


INTRODUCCION

Esta aventura es la primera parte de una serie de 4 historias breves que componen una pequefla campana donde
los jugadores y los DM van a tener la oportunidad de escribir el futuro y el devenir de los acontecimientos de estas

aventuras. Este futuro no sélo se vera marcado por la decisiéon de un grupo de juego, sino que entre todos

forjaremos el destino de esta historia.

Si como grupo queréis formar parte de esta Leyenda Entrelaza, serd importante que al final de la aventura el DM
rellene un formulario con una serie de preguntas que girardn en torno a algunos hechos de la aventura. Por
ejemplo, en alguna de las aventuras podrias encontrar una pregunta sobre si un PNJ sobrevivié a un determinado

combate o no.

Pasado un tiempo recopilaremos los resultados de toda la gente que haya jugado esta aventura y que haya
registrado sus datos en el formulario que encontrards al final de esta aventura. Asi, tomaremos las decisiones y
acontecimientos mas frecuentes de entre todos los registros que tengamos y estos pasaran a ser los sucesos

canonicos para las siguientes aventuras. Asf, por ejemplo, si un PNJ muere en el 63% de las partidas, este estara
muerto canénicamente y en la siguiente aventura estard muerto para todo el mundo.

Ademads, al completar el formulario, se dard una puntuacién para el grupo y la posibilidad de entrar en un ranking
donde podréis comparar puntuaciones con otros grupos que han jugado la misma aventura. Este ranking serd
visible a través del canal de Discord de infrecuentes y aquellos grupos que tengan las mejores puntuaciones seran
nombrados en siguientes entregas de Aventuras Entrelazadas. Las puntuaciones no estardn determinadas
exclusivamente por completar ciertos objetivos ni tampoco por jugar mejor o peor. Muchos de los elementos que
puntuaran podrédn ser totalmente absurdos e intrascendentales. Ademads, estos objetivos permanecerdn ocultos
tanto para los jugadores como para los DM hasta pasado el momento en que hagamos ptiblicos los resultados
canon de la aventura, momento en que también liberaremos cémo se puntuaba la aventura.
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IMPORTANTE
Los jugadores comienzan la aventura al nivel 3 y tras finalizar subiran directamente hasta el nivel 5.
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PRESENTACION DE LA
AVENTURA

Mientras el grupo de personajes se encuentra
viajando en busca de una nueva aventura, se dardn de
bruces con un gran peligro del cual deben huir si
quieren salvar sus vidas. En el momento de mayor
peligro aparecerd la Taberna La Veloz, una taberna
llena de magia y misterio construida nada mds y nada
menos que sobre el caparazon de un enorme Zaratan.

La Veloz se dedica a vagar entre los planos en busca
de aventureros dispuestos a ayudar a quienes lo
necesitan, ya sea resolviendo misterios,
enfrentdndose a terrorificas criaturas o simplemente,
que quieran ir m4s alla de lo conocido.

Durante esta aventura introductoria los jugadores
conoceran a los trabajadores e integrantes de la
taberna, les echardn una mano con la clientela y
deberdn resolver un pequefo asunto con otro grupo
de aventureros desaparecidos. Finalmente ocurrird un
suceso catastréfico que dard pie al inicio de la
segunda aventura.

ANTES DE EMPEZAR LA
AVENTURA

Esta primera parte de la aventura estd totalmente
enfocada para detallar la informacién que el DM debe
transmitir a los jugadores. Por tanto, céntrate
completamente en esta pequefia narrativa antes de
dar pie a los jugadores y de que puedan interpretar a
Sus personajes.

Antes de nada, los jugadores deberén elegir una de
las siguientes ciudades, esta serd la ciudad a la que se
estdn dirigiendo:

‘“Al elegir una ciudad también eligen la criatura que
les va a estar persiguiendo, pero ellos no deben tener
esta informacion”

o Waterdeep: Gigante de escarcha

¢ Baldur s Gate: Diablo de la cadena
¢ Neverwinter: Hidra

¢ Loudwater: Tyrannosaurus Rex


https://www.discord.gg/infrecuentes

UN ATERRIZAJE FORZOSO (CAP.1)
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LEE LA SIGUIENTE INTRODUCCION
Os encontrdis cerca de “La ciudad elegida”, os dirigiais hacia alli con el objetivo de encontrar algun trabajo con el que ganar
unas cuantas monedas de oro, el tinico problema es que ahora mismo més que encontrar un trabajo lo que os interesa es
salvar el pellejo, pues estdis huyendo por vuestras vidas tras ver cémo “La bestia correspondiente” ha destruido la caravana que
tenfais justo delante y ahora os esta persiguiendo a vosotros.

Mientras hufs despavoridos, “La bestia correspondiente” se acerca inexorablemente, sus pisadas resonando cada vez mads cerca.
El destino parece sentenciaros a morir en el camino, vuestros nombres condenados al olvido eterno. Hasta que, de repente,
como si el cielo se volviera de cristal y se resquebrajara, una enorme grieta se abre justo frente a vosotros a unos cientos de
metros de distancia. De la grieta emerge a toda velocidad lo que parece ser una gigantesca tortuga, dirigiéndose directamente
hacia el suelo, justo en el lugar donde os encontrais.

Aunque por poco logrdis evitar ser aplastados por la colosal criatura, el impacto del aterrizaje levanta una densa nube de polvo
que oscurece la visién durante unos instantes. Cuando la nube se disipa por completo, descubris que la criatura que os
perseguia no ha corrido con la misma suerte; yace completamente sepultada bajo la imponente figura caida del cielo.

Frente a vosotros se alza ahora una gigantesca criatura con apariencia de tortuga, llevando sobre su caparazén un edificio que
resulta ser nada mds y nada menos que una taberna.

Desde lo que parece una especie de torre de control de la que salen dos grandes cadenas que aparentan ser las riendas de la
tortuga, aparece Helga, una mediana anciana y risuefia

“Helga dice: Disculpad las molestias, estaba un poco distraida en mis propios pensamientos y no me di cuenta de que estabais ahi

abajo jejejeje, ¢ Estdis todos bien?”

Tras esto, la gigantesca tortuga comenzara a
enterrarse en el suelo quedando completamente
camuflada bajo la tierra y dando la sensacién de que
la taberna ha estado ahi siempre.

Helga les invitard a entrar en la taberna para
descansar y comer algo ya que parecen muy
cansados.

En el interior de la taberna se encuentra el resto de
integrantes de esta, Grunt, el martillo, un enorme
goliat que se encarga de la barra, Spicey Ozzer, un
tielfing un tanto cascarrabias que se encarga de la
cocina y Drakka Manodura, una orca bastante
simpadtica, que se encarga de llevar la comida y la
bebida a las distintas mesas, todos ellos estdn ahora
mismo colocando las sillas y las mesas que parecen
haberse movido un poco tras el aterrizaje.

Aqui probablemente los jugadores tengan muchas
preguntas sobre qué es todo esto y serd Helga quien
se encargue de contestar todas sus dudas sin llegar a
concretar demasiado en sus respuestas, mientras, el
resto preparan unas bebidas y algo de comer para
ellos.
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POSIBLES PREGUNTAS

¢Quiénes son y a que se dedican? Son un grupo de
aventureros retirados que ahora se dedican a vagar por el
mundo junto a la taberna ofreciendo comida y cobijo a
todo aquel que lo necesite, ayudan a las personas en
apuros a encontrar aventureros que les puedan solucionar
sus problemas y a los aventureros a encontrar nuevos
trabajos y misterios que resolver.

¢C6mo han aparecido aqui? Sobre esta pregunta Helga no
arrojard demasiada informacién, simplemente les dird que
normalmente se desplazan por tierra, pero muy de vez en
cuando viajan a través de grietas en el espacio para llegar
a lugares mds alejados.

¢ Como abren esas grietas? La respuesta que les puede dar
es simplemente, magia de teletransportacién muy
avanzada.

La verdadera respuesta es que la taberna posee una gema
que les fue otorgada en el pasado por una deidad como
recompensa por sus hazafas ayudando a preservar la paz
en el mundo, esta gema les permite levitar,
teletransportarse e incluso viajar entre planos y universos
paralelos, esta informacién no es algo que suelan revelar a
nadie que acaban de conocer.
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UN TRABAJO SEGURO (CAP.2)
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Tras una reconfortante comida y un rato de INFORMACION ADICIONAL

conversacion fuera de la taberna comenzaran a
escucharse voces en el exterior. Si se asoman a echar

La taberna es bastante conocida por estos lugares tanto
por los locales como por los aventureros, asf que no es

un vistazo podrdn ver una multitud de gente que se raro que la gente se amontone en la entrada para intentar
agolpa fuera de la taberna, procedentes de la ciudad conseguir un hueco dentro.
cercana a la que se estaban dirigiendo. - >

Ante la llegada de tanta clientela, el personal de La Veloz se dispone a dar el mejor servicio posible, pero saben de
sobras que, si toda esa gente entra a la vez, tendrdn un serio problema en la cocina. Por tanto, van a necesitar que
alguien salga al exterior y gestione la llegada de gente de la mejor manera. Para ello, pedirdn a los aventureros que
se queden en la puerta para hacer de filtro de quién entra y quién no.

Los clientes de La Veloz, si bien se podria decir que no son selectos, si que deben cumplir un criterio: deben de
ser, obligatoriamente, aventureros.
Ademi4s, no se permite la entrada a nifios ni a gente que solo venga a husmear.

Para introducir esto, puedes interpretarlo como quieras, pero una opcién puede ser que sea la propia Helga la que

se acerque a los aventureros y les diga con tono nervioso:
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INTERPRETANDO A HELGA
“Lo cierto es que después del aterrizaje tan aparatoso que hemos tenido no tengo demasiado claro que lo tengamos todo listo.
Las bandejas y las sartenes estdn por todas partes y creo que he visto un bloque de mantequilla pegado en el techo... jQué
desastre! Bueno, a ver si nos echdis una mano... Os propongo algo. ;Qué os parece hacer de porteros durante un rato? Solo
tenéis que encargaros de que los aventureros, y solo los aventureros, vayan entrando poco a poco. Asi iremos arreglando la
cocina y preparando el servicio. A cambio os dejaremos descansar aqui el tiempo que querdis... y venga va... os daremos unas
cuantas piezas de oro. Pero ahora venga... Fus, fus... rdpido... que ya estdn entrando.”
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Es muy importante que los jugadores acepten esta mision, asf que, si lo ves necesario, puedes modificar la
recompensa para que atraiga el gusto de los jugadores lo suficiente como para aceptar.

Ante la puerta de La Veloz hay cientos de personas deseosas de ver este extrafio lugar y desde luego, muchos de
ellos no tienen pinta de haber vivido muchas aventuras. Esta misién puede durar el tiempo que quieras, pero el
ideal es que vayas narrando cémo pasa el tiempo y como van dejando entrar o no a determinadas personas.
Dejamos a continuacién cuatro personajes que deberias meter en tu partida ya que puede que alguno sea
importante en el futuro, en especial, Draoi, el mago naranja.

Ademas de estos, te invitamos a que ti también afiadas a tus propios personajes, pero los esenciales para la
aventura son los que se muestran a continuacién en la siguiente pdgina.

Una vez hayan pasado varias horas, el servicio de La
Veloz estard ya trabajando con normalidad y la gente
ya ird entrando y saliendo al ritmo habitual, llegando
incluso a disolverse la multitud que habia fuera
practicamente por completo. Cuando esté cayendo la
tarde, Helga saldra a dar las gracias a los jugadores y
les invitara a entrar para recibir la merecida
recompensa.

RECOMPENSA

100 monedas de oro ademds de comida, bebida y

alojamiento para varios dfas.




GoB EL GOBLIN

Gob el goblin es, evidentemente, un pequefio gnomo que ha perdido absolutamente la cabeza y la nocién del tiempo y del
espacio, ademds de que carece de una percepcién real de si mismo. No sabe dénde estd, pero tampoco sabe de dénde viene ni
a ddénde iba. Se limita a ser y estar y lo cierto es que esta enorme taberna que se encuentra ubicada a lomos de un enorme ser
que se parece a una tortuga ahora es su mayor fijacién. Tiene el cabello rosa y un largo bigote aceitado. Al cinto lleva multitud
de pécimas e inhaladores que parece que ya ha usado en algiin momento.

Interpretar a Gob el goblin: El caos debe ser tu método de expresién. El objetivo del pequefio Gob es entrar en la taberna porque
es lo més grande y épico que ha visto en los ultimos cinco minutos. Para ello, tratard de persuadir a los jugadores con todos
los métodos imaginables por su pequefia cabeza. Por tanto, tratard de pedir el acceso con grandes argucias como pidiéndolo
por favor o diciendo “porfi” muchas veces seguidas. En el probable caso de que el grupo lo rechace y no le deje entrar a La
Veloz, se ird, pero volverd al cabo de dos entrevistas. Ahora lucird el cabello de otro color (verde, por ejemplo) y el bigote ahora
serd una perilla. Se presentard como “Gnom, el orco”, pero claramente serd la misma persona. Si acaba accediendo a la

taberna se quedard en una esquina, claramente desorientado.

CoNDE Rik DE KONSTNAR

Alto, esquelético, con una cara realmente golpeable y con unos ropajes tan caros como toda la ropa de la gente que esta a la
espera, lo cierto es que el conde Rik no es que sea el summum del carisma. Este joven noble humano y de aspecto enfermizo
ha llegado a La Veloz de los primeros a la cola gracias a que uno de sus sirvientes lo ha traido sobre sus hombros (el sirviente
estd a un lado de la cola, probablemente muerto del esfuerzo) y pretende entrar para hablar con los duefios y comprar el local
por un gritén de piezas de oro, pues cree que puede ser una gran inversién para el futuro de su familia.

Interpretar a Rik de Konstnar: Trata de ser lo més asqueroso posible. Piensa en ese tipico amigo rico del protagonista que salfa
en las series que veias de pequefio y del que seguramente siempre pensaste “Serd idiota... si yo tuviera tanto dinero...”. Rik es
pedante y esttipido, pero de una forma que sea absurda y parddica. Tratard de sobornar a los jugadores para poder entrar. En
caso de que los jugadores aguanten impasibles ante la pedanterfa y los intentos de soborno del conde, este se marchara
refunfufiando y diciendo que volverd con un ejército si fuese necesario. En el probable caso de que los jugadores acepten el
soborno del conde, este se dirigird inmediatamente al personal de La Veloz y les hard una oferta por la taberna que, desde
luego, podrén rechazar. Tras el rechazo de la oferta el conde se verd teleportado al exterior de la taberna.

VAGHVA

Una humana alta, fuerte y de cabello largo y oscuro. Su mandibula, tallada por los dioses, es mds fuerte y prominente que una
montafia y sus musculos hacen palidecer a cualquier orco que vea a esta persona. Sus ropajes son oscuros y su aspecto, fiero.
La armadura que porta es pesada y refulge poder y violencia por todas partes. La sangre seca se acumula en las pequefias
decoraciones de sus placas y su ojo izquierdo rivaliza en oscuridad con sus ropajes. Vaghva ha cazado en cuestién de unas
horas a varias quimeras y monstruos poderosos y quiere descansar mientras toma una cerveza. Y por supuesto, no aceptard
un no por respuesta.

Interpretar a Vaghva: Vaghva no es que sea borde, directamente es cortante. Es de pocas palabras y a la minima que alguien la
contradice, saca su enorme espaddn a relucir. Tal vez no ataque con él asf porque asi, pero no dudard en amenazar a quién sea
por tal de conseguir lo que quiere. Si los jugadores dejan entrar a Vaghva, esta grufiird con cierta alegria y se dispondrd a vivir
la borrachera de su vida. En caso de que los aventureros decidan correr con la temeridad de no dejarla pasar, se enfrentaran a
la furia de una guerrera de nivel 15 que no dudard en matar a quien haga falta por tal de echar un trago.

DRAOI, EL MAGO NARANJA

Afable y con aspecto ciertamente débil, Draoi es un anciano elfo mago que viste ropajes naranjas que casi parece que refulgen
como el bronce si el sol incide en ellos. Este anciano se presentard de la forma més tranquila y sosegada que hayan vivido
hasta ahora los personajes y les pedird, amablemente, si podria pasar a tomar un refrigerio mientras espera a que su nieta
venga a verle. Aunque su aspecto es delicado, su rostro estd manchado por una gran herida que le atraviesa el ojo derecho
desde la ceja hasta la mejilla, lo cual hace que esa cara tan afable de un poco més de miedo de lo que deberia.

Interpretar a Draoi: Draoi es alguien que demuestra una tranquilidad total. No parece importarle el paso del tiempo y tiene una
paciencia increible. Tras llegar a donde estén los personajes, se dispondrd a hablar con ellos de lo que quieran; ya sea de
aventuras, comida o musica. Este sefior sabe de todo y nunca se le acabara la conversacién. Le encanta hablar y compartir

experiencias con los demds, pero también las escuchard encantado.




(HEROES O SAQUEADORES? (CAP.3)

Tras finalizar su jornada y haber recibido su merecida recompensa, Helga les ofrecerd un tltimo trabajo, los
jugadores deberdn elegir una de las dos misiones, no hay tiempo para completar ambas misiones asi que tendran
que elegir bien que les interesa mds.

HELGA DICE:

Habéis hecho un gran trabajo, os lo agradezco, todos los aventureros que han pasado por la taberna se han marchado
satisfechos, aunque durante la jornada han salido un par de trabajos que todavia estan pendientes y que son bastante
urgentes, un rescate y un trabajo de investigacién ;Os interesa? Os daré una buena recompensa si aceptiis jejejeje
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MisiSON RESCATE (CAPITULO 4A) MisiON INVESTIGACION (CAPITULO 4B)
Un grupo de aventureros novatos decidi6 explorar una Unos aventureros se cruzaron con unos cuantos goblins
cripta aparentemente abandonada en las proximidades. de camino, tras acabar con algunos de ellos lograron
Pronto se percataron de su error cuando fueron sacarles informacién sobre una vieja gruta de
sorprendidos por un inesperado ataque. En su intento contrabandistas en la costa que estd a punto de
frenético por escapar, corrieron por los oscuros pasillos de derrumbarse, parece que se dirigian alli para saquearla,
la cripta, pero la confusién y el miedo los separaron, quizds aun quede algo de valor si es que no se ha
dejdndolos perdidos en las sombrfas salas y corredores. derrumbado ya.
Unicamente uno logré evadir el peligro y llegar hasta aquf
en busca desesperada de auxilio. b |

- L

A partir de aqui el capitulo 4 se divide en dos partes, capitulo 4A y 4B, continua la historia en el capitulo
correspondiente a la misién escogida por los jugadores e ignora completamente la otra.

Sobre los objetos que Helga les otorgara como recompensa antes de empezar tienes informacién ampliada en
nuestra web pinchando en el enlace que hay sobre los nombres de cada uno de los objetos.

p
RECOMPENSA
Al aceptar realizar cualquiera de las dos misiones, Helga les dard la recompensa por adelantado ya que posiblemente les sea

util para completarlas.

« Pirdmide de regreso
« Elixir veloz (Una por jugador)

b
PIRAMIDE DE REGRESO ELXIR VELOZ



https://tabernalaveloz.com/homebrew/miscelaneos/piramide-del-regreso/
https://tabernalaveloz.com/homebrew/consumibles/elixir-veloz/

EL RESCATE DE LOS NOVATOS (CAP.4A)

HELGA DICE:

iBien! si vais a ir al rescate de los novatos antes necesitdis algo de informacién, en total son 4 los aventureros perdidos, la

cripta estd a unos kilémetros al noreste al pie de una montafia, encontrarla no es dificil, pero debéis tener cuidado, al parecer

los aventureros fueron atacados por algo.

Al descubrir la entrada, podrdn contemplar un majestuoso marco de piedra que enmarca dos imponentes puertas
de madera al pie de una grandiosa montafia. Al adentrarse, se desvelan unas largas escaleras de piedra que
descienden hacia el interior de la montafia hasta llegar a una sala principal. En su interior, la estancia estd
elegantemente decorada con columnas, bancos y una suntuosa alfombra.

P
INFORMACION PARA EL DM
Hay 2 mapas de la cripta, uno para los jugadores y otro para el DM, el mapa para el DM dispone de una leyenda con
informacién sobre los aventureros, trampas, secretos y enemigos.
-
p p
AVENTUREROS TRAMPAS

Cada aventurero perdido tiene asignado un numero que
corresponde al orden en el que deben ser salvados, del 1
al 4.

Ejemplo: Si rescatan al 2 antes que al 1, el T muere.

1- Garruk: Escondido bajo una cama lleno de
magulladuras.(5/25 pv)

2- Fanum: Inconsciente, con heridas de flecha y
desangrédndose sobre la alfombra.(0/25 pv)

3- Emily: Magullada, aterrorizada y escondida tras la
puerta de la habitacién.(3/25 pv)

4- Sam: Escondido tras una estanteria, sangrandoy a

punto de perder la consciencia. (1/25 pv)

SECRETOS

1- Dentro de la sala con una tirada de percepcién CD 16 se
descubre un hueco en la pared oculto tras unas cajas,
dentro hay un cofre que contiene:

Un frasco de Suero de ultimas oportunidades y un par de

pociones de curacién (2d4+2)

2- Dentro de la camara del sello, mediante una tirada de
percepcién CD 14 se logra ver que la estatua situada al
fondo de la sala sujeta una esfera, al interactuar con esta,
la estatua se desplaza lateralmente y revelando un pasillo
secreto que conduce hasta una escalera ascendente y una
palanca, activar la palanca hace que la estatua de la sala
principal se desplace revelando una salida secreta.

3- En la sala de control se disponen 3 palancas que activan
y desactivan las trampas de la cripta, cada palanca
controla ciertas trampas indicadas a continuacién.
Palanca arriba = Activas/Palanca abajo = Inactivas

-Palanca izquierda(Arriba): Trampas 1,2y 3
-Palanca central (Abajo): Trampa 6
-Palanca derecha(Arriba): Trampas 5y 4

Las trampas consisten en losas de piedra que se activan al
pisar sobre ellas, para detectar las trampas se requiere
una tirada de percepcién CD 14 o serdn activadas al estar
a 5 pies 0 menos de ellas.

1- Flechas salen de las paredes en todas direcciones,
infligen 1d6 puntos de dafio perforante, para evitar ser
golpeado se debe superar una salvacién de destreza CD
12

2- Sale grasa de las paredes que impregnan toda la sala, el
pasillo hasta la trampa n°3, la sala de dicha trampa y el
pasillo hasta el almacén, la zona afectada se convierte en
terreno dificil (Movimiento reducido a la mitad).

3- Una chispa incendia la grasa infligiendo 1d4 puntos de
dafio de fuego instantdneamente a quien se encuentre
dentro y 1d4 extra cada turno que permanezcan en la zona
afectada.

4y 5- Una rociada de 4cido cae del techo infligiendo 1d4
puntos de dafio por acido (Pueden activarse varias veces)
6- Se activa un campo de oscuridad mégica que cubre
desde la entrada de la sala hasta la puerta de la sala del

sello, se abren las puertas de la sala del sello.

ENEMIGOS

1- Azer

2- Mephit de polvo X1
3- Mephit de magma X1
4- Mephit de barro X2
5- Mephit de hielo X2
6- Azer

7- Elemental de tierra

8- El conjurador

>



https://tabernalaveloz.com/homebrew/consumibles/suero-de-ultimas-oportunidades/

EL CONJURADOR (CAP.4A.2)

Una vez en la sala del sello, podrdn ver al conjurador
luchando por su vida contra un elemental de tierra
que estd tratando de acabar con él.

El grupo puede tratar de razonar con él o
directamente atacarlo.

Aqui se abren varias posibilidades para resolver el
problema:

¢ Matar al conjurador: Acabar con la vida del
conjurador provocaria que todas sus invocaciones
descontroladas vuelvan al plano del que fueron
traidas, adem4s este porta en su bolsa 1d4
pergaminos de invocar mephit.

¢ Ayudar al conjurador: Si le ayudan a mantener la
concentracién sin recibir golpes durante 3 asaltos,
conseguird reparar el sello mdgico, esto provocaria
que los elementales dejasen de ser hostiles. Como
recompensa les puede ofrecer 1d4 pergaminos de
invocar mephit.

PERGAMINO DE INVOCAR MEPHIT

Consumible, raro
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INFORMACION SOBRE EL CONJURADOR

Nombre: Helion Fawkes
Edad: 42
Origen: La ciudad elegida al principio por los jugadores.

Descripcion: Humano adulto de 1,75 metros, pelo castafio
corto, complexién delgada, ropas tipicas de hechicero con
tlnica y un sombrero puntiagudo.

Trasfondo: Durante afios, Helion ha permanecido oculto en
esta cripta, dedicado al estudio de la magia de invocacién
elemental. Recientemente, logré recrear un sello magico
que le otorgaba la capacidad de invocar y controlar
elementales. Comenzé con algunos mephits, y tras el éxito
inicial, se aventurd a convocar a los azer. Aunque enfrenté
varios fallos que afectaron al sello, finalmente triunfé. Sin
embargo, la ambicién de Helion era desmesurada. A pesar
del evidente deterioro del sello, se propuso invocar a un
esbirro ain més poderoso: un elemental de tierra. Para su
sorpresa, lo logrd, pero este dltimo intento llevé al colapso
total del sello, perdiendo asi el control sobre todas sus
invocaciones, incluyendo la dltima y formidable entidad
elemental.

- >
Al leer este pergamino, invocas un mephit de polvo,
magma, barro o hielo a tu eleccién que luchard a tu
lado y seguira tus 6rdenes durante 1d4 horas, el
mephit desaparece cuando sus puntos de vida llegan a
0 o acaba el tiempo de la invocacién.
e

P

NOTA IMPORTANTE

Todas las fichas de criatura se encuentran a partir de la pagina 12 de este documento.
En caso de ser necesario, puedes utilizar la ficha de Aventurero novato para los diferentes aventureros perdidos por la cripta.

-
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LA GRUTA DE LOS CONTRABANDISTAS (CAPA:B)

HELGA DICE:

iGenial! Si vais a visitar la gruta de los contrabandistas, tened mucho cuidado. No sabemos en qué estado se encuentra, pero

si estd a punto de derrumbarse, os recomiendo que os deis prisa en entrar y salir. No paséis mas tiempo del necesario ahi

dentro. La gruta se encuentra al oeste, junto a la costa. Podéis quedaros con todo lo que encontréis. |Disfrutad de la aventura!

La entrada se encuentra al final de un camino escarpado al borde de un acantilado, esta parcialmente tapada por
una gran roca pesada que mantenia la entrada oculta, ahora, la roca est4 ligeramente desplazada dejando el

espacio justo para poder pasar agachado.

-l

INFORMACION PARA EL DM

Hay 2 mapas de la gruta, uno para los jugadores y otro para el DM, el mapa para el DM tiene numeradas las diferentes salas
que se encuentran en el interior, en este documento podrds encontrar una descripcién ampliada de lo que se puede encontrar

en cada una de ellas.

Una vez entren el movimiento se tratard igual que en un combate, podran moverse tantos pies como su velocidad de
movimiento se lo permita cada turno, cada 5 turnos el DM tirara 1d10 para determinar que sala se derrumba por completo y se
vuelve inaccesible, en caso de que el resultado de la tirada sea 10 que corresponde al pasillo principal, este no se derrumbara
por completo, tinicamente caerdn rocas del techo que hacen 6d6 puntos de dafio contundente.

Una vez todas las salas se hayan derrumbado, el pasillo también se derrumbara.

Si alguno de los jugadores se encuentra dentro de la sala que se ha derrumbado deberédn superar una salvacién de destreza CD

16 para lograr salir a tiempo, en caso de no conseguirlo, el jugador recibe 6d6 puntos de dafio contundente.

-

N°® 1- ALMACEN
Esta sala estd repleta de cajas vacfas, muebles viejos,
maniquies rotos, vasijas y en general todo tipo de

baratijas sin valor alguno

Importante: Dentro de esta sala hay dos goblins
escondidos dentro de una armadura, se colaron en la
gruta para saquearla pero al escuchar a los aventureros

llegar se escondieron dentro de la armadura.

Botin: En esta sala no hay nada de valor.

N° 3- ARMERIA
Estanterias de armas vacias, inicamente han dejado

armas rotas y oxidadas

Importante: En la armeria han dejado un viejo cafién de
barco junto con dos proyectiles y pélvora suficiente para
dispararlo, este cafién tiene ruedas y se puede desplazar
entre dos jugadores la mitad de su velocidad de
movimiento por turno. Los impactos del cafién hacen
8d10 puntos de dafio contundente contra criaturas y el

doble de dafio contra estructuras.

Botin: Sobre una estanterfa se puede encontrar la Espada
susurrante es la tnica arma de toda la armeria que llama
la atencién, impoluta y reluciente al contrario que todas

las demas.

N°® 2- CAMPAMENTO PROVISIONAL

Un pequefio campamento situado cerca de la entrada,
todavia quedan restos de comida en algunas tiendas y
alguna que otra botella vacia cerca del fuego.

Importante: Con una tirada de investigacién CD 14 pueden
encontrar un pequefio libro en una de las tiendas, la
mayoria de las pdginas estdn estropeadas y son ilegibles
pero en una de ellas atin se puede leer el siguiente texto:
En el lugar donde la magia danza, muchos han intentado
conseguir inmenso poder. Tejiendo sombras, un mago buscé
poder sin igual, ignorando que esto seria su final. Con el
bastén en alto, el mago eclipsé las estrellas, envidiando la luz
que a otros iluminaba. Sin embargo, fue en el reflejo de una
escama donde el mago encontrd la mayor oscuridad.

Botin: En esta sala se pueden encontrar un total de 15
monedas de oro escondidas bajo los petates de las

tiendas.

N° 4- SALA DE DESPERDICIOS
Un pufiado de escombros, compuesto de muebles, restos
de comida, viejas embarcaciones rotas y algtin que otro

cofre vacio.

Importante: Esta sala no contiene nada importante més

alld de un montén de basura inservible.

Botin: En esta sala no hay nada de valor.

>
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N° 5- SALA DE JAULAS
Multitud de jaulas que en su momento contuvieron todo
tipo de criaturas, pero ahora estan vacias, huele a una

mezcla entre excremento, heno y cerveza.

Importante: En una de las jaulas del fondo hay un draco
guardidn cautivo, esta desnutrido y asustado al fondo de
la jaula, la jaula se puede abrir con la llave que se
encuentra sobre la mesa de la entrada, con el conjuro
abrir cerraduras o con una prueba de habilidad y

herramientas de ladrén CD 10.

Para calmar al draco guardidn basta con alimentarlo o
realizando una prueba de trato con animales CD 14, al
hacer esto exitosamente el draco se vuelve amistoso con
los jugadores, en caso de fallo el draco simplemente

saldra huyendo.

Botin: En esta sala no hay nada de valor.

N° 7- SALA DE LAS PIELES
Un pufiado de pieles viejas y rasgadas sin valor alguno

Importante: entre todas las pieles desechadas quedan 2
pieles todavia tendidas en los secadores que estan
impolutas y parecen valiosas, cubiertas de escamas.

Botin: Pieles extrafias llenas de escamas.

N° 9- SALA DEL TESORO
Una espaciosa cdmara acorazada protegida por una
puerta de acero, en su interior atin quedan algunas

riquezas que no se han podido llevar.

Importante: La puerta de la cdmara estd cerrada, para
abrirla se debe introducir la combinacién numérica
escondida bajo la mesa de la sala del capitdn o se puede
volar la puerta haciendo uso del viejo cafién que se

encuentra en |la armeria.

En el recinto interior se encuentran dos estatuas de oro,
cada una con un valor de 5000 piezas de oro, las cuales
ostentan un peso imponente de una tonelada cada una.
En el centro de |a sala, resplandece una gran montafia de
oro valorada en 1233 piezas de oro, custodiada
celosamente por un cofre que, en una astuta artimania,

revela ser un mimico.

Botin: 1233 piezas de oro.

N° 6- BODEGA
La mayoria de los barriles estdn vacios, pero atin quedan
1d6 barriles de 100L de cerveza y 1d4 barriles de 50L de

ron afiejo

Importante: Con una prueba de investigacién CD 12
encontraran un barril que tiene un doble fondo.

Botin: Tras el doble fondo hay un frasco de Suero de
ultimas oportunidades y un par de pociones de curacion
(2d4+2).

N° 8- SALA DEL CAPITAN
Un pequefio cuarto construido en el interior de un hueco
en la roca, esta todo patas arriba, papeles y trastos tirados

por el suelo.

Importante: Con una tirada de investigacién CD 16 se
puede encontrar una combinacién de nimeros grabada
bajo la mesa que corresponde a la clave para abrir la
puerta de la cdmara del tesoro.

Botin: Pieles extrafias llenas de escamas.

ul

NOTA IMPORTANTE

Todas las fichas de criatura se encuentran a partir de la
pagina 12 de este documento.

-
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EL 1N1c10 DEL FIN (CAP.5)

-l e
Una vez completado con mayor o menor éxito SITUACION EN LA VELOZ
cualquiera de-las dos misiones y tras volver a la, En este momento ya no se encuentra en el interior de la
taberna para informar a Helga, esta les otorgard a taberna ninguno de los PNJs que estaban haciendo cola
modo de recompensa una pocién de curacién menor fuera al principio de la aventura.
por cabeza y un buen plato de comida. - >

Llegados a este punto y habiendo demostrado ser un grupo capaz de enfrentarse a problemas variados, Helga les
ofrecera quedarse en la taberna con ellos durante un tiempo y ayudarles con distintos trabajos y aventuras a
cambio de dinero, comida, alojamiento y una forma muy molona de viajar por el mundo.

Mientras se lleva a cabo esta conversacion y antes de que puedan hacer nada, va a ocurrir lo siguiente:
p
LEE LA SIGUIENTE NARRACION

Un fuerte rugido resuena en el exterior de la taberna haciendo temblar hasta los cristales de las ventanas, seguido a este, una
gran sacudida que haria tambalearse a cualquiera que se encontrase en el interior de la taberna en ese momento y una gran

explosion.

Todos sentis como una onda de energia magica sacude la taberna y a todos los que se encuentran en ella, durante unos
segundos todos y todo lo que se encuentre a 100 pies a la redonda de la taberna saldrdn despedidos en gravedad 0 hacia una
misma direccién todos a la vez, como si la explosién os hubiera mandado a volar muy lentamente, apenas unos segundos
después esa misma onda de energia mégica os atrae de nuevo y se desvanece dejando caer todo y a todos al suelo

bruscamente.

Si salen a ver qué ha ocurrido, podrdn ver como la torre de control desde la que vieron bajar a Helga por primera
vez, ha sido parcialmente destruida y ahora emana una enorme energia magica En el cielo, alejdndose a gran
velocidad, la silueta de un dragén metédlico, con una prueba de percepcién CD 18 descubriran que se trata de un
dragén metalico de bronce.

Tanto Helga como el resto de integrantes de La Veloz se verdn muy preocupados por lo ocurrido y correrdn a la
torre de control en busca de la gema.

La gema fue otorgada a La Veloz en el pasado por una deidad, los jugadores pueden elegir cudl fue la deidad entre
las siguientes opciones:
p p

L B G EES Bajo los escombros de la torre, encontraran la gema

de “Deidad elegida”, el estado de la gema es
lamentable, estd resquebrajada por varias partes y

Shaundakul: Dios del viaje y la voluntad del ,
marcada por las garras del dragén.

descubrimiento.

“Es aqui cuando revelaran a los jugadores de que se

Lathander: Dios del alba, la renovacién, creacién y trata realmente Ia gema”

proteccién.
Con la gema agrietada no pueden viajar entre planos,
Tymora: Diosa de la buena suerte. aunque por suerte alin conserva energia suficiente
para hacer levitar a la taberna permitiéndoles viajar

Bahamut: Dios dragdn de la justicia y de la ley. N poco mAS rapido por fierra

Sobre el dragén, no tienen mucha informacion, es extrafo, ;Por qué un dragén queria destruir la gema de “la
deidad elegida”? ;Ademds, no se suponia que los dragones metélicos son benevolentes? ;De dénde ha venido? ;A
dénde se dirige?

Sea lo que sea, tanto Helga como los demds miembros de La Veloz, a pesar de no haber tenido tiempo para
observarlo detenidamente, encuentran familiar al dragén.

Quizas lo mejor seria emprender la bisqueda de su antiguo amigo, Aetherion. Este joven dragén metdlico de
bronce se cruzé en sus vidas durante pasadas aventuras, estableciendo un sélido vinculo de amistad. Dada su
vasta experiencia en objetos médgicos, podria tener la capacidad de reparar la gema y proporcionar valiosa
informacion al respecto.

Es aqui, cuando los jugadores seran invitados a unirse a La Veloz en esta aventura.
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" MEPHIT DE BARRO

Elemental Pequefio, Neutral maligno

Los mephits de barro son seres de tierra y agua lentos y
| grasientos. Se quejan constantemente a cualquiera que les
escuche, suplicando constantemente atencién y tesoros.

EE——
| Clase de Armadura 11

Puntos de Golpe 27 (6d6 + 6)

Valor de Desafio 1/4 (50 XP)

Velocidad 20 pies, volar 20 pies, nadar 20 pies

—
FUE DES CON INT SAB CAR
8 (-1) 12 (+1) 12 (+1) 9 (-1) 11 (+0) 7 (-2)

| ——————

' Habilidades Sigilo +3

Idiomas acuano, terrano
Inmunidades al dafio veneno
Inmunidades a estados envenenado

Sentidos visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 10

Rascos

Explotar al Morir. Si el mephit muere, explotara en una masa
pegajosa de barro. Todas las criaturas Medianas o mds
pequefias que se encuentren a 5 pies o menos de él deberan
superar una tirada de salvacién de Destreza CD 11 o estardn
apresadas hasta el final de su siguiente turno.

Apariencia Falsa. Mientras permanezca estético, el mephit es
indistinguible de un monticulo de barro normal y corriente.

ACCIONES

Pufietazos. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +3 a impactar,
alcance 5 pies, una criatura. Impacto: 4 (1d6+1) de dafio
contundente.

Aliento de barro. (Recarga 6) El mephit eructa una masa

viscosa de barro sobre una criatura situada a 5 pies o menos

de él. Si el objetivo es una criatura Mediana o més pequefia,
deberd superar una tirada de salvacién de Destreza CD 11 o
estard apresada durante 1 minuto. La criatura puede repetir
la tirada de salvacién al final de cada uno de sus turnos,
libréndose del efecto si tiene éxito.

=
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MEPHIT DE POLVO

Elemental Pequerio, Neutral maligno

A estos mephits, compuestos de aire y tierra, les atraen las
| catacumbas y sienten una fascinacién morbosa por la
muerte.

I

Clase de Armadura 12

Puntos de Golpe 17 (5d6)

Valor de Desafio 1/2 (100 XP)
Velocidad 30 pies, volar 30 pies
I

FUE DES CON INT SAB CAR
5(3) 14(+2) 10(+0) 9 (1) 11 (+0)
I

10 (+0)

Habilidades Sigilo +3

Sentidos vision en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 10

Idiomas aurano, terrano
Inmunidades al dafo fuego, veneno
Inmunidades a estados envenenado

Explotar al Morir. Si el mephit muere, explotara en una nube
de polvo. Todas las criaturas que se encuentren a 5 pies o
menos de é| deberdn superar una tirada de salvacién de
Constitucién CD 10 o estardn cegadas du rante 1 minuto.
Una criatura cegada puede repetir |a tirada de salvacién al fi
nal de cada uno de sus turnos, librdndose del efecto si tiene
éxito.

Lanzamiento de Conjuros Innato (1/ Dia). El mephit puede
lanzar Dormir de forma innata, sin necesidad de
componentes materiales. Su aptitud mégica innata es
Carisma.

ACCIONES

Garras. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +4 a impactar,
alcance 5 pies, una criatura. Impacto: 4 (1d4+2) de dafio
cortante.

Aliento de polvo. (Recarga 6) El mephit exhala polvo cegador

en un cono de 15 pies. Todas las criaturas situadas en el drea
deberan superar una tirada de salvacién de Destreza CD 10 o

| — estardn cegadas durante 1 minuto. Cada objetivo puede
repetir la tirada de salvacién al final de cada uno de sus
Rascos turnos, librandose del efecto si tiene éxito.
& =]




MEPHIT DE HIELO

Elemental Pequefio, Neutral maligno

Hechos de aire gélido y agua, los mephits de hielo s on

| distantes y frios, superando en crueldad a todos los demds
' mephits.

Clase de Armadura 11

Puntos de Golpe 21 (6d6)

Valor de Desafio 1/2 (100 XP)
Velocidad 30 pies, volar 30 pies

I
FUE DES CON INT SAB CAR
7(-2) 13(+1) 10(+0) 9(1) 11 (+0) 12 (+1)
I

Habilidades Percepcién +2, Sigilo +3

Sentidos vision en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 12

Idiomas acuano, aurano

Vulmerabilidades al dafio contundente, fuego
Inmunidades al dafio frio, veneno
Inmunidades a estados envenenado
I

Rascos

Explotar al Morir. Si el mephit muere, explotara en una lluvia
de esquirlas de hielo. Todas las criaturas que se encuentren a
5 pies o0 menos de él deberdn hacer una tirada de salvacién
de Destreza CD 10, sufriendo 4 (1d8) de dafio cortante si la
fallan, o la mitad de ese dafio si la superan.

Apariencia Falsa. Mientras permanezca estético, el mephit es
indistinguible de un trozo de hielo normal y corriente.

Lanzamiento de Conjuros Innato (1/ Dia). El mephit puede
lanzar Nube de oscurecimiento de forma innata, sin necesidad
de componentes materiales. Su aptitud magica innata es
Carisma.

ACCIONES

Garras. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +3 a impactar,
alcance 5 pies, una criatura. Impacto: 3 (1d4+1) de dafio
cortante y 2 (1d4) de dafio de frio.

Aliento de hielo. (Recarga 6) El mephit exhala aire helado en un
cono de 15 pies. Todas las criaturas situadas en el drea
deberédn hacer una tirada de salvacién de Destreza CD 10,
sufriendo 5 (2d4) de dafio de frio si la fallan, o la mitad de
ese dafio si la superan.

MEPHIT DE MAGMA

Elemental Pequerio, Neutral maligno

Estos mephits estdn compuestos de tierra y fuego. Brillan

| con un color rojizo y dejan escapar gotas de lava fundida.

Tardan en entender el significado de las palabras y actos de
otras criaturas.

Clase de Armadura 11

Puntos de Golpe 22 (5d6+5)
Valor de Desafio 1/2 (100 XP)
Velocidad 30 pies, volar 30 pies

Rascos

Explotar al Morir.* Si el mephit muere, explotard en un
estallido de lava. Todas las criaturas que se encuentren a 5
pies o menos de él| deberdn hacer una tirada de salvacién de
Destreza CD 11, sufriendo 7 (2d6) de dafo de fuego si la
fallan, o la mitad de ese dafio si la superan.

Apariencia Falsa. Mientras permanezca estético, el mephit es
indistinguible de un monticulo de magma normal y corriente.

Lanzamiento de Conjuros Innato (1/ Dia). El mephit puede
lanzar Calentar metal (salvacién de conjuros CD 10) de
forma innata, sin necesidad de componentes materiales. Su

1 2 Ao . .
FUE DES CON INT SAB CAR aptitud mdgica innata es Carisma.
8 (-1) 12 (+1) 12 (+1) 7 (-1) 10 (+0) 10 (+0) ACC|0NES

—

Habilidades Sigilo +3

Sentidos visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 10

Idiomas igneo, terrano
Vulmerabilidades al dafio frio
Inmunidades al dafio fuego, veneno
Inmunidades a estados envenenado
.

Garras. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +3 a impactar,
alcance 5 pies, una criatura. Impacto: 3 (1d4+1) de dafio
cortante y 2 (1d4) de dafio de fuego.

Aliento de fuego. (Recarga 6) El mephit exhala fuego en un
cono de 15 pies. Todas las criaturas situadas en el drea
deberén hacer una tirada de salvacién de Destreza CD 11,
sufriendo 7 (2d6) de dafio de fuego si la fallan, o la mitad de
ese dafio si la superan.




AZER

Elemental Mediano, Neutral

El azer recuerda a un enano con barba y melena hechas de

| fuego y piel de bronce brunido que brilla como si estuviese

aun en su forja. Estos elementales son una raza de maestros
herreros y habiles guerreros que combaten con sus ardientes
martillos a toda suerte de enemigos, incluidos aquellos tan
necios como para violar los limites de sus reinos. Tal es su
fama que no son pocos quienes invocan a los azer como
guardias o para demandar la elaboracién de algtin objeto
maégico.

| ——

Clase de Armadura 17 (armadura natural, escudo)
Puntos de Golpe 39 (6d8+12)

Valor de Desafio 2 (450 XP)

Velocidad 30 pies

I —
FUE DES CON INT SAB CAR
17 (+3) 12 (+#1) 15(+2) 12 (+1) 13 (+1) 10 (+0)
I —

Tiradas de salvacién Cons +4
Sentidos Percepci6n pasiva 11

Idiomas igneo

Inmunidades al dafio Fuego, veneno
Inmunidades a estados Envenenado
I

Rascos

Cuerpo ardiente. Una criatura que toque al azer o que lo
golpee con un arma cuerpo a cuerpo mientras estd a 5 pies o
menos de él recibe 5 (1d10) puntos de dafio por fuego.

Armas ardientes. Cuando el azer impacta con un arma cuerpo
a cuerpo de metal, inflige 3 (1d6) puntos de dafio por fuego
adicional (incluido en el ataque).

Hluminacién. E| azer emite luz brillante en un radio de 10 pies
y luz tenue en otros 10 pies adicionales.

ACCIONES

Martillo de guerra. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +5 al
ataque, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (1d8+3)
puntos de dafio contundente o 8 (1d10+3) puntos de dafio
contundente si se usa con dos manos para hacer un ataque
cuerpo a cuerpo, més 3 (1d6) puntos de dafio por fuego.

ELEMENTAL DE TIERRA

Elemental Grande, Neutral

Dos poderosas piernas levantan una gran roca que provocan
pequefios terremotos cuando camina. Aunque emerge de la
tierra, no deja hueco alguno al abandonarla, como si esta
rellenase sola el espacio liberado. Una cara inhumana grita
desde su pecho, mientras que sus enormes brazos
resquebrajan los muros que lo rodean como si estuviesen
hechos de papel.

| Clase de Armadura 17 (armadura natural)

Puntos de Golpe 100
Valor de Desafio 5 (1800 XP)
Velocidad 30 pies, 30 pies excavando

I

FUE DES CON INT SAB CAR
20(+5) 8 (1) 20(+5) 5(3) 10(+0) 5(3)
—

Sentidos Visién en la oscuridad 60 pies, Sentido de la
vibracién 60 pies, Percepcién pasiva 10

Idiomas Terrano

Vulnerabilidades al dafio Trueno

Resistencias al dafio Contundente, perforante y cortante de
ataques no mdgicos

Inmunidades al dafio veneno

Inmunidades a estados Agotamiento, paralizado, petrificado,
envenenado, inconsciente.

——

Rascos

Atravesar la tierra. El elemental puede desplazarse a través de
piedra o tierra virgen no mégica sin alterarla.

Monstruo de asedio. E| elemental inflige el doble de dafio a
objetos y estructuras.

ACCIONES

Multiataque. E| elemental hace dos ataques de golpetazo.

Golpetazo. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +8 al ataque,
alcance 10 pies, un objetivo. Impacto: 14 (2d8+5) puntos de
dafio contundente.




EL cONJURADOR (HELION
FAWKES)

Humanoide Mediano, neutral

Clase de Armadura 12

| Puntos de Golpe 50

Velocidad 30 pies

1

FUE DES CON INT SAB CAR
8(-1) 12(+1) 14(+2) 17(+3) 10(-0) 11 (-0)
I

Sentidos Percepci6n pasiva 12
Idiomas Comtin
Valor de Desafio 1/2 (100 XP)

ACCIONES

Descarga de fuego. Ataque a distancia: +5 a golpear, alcance
120 pies, un objetivo. Golpe: 7(1d8+4) de dafio de fuego.

Escudo. Reaccidn: Una barrera invisible de fuerza mégica te
protege. Hasta el principio de tu siguiente turno, tienes un
bonificador de +5 a la CA, incluso contra el ataque que lo
activa, y no recibes dafio del conjuro Proyectil mégico.

Grasa. Ataque a distancia: Una grasa resbaladiza cubre el
suelo en un cuadrado de 10 pies de lado cuyo centro es un
punto dentro del alcance y lo convierte en terreno dificil
mientras dure el conjuro.

Cuando la grasa aparece, todas las criaturas que estén de pie
en esta drea deben superar una tirada de salvacion de
Destreza para no caer tumbadas. Una criatura que entra en
el drea o termina su turno en ella también debe superar una
tirada de salvacién de Destreza para no caer tumbada.

Reparar sello. Como accién, Helion puede concentrar su
magia en reparar el sello siempre y cuando se encuentre a 5
pies o menos de distancia de él, reparar el sello requiere 5
turnos completos sin romper la concentracién, recibir
cualquier dafio rompe la concentracién.

_— E |

GOBLINS ACORAZADOS

Humanoide mediano, cadtico malvado

Clase de armadura 18 (armadura de placas)
Puntos de golpe 56
Velocidad 20 pies

I
FUE DES CON INT SAB CAR
13(+1) 5(3) 16(+*3) 6(2 6(2) 10(+0)
I

Tiradas de salvaciéon Con +6

Inmunidades a estados cegado, asustado

Resistencias al dafio contundente, perforante y cortante de
ataques no magicos

Sentidos vision en la oscuridad 60 pies, percepcién pasiva 8

Idiomas Comin y goblin

Valor de desafio 5 (1800 XP)

I —

Rascos

¢ Has oido eso?. Como reaccién, los goblins acorazados
pueden afiadir su bonificador de competencia (+3) a su Clase
de Armadura. Este bonificador perdura hasta que los goblins
acorazados pierdan un punto de vida, proviniente de
cualquier fuente. Esta bonificacién no se puede acumular.

Eh, idiota, anda hacia alld. Cuando los goblins se vayan a
mover durante su turno, determina de forma aleatoria la
direccién en la que se vayan a mover (por ejemplo, lanzando
1d8 y asignando a cada resultado una direccién). Los goblins

| acorazados tendrdn que realizar todo su movimiento en esa
- direccion. Si los goblins fuesen a mover y se diesen con una

pared, objeto o personaje, estos se tropezardn y recibirdn
1D6 de dafio contundente. Ademds, quedaran tumbados.

Oh no... A pesar de estar brutalmente acorazados, los goblins
tienen una debilidad muy grave: empujarlos es
extremadamente sencillo y realmente les es muy dificil
levantarse. Por ello, cualquier personaje puede tratar de
tirarles al suelo con una tirada de Fuerza CD 18. Si se pasa la
tirada, los goblins acorazados caerdn al suelo y quedarédn
tumbados. Ademds, para levantarse los goblins acorazados
necesitardn una accién para levantarse.

ACCIONES

Multiataque. Los goblins acorazados pueden realizar dos
veces el ataque “golpear sin querer” en su turno.

Golpear sin querer. Ataque cuerpo a cuerpo: +4 a impactar,

alcance 5 pies, un objetivo. Impacto 8 (2d6 + 1) puntos de
dafio contundente.

ACCIONES LEGENDARIAS

Puede realizar 2 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.

;Hazme hueco!. Usando una accién legendaria, ambos
goblins se adentran en el interior de la armadura y pasan a
ser inmunes a todo dafio que provenga de fuentes no
maégicas hasta que comience su siguiente turno.

JAAAAAAAAAAAAAH!. Usando una accién legendaria, uno de
los goblins saca toda la valentia que habia en su interior y se
dispone a atacar. La criatura puede atacar como si estuviese
en su turno.




|
' COFRE MIMICO

Monstruosidad (cambiaformas) Mediano, Neutral

A simple vista, el mimeto parece un objeto comtin, como
una silla o un cofre, pero, cuando alguien lo toca, descubre
su gran boca y una larga lengua pegajosa, capaz de arrastrar
a sus dientes castafieteantes a un hombre adulto.

I —

Clase de Armadura 12 (armadura natural)
Puntos de Golpe 58 (9d8+18)

Valor de Desafio 2 (450 XP)

Velocidad 15 pies

| ——
FUE DES CON INT SAB CAR
17 (#3) 12 (1)  15(+2) 5(3) 13 (+1) 8(-1)
1

Habilidades Sigilo +5

Sentidos Visi6n en la oscuridad 60 pies, Percepcion pasiva 11

Idiomas -

Vulnerabilidades al dafio Trueno

Resistencias al dafio Contundente, perforante y cortante de
ataques no mdgicos

Inmunidades al dafio Acido

. Inmunidades a estados Tumbado
E——

Rascos

Cambiaformas. El mimico puede usar su accién para
convertirse en un objeto o volver a su forma original, que es
amorfa. Sus estadisticas son las mismas en todas las formas.
El equipo que lleve puesto o que transporte no se
transforma. Vuelve a su forma original si muere.

Adhesivo (solo en forma de objeto). El mimeto se adhiere a
cualquier cosa que toque. Si se trata de una criatura Enorme
o mds pequefia, también la agarra (escapar CD 13). Las
pruebas de caracterfstica que se hagan para escapar de esta
presa tienen desventaja.

Apariencia falsa (solo en forma de objeto). Mientras el
mimeto permanece quieto, es indistinguible de un objeto
normal.

Apresador. El mimeto tiene ventaja en las tiradas de ataque
que haga contra cualquier criatura que esté agarrando.

ACCIONES

Seudépodo. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +5 al ataque,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (1d8+3) puntos de
dafio contundente. Si el mimeto esta en forma de objeto, el
objetivo esta sujeto a su rasgo Adhesivo.

Mordisco. Ataque cuerpo a cuerpo: +5 al ataque, alcance 5
pies, un objetivo. Impacto: 7 (1d8+3) puntos de dafio
perforante mas 4 (1d8) puntos de dafio por 4cido.

= = —
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AVENTURERO PERDIDO

Humanoide Mediano, neutral

Valientes y codiciosos los aventureros novatos a menudo

' acostumbran a meterse en todo tipo de problemas mientras
persiguen sus suefios de fama y gloria, desgraciadamente no
son muchos los que logran convertirse en grandes
aventureros afamados y la mayoria acaban muriendo de
formas terribles y estupidas.

E——

Clase de Armadura 13 (armadura de cuero)

Puntos de Golpe X/25

Velocidad 30 pies

—
' FUE DES CON INT SAB CAR
8(-1) 12(+1) 14 (+2) 17 (+3) 10(+0) 11 (-0)

Sentidos Percepcién pasiva 11
Idiomas Comuin
Valor de Desafio 1/2 (100 XP)

ACCIONES

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

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

|
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' DRACO GUARDIAN

Dragén Mediano, No alineado

Un draco guardian es una criatura reptiliana creada a partir
de escamas de dragén mediante un ritual extrafio y
espeluznante. Cuando es entrenado adecuadamente, un
draco es obediente, leal y territorial que puede seguir
6rdenes sencillas.

| ————

Clase de Armadura 14 (armadura natural)

Puntos de Golpe 60

Velocidad 30 pies

I
| FUE DES CON INT SAB CAR
' 16(+3) 11 (+0) 16 (+3) 4(3) 10(+0) 7 (-2)
I

Sentidos Percepci6n pasiva 11
Idiomas Comun
Valor de Desafio 1/2 (100 XP)

ACCIONES

Ataque miuiltiple. El draco guardidn realiza dos ataques: uno
con su mordisco y otro con su cola.

Mordisco. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +5 a impactar,
en unas pocas horas. alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 7
(Id8 + 3) de dafio perforante.

Cola. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +5 a impactar,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 6 (1d6 + 3) de dafio
contundente.




MAPAS DE LA CRIPTA

Enlaces de descarga:


https://i.imgur.com/I7Y2R6J.jpg
https://i.imgur.com/Wc6Ip2n.jpg

MAPAS DE LA GRUTA DE LOS CONTRABANDISTAS

Enlaces de descarga:


https://i.imgur.com/fYAUNSQ.jpg
https://i.imgur.com/oQzch2k.jpg

ANEXO

Esta aventura estd pensada tanto para nuevos
jugadores como para jugadores mds veteranos y
también para nuevas personas que quieran dirigir
partidas, es bastante simple, pero deja algunas
puertas abiertas para que la persona que dirija pueda
anadir sus propias ideas a la aventura y hacerla m4s
suya.

LLAS BATALLAS

El nimero de enemigos se puede ajustar en cualquier
momento para adaptarlo al nimero de jugadores al
igual que la vida de las criaturas.

GANCHO PARA MAS AVENTURAS

Como gancho por si se quiere jugar una nueva
aventura de La Veloz, tras finalizar la aventura, el
grupo puede volver a la Taberna donde ya habrd
corrido la voz de su heroica gesta y les ofreceran
comida y descanso durante 1 noche.

RECOMENDACION

Si pasas por la taberna para comer o cenar, te
recomendamos los snaks de tocino acompafados de
una buena jarra de hidromiel, jestd deliciosos!
Ademas, puedes encontrar en nuestra web la receta.

AGRADECIMIENTOS

iSi te ha gustado esta aventura no dudes en
compartirla! Puedes revisar siempre que quieras
nuestra pagina web: Taberna la veloz en busca de
nuevas aventuras o también puedes visitar nuestro
Twitter.

Muchas gracias por jugar nuestra aventura,
esperamos que haydis disfrutado tanto como nosotros
al desarrollarla.

CREDITOS

En esta aventura se ha utilizado homebrewery para
desarrollar el manual y hemos utilizado la plataforma
Inkarnate para disefiar los mapas de la aventura.


https://tabernalaveloz.com/recetas/snack-con-tocino/
http://www.tabernalaveloz.com/
https://www.twitter.com/tabernalaveloz
https://homebrewery.naturalcrit.com/
https://inkarnate.com/

