Mundo Enfermo

LAS GUERRAS DE LAS CASAS




1 A/ , N -Y
2 NSNS ALY

74
e ety

A\

CREDITOS

Escrito por: Francisco Agenjo Toledo
Ilustraciones: Daniel San Andrésy Jaime Garcia Mendoza
Disefio Web: Mercedes Sicilia

Pl
_.;f,c\- .

v

i
2 [
iy

E'.-”
!

Laguerrade las casas es una aventura avanzada para el mundo de Black Hammer.

Sus reglas funcionan bgjo sistema D20 y RyF, sistemas de juego que funcionan bgjo licencii
(ver anexo a final del documento)
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LA GUERRA DE LAS CASAS
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Introduccién

La Guerra de las casas es una aventura de nivel intermedio avanzado para el mundo del
Black Hammer. En ella, los personajes podran conocer la increfble ciudad de Seesa, y
participaran en los acontecimientos que la cambiaran para siempre.

Se recomienda que los personajes sean al menos de nivel 5, pero no estarfa mal que ya
hubiesen alcanzado niveles superiores. Esto permitira al Dungeon Master introducir elementos
de politica en la aventura, y es de esta forma como se puede obtener el méximo rendimiento a
La Guerra de las Casas.

La procedencia de los personajes no es importante, pero si seria conveniente que al menos
tuviesen lazos, intereses y contactos en Seesa, ya que les ahorrara diversos encuentros
problematicos, aunque sin duda interesantes.

Los jugadores podran llevar cualquier categoria de personajes de Seesa (Arconh, Isir,
Paladines de Adrient, Azur, Kaendros o Sacerdotes de Adrient, cualquier personaje
independiente sea cual sea su profesion, Magos arboéreos, alquimistas vitriales, Dioscuros, o su
raza, déveres, albinos, Hadas del Buen Pueblo).

Su procedencia es, asi mismo, de libre eleccién. Podrdn ser nativos de Seesa que han
viajado con la caravana por otras ciudades durante afios, para lo que recomendamos un
trasfondo apropiado, o quizas nunca hayan salido de la ciudad.

O a lo mejor queréis probar con alguna de las nuevas razas y categorias que os hemos
dejado vislumbrar en el mundo de Black Hammer, y que pronto vendran: Paladines
Tenumbrales, Forjados Psiénicos de Piedra Ilion, Enanos Jinetes de Drawuas, Magos de las
esferas del caos de Circulo de Fuego.

Sin embargo, si recomendamos, como hemos dicho, que al menos uno de ellos posea
contactos en Seesa. Quizés tratos comerciales 6 mégicos entre Seesa y su ciudad de origen, o
entre familias, quizés alguien en Seesa emple6 a los jugadores en un viaje a Orcasis u otro lugar
del mundo, en busca de un objeto, o de cierta informacién.

La tnica categorfa con la que no se puede jugar esta aventura es Mago/Clérigo de las
nieblas grises.

Obviamente, la aventura adquiere su épica de forma completa cuando los personajes son
nativos de la ciudad, y han vivido desde siempre en la estricta disciplina de las Cuatro Casas, y
el escudo protector que la sombra de Adrient, y la Muralla de Seesa ofrecen a la ciudad. Esa
estabilidad, no exenta de tramas y conspiraciones, pero lo suficientemente civilizada como para
dar apariencia de una existencia normal a los personajes, ahora va a cambiar.

La Guerra de las casas se compone de cinco partes.

Introduccion. Historia.

Primera Parte. La llegada de la niebla gris.
Segunda Parte. La raiz de los invernaderos.
Tercera Parte. La Oscura Portadora de Esperanza.
Conclusion y consecuencias.

En cada una de ellas los jugadores deberdn resolver retos y misterios que les conduciran a
tomar parte del mayor acontecimiento ocurrido en Seesa desde la llegada de la Primera
Caravana.

Las consecuencias pueden ser muy beneficiosas para ellos, o terribles, dependiendo del
bando para el que trabajen, y de lo bien o mal que escojan a sus aliados.
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Antecedentes

La historia de Seesa esta llena de acontecimientos violentos y extrafios, pero en general,
excepto durante la Primera Guerra de las Casas y algunas batallas intestinas, mas fruto de la
ambicién que de la necesidad, la ciudad ha sido siempre una balsa de aceite par el ciudadano
de a pie.

Sin embargo, desde hace unos afios, concretamente desde el afio 983 d. A. y el comienzo de
la Batalla de los Trolls, todo ha cambiado. Los ciudadanos comienzan a hablar de nuevo de
aquellos tiempos revueltos que sélo los mas ricos recuerdan, y que la mayoria ha oido en la
boca de juglares y cantares familiares.

Tiempos de lucha por el poder en Seesa, de traiciones masivas y vergilienzas atin mas
masivas.

Podriamos decir que toco comenzé con las Primera Guerra de las Casas.

Las Cuatro Casas que gobiernan Seesa en un equilibrio de poder precario mantenido por la
Iglesia de Adrient no son las tinicas casas que fundaron Seesa. Tan poco son propiamente dicho
casas fundadoras, pues la organizacién en casas se impuso posteriormente como medida para
garantizar la supervivencia, la divisién de poderes y en base a intereses comunes, relaciones
familiares o econémicas y preferencias.

Sea como sea, antes de llegar al actual equilibrio basado en cuatro patas, existieron
numerosas casas, mas de diez, que se quedaron en el camino de ascenso al poder.

Algunas, fueron asimiladas, otras, se disolvieron y se marcharon, o se quedaron como
agentes independientes. Pero una de ellas es tristemente famosa entre los escasos historiadores
de Seesa al servicio de los Patriarcas, por ser la causante de la Guerra de las Casas.

La Casa Nigrum era la tinica presencia magica real que habia en Seesa en los tiempos
antiguos. El resto de las casas dependian de ella y sus conjuradores para proveerse de los
elementos que el dia a dia de la ciudad no era capaz de generar.

Eran, por lo tanto, una de las casas prominentes, y sus miembros parecfan estar llamados a
ser los futuros regentes de la ciudad.

Sin embargo, segtin los historiadores, la Casa Nigrum equivocé el camino. En un intento de
depurar ain mdés su magia, con la fatua esperanza de vencer a la Plaga, los Nigrum
experimentaron década tras década con conjuros y artefacto de adivinacién y comunicacién
magica, que pretendian traspasar la barrera roja de la Plaga y contactar con otros posibles
supervivientes.

El resultado fue siempre el mismo, niebla roja y horribles alaridos que llenaban calderos,
bolas de cristal, espejos, y una locura terrible que azotaba a aquellos magos mas poderosos que
aventuraban su mente en proyecciones al Exterior.

Esto fue asi hasta que algo extrafio pasé. El Pozo Mayor de Adivinacién de los Nigrum,
situado en una de las catacumbas secretas excavadas bajo la ciudad, se torné rojo y una
terrible voz penetr6 en la sala.

Era la voz de Nathaniel, rey y regente de Nueva Estrella, gracias a sus inmensos poderes
magicos, fomentados por su culto a la Muerte y la energia negativa, Nathaniel habia
conseguido burlar el aislamiento de la Plaga, siempre que al otro lado encontrarse magos de
gran poder con una predisposicién muy especial. Una predisposicién a la muerte capaz de
superar el bloqueo mental de la Plaga. Una caracteristica que los Nigrum habian ido
desarrollando tras afios de frustraciones, y de asomarse a los misterios del exterior sin
conseguir nada.
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Asi, Nathaniel entabl6é una cierta relacién con los regentes Nigrum, y no le cost6 mucho
convencerle de las bondades de su nueva magia, como una forma de control sobre la vida y
sobre la muerte.

Como la tinica forma terrible de sortear la Plaga, y como la tinica esperanza de escapar a su
terror en el futuro.

Asi, poco a poco, los regentes Nigrum primero, y el resto de la casa después, fue
investigando técnicas nigromanticas prohibidas. El cementerio de los Patriarcas esta lleno de
algunos de esos experimentos que aun acechan en la noche, y pronto, las actividades
necromdnticas de la casa fueron visibles para el resto de las casas exsitentes.

Los Nigrum y sus aliados, se vieron en el punto de mira de una alianza entre el resto de las
Casas y la Iglesia de Adrient.

La batalla fue terrible. Los Nigrum levantaron caddveres para luchar contra sus propios
hermanos, la oscuridad tomé forma, y la muerte caminé por las calles mientras los ciudadanos
se agazapaban en sus casas, atrancaban las puertas y rezaban a Adrient.

Al final, los Nigrum fueron derrotados gracias a los Paladines de Adrient, la intervencién
de los dioscuros, y los recién creados Magos Arboéreos, que con su sustituto de la magia
lograron equilibrar un poco las fuerzas.

Los Nigrum fueron destruidos, la magia fue desterrada del saber de Seesa, aunque no
prohibida, y algunas tradiciones se impusieron con una disciplina mas férrea, como la de
enviar a los muertos en la ciudad envueltos en sudarios rio abajo, para librarse de los
cadaveres.

Pero la historia no termina ahi.

Lo que nadie, ni los Nigrum, ni Nathaniel, ni las demés casas podian imaginar es que tras
todos estos acontecimientos se encontraba un poder como no habian osado imaginar nunca: la
voluntad de los Dioses Muertos.

La magia de Nathaniel no era lo suficientemente fuerte para destruir el bloqueo de la Plaga.
El rey lich se revolvia en su trono ante sus caballeros de la muerte y sus sirvientes vampiricos
ante cada fracaso para contactar con otras ciudades, de la misma forma que habia hecho con
Seesa.

Su objetivo de extender su toque al resto de las ciudades supervivientes se veria
ralentizado, y Nathaniel deberia enviar servidores no-muertos a las demas ciudades y hacerlo
de forma lenta.

No podia entender porqué sus intentos de comunicacién fallaban siempre, excepto con los
Nigrum. Al final, el rey enloquecido lo achacé a que sélo los Nigrum poseian la voluntad de
vencer a la muerte y a la Plaga. Y dej6 de intentarlo.

La realidad es muy distinta.

Nathaniel sélo pudo romper el bloqueo de forma momentanea gracias a que una extrafa
presencia habia fijado su atencién en Black Hammer.

Atraidos por el sufrimiento milenario causado por la Plaga. Llamados por los gritos
desesperados de sus victimas, y por el terror que causaba en los supervivientes, una presencia
ignota lleg6 a este mundo, Los Dioses Muertos.

Como el resto de los dioses, los Dioses Muertos no son capaces de destruir la presencia de
la Plaga, pero al contrario que los dioses corrientes, su magia si parece poseer una influencia
leve sobre ella. No es capaz de desentrafarla, curarla, disolverla, extirparla o lo que sea que
haya que hacer con un terror de naturaleza desconocida. Pero si parecen capaces de ver a través
de ella, e incluso otorgar conjuros a sus sacerdotes durante los viajes de las caravanas, algo que
ni los mas poderosos dioses son capaces de conseguir.
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terror capaz de rivalizar con el impuesto por la Plaga del Martillo Negro.

Sea como sea, la consciencia comunal de lo Dioses Muertos, una expresion de la voluntad
ilimitada de la que estos seres de antigiiedad inmemorial hacen gala, se fij6 en Seesa, y se
atrevi6 a venir a donde incluso los dioses y los demonios temer asomarse.

Durante décadas observé las ciudades de Black Hammer, brillando como perlas en la
noche oscura, esperando, tomando posiciones, acechando a los bandos residentes en cada
ciudad del mundo, observando, y meditando.

Al final, tomo la decisiéon de que de todas las ciudades de Black Hammer, de todas las
facciones existentes en cada una de ellas, los mas adecuados para sus planes eran los Nigrum. Y
se dispuso a traerlos a su seno.

Nadie en la casa sabe porqué ellos fueron los elegidos, ni porqué sus amos tomaron esa
decision, pues las mentes de estos seres razonan de formas desconocidas, incomprensibles para
seres inferiores, incluso para sus seguidores. S6lo los mas poderosos de ellos, embebidos de la
locura de sus amos, ebrios del poder de las Nieblas Grises, parecen comenzar a pensar como
ellos.

Fuere como fuere, los Dioses Muertos usaron su poder para permitir a Nathaniel romper el
bloqueo de la Plaga, y comenzaron su plan de décadas para atraer a los Nigrum a su servicio.

Poco a poco, la familia entr6 en los terrenos de la Muerte, la eterna enemiga que los Dioses
Muertos vencieron en el pasado, pero era un paso necesario.

Su exposicién ante las demas casas, causada por los mismos dioses, y su eventual derrota,
predispusieron a los Nigrum al grado de desesperaciéon necesaria para acoger la voluntad y los
poderes de las Nieblas Grises.

Y asi fue.

La derrota no fue el fin de la Casa Nigrum. Muchos de sus miembros se escondieron en
catacumbas secretas que las demads casas desconocian, o simularon sus muertes utilizando su
poder sobre los cadaveres. Durante décadas, vivieron aislados unos de otros, pero
manteniendo pequefios nucleos fieles a los ideales de la casa. Siendo cazados por los Paladines
de Adrient cuando uno de ellos era descubierto, en una caza de brujas que les hizo vivir con
permanente temor. Y eso era lo que los Dioses Muertos esperaban.

Sin olvidar su pasado, recordando la traicion sufrida, y experimentando cambios
esenciales, el cimulo de terrores, la desesperacion de la derrota y la persecuciéon continua,
llevaron a los miembros de esta casa un paso més alld de su reverencia a la Muerte, y les
convirtieron en la clase idénea para ser los servidores de los Dioses Muertos en Black Hammer.

Con la llegada de la Caravana, los antiguos Nigrum se desperdigaron por el mundo,
llegando a ciudades inhdspitas y desconocidas, aprendiendo, desarrollando sus nuevos
talentos y su nueva magia. Clausuraron sus catacumbas y la mayoria abandoné Seesa.
Manteniéndose en comunicacién y coordinacién constante gracias a su parcial dominio sobre
magias que les permitian sortear el bloqueo de la Plaga.

Seesa dej6 de escuchar por las noches los cédnticos necromanticos de las catacumbas de la
Casa, y pudo descansar tranquila.

Hasta hoy.




Y7 N \>)/§§ \,\//

DN

En la actualidad

La aventura transcurre durante al afio 998 d. A. (después de Adrient), una época convulsa
como consecuencia de terribles males que han acechado Seesa desde la tristemente célebre
Batalla de los Trolls, cuando una legion de estas criaturas, enloquecidas por su exposicion a la
Plaga se lanzaron en masa contra la ciudad y estuvieron a punto de destruirla.

Sélo la lucha desesperada de los ciudadanos, que recurrieron a todos sus recursos y trucos,
y la presencia de un poderosos héroe dragémada llamado Leth-de Lair pudieron frenar la
marea de bestias y eliminar a su terrible lider en una salida desesperada de los dragémadas.

Después de eso, todo parece haber ido de mal en peor en la ciudad.

Los conflictos internos se han agudizado, gracias en parte a hechos como la Plaga de los
Vampiros, el intento de invasién de los elfos oscuros, el mal presagio de la Caravana Vacia, el
ataque de los dos dragones, la Rebelién de los Antiguos Dioses. Todos ellos han contribuido a
crear un clima de temor en la ciudad.

En las noches de niebla, cuando la mayoria de los distritos de la ciudad duermen, y
extrafios individuos recorren sus calles embozados en capas y ropajes extrafios, los ciudadanos
de Seesa se acurrucan en sus camas y de dejan llevar por una sensacion extrafia. Una sensacion
que algunos de los més antiguos Patriarcas han definido como los tiempos del cambio.

Quizas el evento més destacado que tiene relacion con esta aventura sea la Rebeliéon de los
Antiguos Dioses. Un alzamiento de seguidores de las antiguas tradiciones que habian estado
adorando a los viejos poderes en secreto.

Durante meses, envalentonados por la llegada de nuevos adeptos a sus filas, y por el apoyo
de una familia rica de gran poder, los seguidores de los viejos dioses tramaron asesinatos y
golpes de mano contra la Iglesia de Adrient.

La situacién se convirtié pronto en una guerra civil religiosa, en la que ambas facciones
pugnaban por el apoyo de unos ciudadanos cansados de la estricta supervisién de la Iglesia de
Adrient, pero temerosos de la violencia que los seguidores de Viejos Dioses habian traido a
Seesa.

En la actualidad, la situacién es de una calma tensa. Una calma que precede, todos lo saben,
a la batalla final en los callejones y palacios de Seesa por la supremacia religiosa de la ciudad, y
por el asiento clave en el Consejo. Un asiento que desde siempre ha mantenido el equilibrio en
Seesa, y que es, gracias a ello, la llave del poder para quien lo posea.




LA LLEGADA DE LA NIEBLA GRIS

QA =B D HESIR L =B H S># TBEH QHBHA™SE!

La aventura comienza una noche de niebla.

Sin embargo, todo el mundo nota en Seesa que no es una niebla normal. En Seesa, la niebla
siempre ha sido algo habitual, algo lleno de misterios, y que trae consigo desapariciones,
crimenes y peligros para los desprevenidos noctdimbulos.

Pero esta niebla es distinta. El color vaporoso y blanquecino de la niebla ha sido sustituido
en esta ocasién por un aspecto espeso, casi grumoso y de una tonalidad gris casi viva. Que
parece palpitar y resplandecer con vida propia cuando nadie la mira.

Los personajes se encuentran en su lugar habitual de reunién, cuando una extrafa
algarabia llama su atencion en el exterior.

Un gran namero de personas parecer correr por la calles. Si se asoman a investigar, veran
un grupo de gente llamando a las puertas, por tanto antorchas y gritando que se dirigen a la
Iglesia de Adrient donde los religiosos se han atrincherado con todas las riquezas obtenidas
durante mil afios.

Los alborotadores les conminan a unirse a ellos, y a restaurar las antiguas tradiciones.

La mayoria de los ciudadanos permanece en sus casas, algunos se suman a la marcha, y
otros corren a defender la Iglesia del fundador de la ciudad.

Los personajes pueden decidir varios cursos de actuacién. En general cualquiera de los tres
mencionados. O pueden investigar qué ha motivado esta situacién si asi lo desean.

Si los jugadores toman la determinacién de unirse a la batalla en uno u otro bando, hazles
enfrentarse a soldados rasos, o a ciudadanos armados con espadas de nivel 0. Eso deberia
darles una sensaciéon de seguridad, pues dado su nivel podran manejar rapidamente la
situacion.

Haz que tengan algunos enfrentamientos con gente borracha, o con algunos de lo
defensores del templo. Pero no debe ser nada serio.

Al cabo de una hora de trifulcas, una figura negra irrumpe en la plaza montada a caballo.
Es Darren Elisyus, un dioscuro. Ambos bandos enmudecen, y permanecen expectantes.

Tras él, un grupo de altivos hombres armados. Un sencillo habito plateado atado con un
cordén dorado. Bajo €I, una cota de mallas de plata les delatan como los Paladines de Adrient.

Con la plaza del templo en un tenso silencio, la voz del dioscuro resuena en los oidos de
todos los presentes.

Ciudadanos de Seesa.

Por la autoridad que los Patriarcas han depositado en mi, os ordeno que os disolvaisy que
ceséis en vuestros enfrentamientos.

Por € bien de Seesa volved a vuestros hogar es ahora mismo, y meditad sobre el dafio que
le estéis haciendo a nuestro hogar .

Dicho esto, algunos de los presentes de ambos bandos comienzan a sefialar los edificios
que rodean la plaza y las adustas figuras que les observan silenciosas desde tejados y
callejones, rodedndoles.

Los dioscuros al completo parecen haber venido a aplacar la revuelta.

Antes esta demostracion de poder, y el respaldo de los paladines de Adrient y la guardia
personal de los Patriarcas y las Cuatro casas, la gente comienza a volver a sus hogares, no sin
contemplar con miradas de suspicacia a sus rivales.
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Asegurate de que los jugadores comprenden el drama que estas batallas intestinas suponen
para Seesa. Una ciudad aislada que dependia del trabajo en conjunto, del equilibrio de poderes
y la convivencia pacifica para subsistir, se ve ahora avocada a un incierto panorama de
disputas y peleas.

La preocupacién en las calles crece en la misma proporcién en que lo hace la de los
Patriarcas.

Ojala se pudiese decir lo mismo de los dirigentes de las Cuatro Casas.

Durante siglos, han soportado la presencia de la Iglesia de Adrient en cada una de sus
reuniones, y sufriendo en sus carnes las decisiones de la Iglesia en su propio beneficio cuando
le conventa.

El equilibrio mantenido por la Iglesia era mas fruto de su codicia que de su interés por
mantener la ciudad a salvo. Siempre que alguna de las casas queria sacar alguna ley que la
favoreciese adelante, se encontraba de frente con el resto de las casas. La tnica forma de
conseguir su aprobacién suponia ceder en otras leyes, o comprar la voluntad de los regentes de
alguna de las otras casas. Sin embargo, muchas veces esto no era suficiente, y al final se
encontraba con dos casas frente a ella dispuestas a sabotear sus propuestas.

Como medida de control se impuso un voto de desempate que le correspondia a la Iglesia.

El resultado de la votacién, y por lo tanto del destino de Seesa, estaba muchas veces en
manos de sacerdotes codiciosos, dispuestos a plegarse a los deseos de aquella casa que
estuviese dispuesta a entregarles mas que las otras. Mas dinero, més riquezas, més poder, mas
discipulos para sus escuelas eclesidsticas.

. ”'?/_/??\3'3“\\%' N El sistema habia funcionado més. o menos bien hasta ahora, pero eso no significaba que los

N ’\</\ \ dirigentes dg las Cuatro Casas estuviesen Conten’Eos c.ie tener que pagar plegarse a la voluntad

/( de una Iglesia que pensaba sobre todo en su propio bienestar, y olvidaba el del pueblo.
No es que ellos estuviesen muy interesados en el bien comun fuera de sus familias (a veces,
ni en ellas) pero la intromisién contintia de los clérigos de Adrient suponia una afrenta
cometida por una institucion sin mas poder que el de arrogarse la Palabra de Adrinet y lo que
habia robado a los demas.

Asi que cuando un grupo de ciudadanos comenzé a preguntarse si las verdades de la
Iglesia sobre los viejos dioses eran ciertas o si no serfan patrafias destinadas a controlar los
pensamientos y los actos de los seesanos, las Cuatro Casas vieron la oportunidad de librarse de
la Iglesia de Adrient.

El temor expresado por los Patriarcas, y a influencia de los dioscuros y los paladines
consiguieron mantener a casi todos los miembros importantes de las casas fuera de las
disputas.

Hasta ahora.

Los Isir entran en escena: El jardin de las Cariatides

Los jugadores son llamados por los Patriarcas a su presencia. Es una mafiana clara,
luminosa, y un representante de los consejeros de Seesa llama a la puerta de cada uno de ellos,
conminandoles a presentarse a su presencia.

Los personajes serdn escoltados por la guardia de los Patriarcas hasta el Palacio privado de
estos consejeros, pero no tendran la suerte de contemplar este increible edificio.

Una anciana figura les espera en el jardin que rodea el solemne y reverenciado edificio. En
el centro de un pequefio claro ven un templete de roca milenaria con frisos esculpidos en sus
columnas. A su alrededor, ornamentados arbustos y detalladas estatuas le dan al jardin un
aspecto imperial, sereno.

El anciano es Selemnus de Arvatorar, miembro de este consejo, y les conmina a acercarse a
él.

- Por favor, acer caos — os dice sefialando los bancos de piedra que llenan el templete deroca.

- Dejadnos solos, - ordena a los guardias — El consejo esta extremadamente preocupado por
los recientes sucesos, y tenemos r azones para creer que a situacion va a empeorar.

Fuentes de confianza nos indican que € Regente de la casa Isir, Aris Madem, y €l resto de
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circulo interno, han decidido intervenir en la trifulca entre la Iglesia y esos seguidores de los
Vigj os Dioses.

Estamos seriamente preocupados, hemos consultado a nuestras fuentes, y e peligro para
Seesa es extremo.

Si los Isir logran poner de su parte a los enemigs de la Iglesia, todo €l equilibrio se vera
comprometido.

Después de eso, hace una pausa'y os mira con tristeza.

- Toda la ciudad podria estar en peligro. El legado de Adrient destruido por la ambicién de
poder de sus hijos.

La Iglesia no es perfecta, se encuentra muy desviada de la palabra del fundador, pero en
esencia, es su voluntad encar nada.

Los Vig os Dioses no son ni tan terribles como los partidarios de la Iglesia os han contado, ni
tan benignos como |os nuevos seguidor es promulgan.

Yo conoci su culto antes de la Plaga, y puedo asegurar os que no hay mucha diferencia entre
unos y otros, excepto en que fue Adrient e que nos salvé a todos, y es a € a quien debemos
nuestras vidasy nuestra salvacion.

No asu Iglesia, no los Vigos Dioses, ni a ningln otro culto.

De repente, uno de los guardias se acerca y susurra algo al oido de Selemnus.

L as cosas se precipitan — os dice con urgencia — El Circulo Interno tiene prisa por que no se
les escape esta oportunidad de librarse del control eclesidstico, y ha adelantado una region que
se iba a celebrar entre un representante suyo y e nuevo lider del Culto de los Viejos dioses,
Kemarion, seguidor de Khamian, el dios dela Conquista.

Arishaenviado a su hijo mayor, Lance Madem, con €l fin deforjar una alianza entre ellos.

Vosotros debéis seguirle y descubrir la identidad del lider de los rebeldes. Entended que no
puedo confiar en nadie. Ni en el Consegjo, ni en nadie de las Cuatro Casas.

Solo un grupo independiente dispuesto a arriesgar su vidas por una gener osa r ecompensa, y
ge al mismo tiempo se preocupe por Seesa, puede acometer esta mision.

Y por ello os he elegido a vosotros.

Traednoslaidentidad del lider rebelde, y se osrecompensar & gener osamente.

El anciano se levanta y se marcha, y una mujer de pelo largo y rubio entra en escena. Lleva
una thnica que la identifica como una servidora de los Patriarcas, una vestal elegida entre las
mejores familias, y cuyo propésito es servir a Seesa a cambio de beneficios politicos para su

familia.

La joven dice llamarse Ariadna, y mientras les acompafia a la salida del jardin les dice que
deben dirigirse al Palacio de la Eterna Mascarada. Les entrega unas invitaciones para los

festejos de esta noche.

- Muchos espias han muerto para poder conseguir estas invitaciones privadas, no nos falléis.
Una vez en € Palacio, debéis buscar a Lance Madem de los Isir, y descubrir quién es nuestro
enemigo oculto.

- Cumplid vuestra misién por € bien de Seesa — les dice con una dulce sonrisa en €l rostro, llena
de promesas.
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El Palacio dela Eterna Mascar ada

Las invitaciones no son el nico equipo que pueden necesitar los personajes. Descubrir la
identidad de una persona puede ser mucho mas dificil de lo que a primera vista podria parecer.

Asi que les convendria muy bien pensar qué equipo pueden necesitar, y visitar la tienda de
la sefiora Ayllu, o alguno de los puestos de los Arconh para comprar equipo especial y plantas.
Quizas les convenga comprar una gema de capturar imagen, o unas vayas de silencio.

Cuando lleguen al Palacio, el lugar de moda entre los ricos de Seesa por sus espectaculares
fiestas, sus increibles mascaradas y sus diversiones exclusivas, les recibirdn criados ataviados
con ropajes barrocos, decorados con gemas de cristal multicolores, ribetes de oro y plata, y
sedas y telas de colores oscuros que contrastaban con los destellos reflejados por los adornos.

Cuando entregan la invitacién lacrada a los criados, éstos se limitan a abrirla, con ojos
brillantes tras las macaras decoradas. Del interior de la invitacién surge de repente un destello
de luz rojiza, que toma la forma de un pequefio dragén que se leva en el aire. Una silueta de luz
y color que se desvanece dejando tras ella un leve tintineo.

Una tras otra, las invitaciones volcaron sus pequefios gyps magicos ante la aténita mirada
de los invitados. Dragones rojos, felinos amarillos, extrafias criaturas azuladas aparecieron y se
esfumaron entre musicas y sonidos festivos.

Al pasar al Palacio, la cosa mejoré. Salones de suelo de marmol daban paso a pasillos
decorados con filigranas de oro y plata, cortinajes de terciopelo negro que ocultaban salas
privadas y sirvientes solicitos que portaban bandejas con increibles vinos y extrafias bebidas.
Enormes lamparas de arafia giratorias derramaban su luz sobre los suelos negros y azulados.

Candelabros con vela de colores que emitian aromas acompafiaban la musica, cambiando
de tonalidad y aroma a medida que el ambiente iba en crescendo o se hacia mas pausado,
sensual, intrigante o cualquiera de las emociones que sus anfitriones intentaban representar
para sus invitados.

Los personajes no deberian tener problemas para localizar a Madem, pero si quieres
complicarles las cosas convierte la fiesta en un baile de méscaras.

Una vez localizados Madem y sus dos escoltas, una semielfa guerrera traida de Suh-Sulken
y un guardaespaldas humano de nivel 7, los PJ’s podran seguirlos. Deja que hagan una
interpretacion sobre cémo lo haran sin ser descubiertos, tal vez bailando, tal vez disfrazados
como criados si consiguen unos ropajes. Si no, también pueden hacer unas tiradas de sigilo, o
usar algan instrumento o conjuro del que dispongan.

Si siguen a Madem sin ser descubiertos, éste se introducird en un reservado, mientras los
dos escoltas permanecen fuera.

Dentro, suponen, espera el lider rebelde. Asi que deberan apafdarselas para conseguir
averiguar su identidad.

Entre las escasas cosas que podradn averiguar estan las siguientes.

o El Rebelde sellama Kudrom Korven.
o Esun paadin oscuro del antiguo Dios de la Conquista.

o Sus planes son redlizar un ataque contra la clpula de la Iglesia en las proximas
semanas. Un ataque definitivo.

o En la dltima caravana han llegado numerosos refuerzos, seguidores de los dioses y
mercenarios de varias ciudades.

o El plan es que los Isir abandonen e Consegjo airados por alguna afrenta de otra de las
casas, y declaren que la Iglesia de Adrient les ha traicionado. Posteriormente se uniran a ataque
con todo su poder, y destruirdn a la Iglesia. Con €ello, los Isir lograran mantener su poder, y
poner de su parte un nuevo elemento desequilibrante como lo eralalglesia.

o Cuando lalglesia de los Viegjos Dioses sustituya a la de Adrient en el Consegjo, los Isir
tendran una posicién de poder sobre los ciudadanos de Seesa, 10 que, unido a su riqueza, les dard
€l empujé para conseguir sus planes mas antiguos, controlar Seesa.
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Los s6tanos del Palacio

Si los PJ’s deciden aprovechar la invitacién para inspeccionar el Palacio, te proponemos nos
pocos encuentros que podras usar para aderezar esta improvisada incursién. Después de todo
es una oportunidad tnica.

» En una habitacién oscura encuentran a un rico ciudadano de Seesa, rodeado de mujeres
disfrutando de una fantasia. Si los PJ's se inmiscuyen, la mayoria huirg, pero dos de €ellas se
quedaran a pelear. La sorpresa vendra cuando descubran que se tratan de dos doppleganger.

»  Seencuentran con cuatro criados que les preguntan que hacen ahi. Si no se les ocurre qué
responder, o una buena excusa, tendran que pelear y €l ruido atraerd alos guardias.

»  Encuentran una habitacion extrafia, de suelo poroso y llena de vapor. Extrafios ruidos
alienigenas y cavernosos suenan como un lejano eco. Haz que salgan de ahi cuando comiencen
aver extrafias formas en |la oscuridad.

La Reunion de las Tres Casas

Cuando los PJ’s salgan de la fiesta, les estaran esperando los guardias de los Patriarcas. Sin
perder tiempo, les llevaran a la sede del Consejo, donde habran organizado un consejo secreto
que excluye a los Isir. En el centro de una sala oscura, sélo veran sombras de personas que
escuchan atentamente.

Alli, los PJ’s expondran sus averiguaciones.

Una vez terminen, Ariadna les conducira fuera de salén del Consejo, y les entregard una
bolsa de Adrianos de Oro, doscientos para cada uno. También un salvoconducto que les
permitira ir a cualquiera de las tres secciones de la ciudad de las Casas presentes en la reunion,
asi como para entrar en los templos de Adrient.



LA RAIZ DE L&S INVERNADFER®S

La noche siguiente es noche que se presenta tranquila, por lo que los PJ’s pueden dedicarse
a disfrutar de sus recompensas y del dinero ganado con su esfuerzo.

Sin embargo, pronto comprobardn que relajarse en Seesa, a veces, no es tan facil en esta
época turbulenta.

En otro lugar de la ciudad.

- Buscadles, peinad la maldita ciudad y entregadles mi mensaje - dice una figura
dirigiéndose a un grupo de hombres que se arrodillan ante él.

Acto seguido, las figuras embozadas parten en la noche, mientras el hombre de voz
autoritaria se gira y entra ene. Edificio que hay a su espalda.

El aspecto del edificio es austero, como su vestimenta, y la sala a la que se dirige posee
una elegancia simple y funcional que delata la auténtica personalidad del hombre.

- Ya esta hecho, si todo sale bien, esta noche podremos entregar el paquete a su dueha y
quizas podamos detener esta locura.

- Eso espero, Lord Serrent, el destino y la supervivencia de Seeesa depende de que esta
noche tengan éxito.

La misién
Los personajes seran interrumpidos en su lugar de reposo, por unas figuras embozadas que

les rodeardn y dirdn que vienen de parte de los las Cuatro Casas y los Patriarcas. Deben
cumplir otra misién y acto seguido les entregan una carta lacrada con el sello de los Patriarcas.

Si la leen, la carta dice:

“Ciudadanos y no ciudadanos.

Se os requiere para una misién de trascendental importancia. Es imperativo que localicéis, y

e J le entreguéis a estos hombres, una joya llamada El Collar del Mar.
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Q(I/Q‘/,/‘\ ) Sabemos que se encuentra bajo los invernaderos de Seesa y donde estd la entrada a las
catacumbas que lo guardan.

Debéis entrar en ellas, localizarlo, y traérnoslo antes de mafiana por la tarde.
Se os recompensard largamente.”

Si los personajes aceptan, deben dirigirse hacia los invernaderos de Seesa, lugar donde se
encuentra la entrada secreta a las catacumbas.

Los Invernaderos son el lugar mas extrafio de Seesa, situadas en el distrito Arconh de la
ciudad, y propiedad de esta casa, su simple vista quita el aliento. En medio de esa noche de
niebla, los personajes apenas pueden ver unos metros por delante suyo.

(- \& \"\'\)B) Diversas patrullas Arconh les paran, y sélo les dejan pasar a la vista de los salvoconductos
»

N,
VQI/\/ V con la forma de tatuajes que brillan en el territorio de esta casa.
7 NN

También las criaturas vegetales que guardan cada esquina y cada palacio se retiran al sentir
el sello de sus amos en ellos. Al cabo, la niebla comienza a brillar de una forma mas palida,
» clara y plateada. Al principio suavemente, pero después con mayor nitidez, los personajes
AN ANTA N pueden ve runa forma surgiendo en la niebla. Situada a gran altura, un edifico con forma
g\?' ¢ ' ovalada y cubierto completamente con una ctpula de cristal, brilla con una luz plateada que
: ,_{lx_,_\ A\ casi parece viva.

s e = =]

A

2 A A
— 2\ 2RI -
'.*':Ta"".»_/f-.\,-:\w:/\kl}?) 25

L ATIEY 'V/\‘\//\\\iQ\/ \ ¥

_:';i";-:%/;r /7 !' NN
‘_"l" 'E-l at?/ ; /i /J %

A

W
ANGS A
O\




N

Tras este, otros 6évalos més se suman a este, arracimandose como hojas y frutas alrededor de ==
una forma negra y oscura que, a modo de tronco, es iluminado por la luz de cada hoja.

Cuando se acercan, los personajes pueden ver uno de los invernaderos, la joya de los Arconh.
Una colosal torre de la que surgen diversos ramajes retorcidos, con aspecto de ramas, en cuya
estructura surgen mas ramas y esos extrafios habitdculos que asemejan hojas brillantes en los
que se cultivan las plantas mas extrafias y vitales para Seesa.

Durante un segundo, en el que la niebla parece remitir, los personajes pueden ver que no se
trata de una, sino de docenas de estas estructuras, formando un bosque maravilloso que refulge
en la noche con la magia de las piedras de la Luna (Ver manual de Black Hammer).

Cuando los PJ’s se sobrepongan ante tan extasiante vista, deberan buscar la entrada secreta a
las catacumbas donde se guarda el Collar del Mar.

La entrada estd oculta bajo capas de maleza que crecen al pié de las torres, absorbiendo los
débiles rayos de luz que traspasan los cristales de los invernaderos, y dando a las callejuelas y
callejones un aspecto selvatico que encanta a los Arconh.

Bajo una de las torres, localizan una trampilla de madera podrida oculta por rocas caidas y
maleza salvaje. Es el comienzo de las catacumbas.

Viaje por la oscuridad.

Las catacumbas son un dungeon similar a otros muchos, hiimedos, oscuros, y repletos de
peligros.

En él, los habitantes y criaturas predominante son seres vegetales animados y plantas
inteligentes escapados del dominio de los Arconh, que han creado toda una sociedad
depredadora donde las plantas se alimentan de otras plantas, de pobres criaturas que se
extravian por los taneles, y robando las piedras de la luna rotas y desechadas por los Arconh.

Los Arconh que conocen en lugar lo llaman la “Subciudad de Verdia”, pero entre sus
habitantes es conocida como Suboscuria, el lugar de la espera.

Suboscuria es un dungeon increible repleto de bestias y criaturas que seran descritas en un
proximo suplemento gratuito de Black Hammer. En esta aventura, los personajes se
enfrentaran sélo a un dungeon paralelo a Suboscuria, compuesto por un pufiado de salas hogar
de algunas criaturas vegetales desechadas y expulsadas de ella.

En él se encuentra su objetivo, por lo que no es necesario que los PJ’s contemplen la extrafia
coexistencia y las criaturas que habitan en este dungeon. Sin embargo, si quieres complicarles
un poco la vida, puedes darles un paseo por alli. Enfréntales a plantas guardianas inteligentes
dirigidas por hombres planta, micénicos y seres de naturaleza vegetal, como limos sintientes y
golems de madera viva.

Si deciden ir directamente al asunto en cuestion los P]’s deberan pasar con seis pequefias
salas consecutivas en las que encuentran lo siguiente.
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e Sala 1. Plantas guardianas

Al entrar en la estrecha sala con olor a moho, pueden ver cuatro seres agrupados en el centro
de la habitacién. Son cuatro plantas guardianas escapadas del servicio de los Arconh que
sobreviven de forma precaria en este estrecho espacio alimentandose de ratas e insectos que
atrapan. (ver el manual par alas estadisticas basicas de estos seres)

e Sala 2. Helechales.

Antiguos seres humanos que fueron poseidos durante un experimento Arconh por un hongo
parasitario que tomo posesion de ellos, y les convirtié en estas criaturas semivegetales.

No suponen una gran amenaza para los personajes, pero si se defenderan si son atacados o se
sienten amenazados por los intrusos. Si no, permanecen en silencio, agrupados en la esquina
mas alejada de la puerta observando a los PJ’s en silencio.

e Sala 3. Ratas gigantes.

Los tnicos seres que hay en esta sala son siete ratas gigantes que acechan a los helechales
de la sala 2. Si los personajes matan a cuatro de ellas las restantes saldran corriendo por un
agujero de la pared que estaba oculto tras unas rocas caidas. Tras las rozas, los P]’s podran
encontrar el esqueleto de un par de enanos muertos hace siglos y que han sido despojados de
todos sus objetos de valor.

e Sala4.

Esta sala esta vacia. Los tinicos objetos que hay en ella son los restos de un mobiliario que
aparenta tener ya muchos siglos. Mesas y bancos de piedra desgastados por el tiempo, y
erosionadas por el paso de criaturas.

Bajo los restos de una masa de pasta himeda, que en su dia debi6 ser un mueble, los PJ’s
podran encontrar una pocién de fuerza gigantesca, si logran vencer a la escolopendra grande
que se ha encarifiado de ella.

e Salab.

La sala parece estar completamente en silencio. Nada parece moverse en la oscuridad, y eso
deberia preocupar mucho a los personajes.

Esta sala es el hogar de tres sombras gigantes que han huido de la isla del Templo Azul
hacia esta zona. Alli han encontrado un lugar seguro donde pueden alimentarse de ratas y
algtin que otro visitante.

e Sala 6. En esta sala no hay ningtn habitante pero que no esta vacia.

En su centro, un viejo pozo de piedra conduce a un pequefio lodazal subterraneo que en su
dia debi6 ser una laguna de pequefio tamafio. Entre el barro, los personajes pueden encontrar
algunas monedas de oro (3D10) y plata (6D10). Debi6 ser un pozo de los deseos en el que la
gente arrojaba monedas. jPero qué pedian, y quién lo pedia?

Si no se les ocurre buscar alguna trampilla o puerta secreta hazles tirar una tirada de pericia o
habilidad para ver si localizan la salida del pequefio calabozo.

Si crees que todo ha sido demasiado facil, puedes poner aqui una trampa.

La sala es en realidad la antesala de una mucho mayor, donde se guarda un guarda secreto
de Seesa. El pozo es el acceso a esta sala, y las monedas de su fondo no son sino un burdo
intento de distraer la atencion de la puerta secreta que se esconde bajo lo que antes era agua, y
ahora esta parcialmente visible por el barro.

La Sala del Descanso Eterno
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Una vez superadas estas pruebas, los personajes accederdn a una gran sala mucho mayor que
las que han estado hasta ahora.

La sala posee unos veinte metros de ancho, por el doble de largo y unos diez de alto.

Esta totalmente cubierta de una vegetacion silvestre, primaveral y salvaje, que ha crecido
gracias a la luz que una gigantesca piedra de la luna les proporciona.

La piedra de la luna esté colgada del techo, e ilumina profusamente toda la estancia.

Si observan con més detenimiento, verdn entre la maleza y las flores, los esqueletos de tres
seres descomunales. Gigantes.

En el centro de la sala, rodeado de los esqueletos, un pedestal de marmol soporta el busto de
una bella joven humana. En el busto, un magnifico collar de aguamarinas refulge con mil
tonalidades de azul bajo la luz de la piedra de la luna.

Si alguno de los personajes es de Seesa, haz que tire una tirada de Sabiduria (o de la
habilidad clédsea Saber-Seesa si la posee). Si la supera léele lo que viene a continuacién, si no,
déjales imaginar la historia y que el collar es lo que buscan.

Eun ella liablaban de como danante la construcciin de Seesa, adricat se
traer las ensrmes cargas de noca desde las montaias basta la Uanara de
Sewsa.

Se dice, gue cuands la ciudad estuvo terminada, loo gigantes guisienon
guedanse en Seesa, y Adrient tuvo gue negarles la entrada en la munalla gue
ellos liabian ayudade a construin al ser demasiads grandes g poner en peligro
toda la sapervivencia de la ciudad.

Loo gigantes amenazaron con devuin la marnalla antes de la Uegad de la
Plaga, por lo gue Adnient y su consejo aceptaron gue entrasen en la ciudad.
Pero no estaban dispuestos a consentin gue aguellas glotonas criaturnas

destrayesen su suedito.

HAdrient wutilizd a su bermosa lija para engatusar a los gigantes, ¢ leo
atraje a awn salin secrete bajo la ciudad.

Cuando los gigantes estuvienon borachss gy distraides, la lija de AAdrient
ealis por una puenta lateral secreta, Acto segucds, la cnmensa entrada gue
labia senvids pana gue ellos pasasen, comenss a sellanse con toneladas de noca

Loo gigantes guedaron atrapados para siempre.
anod.

La thestornia se oluidi, g las liwellas de la traiciin se borraron de la historia
de Seesa.

Pero o lhabia alguien gue necordaba el lugar de neposo de los gigantes. EL
lombre gue construys la trampa, wn arguitects gue senia el fundador de la
casa Nern, y gue tranemitis el secneto a sus bijos, y a loo lijos de sus licjos.

Facta Uegarn a rtnis Madem, el futuno patriarca de la casa Tecn, un joven
comsenvaba su belleza gracias al agua del Buen Pucbls). Silo guenia el poder
g la niguesa de ella.

A sen nectiagade por ella, el joven Toin consppind 4 traccions lhasta gue logni
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Hnio acalts el cuerpo de la jouew en el Wlawusales de la familia de adrient,
nealmente, anngue ot se lo coments a algunas prostitutas en wn wmomentote
bravuconeria.

Despues, e dinigis afligide a loo gue en el futuro serian los Patriarncas,
con la cabeza del supuesto asesine de la Guica leredena gue guedaba del
Jundador ¢ el collar de la joven coma prueba del asesinato.

La pena necornid Seesa, y se decrnets wn aio de luto.

s nebels a los Patriarcas el secreto de la tumba, g decidieron guardar en
ella la posesiin mdis preciada de la joven, como trcbute al servicio gue ella
habia nealizade a Seesa lbrando a la ciudad de los gigantes.

AU guandaron el Collar del War, wn lienmoss negalo bendecido por
Adncent. EL collar, refulge cuands es Uevado por un descendiente del fundador
dentna de loo lemites de la ciudad, y le atonga el poder de cautivar a todos oo
wacidos en ella.

Lo cuerpos de loo gigantes uigilanian por scempre el collar de Tilliana,
thija de Adrnient, matadora de gigantes.

El cuerpo de Trilliana wunca se encontnd, 4 su tumba penmanecenia vacia en
la imagineria popular de Seesa lasta gue apareciese. Pocse conocian el secreto

Por atna lado, silo an par de enanos conacian el camino bacia la tumba de
loo gigantes ¢ lo guarndaban de poscbles intrusos gue deseasen nobar el Collar
del War.

Cou el tiempo, nada mas se supo de ellos y tado cays en el olucda, y fue

El collar situado en el busto de la estatua es el objetivo de los PJ’s, pero cogerlo no esta exento
de peligros.

Si lo tocan, los tres esqueletos de gigantes se alzaran, para defenderlo de los intrusos, fruto de
un conjuro de atadura que los Patriarcas pusieron sobre el legendario objeto.

Para conseguirlo, deben lograr derrotar a los esqueletos.

Conclusion.

Si los jugadores consiguen su mision, los espias de Serrent estaran en el sitio convenido esa
misma tarde.

A cambio, les entregardn una sustanciosa cantidad de oro y gemas. Ningtn objeto magico,
pues la magia es escasa en Seesa.



LA ©@SCURA POR+ADORA DE ESPERANZA

(LasGuerrasdelas Casas, cronicall)
Cuando la Muerte se alza desde el pasado

Sersemis sonrefa como un gato gque se relame ante lainminencia de la caceria. A su paso, dos de los siervos
que le acompafiaban abrieron las puertas del cementerio de los Patriarcas. Los goznes de hierro chirriaron
oxidados, a medida que las verjas negras le franqueaban el paso.

Su manto de seda negra, que se mecia al viento suave del norte, apenas cubria su cuerpo, casi desnudo a
pesar del frio delanoche, y la presencia siempre inquietante de la niebla.

Su piel morena estaba repleta de tatuajes en |os que, de conocer el idioma rdnico en el que estaban escritos,
se podian leer los nombres de dioses muertos que esperaban ser despertados mas alla de los planos de la
existencia

Sersemis se refa de las pretensiones de servir a los dioses de la antigiiedad de su hermano. Klain era un
adorador de Khamian, €l dios de la Conquista. Un dios que habia dado la espalda a su pueblo, cuando Ilegé la
Plaga, un terror que ni los dioses se atrevian a enfrentar.

Sabia, como su padre le habia ensefiado, que los verdaderos poderes del cosmos, mas alla de esferas de
cristal, y planos divinos o demoniacos, eran los Dioses Muertos. Aquellos que a pesar de enfrentarse a la
Muerte habian resultado vencedores. Karull, de la Eterna Calavera, Sirialdrim, |a Eterna Noche, Elfdragar,
la Pena de los Elfos. Docenas de €llos, cientos quizés, que habian vencido a su Adversaria 'y la esperaban
ahora, muertos y no-muertos a tiempo, que retornase su hora. Méas ala del tiempo a que ya no pertenecian,
maés alla de un cosmos que nunca han conocido.

Servidos por legiones de seguidores que incluso a ellala aterrorizaban. Legionesy servidores que esperaban
una ventana para volver a ensefiar los caminos de la muerte alos vivos y alos muertos.

Un frio gélido recorrié su espina dorsal, alli donde el tatuaje del dios Arseptesis, de los Dragones No-
Muertos ascendia desde su espalda hasta su cuello, en un abrazo que terminaba con las mandibulas del dios
atenazando su nuca.

- Hemos llegado, mi dama Sersemis — dijo uno de sus encapuchados acompafiantes con voz rasposa.

- Abridla, - ordend. Su voz més fria que el viento frio, sus ojos oscuros posados sobre la puerta de marmol
negro extraido de las canteras de fuera, justo antes de que llegase la Plaga.

Pesadamente, los seis esclavos empujaron las puertas dobles del mausoleo. En ellas, grabadas sobre su
superficie, escenas de la Hégira que les condujo aqui, alabanzas alas proezas de Adrient y a sus milagros.

- Un simple hombre, - pensd — elevado ala categoria de dios de toda una ciudad de gente débil.

El mausoleo oscuro era el mas alto de todos los que los circundaban, y por los planos que Sersemis habia
robado a su amante, un cartégrafo de Seesa, que ahora yacia sin vidaen el Rio Muerto, este mausoleo también
se extendia mas alla de las mas profundas catacumbas del cementerio.

Este mausoleo pertenecia alos descendientes de Adrient de Loxos.

Los seis esclavos esperaron a que ellales diese alguna orden. No |o hizo. Sabia que cuando ella se adentrase
en su interior, la seguirian fielmente, como era su deber.

Sersemis levant6 €l baston corto de madera de roble que llevaba en sus manos y que terminaba en una bola
de cristal de gran tamafio. La madera habia sido extraida a un trent no-muerto que llegé a una ciudad lejana,
cuando todavia las energias negativas recorrian su cuerpo y la sangre de sus victimas goteaba de su boca
amorfa.

La bola de gemas talladas que sostenia en su pufio se agitaba como si estuviese viva, esperando ser liberada.

- lliotonras — ordend en un lenguaje perdido Sersemis al baston, y una luz neblinosa inundé el pasillo. Era
como s el mausoleo entero hubiese sido inundado por una niebla gris, pero que iluminaba el camino. La Vara
delos Principes de la Niebla poseia este efecto, entre muchos otros.
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Siguiendo los planos que habia memorizado, Sersemis avanzd, seguida de sus seguidores, por los pasillos
reubiertos de polvo y telarafias en los que se apilaban, en tumbas a ambos lados, |os descendientes de Adrient y
su familia.

Al final, llegd a una sala que la niebla ilumind. Era mas grande que aquellas por las que habia pasado, y en
€l suelo pegados a las paredes, se encontraban cinco sarcéfagos de marmol blanco, iluminados por velas que
nunca se consumian.

Eran los tres hijos de Adrient, su mujer, fallecida durante la construccion de Seesa, y la tumba de su madre.

En el centro, un gran sarcofago esperaba, vacio, €l cuerpo de un Adrient que nunca volveria a Seesa.

Ella se dirigié hacia una de las tumbas, y se postré frente a ella Sus seis seguidores la rodearon,
acompafiandola en sus canticos.

Durante seis horas que tardé la luna roja en alzarse y ponerse estuvieron rezando, vertiendo extrafias
pocionesy hierbas sobre la tumba, quemando entrafias de animales ya extintos por la Plaga, mientras laVara de
la Nieblailuminaba cada uno de sus movimientos, pulsando, como si fuese un corazén oscuro, y Vivo.

De repente se hizo el silencio. Un crujido, leve a principio, crecientey constante después, surgio del interior
de latumba de marmol blanco.

- Hacedlo — orden6 a sus seguidores que se apresuraron a levantar la lapida, sin preocuparse de aguello que
rascaba desde €l interior.

No llegaron adejarla en el suelo cuando una figura pdlida se alzé de su interior. Vestida con un tragje blanco,
sucio ya por |os siglos de reposo.

Tenia el pelo rubio, lacio, y aparentaba tener unos veinte afios. Sus 0jos, extraviados, daban cuenta del vigje
que habia hecho por la muerte.

Sin decir nada, con sdlo un alarido saliendo de su garganta, la mujer se abalanzé sobre el hombre mas
cercano. Su boca se abrid, afilada de dientes y ansiosa, y le desgarro la garganta sin que éste emitiera ningdn
sonido excepto el de la vida escapandose de su cuerpo.

Uno tras otros, la nifia=-mujer les fue dejando vacios de sangre y vida, ante la mirada impasible de Sersemis.

Erala hija menor de Adrient, muerta por la mano de un traidor dela casa lsir.

Cuando ya el Ultimo seguidor de Sersemis moria a sus brazos ella hablo, - Irilliana de Loxos, Irilliana de
Seesa, hienvenida seas a esta nueva vida. Por |os votos proferidos deberas obedecerme.

Lanifiala miraba con hambre, odio y locuraen €l rostro.

- Pero no temas, pues es voluntad de mi padre que seas nuestra aliada, no nuestro instrumento. Estoy aqui
para ofrecerte la venganza.

Poco a poco, la niebla gris se fue apagando, y la oscuridad fue ocupando siniestramente los pasillos y
habitaciones del mausoleo.

Otra vez en la brecha

Una semana después de la reuniéon en el Consejo, los personajes son vueltos a llamar a
presencia de Selemnus.

- Estamos muy satisfechos con vuestros trabajos anteriores. Y el Consgo ha decidido encargar os
una misioén de vital importancia.

Mafiana los partidarios de los viejos dioses realizar an su ataque contra la Iglesia, al mismo tiempo
que los Isir abandonan el consgjo diciendo que ésta esta corrupta y les ha exigido una fortuna por
apoyarles.

Es la sefial para un atague masivo contra los templos de Adrient. Pero para entonces, los sumos
sacerdotes ya deberian estar muertos. Asesinados por la mano de sus propios lacayos que han caido
en lasredes de Asumor, el diosdela corrupcion y sus prelados.

Estamos trabajando para crear una serie de coincidencias que eviten la muerte de los miembros
mas importantes de la Iglesia. Aunque para no levantar sospechas deberemos sacrificar algunos
peones.

Sin embargo, s €l ataque tiene éxito, todo €l sistema de equilibrios sera destruido, y Seesa corre
peligro de correr su misma suerte.

Acto seguido lestiene un papel, algo extrafisimo en Seesa, con una dir eccion.

- Creemostener un asbajo lamanga. Un arma secreta que decantar a la batalla a nuestro favor.
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Vuestro trabajo consisteir a esa direccion, y contactar con esa persona. Ella os entregara el arma.

Sabemos que los Isir han descubierto que tramamos algo, e intentaran impedirlo desde € primer
momento que os asomeéis al palacio de vuestro objetivo. Han contratado otro grupo de aventureros
para seguir a nuestros emisarios, asi que tendréis que despistarles o eliminarles.

No podemos prescindir de muchos guardias para escoltaros, s hacemos un movimiento tan
descarado aplazaran sus planes hasta que se crean segur os.

Mafana por la mafiana, cuando empiece todo, deberemostener ese arma.
Traédnosa.

Los PJ's deberéan tratar de descubrir quienes son sus perseguidores, y, como les han ordenado, despistarlos o
matarlos.

Convierte esta escena en una persecucion por las calles, enfrenta a los PJ's a este grupo. Las caracteristicas de
los PNJ's deben ser las mismas que las de los personajes. Esto convertira la aventura en una batalla de ingenio, de
escarceos callgjeros y trucos entre dos grupos de similar poder.

Obviamente, |os persongjes cuentan con algunas ventajas, como el apoyo del Consgjo, los pasaportes que les
dieron en la anterior mision, que les permitiran ir a casi cualquier sitio de la ciudad, a cualquier hora. Pueden usarlos
paratenderles una trampa esa misma noche en €l barrio de las gargolas, o parallevarles directamente a una encerrona
en laPrision de la que ya nunca podran salir.

Si los PJ's consiguen librarse de ellos, podran acudir a Paacio Gris, como se llama su objetivo. Alli
preguntaran por Sersemis, y saldra a recibirles una mujer delgada, ataviada con ropajes negros a juego con su pelo.
Posee una delgada figura, una piel morenay unos ojos felinos que la convierten en un personagje muy atrayente.

Deja que | os personajes masculinos se empapen en su belleza, sdlo para descubrir |a dureza de sus palabras.

- No perdamos €l tiempo, debemos llegar a la plaza antes de mafiana a las nueve, y los agentes Isir
acechan en cada callgj6n.

Acto seguido les conduce escaleras arriba, donde ven a un hombre anciano que habla con una joven delgaday
palida, ataviada con un vestido blanco mientras toman una infusion de olor especiado. Salta a la vista que la joven
llevad cuello el Collar del Mar que ellos consiguieron la semana anterior, y su rostro recuerda enormemente a que
vieron en el salén mortuorio de los gigantes.

El hombre se levanta con pesadez y se presenta:
- Caballeros, mi nombre es Lord Dermun, y €l tiempo apremia. Les presento el arma que detendr&
toda esta locura.
Ellaeslrilliana de Loxos, Irilliana de Seesa, La hija de Adrient.
A partir de agui la cosa se descontrola. Lord Dermun presenta a la hija del fundador como una semideidad
renacida para salvar Seesa en esta situacion tan dificil.

- Mi hijales acompafiara allevar alrillianaalalglesia Principal para presentarlaa pueblo. Esperamos que eso
detengatanta violenciay locura.

Lasalida del Palacio Gris se convierte en una carrera a la desperada para llegar ala lglesia de Adrient mientras
las cosas se descontrolan a su arededor.

Guerreros Isir y seguidores de los Viejos Dioses |es asaltan paraimpedirles llegar (introduce tantos encuentros y
enemigos como creas necesarios para ponerles dificil las cosas a los jugadores, dependiendo de su nivel y poder.

Mientras, en las calles, la gente grita que los Isir han abandonado el consgjo, y se han unido a los rebeldes en la
lucha. La ciudad parece enloquecer, y poco a poco toda Seesa se hunde en el caos.

Los agentes de los rebeldes siguen Ilegando uno tras otro, en pequefios grupos, y los PJ's deben dar buena
cuentadeellos.

El mayor peligro lo representa una Bestia de Urdimbre, una Planta guardian especial (Ver manual basico de
Black Hammer, mundo enfermo), comprada a los Arconh por € regente Isir y convertida en una cruel bestia
sedienta de sangre y enfurecida por |os conjuros de |os sacerdotes de los Vigjos Dioses.
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Bestia de Urdimbre

Criaturavegetal Grande

Dados de Golpe: 8d10+25 (65 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 40°

CA: 15, toque 14, desprevenido 10

Ataques:. 4 por round

Dafio: golpe 2d6

Frente/Alcance: 8 x 15/ 15

Ataques especiales. abrazo de lianas (dafio 2D 10 por estrujamiento + 1D8 por absorcion de sangre)
Cualidades especiales: vulnerabilidad al fuego
Salvaciones: Fort + 10, Ref +6, Vol +5
Caracteristicas: Fue 16,Des 16, Sab 2, Int 3
Dotes: Ataque poderoso, Desarme, Embestida

La bestia de Urdimbre es una criatura vegetal Unica en Seesa derivada de las Plantas Guardianas, y creada a
partir de un &rbol de lianas estranguladoras y una rododendra vampirica de Nasur-Naga.

Aparenta ser una masa de lianas que se revuelve y repta como un enjambre de gusanos. Vagamente, la bestia
de urdimbre se asemeja a una criatura bipeda que arrastra sus pies sujetando un inmenso, bamboleante y
palpitante cuerpo vegetal.

Cuando acaben con la bestia de urdimbre, los personajes notan un cambio sustancial en la gente que les rodea.

De forma paulatina, la presencia de Irilliana comienza a imponerse ante las masas que corren de un sitio a otro.
Quizés sea e contraste con la oscura Sersemis, pero poco a poco la gente parece sentirse embriagada por su
majestuosidad. Al principio de forma discreta, después, en un claro clamor de sorpresay expectacion, los murmullos
comienzan allegar alos oidos de |os persongjes. “La hijade Adrient”, el “éngel salvador de nuestro sefior” ...

En unos minutos ya nadie puede acercarse ni a ella ni a sus escoltas. Una turba emocionaday extasiada les guia
aplastando alos agentes Isir, hasta que la marea desemboca en la plaza del templo.

Alli, las fuerzas dela Iglesiay un pufiado de dioscuros combaten con mercenarios y soldados Isir, apoyados por
algunos sacerdotes de los Viejos Dioses de bajo nivel.

Lairrupcion de Irilliana seguida del tumulto detiene las hostilidades, y cuando la gente comienza a arrodillarse
ante ella, su presencia majestuosa comienza aimponerse, eincluso los Isir se arrodillan ante ella.

Entre alguno de los presentes incluso surgen llantos y 1agrimas murmurando oraciones de agradecimiento por la
llegada de |a salvadora.
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(LasGuerrasdelas Casas, cronicalll)
Cuando la Muerte caminatriunfante

Lord Dermun de la Casa Nigrum camind por los vacios salones del Palacio delosIsir.

Los otrora guarnecidos pasillos y salones eran ahora un desierto de mérmol y columnas repl etos de estatuas
que evocaban una gloriaya muerta.

Los ojos negros de Lord Dermun, iluminados por las antorchas, parecian cruzados por una niebla oscura.
Era el coste de la victoria. El coste del poder. Su simbionte de la Niebla Muerta, € legado de los Dioses
Muertos, €l agente de su poder, y su perdicion.

Dermun olvido estos pensamientos, mientras se dirigia a hasta entonces sacrosanto centro del gobierno de
SUS enemigos.

El eco de sus pisadas advertiria a éstos de su |legada, pero no le preocupaba. Dudaba mucho de que después
de su camparia, hubiese un solo guardialeal aloslsir, o tan loco como para enfrentarse ellos.

Llegd asi a salon dorado, donde un trono de metales preciosos y joyas habia una vez gobernado los
designios de una Casa atafio ricay poderosa.

Sentado en é, quizas a borde de lalocura, el Regente Isir.

- Péstrate ante mi, - le ordend.

- No puedo, - arguyé Lord Dermun — ni siquiera por deferencia. De hacerlo, mis amos me castigarian. Y
temo mas su castigo que nada que existaen el cosmos.

- ¢Tus amos? Los Dioses Antiguos no pueden oirnos aqui, no en Black Hammer. La Plaga les impide venir,
escuchar o castigarnos.

- No sirvo a los Antiguos dioses. Sirvo a alguien que no conoces, y te equivocas en parte. Por eso has
perdido vuestro imperio. Los dioses, algunos, son lo suficientemente fuertes para ver lo que agui ocurre, incluso
para enviar donesy conjuros a algunos de sus seguidores. No supiste ver a quien te enfrentabas, ni qué poderes
podia desplegar contrarti.

- No, nos abandonaron, sélo Adrient supo verlo, salvarnos de la cegueray el castigo de los Antiguos Dioses
— recit6 de memoria.

- Quizas, o quizas la Plaga no tenga nada que ver con los Antiguos Dioses, y ellos se esconden de Ella tan
temerosos como tu.

El Regente Isir seirguio altivo.

- Yo soy un lsir, no le temo a nada. Mis seguidores son fieles, mis riquezas incontables y mis soldados
leales.

Definitivamente, la locura habia hecho presa de él. Pero Lord Dermun no estaba dispuesto a que su eterno
rival, al que odiaba desde los tiempos de la expulsién de su Casa, se refugiase en los campos de la locura para
escapar de su venganzay justo castigo.

- Mira atu alrededor, Regente, - e ordend con una sonrisa de placer — vuelve a larealidad. Nadie te asiste,
ningun soldado te defiende. Nadie acude en tu ayuda cargado de oro y gemas para comprar €l perdon por tus
pecados.

El Regente intentaba comprender, al tiempo que su mirada se paseaba extraviada por € salon y sus
columnas.

Las demés casas te han abandonado, han aceptado a mi casa, la Casa Nigrum, para ocupar tu puesto y yatu
gente estd siendo educada dentro de nuestras costumbres. Pronto los Nigrum serén una casa mas, que gobernara
toda lariqueza de Seesa. Que ordenara sobre lavida, y la muerte — el tono de sus palabras era &cido, y golped a
Regente Isir como un pufietazo.

- iNo!, lalglesia de Adrient, los Patriarcas...- comenzoé areplicar.

- La Iglesia de Adrient esta més que ansiosa de aceptarme como aliado, no olvides que yo les ayudé a
vencer cuando los seguidores de los Antiguos Dioses se alzaron contra ella— sus 0jos mostraron cierto pesar en
este punto. — jOh, que gran tapiz de engafios teji!. Obligué a tu casa a aliarse con los usurpadores, para luego
traicionarles y destruir tu posicion en Seesa.

>>Es cierto que mi traicion me costé un hijo, y que yo les incité y les ayudé a revelarse, pero si no te
importa, este pequefio detalle se quedara aqui.

Los ojos del Regente se sumergian poco a poco en el mundo irracional de quien no quiere oir la verdad de
su caida.

- Y no olvides, vigjo enemigo, que Irilliana, el regreso de la hija de Adrint, traicionada por tus antepasados,
y adorada ahora como el ejemplo vivo a seguir dentro de lalglesia, es en realidad un monstruo bajo mi control.

El rostro del regente se arrugd. Su anciana faz parecia muy cansada.

- Si, los Paladines de Adrient, que han jurado protegerla hasta la muerte, estén bajo mi control. Y ni la
oposicién de los dioscuros y los Patriarcas vale mucho con el pueblo de Seesa adorando a su preciosa diosa
viviente.

>>Y no s6lo eso. Contamos con el apoyo de criaturas como nunca se han visto en Seesa. Y con €l Consgjo
Muerto, nuestro propio consgjo secreto formado por nuestros antepasados que han vuelto de la muerte.
Comprende ahora lainevitabilidad de tu derrota, y la magnitud de la tela de arafia de traiciones y venganzas que
he tejido.

Lord Dermun hizo un movimiento y apartd su tunica. Bajo €lla, asomé la empufiadura de una espada. Con
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ceremonia, la desenfund6. Su doble hoja era de cristal oscuro, hueca, y en su interior se arremolinaban las
nieblas muertas, absorbiendo la luz a su arededor, de tal forma que la espada parecia resplanceder, gris y
oscura.

- Y ahora, permiteme terminar con esto. Mis amos estan deseosos de recibirte. Odiado enemigo, por el
honor de mi casay de mis antepasados, te envio en sacrificio a los Dioses Muertos. Més alla de la locura, mas
alla de los dioses mediocres, de la luz y la oscuridad, seras un presente que renovara mis votos y mi lealtad.
Porque pronto, - sonrio - € resto de las casas se te uniran. Y Seesa sera nuestra.

RO

Epoca de cambios, época de secr etos, un final, y un preludio.

Todo parece haber vuelto a la calma, aunque las cosas han cambiado. Los Isir han sido derrotados, y la mayoria
han renunciado a su casay se han unido ala nueva Casa Gris, que ha sido invitada aformar parte del Consgjo.

Los seguidores de los Viegjos Dioses han sido gecutados, y los Grises se han apoderado de los palacios y las
riquezas de los Isir. De lanoche alamafiana, € equilibrio de poder ha cambiado en Seesa.

L os personajes son largamente recompensados por sus servicios, e incluso se les ofrece formar parte de la escolta
delos Patriarcas, o del séquito de Sersemis.

Lalglesia ha acogido a Irilliana de Loxos como su salvadora, y la han nombrado su lider y semidiosa regente del
culto. Los Paladines de Adrient, por su parte, han renegado de esta decision, pues dicen ver sombras veladas en el
futuro delalglesia, y han creado un culto paralelo a Adrient, tolerado por sus serviciosy €l respeto que poseen.

Algunos Isir se han escondido, como hicieron en su dia los Nigrum, y agui es donde se desvela la verdad de la
historia, pero sdlo parati, Dungeon Master.

La historia secreta

Detréas de todas las revueltas hay un secreto que nadie sospecha. Los verdaderos instigadores de la revuelta de los
Antiguos Dioses han sido |os antiguos Nigrum, que han regresado a Seesa vestidos con la piel de la Casa Gris.

Usando sus nuevos poderes y servidores, otorgados por |os Dioses Muertos, Lord Dermun y su prole han g eutado
un golpe de mano maestro que ha eliminado de un plumazo a sus mas antiguos enemigos, ademas de permitirle
de nuevo entrar en el Consgjo de Seesay tomar el control de la ciudad.

Sin que nadie lo sospeche, excepto quizés los Paladines de Adrient, cuando todo el mundo piensa que por fin ha
vuelto la calma, realmente se haroto el equilibrio.

Un nuevo poder surge en Seesa, un poder guiado por unos objetivos desconocidos, expresion de la voluntad de
los dioses més extrafios jamas conocidos, los Dioses Muertos, y armados con €l poder de las Nieblas Grises.

Mientras, los Isir que no se han plegado a la fusién con otras casas, se ocultan en secreto tramando su nuevo
ascenso, 0 Vigjan en caravanas de dragémadas sin poder mirar al exterior, y ver los muros de Seesa quizéas por

\__\\;\‘ _ ditima vez.
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Q(\/I/\«!/‘\/\) Si el personaje fue un Isir, debera decidir qué hace, pensar en cdmo reaccionaran los demas jugadores ante este
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Si deseas saber mas sobre la Magia de las Nieblas Grises, permanece atento a
nuestro préximo suplemento dedicado a los Dioses Muertos, su magia y sus
seguidores.
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ANEX® I: BRGANIZACI®NES DE PODER EN SEESA

LA POLITICA EN SEESA
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LA CASA AZUR
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ANEX® I1: LICENCIA PARA EL SISH+EMA D20 (®PEN GAIE CONFEN+)

THISLICENSE IS APPROVED FOR GENERAL USE. PERMISSION TO DISTRIBUTE THISLICENSE ISMADE
BY WIZARDS OF THE COAST!

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc
("Wizards'). All Rights Reserved.

1. Definitions: ()" Contributors' means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game
Content; (b)"Derivative Material" means copyrighted material including derivative works and translations (including
into other computer languages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
"Distribute” meansto reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d)"Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines to
the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this
License, including translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product | dentity. (€)
"Product Identity" means product and product line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts;
creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio
representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses
and special ahilities; places, |ocations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects,
logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as Product
identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f) "Trademark"
means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the
associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) "Use", "Used" or "Using" means to
use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content.
(h) "You" or "Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. TheLicense: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game
Content may only be Used under and in terms of this License. Y ou must affix such a notice to any Open Game Content
that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except as described by the License itself. No
other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content Y ou indicate Y our acceptance of the terms of this License.
4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant Y ou a perpetual,
worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.
5.Representation of Authority to Contribute: If Y ou are contributing original material as Open Game Content, You
represent that Y our Contributions are Y our original creation and/or Y ou have sufficient rightsto grant the rights
conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: Y ou must update the COPY RIGHT NOTICE portion of this License to include the
exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content Y ou are copying, modifying or distributing, and
Y ou must add the title, the copyright date, and the copyright holder's name to the COPY RIGHT NOTICE of any
original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: Y ou agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility,
except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product
Identity. Y ou agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in
conjunction with awork containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game
Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity
used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content Y ou must clearly indicate which portions of the work that you
are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. Y ou may use
any authorized version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed
under any version of this License.

10 Copy of thisLicense: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content Y ou
Distribute.

11. Use of Contributor Credits: Y ou may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless

Y ou have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it isimpossible for Y ou to comply with any of the terms of this License with respect to some or al of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then Y ou may not Use any Open Game Material so
affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if Y ou fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this Licenseis held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to
the extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc



