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Esta aventura da inicio al arco argumental de “Un 
reino renacido”. A pesar de estar inspirado por el 
desarrollo argumental del videojuego la campaña 
que aquí comienza no sigue literalmente el guión es-
tablecido, sino que lo interpreta y amplia para crear 
una historia más abierta y apropiada a un juego de 
rol donde los protagonistas tienen libertad total de 
acción y decisión.

El argumento de esta campaña se ciñe a las pautas 
mostradas en el manual básico de Eorzea’s Fate, 
aplica por tanto los dos temas allí citados y que tie-
nes, como referencia, al pie de esta página.

Esta historia llevará a los personajes a descubrir a 
un enemigo oculto, los Ascios, que amenaza al rei-
no de una forma mucho más insidiosa que la abier-
ta hostilidad de los garleanos. Tendrán que enfren-
tarse a ambos riesgos, uniendo en el proceso a las 
distintas naciones en una autentica alianza durade-
ra que les permita sobrevivir a una nueva catastrofe 
que destruya por completo al reino renacido.

Antes de comenzar
Los personajes para esta aventura pueden ser crea-
dos en cualquier modo de juego, aunque lo recomen-
dable sería que pertenezca al modo A Realm Reborn  
(probablemente deberías indicar que no pertenezcan 
a ningun Oficio aún) o de forma ideal sean persona-
jes Legacy para que esta resulte su primera aventura 
en las tierras de Eorzea.

Estos modos de juego se encuentran detallados en 
las páginas 18 y 19 del manual.

Aventuras fractales
Las aventuras aqui presentadas se han diseñado si-
guiendo el concepto de aventura fractal, esto es, do-
tandolas de aspectos, habilidades y proezas como si 
se tratase de un personaje.

Cualquier situación o enemigo al que se enfrenten 
los personajes empleará estas estadisticas para pre-
sentar oposición.

Las reglas de aventuras fractales fueron propues-
tas por Ryan M. Danks y puedes encontrarlas en su 
web Ryanmdanks.com o en el DLC #2 Levemete, tra-
ducidas y adaptadas para su uso en Eorzea’s Fate. 

TEMAS
Constantes Obstaculos

La invasión GarLeanaLa séptima era UmbraL
(eL mUndo se sUme en La oscUridad, Los ascios  han 
reGresado para resUcitar a sU dios)

(eL imperio GarLeano ha iniciado Una nUeva ofensiva 
contra eorzea)

La Séptima Era Umbral

http://ryanmdanks.com/


días atrás, llevandole al extremo de atacar con saña 
a todo lo que se pone ante su vista.

A esta gruta esta acudiendo tambien Y’shtola, una 
erudita de Sharlayan, miembro de los Vástagos del 
Séptimo Amanecer, mientras investiga unas per-
turbaciones aethericas.

Y’shtola puede ser una excelente ayuda, pues si na-
die más lo hace es capaz de reconocer el arma como 
un cuchillo habitualmente usado en barcos, para 
cortar cabos y otras tareas, ubicando a los respons-
bales de atacar al gobbue como marinos o piratas.

A pesar de esto la miqote tiene sus propios asuntos 
que atender y no desea unirse a la investigación de 
los personajes, si estos lo proponen, pues su tarea 
es mucho más relevante que unas pocas desapa-
riciones, aunque tampoco se mostrara dispuesta a 
revelar esto ni a hablar de lo que la ha llevado allí 
con claridad.

En última instancia, el cuchillo puede ser facilmente 
identificado por Staelwyrn, que antes de ocuparse 
del huerto ejercio como capitán de un navío pirata. 

Sevrin
Lo cierto es que como algunos otros de los jorna-
leros de la granja este muchacho tuvo un pasado 
pirata, pero a diferencia de ellos Sevrin no se retiró 
con facilidad, sino que tuvo que desertar y escapar 
de su grupo pirata, que no quería permitirle aban-
donar placidamente la vida a bordo del barco.

Los Saqueadores Serpentinos han dado con su an-
tiguo compañero y le han amenazado con hacerle 
pagar muy cara su deserción. A cambio de su vida 
le han exigido que les consiga sangre fresca para 
sus planes, por lo que ha colaborado en los secues-
tros, conduciendo a compañeros de trabajo a em-
boscadas donde les han capturado.

El último de ellos fue en la Gruta Canto del Mar, 
pero un incidente con un gobbue casi echa a perder 
el secuestro, el jornalero intentó escapar durante el 
alboroto y los piratas acabaron matandolo.

Han culpado a Sevrin del resultado y le han exigi-
do que traiga a un buen grupo esta vez para equi-

Las últimas semanas los rumores sobre raptos y 
desapariciones han estado corriendo como la pol-
vora por Media La Noscea, especialmente desde la 
Granja Vado Estival, que ha sufrido la mayoría de 
estos acontecimientos.

A pesar de la gravedad de las acusaciones ni los 
Casacas Amarillas ni el Maelstrom parecen estar 
dedicandole especial atención, pues la finalización 
del Victoria, un navío de guerra de ultima genera-
ción, tiene absorto a todo el mundo. La agitación 
propia de un gran acontecimiento ha atraido a cu-
riosos, visitantes extranjeros, ladronzuelos y cri-
minales de todo tipo, esperando sacar tajada de la 
confusión y los crédulos.

Por este motivo Staelwurn, el patró de Vado Es-
tival, ha emplazado una leve en la Cofradía de 
Aventureros, pero mientras espera que alguien 
atienda su petición no dejará de comentarla a cual-
quier aventurero o persona que crea capacitada 
para resolver lo que allí sucede.

Varios de sus trabajadores han desaparecido en las 
últimas semanas, hombres que el antiguo capitán 
pirata sabe que no se marcharían sin más. Además 
algunos granjeros afirman haber visto a extraños 
deambular por las proximidades de la Gruta del 
Canto del Mar.

Algunos de los jornaleros pueden señalar que Se-
vrin se ha comportado de forma extraña en los úl-
timos días, muy diferente a su habitual jovialidad. 
Inquieto y distante, preocupado incluso.

Interrogar a Sevrin solo será posible si es la primera 
pista que siguen, pues de otro modo, se desatarán 
ciertos acontecimientos. Interrogarle podría reve-
lar la verdad, pero solo si se le aborda con mucha 
persuasión o de forma muy efectiva. De otro modo 
Sevrin asegurará que su inquietud se debe a que 
ha perdido algo de dinero apostando a los dados.

Gruta Canto del Mar
Seguir esta pista pondría a los personajes en dispo-
sición de descubrir a un gobbue rabioso, alterado 
por un puñal que aún permanece enterrado pro-
fundamente en su espalda, a saber desde cuantos 

Fintar y golpear
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podrá alcanzar la Granja por su cuenta en mitad de 
la madrugada si nadie está tras su pista.

Dependiendo del momento en que lleguen al ca-
ñón podrán encontrar a Sevrin recibiendo una pa-
liza a manos de sus antiguos camaradas frente a los 
impotentes (y atados) granjeros o puede que tan 
solo encuentren el cadaver destrozado del joven.

Y’shtola acabará llegando al cañón en algún mo-
mento, pues del mismo modo que antes, las pertur-
baciones aethericas la han conducido a este lugar. 
Pero no lo hará a tiempo de salvar a Sevrin ella sola, 
aunque ya estará alli si los aventureros no se han 
enterado de nada hasta el aviso del granjero fugado.

Tras enfrentarse a los piratas, si lo hacen, o cuando  
encuentren al fallecido Sevrin restara enfrentarse a 
una amenaza mayor. Un golem que parecía ser tan 
solo un montón de rocas más se activará y tratará 
de destruir a quien esté presente en el lugar.

El golem
Esta criatura está mucho más allá de las capacida-
des mágicas de los piratas. En realidad esta pieza 
ha sido movida por la mano de un Ascio, que trata 
de eliminar la intervención de aquellos que ame-
nazan con estropear sus planes, pues todo lo que 
sucede está siendo urdido por él desde la sombra.

Una vez activada la criatura el ascio se marchará 
sin esperar a ver el resultado, confiando en que no 
puedan derrotarlo.

Y’shtola dispone de conocimientos suficientes para 
afirmar que el golem es una criatura imposible de 
controlar para unos simples piratas, cosa que tam-
bién sabrá cualquiera versado en conocimientos 
esotéricos superando una prueba adecuada.

La conspiración  
de los Sahagin
Si los piratas son eliminados o capturados es po-
sible avergiuar más de sus planes, aunque dificil-
mente se dejarán atrapar con vida o confesarán 
nada, pues son fanaticamente fieles a su lider. Con 
todo, si las pruebas se superan con puntuación su-
ficiente o se pulsa el resorte adecuado podrían sa-
car algo más de ellos.

Entre las posesiones de su lider se encuentra una 
carta en una extraña escritura, que no es otra que la 
de los sahagin, una tribu de bestias con la que los 

librar los números. El joven teme por su vida, pues 
no cree que pueda aplacar a los Saqueadores mu-
cho más tiempo, amén de que tener aventureros in-
vestigando resulta peligroso. Ha convencido a tres 
de sus compañeros para acudir con él a un cañón 
cercano, donde le esperan los piratas, y confía en 
poder convencerles de que su deuda esta saldada, 
o de ganar tiempo para escapar tras esta entrega.

El Descenso
Este acantilado parte en dos la región de Media 
La Noscea desde la Calamidad, y aunque puede 
salvarse mediante un sofisticado elevador, permi-
tiendo el rápido paso de carromatos y monturas, 
también ha plagado la zona de cañones y recove-
cos donde pueden ocultarse bandas de criminales, 
contrabandistas o anidar las bestias.

Es en uno de estos lugares donde los Saqueadores es-
tán operando y donde Sevrin llevará al último grupo 
de desdichados para ser esclavizados por los piratas.

Encontrar el lugar sin la menor pista puede ser 
realmente arduo, aunque existen rastros del tran-
sito de un número elevado de personas asociarlo a 
los secuestradores no será tan obvio.

Si se anda a la busca de Sevrin es probable que va-
rios de sus compañeros de trabajo o los parroquia-
nos del lugar donde estaban bebiendo los jornale-
ros pueda indicarles haberlo visto junto a varios 
campesinos más, así como la ruta seguida. Con 
todo, llegar antes de que se precipiten los hechos 
podría requerir de un cierto talento siguiendo ras-
tros o un poco de suerte.

Saqueadores Serpentinos
Esta despiadada banda de piratas cubre su cuerpo con 
vistosos tatuajes de serpientes, y actuan con total impu-
nidad en la región, como si nadie pudiera detenerlos.

Nunca han tenido la intención de dejar marchar a 
Sevrin, sino que simplemente han aprovechado la 
ocasión para sacar provecho. En su última entrega 
el muchacho ha comenzado a dudar, y cuando sus 
amigos estuvieron frente a frente con los piratas, se 
derrumbó y trató de liberarlos, mandarlos de vuel-
ta a la Granja para avisar a todos los demás. 

Los Saqueadores no lograron atraparlos a todos, y 
uno se escabulló gracias a los estrechos y multiples 
pasadizos rocosos que conducían fuera del cañón.  
Este granjero en fuga podrá conducir a los aventu-
reros hasta Sevrin y los demás si se topan con él o 



No es completamente falsa, pues los ataques se 
producirán, pero el mayor número de efectivos 
serán destinados a Percaveloz, siendo el ataque a 
la Victoria la autentica distracción. Su principal in-
terés es capturar a los habitantes del pueblo, que 
quedará arrasado si nadie lo impide. 

Cualquiera que les ayude a traducir la carta, si es 
que necesitan ayuda, indicará lo importante que 
sería advertir a las autoridades del contenido de 
la misma, seguramente señalando al Comodoro 
Reyner Hanstred de las Casacas Amarillas como el 
adecuado para recibir dicha información. 

Reyner y Baderon
Reyner podría dudar de la palabra de los perso-
najes pero no de los aventueros que han detenido 
los secuestros en Media La Noscea, sobre todo si 
tienen en su poder una carta de factura obviamen-
te  sahagin. El Comodoro no dudará en ofrecer una 
leve a los aventureros para que estos colaboren en 
la defensa del Victoria.

Si consultaron a Baderon para la traducción este 
no dudará en señalar que este tipo de ataque no 
es propio de los sahagin, famosos por asaltar ve-
lozmente aldeas y a viajeros, para tomarlos como 
esclavos, pero no ciudades bien protegidas para 
hacer precisos ataques terroristas. Sus sospechas 
no son sobre la veracidad de la carta, le parece cla-
ramente autentica, sino sobre la información, con-
siderando que podría ser una trampa.

El patrón de actuación de los sahagin puede ser 
conocido por cualquiera que supere una tirada de 
Erudición.

Si el Comodoro actua bajo la creencia de que el ata-
que a Percaveloz es una distracción solo enviará un 
puñado de hombres, confiando en que la resistencia 
inesperada les hará desistir, pero lo cierto es que se-
rán rápidamente aniquilados y todo el pueblo será 
tomado prisionero, dejando tras ellos una ciudad 
fantasma y un montón de preguntas sin respuesta.

El Victoria
El ocnocimiento de un futuro ataque podría llevar a 
alguien a dedicar algo de tiempo a vigilar la construc-
ción del Victoria. De ser así podrían percatarse de la 
presencia de alguien vigilando desde las sombras el 
navío. Se trata de un pirata de los Saqueadores Ser-
pentinos, aunque sus tatuajes no son visibles a simple 
vista. De hecho se trata de Ahtzapfyn, que es el padre 
de uno de los constructores del navío,  Ahtbyrm. 

Saqueadores Serpentinos están en estrecha colabo-
ración para este plan.

La carta indica que el verdadero plan de los saha-
gin es destruir el futuro navío insignia de la talaso-
cracia, el Victoria, que está siendo construido por 
los armadores de Puertomalta. La carta menciona 
una acción de distracción, una partida de saqueo 
en la aldea de Percaveloz. Con ello esperan hacer 
que el cerco defensivo de los astilleros se debilite, 
facilitando el ataque real.

Si ningun pirata sobrevive ni se haya la nota entre 
sus posesiones tan solo Savrin podrá ofrecer algu-
na pista al respecto, pues durante el tiempo que 
ha estado ayudandolos y antes de que decidiera 
salvar a los granjeros, ha oido retazos de sus pla-
nes que pueden ayudar a hilar algo de lo que va 
a pasar. Sabe de la colaboración con los sahagin y 
que los secuestros son una parte pequeña del plan, 
habrá oido mencionar el Victoria, pero no el ataque 
sobre Percaveloz.

La carta
Traducir la carta es labor de eruditos o de aquellos 
versados en los sahagin, de modo que algunos ma-
rinos podrían tener los conocimientos suficientes. 
Por ejemplo, en Limsa Lominsa, Baderon, patrón 
de la taberna La Moza Ahogada, podría traducir ru-
dimentariamente su contenido.

Lo cierto es que la tribu de bestias tiene más interés 
en el golpe en Percaveloz que en el navío. La carta 
era un engaño plantado por si los piratas fracasa-
ban en sus abduciones o les traicionaban.

Fintar y golpear

Perdiendo el hilo

Es posible que se pierda el hilo de la situación si los per-
sonajes no logran salvar a Sevrin, pues los piratas habran 
escapado y no obtendrán ni la carta ni la información.

Eso supondrá que el Victoria será atacado sin que nadie 
lo espere y que Percaveloz caerá fulminada.

Si deseas mantener a los personajes en escena puedes ha-
cer que Ahtbyrm, uno de los artesanos que trabajan en el 
Victoria, busque aventureros para ayudarle en una cuestión 
personal. Se trata de su padre, un pirata sanguinario, que le 
chantajea para obtener acceso al muelle del Victoria. 

De este modo podrán descubrir lo que está sucediendo, 
y si detienen a los piratas y los interrogan descubrir que 
Percaveloz esta siendo atacada. Acudir allí podría no ser-
vir de nada, o llegar a tiempo de enfrentarse al ascio que 
no se tomará a bien que sobrevivieran a su golem, pero 
no de salvar a los aldeanos.
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Esa retirada podrá hacer sospechar a los allí pre-
sentes, pero será demasiado tarde para salvar Per-
caveloz de su terrible destino. Con todo, si acuden 
lo bastante rápido —lo que requeriría tiradas de 
Montar— podrian alcanzar el lugar para que el as-
cio les descubra con vida y actue contra ellos, pero 
no para salvar a los aldeanos.

La batalla de Percaveloz
Por si la presencia de piratas y sahagin no fuera 
suficiente amenaza, si sus planes se ven truncados 
de nuevo por unos aventureros que ya esperaba 
muertos el Ascio hará acto de presencia en el lugar 
dispuesto a vengarse.

Mientras da cuenta de los Casacas Amarillas que 
resten con vida enviará a una criatura del vacío 
contra los aventureros, mucho más poderosa que 
el golem que anteriormente enfrentaron.

Se trata de una criatura de aspecto de gargola, 
blandiendo dos cimitarras más altas que un hom-
bre aduto, de piel terriblemente recia y cuyo alien-
to emana una ponzoña que puede envenenar cuer-
po y alma si no se andan con cuidado.

De nuevo, por tercera vez, Y’shtola anda a la zaga 
del ascio, siguiendo las fluctuaciones aethericas 
que su poder deja a su paso, por lo que podría apa-
recer en Percaveloz siguiendo este rastro a tiempo 
para colaborar en su posible derrota.

Si es derrotado el cuerpo del ascio se deshara en 
jirones de aether oscuro, como si nunca hubiera 
existido, probablemente sorprendiendo y confun-
diendo a los presentes.

Mejora
Concluir esta aventura, debería ser un Hito significa-
tivo. Se trata de un primer contacto con un enemigo 
mayor que les perseguirá a lo largo de todo el arco.

Descubrir esto, por supuesto, no es sencillo, aunque 
si atrapan al hombre o lo describen donde Ahtbyrm 
pueda escucharlo podrian sospechar algo por su re-
acción. Ahtbyrm siente autentico temor de su padre, 
al que confiaba en no volver a ver nunca, pero ahora 
teme que quiera aprovecharse de su miedo para uti-
lizarle para acceder al barco y sabotearlo.

Ahtbyrm podría solicitar ayuda a los aventureros, 
como se indica en la nota “Perdiendo el hilo” en la 
página anterior.

El asalto a los astilleros
Este ataque, se sucederá incluso si el sabotaje es 
exitoso, pues este no formaba parte del plan, sino 
que el propio Ahtzapfyn al reconocer a su hijo pen-
só que podría demostrar su valía entre los piratas 
haciendo por su cuenta lo que iba a necesitar de un 
gran número de efectivos.

Aunque ciertamente la emboscada está bien coor-
dinada, no será lo bastante efectiva para contrarres-
tar los efectivos que los Casacas Amarillas habrán 
dispuesto si son informados de la carta. La fuerza 
combinada de sahagin y piratas no cederá al pri-
mer embate, pero no lucharan hasta la muerte, al 
fin y al cabo el Victoria no es su verdadero objetivo.

La protección de Hydaelyn

A lo largo de este arco argumental la protagonista del 
videojuego descubre que la propia madre de los crista-
les, Hydaelyn, ha puesto su protección sobre ella,para 
disgusto de los ascios, que ven como su poder sobrepa-
sa al de un mortal común, y de los primordiales, que no 
pueden templarla con su presencia.

Si deseas otorgar esta condición de elegidos a tus jugado-
res, esta primera aventura presenta varios momento opor-
tunos para que los personajes escuchan la voz de la Madre, 
e incluso tengan una visión de su imponente presencia, un 
cristal gigantesco, como una imponente torre emanando 
una luz brillante y calida, e incluso para que experimenten 
el Eco, un don que esta otorga a sus elegidos. 

El Eco permite atisbar retazos del pasado de algunas 
personas, de modo que puedes mostrar como Y’shtola 
lleva tiempo investigando, descubriendo que proviene 
de Sharlayan, que dispone de un dispositivo mecánico 
para ver el flujo de aether y que sospechaba de que los 
piratas colaboran con los sahagin tiempo atrás.

El Ascio

Es importante señalar que matar a un ascio no es tan 
sencillo como pueda parecerles a los personajes tras 
esta aventura. Aunque han destruido su encarnación 
corporal la esencia del ascio se reunirá y dará lugar a un 
nuevo cuerpo sin el menor problema. Por supuesto, eso 
no es algo que deban saber aún.



ESCENA: GRANJA VADO ESTIVAL
Entorno

Un pUebLo inqUieto
(eL ambiente en La reGión está enrarecido por Las 

desapariciones, La Gente se comporta receLosa)

Obstaculos

Un pUebLo inqUieto (+2 a interacción)
(eL ambiente en La reGión está enrarecido por Las 

desapariciones, La Gente se comporta receLosa)
ESCENA: GRUTA CANTO DEL MAR
Entorno

resbaLadiza y oscUra
(Una GrUta cerca de La costa, bañada por eL mar 

en La marea aLta)

Obstaculos

GobbUe herido (-2 aL combate)
(saLvaje. inmUne a interacción sociaL, +2 para crear 

miedo.)
ESCENA: EL DESCENSO
Entorno

anGosto Laberinto de roca
(Los cañones qUe recorren eL descenso son  

extensos y peLiGrosos)

Obstaculos

Un pícaro escUrridizo (+1 a expLoración)
(Los rUmores apUntan a sevrin pero este no apare-

ce por ninGUna parte)
ESCENA: EL GOLEM EN EL CAÑÓN
Entorno

aL borde deL acantiLado
(Una expLanada se abre aL vacío en eL LUGar donde 

se encUentran Los secUestradores)

Obstaculos

banda de piratas serpentinos (pUeden atacar toda Una zona)
GoLem de roca (1 casiLLa de estrés adicionaL para esta escena)

(constrUcto. inmUne a interacción sociaL)

ESCENA: LA CONSPIRACIÓN SAHAGIN
Entorno

La ciUdad de Los piratas
(Limsa Lominsa es eL LUGar adecUado para tradUcir 

La carta e informar a Las aUtoridades)

Obstaculos

soLo en manos de Un experto 
(si no LoGran descifrar La carta no podrán adeLan-

tarse a Los sahaGin y saLvar percaveLoz)

ESCENA: EL VICTORIA
Entorno

en Los húmedos mUeLLes
(La defensa sUcederá en Las caLLes estrechas y 

Los resbaLadizos mUeLLes de pUertomaLta)

Obstaculos

eL saboteador (+2 a combate dUrante La noche)
Los asaLtantes (nUmerosos. pUeden atacar a Una 

zona o atacar hasta a 3 objetivos a La vez)
ESCENA: LA BATALLA DE PERCAVELOZ
Entorno

en campo abierto
(percaveLoz soLo dispone de Una debiL cerca,  

inposibLe de defender adecUadamente)

Obstaculos

Los secUestradores (nUmerosos. pUeden atacar a 
Una zona o atacar hasta a 3 objetivos a La vez)
eL ascio (brUjo. ataca a Una zona de distancia) y 

La GarGoLa (+2 a combate. aLiento ponzoñoso. pUe-
de imponer La condición de veneno a toda Una zona 

creando Una ventaja. ) 

FINTAR Y GOLPEAR
Objetivo

detener eL pLan de Los sahaGin
(y pUede qUe descUbrir La infLUencia  

de Los ascios en éL)

Amenaza

Las desapariciones continúan
(si no actUan Los piratas haran desaparecer a mas 

Gente en La Granja y atacaran percaveLoz)

HABILIDADES

combate

Dificil (Limite PJ+2) Moderada (Limite PJ+0) Fácil (Limite PJ-2)Moderada (Limite PJ+0)

erUdición expLoración interacción

SALUD
1 2 3 4 5 6 7

CONSECUENCIAS
Leve2 Moderada4 Grave6

Fintar y golpear
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