuego adicionales con
uno de sus ataques cuerpo a cuerpo. Tira iniciativa
por el elemental, que tiene sus propios turnos.

El elemental desaparece cuando sus puntos de gol-
pe se reducen a 0 o cuando el conjuro termina. Si el
elemental ve sus puntos de golpe reducidos a 0 antes
de que el conjuro termine, este explota en una bola de
magma y tierra antes de desaparecer. Todas las criatu-
ras que se encuentren en una esfera de 5 pies de radio
cuyo centro sea el elemental deben hacer una tirada
de salvacién de Destreza: si fallan, reciben 3d6 puntos
de dafio por fuego y, si tienen éxito, la mitad.

El elemental es amistoso hacia ti y tus compafieros
mientras dure el conjuro. Obedece cualquier orden
verbal que le des (no requiere que realices ninguna
accién). Si no le das ninguna orden, el elemental se
defiende de criaturas hostiles, pero, si no las hay, no
realiza ninguna accion.

Si te desconcentras, el elemental no desaparece, sino
que pierdes el control sobre él, se vuelve hostil hacia ti
y tus compafieros y podria atacaros. No puedes des-
convocar a un elemental descontrolado y desaparece
una hora después de que lo hayas convocado.

En niveles superiores. Cuando lanzas este conjuro
usando un espacio de conjuro de nivel 6 o superior,
el valor de desafio aumenta en 1 por cada nivel por
encima de 5.

Moverse por el magma

Nivel 4, transmutacion (ritual) (clérigo, paladin)
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: 30 pies

Componentes: V, S, M (una roca volcénica)
Duracién: 10 minutos

Este conjuro concede la capacidad de nadar por cual-
quier superficie liquida que cause dafio debido al ca-
lor (como lava, magma o metal fundido) como si fuera
un terreno liquido inofensivo ignorando el dafio por
fuego y el calor. Aun asi, las criaturas deben realizar
las tiradas apropiadas para nadar, como si se tratase
de agua, por lo que pueden morir ahogadas o verse
arrastrados por las corrientes. Si el material es lo bas-
tante denso, entonces se podran caminar por encima
de él como si fuera barro. Hasta tres criaturas volunta-
rias que puedas ver dentro del alcance consiguen esta
capacidad mientras dure el conjuro.

Sellar alma

Nivel 2, evocacion (clérigo, paladin)

Tiempo de lanzamiento: 1 accién adicional
Alcance: Personal

Componentes: V

Duracién: Concentracion, hasta 1 minuto

La siguiente vez que alcances a una criatura viva con
un ataque de arma cuerpo a cuerpo antes de que ter-
mine este conjuro, el arma supura magma de las pro-
fundidades cuando impactas. El ataque inflige 1d10
puntos adicionales de dafio de fuego al objetivo y pro-
voca que su maximo de puntos de golpe se reduzca
una cantidad igual al dafo recibido. Esta reduccion
dura hasta que la criatura termine un descanso pro-
longado. El objetivo muere si este efecto reduce su
maximo de puntos de golpe a 0, siendo entonces su
alma absorbida por diablo Varaneth.

En niveles superiores. Cuando lanzas este conjuro
usando un espacio de conjuro de nivel 3 o superior,
el dano adicional aumenta en 1d8 por cada nivel por
encima de 2.




- NUEVAS DOTES

rido ciertas habilidades que les permiten so-

brevivir en el desierto y a los incesantes rayos
de Avor. Las gentes de otras regiones hablan de estas
capacidades con admiracion, como si fuera algo inna-
to en todos sus habitantes. Estas dotes tratan de dar
trasfondo a los pobladores de esta arida region, pero
pueden ser aprendidas por otros si tienen aliados dis-
puestos a ensefiarles. Con una ligera adaptacion, estas
dotes pueden ser usadas por habitantes de cualquier
otro lugar de Voldor.

Con el tiempo, las gentes de Shabana han adqui-

DOTE: CENTAURO
DEL DESIERTO

Prerrequisito: Simpatizante de las Ciudades Férmi-
gas de Shabana o del Clan Rocasangrienta.

Estas acostumbrado a realizar largos viajes sobre todo
tipo de vehiculos y animales, y sabes como sacar me-
jor provecho de sus virtudes. Consigues los siguientes
beneficios:
¢ Incrementa tu puntuacion de Destreza o de Sabi-
duria en 1 punto, hasta un méximo de 20.
¢ Ganas competencia en Trato con animales. Si
ya eres competente, afiades el doble de tu bono
de competencia en las pruebas realizadas con
ellos.
¢ Eres capaz de realizar un descanso breve a la gru-
pa de una montura mientras esta no realice la ac-
cién de esprintar.
+ Mientras estés montado y consciente, recibes un
bonificador de +1 a tu CA.

DOTE: ESTILO DE
COMBATE BANJORA

Requisito: Destreza 13 o superior

Has sido instruido en un estilo de combate en el
que el arma gira constantemente para impedir que
el oponente ataque, al mismo tiempo que se aprove-
cha la inercia del movimiento para causar méas dafio.
Si combates con un bastén, cimitarra o un lucero
del alba y no portas escudo, obtienes los siguientes
beneficios:
¢ Cuando impactes en un ataque cuerpo a cuerpo
obtienes +1 al dafio.
¢ Puedes usar tu accién adicional cuando tu veloci-
dad sea superior a 0, para obtener un bonificador
a tu CA igual a la mitad de tu bono de competen-
cia (redondeando hacia abajo) hasta el final de tu
siguiente turno o hasta que dejes de sostener el
arma.
¢ Si empleas la accién de combate esquivar, pue-
des emplear tu reaccién para hacer un ataque de
oportunidad con ventaja contra un oponente que
haya fallado su ataque contra ti.

DOTE: HIJO DE SHABANA

Requisito: Constitucion 13 o superior

Estas acostumbrado a sufrir las inclemencias del calor
y la exposicién al sol. Tu piel se ha oscurecido en el
proceso, pero eres capaz de soportar con mayor faci-
lidad que otros los efectos del calor y la falta de agua.
Consigues los siguientes beneficios:
+ Ganas competencia en las tiradas de salvacion de
Constitucion.
¢ Ignoras el primer nivel de agotamiento adquirido
por no beber agua.
¢ Ignoras el incremento de agua necesaria por ca-
lor y la CD necesaria por beber la mitad pasa a
ser 12.

DOTE: HORMIGA DE DESIERTO
Requisito: Formigo

La quitina que te protege esta especialmente adapta-
da para habitats de calor extremo. Consigues los si-
guientes beneficios:
* Si tu puntuacién de Constitucion es menor de 20,
aumenta en 1.
¢ Obtienes resistencia al dafio por fuego.
¢ Como accién, puedes eliminar un nivel de agota-
miento y volver a utilizar este rasgo cuando com-
pletes un descanso prolongado.

MUTACIONES

Las radiaciones del xion provocan, en muchas oca-
siones, terribles mutaciones que alteran el cuerpo y la
mente de las criaturas cercanas. Aunque muchas ve-
ces estas mutaciones terminan por ser mortales, otras
conceden extraordinarias capacidades que permiten
realizar proezas de todo tipo. Sin embargo, esta radia-
cién suele tener un coste para la salud fisica o mental
del mutante, que se resiente de los cambios sufridos.
Si tu personaje se ha visto expuesto lo suficiente la ra-
diacién del xion, entonces puedes adquirir estas mu-
taciones como dotes.

DOTE: BRAZO DESCOMUNAL

Requisito: Constitucion 13 o superior

Uno de tus brazos es mucho mas grande y fuerte que
el otro. Consigues los siguientes beneficios:

+ Si tu puntuacion de Fuerza es menor de 20, au-
menta en 1. Tu puntuacién de Destreza se reduce
en2.

¢ Puedes atacar con un arma con la propiedad «Dos
manos» utilizando sélo tu brazo descomunal.
Puedes tirar 1d6 en lugar del dafio habitual de tu
impacto desarmado.



+ Eres competente con la habilidad Atletismo. Si ya + Consigues una velocidad nadando igual a tu ve-
eres competente, doblas tu bono de competencia locidad caminando.
cuando realizas chequeos de Atletismo. + Cuando realices una prueba de Atletismo bajo el
agua, se considera que tienes competencia con la
habilidad de Atletismo y anades a la prueba tu
bonificador por competencia multiplicado por 2

Requisito: Constitucién 13 o superior en lugar del bonificador habitual.

DOTE: PIES PRENSILES

Tus pies se han adaptado para poder agarrar con
fuerza. Consigues los siguientes beneficios:

¢ Si tu puntuacién de Destreza es menor de 20, au-
menta en 1. Tu puntuacion de Intelecto y Carisma
se reducen en 1.

+ Consigues una velocidad escalando igual a tu ve-
locidad caminando.

+ Eres competente con la habilidad Acrobacias. Si
ya eres competente, doblas tu bono de competen-
cia cuando realizas chequeos de Acrobacias.

+ Obtienes un uso adicional sin coste para interac-
tuar con un objeto o rasgo del entorno por turno
utilizando los pies. También puedes utilizarlos
para portar objetos pequenos.

DOTE: PERCEPCION
EXTENDIDA

Requisito: Inteligencia 13 o superior

También conocido como el «Tercer Ojo», tu mente g
se ha extendido hasta lograr una percepcién de
la realidad superior. Consigues los siguientes
beneficios:

+ Si tu puntuacién de In-
teligencia es menor
de 20, aumenta en
1. Tu puntuacién de
Fuerza y Constitu-
cion se reduce en 1.

+ Obtienes Visién ver-
dadera 60 pies.

¢ Puedes lanzar el
conjuro Compren-
sion idiomdtica a
voluntad. La ca-
racteristica para lanzar este con-
juro es Inteligencia.

DOTE: ALTERACION ANFIBIA

En algtn lugar de tu cuerpo han brotado varias
branquias y otros elementos que te permite respirar
y moverte con facilidad bajo el agua. Consigues los
siguientes beneficios:

+ Si tu puntuacién de Constitucién es menor de 20,
aumenta en 1. Tu puntuacién de Sabiduria y Ca-
risma se reducen en 1.

¢ Puedes respirar aire y agua.

1S
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uchas de las facciones de Voldor tienen ac-
Mceso a objetos méagicos o al conocimiento
para crearlos, que guardan con celo. Un
grupo de aventureros que haya demostrado ser dig-
no de confianza, puede tener acceso a estos objetos,

mediante un precio pactado o como recompensa a
sus posibles colaboraciones.

COFRE DE TRES LLAVES
Objeto maravilloso, muy raro

Prerrequisito: Amistoso con La Compania Comer-
cial de Movaris Vernamin

Este cofre esta fabricado con madera de cerezo y
estd reforzado con nervios de bronce. Mide 4 pies
en su lado largo y 3 pies en su lado ancho, con una
tapa curvada con adornos de bronce bajo la que se
encuentra una sola cerradura que puede ser abierta
con tres llaves.

Si se abre con la primera llave el cofre muestra
un espacio de 12 pies ctbicos, al igual que un obje-
to de su tamafio. El interior es de madera pulida y
barnizada.

Si se abre con la segunda llave, el interior del co-
fre muestra un compartimento cuadrado de 6 pies de
lado y 10 pies de alto, al que podemos acceder por una
escalera fijada. Todas sus paredes estan forradas de
estanterias y armarios para guardas cosas. Cualquier
objeto que se coloque en sus baldas o cajones no se
moverd, aunque el cofre sufra movimientos bruscos.

Si el cofre se abre con la tercera llave, el habitaculo
interior mostrado corresponde a una pequefia casa
de 500 pies cuadrados con cocina, aseo, tres habita-
ciones y salén. Desde el salon se puede salir al exte-
rior, una pradera verde de tierra fértil donde el sol
siempre permanece en el creptsculo. La casa contie-
ne todas las comodidades para vivir de manera mo-
derada, aunque hay que reponer las raciones. En el
exterior hay un pozo de agua fresca inagotable.

Si el cofre es agujereado o partido, se rompe y se
destruye, y todo lo que contenga se esparce por el
Plano Astral.

CRANEO GUIA DE MINOTAURO
Objeto maravilloso, raro (requiere sintonizacion)
Prerrequisito: Amistoso con La Compafifa Comer-
cial de Movaris Vernamin

Este viejo crdneo, normalmente de minotauro,
muestra un pequefio cristal de xion cuidadosamente
engarzado sobre los ojos. Mediante crueles rituales
de nigromancia, una parte del espiritu del minotau-
ro se ha almacenado dentro del cristal, permitiendo
al portador aprovechar la perfecta orientaciéon natu-
ral de los minotauros. El portador del craneo guia
puede consultar al espiritu durante cualquier viaje

para repetir una tirada de Supervivencia, teniendo
que quedarse con el segundo resultado.

Este objeto necesita luz solar para desatar su poder
arcano, por lo que debe estar 4 horas expuesto a la
luz del sol 0 12 horas a una luz artificial intensa para
estar cargada. Si pasan dos semanas desde la dltima
vez que esto ocurrid, dejara de poder utilizarse hasta
que vuelva a cargarse.

ESCUDO BARRERA
Armadura (escudo), muy raro

Prerrequisito: Amistoso con La Compafiia Comer-
cial de Movaris Vernamin o con la Orden de Saurania

Este escudo se considera un escudo +1. Ademas,
mientras sujetas este escudo, si eres objetivo de un
conjuro o efecto con alcance en linea o cono que per-
mita una tirada de salvacién de Destreza para sufrir
la mitad de dafio, si superas dicha tirada de salva-
cién no sufres dafio alguno y las criaturas situadas
inmediatamente detrds de ti respecto al foco del con-
juro tampoco sufrirdn dafio aunque no hayan supe-
rado la tirada de salvacién.

FLECHA DE DORMIR
Arma (bala, flecha o virote), muy raro.

Prerrequisito: Amistoso con La Compaiiia Comer-
cial de Movaris Vernamin o la Orden de Saurania

Si la flecha de dormir impacta, el objetivo (y solo el
objetivo) resulta afectado por un conjuro de Dormir
de nivel 1. La flecha tiene la punta redondeada y
sustituye su dafio normal por 1d4 puntos de dafio
contundente.

Una vez que una flecha de dormir lanza su conju-
ro, se convierte en una flecha no mégica.

GARRA MOMIFICADA
DE SSHIRAAM

Objeto maravillosos, raro

Prerrequisito: Amistoso con La Compariia Comer-
cial de Movaris Vernamin o la Orden de Saurania.

Sshiraam fue un hechicero saurio involucrado en
asuntos ilegales. Ide¢ este objeto debido a la necesi-
dad de que sus secuaces permanecieran en las som-
bras y pudieran ver en la oscuridad. Dicen que la
primera de estas garras fue fabricada con el brazo
de uno de los milicianos que descubri6é uno de sus
cargamentos.

Cuando la garra momificada de Sshiraam porta un
objeto que ilumine (puede ser un objeto o un conju-
ro, por ejemplo, el truco Luz), quien sujete la garra
podra beneficiarse de la iluminacién de ese objeto,
pero nadie mas podra ver esa luz.



La garra se adapta al tamafio de los objetos a su-
jetar, pudiendo manipular sus dedos para abrir o
cerrar mas la mano. Un conjuro de Vision verdadera
permite beneficiarse de la luz emitida por el objeto
que sujeta la garra momificada de Sshiraam.

OJO SIEMPRE VIVO

Objeto maravilloso, raro (requiere sintonizacion)
Prerrequisito: Amistoso con La Compafiia Co-
mercial de Movaris Vernamin o con la Orden de
Saurania.

El Ojo siempre vivo se trata de un ojo de cual-
quier especie inteligente conocida, generalmente
humanoides, guardado en el interior de un frasco
de cristal protegido por un liquido trasparente li-
geramente burbujeante.

La criatura sintonizada con este objeto puede
emplear una accién para poder ver a través del
Ojo siempre vivo de forma similar al conjuro cla-
rividencia. El portador del objeto deja de ver con
su sentido de la vista para hacerlo con el objeto
magico. El empleo del objeto no tiene limites de
distancia ni de duracion, y el propietario no pier-
de la sintonizacién a pesar de que otra persona lo
haya cogido, sin embargo, puede romper la sinto-
nizacién de manera normal.

Algunos comerciantes pudientes o nobles que
han quedado cegados de forma permanente,
usan estos objetos para poder suplir su defecto.

VELERO PROPULSADO
DE XION

Objeto maravilloso, muy raro (requiere sintonizacion)
Prerrequisito: Amistoso con La Compafia Co-
mercial de Movaris Vernamin.

Este pequenio velero élfico de casco trincado, con
50 pies de largo y 15 pies de ancho, posee un pe-
queho sistema de propulsion mégico de xion ins-
crito en su casco. El barco se mueve por el agua
a una velocidad de 2 millas por hora con norma-
lidad. Cuando se activa el sistema de propulsién
de xion, que genera un poderoso viento magico
alrededor del barco, este alcanza una velocidad
de 8 millas por hora. El velero puede transportar
hasta a 28 criaturas de tamafio Mediano o mas
pequefias. Una criatura Grande cuenta como 4
criaturas Medianas, mientras que una criatura
Enorme cuenta como 9.

El velero necesita luz solar para hacer funcionar
su sistema de propulsion. Para cargarse completa-
mente, debe estar 12 horas expuesto a la luz del sol
0 36 horas a una luz artificial intensa. Esta carga
completa permite activar el sistema de propulsion
durante 24 horas, no necesariamente consecutivas.
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tierra, existe un enorme complejo de grutas,

cuevas y canales navegables que contienen
asentamientos y ciudades subterraneos desde hace
miles de afios. Los imperios que habitan alli mantie-
nen sus propios conflictos y guerras que rara vez no
influyen en los habitantes de la superficie.

B ajo los baldios de Shabana, en el interior de la

VAJRA EN SHABANA

Es probable que durante sus primeras aventuras los
Pioneros hayan terminado por adentrarse en Vajra, o
al menos conocer su existencia. Especialmente si ya
se han enfrentado a las hordas morlock durante la
Furia de Xeinoth. Aunque en el mapa solo aparecen
los canales mas grandes, ten en cuenta que existen
incontables canales y afluentes mas pequefios por
todo Vajra. A continuacion, se presentan las locali-
zaciones mas significativas de Vajra bajo los baldios
se Shabana.

Bajomercado. Punto de gran importancia en el
comercio de la region de Shabana, Bajomercado
es una ciudad dividida en dos capas, una superior
fundada por enanos y elfos de la superficie y una
interior gobernada por férmigos. Se le llama asf por
la enorme caverna construida bajo tierra por los for-
migos, donde cientos de mercaderes de varias razas
intercambian viveres y productos exéticos a diario.

Craexhin. Una de las ciudades morlock mas cer-
cana a Vindusan, y el principal foco de incursiones
morlock a Shabana desde hace siglos. Una antigua
ciudad de los peregrinos, situada en las profundi-
dades de Vajra, conectada mediante canales y con
su propio mar interior, la ciudad es famosa por sus
laboratorios donde crueles alquimistas crean criatu-
ras mutantes de todo tipo para ser utilizadas como
esclavas y tropas de choque. La reciente muerte
de la caudillo Kya, lider de la Ascensién Drovash
que gobierna la ciudad, ha provocado una enorme
inestabilidad.

Druvnaeth. Ciudad pequefia morlock, reciente-
mente conquistada por la Ascensiéon Drovash de
Craexhin. Se trata de una ciudad élfica amurallada,
arrebatada a los bastarre hace mas de cuatrocientos
anos. Posee un gran puerto fortificado que cuenta
con un complejo sistema de canalizaciones para
barcos de gran calado. En su interior descansa la
mayor flota morlock de la region.

El lago Eszan. Un pequefio estanque de Vajra,
a pocas millas de la ciudad morlock de Craexhin,
donde se rumorea que los antiguos elfos escondie-
ron un templo lleno de secretos y tecnologia de los
peregrinos.

El Rio Xalek. El canal subterraneo més largo y
caudaloso de las profundidades de Shabana, este
rio nace en el mar de Oculta y cruza la region hasta

desembocar al Marmeron por los acantilados blan-
cos y otros lugares cercanos. Su caudal permite
navegar barcos de todo tipo, incluso una pequefia
flota y en muchas secciones su trafico se encuentra
militarmente controlado. Creado por los peregrinos
hace siglos, es la principal ruta marina de Vajra en
este lado de Voldor.

Gelesintha. Una antigua ciudad de los peregri-
nos arrasada por terremotos e inundaciones, situa-
da en el fondo de una sima. Sus torres mas altas
pueden verse sobresaliendo de las aguas, donde los
pocos exploradores que se han adentrado afirman
que atn pueden encontrarse los cadaveres flotando
de sus habitantes.

Haxiliion. Comunidad de férmigos en las mon-
tanas Urulus, vasallos de los Banjora de Vindu-
san, que explotan minas de hierro y piedra. Sus
tuneles poseen un pequefio acceso a los canales
subterrdneos de Vajra, aunque esta fuertemente
defendido.

Izaz. Las ruinas malditas de Izaz, como se cono-
ce entre los pueblos de la zona, forman un labe-
rinto de viejos edificios de piedra situados en una
gran gruta de Vajra completamente deshabitados
que parecen ser el dnico legado de una antigua
civilizacién desaparecida. Aunque se desconoce
si estdn relacionados, los tuneles bajo los edi-
ficios estan actualmente plagados de criaturas
necroéfagas.

Keizharanes. Gran ciudad bastarre, vasalla de
Zaselsan, y centro politico y militar de los elfos en
Vajra. Es una hermosa urbe construida en la pared
de una gruta frente al rio Xalek, por donde nave-
gan cientos de embarcaciones entre la capital élfica
y las ciudades del oeste. Esta regida por la noble
casa Zelphar, famosa por sus conocimientos de
magia negra, celosamente guardados desde hace
generaciones.

Phelvuz. Pequenia ciudad morlock, vasalla de
Craexhin, rica en materias primas y sobretodo en
minerales, que son extraidos por cientos de escla-
vos que trabajan y mueren en sus minas. Todos los
prisioneros de guerra morlock son enviados aqui a
trabajar hasta morir.

Los acantilados blancos. En la unién entre
los Urulus y los Aurak a nivel del mar se genera
una serie de pequefias calas y acantilados llenos
de cuevas y accesos a Vajra usados por piratas y
contrabandistas.

Mangxemain. Ciudad amurallada al noreste de
Vindusan muy conocida por los mercaderes para
aprovisionarse de agua y por su enorme pirdmide
escalonada de piedra rojiza.

Melionii. Principal ciudad de los formigos a unas
400 millas al sur de la torre de fulgor de Shabana. En
este lugar, los ttneles de varias ciudades férmigas




se unen dando la sensacién de que solo existe una
ciudad subterrdnea enorme. Se encuentra en un
cruce de canales de Vajra que le otorga un gran
valor comercial, pero le exponen a los ataques de
morlocks y otras criaturas. Recientemente ha sido
el objetivo de una campafa bélica de los morlocks
de Craexhin, que han intentado conquistarla por la
fuerza. Tras la pirrica victoria de los defensores, la
ciudad se encuentra devastada y llevard décadas
restaurar lo perdido.

Nerizan. Pequena ciudad bastarre, vasalla de
Zaselsan, gobernada por una trinidad de ancianos
magos que la protegen con sus poderosos conjuros.
Muchos magos de la regién tratan de viajar hasta
aqui para conocer sus maravillas y tratar de apren-
der de su conocimiento arcano.

Ritzsak. Este pueblo grande es un puesto de
avanzada de los duergar de Hirior, donde sus mer-
caderes y mercenarios aprovechan para cerrar tra-
tos con los piratas del Marmeron y los esclavistas,
asi como para ofrecer sus servicios para cualquier
conflicto armado. Todo viajero es bienvenido en
su puerto siempre y cuando pueda defenderse a
si mismo.

Ruinas de Kaladara. Ruinas de una pequena ciu-
dad férmiga que ha sido recientemente arrasada
por los ejércitos morlock de Craexhin y Druvnaeth.
Su poblacién fue exterminada, incluyendo a la rei-
na Altalanara, y sélo la princesa Alradana «Mazo
de venganza» y su guardia personal ha sobrevivido
para contarlo.

Ruinas de Vestigiohundido. Gigantesco pantano
que alberga una extensa red de ruinas de los pere-
grinos casi completamente sumergidas. Las ruinas
se han convertido en los tltimos afios en un foco de
aventureros, denominados comtnmente «prospec-
tores», que se adentran en ellas con la intencién de
explorar.

Theshariv. Este extenso complejo fundado por
los peregrinos, cuya entrada sélo es accesible desde
un canal de Vajra, esta fuertemente protegido y sus
pasillos se hunden en la tierra hasta una distancia
desconocida. Apenas ha sido investigado, pero se
rumorea que podria tratarse de la legendaria «Urbe
de los espejos».

Torre de Fulgor. Al sur de las montanas Kiralizor,
esta torre lleva abandonada varios siglos. Reciente-
mente, las cercanias han comenzado a llenarse de
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muertos vivientes, cada vez mas feroces, por lo que
la mayoria de comerciantes prefieren dar un rodeo
de varios dias.

Valthanis. Este pueblo grande perteneciente a
los elfos bastarre es la posicién més alejada de las
tropas de Zaselsan. Se trata de una fortificacion de
piedra con una potente guarnicion de elfos y escla-
vos desde la que se lanzan pequefias incursiones o
misiones de espionaje a las Kiralizor y Vindusan
gracias a los ttineles que lo conectan con la superfi-
cie. Sus habitantes han sido atacados en varias oca-
siones por los enanos, pero han logrado mantener
su posicion.

Xosvizta. Ciudad pequefia de los bastarre, vasalla
de Zaselsan y principal puesto defensivo de los el-
fos en el rio Xalek. Su potente flota patrulla el canal
y frecuentemente lucha contra las naves morlock
que tratan de invadirles desde el oeste. La ciudad
se extiende por las dos orillas del canal, fortifican-
do el mismo mediante puentes, cadenas y puestos
defensivos sobre las aguas. Los barcos comerciantes
son bienvenidos hasta su puerto, donde los escla-
vos son el producto estrella, aunque se requieren
permisos especiales para poder continuar navegan-
do hacia el este.

Yarzux. Fundada como un intento de los mor-
locks de tener acceso al Marmeron, esta pequena
ciudad es ahora una suerte de emplazamiento inde-
pendiente, regida por sefiores de la guerra morlock
pero habitada por todo tipo de razas de la zona. En
sus tabernas es facil conseguir cualquier material de
contrabando, especialmente drogas y componentes
magicos de dudoso origen.

Zesnaven. Ciudad pequefia construida por los
bastarre en época de los peregrinos, aun conserva
su secciéon de urdimbre espejada, lo que permite
que la ciudad se ilumine como si la luz del sol lle-
gase hasta ella. Situada en una gruta a orillas del rio
Isho, es famosa por sus bosques y jardines, mante-
nidos mediante una combinacién de luz solar, ma-
gia y el orgullo de sus habitantes.

Ziingray. Pequena ciudad férmiga gobernada
por la reina Meldiini y construida sobre un antiguo
puesto de avanzada de los peregrinos. En sus cerca-
nias puede encontrarse los Pozos de Mabelith, una
posada junto al canal subterraneo donde gladiado-
res se enfrentan a bestias de todo tipo como parte
del espectaculo.

Zumxalan. Antigua ciudad bastarre, actualmente
en ruinas tras ser atacada por los enanos de Kirali-
zor hace doscientos afios. Desde entonces la ciudad
estd en pugna por ambas facciones y su interior es
el escenario de numerosas escaramuzas. Ambas
facciones tratan de hacerse con el control de las ar-
merias del distrito central, que por el momento se
mantienen cerradas a cal y canto.

LA CIUDAD DE CRAEXHIN

Ciudad grande: 17.159 habitantes (92% morlocks,
1% Duergars, 1% Svirfneblims, 6% Otros)

Limite de dinero: 4 300 po

Guardias: 250 soldados patrullando en todo
momento

Autoridad: La Ascendencia Drovash

Religiones mayoritarias: Xeinoth de las Lamenta-
ciones, Ahzek.

Historia de la ciudad

Craexhin es una de las antiguas ciudades de los pe-
regrinos, construida bajo Shabana en una gigantes-
ca gruta natural con su propio mar interior, un gran
lago que forma parte del rio Xalek. Antafio se ilumi-
naba mediante la urdimbre espejada, conectada a la
Torre de Fulgor ubicada en Bosquespino, aunque
actualmente se encuentra parcialmente destruida y
sus espejos ya no transmiten luz alguna. La ciudad
albergaba en el pasado una serie de instalaciones y
laboratorios donde alquimistas peregrinos desarro-
llaban nuevas criaturas esclavas mediante rituales
arcanos y la mutacién provocada por el xion.

Durante los tltimos dias del reinado de los peregri-
nos, un grupo de remedos habit6 las instalaciones de
la ciudad con la esperanza de sanar los males que les
impedian marchar de Voldor. Dada su debilidad y es-
caso numero, se vieron obligados a utilizar a algunos
morlocks, seleccionando a los mas listos entre sus es-
clavos, para ayudarles en sus tareas y compartiendo
una parte sencilla de sus conocimientos arcanos para
tal fin. Estos asistentes atesoraron la sabiduria de los
peregrinos, al menos la pequea parte que eran capa-
ces de comprender, y llegado el momento no dudaron
en acabar con sus maestros y tomar el control de su le-
gado. Una vez liberada la ciudad, aquellos de los mor-
locks que habian sido bendecidos con una inteligencia
superior se alzaron como lideres de sus hermanos y
senores de la ciudad, transforméndola en una urbe
militarizada dispuesta a defenderse de sus odiados
sefiores elfos y conquistar Vajra.

Actualmente la ciudad se encuentra en una en-
crucijada politica de incierto resultado que puede
provocar la pérdida de gran parte del poder que
esta tiene en la region. Tras su alzamiento como li-
der de la ciudad, la caudillo Kya Drovash movilizé
a una gran parte de sus recursos y tropas en una
guerra que terminé en derrota tras el ataque a la
ciudad férmiga de Melionii y la muerte de la propia
Kya. Ahora, con sus ejércitos diezmados, los cléri-
gos de Xeinoth y los miembros de la Ascendencia
Drovash tratan de mantener el control mientras las
demés ascendencias piensan cémo hacerse con el
poder o evitar el posible retorno de entre los muer-
tos de Kya Drovash.



Cultura y Religion

La ciudad, al igual que los propios morlocks, se
encuentra segregada en tres grandes grupos de
habitantes. Aquellos morlocks cuyas mutaciones
han resultado beneficiosas y les han otorgado do-
nes extraordinarios se agrupan en las llamadas «as-
cendencias» y ejercen el liderazgo politico, social y
militar de Craexhin. Cada ascendencia, una suerte
de familia noble sin relacién sanguinea, compite
por el poder con las demas ascendencias mediante
un sistema politico rudimentario y muy agresivo.
También compiten entre ellas por reclutar nuevos
miembros, entre aquellos habitantes agraciados con
dones beneficiosos y ttiles para la ascendencia.

El segundo grupo social son los llamados «comu-
nes», los morlocks sin mutaciones extraordinarias,
pero con una capacidad intelectual y fisica suficiente
para tener vidas ttiles como miembros de la socie-
dad. Estos suelen desempefiar trabajos de cierta va-
lia, son libres siempre y cuando acaten la autoridad
de las ascendencias, pueden poseer esclavos y ejer-
cen papeles destacados en el ejército de la ciudad.

El altimo grupo, y también el mas numeroso, son
los morlocks conocidos como «servidores». Se com-
pone de los ciudadanos mas afectados por los efec-
tos del xion y aquellos cuya mutacién les otorga un
intelecto muy reducido. Estos son considerados por
todos como esclavos y fuerza de trabajo, igual que

lo fueron en tiempo de los peregrinos, y desarro-
llan los trabajos fisicos méds duros como labores de
mineria, o agricultura, siendo los més afortunados
aquellos capaces de ejercer como servicio de nobles
y lideres politicos. Muchos son también entrenados
como fuerza principal de combate, formando uni-
dades indisciplinadas y bestiales que son utilizadas
para arrasar y saquear territorios aledafios.

Durante los tltimos afios los fieles del Titan Xei-
noth, patrén de la ciudad, han incrementado su nu-
mero considerablemente y su iglesia ha ganado en
poder politico. Todo ello motivado por la aparicién
de la lider Kya Drovash, presentada por los clérigos
como la elegida de Xeinoth, de quien se dice que era
capaz de invocar al titdn en la batalla. Sin embargo,
tras su derrota y muerte, muchos de sus fieles se
sienten abatidos y consideran que todo ha sido un
engano, aunque algunos supervivientes a la batalla
afirman haber contemplado al titdn durante la mis-
ma y confian en el retorno de su elegida.

Principales Localizaciones
A continuacion, se describen las localizaciones mas
importantes de Craexhin.

A. Criadero de Craexhin
Este enorme complejo fortificado fue construido
por los peregrinos para albergar laboratorios de
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experimentacion alquimica y arcana donde desarro-
llar nuevas criaturas a las que poner a su servicio.
Ahora los herederos de los primeros magos morlock
que lo habitaron defienden en lugar, asegurando su
posicién de poder poniendo sus creaciones al servi-
cio de las ascendencias que gobiernan en la ciudad.
Los sefores del Criadero siempre estan necesitados
de esclavos para sus experimentos, especialmente si
se trata de ejemplares exéticos o extraordinarios.

B. Residencia de la Ascendencia Drovash
Sobre el pequeiio monticulo junto al rio Tiatha, que
cruza la ciudad y llega mas alld de Melionii, se alza
una oscura fortaleza de piedra, desde cuya torre
central puede verse toda la ciudad. Esta edificacion
se ha conocido durante los ultimos afos como la
«Fortaleza de Onices» por las piedras que decoran
sus grandes puertas, y su propiedad ha cambiado
incontables veces, casi siempre de manera sangrien-
ta. Desde la llegada al poder del sefior de la guerra
Drovash y su ascendencia, la fortaleza ejerce tam-
bién de centro politico y militar de la ciudad.

C. Embarcaderos Verdemar

Centenares de pequefos embarcaderos de madera
cubren la zona norte de la ciudad, especialmente en
las zonas cercanas al rio Tiatha. Cada dia, incontables
habitantes toman sus pequefias barcas de madera
para salir a pescar como medio para ganarse la vida.
También puede observarse, al este del rio, la flota ar-
mada de las ascendencias, que se utilizan tanto para
patrullar el rio y las inmediaciones del Verdemar,
como para transportar tropas por los canales de Vajra.

D. Santuario de Xeinoth de

las lamentaciones

En el centro del distrito de la sangre se alza una gran
construccion de roca rojiza y planta circular que
alberga a decenas de sacerdotes de Xeinoth. En su
interior se rinde culto al titdn Xeinoth, patrén de la
ciudad y personificacién de la fuerza y el espiritu de
los morlock. Cualquier habitante de la ciudad que
necesita que Xeinoth le otorgue vigor para superar
sus dificultades, acude entre sus viejos arcos rojizos
y entregan los trofeos de sus cacerias a los clérigos,
para tratar de ganarse el favor del titan. Cuentan los
clérigos que mientras el grandioso Xeinoth recorre
el submundo, le acompafian las lamentaciones de
todos aquellos que ha asesinado y que es capaz de
escuchar las lamentaciones de los espiritus que ro-
dean a los demas, siendo asi como juzga a sus fieles.

E. El teatro de la sangre

El viejo coliseo construido para disfrute de los pere-
grinos en las antiguas eras es actualmente un pozo
de gladiadores donde luchadores de todo tipo, nor-
malmente aspirantes a ser reclutados por alguna
ascension, se enfrentan a las criaturas del criadero o

a los soldados enemigos capturados en batalla, casi
siempre elfos. La poblacién de la ciudad disfruta de
las masacres que tienen lugar aqui, donde los dis-
turbios son frecuentes cuando el candidato morlock
no obtiene la victoria.

Personalidades Relevantes

+ Khatar Xermaris (mago morlock LM). Poderoso es-
clavista y experto en encantamientos, el lider de la
Ascendencia Xermaris es la persona mas adinerada
de la ciudad y controla la mayoria del tréfico de es-
clavos en la region. La politica de la ciudad nunca le
ha importado y solo se ha mostrado a favor de las
guerras para obtener esclavos a buen precio, pero
tras el fallecimiento de Kya Drovash muchos miem-
bros de la Ascendencia Xemaris le han trasladado
su deseo de que tome el poder de Craexhin.

+ Kya Drovash de Craexhin (guerrera morlock
NM). La lider de la Ascensién Drovash y de toda
la ciudad, es una masa de musculos y acero de
casi 8 pies de altura. Porta en batalla una des-
comunal maza de xion y mithril consagrada al
Coloso Xeinoth, que es capaz de blandir con una
mano, junto a un tosco escudo que pocos pueden
empufar. Mediante su tercer ojo, Kya ha apren-
dido a leer las mentes de sus enemigos e incluso
a forzarlas para obtener aquella informacién que
busca, causando un tremendo dolor en el proce-
so. Esto le ha permitido enriquecer su mente con
secretos de todo tipo, lo que ha hecho de ella un
enemigo mucho mas poderoso que un simple
guerrero. Durante el fallido intento de tomar Me-
lionii Kya Drovash fue derrotada y asesinada,
aunque los clérigos de Xeinoth hablan ya de su
posible resurreccion.

+ Venthi de Xeinoth (clérigo morlock CM). Este
viejo esclavo morlock es ahora el lider religioso
del culto al titdn Xeinoth. Fue el primero en reco-
nocer a Kya Drovash como guerrera bendita por
el titdn y desde entonces ha sido su valedor espi-
ritual y responsable en buena parte de su ascenso
imparable. Ademas de su cargo en el santuario de
Xeinoth, Venthi ejerce de lider politico de la ciu-
dad cuando Kya estd en las campanas militares,
para envidia de los otros miembros de la Ascen-
sién Drovash. Tras la muerte de Kya, su liderazgo
se tambalea y serd desafiado en poco tiempo si no
logra encauzar la situacion.

+ Zerdekien (hechicero del xion morlock LM). Maxi-
mo responsable de los criaderos, este mutante ha
utilizado su don natural para la magia para com-
prender la maquinaria de sus antiguos creadores.
Progenitor de los mayores horrores que han salido
de los criaderos en los dltimos afios, es un ser des-
preciable pero de gran inteligencia que se siente ine-
vitablemente atraido por las criaturas exéticas.

o —
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continuacion, se presentan nuevos trasfon-

dos complementarios a los que se presentan

en el manual bésico. Pese a ser bastante ge-
nerales, estan relacionados con algunos de los ele-
mentos presentados en las aventuras del juego orga-
nizado, por lo que pueden ser muy dtiles a la hora
de introducir nuevos personajes en vuestro grupo de
Pioneros de Voldor.

CARAVANERO

Mientras los grandes comerciantes y consorcios
hacen sus negocios desde las lujosas mansiones de
las ciudades, los caravaneros se dedican a trans-
portar valiosas mercancias, cuidarlas y procurar
recibir el mejor precio por ellas. Es un trabajo duro,
aburrido y peligroso, en el que se tiene que sopor-
tar el calor constante, sobrellevar el polvo del ca-
mino, y el tedio de no hacer nada durante muchas
horas y dias, eso si tienes suerte. En ocasiones, los
bandidos, gnolls u otras criaturas atacan las cara-
vanas, que, si no estan protegidas, son saqueadas
y sus miembros pasados a cuchillo. Otras veces
las caravanas son sorprendidas por tormentas de
arena u otros efectos meteorolégicos, que pueden
hacer que todos sus integrantes desaparezcan sin
dejar rastro. En cierta forma, la vida del mercader
ambulante y caravaneros se encuentra muy cerca-
na a la del aventurero y por eso apenas has notado
el cambio de vida.

Competencia con Habilidades: Persuasién, Trato
con animales.

Competencia con Herramientas: Vehiculos (terrestres).

Idiomas: uno de tu eleccion.

Equipo: Un dbaco, un libro de cuentas, una tienda de
campafia para dos personas, un camello, un set de
ropa de viajero y un saco que contiene 10 po.

Rasgo: Cuidador de animales
Tu experiencia en los viajes con caravana hace que
seas un experto en el trato y cuidado de los animales.
Cuando te encuentres de viaje y lleves animales a tu
cuidado, estos necesitan la mitad de agua y comida
de lo normal para poder sobrevivir.

Caracteristicas sugeridas

Aquellos que se dedican al transporte de mercan-
cias por el desierto son personas duras, decididas,
dotadas de gran paciencia y resolutivas, capaces de
enfrentarse a cualquier situacion en la que se en-
cuentren. Sin embargo, con el tiempo, algunos cara-
vaneros se han vuelto hoscos y solitarios y han aca-
bado solos.

- tKasgo de personalidad

Lleno mis ratos libres de vino, tabaco y canciones

S¢é c6mo se hacen las cosas mejor que nadie y no
me gusta que me digan como tengo que hacer mi
trabajo.

Soy muy cuidadoso con aquello que los demés de-
Jan ami cargo, sean sus mercancfas o su confianza.
No me gusta decepcionar a la gente.

Me encantan los cotilleos, es la Ginica manera de
soportar el tedio del viaje.

411

La guardia de las ciudades son nuestros amigos,
pero mejor si les invitamos a un trago o deslizamos
una o dos monedas en sus bolsillos.

Me encanta descubrir cosas nuevas, una nueva
taberna, un nuevo aroma o un paisaje que observar.

No todos los transportistas somos unos palurdos,
algunos hemos recibido buena educacién.

Tener una buena reputacién es importante para
este negocio.

deé

Ideal

Companerismo. En una caravana no deberfa de

existir la competencia, solo camaraderfa y com-

promiso. Si todos hacemos nuestro trabajo todo
funcionara mejor (bueno).

Individualista. Soy capaz de arreglarmelas yo solo.
No me gusta pedir favores (neutral).

Suspicaz. No me fio de nadie, todos codician las
riquezas que poseo (neutral).

Taimado. Lo importante es llegar, a pesar de que
algunos caigan por el camino (maligno).

[$33

Libertario. En el desierto no hay leyes, ni reyes.
Nos liberamos de unos amos y hemos acabado
abrazando las cadenas de otros (cadtico).

Justo. Siempre pido un precio acorde con la mer-
cancfa, muchos no podrian permitirse precios més
altos (bueno).

dé

Vinculos

Voy a probarme a mi mismo y a mi familia que soy
capaz de hacer grandes cosas.

Hay alguien que me espera en una lejana ciudad.

En un ataque mataron a mi antiguo patrén y a
todos los miembros de la caravana. No pararé hasta
vengarme.

Pertenezco a un linaje de antiguos comerciantes y
debo limpiar su nombre.

(%28

En ocasiones he participado en asuntos turbios y
he conseguido contactos, pero también algunos
enemigos.

Necesito mucho dinero para volver a comprar el
antiguo negocio familiar.




sehado a respetar y vivir en paz.

dé ~ Defectos ds Rasgos de personalidad :
1 Soy superficial. Me gusta el lujo, las cosas bonitas 1 Me gusta mirar a Avor y a las estrellas, pues ellas
y voy siempre a la tiltima moda. me indican que acontece al dfa siguiente.
2 Me encanta comer y beber, y a veces no tengo 2 El caballo es el mejor amigo del hombre, cuidalo y
limite. no tendras amigo més fiel que ese.
3 Me acusaron de robar una valiosa mercancia que 3 El desierto es silencioso y pacifico, procuro no
transportaba y me persiguen cazarrecompensas. alterar la tranquilidad que pace en él.
+ La palabra es sagrada, nunca quebraré un trato. 4 No entiendo por qué hay gente a la que le interesa
5 Nunca estoy satisfecho con lo que tengo, siempre tanto el dinero. Salud, familia, un gran rebafio y un
quiero mis. buen caballo es todo lo que necesito para vivir.
6 Las caras bonitas no serfan capaces de engaiar. Lo 5 El desierto nos enserfia las cosas més primordiales.
bello siempre es bueno. Ser amables cuando se debe y crueles en los mo-
mentos de necesidad.
2 6 Juzgo a la gente por sus acciones, no por sus

NOMADA Y

Cuando los elfos ba_njora l]egaron a Shabana, otros 7 No entiendo la etiqueta de la gente que vive en las

pueblos ya habitaban la regién. La gran mayoria de ciudades.

estos viven en tribus némadas, trasladando la co- 8 La seguridad en los mfos es una prioridad.

munidad de un lugar a otro en funcién del clima y

el entorno, casi siempre dentro de una zona limita-

. . de Ideales

da. Viven de los recursos de la tierra, de la caza y R — —

X 1 Equilibrio. Vivo en equilibrio con la naturaleza y

mercadeando con otras comunidades. Algunas ve- o .

s ; p : el mundo. La civilizacién y la naturaleza no tienen

ces también obtienen suministros mediante el ban- ) g
o . por qué enfrentarse (neutral).

didaje y el robo, aunque la mayor parte del tiempo — -

. S . o G . o
viven de forma pac1f1ca. SI bien son espec1almente 2 ) oder. | u? a.gente necesita Constanteme.fnte un
: : ; : lider que le indique que hacer, y yo estoy dispuesto

numerosos en Shabana, existen tribus nomadas di- ) .

. a aceptar ese liderazgo (maligno).

seminadas por todo Voldor y formadas por grupos —— : .

de todas las razas. Sea como sea, son gente dura 3 Divinidad. Los dioses nos cuidan desde algtin

. . ! . ! lugar, después de todo, hasta en el desierto no nos

supervivientes natos y expertos en orientarse en el i .

dejan morir (neutral).

entorno. _ : -

4 Libertad. A los tiranos no se les debe permitir

Competencia con Habilidades: Trato de animales, oprimir al pueblo (cabtico).
Superv1ve:nc1a. . ) 5 Respeto. Las tradiciones nos indican la sabidurfa

Competencia con Herramientas: Herramienta de ar- que nuestros antepasados aprendieron (legal).
tesano (una a tu eleccién). ;

Eaui I(—I . d ) d Joccic 6 Unidad. Solo la bondad y el honor crean fuertes
quipo: Herramientas e. artesalno ( _e tue eccllon)' lazos dentro y fuera del clan (bueno).
yesca y pedernal, una tienda individual, raciones
para tres dias, un conjunto de ropa de viajero y una
bolsa que contiene 10 po. de Vinculos

: 3o 1 El clan es lo més importante en mi vida, aunque

Rasgo: Brajula iy .

. . . L N esté lejos de ellos.
Tienes un sentido de la orientacién extraordinario - -
yre . 9 ] s
y reconoces el terreno con facilidad, esto te permi- 2 Mi clan desa}.)a? ecié durante un ataque morlock,
s . . . . busco supervivientes guardando la esperanza de
te intuir las direcciones cardinales mientras puedas 2
% . que alguien siga vivo.

ver el sol o las estrellas. Ademads, cada dia, puedes - :

conseguir agua y comida para ti y una persona mas 3 Fui expulsado de mi cla‘n yno puedo regresar
. o ; hasta redimirme.

mientras te encuentres viajando por las tierras de tu

pueblo. 4 Como miembro del clan, mi deber es conservar

L. . las tradiciones y luchar contra los enemigos de la

Caracteristicas sugeridas familia.

Los némadas se crian alrededor del clan y la tra- : P . 5

dicis d 1 Tibrio del 1 5 Los némadas me encontraron en medio del desier-
1?“’“' Freyen 0 2 & e 1 R EELEOsIOS ¥ Ja to y me han criado como a uno de ellos, pero ese no

existencia de un poder superior. Aungue a veces se era mi lugar.

comporten de manera violenta, el desierto les ha en- = . .

6 Mi tierra es el desierto, amo al desierto y lo pro-

tegeré.

p—
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de Defectos — recibirds sustento y alojamiento con un estilo de
- - . . vida Cémodo o puede que superior si se trata de
1 Cometf{ un acto de gran repulsién en mi clan y fui oz z
. la corte de un gran sefior. Ademas, poco a poco se
expulsado de forma permanente. Si regreso me i ; )
St ira expandiendo tu fama y cada vez mas gente se
— — . - interesard por tus obras.
2 Soy un vividor y mi fama se ha extendido por . .
todos los clanes némadas. Caracteristicas Sugerldas
. ; : . : L rtistas ti n
3 Estoy convencido de la importancia de mi destino 0s artistas tienden a ser personas con una gran

creatividad y mucha habilidad para plasmar sus

y temo fracasar sea cual sea mi cometido. o
sentimientos en sus obras. No solo dependen de

* Tietg deatiica] pfrboz_:imosbde iazl(mdades ¢ sus creaciones, pues una personalidad llamativa
uego y la bebida sobre todo. : .
JUCEO ¥ y brillante puede ser suficiente para entretener a
5 Mi constante busqueda del equilibrio hace que en la muchedumbre. Sin embargo, algunos artistas
ocasiones complique las decisiones més sencillas. tienden a dejarse llevar por la fama y el orgullo,
7 4
6 El desierto es cruel y yo también lo soy. La gente mientras que otros se dejan llevar por las fantasias
tolera la crueldad del desierto, pero no la de mis mas propias de los cuentos e historietas que de la
actos. realidad.
ARTISTA ds Rasgo de personalidad
1 No soporto que no me respeten, soy incapaz de
Has nacido con un don, posees un gran talento a la pasar por alto cualquier provocacién o insulto.
hora de realizar algtin estilo de arte, o varios, y has 2 Creo que cualquier momento y lugar es bueno para
centrado tu vida en ello. Puede ser que poseas una escuchar una de mis anécdotas.

enorme habilidad a la hora de tocar un instrumen-
to, que tus cuadros dejen sin aliento a quienes los
contemplan o simplemente que nadie puede conte-
ner la risa ante tus chistes y tus burlas. Quizas siem-
pre se te ha dado bien hacerlo y seas un prodigio o

3 Me encanta que la gente hable de mi, prefiero que se
hable mal a que no se hable.

4 Odio que las cosas se hagan mal y siempre suelo
estar corrigiendo a los demas.

puede que hayas pasado cientos de horas desarro- 5 Adoro la musica, la comida y la buena compaiifa.
llando tu talento a la sombra de un maestro. Puede Nunca digo que no a una buena fiesta.

que ni siquiera se te dé del todo bien esto del arte, 6 Siempre que puedo disfruto de la naturaleza y del
pero sea como sea es tu forma de ganarte la vida y paisaje, aunque eso me haga quedarme atras en el
no tienes ningtin problema en plantarte delante de vigje:

una multitud y hacer todo lo posible por dejarles 7 La vida estd para vivirla con calma, agobiarse por
impresionados. las prisas es perjudicial para la salud.
Competencias por habilidades: Interpretar, Persuasion. 8  Cuando algo se me mete en la cabeza no hay nada ni

nadie que pueda hacerme cambiar de opinién.

Competencia con herramientas: Un tipo de instru-
mento musical.

Idiomas: Uno de tu eleccién. deé Ideal

Equipo: Un instrumento musical (uno a elegir), un

. : 1 Tradicién: Los grandes artistas de épocas pasadas
manuscnto de una (.)bra propia, un set de rgpas son mi ejemplo a seguir, aspiro a igualar sus obras
finas, una ropa de disfraz y un saco que contiene (legal).

1l po 2 Curiosidad: Ahf fuera hay todo un mundo que puedo
Rasgo: Mecenazgo de la corte plasmar en mis obras (neutral).
Aunque puede que haya gran cantidad de gente 3 Avaricia: Hago todo lo que hago pensando en el
que se considera artista, solo aquellos que maés bri- beneficio que voy a lograr (maligno).

llan llegan a permitirse una buena vida. Es muy
comun encontrar toda clase de artistas tratando
de gustar a los nobles prestandoles sus servicios.
Ta fama como artista es suficiente para que tu
nombre sea conocido y cualquier noble se alegra-
ra de disponer de tus servicios para amenizarle a 6 Amistad: Mis amigos son mi inspiracion, gracias
él y sus invitados o familiares. Siempre que estés a ellos soy mejor como persona y como artista
desempefando tu oficio en la corte de un noble \Buenia).

4 Belleza: Hasta con lo més simple y mundano se
puede crear una obra magnifica (cadtico).

Cambio: Todo lo que no cambia esta condenado a
desaparecer (ca6tico).

(&3
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a5 _ Vinulo

1 Debo realizar esa gran obra de arte que vislumbro

a menudo en mis suefios y que apenas recuerdo al
despertar.

2 Sélodura que es la vida del artista y no piensa de-
Y
Jjar que otros compariieros de profesién sufran como
yo he sufrido, les ayudaré cueste lo que cueste.

3 Desde que mi antiguo patrén se arruiné busco a
alguien que se interese por mis obras.

4 Aquel rival no fue justo y trato de hundirme la vida,
no dejo de pensar en el momento de mi venganza.

(€33

Me he prometido a mf mismo que llevaré mi cultura
y mis tradiciones a todos los rincones del mundo.

6 No volveré a ver a mi amor hasta que no termine
una obra digna de ganarme su corazén.

de Desventaja

1 Estoy dispuesto a cualquier cosa por hacerme con
obras de arte para mi coleccién.

\]

Engaiié a una familia noble para conseguir dinero y
todavia ofrecen una recompensa por mi cabeza.

3 Vivo con miedo de que la gente descubra que la
obra por la que se me conoce realmente no fue
hecha por mi.

+ Solo consigo obtener inspiracién artistica bajo el
consumo de alcohol y sustancias alucinégenas.

5 No soporto el alboroto a mi alrededor, estar con
muchedumbres y ruido me hace perder los nervios.

6  Por culpa de mi aspecto descuidado y sucio, la gente
desconfia de mf y me rehuye.

PRISIONERO DE VAJRA

Antes de aquella noche tenias una vida. Puede que
no fuera maravillosa, pero por lo menos eras una
persona libre. Luego llegé el fuego, los gritos de au-
xilio y el sonido del acero contra la carne. Te quitaron

. todo lo que tenias y fuiste arrastrado a las profundi-
dades de Vajra por aquellas criaturas provenientes
de la oscuridad. Has pasado mucho tiempo envuelto
en esa oscuridad, ausente de sol e incapaz de saber
cuando termina un dia y empieza el siguiente. Aun-
que ahora hayas recuperado tu libertad y abandona-
do Vajra, jamés olvidaras las cosas que tuviste que
soportar para sobrevivir alli.

Competencias por habilidades: Atletismo,
Supervivencia.

Competencia con herramientas: Un kit de herra-
mientas a elegir (albaiiil, carpintero, constructor o
herrero).

Idiomas: Uno de tu eleccién.

Equipo: Herramientas de artesano (una de tu elec-
cién), esposas oxidadas, cuerda de cafiamo de 50

pies, una manta, un set de ropas comunes y un
saco que contiene 5 po.

Tus captores

Fuiste capturado. Alguien se tom6 la molestia de hacer-
te su prisionero y mantenerte con vida en Vajra. ; Quié-
nes fueron los que te capturaron? ;Solo te mantuvieron
cautivo o te obligaron a trabajar como esclavo? ;Dénde
te mantenian preso? Responde a estas preguntas jun-
to a tu Director de Juego para tener una idea clara de
cémo fue tu cautiverio. Si lo prefieres, puedes tirar en
la siguiente tabla para elegir aleatoriamente por quién
fuiste capturado y en qué condiciones.

ds Esclavitud en Vajra
1 Mayordomo de una familia noble élfica de Zaselsan.
2 Siervo de un nigromante de las profundidades de
Vajra.
3 Esclavo de un tirano morlock para trabajar en las

minas de metales pesados.

4 Parte de una unidad de combatientes esclavos de una
compaiifa mercenaria duergar.

(S8

Sujeto de experimentos de un remedo en una ciudad
en ruinas.

6 Gladiador esclavo en una ciudad morlock de Vajra.

7 Galeote en una galera de los canales de un mercader elfo.

8 Bufén de la corte de un clan svirfneblin.

Rasgo: Superviviente de la oscuridad

Como antiguo prisionero que se ha escapado de Vajra,
conoces a la perfeccién cémo se vive bajo tierra y has
tenido que enfrentarte a las amenazas de un terreno
tan inhéspito. Tienes un talento natural para identifi-
car los rastros dejados por las criaturas que moran en
sus ttineles: las pisadas dejadas por una patrulla mor-
lock, el hedor que persigue a un otyugh, los chapoteos
de los remos de las barcazas élficas... Ademas, gracias
a tu fuga de ese infierno, conoces algunos grupos de
habitantes de las profundidades y exploradores de
Vajra que se oponen a la esclavitud y te ayudaron en
tu huida de vuelta a la superficie, por lo que podrias
volver a contactar con ellos si fuera necesario. Aunque
atn les debes una por salvarte la vida.

Caracteristicas sugeridas

Los prisioneros de Vajra han abandonado su anti-
gua vida y han pasado por toda clase de tormentos
durante una larga temporada. Su cuerpo ha tenido
que acostumbrarse a vivir sin sol, a realizar tareas
hasta el agotamiento, a luchar por sobrevivir cons-
tantemente... Y sus mentes no han sufrido menos
precisamente. Son gente con un marcado instinto de
supervivencia, que no se rinden nunca y dispuestos
a adaptarse a las nuevas situaciones. Sin embargo,
muchas veces demuestran actitudes egoistas o tie-
nen cierto grado de paranoia, incapaces de dormir
bien y hostiles a cualquier desconocido.
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NUEVOS TRASFONDOS

6

Rasgo de personalidad
No soporto a la gente que se queja por cada pe-
quefia complicacién. No saben valorar todo lo que
tienen.

El pasado no importa. Y tampoco el futuro. Lo
linico que tenemos es el presente.

La confianza y el respeto se ganan. No sabes de que
pasta estd hecho una persona hasta que la pones a
prueba.

He sufrido mucho y he conseguido salir adelante.

No hay nada en esta vida que pueda interponerse
entre yo y mis objetivos.
Las posesiones materiales vienen y van. El afecto y
el carifio de la gente dura para siempre.

He pasado tanto tiempo en silencio que no me gusta
el sonido de mi propia voz. Hablo solo cuando es
indispensable.

No puedo ver el sufrimiento de la gente inocente.
Pondré mi vida en peligro si es necesario para
pararlo.

Tiendo a almacenar todo tipo de objetos en mi equi-
paje, por muy indtiles que parezcan. Nunca sabes
cudndo los necesitaras.

Ideal

Libertad. Tras haber perdido mi libertad, ahora

la valoro mucho mas que nunca. No dejaré que

nadie ni nada me impida hacer lo que yo quiero
(cadtico).

Supervivencia. Fui capturado una vez. Debo
aprender y mejorar hasta ser capaz de defenderme
y evitar que nadie vuelva a arrebatarme mi vida
(neutral).

Venganza. No puedo dejar de pensar en aquellos
que me capturaron y me quitaron mi vida. No
descansaré hasta hacérselos pagar (maligno).

Diversién. El destino, los dioses o la casuali-

dad me han dado una segunda oportunidad y
no pienso desaprovechar ni un segundo de ella
(cabtico).

Poder. Si permaneci cautivo fue por mi debilidad.
Siendo mas fuerte que los que me rodean seré
capaz de someterles antes de que me lo hagan a m{
(maligno).

Comunidad. Aunque yo conseguf escapar de Vajra,
muchos otros permanecen allf abajo. Es mi deber
hacer todo lo posible por ayudarles (bueno).




ado mucho tiempo desde que dejé
jra atras. Sin embar ndo nitidamente

su voz susurrdndome en la cabeza las noches sin

Me tocaba hacer guardia la noche que fuimos

atacados, pero me dormi en mi puesto. Nadie

que pedir
le Vajra. Ahora
s y me haran

ayuda a un grupo de explorador
tengo una deuda pendiente con ell
pagarla.

podido dejar de pensar en la espeluz-

nante criatura que habitaba aquel po

). Aln
noto sus pupi

as clavadas en lo profund
_—

o de mi

Tras mi captura, alguien ha usurpado mi puesto y
me ha arrebatado mi familia y mi vida. Algin dia
recuperaré

Desventaja

lentro cémodo en zonas al aire libre,
donde la luz irrita m el sol puede quemar
mi piel.

2 Las recurrent

s pesadillas de mi cautiverio m
atormentan cada noche. Hace mucho que no logré

dormir bien.
Jamas dejaré que me atrapen de nuevo. Sacrifi-
care lo que sea o quien sea para mantenerme a

s captores no permiten que nadie escape de s
dominios. Me perseguiran hasta que lo logren si
no acabo con ellos ant

hablan de mi
a cualquiera que 1

Las marcas fisicas de mi cautiverio
afortunado

El alcohol co que me permite seguir

adelante dfa a dfa sin que vuelvan los temblores y
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VIAJANDO POR VAJRA

R VAJRR

Un grupo de aventurergs
vigjando por Vajra puede
ganar bastante dinero
descubriendo nuevas
rutas més répidas

0 Seguras que las
existentes.

a sociedad de los peregrinos se extendié bajo

la superficie de todo Voldor. Durante miles de

anos excavaron la tierra, creando cientos de
asentamientos, pueblos y ciudades, desperdigados
de norte a sur y de este a oeste. En la actualidad, mu-
chos de estos canales contintan siendo navegables
y otros lugares son accesibles mediante largos viajes
por grutas y ttneles de todos los tamafios. Existen
por todo el continente accesos a estas profundidades,
algunos conocidos por todos y otros s6lo por unos
pocos o aun por descubrir, permitiendo entradas y
salidas que forman nuevas rutas para viajar. Una
expedicién bien preparada puede ahorrarse muchas
millas de viaje si conoce la ruta apropiada por Vajra,
y eso incluye a cualquier grupo de aventureros en
busca de nuevos desafios.

ENCUENTROS ALEATORIOS

A continuacién, se presentan cuatro tablas de en-
cuentros aleatorios durante los viajes por Vajra.
Estas contienen desafios interesantes que pueden
usarse para generar encuentros o como semillas de
aventura. Puedes tirar al azar o elegir directamente
la més sugerente en cada momento. No se incluye el
numero concreto de enemigos ni su valor de desafio
para que cada director de juego pueda adaptarlo al
nivel de su grupo de aventureros. Las «zonas salva-
jes de Vajra» son aquellas grutas y caminos agrestes
que se encuentran alejados de cualquier civilizacion.
Los «canales de Vajra» son encuentros pensados
para tener lugar mientras los aventureros viajan en
alguna embarcaciéon por los canales subterraneos.
Las «zonas urbanas» son las cercanias de cualquier

asentamiento minimamente civilizado de las pro-
fundidades o incluso en su interior. Por tltimo, las
«profundidades de Vajra» son aquellas regiones méas
reconditas, los tineles abisales que normalmente re-
quieren semanas de descenso y donde solo las cria-
turas mas irreflexivas osan adentrarse.

Ademas, cuando utilices las reglas de movimien-
to y viajes descritas en El Resurgir del Dragén (p4-
gina 139 en adelante), ten en cuenta las siguientes
particularidades:

¢ Gran parte de Vajra no ha sido explorado en
condiciones y existen pocos mapas fiables, espe-
cialmente al viajar a pie. Ademas, gran parte de
estos viajes transcurre por elevaciones rocosas,
descensos abruptos o grutas irregulares asi que
es posible que gran parte del trayecto se pueda
considerar como terreno dificil. Esto puede su-
perarse mediante el uso de monturas con capaci-
dad de trepar.

¢ De igual manera, sélo en los canales y en las
grandes rutas pueden utilizarse vehiculos como
carros o carretas con facilidad.

¢ Salvo algunas excepciones, Vajra se considera
como oscuridad permanentemente. Un persona-
je o criatura que carezca de visién en la oscuri-
dad y de fuentes de luz, se considera cegada y
no puede avanzar salvo que alguien le gufe, con
un coste de 2 pies adicionales por cada pie de
camino.

+ En los escasos lugares donde la urdimbre espe-
jada ilumina las profundidades, se considera luz
brillante, o luz tenue si su funcionamiento es
irregular.



Encuentros aleatorios en las

Encuentros aleatorios en las

zonas salvajes de Vajra

zonas urbanas de Vajra

2ds Encue - 2ds - Encuentro -
2 Un dragén negro en busca de presas. 2 Un grupo de guerra morlock patrullando o pla-
8 Un campamento habitado por una tribu de trolls. neando un posible ataque.
4 Unahorda de grimérlocks habita los tiineles de la zona. 3 Chatarreros duergar buscando restos para sus
5 Un grupo de minotauros huyendo de sus esclavistas maquinas.
bastarre. 4 Exploradores elfos bastarre manteniendo una
6 El ttnel ha sido construido por ankhegs que lo posicién avanzada.
habitan. 5 Ingenieros svirfneblins probando su nuevo cons-
7 Varios khuuls habitan una enorme poza de agua. tructo.
8 Una partida de esclavistas duérgar buscando capturas. 6 Un grupo de mercenarios arainas buscando trabajo.
9  Una unidad de soldados morlock patrulla la zona. T Emisarios férmigos tratando de cerrar acuerdos
10 Unas ruinas de los peregrinos llenas de trampas de €Conomicos.
los kébolds que la habitan. 8 Marineros hipétidos tratando de reparar su em-
11 Una expedicién de exploradores formigos. barcacion.
12 La colina del centro de una gran caverna ha sido 9 Soldados saurios buscando a sus enemigos.
tomada por gigantes de piedra. 10 Un mercader elfo tratando de vender sus esclavos
13 Una antigua mina arrasada por un grupo de xorns. minotauro.
14 Varios comerciantes svirfneblin arrastran un enorme 11 Unas ruinas habitadas por una saga de Vajra.
carro de mercancfas. 12 Cazadores ogros tratando de vender la carne de
15 La corte de un sefior de las momias transportando Sus presas.
un sarcéfago enjoyado. 13 Un clan de grandes trasgos emboscando a los
16 Un dragén de plata esta pacificando las cuevas don- MJCOS,
de tiene su guarida. 14 Un diablo astado y sus adoradores buscando victi-
mas y nuevos fieles.
. 15 Jn equipo de ingenieros mida tratando de T
Encuentros aleatorios en 6 Unequipa ¢ ando de hacerse
3 con viejos tomos peregrinos.
los canales de Vajra : — . -
: 16 Engendros vampiricos negociando mercancias

2ds Encuentro
2 Un dragén tortuga vagando por los canales.
3 Los espiritus incorpdreos de varios esclavistas
bastarre muertos ahogados.
4 Una emboscada de khuuls buscando objetos magicos
bajo el agua.
5  Una bandada de gargolas que protegen la entrada a
un viejo tinel navegable.
6  Sagas marinas disfrazadas como esclavos fugados
para emboscar a los viajeros.
7 Numerosos fuegos fatuos creando efectos luminicos
bajo el agua.
8 Una galera a vapor de soldados duergar rumbo a una
ciudad cercana.
9  Un gran lago subterrdneo alberga en su fondo una
ciudad de sajuaguines.
10 Un enorme enjambre de estirges buscando criaturas
de las que alimentarse.
11 El canal cruza una cueva habitada por murciélagos
gigantes.
12 Un tiburén gigante hambriento.
13 Un grupo de piratas morlocks navegando el cadéver
animado de una ballena.
14 Una tripulacién de elfos bastarre sobre un velero
propulsado de xion.
15 Un cementerio de barcos hundidos ocupado por
sirénidos.
16 Una partida de cazadores batrok.

para su sefior.

Encuentros en las profundidades de Vajra

2d6

Encuentro * '

2

La guarida de varias sagas de Vajra llenas de
objetos de xion.

Un engendro de xion que habita entre las grietas
de las paredes.

Un horrendo cazador sobrevuela en la oscuridad
buscando criaturas de las que alimentarse.

(<Y

La fosa comin bajo la ciudad es ahora el reino de
un liche.

Un dragén negro antiguo ha pasado los tltimos
siglos escondiéndose en lo més profundo de Vajra.

Un portal a los planos inferiores es custodiado por
un balor.

Un templo casi intacto es habitado por uno o varios
remedos.

Un poderoso vampiro esté fabricando un ejército
imparable utilizando maquinaria abandonada por
los peregrinos.

10

Un enorme mar interior es desde tiempos antiguos
un reino marino de los abolez.

11

Centenares de arafias de fase se mueven por los
tineles mas profundos buscando presas de las que
alimentarse.

12

El lago abismal es una guarida habitada por el
kraken.
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AVENTURA: LOS POZ0S DE MABELITH

Aungue la aventura pre-
senta a la ciudad formiga
de Ziingray, puede que
coma director de juego
prefieras integrar la
aventura en los sucesos
ocurridos en La Furia

de Neinoth. Para ello
puedes considerar gue la
Piedra del Aima es parte
del pago a las Lanzas de
Lantamar por parte de la
Reina Venkalii de Melionii
por su lahor defendiendo
Ia ciudad, pero que no ha
podido entregarse hasta
ahora por el devenir de
3 guerra.
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personajes de niveles 6-7 para El Resurgir

Esta es una aventura de accién para cuatro
del Dragon.

INTRODUCCION

La aventura se desarrolla durante un viaje por Va-
jra y estd pensada para que ocurra bajo las arenas
de Shabana, pero se puede adaptar con facilidad a
cualquier otra regién. Puede utilizarse como una
consecuencia de los sucesos ocurridos en La Furia
de Xeinoth, o como parte del propio evento.

Trasfondo

La pequefia ciudad férmiga de Ziingray estd su-
friendo severos ataques en las ultimas semanas.
Sus escasas defensas se ven sobrepasadas por unos
pocos incursores morlocks y otros mercenarios que
sobrevivieron a la batalla de Melionii y que se ga-
nan la vida como saqueadores. Sus lideres temen no
ser capaces de detener el proximo ataque. Ante esta
situacién, la reina Meldiini ha decidido contratar a
mercenarios de las Lanzas de Lantamar para defen-
der la ciudad. Como pago entregaran la Piedra del
Alma, la mayor reliquia de origen peregrino de la
ciudad, pues carecen de oro o riquezas. El férmigo
limahyl es enviado como emisario y protector de la
reliquia para hacer entrega del pago a un represen-
tante de las Lanzas de Lantamar en una taberna de
Vajra. La Orden de Saurania, gracias a sus espias, se
ha enterado del intercambio y pretende evitar que
un artefacto peregrino tan poderoso caiga en manos
de la demoniaca compafiia mercenaria.

Resumen de la aventura

Durante sus viajes por Vajra, los personajes se encuen-
tran con un grupo de férmigos con un serio proble-
ma. Tras ayudarlos, limahyl invitara a los personajes

La Piedra del Alma

La Piedra del Alma tiene unos 20 cm de didmetro
y es de color blanco perlado en el que parece que
se mueven sombras segtin como incide la luz. Este
orbe es un antiguo recipiente en el que los peregri-
nos de la Conjura Quimérica almacenaban almas
para sus experimentos, usadas como combustible
para sus macabros experimentos. Si se sostiene la
piedra, se escuchan los gritos desgarrados de cien-
tos de almas y te asaltan visiones de sus tiempos
en vida. Con entrenamiento y concentracion, (su-
perando una tirada de Sabiduria CD 20) puedes
aislar una tnica alma con la que comunicarte para
oir y ver lo que quiera mostrarte.

a acompaiiarlos a los Pozos de Mabelith, una posada
cercana y punto de reunién comun para toda clase de
aventureros y mercenarios. Mientras disfrutan del es-
pectaculo que ofrecen los pozos, donde gladiadores
se enfrentan a terribles bestias, el formigo espera a
su cita. Un alboroto les interrumpiré y la Piedra del
Alma sera robada por los agentes de la orden de Sau-
rania. Tras seguir el rastro de los ladrones, evitar sus
trampas y a sus violentas mascotas, daran por fin con
el refugio de Glug Lodoverde, el responsable de la
orden de Saurania. Mientras trata de convencer a los
aventureros, Nurth Namaras capitdn de las Lanzas de
Lantamar hara acto de presencia y exigira que le sea
entregado su pago.

Personajes mas relevantes

+ limahyl. Emisario férmigo de la ciudad de Ziin-
gray, enviado para entregar el pago al represen-
tante de las Lanzas de Lantamar.

+ Nurth Namaras. Capitan de las Lanzas de Lantamar.
Es el responsable de recoger el artefacto como pago
de la ciudad de Ziingray por los servicios de los mer-
cenarios en la defensa de la ciudad.

¢ Glug Lodoverde. Druida anuro de la Orden de
Saurania con la misién de evitar que la Piedra del
Alma caiga en malas manos.

+ Groxi. Un gran saurio barbaro a las érdenes de
Glug Lodoverde.

* Suzalia. Una sutil picaro vipera a las érdenes de
Glug Lodoverde.

¢ Micohuani. Este poderoso batrok, general de la
orden de Saurania en la region, es considerado por
los fervorosos soldados de su orden como la voz
del escamoso Ssuchugq y el ejecutor de su perfecta
voluntad.

Ganchos de la aventura

Un encuentro fortuito. Durante la primera escena
de la aventura, los aventureros se encontraran con
limahyl necesitado de ayuda para llegar a los Pozos
de Mabelith donde va a hacer entrega del pago a las
Lanzas de Lantamar.

Escolta adicional [Amistoso con las Ciudades For-
migas]. Ante el peligro que supone moverse por Va-
jra portando un tesoro tan preciado como la Piedra
de Alma, la reina de Ziingray decide contratar a los
aventureros para reforzar su proteccién. En este caso,
el ataque del khuul de la primera escena tiene lugar
cuando los aventureros ya estan escoltando al grupo.

Hay que asegurarse [Amistoso con las Lanzas de
Lantamar]. Nurth Namaras no confia en la capaci-
dad de los férmigos para escoltar el tesoro de forma
segura, y contrata a un grupo de aventureros de con-
fianza para que les vigilen. Nurth prefiere no hacer
oficial sus dudas con los férmigos, asi que se limitara
a mostrar su ruta a los aventureros y pedirles que



vayan en su busca, siendo la primera escena el en-
cuentro con los mismos.

A las 6rdenes de Ssuchuq [Amistoso con la Orden
de Saurania]. Micohuani, general de la orden de Sau-
rania en la regién, es famoso por su red de espias.
Conocedor de que la Piedra de Alma ha salido de
Ziingray, ha informado a los aventureros de la ruta a
seguir por los formigos, y les ha pedido que se ganen
la confianza de los mismos para descubrir que pre-
tenden hacer con ella, y después, arrebatarsela.

PLANTEAMIENTO: UN
ENCUENTRO EN LAS
PROFUNDIDADES

Durante uno de sus viajes por Vajra, los aventureros
llegan hasta una gran caverna cruzada por un canal
navegable. A pesar de encontrarse bajo la superficie, la
caverna se encuentra débilmente iluminada gracias a
los Abeus Migma, unos hongos subterrdneos que irra-
dian una débil luz. El lugar parece tranquilo y solitario
cuando, de repente, un gran rugido y gritos de batalla
resuenan en la caverna. Al aproximarse, los personajes
observan como un enorme khuul de las profundida-
des (ver bestiario) ataca a un grupo de férmigos que
ha acampado junto a la orilla del canal. Cuando los
aventureros son conscientes de lo que ocurre, tres de
los férmigos yacen en el suelo y los restantes retroce-
den hasta una pequefia cala donde seran arrinconados,
sin poder alcanzar el bote con el que navegaban. Uno
de los férmigos, vestido con ropas llamativas, mira des-
esperadamente hacia todos los lados y cuando ve a los
personajes grita desesperado pidiendo ayuda.

Tras el combate, el f6rmigo se presentard como li-
mahyl y dird ser un emisario de la reina Meldiini de
Ziingray, a pocas millas de distancia. Lleva a cabo
una misién muy importante para su comunidad y
pide a los personajes ayuda, por la que seran bien re-
compensados. Este ofrecerd 700 po, pero si regatean
pueden conseguir hasta 1000 po. Su mision es llegar
hasta un lugar llamado Los pozos de Mabelith, don-
de tiene que realizar negocios, y luego regresar hasta
Ziingray, donde les serd entregada su recompensa.
Si los personajes superan una prueba de Sabiduria
(Perspicacia) a CD 13 notaran que limahyl se lleva la
mano con mucha frecuencia a su bolsa de viaje. Si le
preguntan dird que lleva un valioso objeto que tiene
que entregar en su reunién. Unicamente con una ti-
rada de Carisma (Intimidar o Persuasion) a CD 17,
Iimahyl les contara todo sobre la Piedra de Alma.

DESARROLLO: CAOS
EN LOS POZOS

Los Pozos de Mabelith son un punto de reunién ha-
bitual para todo viajero que surque Vajra en esta zona.

En el peor de los casos

Si por alguna razén limahyl y sus compafieros
mueren durante la refriega con el Khuul o des-
pués de ella, los jugadores encontraran en su
pequefia caja la Piedra de Alma. Desde ese mo-
mento seran el objetivo de las tres facciones: las
Ciudades Férmigas querran saber que ha sido de
su emisario y del tesoro que escoltaba; las Lanzas
de Lantamar veran una oportunidad de hacerse
con el artefacto, quizds sin tener que cumplir el
servicio con el que se habfan comprometido, y la
orden de Saurania seguirad con su intencién de
recuperar el peligroso orbe y protegerlo de ma-
las manos. Si los aventureros no saben qué hacer
con la Piedra de Alma, pueden conocer que Los
Pozos de Mabelith son el lugar civilizado mas
cercano, y un buen lugar para encontrar pistas
de lo sucedido. Si limahyl ha muerto, pero al-
guno de sus compafieros ha sobrevivido, otro
ocupara su lugar como protector de la Piedra del
Alma y negociara con los aventureros.

Mabelith ofrece una variada y decente gama de be-
bida y comida, por no hablar del espectaculo que se
puede encontrar en sus pozos de lucha, donde gladia-
dores, bestias y algtin que otro desafortunado que no
ha podido hacer frente a sus deudas de juego luchan
por ser el campedn cada noche. En alguna ocasién
incluso se puede saborear un guiso especial donde
alguno de los perdedores es el ingrediente principal.
Mabelith es una emprendedora Svirfneblin que vio la
oportunidad de abrir un local de ocio en este lugar
donde uno de los grandes canales de Vajra se cruza
con varias rutas comerciales muy transitadas.

Ten en cuenta que el viaje hasta aqui puede ser
muy complicado, especialmente si la batalla de Me-
lionii (ver La Furia de Xeinoth) esta teniendo lugar
o ha tenido lugar recientemente. Como Director de
Juego, puedes hacer uso de las reglas presentadas en
la seccién Viajando por Vajra para complicar o dar co-
lor al viaje tanto como desees.

Al llegar a una gran caverna, se abre ante los o0jos
de los aventureros un pequefio embarcadero con al-
gun barco amarrado que les permite dejar el bote a
buen recaudo. Labrada en una de las paredes de la
caverna, una fachada con un cartel en varios idiomas
anuncia a los aventureros que ya han llegado a los
Pozos de Mabelith. Cuando atraviesan las puertas
del local descubren una enorme taberna, con dece-
nas de mesas repletas de ruidosos clientes que obser-
van peleas en varios pozos y jaulas. Iimahyl no tarda
en hacerse con una buena mesa con vistas al pozo
principal, ya que el férmigo parece sentir curiosidad
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AVENTURA: LOS P0Z0S DE MABELITH

Y 31 NO FUNCIONR?
Existe 13 posibilidad de
que el atague en la ta-
berna fracase y los aven-
tureros logren evitar
que |a piedra sea robada.
flun asf, es probable gue
quieran investigar quién
ha tratado de atacaries

y persigana Glug y

Siis companeros hasta
St guarida. En caso
cantrario, estos volveran
a intentarlo hasta que
Sean asesinados o su
guarida descubierta.
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por el violento combate entre un orco y varias coca-
trices que esta teniendo lugar en ese momento.

Mientras el alcohol va haciendo mella en el peque-
fo cuerpo del férmigo, este ird soltando la lengua y
contando cada vez mas sobre el trato al que ha lle-
gado la reina Meldiini con las Lanzas de Lantamar,
incluso les ensefiard el orbe que tan celosamente ha
ocultado hasta aqui. Ese sera el momento elegido por
los hombres de Glug para hacer acto de presencia.
Groxi se encargara de crear una distraccién libe-
rando alguna de las bestias que guardan en la par-
te trasera de los fosos de la taberna. Una pareja de
enormes triceratops (El Resurgir del Dragon pagina
406) embestiran desde el almacén trasero llevandose
por delante el mobiliario y a muchos de los clientes,
causando un estruendo que sacude el lugar por com-
pleto. Aprovechando el caos generado por la bestia
liberada, Suzalia se acercara a limahyl, que habra in-
tentado apartarse del alboroto lo mas rapido posible,
y con un movimiento preciso le acuchillard el cuello
por detras. Antes de que el cuerpo del férmigo to-
que el suelo le arrebatara la caja con el orbe y lanzara
una bomba de humo para poder huir sin ser vista. En
el embarcadero esperara Glug montado en un bote,
listo para huir cuando sus socios escapen. Si fuera
necesario, el druida puede conjurar un Crecimiento de
Espinas para facilitar la huida.

Durante el alboroto causado por los triceratops, si
algtin aventurero se mantiene cerca de limahyl podra
oir al férmigo gritar al ser mortalmente acuchillado.
Si busca fuera de la nube de humo y supera una tira-
da de Sabiduria (Percepcién) a CD 18, podra ver una
figura encapuchada saliendo apresurada. Una vez
los guardias de la taberna (ocho fornidos guerreros
duergar) se hagan cargo de las bestias desbocadas,

Aliados de la Orden de Saurania

Si los aventureros estan de parte de la Orden de
Saurania, es muy probable que como Director de
Juego quieras modificar algunos de los elemen-
tos de la aventura. Dado que Glug Lodoverde no
ha sido informado de los aventureros, ni vice-
versa, es probable que no sepan que estos traba-
jan también para la orden hasta llegar a ellos en
la parte final de la aventura. Otra opcion es que
Glug y sus compafieros no sean mas que vulga-
res bandidos, no se fien de los aventureros, o no
estén dispuestos a compartir la gloria y prefieran
acabar con ellos y no decir nada a Micohuani. Si
lo prefieres, también puedes transformar a Glug
y compatfiia en miembros de las Lanzas de Lan-
tamar dispuestos a robar la Piedra para evitar
cerrar el trato.

varios testigos podran informar a los aventureros
que han visto a dos figuras salir de forma apresura-
da del recinto y subirse a un bote, donde un anuro
les esperaba para zarpar direccién sur por el canal.
Si hay férmigos supervivientes, (o el propio limahyl)
les suplicara que persigan a los ladrones pues la vida
de su pueblo esta en juego.

DESENLACE: LA GUARIDA

Siguiendo el canal hacia el sur, a unas pocas millas,
veran un bote varado y mal camuflado en un acceso a
unos viejos ttneles. Las huellas en el barro indican que
tres figuras han entrado en el tanel recientemente. To-
das las estancias estén divididas por antiguas puertas
de piedra que pueden ser empujadas (Fuerza CD14) o
rotas (CA15 20 pg, sélo puede sufrir dafio contundente).

A. La sala de las mascotas

Esta sala exhala un nauseabundo olor causado por
los restos de comida y otras sustancias poco desea-
bles que Bronco y Dentudo, las dos mascotas de
Groxi, han dejado en su hogar temporal. El saurio
tiene mucho carifio a estos dos juguetones varanos
gigantes de color negro y no se tomara muy bien que
los aventureros acaben con ellos. Estan esperando
que alguien les traiga la cena y sin duda confundiran
a los aventureros con ella.

B. Pasillo principal

En este largo pasillo hay un pequefio obsequio que
Suzalia ha dejado por si alguien intenta colarse en su
guarida. Se trata de una trampa de gas venenoso. Es
necesario superar una tirada de Percepciéon a CD17
para detectar la baldosa que acciona la trampa y una
tirada de Destreza (Herramientas de ladrén) a CD15
para desarmarla. Si se acciona la trampa el pasillo se
llenara de gas venenoso. Al final de cada turno en el
que un aventurero haya pasado por la nube de gas,
deberd superar una tirada de salvacién de Constitu-
cion CD 15. Con el primer fallo, el personaje sufrira
2d10 puntos de dafio por veneno y cada fallo poste-
rior causara 1d10 adicional. El veneno se dispersara4 al
cabo de 1 minuto.

C. El dormitorio

En esta sala hay tres jergones fabricados con telas, res-
tos de hongos y otra vegetacion propia de Vajra don-
de suelen descansar los tres ladrones. Al lado de uno
de los jergones hay un pequefio cofre que se puede
abrir con la llave que lleva Suzalia o forzando la cerra-
dura con una prueba de Destreza (Herramientas de
ladrén) a CD 14. El cofre tiene CA 15y 10 pg por si se
prefiere destruirlo. En su interior se puede encontrar
una dosis de veneno de serpiente enloquecedora (Pio-
neros de Voldor #1, pagina 20), dos dosis de malicia



(El Resurgir del Dragén, pagina 164) y un kit de en-
venenador. Si el cofre es golpeado hay un 25 % de po-
sibilidades en cada golpe de que cada dosis se rompa
liberando el contenido. En un saco, cerca de otro de
los jergones, hay dos pociones de curacién mayor,
una pocion de clarividencia y un pequefio objeto en-
vuelto en hojas selvaticas. Se trata de una estatua de
un reptil con los brazos en cruz. En una mano sujeta
un cuchillo y en la otra lo que parece un corazén. Esta
estatuilla, que representa a Ssuchuq, puede ser vendi-
da a algtn coleccionista por 250 po.

D. La sala principal

En esta sala se encuentran Glug, Suzalia y Groxi, que
estan delante de una mesa con un chapucero mapa,
que intenta representar parte de Vajra. Parece que
Glug les estd contando la ruta que seguirdn para
volver a las seguras tierras de Saurania. Cuando los
aventureros interrumpan la reunién, Glug intentara
convencerles de su causa. Lee o parafraseando el si-
guiente texto.

iDeteneos! No sabéis lo que estdis haciendo, jestipidos!
No podéis entregar la piedra a esos asesinos demoniacos,
ni a sus inconscientes duefios. Nos condenaréis a todos.
La piedra debe ser destruida por la voluntad de Ssuchug.

Sino se fian de los aventureros, cosa muy probable,
Glug y sus hombres lucharan hasta la muerte con el
proposito de evitar que el orbe caiga en sus manos.
Si el grupo tiene un nivel minimo de Simpatizante
con la Orden de Saurania, es posible convencerles de
devolver el artefacto a manos de los férmigos o que
quede en custodia de los aventureros, aunque esto
enfadara a Micohuani.

Sea cual sea el desenlace, cuando los aventureros
salgan de la guarida y retornen por el canal de Va-
jra, se encontrarén con Nurth Namaras y dos de sus
hombres, probablemente a su paso por Los Pozos de
Mabelith. Nurth exigira que le sea entregada la pie-
dra y cualquier prisionero que los aventureros hayan
conseguido hacer. Si los jugadores se niegan, Nurth
no dudaré en atacar para quitarles la piedra y tratar
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de detenerles. Nurth es un capitdn de las Lanzas de
Lantamar (Pioneros de Voldor #1, pagina 36) y sus
dos hombres tres soldados de infanteria (Pioneros de
Voldor #1, pagina 35)

CONCLUSION

Los férmigos supervivientes, suponiendo que los
haya, estaran esperando noticias en los Pozos bas-
tante nerviosos, o en la entrada de la guarida si
acompanaron a los aventureros. Si estos les devuel-
ven la Piedra y desean convencerles de que no se
la entreguen a las Lanzas, serd complicado persua-
dirles ya que su tnica preocupacion es proteger su
ciudad y la fama de la compafiia mercenaria de las
Lanzas de Lantamar es elevada. Si los aventureros
piensan en ofrecerse para proteger la ciudad, ten en
cuenta que estos requieren una proteccién constan-
te y durante mucho tiempo, lo que probablemente
no es compatible con su vida de aventureros. Si no
quedan supervivientes férmigos para reclamar la
Piedra, queda a eleccion de los aventureros si mar-
char hasta la ciudad para entregarla, cerrar el trato
con las Lanzas de Lantamar o cualquier otra cosa
que crean conveniente.

Por su parte, a las Lanzas de Lantamar se les ha pro-
metido el pago de la piedra y si por alguna razén no
llega a sus manos, culparan tanto a la orden de Saura-
nia y a las Ciudades Férmigas, como a los aventure-
ros, lo que podria tener consecuencias desagradables
en el corto o medio plazo. Si la orden de Saurania no
consigue recuperar la piedra y escoltarla de forma se-
gura hasta Saurania, es probable que vuelva a intentar
hacerse con ella en los proximos meses.

BESTIARIO

Bronco y Dentudo (Varanos
Negros Gigantes)

Bestia Grande, no alineada

Clase de Armadura: 15 (armadura natural)
Puntos de golpe: 85(9d12+27)
Velocidad: 30 pies, 30 pies nadando

FUE DES CON INT SAB CAR

18 (+4) 12(+1) 17(+3) 6(=2) 10(+0) 7(-2)

Habilidades: Percepcién +3, Sigilo +4

Sentidos: Visi6n en la oscuridad 60 pies, Percep-
cién pasiva 10

Desafio: 5 (1800 PX)

Contener la respiracion. El varano gigante puede
contener la respiracién durante 30 minutos.
Acciones

Multiataque. El varano gigante realiza dos ata-
ques, uno con su mordisco y uno con su cola.

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +7
al ataque, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 20
(3d10+4) puntos de dafio perforante més 4 (1d8)
puntos de dafio de veneno.

Cola. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +7 al
ataque, alcance 10 pies, un objetivo. Impacto:13
(2d8+4) puntos de dafio contundente. Si el ob-
jetivo es una criatura, debe superar una tirada
de salvacion de Fuerza CD 16 para no quedar
tumbado.

Glug Cienoverde

Humanoide Mediano, cadtico malvado.
Clase de Armadura: 12 (16 con Piel de corteza)
Puntos de golpe: 59 (9d8+18)
Velocidad: 30 pies, 25 pies nadando

FUE DES CON INT SAB CAR

10 (+0) 16(+8) 14(+2) 12(+1) 17(+3) 11 (+0)

Habilidades: Medicina +6, Naturaleza +6, Percep-
cién +6, Supervivencia +6
Resistencia al dafio: Veneno
Sentidos: Percepcion pasiva 16
Idiomas: Druidico, comun y habla del pantano
Desafio: 6 (2300 PX)
Anfibio. Glug puede respirar aire y agua.
Salto. Glug puede saltar hasta 30 pies de longitud
0 15 pies de altura.
Lanzamiento de conjuros. Glug es un lanzador
de conjuros de nivel 8. Su caracteristica para
lanzar conjuros es Sabiduria (salvaciéon de con-
juro CD 14, +6 al ataque con ataques de con-
juro) Tiene los siguientes conjuros de druida
preparados.
Trucos (a voluntad): Flamear, Rociar Veneno,
Resistencia.
Nivel 1 (4 espacios): Curar heridas, Detectar ma-
gia, Nube brumosa, Enmarafar.
Nivel 2 (3 espacios): Flecha &cida, Oscuridad,
Crecimiento de espinas, Pasar sin dejar rastro,
Piel de corteza.
Nivel 3 (3 espacios): Caminar por el agua, Nube
apestosa, Muro de viento.
Nivel 4 (2 espacios): Conjurar elementales me-
nores, Insecto gigante.
Acciones
Baston. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +3 al
ataque, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 4
(1d8) puntos de dafio contundente.

Groxi
Humanoide Mediano, cadtico malvado.

Clase de Armadura: 16 (armadura natural)
Puntos de golpe: 77 (7d12+28)
Velocidad: 40 pies, 30 pies nadando



FUE DES CON INT SAB CAR

20 (+4) 15(+2) 18(+4) 9(-1) 12(+1) 9(-1)

Tiradas de salvacion: Fuerza +6 Constitucion +6
Habilidades: Atletismo +6, Intimidar +1
Sentidos: Percepcion pasiva 11

Idiomas: Comun, saurio y habla del pantano
Desafio: 4 (1100 PX)

Resistencia al dafio: Contundente, perforante y
cortante

Anfibio. Groxi puede aguantar la respiracién 4
minutos.

Temerario. Al principio de su turno, Groxi tiene la
opcion de realizar en ventaja 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.
Acciones

Multiataque. Groxi realiza dos ataques, uno con
su mordisco y otro con su gran hacha.

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +6
al ataque, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto:11
(1d8+6) puntos de dafo perforante.

Gran hacha. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +6
al ataque, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto:13
(1d12+6) puntos de dafio cortante.

Khuul de las profundidades
Aberracion Enorme, cadtica malvada
Clase de armadura: 17 (armadura natural)
Puntos de golpe: 152 (16d10+64)
Velocidad: 30 pies, 30 pies nadando

FUE DES CON INT SAB CAR

23 (+6) 11(+0) 18(+4) 7(-2) 13(+1) 5(-3)

Habilidades: Percepcion +4

Inmunidades al dafio: Veneno.

Inmunidades a estados: Envenenado.

Sentidos: Visién en la oscuridad 60 pies, Percep-
cién pasiva 14.

Idiomas: Entiende el habla profunda, pero no pue-
de hablar.

Desafio: 7 (2 900 PX)

Anfibio. El khuul puede respirar aire y agua.
Sentir magia. El khuul siente la magia a 120 pies o
menos de él. Por todo lo demads, este rasgo funcio-
na como el conjuro Detectar magia, pero no es ma-
gico de por si.

Acciones

Multiataque. El khuul realiza dos ataques de pin-
zas. Si el khuul le estd haciendo una presa a una
criatura, también puede usar sus tentaculos una
vez.

Pinzas. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +9 al
ataque, alcance 10 pies, un objetivo. Impacto:15

(2d8+6) puntos de dafno contundente. Si el ataque
tiene éxito, el objetivo queda agarrado (escapar
CD 15) si es una criatura Grande o mas pequena y
el khuul no tiene a otras dos criaturas agarradas.
Tentdculos. Una criatura agarrada por el khuul
debe superar una tirada de salvacién de Cons-
tituciéon CD 15 o sufrir 11 (3d6) puntos de dafio
necrotico y quedar envenenada durante 1 minu-
to. Hasta que el veneno termine, el objetivo esta
paralizado. El objetivo puede repetir la tirada de
salvacion al final de cada uno de sus turnos; si
tiene éxito, el efecto termina.

Suzalia

Humanoide Mediana, cadtica malvada
Clase de Armadura: 16 (cuero endurecido)
Puntos de golpe: 42 (7d8+7)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

9(-1) 18(+4) 12(+1) 16(+3) 14(+2) 12(+1)

Tiradas de salvacién: Destreza +6 Constitucion +3
Habilidades: Acrobacias +6, Engafiar +3, Percep-
cién +4, Sigilo +8

Resistencia al dafio: Veneno.

Sentidos: Visién en la oscuridad 60 pies, Percep-
ciéon pasiva 14

Idiomas: Comun, saurio y habla del pantano
Desafio: 4 (1100 PX)

Ataque sigiloso. Una vez por turno, Suzalia inflige
7 (2d6) puntos de dafio adicional cuando impacta
a un objetivo con un ataque de arma y tiene ven-
taja en la tirada de ataque, o cuando el objetivo se
encuentra a 5 pies o menos de un aliado de Suzalia
que no esté incapacitado y ella no tiene desventaja
en la tirada de ataque.

Acciones

Multiataque. Suzalia puede realizar dos ataques.
Espada corta. Ataque de arma cuerpo a cuerpo:
+6 al ataque, alcance 5 pies, un objetivo. Impac-
to:7 (1d6+4) puntos de darfio perforante y el objeti-
vo debe realizar una tirada de salvacién de Cons-
titucién CD 13; si falla recibe 10 (3d6) puntos de
dafio por veneno y si tiene éxito, la mitad.
Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +1
al ataque, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto:3
(1d4+1) puntos de dafio perforante y el objetivo
debe realizar una tirada de salvacién de Constitu-
cién CD 11; si falla recibe 7 (2d6) puntos de dafio
por veneno y si tiene éxito, la mitad.

Ballesta de mano. Ataque de arma a distancia: +6
al ataque alcance 30/120, un objetivo. Impacto: 7
(1d6+4) puntos de dafio perforante y el objetivo
debe realizar una tirada de salvacién de Constitu-
cién CD 13; si falla recibe 14 (4d6) puntos de dafio
por veneno y, si tiene éxito, la mitad.
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urante sus aventuras en Voldor, los pio-
neros pueden encontrarse con algunas de
las criaturas mas peligrosas que existen

y que en muchas ocasiones se interponen en sus
objetivos.

DEMONIO DE ARENA

Elemental Grande, neutral.

Los demonios de arena son una de las criaturas
que mas historias de terror ha generado entre los
pueblos némadas del desierto. Se cree que el de-
sierto se cobra un precio cuando mueres en él, y
hay gente que ha asegurado reconocer los rasgos
de algtn amigo o familiar en estos elementales.
Son una gran nube de polvo con una clara forma
humanoide y dos grandes piedras negras y bri-
llantes por ojos. Se sabe que las sagas de las du-
nas los crean para servir a sus malévolos planes,
aunque también es posible encontrar estos seres
vagando sin rumbo o protegiendo regiones des-
habitadas sin motivo aparente.

Clase de armadura: 15 (armadura natural)
Puntos de golpe: 102 (12d10+ 36)

Velocidad: 0 pies, 30 pies volando (planear), 30
pies excavando

FUE DES CON INT SAB CAR

15(+2) 18(+4) 16(+3) 6(—2) 10(+0) 5(-3)

Resistencias al dafio: Reldmpago; contundente,
perforante y cortante de ataques no magicos.
Inmunidades al dafio: Veneno.

Inmunidades a estados: Agotamiento, agarra-
do, paralizado, petrificado, envenenado, tum-
bado, apresado, inconsciente.

Sentidos: Vision en la oscuridad 60 pies, sentido
de la vibracién 60 pies, percepcion pasiva 10.
Idiomas: Aurano, terrano.

Desafio: 5 (1800 PX)

Forma de arena. El elemental puede detenerse
en el espacio de una criatura hostil. Puede mo-
verse a través de un espacio de hasta 1 pulgada
de ancho sin apretujarse.

Atravesar la arena. El elemental puede despla-
zarse a través de arena no magica sin alterarla.
Acciones

Multiataque. El elemental hace dos ataques de
golpetazo.

Golpetazo. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +7
al ataque, alcance 10 pies, un objetivo. Impacto:
13 (2d8+4) puntos de dafio contundente
Engullir (recarga 4-6). Toda criatura que se
encuentre en el espacio del elemental debe

realizar una tirada de salvacién de Fuerza CD
13. Si falla, recibe 13 (2d8+4) puntos de dafio
contundente. Si es Grande o mas pequenia,
también queda agarrada (escapar CD15). Has-
ta que la presa termine, el objetivo esta apre-
sado y es incapaz de respirar. Si la tirada de
salvacion tiene éxito, el objetivo es empujado
fuera del espacio del elemental. El elemental
puede agarrar a una criatura Grande o hasta
dos criaturas Medianas o més pequefias a la
vez. Al principio de cada uno de los turnos
del elemental, cada objetivo agarrado recibe
13 (2d8+4) puntos de dafio contundente. Una
criatura que se encuentre a 5 pies 0 menos del
elemental puede tirar de una criatura u objeto
agarrado en el oleaje si supera una prueba de
Fuerza CD 13 realizando una accién.

ENGENDRO DEL XION

Aberracion Grande, cadtica maligna

Una exposicion prolongada a ciertas energias xi6-
nicas puede transformar el cuerpo y la mente de
sus victimas hasta limites mas alla de lo humano.
Estas grotescas criaturas son conocidas comun-
mente como «engendros del xion» ya que han
sufrido tantas transformaciones que resulta prac-
ticamente imposible discernir de qué criatura se
trataba anteriormente. Sus extremidades han sido
reemplazadas por tentdculos con los que se afe-
rran a sus victimas para poder después devorarlas
utilizando una enorme boca que se abre en forma
de flor y se encuentra cubierta de dientes. En oca-
siones pueden distinguirse algunos vestigios de
la criatura inteligente que fue antafio, lo que per-
turba las mentes de aquellos que la contemplan,
provocando ataques de locura entre aquellos de
voluntad débil.

Clase de armadura: 17 (armadura natural)

Puntos de golpe: 131 (14d10+54)

Velocidad: 50 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

22 (+6) 18(+4) 16(+3) 6(2) 15(+2) 6(-2)

Tiradas de salvacion: Destreza +8, Constitucion
+7, Sabiduria +6.

Habilidades: Percepcion +6, Sigilo +8.
Inmunidades al dafio: Veneno, Necrético.
Inmunidades a estados: Envenenado, cegado,
asustado.

Sentidos: Vista ciega 30 pies, Vision en la oscu-
ridad 120 pies, Percepcion pasiva 16.

Idiomas: Comun, infracomun.

Desafio: 10 (5 900 PX)



Acciones

Multiataque. El engendro de xion realiza tres
ataques: uno con su mordisco y dos con sus
tentaculos.

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +10
al ataque, alcance 10 pies, un objetivo. Impacto:
17 (2d10+6) puntos de dafio perforante.
Tentdculo. Ataque de arma cuerpo a cuerpo:
+10 al ataque, alcance 15 pies, un objetivo. Im-
pacto: 13 (2d6+6) puntos de dafio contundente
mas 5 (1d8) puntos de dafo perforante. Si el ob-
jetivo es Grande o de un tamafio menor, queda
agarrado (escapar CD 17) y apresado hasta que
la presa termine. Cada turno que el objetivo siga
agarrado, sufre 6 (1d10) puntos de dafo perfo-
rante. El engendro de xion tiene cuatro tentacu-
los, cada uno de los cuales puede agarrar a un
objetivo.

Presencia enloquecedora. Toda criatura viva
que se encuentre a 120 pies o menos del en-
gendro de xion y que sea consciente de su pre-
sencia debe superar una tirada de salvacion de
Sabiduria CD 15 para no quedar afectada por
la locura. La criatura sufre una locura a corto
plazo aleatoria de la tabla (El Resurgir del Dra-
gon, pag. 163) aunque puede repetir la tirada
de salvacién al final de cada uno de sus tur-
nos; si tiene éxito, el efecto termina. Cuando el
efecto termine de la manera que sea, la criatura
se vuelve inmune a la presencia enloquecedora
del engendro de xion durante las siguientes 24
horas.

HORRENDO CAZADOR
Aberracion Grande, Neutral maligna

Los horrendos cazadores son unas bestias extra-
nas, originales de los rincones mas sombrios de
los planos oniricos y que acceden al plano ma-
terial en busca de presas a las que cazar. Poseen
cuerpos alargados y oscuros, de piel resistente y
aspecto oleaginoso, y se desplazan volando me-
diante un namero indeterminado de alas mem-
branosas. Su extrana cabeza muestra una boca
llena de colmillos afilados, que recuerda a la de
una pirafia, y con las que despedazan y devoran
a sus victimas en pocos segundos. Cuando vue-
lan parecen fundirse con las sombras a su alrede-
dor, resultando imposible definir donde termina
la bestia y comienza la oscuridad, pudiendo des-
plazarse con facilidad a través de cualquier lugar
sombrio.

Gustan de cazar en las zonas mas oscuras y
reconditas de Vajra, acechando a sus victimas,

Ul iL
Muchos de estos en-
gendros de Xion Suelen
poseer ain parte de fos
cristales que les trans-
formaran, por [o que sus
tesoros pueden ser tanto
0 més peligrosos que
ellos mismos.
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a veces durante horas, hasta que se encuentran
cémodos para atacar. Llegado el momento, el
ataque es rapido, violento e inmisericorde. No
permiten jamas que sus victimas huyan y aque-
llos pocos que han conseguido sobrevivir lo
han hecho gracias a alguna salvaguarda o ata-
cando a la criatura con una potente fuente de
luz solar.

Clase de armadura: 19 (armadura natural)

Puntos de golpe: 168 (16d10+80)

Velocidad: 20 Pies, 80 pies volando

FUE DES CON INT SAB CAR

23 (+6) 18(+4) 20(+3) 14(+2) 10(+0) 10(+0)

Tiradas de salvaciéon: Destreza +8, Constitucion
+9, Sabiduria +4.

Habilidades: Percepcién +4, Sigilo +8.
Resistencias al dafio: cortante, perforante y con-
tundente no magico.

Inmunidades al dafio: Veneno, frio y necrético.
Vulnerabilidades al dafio: radiante.

Sentidos: Vista ciega 60 pies, Vision en la oscu-
ridad 120 pies, Percepcién pasiva 14.

Idiomas: Cualquiera, pero es incapaz de pro-
nunciar sonidos.

Desafio: 10 (5900 PX)

Respirar en el vacio: El horrendo cazador no ne-
cesita respirar.

Vuelo contra natura. El horrendo cazador vue-
la sencillamente porque las leyes que le atan
a la tierra no pueden afectarle. Por lo tanto
nada mundano o magico puede alterar su vue-
lo, como un conjuro de Invertir gravedad o una
presa.

Mente inconcebible. Lanzar cualquier conjuro
de la escuela de encantamiento contra el ho-
rrendo cazador o utilizar cualquier poder que
le cause dafio psiénico provocara que el lan-
zador del mismo deba superar una tirada de
Sabiduria CD15 o recibir un efecto de locura a
corto plazo (El Resurgir del Dragén, pagina
163).

Presencia pavorosa. Toda criatura que se en-
cuentre a 120 pies o menos del cazador y que
sea consciente de su presencia debe superar una
tirada de salvacion de Sabiduria CD 17 para no
quedar asustada durante 1 minuto. La criatura
puede repetir la tirada de salvacién al final de
cada uno de sus turnos; si tiene éxito, el efecto
termina. Cuando el efecto termine de la manera
que sea, la criatura se vuelve inmune a la pre-
sencia pavorosa del horrendo cazador durante
las siguientes 24 horas.

Criatura mdgica. Los ataques del horrendo ca-
zador son mégicos.

Acciones

Engendrado por la oscuridad (recarga 5-6). Al
comienzo de su turno el horrendo cazador pue-
de lanzar el conjuro Oscuridad centrado sobre si
mismo como accién gratuita.

Multiataque: El horrendo cazador realiza tres
ataques: dos de mordisco y uno de embestir o
constrefiir.

Mordisco: Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +10
al ataque, alcance 10 pies, un objetivo. Impacto:
13 (2d6+6) puntos de dafio perforante
Embestir: El horrendo cazador arremete en una
linea de 15 pies que tiene 5 pies de ancho. Toda
criatura que se encuentre en esa linea debe rea-
lizar una tirada de salvacién de Destreza CD 17.
Si falla, recibe 33 (6d10) puntos de dafio con-
tundente y queda tumbado vy, si tiene éxito, la
mitad.

Constreiiir. Los poderosos musculos del Ho-
rrendo cazador atrapan a su victima mientras
esta, aterrada, nota que sus pies dejan de pisar
el suelo mientras sus pulmones se vacian de aire
y sus costillas crujen. Ataque de arma cuerpo a
cuerpo: +8 al ataque, alcance 10 pies, una criatu-
ra. Impacto: 15 (2d8+6) puntos de dafio contun-
dente y el objetivo queda agarrado (escapar CD
18). Hasta que la presa termine, la criatura que-
da agarrada y el cazador no puede constrefiir a
otro objetivo. Los ataques contra una criatura
capturada de esta forma reciben ventaja.
Acciones legendarias

El Horrendo Cazador puede realizar las siguien-
tes tres acciones legendarias, solo una a la vez y
al final del turno de otra criatura. Recupera las
acciones legendarias gastadas al principio de su
turno.

Fundirse con las sombras. El horrendo cazador
se disuelve en una nube negra que le libera de
cualquier atadura fisica o contencién maégica
para recrearse en su punto de destino. Realiza
una accién de movimiento atravesando cual-
quier objeto o personaje y sin sufrir ataque de
oportunidad o activar trampas fisicas.

Vindicar. El horrendo cazador hace un ataque
de mordisco.

Alarido del vacio (cuesta 2 acciones). Una caco-
fonia aterradora surge de las fauces de la bestia
rasgando los pensamientos de los que la escu-
chan. Todas las criaturas a 30 pies deberan rea-
lizar una tirada salvacién de Constitucién CD
16 o sufrir 18 (4d8) puntos por dafio psiénico, la
mitad si tienen éxito.



OLGHOI KHORKHOI1

Monstruosidad Grande, no alineada

El Olghot Khorkhof, es un descomunal gusano de
la arena, con una longitud aproximada de 8 pies
y el grosor de la cabeza de un humano adulto.
No tiene cabeza ni patas y suele habitar en las re-
giones mas secas de Shabana. Su forma recuerda
al del intestino de un camello, su piel es de color
carmesi o rojo sanguinolento y resulta dificil dis-
tinguir la cabeza de la cola debido a su carencia de
o0jos, nariz y boca visibles.

El Olghoi Khorkhoi se desplaza de forma extra-
fia, rodando o arqueando el cuerpo hacia los lados,
excepto cuando se esconde en la arena para cazar,
que entierra uno de sus extremos o la mitad de su
cuerpo para intentar no ser visto. Cuando ataca
puede erguirse casi en su longitud total, lanzando
veneno a sus victimas para beber su sangre des-
pués. No necesita respirar, no tiene sentido de la
vista ni del oido y puede permanecer largas tem-
poradas sin consumir ningtin alimento. Su técnica
de caza preferida es esconderse en la arena cerca de
las rutas de los caravaneros y de los némadas y es-
perar hasta a que alguien pase por alli. En ese mo-
mento ataca répidamente con su chorro venenoso,
cegando a sus presas. Cuando la victima muere la
arrastra consigo enterrandose en la arena.

Los Olghot Khorkhoft son criaturas solitarias, es
raro ver a varias de estas criaturas en un mismo
lugar, pero es posible que varias de ellas hayan
escogido un mismo sitio donde cazar. Algunas de
las raras veces que se ha visto a varias de estas
criaturas juntas han sido en las épocas de aparea-
miento. Son hermafroditas y no tienen ni machos
ni hembras. En el apareamiento pueden unirse de-
cenas de estas criaturas retozando y revolcdndose
unas con otras en un baile caético y grotesco simi-
lar a unos intestinos moviéndose en el interior de
un cuerpo. Semanas tras el apareamiento, deposi-
tan varias larvas del tamafio de una vaina de judia
abandonandolos en el interior de madrigueras de
pequefios roedores y otras clases de animales me-
nudos para que las crias se alimenten. Las crias
nacen con el instinto de comer y las pequefias cria-
turas huyen nada mas verlas.

Clase de armadura: 14 (armadura natural)

Puntos de golpe: 60 (8d10 + 16)

Velocidad: 20 pies, 20 pies excavando (en la

arena).

FUE DES CON INT SAB CAR

17(+8) 15(+2) 14(+2) 6(=2) 12(+1) 3(—4)

Tiradas de Salvacion: Con +4

Habilidades: Sigilo +4, Percepcién +3.
Inmunidad al dafio: Veneno

Inmunidades aestados: Envenenado, Hechizado
Sentidos: Percepcién pasiva 13, Sentido de la
vibracion, Vista ciega 120 pies.

Idiomas: -

Desafio: 3 (700px)

Excavar en la arena. El Olghoi Khorkhoi pue-
de excavar en la arena para desaparecer a gran
rapidez. Si algin efecto endureciera la arena la
criatura no seria capaz de utilizar este rasgo.
Acciones

Mordisco. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +5
al ataque, alcance 10 pies, un objetivo. Impacto:
8 (2d4+3) de dafio perforante y el objetivo debe
realizar una tirada de salvacién de constitucion
a CD 13, si falla el objetivo recibe 5 (2d4) de dafio
por veneno y permanece en el estado envenena-
do, si tiene éxito recibe la mitad de dafio y evita
el estado envenenado.

Chorro venenoso. Ataque con arma a distancia:
+5 al ataque, alcance 20/40 pies, un objetivo.
Impacto: El objetivo debe realizar una tirada de
salvaciéon de Constituciéon a CD 13. Si falla, reci-
be 5 (2d4) de dafio por veneno y permanece en
los estados envenenado y cegado, si tiene éxito
recibe la mitad de dafio y evita los estados enve-
nenado y cegado.

Apresar. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +5
al ataque, alcance 5 pies, una criatura. El objeti-
vo queda agarrado (escapar CD 14). Hasta que
la presa termine, la criatura queda apresada
y el Olghoi Khorkhoi no puede apresar a otro
objetivo.

Engullir. El Olghoi Khorkhoi puede engullir
a una criatura Mediana o mas pequefia a la
que haya apresado anteriormente con éxito.
El objetivo engullido queda cegado, apresa-
do (escapar a CD 14) e incapaz de respirar, y
debe superar una tirada de salvacién de Cons-
titucion CD 14 al principio de cada uno de los
turnos del Olghot Khorkhoi para no recibir 12
(2d8+3) puntos de dafo contundente. Si el Ol-
ghoi Khorkhoi se mueve, el objetivo engullido
se mueve con él. Solo puede engullir a una cria-
tura a la vez.

SAGA DE LAS DUNAS

Fata Mediana, cadtico maligno.

Estas hadas del desierto tienen el aspecto de una
anciana menuda, arrugada y de piel oscura. Sus
cabellos son canosos y largos y su piel tiene un
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tacto arenoso. Se las puede encontrar en lo
mas recondito de los desiertos, normalmente
en oasis o lugares con fuentes de agua. No les
gusta vivir solas y se rodean de elfos, huma-
nos o gnolls capturados y obligados a servirla
y a proteger sus dominios. Tienen una debi-
lidad por las historias que traen los viajeros,
y quizé estas historias sean el primer pago de
un precio todavia mayor por tener acceso a
su oasis.

Clase de armadura: 16 (armadura natural)

Puntos de golpe: 105 (14d8+42)

Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

14(+2) 15(+2) 16(+8) 12(+1) 14(+2) 16 (+3)

Tiradas de salvacion: Sabiduria +5, Carisma
+6.
Habilidades: Arcanos +4, Enganar +6, In-
terpretar +6, Naturaleza +4, Percepcion +5,
Sigilo +5, Supervivencia +5.
Sentidos: Visién en la oscuridad 60 pies,
percepcion pasiva 15.
Idiomas: Comun, élfico, terrano e infernal.
Desafio: 7 (2900 PX)
Imitar. La saga puede imitar los sonidos
animales y las voces humanas. Una criatura
que escuche estos sonidos puede saber que
es una imitacion si supera una prueba de sa-
biduria (Perspicacia) CD 15.
Lanzamiento de conjuros innato. La carac-
teristica de la saga para lanzar conjuros in-
natos es Carisma (salvacién de conjuro CD
14, +6 al ataque con ataques de conjuro).
Puede lanzar los siguientes conjuros de ma-
nera innata y sin necesidad de componentes
materiales:
A voluntad: Luces danzantes, Tlusién me-
nor, Burla cruel.
2/dia: Dormir, Rayo de debilitamiento, De-
tectar magia, Tormenta de arena.
1/dia: Conjurar elementales menores, Poli-
morfar, Nube de insectos.
Acciones
Multiataque. La saga de las dunas puede
realizar dos ataques con sus garras.
Garras. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +5
al ataque, alcance 5 pies, un objetivo. Impac-
to: 8 (2d6+2) puntos de dafio cortante.
Apariencia ilusoria. La saga se cubre a si
misma y todo lo que lleva y transporta con
una ilusién magica que hace que parezca
otra criatura humanoide de su tamafo. La




ilusién termina si la saga realiza una accién
adicional para terminarla o si muere. Los cam-
bios que genera este efecto no aguantan una
inspeccién fisica. Por ejemplo, podria parecer
que la saga tiene una piel suave, pero si al-
guien la tocara, sentiria su carne arenosa. En
cualquier otro caso, la criatura debe realizar
una accién para inspeccionar visualmente la
ilusién y superar una prueba de Inteligencia
(Investigaciéon) CD18 para discernir que la saga
esta disfrazada.

Paso invisible. La saga se vuelve invisible
mégicamente hasta que ataca, lanza un con-
juro o pierde la concentracién (como si fue-
ra un conjuro). Mientras es invisible, no deja
evidencias fisicas de su paso, asi que solo se
puede rastrear con magia. El equipo que lle-
ve puesto o que transporte se vuelve invisible
con ella.

Crear Demonio de arena. La saga toma un pufia-
do de arena y lo deja caer entre sus dedos mien-
tras exhala su aliento insuflando vida a la arena.
Como accién, la saga crea un Demonio de arena
que estd a sus 6rdenes. Si la saga es destruida,
el demonio de arena desaparece. Una saga solo
puede crear y controlar un demonio de arena
cada vez.

SAGA DE VAJRA

Aberracion (Fata) Grande, neutral malvada

Durante los siglos de ocupaciéon de Voldor por
parte de los peregrinos, muchos bosques y sel-
vas fueron arrasados sin piedad para dar lugar
a nuevos entornos. Tratando de huir de su des-
truccién, muchas criaturas feéricas trataron de
huir a las profundidades de la tierra, incluyen-
do a numerosas sagas cetrinas que se asenta-
ron en cuevas y tuneles. Las sagas de Vajra son
versiones enormes y retorcidas de las fatas que
fueron antafio, transformadas por la influencia
de las energias mutantes del xion. Son parodias
monstruosas de ancianas de piel rugosa y gris,
que moran por oscuros corredores buscando se-
res vivos a los que devorar para aliviar de forma
insana su soledad, aunque también buscan con
avidez el absorber la energia radiante contenida
dentro de cristales de xion, que reconstituyen su
mermada sangre feérica. Muchos locos e insen-
satos han caido bajo sus garras buscando el sa-
ber de los peregrinos, ya que estas sagas suelen
ocupar antiguas ruinas en busca de artefactos
de xion.

Clase de armadura: 15 (armadura natural)
Puntos de golpe: 102 (12d10+36)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

16 (+3) 12(+1) 16(+3) 13(+1) 14‘k(+2) 16 (+3)

Vulnerabilidad al dafio: Trueno.
Habilidades: Arcanos +4, Historia +4, Engafiar
+5, Percepcién +5, Sigilo +4.
Sentidos: Vista ciega 90 pies, Percepcién pasi-
va 15.
Idiomas: Comun, peregrino y morlock.
Desafio: 6 (2300 PX)
Lanzamiento de conjuros innato. La caracteris-
tica de la saga para lanzar conjuros innatos es
Carisma (salvaciéon de conjuro CD 14). Puede
lanzar de manera innata los siguientes conjuros
y no necesita componentes materiales:

A voluntad: Detectar el mal y el bien, Detectar

magia, Proyectil magico

2/dia cada uno: Hechizar persona, Onda atro-

nadora, Inmovilizar persona
Imitar. La saga puede imitar los sonidos anima-
les, fenémenos naturales subterraneos y las vo-
ces humanas. Una criatura que escucha estos so-
nidos puede decir que son imitaciones si supera
una prueba de Sabiduria (Perspicacia) CD 15.
Acciones )
Garras. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +6 al
impactar, distancia 10 pies, un objetivo. Impac-
to: 12 (2d8 + 3) puntos de dafo perforante.
Apariencia falsa. Mientras la saga de Vajra per-
manece quieta, es indistinguible de una forma-
cién rocosa. Los cambios que genera este efecto
no aguantan una inspeccién fisica. Por ejemplo,
podria parecer que la saga es una superficie dura,
pero si alguien la tocara sentiria su carne blanda.
Si no, la criatura debe realizar una accién para
inspeccionar visualmente la ilusién y superar
una prueba de Inteligencia (Investigacién) CD 20
para discernir que la saga esta disfrazada.
Regeneracion xionica. Si tiene al menos 1 punto
de golpe y esta a 30 pies o menos de un arte-
facto o cristal de xion cargado, la saga de Vajra
regenera 10 puntos de golpe al principio de cada
turno. Al principio de cada uno de los turnos de
la Saga debe tirar un 1d6, si obtiene un 1 habra
descargado completamente el artefacto o cristal
de xion.
Absorber la luz. Cuando la saga de Vajra que-
da expuesta a dafo radiante, en lugar de recibir
dafio recupera tantos puntos de golpe como el
dafio radiante infligido.



RUMORES DE VOLDOR

continuacion, se presenta una serie de ru-
mores que recorren las ciudades de todo
el continente, todos relacionados con algu-

nos sucesos que tendran lugar en el futuro de El
Resurgir del Dragoén.

+ Mientras las profundidades de Shabana se re-
cuperan de sus heridas reconstruyendo en si-
lencio todo lo perdido en la batalla, las grandes
facciones del este avanzan hacia un conflicto
armado de consecuencias imprevisibles. Los
mensajeros del pueblo Mopan recorren la re-
gioén informando de un incremento en las pa-
trullas de Zaselsan sin que nadie les escuche,
pues el Reino de Vadania y el Imperio Mida
se han enfrascado en una disputa politica tras
el descubrimiento de varios emplazamientos
relacionados con el peregrino conocido como
Chraunnus El Extinguido.

+ Los barcos de mercancias destinados al exar-
cado de Arak, al sur de Vadania, estan te-
niendo problemas para cruzar los grandes
humedales de la parte oeste del Xomindar.
A los constantes cambios en el caudal del rio
hay que sumar un incremento en el nimero
de las tribus de hostiles batrok que cubren la
region.

+ El fantasma de una guerra civil recorre el Im-
perio de Zabériax. Muchos nobles se encuen-
tran preocupados por los tltimos movimien-
tos politicos del Duque Neruus de Nechizar,
pues creen que podria estar maniobrando
para reclamar el trono de su difunto hermano,
el rey Mudaz el Grande, al no aceptar la re-
gencia de la reina Manton y su hijo el principe
Minvra.

+ Para sorpresa de muchos, un pequefio grupo
de conjuradores mida ha sido cordialmente
recibido por las autoridades de Vindusan re-
cientemente. Al parecer, se trata de algtn tipo
de enviados del Imperio mida en busca de un
fugitivo que creen se encuentra en la ciudad.
Entre las tabernas y zocos de Vindusan, espias
y mercenarios susurran un nombre... Haru-
mida Gongsakdi.

+ La archiconocida cofradia de aventureros kit-
sune conocida como los Adalides Errantes de
Amtusku ha sido vista desplazdandose hasta
el pequenio pueblo de Antalare, aunque por
el momento se desconocen sus razones. Son
muchos los brujos y nigromantes que han
sido desenmascarados y ejecutados por este
grupo de valerosos paladines y defensores de
la libertad, asi que muchos campesinos de la
region se temen que algo asi vaya a ocurrir.

+ Varios sabios geomantes han sido enviados
desde Sarmapalin hasta Tabalard para inves-
tigar los recientes temblores de tierra al norte
de la ciudad. Aunque muchos lo atribuyen a
los recientes descubrimientos en la cordillera
de Xarkaz, atn no hay un veredicto sobre lo
que estd ocurriendo y podria ser necesario en-
viar una patrulla a investigar a las entradas de
Vajra mas cercanas.

+ Tras afios de autoimpuesto exilio, el acaudala-
do y anciano principe rakshasa Rajrad ha apa-
recido recientemente en la capital del Imperio
Mida. Aquellos que le han visto aseguran que
recorria los jardines colgantes de Nakuro en
compaiia de los més influyentes investigado-
res y eruditos del imperio.
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