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NNoottaass  ddeell  TTrraadduuccttoorr  
Hay un par de notas que deben aclararse con respecto al contenido de Raíces del Mal. 
Primero las estadísticas de Strahd Von Zarovich, el Lord vampiro de Barovia, tienen todos los cambios 
aplicados por la Guía Van Richten de los Vampiros. Es decir, sus estadísticas se han incrementado hasta los 
valores que aparecen en el texto (ver la sección PNJ).  
Segundo, inicialmente las estadísticas de los monstruos no aparecían en Raíces del Mal editada en U.S.A, 
pero yo las he añadido al texto pensando sobre todo en esos Dungeon Masters que no tengan alguna (como 
en el caso del trampero, que yo no las tenia). En el texto original, tan solo aparecían los nombres de los 
enemigos en negrita, que aquí también permanecen. 
Y tercero, decidí aumentar el valor de los puntos de golpe de Strahd Von Zarovich de acuerdo a mi campaña 
particular argumentándolo como bonificado por su alta puntuación en Constitución. Esto es opcional, y un 
DM siempre podrá usar su valor original (listado entre paréntesis).  
  
  
AAggrraaddeecciimmiieennttooss  EEssppeecciiaalleess  
Hay varias personas a las que quiero agradecer mi deseo de haber podido penetrar en el semiplano del terror 
para poder traducir Raíces del Mal. 
 
A mi querida Laurana, que siempre conseguía rescatarme a tiempo de los brumosos dominios de Ravenloft, 
antes de que las brumas me envolviesen con su frío tacto atrapándome para siempre. 
 
A Ripp Zarovan, que desde mas de 10000 kilómetros de distancia siempre atendía mis dudas cuando mi 
dominio del ingles se quedaba corto, y no era capaz de poder seguir traduciendo. 
  
Y a Magnus y Tarja, también de los Zarovan, con los que trabajo y colaboro para seguir manteniendo vivas 
las ilusiones de todos los buenos aficionados y seguidores de Ravenloft. 
  

BBrraaddffoorrdd  ZZaarroovvaann,,  DDMM  ddee  RRaavveennlloofftt  
((BBrraaddffoorrdd__ZZaarroovvaann@@hhoottmmaaiill..ccoomm))  
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na vez mas las brumas de 
Ravenloft han partido, 
pero esta vez no para 
entregar mas victimas 
desamparadas o 
malvadas criaturas al 
semiplano del terror.  
¡Al contrario: Azalin el 
cadáver ha destruido las 
fronteras que lo han 
mantenido prisionero 
durante siglos y ha 
escapado al plano 
material primario! Sus 
acciones han roto el 
asentamiento de la tierra, 
y todos los Lores de 
Ravenloft están 

encontrando la manera de volver atrás, al 
multiuniverso de donde procedían. Los dioses 
están muy enfadados debido a estos sucesos. 
Esta aventura esta creada para un grupo de 4 a 6 
PJs de niveles 9-12. Se supone que el grupo 
aventurero esta formado por PJs de alineamientos 
buenos o neutrales; los PJs de alineamiento 
malvado raramente hacen lo “correcto”, y la 
mayoría de las aventuras en el semiplano del 
terror dependen de una porción de heroísmo en los 
PJs. 
Las armas mágicas son en general importantes 
para el éxito de la aventura, así como un gran 
arsenal de conjuros y objetos mágicos. También, 
aparecen encuentros para aquellos grupos de PJs 
muy poderosos. Esta es una regla opcional; el DM 
puede tomarse la libertad de aplicarla. Después de 
todo, La Gran Conjunción no ocurre todos los 
días. 
 
LLaa  UUllttiimmaa  AAvveennttuurraa  
Raíces del Mal es una continuación a la aventura 
de Ravenloft Desde las Sombras. Una entrada 
opcional se incluye para permitir jugar este 
modulo independiente, pero jugadores y DM 
disfrutaran mas si se usa como continuación o 
segunda parte. De hecho, Raíces del Mal 
representa la culminación de una serie de seis 
aventuras, entrelazadas todas por la profecía de la 
Vistani Hyskosa, conocida como La Gran 
Conjunción. En cada modulo se desarrolla uno de 
los seis versos profetizados por Hyskosa. Según la 
Vistani, cuando todos los versos se hayan 
cumplido, La Gran Conjunción dará lugar y todos 
los Lores de Ravenloft volverán a sus puntos de 
origen. El primero de los seis versos se cumple en 
Fiesta de Goblyns, el segundo en La Nave del 

Horror, el tercero en Toque de Muerte, y el cuarto 
en La Noche de los Muertos Andantes.  
Un DM que busca desarrollar la campaña de La 
Gran Conjunción podría considerar jugar 
previamente cada uno de estos módulos: luego 
podría continuar con Desde las Sombras y 
finalmente, Raíces del Mal. Estas dos aventuras 
están mas estrechamente relacionadas que 
cualquiera de las otras; en Desde las Sombras, La 
Gran Conjunción comienza a desatarse, mientras 
que en Raíces del Mal se le concede a los PJs una 
oportunidad para detener el terrible proceso. 
En la mayor parte de la aventura, se asume que 
Desde las Sombras se ha jugado previamente, y 
algunos ajustes necesitaran ser hechos por el DM 
si no dispone de dicho modulo. 
 
AAnntteess  ddee  EEmmppeezzaarr  
Como siempre, el DM debe leer por anticipado 
esta aventura antes de ejecutarla. También se 
recomienda que el DM este familiarizado con las 
características y personalidades de Strahd y 
Azalin, así como el resto de PNJ que aparecen a lo 
largo del juego. 
En este modulo, los PJ encontraran que la historia 
se resume en una catástrofe de enormes 
magnitudes. ¡Han empezado una cadena de 
eventos que deben resolverse para detener la 
catástrofe universal!. 
El objetivo en Las Raíces del Mal no es derrotar a 
las criaturas malvadas en combate; los rivales que 
los PJ encontraran en esta aventura son demasiado 
poderosos. Las acciones de los PJ deben ser 
pensadas cuidadosamente, esperando el momento 
oportuno para llevarlas a cabo. Estas son las llaves 
de la supervivencia, y el DM puede tomarse la 
libertad de explicar esto a los jugadores antes de 
envalentonarse con los enemigos. 
Hay mucha historia involucrada resolviéndose los 
problemas que surgieron en Desde las Sombras y 
mucha información útil para los PJ observadores. 
Por consiguiente, varios encuentro en este modulo 
están basados en información para los PJ, mas que 
en acción puramente dicha. Los encuentros están 
creados para que los PJ se pregunten y se 
cuestionen el porque de muchas cosas, y después 
saquen sus propias deducciones.  
Los PNJ son muy importantes. Claro esta, lo que 
los PJ puedan obtener de un PNJ depende del 
propio conocimiento de ese PNJ, por lo tanto, es 
muy importante para el DM conocer bien el 
modulo antes de jugarlo.  
No hay ninguna necesidad de decirlo, pero 
probablemente, los jugadores sean dados a 
cometer actos que pongan fuera de lugar las 
aventuras cuidadosamente planeadas. Es 
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suficiente con que el DM conozca bien la aventura 
para ser posible remitir los eventos que se hallan 
podido ir de sus manos. Sin embargo, si los PJ 
insisten en cometer acciones que pongan en 
peligro sus propias vidas, entonces La Gran 
Conjunción se desplegara totalmente y los PJ 
vivirán en un infierno que ellos mismos han 
creado. 
  

LLaa  IInnfflluueenncciiaa  ddeell  PPllaannoo  ddee  llaass  
SSoommbbrraass  
El semiplano de Ravenloft impone muchas 
condiciones especiales en los conjuros y en las 
habilidades especiales de las categorías del 
sistema de reglas de AD&D. Aunque esta 
aventura no tiene lugar en el Plano de las 
Sombras, La Gran Conjunción ha abierto los 
limites de Ravenloft al Plano Material Primario, 
para que todas las reglas detalladas en la caja de 
Ravenloft se apliquen a este modulo. 
 
LLeeyyeennddaass  PPrroohhiibbiiddaass  
El pronostico gitano contribuye mucho en la 
atmósfera de una aventura de RAVENLOFT. El 
DM puede tomarse la libertad de decir que 
“Madame Yvonna puede verlo todo en su bola de 
cristal! O para tomar una baraja del tarokka y 
efectuar una lectura para los PJ (estas reglas se 
detallan en la caja de RAVENLOFT, mostrando 
unas pautas habituales para hacerlo). Sin embargo, 
el accesorio Leyendas Prohibidas contiene 
algunas herramientas excelentes para reforzar ese 
efecto. En concreto, las cartas del tarokka son un 
accesorio perfecto para este modulo, bastante 
apropiadas para recrear una atmósfera mágica. “El 
Despertar de un Sueño”, uno de los cinco libros 
incluidos en la caja de Leyendas Prohibidas, 
explica como efectuar la narración de la lectura de 
las cartas del tarokka, mientras hace sentirse a los 
PJ como si el destino hubiese dictado sus 
acciones.  
El DM puede hacer uso también del “Nova 
Arcanum”, un libro de magia personal de Strahd, 
incluido en la caja de Leyendas Prohibidas. 
  
PPrreeppaarraannddoo  llaa  BBaarraajjaa    
Antes de empezar a jugar, el DM debe hacer las 
siguientes preparaciones con el mazo del tarokka: 
Prepara las siguientes cartas para que los PJ 
puedan deducir que el destino las ha colocado así: 
el necromante, el adivino, el paladín, el anarquista 
y el traidor. Luego coloca estas cartas boca arriba 
en un lugar donde los PJ no puedan verlas, como 
la pantalla del DM. Estas cartas deberán ser 

agregadas a la baraja mas tarde por el DM (ver la 
sección de Madame Yvonna). 
Las siguientes cartas también deben separarse del 
mazo del tarokka antes del encuentro con 
Madame Yvonna: la marioneta, la torre, el lord 
oscuro, la bestia, el artefacto, las brumas, el 
cuervo, el verdugo y el inocente. 
 
EEll  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  ddee  llooss  RRaavveenn  
Este antiguo medallón de platino esta modelado 
con la forma de un sol con un gran cristal 
encajado en su centro. En manos de un sacerdote 
de alineamiento bueno, proporciona una 
bonificación de +2 a la tirada del sacerdote para 
expulsar muertos vivientes. Cuando se presenta 
contra un vampiro, destella con la luz del sol 
durante 1D10 rounds. Esto solo funciona una vez 
por semana; un detectar magia revela este hecho. 
El conde Strahd Von Zarovich teme mas a este 
medallón que a cualquier otra criatura. El no 
puede acercarse a menos de 3 metros del ser que 
lo esgrima contra el. 
 

 
 
EEll  IIccoonnoo  ddee  RRaavveennlloofftt  
Este artefacto sagrado de alineamiento legal 
bueno, proporciona una bonificación de +4 a un 
sacerdote que intente expulsar muertos vivientes 
si es sostenido junto a un símbolo sagrado (este 
efecto es acumulativo con el proporcionado por el 
símbolo Sagrado de los Raven). Un detectar 
magia lanzado sobre el revelara que puede curar 
3D6+3 puntos de daño una vez por día. 
Si los PJ han jugado previamente Desde las 
Sombras, puede que hayan obtenido el Icono de la 
capilla del castillo donde consiguieron el símbolo 
Sagrado de los Raven. Si los PJ se llevaron el 
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Icono, entonces la mujer que recibió los artículos 
para resguardarlos de Azalin, les esperara en el día 
que estos lleguen a Barovia en el plano material 
primario (algunos reinos de Ravenloft son replicas 
oscuras de lugares reales). 
Si los PJ no se llevaron el Icono, entonces 
desapareció en Ravenloft cuando el semiplano fue 
creado. En ese caso, el Icono reaparecerá 
“milagrosamente” en el altar del Castillo 
Ravenloft del plano material primario, cuando La 
Gran Conjunción tiene lugar. 
La posición del Icono afecta al alcance de los 
objetivos de los PJ en Las Raíces del Mal. Si 
Azalin tiene ambas reliquias, entonces los 
jugadores necesitaran recuperar ambos objetos. 
Esto se considera posible, pero el DM todavía 
tendrá que hacer los ajustes necesarios para estar 
seguro de que la continuidad de la aventura no se 
deshace. 
 
LLaa  FFiillaacctteerriiaa  ddee  AAzzaalliinn    
En esta aventura, la Filacteria de Azalin tiene un 
rasgo especial: siempre que los ojos del cráneo 
apunten directamente en la dirección donde se 
encuentra Azalin, estos emitirán una luz repentina 
que alumbrara por completo la Filacteria. Esto 
solo funciona cuando la Filacteria sea apuntada en 
la dirección en la que se encuentra el cadáver. La 
distancia no es una barrera, aunque la Filacteria 
no puede rastrear a Azalin por los limites 
planares. Esto hace a la Filacteria un dispositivo 
de seguimiento perfecto para los PJ que conozcan 
el secreto. 
 

 

EEll  LLiibbrroo  ddee  MMaanntteenniimmiieennttoo  
Este tomo se describe en la entrada de Yugoloth 
en el Apéndice al Compendio de Monstruos de los 
Planos Exteriores. Brevemente, el libro se usa 
para invocar un tipo de Yugoloths específicos. 
Algunos Libros de Mantenimiento citan a los 
Yugoloths por su nombre. En el caso de este 
modulo, el libro pertenece a Inajira. El guarda 
todos su contratos negociados en el Libro, para 
contener todas las pruebas de sus éxitos y 
fracasos, como negociador superior que es. 
Dentro de los confines de este modulo de juego, 
unos atributos significantes se atribuyen al Libro 
de Inajira; es clasificado como un artefacto en 
lugar de un objeto mágico, para que no pueda 
destruirse a través de cualquier medio 
convencional. 
 
PPeerrssoonnaajjeess  nnoo  JJuuggaaddoorreess  
Esto es un resumen de los PNJ usados en esta 
aventura, con sus estadísticas y sus conjuros. Es 
incluido aquí para una rápida referencia, sobre 
todo a la hora del combate. 
 
ANEBROUN 
Maga de nivel 18, Neutral 
 
Inteligencia: Genio (18)      
Categoría de Armadura: -3 (brazales de defensa 

y Des) 
Movimiento: 12          
Nivel/Dados de Golpe: 18 
Puntos de Golpe: 46        
GACO: 15 
N°Ataques: 1 
Daño/Ataque: 1D4 (daga) 
Ataques Especiales: Conjuros 
Defensas Especiales: No 
Resistencia a la magia: No 
Tamaño: M 
Moral: 14 
Experiencia: 7,500 

 
 
Conjuros por nivel (5/5/5/5/5/3/3/2/1) 
Nivel 1: Manos ardientes, hechizar persona, proyectil 
mágico (x2), detectar magia. 
Nivel 2: Silueta imprecisa, invisibilidad, levitar, 
reentramar, telaraña. 
Nivel 3: Parpadeo, disipar magia, golpe de rayo, bola 
de fuego, apresuramiento. 
Nivel 4: Tentáculos negros de Evard (x2), polimorfizar 
a otro, muro de fuego, vara de truenos. 
Nivel 5: Cono de frío, retener monstruos, niebla 
mental, teleportacion, muro de fuerza. 
Nivel 6: Concha antimágia, globo de invulnerabilidad, 
garras de masa sombría. 
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Nivel 7: Palabra poderosa aturdir, invertir gravedad, 
tormenta ácida;  
Nivel 8:Puño cerrado de Bigby, atrapar el alma. 
Nivel 9: Llamar monstruos VII. 
 
Anebroun lleva un anillo de influenciar humanos y un 
casco de comprender lenguajes y leer magia (en forma 
de diadema); también lleva una varita de paralización 
oculta en la manga de su túnica. Se apoya en un bastón 
personal, un bello trabajo de artesanía que no tiene 
ninguna habilidad mágica inherente, pero ella lo 
imbuye a menudo con un conjuro personal. 
Anebroun ha alcanzado recientemente el nivel 18 de 
experiencia. Esta acostumbrada a aumentar su 
longevidad mediante la magia, pero aun así la vejez la 
esta alcanzando, conduciéndola a buscar la guarida del 
cadáver. 
 
AZALIN 
Cadáver de nivel 18 o 14*, Legal Malvado  
 
Fue 17, Des 10, Con 18, Int 18, Sab 11, Car 11 
 
Inteligencia: Genio (18)      
Categoría de Armadura: 0 
Movimiento: 12          
Nivel/Dados de Golpe: 18/11 
Puntos de Golpe: 54        
GACO: 10 
N°Ataques: 1 
Daño/Ataque: 1D10  
Ataques Especiales: Conjuros, parálisis 
Defensas Especiales: Regeneración* (ver abajo) 
Resistencia a la magia: 25%* o Nada 
Tamaño: M 
Moral: 18 
Experiencia: 9,000 o 7,000 
 
 
*Si los PJ mataron a Skeever, el familiar de Azalin, en 
Desde las Sombras, Azalin no poseerá un 25% de 
resistencia a la magia y no regenerara 1 punto de golpe 
por round. Lanzara conjuros como si fuese un 
hechicero de nivel 14 (10/10/10/4/4/2/1): 
 
Conjuros por nivel (10/10/10/5/5/3/3/2/1) 
Nivel 1: Hechizar persona, leer magia, agrandar, 
disco flotante de Tenser, alarma, retener portal, presa 
sacudidora, proyectil mágico (x2), fuerza fantasmal. 
Nivel 2: Oscuridad radio 5m, invisibilidad, rayo 
debilitador (x2), atar, cerradura de hechicero, llamada 
a la puerta, esfera llameante, incontrolable risa 
horrible de Tasha, mano espectral, localizar objeto. 
Nivel 3: Disipar magia, apresuramiento, bola de fuego 
(x2), golpe de rayo (x2), sugestión (x2), muro de 
viento, no detección. 
Nivel 4: Puerta dimensional, tormenta de hielo, globo 
menor de invulnerabilidad, asesino fantasma, piel de 
piedra. 
Nivel 5: Caos, dominación, paso en muro, telequinesis, 
muro de piedra.  

Nivel 6: Mordedura visual, carne a piedra, ver 
realmente.  
Nivel 7: Jaula de fuerza, palabra poderosa aturdir, 
teleportacion sin error. 
Nivel 8: Nube incendiaria, muro prismático. 
Nivel 9: Drenaje de energía. 
 

 
Azalin no se enzarzara en melee a no ser que no exista 
otra opción. En tal caso y cuando emplea armas, su 
puntuación en fuerza le permite obtener una 
bonificación de +1 a las tiradas de ataque y daño.  
Cuando revela su autentica naturaleza, todo el mundo 
dentro de su radio de visión debe efectuar un control de 
miedo con una penalización de –6. Cualquier criatura 
con menos de 5DG o niveles, falla el control 
automáticamente. 
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El contacto del cadáver significa un frió absoluto que 
inflige 1D10 puntos de daño y fuerza a la victima a 
efectuar una tirada de salvación contra parálisis. El 
fallo indica que la victima es incapaz de moverse hasta 
que la parálisis sea disipada de algún modo. 
Azalin solo puede ser golpeado por armas mágicas o 
por criaturas con al menos 6DG. Es inmune a hechizo, 
debilidad, polimorfizar, sueño, magia basada en el frió, 
electricidad y la muerte, así como la locura o cualquier 
otra forma de control mental. 
Azalin mantiene activo un conjuro de piel de piedra en 
todo momento. Si es atacado por la espalda, un conjuro 
de contingencia se activa golpeando al atacante con un 
carne a piedra. Azalin puede animar muertos (8DG o 
menos) en un radio de 3 kilómetros simplemente 
deseando que así sea. Estos monstruos le obedecen y 
permanecen bajo su control como si Azalin hubiese 
lanzado el conjuro controlar muertos vivientes. 
En su mano derecha lleva un anillo de hechicería que 
dobla todos sus conjuros de nivel 1 a 3. También posee 
una varita de hielo. En su cabeza hay un casco de 
comprender lenguajes y leer magia, en forma de 
corona. 
 
INAJIRA 
Yugoloth Mayor, Arcanaloth, Neutral Malvado 
 
Inteligencia: Supergenio (19)      
Categoría de Armadura: -8 
Movimiento: 12, vol 18          
Nivel/Dados de Golpe: 12+24 
Puntos de Golpe: 111        
GACO: 9 
N°Ataques: 3 
Daño/Ataque: 1D4/1D4/2D6  
Ataques Especiales: Picadura de garras, 

conjuros 
Defensas Especiales: Especial (ver abajo) 
Resistencia a la magia: 60% 
Tamaño: M 
Moral: 16 
Experiencia: 49,500 
 
 
Conjuros por nivel (4/4/4/4/4/1) 
Nivel 1: Toque helado, hipnotismo, protección contra 
el bien, presa sacudidora. 
Nivel 2: PES, levitar, imagen en un espejo, 
incontrolable risa horrible de Tasha. 
Nivel 3: Disipar magia, muro de viento, golpe de rayo, 
lentitud. 
Nivel 4: Confusión, invisibilidad mejorada, grito, muro 
de fuego. 
Nivel 5: Animar muertos, despedida, paso en muro, 
transmutar piedra en lodo. 
Nivel 6: Globo de invulnerabilidad. 
 
En el apéndice, el DM podrá obtener mas información 
sobre las defensas especiales y otras estadísticas de 
combate de Inajira. 
 

REINA KRISTIANA VON ZAROVICH 
Alta sacerdotisa de Barovia de nivel 15, Legal 
Buena 
 
Inteligencia: Alta (14)      
Categoría de Armadura: 7 (sin armadura) 
Movimiento: 12         
Nivel/Dados de Golpe: 15 
Puntos de Golpe: 63        
GACO: 12 
N°Ataques: 1 
Daño/Ataque: Por arma 
Ataques Especiales: Conjuros 
Defensas Especiales: No 
Resistencia a la magia: No 
Tamaño: M 
Moral: 16 
Experiencia: 5,000 

 
Conjuros por nivel (6/6/6/6/4/2/1) 
Nivel 1: Bendición, cooperación, ordenar, curar 
heridas ligeras, luz, protección contra el mal. 
Nivel 2: Ayuda, augurio, crear símbolo sagrado, idea, 
siesta, veneno lento. 
Nivel 3: Acelerar curación, curar enfermedad, disipar 
magia, controlar emociones, telepatía, protección 
contra el plano negativo. 
Nivel 4: Afinidad, curar heridas serias (x3), 
neutralizar veneno, lenguas. 
Nivel 5: Ver realmente, búsqueda, alzar a los muertos 
(x2); curar (x2). 
Nivel 6: Revivificar.  
 
STRAHD VON ZAROVICH 
Vampiro y Necromante de nivel 16, Legal Malvado 
 
Fue 18/00, Des 18, Con 18, Int 18, Sab 17, Car 17 
 
Inteligencia: Genio (18)      
Categoría de Armadura: -5 (con capa y Des) 
Movimiento: 18, vol 18         
Nivel/Dados de Golpe: 16/11+1 
Puntos de Golpe: 75 (55)        
GACO: 9 (5/4 con arma) 
N°Ataques: 1 
Daño/Ataque: 1D6+6 o por arma (+6 al 

daño) 
Ataques Especiales: Habilidades vampiricas, 

conjuros 
Defensas Especiales: Especial (ver abajo) 
Resistencia a la magia: 15% 
Tamaño: M 
Moral: 17 
Experiencia: 8,000 

 
Nota: El DM puede tomarse la libertad de sustituir 
cualquier conjuro de los listados aquí por otro del Nova 
Arcanum, el libro de magia personal de Strahd.  
El numero listado abajo en los conjuros que Strahd 
puede lanzar, incluye el conjuro de la escuela de 
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necromancia extra que el lord vampiro puede 
memorizar.  
 
Conjuros por nivel (6/6/6/6/6/4/3/2) 
Nivel 1: Manos ardientes, cantrip, proyectil mágico 
(x3), protección contra el bien. 
Nivel 2: Oscuridad radio 5m, PES, nube de niebla, 
invisibilidad, mano espectral, nube hedionda. 
Nivel 3: Disipar magia, fingir muerte, bola de fuego, 
retener personas, golpe de rayo, toque vampirico. 
Nivel 4: Puerta dimensional, piel de piedra, tormenta 
de hielo, polimorfizar a otros, niebla sólida, muro de 
hielo. 
Nivel 5: Animar muertos, receptáculo mágico, paso en 
muro, despedida, muro de piedra, teleportacion. 
Nivel 6: Concha antimagia, conjuro de muerte, carne 
a piedra, sirviente invisible. 
Nivel 7: Dedo de muerte, palabra poderosa aturdir, 
devolver conjuros. 
Nivel 8: Clon, laberinto. 
 
Strahd posee todas las habilidades vampiricas 
asociadas a su especie (drenaje de energía, hechizar 
con la mirada, etc...). Como vampiro de 389 años es 
considerado mas fuerte que sus  
primos comunes.  
Strahd es inmune al ajo y a los espejos (sigue sin lanzar 
ningún reflejo, pero la mera presencia de un espejo no 
le molesta). Las victimas de su mirada hipnótica deben 
salvarse  
contra conjuros con una penalización de –3. Puede 
resistir 10 rounds de luz solar, pero será destruido en el 
round 11 sino la evita. 
Strahd solo puede ser golpeado por armas mágicas con 
una magia +2 o superior. Aun así, puede regenerar 4 
pg/round. Cuando el esgrime un arma no se ve 
restringido por su categoría de hechicero. Su alta 
puntuación en Fuerza (18/00), le permite obtener una 
bonificación de +3 a las tiradas de ataque y +6 al daño. 
Strahd tiene muchos tipos de secuaces a los que puede 
llamar mentalmente en cualquier momento. Estas 
criaturas llegan en 2D6 rounds. Puede llamar a 
1D10x10 murciélagos o ratas, o 3D6 lobos worgs. 
También puede llamar a 1D10 zombies de Strahd o 
2D10 esqueletos de Strahd. Los muertos vivientes que 
ha creado tienden a ser mas difíciles de expulsar de lo 
normal. 
Hoy Strahd es un experto necromante de nivel 16. 
Como necromante, Strahd recibe una bonificación de 
+1 a la tirada de salvación contra todos los conjuros de 
la escuela necromancia que son lanzados contra el. 
Igualmente, sus lazos con esta oscura escuela de la 
magia son mas fuertes; impone una penalización de –1 
a las tiradas de salvación de sus enemigos cuando se 
salvan contra uno de sus conjuros necromanticos. 
Entre sus muchos poderes cambiaformas como 
vampiro, Strahd puede elegir cambiar a forma de lobo, 
murciélago o niebla.  Una vez al día puede restaurar 
todos sus puntos de golpe hasta el máximo al usar su 
habilidad de cambiaformas. Sus estadísticas en forma 
de murciélago y lobo de listan a continuación. 
 

Forma de Lobo: INT 18; AL LM; CA 0; MOV 18; 
DG 11+1; PG 75 (55); GAC0 9; N°AT 1; Daño 3D12; 
AE no; DE no; RM 15%; TM M; ML 16. 
 
Forma de murciélago: INT 18; AL LM; CA 0; MOV 
3, Vol 18; DG 11+1; PG 75 (55); GACO 9; N°AT 1; 
Daño 2D6; AE no; DE Penalización de -3 a las tiradas 
de ataque de los oponentes (ver en el Compendio de 
Monstruos murciélago gigante); RM 15%; TM M; ML 
16. 
 
Strahd lleva un amuleto de prueba contra detección y 
localización. También lleva una capa de protección 
+2, un anillo de resistencia al fuego, y un anillo de 
rechazar conjuros. En combate, puede usar su espada 
+1, +2 contra criaturas hechizadas y que usen magia. 
Strahd mantiene siempre activo un conjuro de 
contingencia. Si es reducido a 0 pg en combate o es 
expuesto a una luz paralizante o destructiva, un conjuro 
de teleportacion se activa transportándolo al instante a 
su ataúd debajo del Castillo Ravenloft. Allí sanara 
hasta que tome venganza. 
Si Strahd es reducido a un 25% o menos de su total de 
puntos de golpe, el vampiro intenta escapar lanzando el 
conjuro teleportacion o cambiando de forma a 
murciélago o niebla.  
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THOMURRAY (Y LYNRICH) 
Sacerdotes de nivel 12, Legales Buenos 
 
Inteligencia: Mucha (11)      
Categoría de Armadura: 8 (sin armadura) 
Movimiento: 12         
Nivel/Dados de Golpe: 12 
Puntos de Golpe: 75        
GACO: 14  
N°Ataques: 1 
Daño/Ataque: Por arma  
Ataques Especiales: Conjuros 
Defensas Especiales: No 
Resistencia a la magia: No 
Tamaño: M 
Moral: 13 
Experiencia: 3,000 

 
Conjuros por nivel (6/5/5/3/2/2) 
Nivel 1: Bendición, curar heridas ligeras (x2), detectar 
magia, purificar comida y bebida, refugio. 
Nivel 2: Ayuda, aura de confort, canto, 
oscurecimiento, calentar metal. 
Nivel 3: Crear comida y bebida, curar ceguera o 
sordera, vestimenta mágica, disipar magia, extirpar 
maldición. 
Nivel 4: Curar heridas serias, adivinación, protección 
contra el mal radio 10 metros.  
Nivel 5: Alzar a los muertos, disipar el mal.  
Nivel 6: Barrera de hojas, curar. 
 
MMoonnssttrruuooss  
La mayoría de las criaturas encontradas en este 
modulo no deberían jugarse primero si el DM no 
ha consultado la información especifica para cada 
criatura detallada en los Compendios de 
Monstruos. En algunos casos, listar las 
características de los monstruos no es suficiente. 
Por consiguiente, se aconseja a los DM leer las 
características de los monstruos previamente al 
comienzo de esta aventura, y tener a mano sus 
estadísticas para una rápida referencia. 
Para beneficio del DM, los monstruos con los que 
los PJ se encontraran a lo largo de la aventura, 
aparecen en negrita en el texto. 
 
MMoonnssttrruuooss  EErrrraanntteess  
¡Bajo la mayoría de las circunstancias, los 
monstruos errantes están completamente fuera de 
lugar en un modulo de RAVENLOFT!. Las 
aventuras en el semiplano del terror son 
principalmente encuentros preparados con 
antelación. Todo lo que va a golpear a los PJ 
durante la noche, debe insertarse cuidadosamente 
en la aventura, en un punto donde es muy eficaz 
presentir que aparece ese encuentro. Esa cosa 
desconocida que acecha a la vuelta de la esquina, 

debe ser parte de alguna terrible verdad que los 
jugadores, quizás alocadamente, esperan 
descubrir. Las Raíces del Mal es una excepción a 
esta regla. Cuando la Filacteria de Azalin (y el 
cadáver dentro de ella) escapan a través de las 
nieblas, La Gran Conjunción se colapsa y los 
habitantes de Ravenloft empiezan a filtrarse al 
Plano Material Primario, permitiendo que los 
monstruos de Ravenloft vaguen libres por 
momentos. A veces, incluso el Lord de un 
dominio puede encontrar uno de estos portales. 
Cuando uno de estos portales se abre, se le llama 
Conjunción Menor. La lista de Encuentros de 
Conjunciones Menores (al final de este modulo) 
ayuda al DM a determinar que monstruos pueden 
encontrarse.  
Hay que destacar que una vez que el Lord de un 
dominio aparece, el o ella no puede reaparecer de 
nuevo (el DM deberá volver a tirar para otra 
criatura). 
El DM empleara este dispositivo al azar y durante 
posibles pausas. El texto también asigna unas 
oportunidades en porcentaje para una Conjunción 
Menor, pero los DM deberán usarlas cuando sean 
mas apropiadas. Una unión entre Ravenloft y el 
Plano Material Primario puede crear muchas 
formas o ninguna forma perceptible en concreto. 
El DM deberá aprovecharse de cualquier objeto 
cercano al grupo de aventureros, que pudiese 
convertirse en un portal de repente, como un par 
de árboles que crecen muy juntos o un charco de 
agua. Una Conjunción Menor es mas dramática si 
se precede con un poco de ambiente, como un 
cambio súbito en la temperatura o una ráfaga 
fuerte de viento, algo que hará deducir a los PJ 
“tengo un mal presentimiento sobre esto...” 
A continuación se detallan algunas posibles 
sugerencias para que ocurra una Conjunción 
Menor (elige o tira 1D10). 
 
1. Las nieblas sumamente espesas hacen aparecer 
monstruos que corretean por ellas. 
2. El fuego de Faerie enciende los objetos 
cercanos, corriendo a lo largo de sus bordes y 
extendiéndose hasta un área lo bastante grande 
como para que los monstruos consigan 
atravesarla. 
3. Las nubes ondulan a un paso innatural, luego 
un relámpago golpea incómodamente cerca. (Un 
control de Destreza con éxito evitara a los PJ 
sufrir 5D6 puntos de daño, aplicando una tirada de 
salvación contra paralización para la mitad de 
daño). Cuando el humo producido por el rayo se 
desvanece, los monstruos estarán de pie allí. 



IINNTTRROODDUUCCCCIIOONN  
4. Un terremoto golpea a los PJ en sus piernas. La 
tierra se abre y los monstruos se arrastran hacia 
afuera del agujero, ascendiendo a la superficie. 
5. Un chillido de una gran intensidad hace que los 
PJ se tapen los oídos con las manos (salvación 
contra petrificación para evitar quedar 
ensordecidos durante 1D4 rounds). Un espacio de 
3 por 3 metros cerca de los PJ, parece como si 
fuese una fotografía sacada de un enfoque, y los 
monstruos toman forma en el mismo lugar antes 
de que la imagen se aclare por completo. 
6. Un árbol cercano a los PJ empieza a crujir 
misteriosamente. Cuando los PJ se acerquen a 
examinar el árbol, este emitirá un enorme crujido 
y estallara en una lluvia de astillas (aquellos 
dentro de un radio de 7 metros del árbol, deberán 
efectuar una tirada de salvación contra parálisis 
para evitar 2D10 puntos de daño. Los monstruos 
surgen al instante desde el interior del árbol. 
7. Un zumbido eléctrico procede de un vortice de 
energía que aparece entre dos objetos 
determinados. Al instante, varios monstruos 
aparecen desde ese punto de unión. 
8. Un tornado se forma, incluso en un cielo claro, 
y escupe a los monstruos que hay en su interior en 
cuanto toque tierra. Los PJ que estén cerca del 
tornado pueden ser golpeados por este y sufrir 
4D8 puntos de daño. 
9. Los animales o personas, de repente, se 
retuercen de dolor mientras se transforman en 
monstruos delante de los ojos de los PJ. Esto 
puede requerir controles de miedo y horror. 
10. Un pedazo de metal (como una moneda) que 
un PJ lleva consigo, va aumentando de tamaño. Se 
calienta y se funde hasta crear un gran foso. De 
este foso empiezan a surgir monstruos. 
 
Algunas otras posibilidades incluyen a monstruos 
que hacen su aparición con el estallido de un gran 
fuego o una tumba, a través de un espejo o un 
reflejo en el agua... Se aconseja al DM emplear 
varias veces este dispositivo (la idea es evitar que 
los PJ aplacen la misión o la dejen para mas 
tarde). 
 
CCoonnttrroolleess  ddee  HHaabbiilliiddaadd  
En varios puntos en este modulo, los PJ serán 
puestos a prueba para realizar acciones que 
prueben los limites de sus atributos básicos (Fue, 
Des, Con...). Por ejemplo, un PJ puede desear 
recoger una gema valiosa que esta a punto de 
caerse por el fondo de un precipicio. Bajo estas 
circunstancias, las tiradas de éxito tienen un 
significado pequeño. Por consiguiente, el 
personaje en este ejemplo debe hacer un control 
de Destreza. El jugador tira 1D20 y compara el 

resultado con la puntuación de Destreza del 
personaje. Si el numero obtenido es igual o menor 
de la puntuación del PJ, la acción tiene éxito. Si el 
numero tirada es mas alto, entonces el PJ habrá 
fallado en su intento de coger la gema (o se habrá 
caído al fondo del precipicio, en el peor de los 
casos).  
Los modificadores pueden hacer una acción mas 
difícil de lograr. Otro uso del control de habilidad 
es ayudar a los personajes que están perdidos o 
desorientados en la aventura. Para estos casos, el 
DM puede pedir a los jugadores que efectúen 
controles de Inteligencia o Sabiduría. El DM debe 
proporcionar una pista que sea bastante sutil. 
Quizás una rima recitada por un PNJ siguen en la 
cabeza de un PJ: en cualquier caso, esta técnica 
debe usarse con precaución. 
Permite a los PJ que averigüen los misterios por 
ellos mismos, deduciendo el porque de las cosas. 
A veces una sonrisa sutil en la cara del DM es 
suficiente para comunicarles a estos que están 
siguiendo la pista correcta... o por el contrario, 
están completamente fuera de lugar. 
 
LLoo  SSuucceeddiiddoo  AAnntteerriioorrmmeennttee......  
En Desde las Sombras, los PJ fueron decapitados 
y reanimados como cabezas en una estantería en 
el laboratorio de Azalin. Este obligo a los PJ a 
viajar al pasado (a la noche en la que Ravenloft 
tomo forma) para conseguir un objeto que el 
cadáver deseaba, e hizo un desajuste a la historia. 
Los PJ trajeron de vuelta al presente el símbolo 
Sagrado de los Raven del Castillo Ravenloft (es 
posible que los PJ consiguiesen el Icono de 
Ravenloft también). Azalin había previsto 
correctamente que tomando el símbolo Sagrado 
del Castillo Ravenloft debilitaría los limites 
planares del semiplano. Con este hecho, permitió 
a los PJ recobrar sus cuerpos normales y escapar 
de su castillo. 
En el tiempo que escapaban del castillo, los PJ se 
encontraron a la vidente Vistani Hyskosa, que les 
dijo que debían conseguir la Filacteria de Azalin y 
huir con esta a las nieblas. 
Estos, nunca sospechando que estaban haciendo lo 
que el cadáver quería, forzaron a este a una 
batalla. Los PJ derrotaron el cuerpo de Azalin en 
combate y su espíritu fue forzado a introducirse en 
el interior de su Filacteria. Así los PJ, 
inconscientemente, llevaron a cabo el plan de 
Azalin para escapar del semiplano del terror. 
Azalin heredo su Filacteria y los PJ viajaron a 
Barovia del Plano Material Primario, para que el 
pudiese tomar venganza contra su viejo enemigo 
Strahd Von Zarovich, que mantuvo a Azalin como 
su esclavo hasta que este huyo hacia las nieblas y 
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recibiese su propio dominio de la tierra, hace ya 
mucho tiempo. 
Pero no todo era seguro para los Lores del 
semiplano de las sombras: un error de calculo por 
parte de Azalin hizo que el sexto verso de la 
profecía de Hyskosa se cumpliese antes que el 
quinto, fuera de orden. Estos hechos traen a la 
acción a esta aventura. 
 
LLaass  RRaaíícceess  ddeell  MMaall  
Cuando esta aventura empieza, Strahd ya ha 
encontrado la manera de volver atrás a Barovia 
del Plano Material Primario en su santuario 
secreto debajo del Castillo Ravenloft. Allí, con la 
ayuda de su bola de cristal, ha descubierto porque 
las fronteras de Ravenloft permanecen abiertas. 
Sospecha de los PJ, porque ha descubierto sus 
actuaciones en los recientes eventos, y ha visto 
que tienen bajo su poder la Filacteria de Azalin. 
Comprendiendo que el símbolo Sagrado de los 
Raven (un objeto venenoso y mortífero para el) 
esta en manos de Azalin, Strahd ha empezado a 
maquinar sus propios planes. El señor de los 
vampiros necesita un mortal que pueda recuperar 
el símbolo Sagrado para el (el no puede tocarlo), 
para que una vez que este esté bajo su control, 
pueda terminar con cualquier amenaza a su 
persona.  
Strahd también sabe que devolviendo el símbolo 
Sagrado y el Icono de Ravenloft al altar de la 
capilla del Castillo Ravenloft, se restaurara la 
integridad de los poderes oscuros, causando que 
La Gran Conjunción se colapse, enviándolo de 
nuevo a las sombras en su prisión semiplanar. ¡No 
podría soportarlo!. Hará algo para asegurarse que 
los PJ no devuelven los artículos al altar. 
Strahd esta muy satisfecho con el paso del tiempo 
de la Gran Conjunción, porque el gobernante 
actual de Barovia en el Plano Material Primario, 
el Rey Barov, es su gemelo casi perfecto. 
¡Además, la Reina Kristiana es la reencarnación 
actual de su amadísima Tatyana!. El pretende 
eliminar a Barov y secretamente ocupar su lugar 
en el trono como rey. 
La ultima parte de la información en el trasfondo 
de la historia, involucra al Strahd humano, hace 
unos 385 años. En ese momento, el estaba en una 
batalla (el general cansado, todavía esperando un 
día cuando el gobernaría la tierra). Durante sus 
hazañas, un Yugoloth del plano de Gehenna, 
llamado Inajira, le ofreció hacerle inderrotable en 
la batalla a cambio de una concesión desconocida. 
Strahd acepto el pacto, pero insistió en guardar el 
Libro de Mantenimiento de Inajira hasta que el 
pacto se cumpliera. Cuando Strahd se convirtió en 
vampiro, desapareció literalmente en el Plano de 

las Sombras con el libro y de esta forma nunca 
cumplió las condiciones del pacto. Inajira fue 
deshonrado y desterrado de Gehenna por la 
perdida de su mas preciada posesión y por su 
fracaso en sellar el pacto. ¡Ahora Strahd puede 
aparecer de repente en el Plano Material Primario, 
y el Yugoloth esta ansioso por recuperar su libro y 
exigir alguna venganza!. 
 
EEll  GGuuiióónn  mmaass  pprroobbaabbllee  
Si los PJ no han jugado previamente a esta 
aventura Desde las Sombras, entonces un 
agonizante PNJ aparece entre las nieblas y entrega 
la Filacteria de Azalin a los PJ. Este suceso ocurre 
en Barovia del Plano Material Primario. Cuando 
La Gran Conjunción ha tenido lugar, las criaturas 
de Ravenloft vagan sobre la tierra y atacaran a los 
PJ. Después de una batalla, el espíritu de Azalin 
abandona la Filacteria y se introduce en un 
cadáver caído en el combate, huyendo de la 
escena y dejando atrás la Filacteria. Acto seguido 
Strahd aparece y sin éxito, intenta apoderarse de 
la Filacteria. Por suerte para los PJ, Strahd 
necesita de sus servicios, lo cual evita que el 
vampiro acabe con ellos. 
Mas tarde los PJ se reunirán con la vidente Vistani 
Madame Yvonna. Yvonna realizara a los PJ una 
lectura del tarokka, en la que identifica el suceso 
de la Gran Conjunción, los eslabones perdidos de 
la profecía de Hyskosa, y hablara con los PJ sobre 
la Filacteria de Azalin. Los PJ puede que piensen 
que Madame Yvonna esta de su parte, pero en 
realidad ella es un agente de Strahd. Dirá a los PJ 
que deben recuperar el símbolo Sagrado de los 
Raven (y el Icono) para destruir la Filacteria y 
cumplir el quinto verso de la profecía. Ella 
explicara a los PJ que cumpliendo la profecía 
ahora, causaran que La Gran Conjunción se 
colapse. Strahd quiere que los PJ recuperen para 
el las reliquias sagradas; sabe que cumpliendo 
solo el quinto verso, forzaran La Gran 
Conjunción. Madame Yvonna también advertirá a 
los PJ que Azalin regresara para recuperar su 
Filacteria una vez que se haya recuperado. 
Finalmente les aconseja buscar mas información 
en el Castillo Ravenloft. 
Después de algún incidente con los sospechosos 
guardias del castillo, los PJ tienen una audiencia 
con el Rey Barov y la Reina Kristiana, ambos 
quienes sirven al bien. La Reina es una alta 
sacerdotisa y usa sus poderes divinos para 
proporcionar mas información a los PJ. Kristiana 
determina que los PJ deben traer el símbolo 
Sagrado de los Raven y el Icono de Ravenloft, 
junto a la Filacteria de Azalin, al altar de la capilla 
del Castillo Ravenloft, para que La Gran 
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Conjunción sea invertida y la Filacteria se 
destruya. Esto se convierte en la primera misión 
de los personajes. 
Inajira aparece y mata al Rey Barov, pensando 
que el es Strahd y esperando esclavizar su espíritu 
para rescatar su preciado Libro de Mantenimiento. 
El Yugoloth comprende inmediatamente su error 
y secuestra a la Reina Kristiana, planeando usarla 
como pieza de cambio en un trato. Rescatar a la 
Reina Kristiana se convierte en el segundo 
objetivo de los personajes en la aventura. 
Tras esto, los PJ se encuentran con Inajira, y este 
le comenta el pacto que hizo con Strahd y lo 
sucedido con su Libro de Mantenimiento, hace ya 
385 anos. El demonio explica a los PJ que Strahd 
ha guardado su Libro en una bóveda que solo 
puede abrirse con el símbolo Sagrado de los 
Raven. Hasta que no recupere el libro, no puede 
volver a Gehenna. Para abreviar, el demonio 
promete devolver a la Reina Kristiana a salvo, a 
cambio de que los PJ recuperen para el símbolo 
Sagrado (que el no puede tocar) y liberen su Libro 
de Mantenimiento. 
Entonces Strahd aparece y destierra a Inajira con 
una palabra secreta de poder. Strahd dirá mas a los 
PJ sobre el pacto que hizo con Inajira en el 
pasado. Desea disolver el trato que hizo con el 
demonio hace casi cuatro siglos. Bajo la 
pretensión de recuperar a Kristiana, comenta a los 
PJ un plan: deben convencer a Azalin para que 
este les envíe atrás al pasado, al día que Strahd 
hizo su pacto con Inajira, y deben prevenir a su 
ser del trato pactado. Strahd sugiere que Azalin 
cooperara si su Filacteria se usa como rescate, y el 
instruye a los PJ de esconder dicho objeto. Este se 
convierte en el tercer objetivo de los PJ. 
Como sucede, Azalin esta conforme en cumplir la 
demanda. El sabe que las acciones de los PJ 
cumplirán la profecía y afianzaran La Gran 
Conjunción. Además, el quiere dar a los PJ el 
símbolo Sagrado de los Raven (y el Icono) para 
que estos le conduzcan ante Strahd y así, 
inadvertidamente, le ayuden a destruir al señor de 
los vampiros. Pretendiendo recibir un cambio por 
sus servicios y una concesión de amnistía de los 
PJ a su Filacteria, Azalin envía a estos atrás en el 
tiempo. En el pasado, los PJ completan su 
objetivo terciario, y al mismo tiempo cumplen la 
profecía de Hyskosa. Cuando vuelven al presente, 
los PJ recuperan las reliquias sagradas, pero se 
encuentran con que Strahd tiene la Filacteria bajo 
su poder. Los PJ descubren por sus medios el 
lugar donde se ocultaba el Libro de 
Mantenimiento y abren la bóveda. Inajira aparece 
con Kristiana y exige hacer a la Reina como pieza 

de cambio por el libro. Después Strahd aparece 
con la Filacteria fuera de lugar. Finalmente, 
Azalin toma la posesión de un cadáver cercano y 
el forcejeo se complica. En medio de el, Kristiana 
ayuda a los PJ a destruir el libro y recuerda a estos 
su misión principal. Strahd y Azalin se olvidan de 
sus diferencias temporalmente para detener a los 
PJ, pero Inajira interfiere entre ellos, exigiendo 
que si el no puede regresar a casa nadie podrá.  
Esto le permite a los PJ completar su búsqueda. 
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ste encuentro es 
facilitado para aquellos 
aventureros que no han 
jugado previamente a 
esta aventura Desde las 
Sombras. La escena esta 
situada en Barovia del 
Plano Material Primario, 
que ha permanecido 
apaciblemente durante 
los últimos 385 años, 
desde aquel día que las 
misteriosas nieblas se 
tragaron a los habitantes 
del Castillo Ravenloft 
para formar el 
semiplano del terror. 
La aventura empieza en 

los bosques exteriores de Vallaki (ver mapa). El 
grupo de héroes deberá ser guiado primero a 
Barovia. Hasta que la Filacteria pase por las 
nieblas, no hay indicios de algún peligro en el 
entorno que rodea a los PJ. 
 
HHaaccee  uunn  ddííaa  aaggrraaddaabbllee  mmiieennttrraass  ccrruuzzááiiss  llooss  
ccaammppooss  ppoobbllaaddooss  ddee  áárrbboolleess,,  eemmppaappáánnddooooss  ccoonn  
llooss  rraayyooss  ddeell  ssooll  qquuee  ssee  ffiillttrraann  aa  ttrraavvééss  ddee  ssuuss  
hhoojjaass..  EEll  bboossqquuee  eemmaannaa  uunnaa  dduullccee  rreettaahhííllaa  ddee  
ssoonniiddooss,,  ccoommppuueessttaa  ppoorr  eell  ccllaammoorr  ddee  llooss  ppáájjaarrooss  
qquuee  ooss  llllaammaann  ccoonnssttaanntteemmeennttee  yy  ppoorr  llooss  ssoonniiddooss  
ddee  llooss  ppeeqquueeññooss  aanniimmaalleess  qquuee  ssaalleenn  aa  vvuueessttrroo  
ppaassoo..  EEll  mmaannssoo  rraassppaarr  ddee  vvuueessttrraass  aarrmmaadduurraass  eess  eell  
ssoonniiddoo  mmaass  áássppeerroo  qquuee  hhaabbééiiss  ooííddoo  eenn  ttooddoo  eell  ddííaa..  
CCaassii  ssiinn  aaddvveerrtteenncciiaa,,  uunnaa  nniieebbllaa  bbllaannccaa  yy  eessppeessaa  
ssee  ffoorrmmaa  rrááppiiddaammeennttee,,  rrooddeeaannddoo  aall  ggrruuppoo  yy  
ddiissiippaannddoo  llooss  rraayyooss  ddeell  ssooll..  EEll  bboossqquuee  eenntteerroo  ssee  
qquueeddaa  ccoommpplleettaammeennttee  mmuuddoo,,  ccoommoo  ssii  uunn  mmiieeddoo  
ssúúbbiittoo  lloo  hhuubbiieessee  ccooggiiddoo  ppoorr  llaa  ggaarrggaannttaa,,  
aapprreettáánnddoolloo  ffiirrmmeemmeennttee..  PPrriimmeerroo,,  ssee  ppiieerrddeenn  ddee  
vviissttaa  llooss  áárrbboolleess  aa  ggrraann  ddiissttaanncciiaa,,  yy  lluueeggoo  
ddeessaappaarreecceenn  eenn  llaa  eessppeessaa  nniieebbllaa  aaqquueellllooss  aa  ttaann  
ssoolloo  uunnooss  ppiieess  ddee  vvuueessttrraa  aaccttuuaall  ppoossiicciióónn..  EEll  
ssúúbbiittoo  ssiilleenncciioo  ppeessaa  ssoobbrree  vvoossoottrrooss  ccoommoo  uunnaa  
aammeennaazzaa  ddee  mmuueerrttee  ppoorr  eenncciimmaa  ddee  vvuueessttrraass  
ccaabbeezzaass..    
DDee  rreeppeennttee,,  uunn  ssuuaavvee  ggeemmiiddoo  ccaappttaa  vvuueessttrraa  
aatteenncciióónn......  
 
Si los PJ dudan en actuar, el gemido continuara. 
No es un gemido fantasmal o monstruoso, pero 
procede de alguien. En lugar de decir esto a los 
jugadores, el DM puede hacer que el gemido 

parezca cualquier otra cosa, hasta que los PJ 
descubran la causa. 
NNoo  ccoonnsseegguuííss  ddiissttiinngguuiirrllaa  aa  eellllaa  hhaassttaa  qquuee  
ccaammiinnááiiss  aa  ssuu  llaaddoo..  UUnnaa  mmuujjeerr  eessttaa  bbooccaa  aabbaajjoo  
ccoonnttrraa  eell  ssuueelloo,,  ccoonn  uunn  bbrraazzoo  aallrreeddeeddoorr  ddee  uunnaa  
ggrraann  eessttaattuuaa  ccoonn  llaa  ffoorrmmaa  ddee  uunnaa  ccaabbeezzaa  ddee  
ddrraaggóónn  ddoorraaddoo,,  ccoonn  rreessppllaannddeecciieenntteess  oojjooss  rroojjooss..  
LLaa  eessttaattuuaa  mmiiddee  aallggoo  mmaass  ddee  uunn  mmeettrroo  ddee  llaarrggaa  
ddeessddee  eell  hhoocciiccoo  hhaassttaa  llaa  bbaassee,,  yy  ppaarreeccee  sseerr  mmuuyy  
ppeessaaddaa..  UUnnaa  iinnssppeecccciióónn  mmaass  eexxhhaauussttiivvaa,,  ooss  rreevveellaa  
uunn  ggrraann  cchhaarrccoo  ddee  ssaannggrree  mmeezzccllaaddaa  ccoonn  ssuucciieeddaadd,,  
jjuussttoo  ddeebbaajjoo  ddee  llaa  mmuujjeerr..  SSuu  rreelllleennaa  aarrmmaadduurraa  eessttaa  
mmaanncchhaaddaa  ddee  uunn  ccoolloorr  nneeggrroo  rroojjiizzoo..  LLaa  úúnniiccaa  
rraazzóónn  ppoorr  llaa  qquuee  eellllaa  yyaa  nnoo  ssee  hhaa  ddeessaannggrraaddoo  hhaassttaa  
mmoorriirr,,  eess  ppoorrqquuee  ttaammbbiiéénn  ttiieennee  qquueemmaadduurraass  eenn  ssuu  
ccuueerrppoo  pprroodduucciiddaass  ppoorr  ffuueeggoo  oo  eelleeccttrriicciiddaadd,,  yy  ssuuss  
hheerriiddaass  ssee  hhaann  ccaauutteerriizzaaddoo  aassíí..  
AAll  ssoonniiddoo  ddee  vvuueessttrraa  pprrooxxiimmiiddaadd,,  llaa  mmuujjeerr  rreeúúnnee  
llaa  ffuueerrzzaa  nneecceessaarriiaa  ppaarraa  aallzzaarr  llaa  ccaabbeezzaa  yy  mmiirraarrooss  
ffiijjaammeennttee..  LLaa  ssuucciieeddaadd  ssee  eenndduurreeccee  eenn  llooss  
ssaannggrriieennttooss  ppóómmuullooss  ddee  ssuu  ccaarraa,,  yy  ssuuss  oojjooss  
ppaarreecceenn  ccoonntteemmppllaarrooss  eenn  llaa  ddiissttaanncciiaa..  AAll  
mmoommeennttoo,,  eexxttiieennddee  llaa  mmaannoo  ddeessppaacciioo  hhaacciiaa  
vvoossoottrrooss,,  mmiieennttrraass  ggiimmiieennddoo  ddee  ddoolloorr,,  ooss  ddiiccee::  
““PPoorr  ffaavvoorr......  ssii  llaa  jjuussttiicciiaa  eess  uunnaa  ccaauussaa  nnoobbllee  ppaarraa  
vvoossoottrrooss,,  eennttoonncceess  ddeebbééiiss  ddeessttrruuiirr  eessttoo””..  LLooss  
ggeessttooss  ddee  ssuu  tteemmbblloorroossaa  mmaannoo  sseeññaallaann  aa  llaa  
eessttaattuuaa..  ““AAlloojjaa  eenn  ssuu  iinntteerriioorr  eell  eessppíírriittuu  ddeell  mmaass  
tteerrrriibbllee  ddee  llooss  hheecchhiicceerrooss  mmuueerrttooss  vviivviieenntteess,,  
AAzzaalliinn......  LLoorrdd  ddee  DDaarrkkoonn””..  
LLaa  mmuujjeerr  cciieerrrraa  llooss  oojjooss  yy  llaass  llaaggrriimmaass  ccoorrrreenn  ppoorr  
ssuuss  mmeejjiillllaass..  ““NNoossoottrrooss  hheemmooss  aabbiieerrttoo  llaass  ppuueerrttaass  
aa  uunn  mmaall  iinnccaallccuullaabbllee  yy  lloo  hheemmooss  ssoollttaaddoo  eenn  eell  
uunniivveerrssoo......  LLoo  ......  LLoo  ssiieennttoo  mmuucchhoo””..  
SSuuss  oojjooss  ssee  cciieerrrraann  lleennttaammeennttee..  LLaa  ddeessccoonnoocciiddaa  
mmuujjeerr  eessttaa  mmuueerrttaa..  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ste es el punto de partida para aquellos 
aventureros que han jugado previamente Desde 
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las Sombras. Se sugiere al DM releer la pagina 50 
de Desde las Sombras, para estar seguro que los 
jugadores actuaran rápidamente. Aquellos grupos 
de PJ que no han jugado Desde las Sombras 
también continúan con esta escena.  
Encontraran pocas cosas de valor en la mujer que 
les dio la Filacteria, en todo caso tan solo una 
espada corta (el DM puede situar en el cuerpo de 
la mujer una cantidad de dinero y algún que otro 
objeto mágico, conveniente a la campaña 
individual. Si lleva tesoro encima, será tipo M y 
Q). 
 
LLaass  nniieebbllaass  ssoonn  aahhoorraa  mmaass  eessppeessaass  qquuee  aanntteess,,  ppuueess  
aappeennaass  ppooddééiiss  ddiissttiinngguuiirrooss  llaass  mmaannooss  cceerrccaa  ddee  
vvuueessttrrooss  rroossttrrooss,,  yy  ccaassii  nnoo  vveeiiss  aall  rreessttoo  ddee  
ccoommppaaññeerrooss  ddeell  ggrruuppoo  ddee  cceerrccaa..  EEnn  eell  ssuueelloo,,  llooss  
ddrraaccoonniiaannooss  oojjooss  ddee  llaa  FFiillaacctteerriiaa  ddee  AAzzaalliinn  aarrddeenn  
ccoonn  uunnaa  ffuurriioossaa  iinntteennssiiddaadd,,  qquuee  mmaanncchhaa  llaa  nniieebbllaa  
ccoonn  uunn  mmaallssaannoo  ttoonnoo  rroojjoo..  EEnn  llaa  ddiissttaanncciiaa,,  uunn  
ssiilleenncciioossoo  yy  aassuussttaaddiizzoo  ssoonniiddoo  eennvvííaa  eessccaallooffrrííooss  aa  
vvuueessttrraass  eessppiinnaass  ddoorrssaalleess::  eess  uunnaa  rriissaa  ffaannttaassmmaall..  
EEll  vvoolluummeenn  aauummeennttaa  yy  ssee  ddiivviiddee  eenn  ddooss  vvoocceess,,  
lluueeggoo  eenn  ccuuaattrroo,,  ddeessppuuééss  eenn  oocchhoo,,  mmaass  ttaarrddee  ssoonn  
ddiieecciissééiiss  yy  aassíí  ssuucceessiivvaammeennttee,,  hhaassttaa  qquuee  llaass  vvoocceess  
aa  vvuueessttrroo  aallrreeddeeddoorr  ssee  lllleennaann  ccoonn  uunnaa  mmaanniiaaccaa  
bbuurrllaa  yy  uunn  ggrriittoo  hhiissttéérriiccoo..  CCrreeccee  eenn  vvuueessttrrooss  
ooííddooss,,  ddeessddoobbllaannddoo  eell  ttoonnoo,,  cciirrccuunnddáánnddooooss  ppoorr  
ttooddooss  llooss  llaaddooss,,  yy  ddee  rreeppeennttee  ssee  ppaarraa..  SSee  ccrreeaa  uunn  
ssiilleenncciioo  aabbssoolluuttoo..  LLuueeggoo,,  lleevveemmeennttee,,  ppeerrcciibbííss  uunn  
lliiggeerroo  ssoonniiddoo  ccoommoo  ddee  ppiieess  qquuee  ssee  aarrrraassttrraann  ppoorr  eell  
ssuueelloo..  LLaass  nniieebbllaass  ssee  ddiissiippaann  lliiggeerraammeennttee  yy  ooss  
eennccoonnttrrááiiss  ttoottaallmmeennttee  rrooddeeaaddooss  ppoorr  mmuueerrttooss  
vviivviieenntteess..  
 
Diez zombies, diez ghouls, seis entidades, cuatro 
ghasts y dos aparecidos, están preparados para 
atacar. Si el grupo acaba de empezar con esta 
aventura, seria razonable doblar el numero de 
criaturas. Los monstruos no deben atacar al grupo 
como una fuerza unificada, deben entrar en 
combate en el transcurso de varios rounds, como 
si estuviesen caminando una distancia hasta los PJ 
para después unirse a la batalla. 
Zombies (10): INT no (0); AL N; CA 8; MV 6; 
DG 2; pg 14 cada uno; GACO 19; N°AT 1; Daño 
1D8; AE no; DE como muerto viviente; RM no; 
TAM M; ML 20; EXP 65 cada uno. 
 
Ghouls (10): INT baja (5); AL CM; CA 6; MV 9; 
DG 2; pg 13 cada uno; GACO 19; N°AT 3; Daño 
1D3/1D3/1D6; AE paralización; DE como muerto 

viviente; RM no; TAM M; ML 10; EXP 175 cada 
uno. 
 
Ghasts (4): INT mucha (11); AL CM; CA 4; 
MOV 15; DG 4; pg 26 cada uno; GACO 17; 
NºAT 3; Daño 1D4/1D4/1D8; AE hedor, 
paralización; DE como muerto viviente; RM no; 
TAM M; ML 13; PE 650 cada uno. 
 
Entidades (6): INT media (9); AL LM; CA 5; 
MV 12; DG 4+3; Pg 24 cada una; GAC0 15; 
N°AT 1; Daño 1D4; AE drenaje de energía; DE 
plata o arma +1 o mejor para golpear, como 
muerto viviente; RM no; TAM M; ML 14; EXP 
1,400 cada una.  
 
Aparecidos (2): INT mucha (12); AL LM; CA 4; 
MV 12, vol 24; DG 5+3; Pg 37 cada uno; GAC0 
15; N°AT 1; Daño 1D6; AE drenaje de energía; 
DE plata o arma +1 o mejor para golpear; RM no; 
TAM M; ML 15; EXP 3000 cada uno.  
 
Aunque el grupo no este en Ravenloft, La Gran 
Conjunción ha tenido lugar, por lo que se pueden 
aplicar todas las reglas del sistema de juego de 
Ravenloft dictado en la caja básica (esto incluye 
alteración de los conjuros, miedo, horror, locura, 
control de poderes, etc...). Esto también hace a los 
muertos vivientes mas formidables de lo normal. 
Mas importante es que si los PJ tienen la 
Filacteria de Azalin, todos estos muertos vivientes 
serán expulsados como cadáveres. Además el 
espíritu de Azalin dentro de la Filacteria crea el 
efecto sumidero del mal en el área, volviendo los 
esfuerzos de ahuyentar muertos vivientes mucho 
mas difíciles de lograr, aplicando una 
penalización de -4 a la tirada. ¡Un sacerdote de 
nivel 12 necesitara lograr un 20 en su tirada para 
poder expulsar a un humilde esqueleto!. 
La jauría de muertos vivientes es un síntoma de la 
Gran Conjunción. Con las puertas de Ravenloft 
abiertas, las criaturas del mal están filtrándose al 
Plano Material Primario.  
Como regla general, hay un 50% posibilidades por 
hora de que ocurra un encuentro al azar. Sin 
embargo, el DM puede permitir a los PJ la 
oportunidad de prescindir los encuentros con los 
muchos monstruos que recorren la tierra sin 
voluntad; de esta manera, los PJ verán que se ha 
desatado el caos, pero todavía podrán reservar sus 
fuerzas para la aventura principal. 
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Después de que la batalla contra los muertos 
vivientes haya finalizado, nota donde esta cada PJ 
con relación a la Filacteria de Azalin. En cuanto el 
ultimo muerto vivientes caiga derrotado o haya 
sido expulsado, lee el siguiente texto: 
 
LLaass  nniieebbllaass  hhaann  ssuurrggiiddoo  ffuueerraa  ddee  ddoonnddee  vvoossoottrrooss  
eessttaabbaaiiss  lluucchhaannddoo,,  ssuummiiéénnddoolloo  ttooddoo  bbaajjoo  eell  oossccuurroo  
cciieelloo..  EEll  bboossqquuee  yyaa  nnoo  eess  aalleeggrree  ppaarraa  vvoossoottrrooss,,  
ppoorrqquuee  aahhoorraa  ooss  ppaarreeccee  pprreesseennttiirr  qquuee  hhaa  ssiiddoo  
ccoorrrroommppiiddoo  ppoorr  eell  mmaall..  FFuueerraa,,  eenn  llaa  ddiissttaanncciiaa,,  
uunnooss  cchhiilllloonneess  ssoonniiddooss  lllleeggaann  aa  vvuueessttrrooss  ooííddooss..  
PPaarreeccee  uunn  llaammeennttoo  ddee  tteerrrroorr  hhuummaannoo,,  yy  llaa  ccaauussaa  
nnoo  eess  ddiiffíícciill  ddee  ssuuppoonneerr..  AA  ttrraavvééss  ddee  llooss  áárrbboolleess  
ppooddééiiss  vveerr  vvaarriiaass  ccrriiaattuurraass  qquuee  vvaaggaann  ssiinn  
pprrooppóóssiittoo  ffiijjoo,,  ccoommoo  ssii  ffuueesseenn  aanniimmaalleess  eessccaappaaddooss  
ddee  uunn  ppaarrqquuee  zzoooollóóggiiccoo  mmoonnssttrruuoossoo,,  mmiieennttrraass  
bbuussccaann  aallggoo  ddee  ccoommeerr..  PPaarreecceenn  eessttaarr  ppoorr  ttooddaass  
ppaarrtteess,,  yy  eess  ssoolloo  ccuueessttiióónn  ddee  ttiieemmppoo  ddeessccuubbrriirr  qquuee  
ssiigguueenn  vviinniieennddoo  mmaass  ddee  eessttooss  sseerreess..  AAllggoo  mmaass  
aattrraaee  vvuueessttrraa  aatteenncciióónn::  LLaa  FFiillaacctteerriiaa  hhaa  aabbiieerrttoo  ssuu  
bbooccaa  yy  ddeennttrroo  rreessppllaannddeeccee  uunnaa  llllaammaa  vveerrddee  
bbrriillllaannttee..  LLaa  ccaabbeezzaa  ddeell  ddrraaggóónn  rruuggee  yy  ooss  eessppaarrccee  
uunn  cchhoorrrroo  ddee  llllaammaa  vveerrddee  eessmmeerraallddaa  ddeessddee  ssuuss  
ddoorraaddaass  mmaannddííbbuullaass..  
 
El arma de aliento llena un área de un cubo de 15 
metros delante de la Filacteria, infligiendo 4D4+1 
puntos de daño a aquellos dentro de su área de 
efecto (salvación contra armas de aliento para la 
mitad de daño). Aquellos dentro de 1,5 metros del 
borde del área de efecto deben salvarse primero 
contra parálisis para esquivar las brillantes llamas 
y evitar el daño. Cuando las llamas se aclaren, el 
fallecido cuerpo de la criatura muerta viviente 
mas próxima a la posición de la Filacteria (si hay 

varios cuerpos dentro del área de efecto del arma 
de aliento, escoge uno al azar) se levantara de 
pronto. La apariencia facial de la criatura ha 
cambiado, aunque sus ropas son las mismas. Si los 
PJ han jugado Desde las Sombras, reconocen a 
Azalin, que simplemente ha reclamado un cuerpo 
nuevo. 
A estas alturas, el cadaver solo busca escapar de 
los PJ, para pasar a través del aprisionamiento de 
los poderes oscuros, ya que haber tomado un 
cuerpo nuevo lo ha debilitado seriamente (si el 
nuevo cuerpo de Azalin es destruido antes de que 
este escape, simplemente el cadaver tomara 
posesión de otro cuerpo). 
Los únicos conjuros que Azalin puede lanzar se 
listan a continuación, conjuros que no tienen 
ningún componente material. Estos son algunos 
de los conjuros que Azalin llevaba memorizados 
en la batalla final en Desde las Sombras, y el DM 
que desarrollo ese modulo puede desear verificar 
si Azalin uso alguno de estos conjuros en ese 
combate, o si el no los tiene debido a la posible 
muerte de su familiar, Skeever (entonces Azalin 
funcionara como un mago de nivel 14 y algunos 
conjuros no podrá lanzarlos). Nota que Azalin 
tiene todos sus puntos de golpe al máximo y 
retiene las habilidades innatas como cadáver, pero 
no obtiene la bonificación de su anillo de 
hechicería (ver el resumen de PNJ para las 
estadísticas de Azalin y la caja original de 
Ravenloft para mas detalles). 
 
Posibles conjuros de Azalin (3/1/1/2/2/1/3/1):  
Hechizar persona, proyectil mágico (x2); rayo 
debilitador; disipar magia; puerta dimensional, 
asesino fantasma; dominación, telequinesis; 
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mordedura visual; jaula de fuerza, palabra 
poderosa aturdir, teleportacion sin error; muro 
prismático. 
  
Azalin no puede llevarse consigo su Filacteria de 
200 kilos de peso, así que deberá escapar sin ella. 
Para facilitar su huida, usara su habilidad innata 
como cadáver de llamar muertos vivientes, lo cual 
atraerá al área de lucha a 25 esqueletos y 15 
zombies que responderán a su llamada. Nota que 
el cadáver al controlar a los esbirros muertos 
vivientes, hace que los ojos de estos despidan la 
misma luz rojiza que desprenden sus propios ojos. 
Cualquier PJ que se fije en los ojos de Azalin 
mientras despiden esta tonalidad, deberá efectuar 
un control de miedo durante los primeros 2 rounds 
de combate, lo cual le proporcionara a Azalin un 
ataque mas por round con la mirada. 
También recuerda que todos los muertos vivientes 
se ahuyentan como si fuesen cadáveres estando la 
Filacteria presente.  
 
Esqueletos (25): INT no (0); AL N; CA 7 ; MV 
12 ; DG 1; pg 7 cada uno; GACO 19; N°AT 1; 
Daño 1D6; AE no; DE como muerto viviente, 
Armas penetradoras o cortadoras hacen medio 
daño; RM no; TAM M; ML 20; EXP 65 cada uno. 
 
Zombies (15): INT no (0); AL N; CA 8; MV 6; 
DG 2; pg 15 cada uno; GACO 19; N°AT 1; Daño 
1D8; AE no; DE como muerto viviente; RM no; 
TAM M; ML 20; EXP 65 cada uno. 
 
Permite a todos los PJ terminar con los monstruos, 
luego cuando Azalin haya escapado les hablara 
desde las sombras: 
 
““TTeemmoo  qquuee  tteennggaammooss  qquuee  tteerrmmiinnaarr  nnuueessttrroo  aassuunnttoo  
eenn  oottrroo  mmoommeennttoo..  PPaarreeccee  qquuee  nnooss  hheemmooss  
eennccoonnttrraaddoo  ddeemmaassiiaaddoo  pprroonnttoo..  AAhh,,  bbiieenn,,  aahhoorraa  yyaa  
nnoo  ssooyy  ttaann  jjoovveenn  ccoommoo  lloo  eerraa  aanntteess..  ¡¡DDee  nnuueevvoo  mmii  
iinnccrreeííbbllee  cceerreebbrroo  ssee  hhaa  vvuueellttoo  aa  ccaannssaarr  ccoonn  uunnooss  
ccoonnjjuurrooss  mmuuyy  ppoobbrreess  ppoorr  llooss  eeffeeccttooss  ddee  LLaa  GGrraann  
CCoonnjjuunncciióónn  !!..  VVoossoottrrooss  nnoo  hhaabbééiiss  mmoossttrraaddoo  eell  
ddeebbiiddoo  rreessppeettoo  aa  mmii  FFiillaacctteerriiaa,,  yy  ssii  iinntteennttááiiss  
ddeessttrruuiirrllaa  yy  ffaallllááiiss  eenn  eell  pprroocceessoo,,  ssaabbeedd  qquuee  lluueeggoo  
yyoo  mmiissmmoo  eenn  ppeerrssoonnaa  ooss  ddaarréé  ccaazzaa””..    
AAzzaalliinn  hhaaccee  uunnaa  ppaauussaa  ppaarraa  ssoollttaarr  uunnaa  rriissaa  
ssiinniieessttrraa,,  yy  lluueeggoo  ssuu  vvoozz  ssee  vvuueellvvee  mmoorrttaallmmeennttee  
sseerriiaa..  ““MMee  hhaabbééiiss  sseerrvviiddoo  bbiieenn  yy  mmee  vvoollvveerrééiiss  aa  
sseerrvviirr  ddee  nnuueevvoo  mmoorrttaalleess..  ¡¡VViivvooss  oo  mmuueerrttooss,,  
eessttaarrééiiss  bbaajjoo  mmii  ccoonnttrrooll!!””  
  
Si los PJ buscan a Azalin, no encontraran ninguna 
señal de el. Permite a los PJ unos cuantos rounds 

para curar sus heridas, recobrar sus rumbos de 
acción y discutir algún posible plan. Si intentan 
destruir la Filacteria de Azalin, fracasaran 
completamente (cualquier intento de golpear a la 
cabeza del dragón rebotara sin apenas haberla 
causado un arañazo). La magia no tiene efecto en 
esta. Sin embargo, si es lanzado sobre la Filacteria 
un disipar magia, esta se encogerá en el 
transcurso de dos rounds hasta el tamaño del 
cráneo de un niño. Esto solo conseguirá hacer la 
Filacteria mas fácil de transportar. 
 
TTrraass  llaa  HHuueellllaa  
Ver en la Introducción las características 
especiales de la Filacteria de Azalin. Cuando un 
PJ recoge el cráneo, el jugador debe efectuar una 
tirada de 1D20, pero el DM no debe decir para 
que es la tirada. La mayoría de los jugadores 
deducirán que han realizado una tirada de 
salvación, pero en realidad, esta tirada que sugiere 
el DM es un control de Sabiduría con una 
penalización de -4. Si el control tiene éxito, dile al 
jugador que los ojos de la Filacteria se 
encendieron durante un instante en el momento 
que este PJ la recogía. Si el PJ declara examinar 
mas a fondo el fenómeno, dile que los ojos se 
encienden una o dos veces mas mientras este 
manipula la Filacteria. A estas alturas es casi 
imposible deducir que el cráneo en realidad actúa 
como un dispositivo de localización. Azalin esta 
en movimiento, así que se repetirá constantemente 
el fenómeno que hace que los ojos de la Filacteria 
se enciendan cuando es sostenida esta en la 
dirección en la que se mueve el cadaver.  
Permite al grupo discutir la situación durante unos 
rounds y luego lee en voz alta el siguiente texto: 
 
UUnnaa  vvoozz  ddeessddee  llaass  ssoommbbrraass  hhaabbllaa,,  ddiicciieennddoo,,  ““ssooyy  
eell  AAnncciiaannoo,,  ssooyy  llaa  TTiieerrrraa..  MMii  ppaallaabbrraa  yy  mmii  
vvoolluunnttaadd  ssoonn  llaa  lleeyy  aaqquuíí,,  yy  vvoossoottrrooss  ssooiiss  mmiiss  
oobbjjeettiivvooss..””    
OOss  ggiirrááiiss  ssoobbrree  ssii  mmiissmmooss,,  eennffrreennttáánnddooooss  aa  llaa  
ddiirreecccciióónn  ddee  llaa  qquuee  llaa  vvoozz  pprroocceeddee,,  yy  uunn  hhoommbbrree  
aallttoo  ccoonn  ffuueerrtteess  rraassggooss  yy  ppóómmuullooss  pprroommiinneenntteess  
aappaarreenntteemmeennttee  ssuurrggee  ddeell  aaiirree..  SSuuss  oojjooss  ssoonn  
oossccuurrooss  ee  hhiippnnóóttiiccooss,,  ccoommoo  pprrooffuunnddooss  ppoozzooss  ccoonn  
ssuuttiilleess  rreefflleejjooss  ddee  lluuzz  rroojjaa..    
SSuuss  ddeeddooss  ssoonn  llaarrggooss  yy  ddeellggaaddooss,,  tteerrmmiinnaannddoo  eenn  
aaffiillaaddaass  uuññaass..  VViissttee  ccoonn  rriiccaass  yy  nneeggrraass  rrooppaass,,  yy  
lllleevvaa  uunn  mmeeddaallllóónn  ccoonn  uunnaa  ggrraann  ppiieeddrraa  rroojjaa  
aallrreeddeeddoorr  ddeell  ccuueelllloo..  CCoonnttiinnuuaa  ddiicciieennddoo,,  ““ooss  
ffeelliicciittoo  ppoorr  aabbrriirr  llaa  ppuueerrttaa  ddee  llaa  pprriissiióónn  eenn  llaa  qquuee  
mmii  ddeessttiinnoo  mmee  hhaabbííaa  mmaanntteenniiddoo  dduurraannttee  mmuucchhoo  
ttiieemmppoo..  VVuueessttrraa  ssiinnccrroonniizzaacciióónn  nnoo  hhaabbrrííaa  ppooddiiddoo  
sseerr  mmeejjoorr..  IInncclliinnaarrooss  aannttee  LLoorrdd  SSttrraahhdd  VVoonn  



CCOONNTTIINNUUAANNDDOO  LLAA  AAVVEENNTTUURRAA  
ZZaarroovviicchh,,  oorrddeennaa,,  yy  rreennddiirrooss  ccoommpplleettaammeennttee  aa  mmiiss  
oorrddeenneess””..    
 
Strahd avanza hacia el grupo y dice, “Entregadme 
el hogar de ese imprudente cadáver. Fue mi 
esclavo en el pasado, y volverá a serlo de nuevo!”.  
Strahd no negociara a estas alturas, ni siquiera se 
molestara en escuchar lo que los PJ tengan que 
decir. Si el grupo se resiste, Strahd los atacara 
hasta que suelten la Filacteria (ver el resumen de 
PNJ para las estadísticas de Strahd). Solo luchara 
contra los PJ hasta que suelten la Filacteria de 
Azalin, en cuyo caso procurara cogerla. Sin 
embargo, Azalin se ha anticipado a la posibilidad 
de que su principal enemigo intentase tomar 
posesión de la Filacteria, porque ha protegido la 
Filacteria con un poderoso encantamiento contra 
vampiros. Por consiguiente, cuando Strahd toque 
el cráneo, se quemara con un audible siseo; con un 
gruñido la deja caer y huirá del lugar. 
Si los PJ rinden la Filacteria bajo su demanda, 
Strahd se quemara y golpeara furiosamente al PJ 
que se la entrego. Esto puede incitar una batalla. 
En cualquier caso, si y cuando Strahd huye, 
amenaza a los PJ desde las sombras, como lo hizo 
Azalin. 
 
DDeessddee  llaa  oossccuurriiddaadd,,  llaa  vvoozz  ddee  SSttrraahhdd  iinnvvaaddee  
vvuueessttrrooss  ooííddooss  ccoonn  uunn  ttoonnoo  ooddiioossoo..  ““HHaabbééiiss  tteenniiddoo  
ssuueerrttee,,  eessttúúppiiddooss  mmoorrttaalleess,,  eessttaarréé  mmeejjoorr  pprreeppaarraaddoo  
ppaarraa  nnuueessttrroo  pprróóxxiimmoo  eennccuueennttrroo””..  
EEssttááiiss  eenn  mmii  ttiieerrrraa  yy  nnoo  eessccaappaarreeiiss  aa  mmii  iirraa..  SSii  nnoo  
eessttááiiss  ddiissppuueessttooss  aa  ccooooppeerraarr,,  yyoo  ooss  ddaarréé  uunnaa  nnuueevvaa  
ddeeffiinniicciióónn  ddee  ddoolloorr  aanntteess  ddee  qquuee  eessttee  aaccaabbaaddoo””..    
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

l grupo aventurero 
probablemente este en 
sus ultimas en estos 
momentos. Si los 
personajes jugaron 

Desde las Sombras, se enfrentaron a una dura 
batalla antes de empezar Raíces del Mal, y este 
modulo empieza con la misma intensidad que 
termino el primero. Pero los PJ han puesto La 
Gran Conjunción en movimiento y han sido 
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atrapados en un antiguo conflicto entre dos 
poderosos enemigos. Para sobrevivir y poner las 
cosas en orden, necesitaran superar mucho mas 
que una hábil batalla. 
Si alguno de los PJ ha muerto, el DM puede 
permitir a la Reina Kristiana resucitarlo (ver la 
sección El Castillo Ravenloft). Al principio, deja a 
los jugadores creer que sus PJ están perdidos. 
Sugiere que puedan coger un nuevo PJ si 
encuentran el lugar idóneo para reclutar suplentes. 
Por otro lado, algunos grupos serán tan poderosos 
o afortunados que han podido salir bien parados 
de la batalla llegados este punto. En este caso, el 
DM deberá sentirse libre de acosarlos y debilitar 
su resistencia a través de algún encuentro 
adicional con alguna de las criaturas de la Lista de 
Encuentros de las Conjunciones Menores.  
Si los PJ exploran el terreno donde se encuentran 
ahora, darán con un camino lleno de baches. (ver 
el mapa de Vallaki). Asumiendo que siguen el 
camino, llegaran al campamento Vistani. 
 
AA  ttrraavvééss  ddeell  ttuuppiiddoo  bboossqquuee  yy  ddee  llaa  ddeennssaa  nniieebbllaa,,  
ddiivviissááiiss  eell  rreessppllaannddoorr  ddee  uunnaa  hhoogguueerraa..  UUnn  ggrraann  
ccaarrrroo  ddeessccaannssaa  eenn  uunn  ccllaarroo,,  eenn  eell  qquuee  rreeccoonnooccééiiss  
eell  tteecchhoo  rreeddoonnddoo  yy  llooss  ccoolloorriiddooss  oorrnnaammeennttooss  qquuee  
ccaarraacctteerriizzaann  aa  uunnaa  ccaarraavvaannaa  VViissttaannii..  
CCiinnccoo  hhuummaannooss  ddee  ppiieell  ccoolloorr  oolliivvaacceeaa  ssee  ooccuuppaann  
ddeell  ffuueeggoo  ddeell  ccaammppaammeennttoo  mmiieennttrraass  aallrreeddeeddoorr  vvaann  
yy  vviieenneenn  uunn  mmuucchhaacchhoo,,  ddooss  mmuujjeerreess  jjóóvveenneess  yy  ddooss  
hhoommbbrreess  mmaadduurrooss..  PPaarreecceenn  aajjeennooss  aa  llooss  ppeelliiggrrooss  
qquuee  llooss  rrooddeeaann..  
DDee  rreeppeennttee,,  uunn  zzoommbbiiee  ssuurrggee  aa  ttrraavvééss  ddee  llaa  mmaalleezzaa  
ddeell  bboossqquuee  yy  aavvaannzzaa  hhaacciiaa  eell  ccaammppaammeennttoo..  AAnntteess  
ddee  qquuee  ppooddááiiss  rreeaacccciioonnaarr,,  ssee  ddeettiieennee  aanntteess  ddee  
lllleeggaarr  aall  vvaarrddoo  ggiittaannoo,,  ddeessppuuééss  ssee  ddaa  llaa  vvuueellttaa  yy  
ccoommiieennzzaa  aa  ddeeaammbbuullaarr  ccoommoo  ssii  hhuubbiieessee  oollvviiddaaddoo  aa  
ddoonnddee  ssee  ddiirriiggííaa..  LLooss  VViissttaanniiss  nnoo  llee  ddeeddiiccaann  aall  
mmuueerrttoo  vviivviieennttee  nnii  uunnaa  ssoollaa  mmiirraaddaa..  
Los PJ observaran al muchacho marcando un 
perímetro en el suelo alrededor del campamento, 
espolvoreando polvo de una pequeña bolsa de 
cuero. Este es un polvo especial que produce 
invisibilidad ante los muertos vivientes. En las 
próximas horas, los muertos vivientes errantes 
pasaran por el área sin atacar (para efectos de 
humor, el DM puede ocasionalmente indicar a los 
PJ que un muerto viviente se les aproxima al 
campamento, se acerca hasta la línea y luego 
prosigue su camino). El polvo es una preparación 
secreta de los Vistani y ellos no le dirán a nadie 
que no sea Vistani como elaborarlo. 
Sin embargo, los Vistani venderán pequeñas 
cantidades a los PJ: una aplicación cuesta 500 mo 

y funciona en un circulo de 3 metros durante 1D8 
rounds. 
Uno de los hombres trabaja en el fuego y la mujer 
sentada a su lado tranquilamente le consulta. Deja 
a los personajes decidir sobre el curso de la 
aventura en este punto. Si los PJ permanecen 
escondidos, una de las mujeres les buscara como 
si estos hubiesen hablado, los descubrirá y les 
hará señas para que se aproximen. 
 
““SSoonn  eellllooss””,,  ddiiccee  llaa  qquuee  ppaarreeccee  uunn  ppooccoo  mmaayyoorr  ddee  
llaass  ddooss  mmuujjeerreess,,  uunnaa  pprreecciioossaa  mmuujjeerr  ddee  ppiieell  
mmoorreennaa  ddee  uunnooss  2200  aaññooss..  ““SSooyy  AArraabbeellllee””,,  ddiiccee  
mmiieennttrraass  ooss  iinnddiiccaa  qquuee  ooss  aapprrooxxiimmééiiss  ““yy  eellllaa  eess  
DDoonneellllaa..  OOss  eessttáábbaammooss  eessppeerraannddoo..  EEssttaammooss  aaqquuíí  
ppaarraa  aayyuuddaarrooss..””  
 
A una orden de Arabelle, el muchacho abandona 
su tarea y entra en el vardo. Arabelle y Donella 
cogen un cazo del fuego y echan agua hirviendo 
en unas tazas, preparando unas hierbas de te con 
poderes curativos (no venderán esto a cualquiera). 
Ellas ayudaran a curar las heridas de los PJ 
administrando el te a cualquier PJ que lo quiera, 
explicándoles que el te les “hará sentirse bien”. El 
te tiene el poder de un conjuro de curar heridas 
serias. Funciona una vez por día.  
Si los PJ hacen preguntas, las muchachas Vistani 
les dirán que Madame Yvonna ha previsto su 
llegada a Barovia, que están ahí para curar sus 
heridas y que Madame Yvonna les vera en breve. 
Ellas también se ofrecerán para mantener a 
cualquier PJ fallecido a salvo de los muertos 
vivientes. Si se las preguntan porque los Vistanis 
se han involucrado, admitirán que Madame 
Yvonna ha dicho que los PJ son personas muy 
importantes. 
Por otra parte, las Vistanis charlaran y harán todo 
lo que puedan porque los PJ se sientan cómodos. 
Cualquier conjuro o poder psionico lector de 
mentes revelara que las muchachas dicen la 
verdad (incluso con su propia gente Yvonna es 
precavida). 
 
LLooss  VViissttaannii  hhaacceenn  sseennttiirrooss  ttaann  ccóómmooddooss  ccoommoo  llaass  
cciirrccuunnssttaanncciiaass  lloo  ppeerrmmiitteenn,,  aatteennddiieennddoo  vvuueessttrraass  
hheerriiddaass  ee  iinncclluussoo  pprreeppaarraannddoo  uunn  ssaabbrroossoo  eessttooffaaddoo  
aa  mmeeddiiooddííaa..  CCuuaannddoo  mmoojjááiiss  llaa  ccoorrtteezzaa  ddee  ppaann  eenn  
llooss  úúllttiimmooss  rreessttooss  ddee  llaa  ssaallssaa  ppiiccaannttee  ddee  vvuueessttrroo  
ccuueennccoo  ddee  mmaaddeerraa,,  llaa  ppuueerrttaa  ttrraasseerraa  ddeell  vvaarrddoo  ssee  
aabbrree  uunnaa  ppuullggaaddaa  oo  ddooss..  ““MMaaddaammee  YYvvoonnnnaa  eessttaa  
pprreeppaarraaddaa  ppaarraa  rreecciibbiirrooss  aahhoorraa,,””  aannuunncciiaa  AArraabbeellllee..  
““EEnnttrraadd  eenn  ssuu  vvaarrddoo  ccoonn  llaa  mmeennttee  yy  llooss  ooííddooss  bbiieenn  
aabbiieerrttooss  yy  aapprreennddeedd..””  
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Cuando los PJ entren en el vardo de Yvonna, se 
encontraran que este esta atestado de curiosos 
artículos de elaboración gitana. Cada pulgada de 
espacio es usada para guardar una cosa u otra, y 
hay suficiente espacio en el interior como para 
que los PJ estén de pie muy juntos y con los 
brazos pegados al cuerpo. 
Madame Yvonna esta sentada en un banco en el 
extremo lejano contra la pared delantera del carro. 
Parece tener de 50 a 60 años y va vestida de negro 
y rojo con toques blancos. Su curtido y acribillado 
pelo negro se enrolla en una trenza que esta fija a 
su cabeza.  
Encima de la mesa cubierta con una tela roja ante 
Yvonna descansa una bola de cristal, un mazo del 
tarokka y un juego de dados del dikesha (ver la 
caja de Leyendas Prohibidas, pero para aquellos 
DM que no tengan esa caja simplemente deben 

considerar que estos artículos son ayudas para la 
lectura de la fortuna). La mano de la Vistana 
descansa sobre la bola de cristal. Dentro de los 
confines del vardo, solo dos personajes pueden 
estar de pie al lado de la mesa, el resto debe    
apiñarse por detrás y observar por encima de los 
hombros de sus compañeros.  
La bola de cristal se usa para decir la fortuna, 
pero Madame Yvonna la ha estado empleando 
principalmente como medio de comunicación con 
Strahd desde que el vampiro volvió al Plano 
Material Primario. El señor de los vampiros ha 
trazado un plan para frustrar a Azalin, y Madame 
Yvonna ha aceptado ayudarle.  
Si cualquier PJ mira fijamente el orbe, tendrá una 
posibilidad de un 20% de percibir un rostro 

malvado dentro de esta, que observa los 
procedimientos en el interior del vardo. Ese PJ 
puede hacer un control de Inteligencia con una 
penalización de -4 para identificar la cara como la 
de Strahd. Si tienen éxito, Madame Yvonna les 
dirá que ellos ven una fuerza que puede ser su 
amigo o su enemigo, dependiendo de sus acciones 
futuras.  
El mazo del tarokka será extendido por la mesa en 
formación de cruz extendida (de nuevo, ver 
Leyendas Prohibidas): un total de nueve cartas 
colocadas entre una fila horizontal y otra vertical 
cada una de 5 cartas, siendo la misma carta el 
centro de cada fila. La posición de cada carta tiene 
un numero: 1 es la carta central, 2 es la carta por 
debajo de 1, 3 a la izquierda de 1, 4 por encima de 
1, 5 a la derecha de 1, 6 debajo de 2, 7 a la 
izquierda de 3, 8 encima de 4 y 9 a la derecha de 

la carta 5. 
Las cartas especificas, ya retiradas del mazo 
(como se menciona en “la Introducción”), se 
colocan, donde el DM puede verlas, como sigue: 1 
la marioneta; 2 la torre; 3 el lord oscuro; 4 la 
bestia; 5 el artefacto; 6 las nieblas; 7 el cuervo; 8 
el verdugo; y 9 el inocente. 
 
MMaaddaammee  YYvvoonnnnaa  ppeerrmmaanneeccee  eenn  ssiilleenncciioo  ccuuaannddoo  
ooss  aappiiññááiiss  eenn  ssuu  vvaarrddoo,,  mmiieennttrraass  ooss  mmiiddee  ccoonn  oojjooss  
ssoolleemmnneess..  OOss  hhaaccee  llaa  sseeññaall  ddeell  mmaall  ddee  oojjoo  yy  
ddeessppuuééss  ssee  iinncclliinnaa  hhaacciiaa  ddeellaannttee  yy  mmiirraa  ssuu  bboollaa  ddee  
ccrriissttaall..  
““AAtteenncciióónn  aa  eessttaass  ppaallaabbrraass””,,  ppiiddee  llaa  ggiittaannaa..  SSee  
aappooyyaa  ssoobbrree  eell  oovvaallaaddoo  vviiddrriioo  yy  eemmppiieezzaa  aa  lleeeerr::  
““EEnn  llaa  ccaassaa  ddee  DDaaeeggoonn  eell  ggrraann  bbrruujjoo  nnaacciióó,,  
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ddee  llaa  vviiddaa,,  llaa  nnoo  vviiddaa,,  ddee  llooss  nnoo  vviivvooss  ssee  bbuurrllóó;;””  
““EEll  nniiññoo  ssiinn  vviiddaa  ddee  llaa  iinnfflleexxiibbllee  mmaaddrree  hhaabbllaa,,  
PPrreessaaggiiaa  uunn  ttiieemmppoo,,  uunnaa  nnoocchhee  eenn  qquuee  eell  mmaall  ssee  
ddeessaattaa;;””  
““EEll  hhiijjoo  ddee  llooss  ssoolleess  hhaa  ddee  aallzzaarrssee  ssiieettee  vveecceess,,  
PPaarraa  hhaacceerr  qquuee  eell  hhuummiillddee  ppoorr  ttooddaa  llaa  eetteerrnniiddaadd  
ssoollllooccee;;””  
““LLaa  lluuzz  ddeell  ssooll  bbrriillllaarraa  ssoobbrree  llooss  mmuueerrttooss,,  
RReezzuummaarraa  yy  ccaaeerráá  vvoollvviieennddoo  rroojjooss  llooss  rreessttooss;;””  
““IInnaajjiirraa......””  YYvvoonnnnaa  hhaaccee  uunnaa  ppaauussaa  yy  ffrruunnccee  eell  
cceeññoo..  LLuueeggoo  ccoommiieennzzaa  ddee  nnuueevvoo,,  ppeerroo  lleennttaammeennttee,,  
ccoommoo  ssii  nnoo  eessttuuvviieessee  sseegguurraa  ddee  lloo  qquuee  vvee..  
““LLooss  ssiinn  ccuueerrppoo  vviiaajjaarraann  aall  ttiieemmppoo  ddee  aannttaaññoo,,  
DDoonnddee  ffeelliicciiddaadd  yy  ooddiioo  ccrreeaann  lleeyyeennddaass  ddee  aaññoo  eenn  
aaññoo..””  
““IInnaajjiirraa  ssuuss  ffoorrttuunnaass  iinnvveerrttiirráá  yy  aa  ttooddoo  lloo  qquuee  
vviivvee,,  hhoorrrriibblleemmeennttee  mmaallddeecciirráá;;””  
MMaaddaammee  YYvvoonnnnaa  ddeejjaa  aattrrááss  llaa  bboollaa  ddee  ccrriissttaall  yy  
mmeeddiittaa,,  ““QQuuee  ssiiggnniiffiiccaa  eessttoo??  QQuuee  ssiiggnniiffiiccaa  eessttoo??””  
LLuueeggoo  ssee  qquueeddaa  mmiirráánnddooooss  ffiijjaammeennttee..  
““MMiiss  ppooddeerreess  mmee  ddiicceenn  qquuee  uunnaa  pprrooffeeccííaa  ssee  hhaa  
ccuummpplliiddoo  yy  nnoo  ssee  hhaa  ccuummpplliiddoo..  EEll  mmaall  qquuee  ssee  
aarrrraassttrraa  ppoorr  llaa  ttiieerrrraa  mmee  ddiiccee  qquuee  aallggoo  iimmppoorrttaannttee  
hhaa  ooccuurrrriiddoo,,  ppeerroo  llaa  bboollaa  ddee  ccrriissttaall  ttooddaavvííaa  mmee  
nniieeggaa  qquuee  eessttoo  sseeaa  cciieerrttoo..  EEssttooss  vveerrssooss  qquuee  yyoo  ooss  
hhee  lleeííddoo  ssoonn  eell  hheerraallddoo  mmaass  ggrraannddee  ddee  ttooddooss  llooss  
mmaalleess;;  uunnaa  ccoossaa  qquuee  ssee  llllaammaa  ““LLaa  GGrraann  
CCoonnjjuunncciióónn””..  QQuuee  ssaabbééiiss  ssoobbrree  eessttoo??””  
 
Si el grupo ha jugado Desde las Sombras, 
reconocerán los versos como aquellos recitados 
por Hyskosa en los calabozos de Azalin. Madame 
Yvonna interrogara a los PJ sobre la profecía, 
pero a menos que el grupo haya jugado las 
aventuras donde se desarrollan los versos de 
Hyskosa, es probable que solo reconozcan el 
verso de los sin cuerpo que viajan al tiempo de 
antaño. Si el grupo no ha jugado ninguna de las 
aventuras, Yvonna suspirara por su falta de 
sabiduría y se inclinara hacia delante. Todo lo que 
los PJ conozcan sobre la profecía deberá 
trabajarse en la interpretación de Yvonna sobre las 
cartas, en la siguiente lectura. 
Cuando el debate sobre la profecía de Hyskosa 
haya finalizado, lee el siguiente texto. 
 
YYvvoonnnnaa  aappaarrttaa  ssuu  bboollaa  ddee  ccrriissttaall  yy  llaa  eexxaammiinnaa  
ffiijjaammeennttee..  ““MMee  hhee  eennccoonnttrraaddoo  ccoonn  mmaaggooss  yy  
gguueerrrreerrooss  mmaass  ppooddeerroossooss  qquuee  vvoossoottrrooss  aa  lloo  llaarrggoo  
ddee  mmii  vviiddaa,,  ppeerroo  nnuunnccaa  eennccoonnttrréé  aa  aallgguuiieenn  qquuee  
eessttuuvviieessee  ttaann  íínnttiimmaammeennttee  lliiggaaddoo  aa  uunn  eevveennttoo  ddee  
ttaall  iimmppoorrttaanncciiaa  ccoommoo  LLaa  GGrraann  CCoonnjjuunncciióónn..  LLaa  
vviissiióónn  ddee  HHyysskkoossaa  eessttaa  hheerrmmééttiiccaammeennttee  lliimmiittaaddaa  
ddeennttrroo  ddee  vvuueessttrraass  ffoorrttuunnaass,,  yy  nnoo  eess  nniinnggúúnn  
ppeeqquueeññoo  pprroobblleemmaa..  EEll  mmaall  rrooddeeaa  aa  ttooddoo  ppoorr  ttooddooss  

llooss  llaaddooss,,  uunn  mmaall  qquuee  pprroocceeddee  ddee  mmaass  aalllláá  ddee  lloo  
qquuee  vvuueessttrraa  iimmaaggiinnaacciióónn  ppuueeddaa  aassuummiirr,,  ppeerroo  
ttooddaavvííaa  eell  ddeessttiinnoo  ddee  ttooddoo  eell  uunniivveerrssoo  eessttaa  eenn  
vvuueessttrraass  mmaannooss..  ¡¡SSooiiss  ddee  hheecchhoo  ccrriiaattuurraass  
eessppeecciiaalleess!!    
““HHee  mmiirraaddoo  eenn  vvuueessttrrooss  ppaassaaddooss  yy  hhee  vviissttoo  
ggrraannddeess  hhaazzaaññaass,,  ppeerroo  ttaammbbiiéénn  hhee  mmiirraaddoo  eenn  
vvuueessttrrooss  ffuuttuurrooss  yy  hhee  vviissttoo  hheecchhooss  aauunn  mmaass  
ggrraannddeess,,  llaa  mmuueerrttee  oo  aallggoo  ppeeoorr..  LLaa  hhiissttoorriiaa  
ppeerrmmaanneeccee  eenn  uunn  ccrruuccee  ddee  ccaammiinnooss  yy  eessppeerraa  aa  qquuee  
vvoossoottrrooss  eelliijjááiiss  ssuu  ccuurrssoo..””  
 
El siguiente texto se refiere a las cartas que el DM 
debe de haber colocado en forma de cruz 
extendida. 
 
MMaaddaammee  YYvvoonnnnaa  hhaaccee  ggeessttooss  ssoobbrree  llaass  ccaarrttaass  
mmííssttiiccaass  aannttee  eellllaa..  
““!!AAqquuíí  hhaayy  uunn  ggiirroo  ddeell  ttaarrookkkkaa  qquuee  ddeessaaffííaa  llaa  
ccrreeeenncciiaa::  llaa  lleeccttuurraa  eenntteerraa  ccoonnssiissttee  ddee  ssoolloo  ccaarrttaass  
ddeell  mmaazzoo  mmaayyoorr!!  HHee  eexxtteennddiiddoo  llaass  ccaarrttaass  eenn  llaa  
ppoossiicciióónn  ddee  llaa  ttoorrrree,,  llaa  ppiirráámmiiddee,,  yy  aahhoorraa  llaa  ccrruuzz  
eexxtteennddiiddaa  ppaarraa  vvoossoottrrooss,,  yy  ccaaddaa  ppoossiicciióónn  
pprroodduujjeerroonn  llooss  mmiissmmooss  rreessuullttaaddooss..    
¡¡SSii  ppooddééiiss  iimmaaggiinnaarrooss  qquuee  llaass  mmiissmmaass  ccaarrttaass  eenn  
ddiiffeerreenntteess  ppoossiicciioonneess  ddeenn  llooss  mmiissmmooss  rreessuullttaaddooss,,  
ttrreess  vveecceess  sseegguuiiddaass,,  eennttoonncceess  ppooddééiiss  hhaacceerrooss  uunnaa  
iiddeeaa  ddee  llaa  ggrraavveeddaadd  ddeell  aassuunnttoo!!..    
PPeerrmmiittiiddmmee  iinntteerrpprreettaarrooss  llaass  ccaarrttaass..””  
    
LLeeyyeennddoo  llaa  ffoorrttuunnaa  aa  llooss  PPjj  
El DM debe estar tan familiarizado como sea 
posible con la siguiente lectura antes de 
transmitirla. Debe prepararse la lectura de las 
cartas teniendo en cuenta el conocimiento de 
Yvonna (y lo que ella esta y no esta dispuesta a 
revelar). 
CCaarrttaa  11::  ““EEssttaa  ccaarrttaa  qquuee  ppeerrmmaanneeccee  eenn  eell  cceennttrroo  
eess  eell  ffooccoo  ddee  llaa  lleeccttuurraa,,  yy  eessttaa  ssooiiss  vvoossoottrrooss..  EEss  llaa  
ccaarrttaa  ddee  llaa  mmaarriioonneettaa,,  llaa  mmaanniippuullaaddaa..  QQuuee  ooss  
hhaayyááiiss  ppuueessttoo  eenn  eessttaa  ssiittuuaacciióónn,,  ttaann  ccrruucciiaall  aall  
ddeessttiinnoo  ddee  ttooddooss  nnoossoottrrooss,,  nnoo  eess  nniinngguunnaa  
ssoorrpprreessaa..””    
 
CCaarrttaa  22::  ““EEssttaa  ccaarrttaa  rreepprreesseennttaa  eell  ppaassaaddoo  
cceerrccaannoo..  EEss  llaa  ccaarrttaa  ddee  llaa  ttoorrrree,,  yy  mmee  ddiiccee  qquuee  
vvoossoottrrooss  ffuuiisstteeiiss  aattrraappaaddooss  ppoorr  llaass  cciirrccuunnssttaanncciiaass..  
SSii  eessccaappaasstteeiiss  ffuuiisstteeiiss  vviissttooss..””  
 
Yvonna supone que los personajes fueros hechos 
prisioneros, y aunque ellos no se sientan detrás de 
los barrotes como tal, todavía pueden ser 
prisioneros. (Si los PJ se aventuraron a través de 
Desde las Sombras, entonces esto será 
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literalmente verdad.) La posición de la carta de la 
torre que se opone a la de la bestia (4) sugiere que 
la bestia puede ponerlos en libertad o 
encarcelarlos para siempre. 
 
CCaarrttaa  33::  ““ÉÉssttaa,,  llaa  ccaarrttaa  ddeell  ccuueerrvvoo,,  eess  uunnaa  sseeññaall  
ddee  eessppeerraannzzaa  yy  bboonnddaadd,,  qquuee  ttooddaavvííaa  qquueeddaa  eenn  
ppoossiicciióónn  ddee  oobbssttááccuulloo..  YYoo  llaa  uussoo  ppaarraa  ssiiggnniiffiiccaarr  
qquuee  lloo  qquuee  ssee  ooppoonnee  ppuueeddee  sseerr  ttooddaavvííaa  vvuueessttrroo  
aalliiaaddoo..  JJuuzzggaadd  ccuuiiddaaddoossaammeennttee  aanntteess  ddee  nnoommbbrraarr  
aa  vvuueessttrrooss  aalliiaaddooss  yy  eenneemmiiggooss,,  ppoorrqquuee  ccaaddaa  uunnoo  
ttaammbbiiéénn  ppuueeddee  sseerr  eell  oottrroo..””  
 
En esta posición, la carta del cuervo representa 
ayuda y obstáculo. Los personajes deben buscar 
en sus adversarios ayuda que no pueden recibir en 
ninguna otra parte. Si los PJ plantean el nombre 
de Strahd, Yvonna sugerirá que la carta pudiese 
ser una imagen de Strahd y que el señor de los 
vampiros podría demostrar ser un aliado puesto 
que el y los PJ comparten a Azalin como enemigo 
común. Yvonna dirá entonces:  
 
““EEssttaa  ccaarrttaa  ttaammbbiiéénn  ssuuggiieerree  qquuee  hhaayy  uunn  oobbjjeettoo  ddee  
ccuueessttiioonnaabbllee  vvaalloorr  eennttrree  eell  ffooccoo  yy  eell  lloorrdd  oossccuurroo,,  
qquuiizzááss  aallggoo  qquuee  eell  lloorrdd  oossccuurroo  ttiieennee  yy  vvoossoottrrooss  
nneecceessiittááiiss,,  oo  aallggoo  qquuee  vvoossoottrrooss  tteennééiiss  yy  eell  lloorrdd  
oossccuurroo  nneecceessiittaa..  SSaabbééiiss  qquuee  ppuueeddee  sseerr??””  
 
Yvonna cita esto como un punto importante y 
preguntara a los PJ hasta que revelen que tienen la 
Filacteria de Azalin. Si los PJ permanecen en 
silencio o no han jugado Desde las Sombras, ella 
deducirá cada vez mas hasta que identifique el 
cráneo. 
Yvonna no revelara que ya sabe algo sobre la 
Filacteria y permitirá a los PJ pensar que sus 
poderes sobre los pronósticos son solo su guía. 
Yvonna también sabe que el cuervo es un claro 
símbolo de Strahd, pero no puede defender su 
causa abiertamente porque no quiere que los PJ 
sepan que en realidad lo sirve.  
 
CCaarrttaa  44::  ““ÉÉssttaa,,  llaa  ccaarrttaa  ddee  llaa  bbeessttiiaa,,  eess  vvuueessttrroo  
ffuuttuurroo  cceerrccaannoo..  PPrroonnoossttiiccaa  aa  uunn  mmoonnssttrruuoo  ddee  
tteemmiibblleess  ppooddeerreess,,  qquuiizzááss  uunn  sseerr  aannttee  eell  qquuee  nnoo  
ppooddééiiss  rreessiissttiirr  oo  ccoonnttrraa  eell  qquuee  nnoo  ppooddééiiss  ppoonneerrooss  
eenn  ccoonnttrraa..””  
 
Yvonna no sabe el significado de esta carta. Su 
posición indica que la bestia puede estar 
entremedias del enfoque y de la muerte, 
sugiriendo que la propia bestia es una cosa buena, 
aunque la propia carta es un símbolo del mal. De 

hecho, la carta de la bestia se refiere a Inajira, el 
yugoloth que los PJ se encuentran en la sección 
“el Castillo Ravenloft”, pero Yvonna no conoce 
de nada a la criatura. Ella sólo podrá sugerir que 
la bestia es más horrible y mas poderosa que 
cualquier criatura que hayan visto.  
 
CCaarrttaa  55::  ““AAqquuíí  eessttaa  vvuueessttrraa  nneecceessiiddaadd  yy  
aassppiirraacciióónn,,  eenn  llaa  ccaarrttaa  ddeell  aarrtteeffaaccttoo..  EEss  uunn  ggrraann  
ppooddeerr  ppaarraa  ccoommpplleemmeennttaarr  eell  qquuee  ffaallttaa..  
CCuurriioossaammeennttee,,  ssuu  ppoossiicciióónn  ddiiccee  qquuee  ssee  eennccuueennttrraa  
yy  nnoo  ssee  eennccuueennttrraa..  PPiieennssoo  qquuee  llaa  ggrraann  mmaaggiiaa  qquuee  
ppuueeddee  ssaallvvaarrnnooss  aa  ttooddooss  ssee  hhaa  ddeessccuubbiieerrttoo,,  ppeerroo  
ttooddaavvííaa  nnoo  hhaa  ssiiddoo  iiddeennttiiffiiccaaddaa..””    
 
Yvonna propone que la magia permanece en 
manos del cuervo o del lord oscuro. Si los PJ 
jugaron Desde las Sombras, ella agregara que la 
carta del artefacto atraviesa en línea recta la carta 
del foco hasta el cuervo y el lord oscuro, 
sugiriendo que los PJ entregaron esa gran magia a 
esas manos. Por consiguiente, los PJ ya han visto 
esa magia, aunque no sospecharon de su poder al 
momento. También, porque la carta del artefacto 
queda contra la del cuervo, Yvonna sugerirá que 
algo del bien mas puro deberá ser entregado a la 
oscuridad para tener mas valor. 
Yvonna concluye, “Debéis buscar la magia que se 
encuentra y no se encuentra.”  
La carta se refiere al Símbolo Sagrado (así como 
el Icono). Estos objetos son necesarios para 
invertir La Gran Conjunción. 
 
CCaarrttaa  66::  ““LLaa  ccaarrttaa  ddee  llaass  nniieebbllaass  hhaabbllaa  ddee  uunn  
eenniiggmmaa  eenn  eell  ppaassaaddoo  ddiissttaannttee..  EEss  uunnaa  ccuurriioossaa  ccaarrttaa  
eenn  eessttaa  ppoossiicciióónn,,  ppoorr  qquuee  pprreessaaggiiaa  ccaammbbiiooss  eenn  
eevveennttooss  qquuee  yyaa  hhaann  ooccuurrrriiddoo..””  
Yvonna no entiende el significado de esta carta 
todavía, pero sospecha que puede estar 
relacionada con la profecía de Hyskosa. La carta 
sugiere que un evento que esta en flujo, estará 
sujeto a cambios dependiendo de las acciones del 
foco. Su posición en el pasado distante de los PJ 
está dejando perpleja a Yvonna, a menos que los 
personajes lo relacionen con los eventos de Desde 
las Sombras, con lo que podrán deducir que la 
carta se refiere al levantamiento del Símbolo 
Sagrado del Castillo Ravenloft. Si la conexión de 
los hechos de los PJ se le comenta a Yvonna, ella 
estará de acuerdo con su interpretación, pero 
permanece preocupada por la carta.  
De hecho, la carta se refiere a la búsqueda que los 
PJ emprenderán después de que cambien la 
historia de nuevo. 
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CCaarrttaa  77::  ““AAqquuíí  eessttaa  llaa  ccaarrttaa  ddee  vvuueessttrroo  eenneemmiiggoo,,  
eell  lloorrdd  oossccuurroo..  EEss  eessttee  qquuiieenn  hhaa  ttiirraaddoo  ddee  vvuueessttrrooss  
hhiillooss,,  aattrraappáánnddooooss  ccoonn  ssuuss  tteerrrriibblleess  ppllaanneess..””  
YYvvoonnnnaa  ddiiccee,,  ““vvuueessttrroo  eenneemmiiggoo  eessttaa  mmuueerrttoo  yy  nnoo  
mmuueerrttoo,,  yy  mmaanneejjaa  llaa  ggrraann  mmaaggiiaa..  EEss  ddeemmaassiiaaddoo  
ppooddeerroossoo  ppaarraa  qquuee  llee  vveennzzááiiss,,  aauunnqquuee  ttooddaavvííaa  ssuu  
ccaarrttaa  ddee  ooppoossiicciióónn  ,,  eell  iinnoocceennttee,,  ssuuggiieerree  qquuee  
ppooddééiiss  eennccoonnttrraarr  mmeeddiiooss  ppaarraa  ddeerrrroottaarrlloo..  DDee  
nnuueevvoo,,  llaa  ccaarrttaa  ddeell  aarrtteeffaaccttoo  ppeerrmmaanneeccee  ddeettrrááss  ddeell  
ffooccoo,,  eenn  ooppoossiicciióónn  ddeell  lloorrdd  oossccuurroo..””  
““EEll  oobbjjeettoo  ssiimmbboolliizzaaddoo  ppoorr  eell  ccuueerrvvoo,,  llaa  
FFiillaacctteerriiaa,,  qquuee  ppeerrmmaanneeccee  eennttrree  vvoossoottrrooss  yy  eell  lloorrdd  
oossccuurroo,,  mmee  ddiiccee  qquuee  eell  pprrooppiieettaarriioo  ddeell  ccrráánneeoo  eess  
vvuueessttrroo  eenneemmiiggoo..  EEss  aa  eell  aall  qquuee  ddeebbééiiss  ddeerrrroottaarr..””  
 
Yvonna no revela que su descripción del enemigo 
de los PJ encaja tanto con Azalin como con 
Strahd. Tampoco revelara que el objeto entre el 
foco y el lord oscuro, el cuervo, puede representar 
a Strahd en lugar de la Filacteria. 
 
CCaarrttaa  88::  ““EEssttaa  ccaarrttaa,,  eell  vveerrdduuggoo,,  eess  eell  hheerraallddoo  ddee  
vvuueessttrroo  ffuuttuurroo..  PPuueeddee  hhaabbllaarr  ddee  mmuueerrttee,,  ppeerroo  
ttooddaavvííaa  llaa  mmuueerrttee  eess  uunnaa  ppuueerrttaa  ddee  eennttrraaddaa  aa  oottrraass  
ffoorrttuunnaass..””    
YYvvoonnnnaa  ccoonnttiinnúúaa,,  ““EEll  lluuggaarr  qquuee  eenn  vvuueessttrroo  ffuuttuurroo  
ooccuuppaa  llaa  ccaarrttaa  ddeell  vveerrdduuggoo  ssee  ddeessccoonnooccee,,  ppeerroo  
cciieerrttaammeennttee  eess  oossccuurroo..  NNoo  ppooddééiiss  ddeejjaarrlloo  aattrrááss,,  
ppoorr  qquuee  eessttaarráá  aallllíí  ssiinn  iimmppoorrttaarr  qquuee  ccaammiinnoo  eelliijjááiiss..  
VVuueessttrraa  úúnniiccaa  eessppeerraannzzaa  eess  mmoovveerrooss  mmaass  aalllláá  yy  
aanntteess  ddeell  ffiinnaall..””  
  
CCaarrttaa  99::  ““LLaa  ccaarrttaa  ddeell  iinnoocceennttee  ppeerrmmaanneeccee  eenn  
ooppoossiicciióónn  aall  lloorrdd  oossccuurroo..  DDeebbééiiss  aayyuuddaarrllee  aa  eell,,  
ppeerroo  eell  ttaammbbiiéénn  ooss  aayyuuddaarraa  aa  vvoossoottrrooss..””  
YYvvoonnnnaa  hhaaccee  uunnaa  ppaauussaa  yy  lluueeggoo  ddiiccee,,  ““ÉÉssttaa  eess  uunnaa  
ffiigguurraa  ddee  lluuzz  yy  ppuurreezzaa..    
SSuu  hhaabbiilliiddaadd  ddee  ooppoonneerrssee  aall  lloorrdd  oossccuurroo  ssuuggiieerree  
qquuee  eess  bbaassttaannttee  ppooddeerroossaa..  LLaa  iinnoocceenncciiaa  yy  eell  ppooddeerr  
jjuunnttooss  eenn  eell  mmiissmmoo  ppuunnttoo  ssoolloo  ppuueeddee  rreeffeerriirrssee  aa  
uunnaa  ppeerrssoonnaa::  llaa  RReeiinnaa  KKrriissttiiaannaa,,  aallttaa  ssaacceerrddoottiissaa  
eenn  llaa  ccoorrttee  ddeell  RReeyy  BBaarroovv  eenn  eell  CCaassttiilllloo  
RRaavveennlloofftt..  CCiieerrttaammeennttee,,  eellllaa  eess  vvuueessttrraa  aalliiaaddaa  eenn  
eessttaa  ccaauussaa..””  
 
LLeeyyeennddoo  llaa  ffoorrttuunnaa  aall  eenneemmiiggoo  
Cuando la lectura haya finalizado, recoge las 
cartas de la mesa y colócalas de vuelta al mazo del 
tarokka. Lee el siguiente texto a los jugadores. 
Nota que Azalin es llamado “el enemigo” en esta 
sección en caso de que el nombre de Azalin no 
haya surgido; aquellos que no han jugado Desde 
las Sombras no podrán saber quien es Azalin, a 
pesar de que se lo encontraron al comienzo de esta 

aventura. El DM podrá sustituir el nombre de 
Azalin dondequiera que la palabra “enemigo” 
aparece, si los PJ lo han deducido mientras 
hablaban con Madame Yvonna.  
 
MMaaddaammee  YYvvoonnnnaa  rreeccooggee  eell  mmaazzoo  ddeell  ttaarrookkkkaa  yy  
ddiiccee,,  ““AAhhoorraa  yyoo  lleeeerréé  llaa  ffoorrttuunnaa  ddee  vvuueessttrroo  
eenneemmiiggoo,,  ppaarraa  qquuee  ooss  pprreeppaarrééiiss  bbiieenn  ccoonnttrraa  ssuu  
ccoommpplloott..  YYoo  nnoo  lloo  ccoonnoozzccoo,,  ppeerroo  ccoommoo  eessttááiiss  
eessttrreecchhaammeennttee  ccoonneeccttaaddooss  aa  eell,,  ddeebbeerrééiiss  bbaarraajjaarr  
llaass  ccaarrttaass  yy  ttooccaarrllaass  ccoonn  llaa  FFiillaacctteerriiaa..  EEssttoo  ooss  
aarrmmoonniizzaarraa  aa  ssuu  ffuueerrzzaa  vviittaall..””  
 
El DM debe permitirles a los jugadores barajar o 
cortar el mazo. El mazo barajeado por los 
personajes deberá ser apilado como es descrito en 
“la Introducción”, boca arriba, encima de la pila 
preparada con las cartas mencionadas en dicha 
sección. Luego recoge esta aventura y pasa la 
pagina (como si estuvieses inspeccionando los 
próximos eventos), tira algunos dados, o realiza 
cualquier otra acción que distraiga a los jugadores 
mientras con disimulo el mazo es preparado.  
Reparte afuera las cinco cartas en formación de 
cruz básica, donde los jugadores puedan verlas. 
La cruz básica es una fila horizontal y otra vertical 
de tres cartas cada una, con la carta del medio 
representando el centro de ambas filas. La carta 1 
es la del centro, la carta 2 debajo de esta, la carta 3 
a su izquierda, la carta 4 encima de la carta 1, y la 
carta 5 a la derecha. 
Si los jugadores se preguntan por qué Yvonna está 
usando un número menor de cartas, explícales que 
el uso de más impondría contribuciones en el 
mazo porque están leyendo sobre una figura que 
no está presente. “Las lecturas cortas dicen 
menos,” dice Yvonna, “pero también son mas 
exactas.”  
Madame Yvonna hace su lectura de las cartas 
sobre los planes de Strahd, aunque sus 
comentarios Irán dirigidos principalmente a 
Azalin. Sin embargo la mayoría de sus 
comentarios deberían formularse en percepción 
retrospectiva, para que un PJ pudiese comprender 
que ella también esta hablando sobre Strahd.   
 
CCaarrttaa  11::  ““EEll  ffooccoo  ddee  eessttaa  lleeccttuurraa  eess  uunn  pprraaccttiiccaannttee  
ddee  llaass  aarrtteess  nneeggrraass..  EEssttoo  ssee  ccoorrrreessppoonnddee  ccoonn  eell  
mmaaggoo  yy  eell  iinntteelleeccttuuaall..  AAssíí,,  llaa  ccaarrttaa  ddeell  eennffooqquuee  eess  
eell  nneeccrroommaannttee..  EEll  ffooccoo  eessttaa  bboorrrroossoo..  QQuuiizzááss  eess  
ppoorrqquuee  yyoo  nnoo  hhee  vviissttoo  oo  mmee  eennccoonnttrraaddoo  ccoonn  eell  
oobbjjeettiivvoo,,  ppeerroo  hhaayy  aallggoo  mmaass......  AAhhhh,,  AAzzaalliinn  nnoo  eess  
ssuu  vveerrddaaddeerroo  nnoommbbrree..  SSuu  nnoommbbrree  mmoorrttaall  eell  lloo  
mmaannttiieennee  ooccuullttoo..  MMuuyy  ssaabbiioo,,  ppoorrqquuee  uunn  nnoommbbrree  
ccoonnffiieerree  ppooddeerr,,  yy  llaa  ffaallttaa  ddee  uunnoo  lloo  nniieeggaa””..  
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Si los PJ revocan el nombre de Firan Zal'honan y 
se lo mencionan a Yvonna, ella asentirá, mientras 
dice, “Sí, sí. Tenéis razón, y ese conocimiento que 
tenéis es poderoso.”  
Yvonna no sabe qué poder confiere el 
conocimiento del verdadero nombre de Azalin, 
sólo que los cadáveres los ocultan 
cuidadosamente. Yvonna no revelara que Strahd, 
un necromante, también podría ser el foco de la 
lectura. Si los PJ la preguntan si pudiese tratarse 
de Strahd, ella lo descartara sugiriendo que él odia 
a Azalin más que ellos; quizás sea él su aliado.  
 
CCaarrttaa  22::  ““DDee  nnuueevvoo  llaass  eessttrreellllaass  ccoonnccuueerrddaann,,  
ssiimmbboolliizzaannddoo  eell  ddeesseeoo  ddee  ppooddeerr  oo  ddoommiinnaarr..  EEll  
eenneemmiiggoo  ttiieennee  uunnaa  llaarrggaa  hhiissttoorriiaa  ddee  ppeerrsseeccuucciióónn  
ddee  ppooddeerr  aa  ttooddaa  ccoossttaa..  SSee  ccoorrrreessppoonnddeenn  ccoonn  llaa  
ccaarrttaa  ddeell  aaddiivviinnoo  yy  nnoorrmmaallmmeennttee  eess  uunnaa  sseeññaall  ddee  
uunn  iinntteennttoo  bbuueennoo,,  ppeerroo  nnoo  ppiieennssoo  qquuee  ééssee  sseeaa  eell  
ssiiggnniiffiiccaaddoo  qquuee  iinnddiiccaa  llaa  ppoossiicciióónn  ddeell  eenneemmiiggoo  eenn  
eell  ppaassaaddoo..  MMááss  bbiieenn,,  ppiieennssoo  qquuee  iinnddiiccaa  qquuee  eell  
eenneemmiiggoo  hhaa  eexxppaannddiiddoo  mmuucchhoo  ssuu  eenneerrggííaa  rreessppeeccttoo  
aall  ppaassaaddoo  oo  eell  ffuuttuurroo,,  oo  ppuueeddee  qquuee  aammbbooss..””  
 
Yvonna sugiere que Azalin ha invertido su tiempo 
en el pasado estudiando el futuro, para que 
pudiese entender y alterar su curso.  
La carta en oposición, el anarquista, indica que 
tuvo éxito. Por consiguiente, para derrotar a 
Azalin, la historia puede tener que ser cambiada 
de nuevo.  
 
CCaarrttaa  33::  ““AAqquuíí  eessttaa  llaa  ccaarrttaa  ddeell  ppaallaaddíínn,,  
rreepprreesseennttaannddoo  aa  aaqquueellllooss  qquuee  uussaann  ssuu  ppooddeerr  ppaarraa  
llaa  ccaauussaa  ddee  llaa  jjuussttiicciiaa,,  yy  aaddeemmááss  qquueeddaa  eenn  
ppoossiicciióónn  ddee  eessttoorrbboo  aall  ffooccoo..  SSóólloo  ppuueeddoo  aassuummiirr  
qquuee  eessttee  eess  vvuueessttrroo  ggrruuppoo..””    
YYvvoonnnnaa  ddiiccee  aall  ggrruuppoo,,  ““LLaa  ccaarrttaa  ddeell  ppaallaaddíínn  eess  
uunnaa  bbuueennaa  sseeññaall,,  qquuee  iinnddiiccaa  qquuee  eess  ppooddeerroossoo  yy  
eessttaa  ddeennttrroo  ddee  llaass  ppoossiibbiilliiddaaddeess  ooppoonneerrooss  yy  
ddeerrrroottaarr  aall  eenneemmiiggoo..  EEll  ppaallaaddíínn  eess  uunn  ppeerrssoonnaajjee  
lleeggaall,,  ssiinn  eemmbbaarrggoo,,  yy  ssuu  ppllaann  ddeebbeerráá  sseerr  
ccuuiiddaaddoossaammeennttee  ppuueessttoo  eenn  mmaarrcchhaa  yy  ddeesspprroovviissttoo  
ddee  vviioolleenncciiaa  iimmppeettuuoossaa..  PPeennssaarr  aanntteess  ddee  ggoollppeeaarr..  
CCoonnssiiddeerraadd  aa  ttooddooss  vvuueessttrrooss  eenneemmiiggooss  ccoommoo  
ccrriiaattuurraass  mmaallvvaaddaass,,  ppeerroo  qquuee  iinncclluussoo  eell  ppeeoorr  ddee  
eellllooss  ppuueeddee  hhaacceerr  aallggúúnn  bbiieenn..””  
 
CCaarrttaa  44::  ““ÉÉssttaa  eess  llaa  ccaarrttaa  ddeell  aannaarrqquuiissttaa  eenn  uunnaa  
ppoossiicciióónn  ffuuttuurraa..  SSiiggnniiffiiccaa  uunn  ddeerrrruummbbaammiieennttoo  ddeell  
oorrddeenn,,  yy  nnoo  hhaayy  nniinngguunnaa  dduuddaa  ddeell  oobbjjeettiivvoo  ddeell  
eenneemmiiggoo..””    
 

Yvonna le dice a los PJ que el caos que han 
creado causando La Gran Conjunción es sólo el 
principio. Si Azalin no es detenido, entonces ni 
siquiera las cartas del tarokka podrán predecir el 
futuro, porque ya no tendrá forma ni significado. 
Yvonna no revelara que este es el futuro al que 
Strahd y ella aspiran. 
 
CCaarrttaa  55::  ““LLaa  ccaarrttaa  eenn  eessttaa  ppoossiicciióónn  ssee  rreeffiieerree  aa  
llooss  aammiiggooss  yy  aalliiaaddooss  ddeell  ffooccoo..  EEssttaa  ccaarrttaa  eenn  
ppaarrttiiccuullaarr,,  llaa  ddeell  ttrraaiiddoorr,,  iinnddiiccaa  qquuee  aallgguuiieenn  oo  aallggoo  
ttrraaiicciioonnaarráá  aall  ppaallaaddíínn  qquuee  ppeerrmmaanneeccee  ddee  ppiiee  ccoonnttrraa  
eell  ffooccoo..””  
 
Yvonna advertirá al grupo que tengan cuidado con 
sus amigos y aliados, porque ellos pueden 
traicionarlos, igual inocentemente.  
De nuevo, si Strahd ha entrado en la conversación, 
ella sugerirá que tal vez el sea un verdadero 
aliado, y que no deben juzgarlo tan severamente.  
Aunque Yvonna no lo comprende, la carta en 
realidad se refiere a Inajira. La carta del 
arcanaloth esta en posición de alianza junto a 
Azalin, porque el demonio es enemigo de Strahd y 
así también un aliado de Azalin, aunque solo 
superficialmente. 
 
EEll  CCoonnsseejjoo  ddee  YYvvoonnnnaa  
Junta las cartas y ponlas a un lado, luego lee lo 
siguiente. 
 
MMaaddaammee  YYvvoonnnnaa  mmuueevvee  llaa  ccaabbeezzaa  
ppeennssaattiivvaammeennttee  yy  ooss  mmiirraa  ssuussppiiccaazzmmeennttee,,  
ppaarreecciieennddoo  eevvaalluuaarrooss..  
““VVoossoottrrooss  ssooiiss  bbrraavvooss  hhéérrooeess,,  nnoo  eess  aassíí??””  ooss  
pprreegguunnttaa,,  rreeaallmmeennttee  ssiinn  eessppeerraarr  uunnaa  rreessppuueessttaa..  
““DDeebbééiiss  sseerr  vvaalliieenntteess,,  mmuuyy  ffuueerrtteess  yy  qquuiizzááss  mmuuyy  
aaffoorrttuunnaaddooss  ssii  eessppeerrááiiss  ppoonneerr  llaass  ccoossaass  eenn  ssuu  ssiittiioo..    
TTeennééiiss  uunn  ppooddeerroossoo  eenneemmiiggoo,,  yy  hhaabbééiiss  ssiiddoo  
eennvvuueellttooss  eenn  eevveennttooss  qquuee  aaffeeccttaann  aa  eessttee  mmuunnddoo  yy  aa  
oottrrooss  aa  lloo  llaarrggoo  ddeell  uunniivveerrssoo..””  
““LLlleevvaannddoo  llaa  FFiillaacctteerriiaa  ddee  AAzzaalliinn  ffuueerraa  ddee  llaass  
nniieebbllaass,,  hhaabbééiiss  ppuueessttoo  LLaa  GGrraann  CCoonnjjuunncciióónn  eenn  
mmoovviimmiieennttoo,,  ppoorrqquuee  eell  ccrráánneeoo  nnuunnccaa  ttuuvvoo  qquuee  
ssaalliirr  ddeell  lluuggaarr  ddoonnddee  ffuuee  ddeeppoossiittaaddoo  ppaarraa  
ppeerrmmaanneecceerr  dduurraannttee  mmuucchhooss  aaññooss..  PPuueeddee  sseerr  qquuee  
llaa  ddeessttrruucccciióónn  ddee  llaa  FFiillaacctteerriiaa  ddee  AAzzaalliinn  ppoonnggaa  llaass  
ccoossaass  aall  ddeerreecchhoo..  HHaacceerr  eessttoo  nnoo  eess  uunnaa  ppeeqquueeññaa  
ttaarreeaa,,  ppeerroo  ccrreeoo  qquuee  hhaayy  mmuucchhoo  mmaass  eenn  vvuueessttrrooss  
ddeessttiinnooss  qquuee  ddeessttrruuiirr  uunn  ccaaddáávveerr..  DDeebbééiiss  bbuussccaarr  llaa  
mmaaggiiaa  qquuee  eessttaa  ppeerrddiiddaa  yy  llooccaalliizzaarrllaa,,  ppeerroo  ttaammbbiiéénn  
bbuussccaadd  llaa  aayyuuddaa  ddee  llaa  RReeiinnaa  KKrriissttiiaannaa  eenn  eell  
CCaassttiilllloo  RRaavveennlloofftt..  EEllllaa  ssaabbee  mmuucchhoo  ssoobbrree  llaass  
ggrraannddeess  mmaaggiiaass,,  aaddeemmááss  ttaammbbiiéénn  ppuueeddee  rreessttaauurraarr  
llaa  vviiddaa  ddee  aaqquueellllooss  aa  qquuiieenneess  llaa  ffaavvoorreecceenn..  SSii  
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eexxiisstteenn  ppooddeerreess  mmoorrttaalleess  ppaarraa  ddeessttrruuiirr  eell  hhooggaarr  ddee  
AAzzaalliinn,,  llaa  RReeiinnaa  llooss  ccoonnoocceerráá..””  
““HHee  tteerrmmiinnaaddoo  aahhoorraa..  PPooddééiiss  iirrooss..””  
MMaaddaammee  YYvvoonnnnaa  aarrqquueeaa  llaa  ccaabbeezzaa  yy  ppaarreeccee  
oollvviiddaarr  qquuee  eessttááiiss  aahhíí..  LLaa  ppuueerrttaa  ttrraasseerraa  ddeell  vvaarrddoo  
ssee  aabbrree,,  yy  AArraabbeellllee  ooss  hhaaccee  sseeññaass  ppaarraa  qquuee  ssaallggááiiss  
ffuueerraa..  
 
Los PJ descubrirán que el tiempo ha pasado mas 
rápido de lo que pensaban mientras estuvieron con 
Madame Yvonna, ya esta anocheciendo. 
Arabelle señalara la dirección para llegar a Vallaki 
donde los PJ puede tomar la ruta de la Vieja 
Carretera de Svalich y llegar al Castillo Ravenloft, 
pero ella no ofrecerá mas ayuda que esto. Los 
gitanos no permitirán a los PJ quedarse con ellos 
en el campamento; los hombres sobre todo 
reaccionaran negativamente ante cualquier 
sugerencia de interacción continuada. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

allaki esta a una corta 
marcha desde donde los 
PJ encontraron a los 
Vistani. Ten en cuenta 
que cualquier criatura de 
la Lista de Encuentros 
de Conjunciones 
Menores, o virtualmente 
cualquier criatura del 

Compendio de Monstruos, vagara recorriendo la 
tierra y puede toparse con los PJ. 
También, el sol se ocultara dentro de 1 hora, lo 
que aumentara la posibilidad de toparse con un 
mayor numero de monstruos errantes (la 
oportunidad de que los PJ tengan un encuentro al 
azar ascenderá hasta un 80% posibilidades por 
hora). El único lugar lo bastante seguro, es el 
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interior de algún edificio, y eso significa que los 
PJ necesitaran buscar refugio en Vallaki. 
El pueblo es una versión medieval de una 
comunidad turística. Esta cerca del lago Zarovich, 
que es usado como zona de recreo por los nobles y 
los comerciantes. La arteria central del pueblo es 
La Vieja Carretera de Svalich, que atraviesa 
Vallaki directamente. Este carretera cruza a lo 
ancho todo el condado de Barovia, lo que hace 
que los comerciantes de Vallaki normalmente 
estén mas contentos de proveer comida a los 

viajeros. La Gran Conjunción ha asustado 
considerablemente a los locales, pero no 
reaccionaran con los extraños de la misma manera 
como lo hacen los residentes habituales de la 
Barovia de Ravenloft. 
Los PJ han entrado en Barovia del Plano Material 
Primario en otoño, así que la mayoría de las casas 
turísticas están desocupadas. Tales casas están 
desprovistas de comida, leña, y objetos valiosos 
de cualquier tipo. En términos de juego, hay solo 
un 20% de posibilidades de que cualquier 
residencia este ocupada por 1D6 humanos de 
nivel 0. Sin embargo, el área es patrullada por la 
guardia del pueblo. Si los PJ deciden irrumpir en 
una casa deshabitada, hay un 6% de posibilidades 
de que la guardia los descubra mientras están 
dentro, durante algún punto de la noche (tira una 
vez durante cada hora), o cuando abandonan la 
casa por la mañana. Aquellos PJ que son 
atrapados violando las leyes locales, serán 
arrestados por una patrulla de 1D4+2 guardias. Si 
esto ocurre durante la noche, los PJ pueden 

intentar sobornar a los guardias (pagando 50 mo 
cada uno), pero luego tendrán que dejar libres las 
premisas e ir a la posada (los guardias indicaran 
como llegar hasta allí). De otro modo, 
permanecerán en la prisión hasta el día siguiente, 
cuando el juez local dictamine su caso (esta es una 
manera de conseguir alojarse una noche en un 
lugar seguro). 
Los guardias están comprensiblemente agitados y 
asustados por el súbito levantamiento de los 
monstruos en la población. Continuaran 

realizando sus servicios patrullando por las calles, 
pero actuando lo menos posible, incluso 
escondiéndose de las sombras de los PJ, temiendo 
que estos también puedan ser monstruos. A menos 
que los PJ intenten irrumpir en un edificio, los 
guardias los evitaran en la medida de lo posible. 
Por otro lado, la guardia del pueblo no permitirá 
que se produzca cualquier clase de problema o 
resistencia por parte de los PJ. Soplaran sus 
silbatos a la primera señal de problemas, 
atrayendo a 1D4 guardias mas por round, hasta 
que lleguen los 12 guardias de servicio en el 
pueblo. 
Debido a La Gran Conjunción y a las oleadas de 
monstruos, los PJ necesitaran convencer a todo el 
mundo para que les abran las puertas (los locales 
creerán que los PJ son monstruos hasta que sean 
persuadidos por otros medios). 
 
Guardias de Vallaki, guerreros de nivel 3 (3-6): 
INT media (8); AL LB; CA 5; MV 12; pg 20 cada 
uno; GACO 18; N°AT 1; Daño 1D8 (espada 
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larga); AE no; DE no; RM no; TAM M; ML 12; 
EXP 35 cada uno.  
 
EElleemmeennttooss  ddee  HHoorrrroorr    
Se introducen tres elementos de horror en esta 
sección, que existen principalmente para efectos 
dramáticos: el Fantasma de una pequeña 
muchacha, dos vampiras que acechan al grupo 
desde las sombras, y un horrible avistamiento de 
un ghoul en una ventana. 
 
EEll  ppeeqquueeññoo  FFaannttaassmmaa  
Cuando el grupo alcance La Vieja Carretera de 
Svalich y las primeras casas de Vallaki estén a la 
vista, lee lo siguiente. 
 
LLlleeggááiiss  aa  uunn  aaddoorrmmiillaaddoo  ppuueebblloo..  AAuunnqquuee  nnoo  eess  
ttaarrddee,,  nnoo  hhaayy  nniinngguunnaa  sseeññaall  ddee  vviiddaa  eenn  llaass  ccaalllleess..  
CCuuaannddoo  ccaammiinnááiiss  mmaass  aalllláá  ddee  uunnaass  ttiieennddaass  
cceerrrraaddaass  yy  uunnaass  ccaassaass  ccoonn  ccoonnttrraavveennttaannaass,,  eell  
sseennddeerroo  ddee  ssuucciieeddaadd  qquuee  hhaabbééiiss  eessttaaddoo  ssiigguuiieennddoo  
tteerrmmiinnaa  eenn  uunn  ccaarrrreetteerraa  ddee  llaaddrriilllloo  ppaavviimmeennttaaddoo  
qquuee  ssiirrvvee  ccoommoo  ccaallllee  pprriinncciippaall  eenn  eessttee  ggrraann  
ppuueebblloo..  
PPaarreeccee  ccoommoo  ssii  eell  lluuggaarr  eessttuuvviieessee  aabbaannddoonnaaddoo,,  
ppeerroo  eenn  ccuuaannttoo  eemmppeezzááiiss  aa  ppeennssaarr  qquuee  eessttaabbaaiiss  
ssoollooss,,  nnoottááiiss  uunn  mmoovviimmiieennttoo  ccoonn  eell  rraabbiilllloo  ddeell  oojjoo..  
UUnnaa  ppeeqquueeññaa  yy  ppáálliiddaa  mmuucchhaacchhaa  ooss  oobbsseerrvvaa  ddeessddee  
llaa  eessqquuiinnaa  ddee  uunnaa  ccaassaa  cceerrccaannaa,,  yy  ssee  ddaa  llaa  vvuueellttaa,,  
ddeessppaarreecciieennddoo  ddee  vvuueessttrraa  vviissttaa..  
 
Si los PJ se aproximan a la casa de donde vieron a 
la muchacha, no encontraran ningún rastro de ella. 
La misma casa esta abandonada. Cuando estén de 
pie junto a la casa, oirán un gran crujido sobre sus 
cabezas, como si hubiese alguien en el tejado, 
aunque cualquier tipo de investigación les 
conducirá a la nada. 
La pequeña muchacha es un Fantasma de primera 
magnitud, un espíritu inofensivo (ver La Guía Van 
Richten de los Fantasmas) que ha sido una de las 
primeras victimas de La Gran Conjunción. Murió 
casi en el acto y ella no sabe en lo que se ha 
convertido.  
Puesto que los PJ son los principales responsables 
de La Gran Conjunción (y así como de su muerte), 
la muchacha se acercara a ellos, todavía 
reteniendo gran parte de su timidez humana y 
ahora teniendo un miedo instintivo hacia las 
criaturas vivientes. Continuara acechando a los PJ 
durante el resto de la aventura.  
Si algún PJ se acerca a ella, desaparecerá a la 
vuelta de las esquinas y en los callejones sin 
salida, asomándose desde las oscuras esquinas 
cuando los PJ menos lo esperen. Ella no deberá 

aparecer a la vuelta de cada esquina, pero si 
bastante a menudo, para mantener a los PJ en 
tensión preguntándose quien es ella. 
 
Fantasma (primera magnitud): INT media (8); 
AL CN; CA no; MOV 12, vol 18; DG no; pg no; 
GACO no; N°AT 0; Daño 0; AE no; DE no; RM 
no; TAM P; ML 2; EXP nada. 
 
Este fantasma especial no reside en el Plano 
Etéreo como lo hacen otros espíritus incorporales. 
Los poderes oscuros la han capturado y la han 
mantenido como rehén en el Plano de las Sombras 
(o lo que queda de Ravenloft), a través de la 
Frontera Etérea. Aquellos PJ que normalmente 
puedan ver o golpear a las criaturas etéreas, no 
podrán hacer lo mismo con esta criatura. 
El pequeño fantasma tiene dos funciones en esta 
aventura. La primera simplemente es poner a los 
PJ nerviosos. El DM debe buscar oportunidades 
de introducirla a ella en la acción siempre que sea 
para hacer algo dramáticamente eficaz. Por 
ejemplo, si los PJ están escondiéndose 
furtivamente a lo largo de un oscuro vestíbulo, 
intentando permanecer inadvertidos, ella 
aparecerá de repente 3 metros detrás del grupo, 
riéndose de su tonto juego del escondite. Si el 
grupo esta intentando dormir para descansar y 
recuperar puntos de golpe o conjuros, la pequeña 
susurrara entre los arbustos cercanos o a la vuelta 
de una esquina, desapareciendo fuera de vista 
después de que el grupo despierte y coja una 
antorcha para vislumbrar la posible amenaza. Su 
presencia será muy eficaz si ella parece ser una 
muchacha un poco perdida, que desaparece 
siempre que los PJ la distinguen. 
La segunda función del fantasma de la pequeña es 
atormentar a los PJ con las consecuencias de sus 
acciones. Ella es un símbolo del sufrimiento que 
estos han causado ayudando a desatar La Gran 
Conjunción. Sus repetidas apariciones deben 
servir como recordatorio para que los PJ 
restablezcan las cosas a la normalidad. Mientras 
pase el tiempo, se ira descomponiendo, 
volviéndose cada vez mas grotesca. 
Si el grupo la ignora, ella empezara a llorar 
suavemente en cada aparición, desplegando 
impotencia y temiendo su trágica presencia. Los 
personajes pueden precisar efectuar controles de 
horror si no responden apropiadamente a sus 
condiciones. 
Si los PJ intentan ganarse la amistad del fantasma, 
ella dudara como si quisiese responder a estos, 
pero luego huirá. Ofrecerla dulces, juguetes u 
otros objetos que pudiesen tentar a un niño con 
vida, podría traer su conclusión en el futuro, pero 
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su mano puede atravesar cualquier cosa que se le 
ofrezca, y la pequeña saldrá corriendo asustada 
contra la pared mas cercana con un penoso 
lamento. 
 
LLaa  ssoommbbrraa  ddee  llaass  VVaammppiirraass  
Cuando el grupo alcance cualquier tipo de 
intersección a lo largo de la carretera, lee lo 
siguiente. 
 
HHaayy  uunn  ppoossttee  eenn  llaa  ccaarrrreetteerraa  sseeññaalliizzaannddoo  eessttaa  
iinntteerrsseecccciióónn  aa  llaa  qquuee  aaccaabbááiiss  ddee  lllleeggaarr..  EEnn  eell  ppoossttee  
ssee  lleeee  ““PPoobbllaaddoo  ddee  BBaarroovviiaa””,,  ccoonn  uunnaa  mmaannoo  qquuee  
aappuunnttaa  aall  eessttee,,  mmiieennttrraass  oottrraa  mmaannoo  aappuunnttaa  eenn  
ddiirreecccciióónn  ooppuueessttaa,,  iinnddiiccaannddoo  ““PPuueebblloo  ddee  KKrreezzkk””..  
EEnncciimmaa  ddee  aammbbaass  sseeññaalleess  hhaayy  uunn  ggrraann  ccaarrtteell  eenn  eell  
qquuee  ssee  lleeee  ““VVAALLLLAAKKII””,,  eenn  ggrraannddeess  lleettrraass  nneeggrraass..  
UUnnaass  cciinnttaass  ddee  ccoolloorr  bbllaannccoo  yy  aazzuull  aaddoorrnnaann  eell  
ppoossttee  eenn  eell  qquuee  ccuueellggaann  llooss  ccaarrtteelleess..  CCuuaannddoo  
eecchhááiiss  uunnaa  mmiirraaddaa  aallrreeddeeddoorr,,  uunn  ggrriittoo  aagguujjeerreeaa  eell  
aaiirree  nnooccttuurrnnoo!!..  
 
El grito procede del camino de al lado, alrededor 
de una esquina y oculto a la vista. Si los PJ se 
acercan a investigar, descubrirán a un guardia del 
pueblo tendido en el suelo junto a dos vampiras 
que están apoyadas sobre el. Tiene la garganta 
rajada y los monstruos están bebiéndose 
avariciosamente su sangre a lametazos. Una de las 
vampiras mira a los PJ y los sisea fuertemente, 
con la cara manchada por la sangre del guardia. A 
menos que los PJ sean cazadores de vampiros 
experimentados, deberán efectuar un control de 
horror al contemplar esta escena. 
Aquellos que superen sus controles con éxito, 
podrán declarar sus acciones y tirar por sus 
iniciativas. Las vampiras buscaran escapar 
inmediatamente, habiendo ya saciado su hambre y 
no queriendo batallar. Correrán a la pared mas 
cercana y usaran sus habilidades innatas de 
escalada de araña para escapar. Si los PJ las 
siguen mas allá, cambiaran de forma a murciélago 
y echaran a volar. 
Después de este encuentro (incluso cuando los PJ 
no quisieron buscar la fuente del grito), las 
vampiras acecharan a los PJ desde las sombras, 
mientras estén en Vallaki. Cuando los personajes 
se muevan por las calles, deberán hacer controles 
de Sabiduría periódicamente. Aquellos que tengan 
éxito vislumbraran la silueta de las vampiras 
acechando desde las azoteas, saltando de un 
edificio en edificio, escondiéndose en las sombras 
y captando el brillo de sus ojos rojos en la 
oscuridad. Un control de Inteligencia con éxito 
para aquellos que tuvieron éxito en el de 

Sabiduría, puede identificar a estas como 
vampiras, pero nunca podrán reconocerlas como 
con las que se toparon anteriormente. Deberán 
acercarse mas, y esta demasiado oscuro. Además, 
siempre que los PJ se acerquen a investigar, los 
monstruos desaparecerán en el aire. 
Estas vampiras evitaran los encuentros directos 
con los PJ. La idea es hacer creer a los PJ que 
pueden saltar sobre ellos en cualquier momento. 
No debe haber un verdadero descanso, pero 
tampoco pongas las cosas fuera de lugar hasta 
mañana; no hay ningún motivo de llevar las cosas 
hasta el extremo (de sus cuellos dependen los 
sucesos de La Gran Conjunción y ellos los saben). 
 
Vampiras (2): INT excepcional (15); AL CM; 
CA 1; MOV 12, vol 18; DG 8+3; pg 45, 47; 
GACO 13; N°AT 1; Daño 1D6+4; AE drenaje de 
energía, hechizar con la mirada; DE arma +1 o 
mejor para golpear, regeneración, habilidades 
vampiricas; RM no; TAM M; ML 16; EXP 3000 
cada una. 
 
EEll  GGhhoouull  eenn  llaa  vveennttaannaa  
Si y cuando el grupo tome cobijo durante la 
noche, el DM debe determinar al azar que PJ son 
despertados por los ruidos emitidos por un ghoul 
horriblemente desfigurado, que los mirara a través 
de una ventana. Si las ventanas tienen todas 
contraventanas, simplemente dile a los PJ que 
oyen algo en el exterior; si investigan a través de 
las contraventanas; se verán cara a cara con el 
monstruo que les sonríe abiertamente. Esto incita 
un control de miedo y horror. 
 
Ghoul: INT baja (5); AL CM; CA 6; MV 9; DG 
2; pg 12; GACO 19; N°AT 3; Daño 
1D3/1D3/1D6; AE paralización; DE como muerto 
viviente; RM no; TAM M; ML 10; EXP 175. 
 
LLooccaalliizzaacciioonneess  iimmppoorrttaanntteess  ddee  
VVaallllaakkii  
Cuando los PJ se muevan a través del pueblo, 
notaran que unos cuantos edificios con luz emiten 
crujidos de las contraventanas que se cierran 
herméticamente con cerrojos. Estas casas están 
ocupadas por los humanos de nivel 0 
mencionados antes. 
Los residentes no abrirán sus puertas a los 
extraños, pero informaran a los PJ sobre donde 
encontrar la Posada Agua Azul. 
Cualquier intento de entrar por la fuerza en algún 
edificio, atraerá a la guardia del pueblo. Como ha 
sido mencionado, la mayoría de las casas y 
negocios de Vallaki son en general corrientes, y 
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por consiguiente, estas descripciones particulares 
no son dadas. El DM debe prepararse para 
cualquier encuentro que pueda surgir al azar y 
manejar previamente cualquier interacción local 
descrita. 
 
11..  LLooss  eessttaabbllooss  ddee  NNiikkoollaaii..  
EEll  ggrraann  ttaammaaññoo  ddee  llooss  ccoorrrraalleess  ddeettrrááss  ddee  eessttee  
eeddiiffiicciioo,,  ddeedduucceenn  qquuee  llooss  EEssttaabbllooss  ddee  NNiikkoollaaii  
((ccoommoo  iinnddiiccaa  llaa  sseeññaall  ddeell  ggrraanneerroo))  eess  uunn  ggrraann  
nneeggoocciioo..  SSiinn  eemmbbaarrggoo,,  eell  cceerrccoo  eessttaa  rroottoo  eenn  vvaarriiooss  
lluuggaarreess  yy  nnoo  hhaayy  nniinngguunnaa  sseeññaall  ddee  ggaannaaddoo  oo  
ppeerrssoonnaass  eenn  llaass  pprrooxxiimmiiddaaddeess..  
 
Hay espacio suficiente para el grupo y sus 
caballos dentro del granero (si es que llevan 
caballos), y la puerta puede cerrarse desde dentro 
echando el cerrojo con un tranco. 
  
22..  FFuueennttee  ddee  VVaallllaakkii..  
DDiissttiinngguuííss  uunnaa  ffuueennttee  qquuee  ddoommiinnaa  eell  ppeeqquueeññoo  
ccuuaaddrraaddoo  ddeell  ppuueebblloo..  EEnn  eell  cceennttrroo  ddee  llaa  ffuueennttee,,  
hhaayy  uunnaa  eessttaattuuaa  ddee  uunn  hhoommbbrree  ccuuyyaass  rrooppaass  iinnddiiccaann  
qquuee  eerraa  uunn  eexxpplloorraaddoorr..  EEll  ffoonnddoo  ddee  llaa  ffuueennttee  eessttaa  
lllleennoo  ddee  mmoonneeddaass  ddee  ppllaattaa..  EEll  aagguuaa  eess  ccllaarraa  yy  ssaallee  
aa  cchhoorrrrooss  ddee  llooss  aagguujjeerrooss  eenn  eell  ppeeddeessttaall  ddee  llaa  
eessttaattuuaa..  
 
Si los PJ cogen alguna de las monedas de la 
fuente, el agua empezara a burbujear y a producir 
espuma, creando una extraña niebla alrededor de 
la estatua, que animara a esta para atacar a los PJ. 
Esto es producido por una Conjunción Menor, 
transformando a la estatua en un golem de piedra. 
 
Golem de Piedra: INT no; AL N; CA 5; MV 6; 
DG 14; pg 80; Gac0 7; N°AT 1; Daño 3D8; AE 
especial; DE especial; RM no; Tam G; ML 19; 
EXP 10000. 
 
33..  LLaass  MMeerrccaannccííaass  ddee  AArreesseekk..  
EEssttee  ggrraann  ccoorrrraall  ddee  ggaannaaddoo  eessttaa  rrooddeeaaddoo  ppoorr  oocchhoo  
aallmmaacceenneess..  UUnnaa  sseeññaall  eenncciimmaa  ddee  llaa  ppuueerrttaa  
ddeellaanntteerraa  iiddeennttiiffiiccaa  llaa  pprrooppiieeddaadd  ccoommoo  ““LLaass  
MMeerrccaannccííaass  ddee  AArreesseekk””..  LLooss  ccoorrrraalleess  eessttáánn  vvaaccííooss,,  
uunn  rreecciieennttee  ddeessttrroozzoo  eenn  eell  cceerrccoo  ppaarreeccee  hhaabbeerr  
pprroovviissttoo  eell  eessccaappee  aa  ccuuaallqquuiieerr  aanniimmaall  qquuee  ppuuddoo  
eessttaarr  aaqquuíí..  LLooss  aallmmaacceenneess  ddee  AArreesseekk,,  ssiinn  
eemmbbaarrggoo,,  eessttáánn  lllleennooss  ddee  oobbjjeettooss  ddee  ttooddoo  BBaarroovviiaa  
yy  ddee  mmaass  aalllláá::  uunnaa  mmiirraaddaa  aa  ttrraavvééss  ddee  llaa  vveennttaannaa  
ddee  ccuuaallqquuiieerraa  ddee  llooss  eeddiiffiicciiooss,,  rreevveellaa  ttooddaa  uunnaa  
vvaarriieeddaadd  ddee  ggéénneerrooss..  EEssttee  lluuggaarr  ppaarreeccee  ppoonneerr  aa  llaa  
vveennttaa  oobbjjeettooss  rraarrooss  yy  aarrttííccuullooss  ddee  lleejjaannaass  rreeggiioonneess..  
 

Estos edificios están firmemente cerrados con 
llave. Un ladrón debe hacer una tirada de abrir 
cerraduras con una penalización de –20% para 
abrir cualquiera de las puertas de este lugar. 
Intentar forzar las puertas para entrar a los 
almacenes, dará como resultado un 80% 
posibilidades de atraer a la guardia. Aquellos con 
éxito en sus tiradas, podrán entrar al interior de los 
almacenes y hallar cualquier articulo de la sección 
de equipo del Manual del Jugador. No hay ningún 
objeto mágico, y el DM puede limitar la 
disponibilidad de cualquier objeto común. 
 
44..  LLaa  IIgglleessiiaa  ddee  VVaallllaakkii..    
EEssttee  eeddiiffiicciioo  oobbvviiaammeennttee  eess  uunnaa  iigglleessiiaa,,  ppeerroo  eessttaa  
eenn  uunn  sseemmeejjaannttee  eessttaaddoo  ddee  rruuiinnaa  qquuee  eess  iimmppoossiibbllee  
ddeecciirr  aa  qquuee  ddiiooss  ssee  aaddoorroo  aaqquuíí..  EEll  tteejjaaddoo  eessttaa  
hhuunnddiiddoo  ppaarrcciiaallmmeennttee,,  llaass  vveennttaannaass  ddee  ccrriissttaall  
eessttáánn  mmaanncchhaaddaass,,  rroottaass  yy  ddeessccoollggaaddaass,,  yy  llaa  mmaalleezzaa  
oobbssttrruuyyee  ccoommpplleettaammeennttee  eell  ssuueelloo..  PPaarreeccee  qquuee,,  aa  
ppeessaarr  ddee  ssuu  ssiittuuaacciióónn,,  llaa  ccaappiillllaa  lllleevvaa  aabbaannddoonnaaddaa  
ppoorr  lloo  mmeennooss  mmeeddiioo  ssiigglloo..  
 
El edificio parece estar abandonado, pero si los PJ 
entran en su interior, un viejo sacerdote llamado 
Lucian, sentado en un banco cercano al altar, les 
saludara. “Bienvenidos hijos”, grita con sueño 
acumulado en la voz. “Estáis buscando las 
bendiciones de Andral?”. 
Andral es el dios de la luz y la vida, un dios legal 
bueno, pero los conjuros de detección que lancen 
para conocer el alineamiento del sacerdote, no 
revelaran nada excepto que una parte de su 
alineamiento es legal (las reglas del vademécum 
de campaña de Ravenloft se aplican). Lucian 
parece ser un hombre amable, tal vez un poco 
despistado, e invitara a los PJ a tomar cobijo en la 
iglesia durante la noche. Los monstruos son 
rechazados por el alineamiento del sagrado lugar, 
y los PJ pueden conseguir un buen descanso en 
este lugar durante la noche, aunque todavía los PJ 
podrán presenciar el encuentro del ghoul en la 
ventana, potencialmente rompedor para su 
descanso. El fantasma de la pequeña muchacha 
tiene alineamiento neutral y no es rechazado por 
la iglesia, por lo que ella también puede aparecer 
aquí. 
Lucian no atiende las tierras de la iglesia desde el 
día que esta fue abandonada por los aldeanos, 
hace ya 50 años. Lucian era un joven acolito 
entonces, cuando la anciana sacerdotisa tuvo una 
visión sobre la “llegada del ultimo de los males 
que destruiría la tierra”. La gente del lugar 
abandono rápidamente la iglesia, rechazando la 
idea de estar a favor de fes menos conminativas. 
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Lucian explicara que la sacerdotisa murió hace 
muchos años, y que la iglesia alcanzo esta 
descompostura por que fue apedreada por 
atacantes desconocidos. Lucian es ahora el único 
miembro restante, y el pueblo siente vergüenza 
por el asesinato de la sacerdotisa, y por el 
lamentable estado de su única iglesia. Si los PJ 
intentan sonsacar información sobre su situación a 
Lucian, el les dirá tanto como pueda, pero es un 
simple hombre y sabe poco sobre La Gran 
Conjunción, aunque su propio superior predijo 
hace tiempo este hecho. Estará de acuerdo con 
que “algo bastante confuso esta ocurriendo” con 
todos los muertos vivientes que vagan 
arrastrándose por el cementerio, pero Lucian no 
muestra ningún sentido de reivindicación a su fe, 
procediendo de alguien cuya fe se ha demostrado 
bien fundada después de 50 años. 
Lucian recomendara a los PJ que busquen el 
consejo de la Reina Krisitiana, “porque ella es una 
alta sacerdotisa con grandes poderes y  sabios 
conocimientos”. 
 
Lucian, clérigo de nivel 4: INT media (8); AL 
LB; CA 10; MV 6; pg 24; Gac0 18; N°AT 1; 
Daño 1D4; AE conjuros; DE no; RM no; Tam M; 
ML 10; EXP 200. 
 
Conjuros por nivel (3/2): Bendición, curar 
heridas ligeras (x2); aura de confort, siesta. 
 
Lucian estará de acuerdo en lanzar sus conjuros 
para beneficio de los PJ, y no pedirá pago alguno 
por ello, pero agradecerá cualquier otra forma de 
recompensarlo por su hospitalidad. 
 
4A. El Cementerio. 
Este cementerio contiene aproximadamente 100 
tumbas y una cripta de 7 por 10 metros. Los 
observadores no encontraran nada a destacar sobre 
el terreno. La cripta en realidad es la entrada a la 
guarida de Azalin, pero no se espera que los 
aventureros la exploren en este momento. Aun 
cuando lo hagan, no descubrirán la entrada oculta 
a la guarida mas allá de la pared sin la ayuda de la 
Filacteria (ver área 8 del nivel 1 de la sección 
Cripta Guarida de Azalin). 
 
EEll  cceemmeenntteerriioo  ddee  aall  llaaddoo  ddee  llaa  iigglleessiiaa  mmuueessttrraa  uunn  
mmeejjoorr  ccuuiiddaaddoo  qquuee  pprrooppiioo  eeddiiffiicciioo  ssaaggrraaddoo..  
TTooddaavvííaa  ppaarreeccee  qquuee  llooss  lluuggaarreeññooss  uussaann  eessttee  áárreeaa  
ppaarraa  eenntteerrrraarr  aa  llooss  mmuueerrttooss,,  iinncclluussoo  ccuuaannddoo  eessttooss  
nnoo  uussaann  llooss  sseerrvviicciiooss  ddee  llaa  iigglleessiiaa..  VVaarriiaass  ttuummbbaass  
ppaarreecceenn  hhaabbeerr  ssiiddoo  rreecciieenntteemmeennttee  eexxccaavvaaddaass  aall  
aazzaarr,,  oo  mmaass  bbiieenn,,  eexxccaavvaaddaass  ddee  ddeennttrroo  hhaacciiaa  
aaffuueerraa..  DDee  hheecchhoo,,  ccuuaannddoo  eexxaammiinnááiiss  eell  ccaammppoo  

lllleennoo  ddee  mmoonnttoonneess  ddee  ttiieerrrraa  yy  llaappiiddaass,,  llaa  ttiieerrrraa  eenn  
uunnaa  ttuummbbaa  cceerrccaannaa  cceeddee,,  yy  uunnaa  mmaannoo  mmaarrcchhiittaa  
bbrroottaa  hhaacciiaa  llaa  ssuuppeerrffiicciiee..    
LLaa  mmaannoo  ssee  rraassccaa  llaa  ssuucciieeddaadd  qquuee  llaa  eennvvuueellvvee,,  
hhaassttaa  qquuee  uunnooss  sseegguunnddooss  ddeessppuuééss  oottrraa  mmaannoo  ssee  llee  
uunnee  eenn  llaa  ttaarreeaa..  
 
El puro mal liberado por La Gran Conjunción (por 
no decir nada del cadáver que vive debajo) ha 
animado espontáneamente, numerosos cuerpos en 
este cementerio. Un zombie de Strahd intenta 
excavar hacia fuera su tumba para salir a la 
superficie y estar libre en 2 rounds. Cualquiera 
que vea este espectáculo estará sujeto a controles 
de miedo y horror. Después, la sola presencia de 
los PJ en este lugar atraerá a 2D8 zombies de 
Strahd mas del interior de sus tumbas. Tras 2 
rounds de combate, surgirán 2D8 zombies de 
Strahd adicionales. Esto continuara hasta que 100 
zombies se hayan unido a la batalla, o los PJ 
evacuen el cementerio, derrotando solamente a los 
zombies presentes en dicho momento. Si la 
Filacteria de Azalin esta dentro de un radio de 70 
metros, los zombies serán expulsados como 
cadáveres, pero sin el ataque de la mirada 
permitido a los muertos vivientes llamados por el 
cadáver. 
 
Zombies de Strahd: INT no; AL N; CA 8; MOV 
9; DG 4; pg 30 cada uno; GACO 17; N°AT 1-3; 
Daño 1D8; AE no; DE como muerto viviente, 
ahuyentado como momia, ver a uno requiere un 
control de horror; RM no; TAM M; ML 20; EXP 
270 cada uno. 
 
El fantasma de la muchacha puede aparecer aquí, 
lanzándose de lapida a lapida mientras ríe 
alegremente. Si los Pjs intentan entrar en la cripta, 
esta gritara de terror y se disolverá en el aire 
mientras corre a lo lejos. A opción del DM, 
pueden hacerse controles de horror al sonido del 
terrorífico grito. 
 
5. El Distrito Residencial. 
MMiieennttrraass  ppaasseeááiiss  ccaallllee  aabbaajjoo  ppoorr  eessttaa  zzoonnaa  ddeell  
ppuueebblloo,,  ppooddééiiss  vveerr  qquuee  llaass  ccaassaass  qquuee  ppeerrmmaanneecceenn  
eenn  eessttaa  zzoonnaa  eessttáánn  ooccuuppaaddaass..  DDeebbeenn  ppeerrtteenneecceerr  aa  
llooss  rreessiiddeenntteess  ppeerrmmaanneenntteess  ddee  VVaallllaakkii..  CCaaddaa  ccaassaa  
eessttaa  rriiccaammeennttee  ddeeccoorraaddaa  yy  mmuuyy  bbiieenn  mmaanntteenniiddaa  yy  
ccoonnssttrruuiiddaa..  LLaass  ppeerrssoonnaass  qquuee  vviivvaann  eenn  eessttee  ddiissttrriittoo  
ddeebbeenn  ddee  eessttaarr  bbaassttaannttee  aaccoommooddaaddaass..  
 
Los habitantes de este área tienen todos sus casas 
cerradas con llave y negaran la entrada a cualquier 
persona. A lo largo de esta calle, hay un 90% de 
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posibilidades de atraer a la guardia del pueblo si 
los PJ intentan forzar de cualquier manera alguna 
de las casas. 
 
6. El Ayuntamiento del Pueblo. 
EEssttee  eeddiiffiicciioo  ddee  uunn  ssoolloo  ppiissoo  eessttaa  sseeññaallaaddoo  ccoommoo  
““EEll  AAyyuunnttaammiieennttoo  ddeell  PPuueebblloo””..  DDiiffeerreennttee  aall  rreessttoo  
ddee  llaass  eessttrruuccttuurraass  eenn  VVaallllaakkii,,  eessttaa  ccoonnssttrruuiiddaa  ccoonn  
ppiieeddrraa  yy  vviiggaass  ddee  mmaaddeerraa  ggrruueessaa,,  qquuee  hhaacceenn  
ppeennssaarr  qquuee  ppooddrrííaa  sseerr  uunnaa  ccáárrcceell  sseegguurraa..  
 
La mitad delantera de este edificio de 10 por 20 
metros, contiene una espaciosa oficina y un gran 
escritorio donde el juez local dictamina 
sentencias. La parte trasera del edificio contiene 
dos filas de celdas de 3 por 3 metros, con un 
pasillo ancho en medio. Las celdas están divididas 
con barrotes de hierro, y hay una ventana con 
rejas en la pared exterior de cada una. Las 
cerraduras son muy pesadas de abrir, requiriendo 
una penalización de –30% a la tirada de abrir 
cerraduras del ladrón (a aquellos PJ ladrones que 
sean arrestados se les retiraran sus herramientas). 
Cada celda acoge a 2 prisioneros. 
Si los PJ son arrestados y traídos aquí durante la 
noche, dos guardias estarán permanentemente de 
servicio en el área delantera durante la velada, 
siendo relevados por otro par de guardias a mitad 
de la noche. 
En una de las celdas hay un zombie de Strahd, un 
hombre que murió hace dos días y fue reanimado 
mientras todavía estaba enterrado. No entendiendo 
los que es, los guardias lo han arrestado por atacar 
a uno de los ciudadanos y lo han encerrado en la 
cárcel. Los guardias intentaron traerlo antes de 
que el juez dictaminase sentencia a su caso, pero 
este atacaba a cualquier cosa que veía, por lo que 
los guardias eligieron dejarlo encerrado hasta que 
este volviese a la normalidad. Notando su palidez, 
los guardias asumieron que pudo haber ingerido 
algo que le hiciese enfermar y delirar. El medico 
del pueblo ha desaparecido, por lo que los 
guardias tienen intención de mantenerlo 
encarcelado hasta que un medico lo reconozca. No 
tienen ninguna idea la verdadera naturaleza del 
zombie. 
 
Zombie de Strahd: INT no; AL N; CA 8; MOV 
9; DG 4; pg 23; GACO 17; N°AT 1-3; Daño 1D8; 
AE no; DE como muerto viviente, ahuyentado 
como momia, ver a uno requiere un control de 
horror; RM no; TAM M; ML 20; EXP 270. 
 
El DM deberá tener a alguno de los PJ encerrado 
en una celda contigua, si alguno de los héroes es 

arrestado. El zombie se lanzara contra los barrotes 
de su celda durante la noche, intentando alcanzar a 
la criatura de sangre fresca tan próxima a el. Esto 
le causara una severa deformidad en un periodo de 
varias horas. 
Si los guardias son alertados sobre el zombie por 
los PJ, antes de que este se haya desfigurado tanto 
hasta el punto de identificarse claramente lo que 
es, los guardias se mofaran de los PJ. Cuando el 
zombie se desfigure lo suficiente, los guardias 
pedirán a los PJ que terminen con el. A cambio, 
los guardias prometerán hablar en nombre de los 
PJ ante el juez. 
Por la mañana, los PJ serán acusados ante el juez. 
Lars Kjurls, que también es el burgomaestre de 
Vallaki. A pesar de ser un ladrón, su posición es 
honorable en comparación con alguien que recorre 
la aldea buscando alojamiento. Los deberes de 
Kjurls son principalmente de naturaleza 
ceremonial, pero también actúa al frente de la 
guardia.  
 
Lars Kjurls (ladrón de nivel 6): INT baja (7); 
AL LB; CA 8 (bonif. Des); MOV 12; pg 28; 
GACO 18; N°AT 1; Daño 1D4 (daga); AE no; DE 
no; RM no; TAM M; ML 6; EXP 270. 
 
Si los PJ son conducidos ante Kjurls, este actuara 
de una forma sumamente oficiosa (después de 
todo, no consigue jugar muy a menudo este 
papel). Pedirá a la guardia que declare los cargos 
contra los PJ, y la guardia declarara dichos cargos, 
intentando imitar torpemente el retumbante estilo 
de Kjurls. A pesar de todo, Kjurls no es malicioso. 
Cuestionara a los PJ los crímenes cometidos, y su 
papel en los problemas causados por estos. Si los 
PJ han irrumpido en una casa, Kjurls los multa 
con 50 mo a cada uno, pidiendo cortésmente a 
estos que visiten la Posada Agua Azul (después de 
todo, Vallaki es un pueblo turístico). El pago por 
los daños y perjuicios cometidos también pueden 
evaluarse a opción del DM. Si los PJ ayudaron a 
eliminar el zombie en la celda de la cárcel, los 
guardias explicaran esto a Kjurls y pedirán que 
permita a los PJ una redención por la ayuda 
prestada. Kjurls reducirá la multa a 25 mo por este 
servicio. 
Kjurls no sabe nada sobre La Gran Conjunción. Si 
los PJ empiezan a hablar de estos acontecimientos 
tan serios, sugerirá que informen al Rey, en el 
Castillo Ravenloft. 
Cuando el acto concluya, Kjurls invitara a los PJ a 
tomar una bebida con el y con los guardias en la 
Posada Agua Azul, para olvidarse de los hechos 
acontecidos.  
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Kjurls habla de Vallaki con el entusiasmo de un 
guía turístico, y como regla general no sacara 
como conversación un tema que requiera seriedad. 
El problema actual con el muerto viviente es una 
“fase de paso”, asegurara Kjurls, y Vallaki sigue 
siendo el lugar ideal para relajarse y disfrutar de la 
vida. 
  
77..  EEll  PPaarrqquuee  ddeell  PPuueebblloo..  
EEssttee  áárreeaa  ccoonn  aallttooss  yy  ppeeqquueeññooss  áárrbboolleess,,  ttoottaallmmeennttee  
ppaavviimmeennttaaddoo  ddee  llaaddrriillllooss,,  ppoosseeee  uunn  ccoorrttee  eenn  mmeeddiioo  
qquuee  pprrooppoorrcciioonnaa  aall  ppuueebblloo  uunn  ppaarrqquuee  ttrraannqquuiilloo,,  oo  
ppoorr  lloo  mmeennooss  aanntteess  ddee  qquuee  LLaa  GGrraann  CCoonnjjuunncciióónn  
eexxiiggiieessee  llaa  ttiieerrrraa..  AAhhoorraa  llooss  áárrbboolleess  eessttáánn  
iinnffeessttaaddooss  ccoonn  mmuurrcciiééllaaggooss  qquuee  rreecchhiinnaann  yy  ssee  
aaggiittaann  eenn  uunn  ttrreemmeennddoo  ttuummuullttoo..  
 
Los árboles están ocupados por 200 murciélagos 
comunes, 30 murciélagos gigantes, 10 mobats y 
10 murciélagos esqueléticos. Si los PJ entran en el 
parque o perturban a los murciélagos de alguna 
forma, estos inundaran el aire y revoletearan a 
través del grupo. Cada PJ será atacado por 
1D20+10 murciélagos comunes en los próximos 
tres rounds. Tras esto, se marcharan y volaran 
lejos. Los murciélagos gigantes atacaran en el 
segundo round, los mobats atacaran en el tercer 
round, y los murciélagos esqueléticos entraran en 
combate alrededor del cuarto round. Todos los 
murciélagos gigantes y los esqueléticos lucharan 
hasta la muerte. 
 
Murciélagos comunes (200): INT animal (1); AL 
N; CA 8; MOV 1, vol 24; DG ¼; pg 2 cada uno; 
GACO 20; N°AT 1; Daño 1; AE confundir el 
lanzamiento de conjuros; DE –4 contra proyectiles 
mientras vuelan; RM no; TAM D; ML 3; EXP 15 
cada uno. 
 
Murciélagos gigantes (30): INT animal (1); AL 
N; CA 8; MOV 3, vol 18; DG ½; pg 4 cada uno; 
GACO 20; N°AT 1; Daño 1D2; AE rabia; DE –3 
contra proyectiles mientras vuelan; RM no; TAM 
M; ML 6; EXP 35 cada uno. 
 
Murciélagos mobats (10): INT baja (5); AL NM; 
CA 7 (consultar); MOV 3, vol 15; DG 4; pg 20 
cada uno; GACO 17; N°AT 1; Daño 2D4; AE –3 
a las tiradas de sorpresa; DE secreción; RM no; 
TAM G; ML 11; EXP 420 cada uno. 
 
Murciélagos esqueléticos (10): INT no (0); AL 
N; CA 5; MOV 1, vol 15; DG 1-1; pg 5 cada uno; 
GACO 20; N°AT 1; Daño 1D3; AE aura de 

miedo, ; DE como muerto viviente; RM no; TAM 
D; ML 20; EXP 65 cada uno. 
 
88..  LLaa  HHeerrrreerrííaa  ddee  KKiieerrkkaall..  
AA  ttrraavvééss  ddee  llaass  ggrriieettaass  ddee  llaass  ccoonnttrraavveennttaannaass  ddee  
eessttee  eessttaabblleecciimmiieennttoo  ccuubbiieerrttoo  ddee  hhoollllíínn,,  ppooddééiiss  
eessppiiaarr  uunnaa  ffoorrjjaa  yy  uunn  ggrraann  ffuueellllee,,  aassíí  ccoommoo  uunn  ggrraann  
ssuurrttiiddoo  ddee  hheerrrraammiieennttaass  qquuee  ccuueellggaann  ddeell  tteecchhoo..  
 
La puerta de este edificio tiene un extra; una 
pesada cerradura de hierro, que cualquiera que 
intente abrir tendrá una penalización de –15% a la 
tirada. Fuera de temporada, Kierkal cierra la 
tienda y trabaja para el forjador de Barovia. Ahora 
es el lugar de descanso de las vampiras que han 
estado acechando desde las sombras al grupo. Si 
los PJ fuerzan la entrada, las vampiras surgen 
desde las sombras y atacan al grupo. 
 
99..  LLaa  PPoossaaddaa  AAgguuaa  AAzzuull..  
EEssttee  eess  ggrraannddee  ee  hhiissttóórriiccoo  eeddiiffiicciioo..  EEll  ccaarrtteell  qquuee  
ccuueellggaa  eenncciimmaa  ddee  llaa  ccaallllee  rreepprreesseennttaa  uunnaa  ccaassccaaddaa  
ddee  ccoolloorr  aazzuull  pprrooffuunnddoo,,  ccoonn  uunnaa  ssiilluueetteeaaddaa  nniieebbllaa  
bbllaannccaa  qquuee  oonndduullaa  ccoommoo  ccuuaannddoo  tteerrmmiinnaa  eell  oottooññoo..  
EEll  lluuggaarr  eessttaa  iiddeennttiiffiiccaaddoo  ccoommoo  ““LLaa  PPoossaaddaa  AAgguuaa  
AAzzuull””..  
 
Los PJ deben golpear la puerta y convencer al 
posadero de que ellos no quieren hacer daño a 
nadie, antes de que la puerta se abra para dejarles 
entrar. El DM debe tratar a los PJ con tanta 
sospecha como sea posible, buscando desatar algo 
en ellos que pueda significar una expresión hostil. 
En el futuro, si los aventureros son persistentes, la 
puerta se abrirá para ellos sin problemas. 
En su interior, el posadero ignorara a los PJ y 
servirá la cena a tres viajeros que son 
comerciantes, humanos de nivel 0. Estos 
aguardaran a que se sirva la cena, y luego se 
retiraran a sus habitaciones. 
Los PJ pueden conseguir una habitación para 
cuatro personas por 10 mo, o una habitación para 
seis por 15 mo. La cena, un trozo de carne fría y 
una jarra de cerveza, cuesta 5mp. Usa el Manual 
del Jugador para determinar el precio de otras 
bebidas que en la barra habrá en gran cantidad. 
Si los PJ vienen aquí durante el día con Kjurls, el 
pagara la primera ronda (pidiendo que el posadero 
sirva a cada PJ lo que quiera). 
Habrá una media docena de clientes habituales en 
la barra durante el día. Todos ellos son humanos 
de nivel 0 que viven en el pueblo. Estos contaran 
historias de terror sobre los eventos del ultimo día, 
y ofrecerán a los PJ 10 mo al día por héroe que se 
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quede para proteger al pueblo. Kjurls 
incrementara la oferta a 15 mo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

legado este momento, 
Strahd ha ideado un plan 
para matar al Rey Barov 
y sentarse en su lugar 
ocupando el trono de 
Barovia (ver 
“Introducción”). Sin 
embargo, puesto que él y 
el grupo ya se han 
enfrentado anteriormente, 

Strahd quiere que los PJ se encuentren con el 
autentico Barov, y se convezcan de que el no es 
Strahd. Después el señor de los vampiros planea 
asesinar a Barov y ocupar su lugar, mientras los 
PJ recuperan el Símbolo Sagrado (y el Icono si es 
apropiado). Una vez que los PJ hayan conseguido 
el objeto y se lo devuelvan a la Reina Kristiana, se 
deshará de los PJ y de las reliquias sagradas. 
El viaje hasta el castillo tomara la mayor parte del 
día a pie, o de 4 a 5 horas a caballo. Hay un 50% 



EELL  CCAASSTTIILLLLOO  RRAAVVEENNLLOOFFTT  
de posibilidades cada hora de que ocurra una 
Conjunción menor mientras los PJ estén en la 
carretera, pero tendrán las mismas posibilidades 
de evitar encuentros si van escondiéndose. Si 
eligen hacer el viaje hasta el castillo por un 
camino fuera de la carretera, el tiempo de viaje se 
dobla, pero las posibilidades de evitar un 
encuentro asciende hasta el 90%. 
Durante la marcha, el grupo será observado desde 
las sombras por lobos feroces. Estos son espías de 
Strahd que han sido enviados para vigilar de cerca 
los PJ. Sin embargo, a menos que algún PJ se 
separe del grupo a una distancia de 30 metros o 
mas, no atacaran. En el caso de que algún PJ se 
separe del grupo, 1D6 lobos feroces lanzaran a 
atacarlo. Si alguno de los lobos sufre un golpe por 
parte de los PJ, o si otro miembro del grupo acude 
al rescate, los lobos deberán hacer un control de 
moral de grupo (10) cada round. Cuando la tirada 
falle, los lobos huirán, aullando y gruñendo 
frenéticamente.  
 
Lobos Feroces: INT semi (4); AL N; CA 6; MV 
18; DG 4+4; Pg 29 cada uno; GAC0 15; N°AT 1; 
Daño 2D4; AE no; DE no; RM no; TAM G; ML 
10; EXP 175 cada uno. 
 
No olvides al fantasma de la pequeña muchacha 
que sigue el grupo. Parecerá aun mas demacrada 
mientras La Gran Conjunción aumente por 
momentos. Bolsas aparecerán bajo sus ojos, el 
pelo estará arrugado, y sus ropas colgaran 
libremente. No seguirá a los PJ al interior del 
Castillo Ravenloft, pero les esperara afuera hasta 
que estos surjan del castillo. 
Si los PJ siguen su ruta por la carretera, lee lo 
siguiente: 
 
EEll  ccaammiinnoo  ggaannaa  aallttiittuudd  eenn  ssuu  llaaddoo  eessttee,,  yy  llooss  
bboossqquueess  ddee  rroobblleess  ggrraadduuaallmmeennttee  cceeddeenn  eell  ppaassoo  aa  
aallttooss  yy  oossccuurrooss  ppiinnooss..  LLaa  ccaarrrreetteerraa  eessttaa  
eemmbbaarrrraaddaa,,  ccoonn  cchhaarrccooss  nneeggrrooss  qquuee  nnoo  pprroodduucceenn  
rreefflleejjooss..  LLooss  zzaarrcciillllooss  ddee  nniieebbllaa  qquuee  hhaayy  ppoorr  eell  
ccaammiinnoo,,  ppaarreecceenn  ccoommoo  ssii  ssee  eennvvoollvviieesseenn  aallrreeddeeddoorr  
ddee  vvuueessttrraass  ppiieerrnnaass  ee  iinntteennttaasseenn  aarrrraassttrraarrooss  hhaacciiaa  
aabbaajjoo..    
 
SSii  llooss  PPJJ  ttoommaann  uunnaa  rruuttaa  ffuueerraa  ddee  llaa  ccaarrrreetteerraa::    
 
EEll  aavvaannccee  eess  lleennttoo  aa  ttrraavvééss  ddee  llooss  bboossqquueess,,  ppeerroo  
pprrooppoorrcciioonnaann  uunnaa  bbuueennaa  ccoobbeerrttuurraa  ccoonnttrraa  llooss  
mmoonnssttrruuooss  qquuee  ppaasseeaann  ppoorr  llaa  ttiieerrrraa..  PPoorr  oottrroo  llaaddoo,,  
ooccaassiioonnaallmmeennttee  ooííss  uunnooss  mmiisstteerriioossooss  
““cchhaassqquuiiddooss””  yy  oottrrooss  ppeeqquueeññooss  rruuiiddooss  eenn  llaass  

ssoommbbrraass  qquuee  ooss  rrooddeeaann..  LLoo  eessttooss  rruuiiddooss  ssoonn,,  yy  ssii  
eessttooss  ooss  ooyyeenn  aa  vvoossoottrrooss,,  eess  ddiiffiicciill  ssaabbeerr..  
 
Las nubes descienden para encontrarse a los PJ 
cuando estos ganen altitud, envolviéndoles entre 
las nieblas. Si los PJ tomaron la ruta a través del 
bosque, condúceles de vuelta a la carretera de 
Svalich (ver el mapa del área). Explica que el 
terreno esta poniéndose sumamente dificil para 
avanzar a través de el. Diles a los PJ que su índice 
de movimiento se ha reducido a 1, luego 
permíteles descubrir la carretera. Considerando la 
espesa cobertura proporcionada por las nubes, la 
carretera es un lugar casi tan bueno como otro 
cualquiera para esconderse. 
 
LLaass  PPuueerrttaass  ddee  BBaarroovviiaa  
UUnn  ppaarr  ddee  ggiiggaanntteessccaass  ffiigguurraass  ppeerrmmaanneecceenn  ddee  ppiiee  
ssiilleenncciioossaammeennttee  eenn  llaa  nniieebbllaa  ddeellaannttee  ddee  vvoossoottrrooss..  
SSoonn  ddooss  gguuaarrddiiaanneess  ddee  ppiieeddrraa,,  ttaallllaaddooss  ccoonn  
mmiinnuucciioossooss  yy  ppeerrffeeccttooss  ddeettaalllleess,,  ccoonn  aarrmmaadduurraass  
ccoommpplleettaass  yy  mmaacciizzooss  mmaarrttiillllooss  ddee  gguueerrrraa..  LLaass  
eessttaattuuaass  ffllaannqquueeaann  uunnaa  ppuueerrttaa  ddee  hhiieerrrroo  nneeggrraa  qquuee  
oobbssttrruuyyee  eell  ccaammiinnoo..  LLooss  gguuaarrddiiaanneess  ppaarreecceenn  
eexxaammiinnaarr  ddeetteenniiddaammeennttee  aa  vvuueessttrroo  ggrruuppoo  ccuuaannddoo  
ooss  aapprrooxxiimmááiiss,,  ccoommoo  ssii  qquuiissiieerraann  ddeetteenneerrooss  aanntteess  
ddee  eennttrraarr..  LLooss  bboossqquueess  aallrreeddeeddoorr  ddee  eessttooss,,  ppaarreecceenn  
ttaann  iimmppeenneettrraabblleess  ccoommoo  llooss  bboorrddeess  ddee  mmeettaall  ddee  llaa  
ppuueerrttaa..  
 
Si los PJ se aproximan a menos de 15 metros, las 
puertas se abrirán para ellos silenciosamente. 
Después de que las atraviesen, las puertas se 
cerraran de golpe firmemente, y no volverán a 
abrirse. Antes de la Gran Conjunción, las puertas 
fueron imbuidas con un conjuro de detectar 
alineamiento permanente, entre otros efectos 
mágicos. Con tal de que cualquier criatura no sea 
malvada, estas se abrirán, sin importar de que 
forma viaje la gente. Ahora, la malvada influencia 
de Strahd reside en estas puertas. Estas solo 
permitirán la entrada y la salida a aquellos a 
quienes Strahd desee que atraviesen las puertas. 
Todavía es posible atravesar las puertas 
rodeándolas, cruzando por el bosque (su 
funcionamiento es solo una manifestación del 
regreso de Strahd). 
Los guardianes de piedra son solo eso, estatuas. 
 
EEll  CCaarrrruuaajjee  NNeeggrroo    
Más allá de las puertas, los PJ entran en un cruce 
de caminos. El camino que parte hacia la 
izquierda conduce al castillo, mientras que el 
camino que parte a la derecha conduce al Poblado 
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de Barovia. Si los PJ continúan hasta el poblado, 
se lo encontraran en gran parte abandonado e 
invadido por muertos vivientes. Las únicas 
personas que encuentren estarán encerradas en sus 
casas, detrás de las puertas, furiosos y 
atemorizados. El DM deberá seguir tirando por 
Conjunciones Menores hasta que los PJ 
abandonen el lugar.  
También, en la bifurcación del camino, los PJ 
encontraran el carruaje personal de Strahd. Esto 
puede alarmar a algunos personajes, pero en 
realidad Strahd esta intentando que los PJ 
solamente estén cómodos. 
 
UUnn  ggrraannddee  yy  rriiccoo  ccaarrrruuaajjee  ppeerrmmaanneeccee  ddeessaatteennddiiddoo  
aaqquuíí..  LLooss  ccoorrcceelleess  ttiinnttaaddooss  ddee  nneeggrroo  mmuueevveenn  ssuuss  
ccaabbeezzaass  yy  ggoollppeeaann  llaass  ppiieeddrraass  bbaajjoo  ssuuss  ccaassccooss  
ccoommoo  ssii  ggaallooppaarraann  aa  ttooddaa  vveelloocciiddaadd,,  ppeerroo  eell  
ccaarrrruuaajjee  ppeerrmmaanneeccee  iinnmmóóvviill..  NNoo  ccoonnsseegguuííss  vveerr  aa  
nniinnggúúnn  ccoonndduuccttoorr  ppoorr  nniinngguunnaa  ppaarrttee..  
 
Si los PJ suben al carruaje, los caballos tomaran 
rumbo hacia arriba al castillo, en un estruendoso 
paso. Los caballos están completamente bajo el 
control de Strahd, por lo que ignoraran a 
cualquiera que intente tomar las riendas o intente 
establecer control sobre los animales. Si un 
personaje salta del carruaje, el o ella deberá 
efectuar una tirada de salvación contra parálisis o 
sufrirá 3D6 puntos de daño. 
 
  
 
AApprrooxxiimmáánnddoossee  aall  CCaassttiilllloo  
El grupo llegara repentinamente al Castillo 
Ravenloft, envuelto entre las nieblas. Algunos 
ajustes pueden ser necesarios en lo siguiente para 
aquellos jugadores que previamente a esta 
aventura no han jugado Desde las Sombras, o para 
quienes no hayan visitado el castillo de Strahd 
anteriormente. 
 
EEssttááiiss  ssiigguuiieennddoo  uunn  ccaammiinnoo  eemmppiinnaaddoo  yy  ttoorrttuuoossoo  
qquuee  aasscciieennddee  ddeennttrroo  ddee  llaass  ppeessaaddaass  nnuubbeess..  EEll  
tteerrrreennoo  ssee  hhaa  vvuueellttoo  ppeeddrreeggoossoo  yy  llaa  ttiieerrrraa  ccaaee  
bbrruussccaammeennttee  eenn  eell  iinntteerriioorr  ddee  llaass  nniieebbllaass,,  ssoobbrree  uunn  
llaaddoo  ddee  llaa  ccaarrrreetteerraa..  
GGrraannddeess  ffoorrmmaass  ppaassaann  aannttee  vvuueessttrraa  vviissttaa  dduurraannttee  
uunnooss  bbrreevveess  mmoommeennttooss,,  aanntteess  ddee  ddeessaappaarreecceerr  eenn  llaa  
rreevvuueellttaa  nniieebbllaa  qquuee  ooss  eennvvuueellvvee,,  hhaacciieennddoo  
iimmppoossiibbllee  iiddeennttiiffiiccaarrllaass..  
LLuueeggoo,,  llaa  ccaarrrreetteerraa  ggiirraa  bbrruussccaammeennttee  aallrreeddeeddoorr  ddee  
uunnaa  ccaarraa  eessccaarrppaaddaa  ddeell  pprreecciippiicciioo  yy  aallggoo  eennoorrmmee  yy  
nneeggrroo  ssuurrggee  ddee  llaa  ppeessaaddaa  nniieebbllaa  ddeellaannttee  ddee  
vvoossoottrrooss,,  eexxtteennddiiéénnddoossee  hhaacciiaa  aarrrriibbaa  ffuueerraa  ddee  

vvuueessttrroo  ccaammppoo  ddee  vviissiióónn..  LLaa  lllluuvviiaa  yy  uunn  ffrrííoo  
vviieennttoo  ssooppllaann  aa  vvuueessttrroo  aallrreeddeeddoorr  yy  llaass  nnuubbeess  ssee  
eennccooggeenn  eennttrree  vvoossoottrrooss  yy  llaa  oossccuurraa  
mmoonnssttrruuoossiiddaadd..  EEnnttoonncceess  ccoommpprreennddééiiss  lloo  qquuee  
vveeiiss::  eell  CCaassttiilllloo  RRaavveennlloofftt..  AAll  ffiinnaall  ddee  llaa  ccaarrrreetteerraa  
ooss  eennccoonnttrrááiiss  ccoonn  ddooss  ttoorrrreess  ddee  gguuaarrddiiaa  ddee  ppiieeddrraa,,  
ggeemmeellaass..  BBrriillllaanntteess  aannttoorrcchhaass  ddeessccaannssaann  eenn  ssuuss  
ppeeddeessttaalleess  ddee  llaass  ppaarreeddeess,,  iilluummiinnaannddoo  eell  áárreeaa..  
MMaass  aalllláá  ddee  llaass  ttoorrrreess  ddee  gguuaarrddiiaa,,  uunn  aanncchhoo  ffoossoo  
ddee  1155  mmeettrrooss  llaass  sseeppaarraa  ddeell  ccaassttiilllloo..  EEll  ppuueennttee  
lleevvaaddiizzoo  ppeerrmmaanneeccee  ppeeggaaddoo  aa  llaa  ppaarreedd,,  cceerrrraaddoo  
ccoonnttrraa  llooss  iinnttrruussooss..  
DDooss  gguuaarrddiiaass  ssuurrggeenn  ddee  ccaaddaa  ccaasseettaa,,  lliissttooss  eenn  
ppoossiicciióónn  ppaarraa  ddeeffeennddeerr  ssuuss  ppuueessttooss..  ““QQuuiieenn  vvaa??””  
ggrriittaa  uunnoo  ddee  eellllooss..  
 
Si los PJ van montados en el carruaje de Strahd, 
reunirán fuertes sospechas ante los guardias. Esta 
es la primera vez que han visto un vehículo sin 
conductor, considerando el suceso extraño y 
alarmante. No pueden entender que le esta 
ocurriendo a su tierra en los últimos días. 
La persona a cargo, el Lugarteniente Valdar, es un 
hombre muy serio que preguntara largo y tendido 
a los personajes. Si estos permanecen callados, 
Valdar desconfiara y negara todas las peticiones 
de entrar en el castillo. Por otro lado, si los PJ se 
muestran comunicativos y dicen lo que esta 
ocurriendo, Valdar se mostrara incrédulo y 
preguntara escépticamente. Si los PJ solicitan ver 
al Rey o a la Reina, Valdar les preguntara sobre 
que temas quieren hablar con ellos. Cualquier 
mención de Madame Yvonna reunirá una sonrisa 
de desprecio y aumentara las sospechas. 
Resumiendo, a Valdar no le gusta la mirada de los 
PJ y no esta interesado en dejarles entrar. 
 
””SSeeaa  lloo  qquuee  sseeaa  lloo  qquuee  eessttááiiss  bbuussccaannddoo,,””  ddiiccee  
VVaallddaarr,,  ““oobbvviiaammeennttee  tteennééiiss  rraazzóónn..  SSii  ssooiiss  bbuueennaa  
ggeennttee  ccoommoo  ddeeccííss,,  eennttoonncceess  eenntteennddeerrééiiss  ppoorrqquuee  yyoo  
ddeebboo  aassuummiirr  qquuee  ssooiiss  eexxaaccttaammeennttee  lloo  ccoonnttrraarriioo  yy  
rreessppeettaarreeiiss  mmiiss  eessffuueerrzzooss  hhaacciiaa  llaa  pprrootteecccciióónn  ddeell  
ccaassttiilllloo..    
EEll  ccaappiittáánn  eessttaarráá  pprroonnttoo  aaqquuíí  ccoonn  eell  ccaammbbiioo  ddee  
gguuaarrddiiaa..  SSii  eessppeerrááiiss  ppaacciieenntteemmeennttee,,  eennttoonncceess  eell  
ppooddrráá  eessccuucchhaarr  vvuueessttrraass  ssuupplliiccaass  yy  ttaall  vveezz  ooss  
ppeerrmmiittaa  eennttrraarr  eenn  eell  ccaassttiilllloo””..  
 
Los PJ tenderán a reaccionar de tres formas: 
pacientemente, impacientemente, o con engaños.  
 
PPeerrssoonnaajjeess  jjuuggaaddoorreess  ppaacciieenntteess  
Si los PJ están de acuerdo esperar y no muestran 
ninguna señal de hostilidad o engaño, entonces 
Valdar continuara:  
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““EEssppeerraadd,,  ddiiggnnooss  vviiaajjeerrooss..  VVuueessttrraa  bbuueennaa  
vvoolluunnttaadd  mmee  hhaa  ccoonnvveenncciiddoo..””  VVaallddaarr  sseeññaallaa  aa  uunn  
ccrriissttaall  eenn  eell  ppoommoo  ddee  ssuu  eessppaaddaa..  ““EEssttaa  ggeemmaa  mmee  
ddiiccee  ssii  uunnaa  ccrriiaattuurraa  eess  bbuueennaa  oo  mmaallaa  ccuuaannddoo  mmee  
eennccuueennttrroo  ccoonn  eellllaa,,  ppeerroo  mmee  hhaa  eessttaaddoo  ffaallllaannddoo  
dduurraannttee  eessttooss  ddííaass  ttaann  oossccuurrooss..  PPoorr  ccoonnssiigguuiieennttee,,  
mmee  vveeoo  oobblliiggaaddoo  aa  jjuuzzggaarr  yy  eexxaammiinnaarr  ccoonn  mmiiss  
oojjooss..  PPoorr  eessoo  rreeccttiiffiiccoo  yy  ooss  ppiiddoo  ddiissccuullppaass  ssii  mmii  
ttrraattoo  hhaa  ssiiddoo  uunn  ttaannttoo  aarriissccoo””..    
EEll  lluuggaarrtteenniieennttee  ssee  ddaa  llaa  vvuueellttaa  hhaacciiaa  eell  ccaassttiilllloo  yy  
ggrriittaa,,  ““bbaajjaadd  eell  ppuueennttee  lleevvaaddiizzoo””..  
VVaarriiaass  vvoocceess  ppaarreecceenn  hhaacceerr  eeccoo  aall  ggrriittoo  ddee  VVaallddaarr  
aanntteess  ddee  qquuee  ooiiggááiiss  uunn  eessttrruueennddoossoo  cchhooqquuee  
mmeettáálliiccoo  pprroocceeddeennttee  ddee  ddeettrrááss  ddee  llaass  mmuurraallllaass  ddeell  
ccaassttiilllloo..  LLuueeggoo  llaass  ppuueerrttaass  ggiirraann  hhaacciiaa  aaffuueerraa  ccoonn  
uunn  ttrreemmeennddoo  ccllaammoorr  ddee  ppeessaaddaass  ccaaddeennaass  yy  eell  
ppuueennttee  ddeesscciieennddee  ssoobbrree  eell  ffoossoo  eennttrree  vvoossoottrrooss  yy  eell  
ccaassttiilllloo..  
 
PPeerrssoonnaajjeess  jjuuggaaddoorreess  iimmppaacciieenntteess  
Un ataque de los PJ enviara la alarma a la guardia 
en lo alto de las murallas del castillo, así como a 
Valdar y a sus hombres. El Lugarteniente y sus 
guardias intentaran rechazar a los atacantes 
mientras una docena de arqueros alcanzan sus 
posiciones en las almenas del castillo en 1D3 
rounds.  
Los PJ que intenten volar por encima del foso, 
serán interceptados por dos elementales de aire. Si 
esto ocurre, el DM debe acudir a la sección 
“Personajes jugadores furtivos”. 
 
Guardias, guerreros de nivel 5 (3): INT media 
(8); AL LB; CA 4 (mallas y escudo); MV 12; pg 
45, 42, 40; GAC0 16; N°AT 1; Daño 1d8 (espada 
larga); AE no; DE no; RM no; TAM M; ML 12; 
EXP 300 cada uno.  
 
Lugarteniente Valdar, guerrero de nivel 7: INT 
alta (11); AL LB; CA 4 (varillas); MV 12; pg 62; 
GAC0 14; N°AT  2; Daño 1d10 (espada de dos 
manos); AE no; DE no; RM no; TAM M; ML 13; 
EXP 675.  
 

La espada de Valdar contiene una gema en el 
pomo que contiene el conjuro conocer 
alineamiento (utilizable tres veces por día).  
 
Arqueros, guerreros de nivel 5 (12): INT media 
(8); AL LB; CA 5 (mallas); MV 12; pg 45 cada 
uno; GAC0 13 (con arco largo); N°AT 2/1; Daño 
1d8 (flecha fajo); AE no; DE no; RM no; TAM 
M; ML 11; EXP 300 cada uno.  
 
Cinco rounds después de que lleguen los arqueros, 
una figura vestida de blanco aparece en las 
almenas.   
 
““!!DDeejjaadd  ddee  ddiissppaarraarr  ttooddooss!!  ¡¡NNoossoottrrooss  nnoo  ddeebbeemmooss  
ddeessggaarrrraarr  nnuueessttrraass  pprrooppiiaass  ggaarrggaannttaass!!””  LLaa  vvoozz  eess  
ccllaarraa,,  ffuueerrttee,,  yy  ssiinncceerraa..  UUnnaa  mmuujjeerr  ddee  oossccuurrooss  
ccaabbeellllooss  vveessttiiddaa  ccoonn  uunnaa  ttúúnniiccaa  bbllaannccaa  mmiirraa  hhaacciiaa  
aabbaajjoo,,  ooss  mmiirraa  aa  vvoossoottrrooss,,  yy  aabbrree  llooss  bbrraazzooss  eenn  uunn  
ggeessttoo  ddee  ppaazz..  
  
La figura es la Reina Kristiana, que ha sido 
avisada por los dioses para esperar al grupo. 
Llamara a cada personaje por su nombre y lo 
saludara personalmente (por ejemplo, “Haldir, el 
buen guerrero. Esmerelda, mi digna lanzadora de 
conjuros,” etc.) 
 
““AAssíí  qquuee  vvoossoottrrooss  ssooiiss  llooss  gguuaarrddiiaanneess  ddeell  ccuubbiill  
ddeell  mmaall,,  llooss  ppuuppiillooss  ddee  llaa  pprrooffeeccííaa,,  nnoo  eess  aassíí??””  ooss  
pprreegguunnttaa,,  nnoo  eessppeerraannddoo  uunnaa  rreessppuueessttaa..  ““LLooss  
ddiioosseess  mmee  ddiijjeerroonn  qquuee  llllaammaarrííaaiiss  rruuiiddoossaammeennttee  aa  
mmii  ppuueerrttaa,,  ppeerroo  nnoo  eessppeerraabbaa  qquuee  lloo  hhiicciieesseeiiss  ccoonn  
vvuueessttrraass  aarrmmaass””  lleevvaannttaa  llaa  vvoozz  ppaarraa  qquuee  ttooddooss  llaa  
ppooddááiiss  ooíírr..  ““BBaajjaadd  eell  ppuueennttee  lleevvaaddiizzoo  ppoorr  oorrddeenn  ddee  
llaa  RReeiinnaa!!  TTrraaeedd  aaddeennttrroo  aa  llooss  hheerriiddooss!!  
VVaarriiaass  vvoocceess  hhaacceenn  eeccoo  aa  llaa  oorrddeenn  ddee  llaa  RReeiinnaa  
aanntteess  ddee  qquuee  ooiiggááiiss  uunn  eessttrruueennddoossoo  cchhooqquuee  
mmeettáálliiccoo  pprroocceeddeennttee  ddee  ddeettrrááss  ddee  llaass  mmuurraallllaass  ddeell  
ccaassttiilllloo..  LLuueeggoo  llaass  ppuueerrttaass  ggiirraann  hhaacciiaa  aaffuueerraa  ccoonn  
uunn  ttrreemmeennddoo  ccllaammoorr  ddee  ppeessaaddaass  ccaaddeennaass  yy  eell  
ppuueennttee  ddeesscciieennddee  ssoobbrree  eell  ffoossoo  eennttrree  vvoossoottrrooss  yy  eell  
ccaassttiilllloo..  
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Los arqueros se retiran y varios jóvenes clérigos 
se apresuran fuera atender a los heridos y llevarlos 
dentro del castillo, donde serán tratados 
debidamente, incluyendo a los PJ heridos. 
 
PPeerrssoonnaajjeess  jjuuggaaddoorreess  ffuurrttiivvooss  
Si los PJ dejan el área e intentan cruzar el 
profundo foso de 100 metros sigilosamente, se 
toparan con dos elementales de aire que lo 
custodian. Estos fueron hechizados con un 
conjuro de geas por un malvado hechicero a 
permanecer 1001 años a su servicio en el Plano 
Material Primario, pero el hechicero perdió 
momentáneamente el control sobre los 
elementales y estos lo asesinaron. Los efectos del 
geas todavía permanecen en estos, sin embargo, 
ahora sirven a Kristiana, reconociéndola en cuanto 
la vieron como una benévola ama.  
 
Elementales de aire (2): INT baja (7); AL N; CA 
2; MV vol 36; DG 16; pg 85, 92; GAC0 5; N°AT 
1; Daño 2D10; AE remolino; DE arma +2 o mejor 
para golpear; RM no; TAM Gg; ML 17; EXP 
11000 cada uno.  
 
Los elementales permanecerán en todo momento a 
menos de 15 metros del castillo y atacaran a 
cualquiera que intente cruzar el foso si no es 
mediante el puente levadizo. 
3 Rounds después de que la batalla contra los 
elementales se inicie, lee lo siguiente:  
 

 
““CCiimmbbiilliiss,,  AArriiuuss,,  rreettiirraarrooss!!””  ggrriittaa  uunnaa  ffeemmeenniinnaa  
vvoozz  ccllaarraa  yy  ffuueerrttee  ddeessddee  llaass  mmuurraallllaass  ddeell  ccaassttiilllloo..  
LLooss  aattaaqquueess  ddee  llaass  ccrriiaattuurraass  eelleemmeennttaalleess  cceessaann  
iinnmmeeddiiaattaammeennttee..  
““YYoo  ssaabbiiaa  qquuee  ccuummpplliirr  llaa  pprrooffeeccííaa  rreeqquueerriirrííaa  
ddeetteerrmmiinnaacciióónn””,,  ddiiccee  uunnaa  mmuujjeerr  ddee  oossccuurrooss  
ccaabbeellllooss  qquuee  ppeerrmmaanneeccee  ppoorr  eenncciimmaa  ddee  vvoossoottrrooss,,  
eenn  llaass  aallmmeennaass  ddeell  ccaassttiilllloo,,  ““ppeerroo  vvuueessttrraa  
tteennaacciiddaadd  mmee  hhaa  ttoommaaddoo  ddeesspprreevveenniiddaa,,  vvaalliieenntteess  
aavveennttuurreerrooss””..  
 
De nuevo, la figura es la Reina Kristiana que ha 
estado esperando al grupo.  
Llamara a cada PJ por su nombre y lo saludara 
personalmente.  
 
““PPoorr  ffaavvoorr  ssuubbiidd..  TTeenneemmooss  mmuucchhoo  qquuee  ddiissccuuttiirr..  
¡¡BBaajjaadd  eell  ppuueennttee  lleevvaaddiizzoo  ppoorr  oorrddeenn  ddee  llaa  RReeiinnaa!!””  
VVaarriiaass  vvoocceess  hhaacceenn  eeccoo  aa  llaa  oorrddeenn  ddee  llaa  RReeiinnaa  
aanntteess  ddee  qquuee  ooiiggááiiss  uunn  eessttrruueennddoossoo  cchhooqquuee  
mmeettáálliiccoo  pprroocceeddeennttee  ddee  ddeettrrááss  ddee  llaass  mmuurraallllaass  ddeell  
ccaassttiilllloo..    
LLuueeggoo  llaass  ppuueerrttaass  ggiirraann  hhaacciiaa  aaffuueerraa  ccoonn  uunn  
ttrreemmeennddoo  ccllaammoorr  ddee  ppeessaaddaass  ccaaddeennaass  yy  eell  ppuueennttee  
ddeesscciieennddee  ssoobbrree  eell  ffoossoo  eennttrree  vvoossoottrrooss  yy  eell  
ccaassttiilllloo..  
 
EEll  CCaassttiilllloo  RRaavveennlloofftt  
Lee lo siguiente cuando los PJ entren en la 
propiedad del castillo.  
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AAuunnqquuee  eell  cciieelloo  ssoobbrree  vvoossoottrrooss  ssee  ppiieerrddee  eennttrree  llaass  
bbllaannqquueecciinnaass  nniieebbllaass  qquuee  ssee  mmuueevveenn  yy  oonndduullaann  aa  
ttrraavvééss  ddee  llaa  hhúúmmeeddaa  ttiieerrrraa,,  eell  ppaattiioo  ddeennttrroo  ddee  llooss  
mmuurrooss  eexxtteerriioorreess  eessttaa  iilluummiinnaaddoo  ccoonn  fflloorreess,,  yy  llaa  
lluujjuurriiaannttee  hhiieeddrraa  vviissttee  aapprrooppiiaaddaammeennttee  llooss  mmuurrooss  
ddeell  ccaassttiilllloo..  LLaa  ttrraayyeeccttoorriiaa  ddeell  ccaarrrruuaajjee  ddaa  vvuueellttaass  
aallrreeddeeddoorr  ddee  uunnaa  ggrraann  ffuueennttee  eenn  eell  cceennttrroo  ddeell  
ppaattiioo,,  ccoonndduucciieennddoo  aa  llaa  mmaacciizzaa  yy  aarrqquueeaaddaa  
eennttrraaddaa  ddeell  ttoorrrreeóónn  iinntteerriioorr..    
GGrraannddeess  ppuueerrttaass  ddoobblleess,,  ddeemmaassiiaaddoo  ggrraannddeess  ccoommoo  
ppaarraa  qquuee  llaass  mmuueevvaa  uunnaa  ppeerrssoonnaa,,  eessttáánn  ttaallllaaddaass  
oorrnnaammeennttaallmmeennttee  yy  ddeeccoorraaddaass  ccoonn  oorroo..  AAbbiieerrttaass  
aahhoorraa,,  rreevveellaann  qquuee  77  mmeettrrooss  mmaass  aalllláá  ddeell  uummbbrraall  
hhaayy  oottrroo  ppaarr  ddee  ppuueerrttaass  mmaass  ppeeqquueeññaass,,  qquuee  eessttáánn  
cceerrrraaddaass..  PPoorr  eenncciimmaa  ddee  eessttaass,,  ccuuaattrroo  eessttaattuuaass  ddee  
ddrraaggoonneess  ooss  mmiirraann  ffiijjaammeennttee  hhaacciiaa  aabbaajjoo..  VVaallddaarr  
ooss  ccoonndduuccee  aa  ttrraavvééss  ddee  eessttaass  ppuueerrttaass  ddeebbaajjoo  ddee  llooss  
ddrraaggoonneess..  
 
Las áreas mostradas son las únicas que se espera 
que los PJ visiten durante esta aventura (ver el 
mapa del castillo para todas las referencias de las 
áreas en esta sección de encuentros). En caso de 
que el grupo se desvíe hacia otras partes del 
castillo, el DM necesitará generar unos planos 
generales de los pisos y dirigir al grupo para que 
vuelvan a los niveles inferiores (en otoño de 1993, 
la aventura Casa de Strahd fue reeditada, 
proporcionando planos completos de los pisos del 
Castillo Ravenloft.)  
Aunque Barovia del Plano Material Primario esta 
clasificada bajo la sombra de La Gran 
Conjunción, el Castillo Ravenloft es gobernado 
ahora por el Rey legal bueno Barov Von Zarovich 
VI y su querida Reina Kristiana. Aunque Strahd 
acecha debajo en su santuario secreto, el mal 
todavía no ha corrompido al castillo. Si se piden 
descripciones espontáneas, el DM debe describir 
cada parte del castillo mantenida limpia, elegante 
y lujosa.  
Los PJ serán escoltados hasta Vestíbulo Público 
por Valdar, que los llevara por el patio (Área 1), a 
través de la entrada (Área 2), a la gran escalera 
(Área 3), y hasta el Vestíbulo de Audiencias (Área 
4). Si los jugadores han jugado la aventura Desde 
las Sombras, reconocerán claramente el piso 
principal del castillo y podrán identificar las 
puertas de latón en el extremo oriental del 
Vestíbulo de Entrada como las que conducen a la 
capilla. Diles a los jugadores que el castillo parece 
tener toda la frescura y majestuosidad del castillo 
que visitaron hace 350 años, pero que el edificio 
parece haber envejecido un poco. 
Hay muchos sirvientes, guardias, cortesanos, y 
otros PNJ que realizan sus tareas a lo largo del 

castillo. Están un poco nerviosos debido a los 
últimos y extraños acontecimientos, pero están 
acostumbrados a ver todo tipo de viajeros en la 
corte, y se alarmaran por la presencia de los PJ. 
 
OOss  aaddeennttrrááiiss  eenn  uunnaa  mmaacciizzaa  ssaallaa  ddee  eennttrraaddaa  yy  vveeiiss  
ddeelliiccaaddooss  ffrreessccooss  eenn  eell  tteecchhoo  aabboovveeddaaddoo,,  
iilluummiinnaaddooss  ppoorr  llaa  lluuzz  ddee  llaass  aannttoorrcchhaass  ddee  llooss  
ppeeddeessttaalleess  ddee  hhiieerrrroo  eenn  llaass  rroobbuussttaass  ccoolluummnnaass  ddee  
mmáárrmmooll..  DDeellaannttee  ddee  vvoossoottrrooss,,  ddeesscciieennddee  uunn  aanncchhoo  
ccoorrrreeddoorr,,  tteerrmmiinnaannddoo  eenn  ddooss  ppeessaaddaass  ppuueerrttaass  ddee  
bbrroonnccee..  OOttrraa  ssaallaa  rriiccaammeennttee  ddeeccoorraaddaa  ppaarrttee  aa  llaa  
ddeerreecchhaa..  
AA  ttrraavvééss  ddee  uunn  aanncchhoo  jjuueeggoo  ddee  eessccaalleerraass  aa  vvuueessttrraa  
iizzqquuiieerrddaa,,  VVaallddaarr  ooss  ccoonndduuccee  hhaassttaa  uunn  aanncchhoo  
rreellllaannoo  ddoonnddee  uunn  iimmpprreessiioonnaannttee  ffrreessccoo  aallccaannzzaa  llaa  
ppaarrttee  ssuuppeerriioorr  ddeell  tteecchhoo..  EEssttee  ddeessccrriibbee  aa  uunnaa  
mmoonnttaaññaa  ssiieennddoo  aassaallttaaddaa  ppoorr  ffuueerrzzaass  aa  ccaabbaalllloo..  
IInntteerreessaanntteemmeennttee,,  uunnaa  ccrriiaattuurraa  sseemmiihhuummaannaa  
ppeerrmmaanneeccee  ddee  ppiiee  eenn  llaa  bbaassee  ddee  llaa  mmoonnttaaññaa  
mmiieennttrraass  oobbsseerrvvaa  ddeetteenniiddaammeennttee  llooss  pprroocceessooss  ddee  
llaa  gguueerrrraa;;  eess  uunnaa  ccrriiaattuurraa  hhuummaannooiiddee  ccoonn  ccaabbeezzaa  
ddee  cchhaaccaall..  QQuuiizzááss  sseeaa  uunn  ssíímmbboolloo  ddee  gguueerrrraa..    
DDeessddee  eell  rreellllaannoo,,  uunn  jjuueeggoo  ddee  eessccaalleerraass  ggeemmeellaass  
aasscciieennddeenn  ppoorr  llaass  ppaarreeddeess  ooppuueessttaass,,  rreettrroocceeddiieennddoo  
hhaacciiaa  eell  cceennttrroo  ddeell  ccaassttiilllloo..  VVaallddaarr  ccoonnttiinnuuaa  
ssuubbiieennddoo  yy  ooss  eessccoollttaa  hhaassttaa  eell  iinntteerriioorr  ddeell  
vveessttííbbuulloo  ddee  aauuddiieenncciiaass..    
 
AAuuddiieenncciiaa  RReeaall    
El vestíbulo de Audiencias (área 4) es una grande, 
ricamente decorada, y bien iluminada sala. Los PJ 
serán conducidos hasta un punto a 10 metros de la 
tarima real, que mide 7 por 7 metros y 30 cm de 
altura. En el trono de la derecha esta sentado el 
Rey Barov. Tiene aproximadamente 50 años de 
edad y, como es mencionado antes, se parece 
mucho a Strahd. Algunos pelos ya encanecidos, 
unas cuantas arrugas mas y un cutis mas colorado 
son las únicas diferencias físicas entre los dos 
hombres. Su expresión es benévola, aunque triste.  
El Rey lleva una lujosa y azulada capa, con los 
bordes bordados en blanco y azul, encima de una 
túnica de terciopelo también azul. También lleva 
un medallón color plata con un gran topacio azul 
en el centro (valor 1,000 mo) y varios anillos de 
plata en sus manos (valor 800 mp adicionales). 
Ninguna pieza de su joyería es mágica. 
Finalmente, Barov lleva una corona de plata con 
zafiros y adornos de oro, que hace juego con el 
cetro que tiene.  
Su comportamiento es completamente real. Ha 
subido de nivel respecto a la mayoría de los 
guerreros a través del constante entrenamiento y 
el favor de los dioses, pero ahora rara vez se pone 
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una armadura, incluso en propósitos ceremoniales. 
Barov valora la paz más allá de cualquier precio, 
por lo que les ordena a sus generales que luchen 
sus batallas mientras él negocia con los 
representantes de sus adversarios. Esto no quiere 
decir que sea cobarde, a cualquiera que lo desafíe 
en combate podría darle una lección.  
Barov se casó con Kristiana porque quiso 
consolidar una relación entre la iglesia y 
declararla, pero él también ama devotamente a su 
esposa. Poco sospecha del eslabón histórico que 
hay entre ellos, o más bien, a las personas a 
quienes tan estrechamente se parecen.  
 
Rey Barov von Zarovich VI, guerrero de nivel 
15: INT excepcional (15); AL LB; CA 9; MV 12; 
pg 86; GAC0 6; N°AT 2; Daño por arma; AE no; 
DE no; RM no; TAM M; ML 16; EXP 5,000.  
 
En el trono de la izquierda esta sentada la Reina 
Kristiana. Parece tener aproximadamente de 25 a 
30 años de edad, pero realmente tiene 40 años. 
Viste con túnicas puramente blancas que se 
ondulan sobre ella cuando se mueve. La Reina es 
una reencarnación del amor perdido de Strahd, 
Tatyana, pero ella desconoce su parecido. 
Kristiana no sólo es la Reina, también es la alta 
sacerdotisa de Ravenloft. En una sociedad legal 
buena, trabaja muy bien. Es un líder sabio, más 
fuerte de voluntad que su marido; mientras él 
prefiere absolutamente encabezar el estado, ella 
constantemente busca progresar en las normas de 
vida de todos sus objetivos. Sus estadísticas 
aparecen en el resumen de PNJ.  
Estando de pie a la derecha del Rey hay una 
maga, de aproximadamente 70 años de edad, 
llamada Anebroun. Ha servido a Barov con su 
magia personal desde que el Rey era un joven 
príncipe, y también ha sido su principal maestra. 
Ella tiene un concebido respeto al poder y a la 
habilidad de manejarlo que tiene su soberano. Sin 
embargo, intenta permanecer en el fondo de sus 
asuntos. Cuidadosa de no contradecir a la 
voluntad y los decretos de la Reina, Anebroun 
solo habla cuando debe y reserva la mayoría de 
sus pensamientos para consultarlos en privado con 
su soberano. Anebroun tiene un cronograma 
confidencial que la hace diferente de un gran PNJ. 
Esta envejeciendo, pero su ambición por adquirir 
mas magia no se ha marchitado con la edad. Por 
consiguiente, ha estado buscando silenciosamente 
los secretos para convertirse en un cadáver. 
Cualquier discusión sobre Azalin la fascinara, y la 
simple vista de la Filacteria será suficiente para 
que se vuelva contra el Rey Barov y se declare en 

su contra. Las estadísticas de Anebroun están 
detalladas en la sección PNJ. 
Los sacerdotes seguidores de Kristiana, llamados 
Lynrich y Thomurray, perpetuamente temerán por 
su Reina. La perciben como la cosa más cercana a 
la perfección en un mortal, y su única esperanza 
es permanecer a su lado durante sus vidas. Qué 
ella piensa, ellos piensan. Qué ella dice, ellos lo 
afirman como una verdad literal. Donde ella va, 
ciegamente allí la siguen. Parecen tener 80 años 
aproximadamente. Sus estadísticas se resumen en 
la sección PNJ. El resto de las personas en la sala 
consisten en 12 guardias de élite.  
 
Guardia de élite, guerreros de nivel 8 (12): INT 
media (9); AL LB; CA 2; MV 12; pg 65 cada uno; 
GAC0 13; N°AT 1; Daño 1d8; AE no; DE no; 
RM no; ML 15; EXP 700 cada uno.  
 
EEll  RReeyy  yy  llaa  RReeiinnaa  eessttáánn  sseennttaaddooss  rreessppeeccttiivvaammeennttee  
aa  llaa  ddeerreecchhaa  yy  aa  llaa  iizzqquuiieerrddaa  eennffrreennttee  vvuueessttrraa,,  eenn    
uunnooss  ttrroonnooss  eenncciimmaa  ddee  uunnaa  ttaarriimmaa..  UUnn  gguuaarrddiiaa  ddee  
éélliittee  vveessttiiddoo  ccoonn  uunnaa  bbrriillllaannttee  aarrmmaadduurraa  ddee  ppllaaccaass  
ppeerrmmaanneeccee  eenn  ccaaddaa  eessqquuiinnaa  ddee  llaa  ppllaattaaffoorrmmaa..  
TTiieenneenn  ggrraannddeess  eessccuuddooss  aazzuulleess  yy  bbllaannccooss,,  yy  
bbrriillllaanntteess  eessppaaddaass  llaarrggaass..  HHaayy  oottrrooss  oocchhoo  gguuaarrddiiaass  
mmaass  uunniiffoorrmmaaddooss  aallrreeddeeddoorr  ddee  llaa  ssaallaa,,  cceerrccaa  ddee  llaass  
ppaarreeddeess..    
AA  llaa  iizzqquuiieerrddaa  ddeell  RReeyy  hhaayy  uunnaa  mmuujjeerr  mmaayyoorr  
vveessttiiddaa  ccoonn  uunnaa  ttúúnniiccaa  vveerrddee  oossccuurraa  qquuee  ssee  aappooyyaa  
eenn  uunn  bbaassttóónn  ddee  mmeettaall  ppuulliiddoo..  UUnnaa  bbrriillllaannttee  
ddiiaaddeemmaa  ddeessccaannssaa  eenn  ssuu  ffrreennttee,,  yy  ssuu  llaarrggoo  ppeelloo  
ggrriiss  eessttaa  ttrreennzzaaddoo  ccoonn  vvaarriiooss  ppeeqquueeññooss  aarrooss  ddee  
mmeettaall..    
AA  llaa  ddeerreecchhaa  ddee  llaa  RReeiinnaa,,  hhaayy  ddooss  hhoommbbrreess  vviieejjooss  
ccoonn  ttúúnniiccaass  bbllaannccaass..  CCaaddaa  uunnoo  lllleevvaa  uunn  bbrriillllaannttee  
ssíímmbboolloo  ssaaggrraaddoo  ddee  ppllaattaa  eenn  uunnaa  ccuueerrddaa  ttrreennzzaaddaa  
qquuee  lleess  ssiirrvvee  ccoommoo  cciinnttuurróónn..  
CCuuaannddoo  ooss  aacceerrccááiiss  aa  llaa  ttaarriimmaa,,  eell  RReeyy  ssee  lleevvaannttaa  
ppaarraa  ssaalluuddaarrooss..  IInncciittaannddoo  vvuueessttrraa  aallaarrmmaa,,  eell  RReeyy  
BBaarroovv  ppaarreeccee  sseerr  eell  mmoonnssttrruuoo  qquuee  ooss  aattaaccóó  ccuuaannddoo  
lllleeggaasstteeiiss  aa  BBaarroovviiaa,,  SSttrraahhdd  VVoonn  ZZaarroovviicchh!!    
 
Obviamente, la hostilidad hacia el Rey o la Reina 
reunirá una fuerte reacción inmediata por parte de 
la guardia. Si es esta la reacción de los PJ ante la 
apariencia de Barov, asume que el grupo esta ante 
una concha antimagia de 60 metros de diámetro, 
creada para semejante emergencia por Anebroun. 
Después la sala se inundara con un 1D4+3 
guardias de elite adicionales por round, hasta que 
los PJ sean completamente excedidos en número. 
Entretanto, el Rey se levanta y grita:  
 



EELL  CCAASSTTIILLLLOO  RRAAVVEENNLLOOFFTT  
““¿¿LLeevvaannttááiiss  vvuueessttrraass  aarrmmaass  ccoonnttrraa  eell  RReeyy??  ¡¡NNoo  
ssoommooss  vvuueessttrrooss  eenneemmiiggooss!!  NNoossoottrrooss  úúnniiccaammeennttee  
ooss  eessttáábbaammooss  eessppeerraannddoo!!””  ggrriittaa  BBaarroovv  ddee  rraabbiiaa..  
GGuuaarrddiiaass  iinnuunnddaann  llaa  ccáámmaarraa  ddee  aauuddiieenncciiaass,,  yy  
ggrriittaann  ““ttrraaiicciióónn!!””  yy  ““AAll  RReeyy!!””  qquuee  hhaacceenn  eeccoo  aa  lloo  
llaarrggoo  ddeell  ccaassttiilllloo..  EEnn  llaa  ttaarriimmaa,,  llaa  mmuujjeerr  ddee  llaa  
ttúúnniiccaa  vveerrddee  oossccuurraa  mmuueevvee  uunnaa  vvaarraa  yy  llaa  oonnddeeaa  
ccoommoo  eessqquueemmaa  ddee  llaannzzaammiieennttoo,,  ddeejjaannddoo  ccoonn  llaa  
ppuunnttaa  uunn  sseennddeerroo  ddee  llllaammaass  ddeettrrááss  ddee  vvoossoottrrooss,,  
ffoorrmmaannddoo  uunnaa  ppeeqquueeññaa  eessffeerraa  ddee  ffuueeggoo  qquuee  ccuubbrree  
eell  eessppaacciioo  aannttee  eellllaa..    
““GGrriittaadd  ‘‘ttrreegguuaa’’  yy  nnoo  sseerrééiiss  eejjeeccuuttaaddooss  eenn  eell  aaccttoo””  
oorrddeennaa  eell  RReeyy..    
  
Si los PJ se resisten, serán rodeados y atacados 
por 100 guardias del castillo. Durante todo el 
tiempo el Rey y la Reina harán una llamada para 
que cesen las hostilidades. Anebroun vigila su 
vara lista para paralizar a cualquiera intente atacar 
al Rey.  
El DM debe imprimir desesperación en los 
jugadores a la relativa de ganar semejante batalla. 
Tendrá que juzgar por si mismo cuando el grupo 
ha pasado el limite y ha destruido cualquier 
esperanza de una alianza con Barov y Kristiana. 
Semejante decisión representa una misión fallida a 
menos que los PJ soliciten la paz.  
Si el grupo cesa con sus acciones hostiles, el Rey 
les pedirá que suelten las armas y que las pongan 
a sus pies, mientras enojadamente le pregunta a la 
Reina si está segura que “son ellos,” y después 
regresara a su trono. Dos docenas de guardias 
permanecerán en la sala, preparados para reiniciar 
la batalla si los PJ se muestran hostiles de nuevo.  
 
PPoossiibblleess  PPaallaabbrraass  yy  HHeecchhooss    
Esta parte de la sección de encuentros cita varios 
asuntos y acciones, en lugar de intentar dirigir al 
grupo aventurándolo a lo largo de una línea de 
conversación específica. El DM debe prepararse  
y usar esta información, necesitándola para 
desarrollarla ante los PJ. 
 
SSttrraahhdd    
El Rey y la Reina conocen bien a Strahd, que 
desapareció hace 385 años cuando “la maldición 
de Barovia” se llevo a casi toda la familia real de 
la faz de la tierra, así como el Símbolo Sagrado de 
los Raven (y el Icono también si los PJ lo 
cogieron en Desde las Sombras). Para la actual 
familia real, Strahd es un héroe y un mártir, 
porque fue el primer Rey de Barovia, un hombre 
que conquistó la tierra y trajo a esta la 
civilización. Barov está orgulloso de su parecido 
al gran líder.  

Las leyendas locales relatan que Strahd fue herido 
por los celosos dioses que invocaron “la 
maldición de Barovia.” Ni Kristiana ni Barov 
conocen algo del verdadero destino de Strahd y 
quedaran asombrados si se les dice que él camina 
por la tierra de nuevo. Los dos verán el retorno de 
Strahd como una buena señal, incluso cuando se 
les diga que Strahd es malvado o es un vampiro. 
Lo ven como una trágica figura, y creerán que si 
abrazó el mal es por el bien de Barovia, como las 
leyendas que pesan sobre la maldición.  
 
LLaa  MMaallddiicciióónn  ddee  BBaarroovviiaa    
Barov hablara en tonos persistentes mientras 
cuenta la leyenda. Nota que Barov también exigirá 
el Icono de Ravenloft desaparecido. Si el Icono no 
estuviese alejado del castillo junto con el Símbolo 
Sagrado de los Raven, entonces omite la línea en 
negrita del siguiente texto.  
 
””UUnnaa  vveezz,,  llaa  ttiieerrrraa  eenn  llaa  qquuee  nnoossoottrrooss  vviivviimmooss  ffuuee  
ggoobbeerrnnaaddaa  ppoorr  llooss  mmaallvvaaddooss  ddiioosseess  ddee  llaa  gguueerrrraa  yy  
llaa  mmuueerrttee..  BBaajjoo  ssuu  lluujjuurriioossoo  ee  iinntteerrmmiinnaabbllee  rreeiinnoo  
ddee  ssaannggrree,,  llaa  ggeennttee  lluucchhoo  aa  ttrraavvééss  ddee  aaññooss  
iinnccaallccuullaabblleess  ddee  ccaaooss  yy  mmuueerrtteess,,  qquuee  nniinnggúúnn  
mmoorrttaall  ppooddrrííaa  ccoonnttrroollaarr  oo  ddeetteenneerr..    
CCoonnttrraa  nnuueessttrraa  vvoolluunnttaadd,,  eemmpprreennddiimmooss  llaa  gguueerrrraa  
ccoonnttrraa  nnuueessttrrooss  hheerrmmaannooss  ppaarraa  rreeggoocciijjoo  ddeell  mmaall..  
““¡¡HHaassttaa  qquuee  vviinnoo  eell  mmaass  ggrraannddee  ddee  ttooddooss  llooss  
ggeenneerraalleess  ddee  ttooddooss  llooss  ttiieemmppooss!!  SSttrraahhdd  vvoonn  
ZZaarroovviicchh  ddeessaaffiióó  aa  llaa  vvoolluunnttaadd  ddee  llooss  ddiioosseess  ddeell  
mmaall  ttoommaannddoo  llaa  ttiieerrrraa  bbaajjoo  ssuu  mmaannddaattoo..  SSuuss  
eejjéérrcciittooss  ccrreecciieerroonn  ttaannttoo  eenn  ffuueerrzzaa  yy  nnúúmmeerroo  qquuee  
ccoonnffuunnddiieerroonn  aa  llooss  ddiioosseess,,  yy  ttooddaass  llaass  ppeerrssoonnaass  ssee  
rreeuunnííaann  bbaajjoo  ssuu  eessttaannddaarrttee..  EEll  ggeenneerraall  ccoonnqquuiissttoo  
llooss  ccoorraazzoonneess  ddee  ttooddoo  eell  ppuueebblloo  yy  llooss  ccoonnqquuiissttoo  
ttaann  rrááppiiddaammeennttee  ccoommoo  aapprreessóó  ssuuss  aarrmmaass,,  ppoorrqquuee  
ssuu  lleeggaaddoo  ssee  bbaassaabbaa  eenn  pprroossppeerriiddaadd  yy  ppaazz..  LLooss  
ssiirrvviieenntteess  ddeell  mmaall  ffuueerroonn  vveenncciiddooss  yy  llaa  ttiieerrrraa  ffuuee  
rreessttaauurraaddaa  eenn  ssuu  ttoottaalliiddaadd..    
““EEll  ggrraann  SSttrraahhdd  qquuiissoo  aa  ttooddaa  llaa  ttiieerrrraa  ccoommoo  ssii  
ffuueessee  uunnaa  ppaarrttee  ddee  ééll,,  ccoommoo  ssii  ééll  ffuueessee  llaa  pprrooppiiaa  
ttiieerrrraa!!””    
DDeessppuuééss  BBaarroovv  bbaajjaa  eell  ttoonnoo  ddee  ssuu  vvoozz    ppaarraa  qquuee  eell  
rreessttoo  ddee  llaass  ppeerrssoonnaass  eenn  eell  vveessttííbbuulloo  nnoo  ppuueeddaann  
ooíírrlloo..  ““PPeerroo  eell  ggeenneerraall  SSttrraahhdd  ppaaggóó  uunn  pprreecciioo  ppoorr  
llaa  nnaacciióónn  qquuee  rroobbóó  aa  llaass  ffuueerrzzaass  ddeell  ccaaooss,,  yy  ssee  ddiiccee  
qquuee,,  eenn  mmeeddiioo  ddee  uunnaa  bbaattaallllaa  ddee  ssuummaa  
iimmppoorrttaanncciiaa,,  eell  GGeenneerraall  VVoonn  ZZaarroovviicchh  iinnvvooccoo  aa  
llooss  ppooddeerreess  ddee  llaa  oossccuurriiddaadd  ppaarraa  aayyuuddaarrlloo  ccoonnttrraa  
eell  mmaall..  SSttrraahhdd  ddoobblleeggoo  aa  eessooss  ppooddeerreess  aa  llooggrraarr  eell  
bbiieenn,,  ppeerroo  ttrraajjoo  uunnaa  mmaallddiicciióónn  aa  ssuu  pprrooppiiaa  ffaammiilliiaa..    
““¡¡EEnn  eell  ddííaa  ddee  llaa  bbooddaa  ddee  ssuu  hheerrmmaannoo,,  uunnaa  nniieebbllaa  
nneeggrraa  ddeesscceennddiióó  ssoobbrree  eessttee  ccaassttiilllloo,,  yy  ttooddooss  ssuuss  
ooccuuppaanntteess  ddeessaappaarreecciieerroonn  ddee  llaa  ffaazz  ddee  llaa  ttiieerrrraa!!    



EELL  CCAASSTTIILLLLOO  RRAAVVEENNLLOOFFTT  
UUnnooss  llaaddrroonneess  aall  sseerrvviicciioo  ddee  llooss  ddiioosseess  ddeell  mmaall  
lllleeggaarroonn  aall  ccaassttiilllloo  pprroovvooccaannddoo  uunn  ggrraann  ccaaooss  yy  
rroobbaarroonn  eell  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  ddee  llooss  RRaavveenn,,  eell  
mmiissmmoo  ccoorraazzóónn  ddee  nnuueessttrraa  ppuurreezzaa,,  yy  eell  IIccoonnoo  ddee  
RRaavveennlloofftt,,  llaa  ffuueennttee  ddee  nnuueessttrraa  ffuueerrzzaa  ppaarraa  
ooppoonneerrnnooss  aall  mmaall..  ““HHaayy  uunnaa  pprrooffeeccííaa  qquuee  ddiiccee  
qquuee  ttooddooss  llooss  mmiieemmbbrrooss  ddee  llaa  ffaammiilliiaa  vvoonn  
ZZaarroovviicchh  ccaaeerráánn  pprreessaa  ddeell  mmaall  hhaassttaa  qquuee  eell  
SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  sseeaa  ddeevvuueellttoo  aall  aallttaarr  ddee  llaa  
ccaappiillllaa..  PPeerroo  llaa  pprrooffeeccííaa  ttooddaavvííaa  pprreevvéé  eell  ffiinn  ddee  llaa  
mmaallddiicciióónn,,  yy  llaa  RReeiinnaa  mmee  hhaa  ddiicchhoo  qquuee  vvoossoottrrooss  
ssooiiss  llooss  iinnssttrruummeennttooss  qquuee  llooss  ddiioosseess  lleeggaann  ppaarraa  
eessttee  hheecchhoo..””  
 
LLaa  PPrrooffeeccííaa    
Este asunto no debe plantearse si los PJ no 
jugaron Desde las Sombras. Kristiana explica que 
la profecía dice que, “los ladrones volverán a la 
escena del crimen, pero haciendo esta vez lo 
correcto que hicieron una vez equivocado.” Ella 
no sabe lo que significa exactamente, pero ha 
estado rezando a sus dioses desde el comienzo de 
La Gran Conjunción, y le han dicho que los PJ 
vendrían (Kristiana dirá que los PJ son esos 
ladrones).  
Si los PJ no cuentan la historia de cómo robaron el 
Símbolo Sagrado, la Reina intentará conseguir 
que los PJ hablen sobre ello. Les asegurará que 
puede olvidar sus pasadas acciones porque su 
presencia demuestra que quieren restablecer las 
cosas a la normalidad. Proporcionándoles tanta 
información como sea posible, Kristiana puede 
ayudarles. Puesto que la Reina ha estado rezando 
a sus dioses, sabrá aproximadamente lo ocurrido y 
podrá mencionar a los PJ indirectamente, la 
Filacteria de Azalin y otros temas de los cuales no 
conoce todos los detalles, pero tiene una idea 
general de todo ello.  
 
LLaa  GGrraann  CCoonnjjuunncciióónn    
Los dioses de Kristiana la han dicho que no saben 
lo que esta ocurriendo, pero algún desconocido 
bolsillo del mal ha sido abierto por los PJ. Los 
dioses la han comunicado que los PJ tienen algo 
que hacer con un “cráneo viviente”. Si los PJ ya 
han revelado información sobre la Filacteria de 
Azalin, entonces Kristiana creerá que éste es el 
objeto al que los dioses se refieren. Si la Filacteria 
no se ha mencionado, Kristiana preguntara a los 
PJ y los incitara a afirmar que este es el objeto.  
Trayendo a Azalin a través de las nieblas (a su 
espíritu dentro de la filacteria) a Barovia, los PJ 
han creado una “conjunción planar de alguna 
clase,” liberando una cantidad indecible de mal en 
el multiuniverso. Los dioses la han dicho a la 

Reina que los héroes deben considerar este acto 
un crimen de magnitud divina y que los mortales 
que crearon tal estrago deben ser “apropiadamente 
castigados.” ¡Los PJ literalmente se han ganado la 
ira de los dioses y deben actuar si esperan 
salvarse!  
La Reina cree que los dioses están reservando un 
juicio justo a los PJ y les concederá una 
oportunidad de corregir lo que han causado. 
Si no actúan rápido, la muerte será la menor de 
sus preocupaciones (la Reina debe manejar este 
punto con toda la gravedad que deba).  
 
EEll  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  yy  eell  IIccoonnoo    
Kristiana sabe que el Símbolo Sagrado está en 
manos del mal, pero no tiene ninguna idea de 
donde exactamente. Si los PJ quitaron el Icono del 
Castillo Ravenloft en Desde las Sombras, 
entonces Kristiana asegurara que comparte se 
destino junto al Símbolo Sagrado. Por otra parte, 
el Icono ha reaparecido misteriosamente con la 
llegada de La Gran Conjunción. Esto ha causado 
una extraña sensación en el castillo, y la Reina ha 
estado rezando a sus dioses para aprender el 
significado de su retorno.  
 
MMaaddaammee  YYvvoonnnnaa    
Los Vistani son considerados por los residentes de 
Barovia del Plano Material Primario como gitanos 
comunes. Kristiana conoce a Madame Yvonna por 
su reputación y es consciente que tiene algunos 
poderes interesantes, pero Yvonna no es conocida 
por aliarse con las fuerzas del mal.  
 
LLaa  pprrooffeeccííaa  ddee  HHyysskkoossaa  
Nadie conoce a Hyskosa o a su profecía, pero si 
los PJ lo plantean, Kristiana ofrecerá consultar a 
sus dioses sobre ella.  
 
AAzzaalliinn    
El cadáver no tiene historia en esta fecha puesto 
que nunca ha aparecido en Barovia del Plano 
Material Primario. Barov y Kristiana preguntaran 
a los PJ sobre los eventos transcurridos en Desde 
las Sombras, deduciendo que Azalin en el futuro 
fue el causante de la Gran Conjunción y el 
poseedor del Símbolo Sagrado (y el Icono, si es 
aplicable). Si los PJ relatan los eventos de Desde 
las Sombras a Barov y Kristiana, entonces la 
Reina deducirá que Azalin tiene bajo su custodia 
el Símbolo Sagrado. Anebroun sabe bastante 
sobre cadáveres para teorizar que Azalin 
permanecerá débil e incapaz de usar magia 
durante los tres días que siguen a la animación de 
un cuerpo.  
 



EELL  CCAASSTTIILLLLOO  RRAAVVEENNLLOOFFTT  
LLaa  FFiillaacctteerriiaa  
Kristiana identificara inmediatamente a la 
Filacteria como un objeto de intenso mal. 
Declarara que rezara a sus dioses para informarse 
sobre este objeto. Anebroun pide examinar el 
objeto y confirmara que se ha lanzado una magia 
sumamente poderosa sobre esta. Si los PJ no han 
lanzado un disipar magia en la Filacteria y la 
encogieron hasta el tamaño de un cráneo pequeño, 
Anebroun lo hará ahora, sugiriendo que podría 
hacer el objeto vulnerable a la destrucción (pero 
no lo hace). Para determinar cómo destruirla, 
Anebroun dirá que necesita varias semanas para 
experimentar con esta. Pedirá guardarlo para 
estudiarlo urgentemente. También prometerá 
descubrir un método para destruirla, pero 
Kristiana insiste que los PJ deben llevarse la 
Filacteria hasta que la fortuna dicte su destino.  
 
““PPeerroo,,  ssuu  AAlltteezzaa,,””  iinnssiissttee  AAnneebbrroouunn,,  ““mmii  mmaaggiiaa  eess  
ccaassii  ttaann  ppooddeerroossaa  ccoommoo  llaa  ddeell  ccaaddáávveerr,,  ssii  nnoo  mmááss..  
QQuuiiéénn  ppuueeddee  ddeessccuubbrriirr  uunnaa  ffoorrmmaa  ddee  ddeessttrruuiirr  llaa  
FFiillaacctteerriiaa  mmeejjoorr  qquuee  yyoo??””    
““LLaa  FFiillaacctteerriiaa  eessttáá  lliiggaaddaa  aall  ddeessttiinnoo  ddee  eessttaass  
ppeerrssoonnaass,,””  rreessppoonnddee  llaa  RReeiinnaa,,  mmiieennttrraass  ooss  sseeññaallaa..  
““NNoo  ddeebbeemmooss  ppeerrmmiittiirrnnooss  hhaacceerr  uunn  uussoo  
aapprreessuurraaddoo  ddee  eellllaa..  DDeebbeemmooss  ppeerrmmiittiirr  aa  llooss  ddiioosseess  
qquuee  nnooss  gguuííeenn  aanntteess  ddee  qquuee  aaccttuueemmooss..  TTeenn  
ppaacciieenncciiaa  AAnneebbrroouunn..””    
““DDeebboo  iinnssiissttiirr  eenn  nnoommbbrree  ddeell  RReeyy,,””  rreessppoonnddee  
AAnneebbrroouunn..  ““TTeemmoo  qquuee  eessttee  ccrráánneeoo  sseeaa  uunnaa  ppiieezzaa  
ddee  llaa  mmaallddiicciióónn..  PPoorr  ffaavvoorr,,  ppeerrmmiittiiddmmee  
ddeessttrruuiirrlloo!!””    
““TTuu  pprreeooccuuppaacciióónn  mmee  hhaaccee  dduuddaarr  
pprrooffuunnddaammeennttee,,””  ddiiccee  BBaarroovv,,  ““ppeerroo  nnooss  
ppeerrmmiittiirreemmooss  eessppeerraarr  hhaassttaa  qquuee  llooss  ddiioosseess  hhaayyaann  
hhaabbllaaddoo..  QQuuiizzááss  eellllooss  eessttéénn  ddee  aaccuueerrddoo  ccoonnttiiggoo..””      
 
Anebroun hace una reverencia de mala gana y se 
retira. Comprende que debe ser sutil y no debe 
mostrar el intenso interés que tiene de convertirse 
en un cadáver, pero su deseo es difícil de ocultar.  
 
LLaa  CCaappiillllaa  
Cuando el Rey, la Reina, y los PJ hayan 
terminado de tratar todos sus asuntos, lee lo 
siguiente. Una vez más, omite la copia en negrita 
si el Icono de Ravenloft no fue quitado del altar en 
la capilla del Castillo Ravenloft en Desde las 
Sombras. 
   
BBaarroovv  ffrruunnccee  eell  cceeññoo  yy  ssee  ttooccaa  llaa  bbaarrbbiillllaa  
ppeennssaattiivvaammeennttee  dduurraannttee  uunn  mmoommeennttoo,,  aanntteess  ddee  
ddeecciirr,,  ““nnooss  hhaabbééiiss  ttrraaííddoo  mmuucchhaass  rreessppuueessttaass,,  ppeerroo  
hhaabbééiiss  ppllaanntteeaaddoo  mmaass  pprreegguunnttaass  aauunn..    

EEssttaa  GGrraann  CCoonnjjuunncciióónn  ppuueeddee  sseerr  llaa  sseenntteenncciiaa  ddee  
BBaarroovviiaa  yy  oottrrooss  mmuunnddooss,,  ppeerroo  ttooddaavvííaa  mmii  RReeiinnaa  
mmee  ddiiccee  qquuee  nnoo  ttooddoo  eessttaa  ppeerrddiiddoo..””    
““AAssíí  eess,,””  rreepplliiccaa  KKrriissttiiaannaa..  ““CCoonnffííoo  eenn  llooss  
ppooddeerreess  ddeell  bbiieenn  yy  ddee  llaa  lluuzz..  AAnnttee  ccuuaallqquuiieerr  mmaall  
qquuee  ppooddááiiss  hhaabbeerr  ccaauussaaddoo,,  llooss  ddiioosseess  eessppeerraarraann  
aanntteess  ddee  ddaarr  uunn  ppaassoo  aaddeellaannttee  ccoonn  vvuueessttrroo  jjuuiicciioo,,  
ppoorr  lloo  qquuee  ddeebbee  hhaabbeerr  uunnaa  mmaanneerraa  ddee  iinnvveerrttiirr  lloo  
qquuee  hhaa  ooccuurrrriiddoo””..  
““DDeebbeemmooss  llooccaalliizzaarr  llaa  ssiittuuaacciióónn  ddee  AAzzaalliinn,,  ppoorr  
qquuee  eell  ttiieennee  eell  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  yy  eell  IIccoonnoo..  
PPeerrmmiittiiddmmee  bbaajjaarr  iinnmmeeddiiaattaammeennttee  aa  llaa  ccaappiillllaa  yy  
rreezzaarree  aa  llooss  ddiioosseess  ppaarraa  ppeeddiirrlleess  ccoonnsseejjoo””..    
 
El Rey y la Reina se ponen de pie y descienden de 
la tarima. Anebroun, Lynrich y Thomurray 
adoptan las posiciones de costumbre detrás de sus 
soberanos. Cuatro de los guardias de elite 
marchan detrás del sequito. Kristiana encabeza la 
marcha. 
El grupo procede a descender por la gran escalera, 
atraviesan el vestíbulo de Fe (área 5) y llegan a la 
capilla (área 6). Kristiana permanece ausente 
fijándose en las pinturas, estatuas y otros objetos 
de interés en el camino (ella esta orgullosa de 
residencia real). Si el grupo ha jugado Desde las 
Sombras, entonces reconocerán el entorno de su 
visita hace 385 años.  
Si los PJ lo preguntan, nadie sabrá quién es el no 
humano en el fresco de la escalera. La familia real 
siempre ha pensado que es uno de los malvados 
dioses que Strahd venció. 
 
LLaa  RReeiinnaa  KKrriissttiiaannaa  ooss  lllleevvaa  hhaassttaa  uunn  ggrraann  
ssaannttuuaarriioo  qquuee  ssee  eexxttiieennddee  aa  lloo  aanncchhoo  ddeell  ccaassttiilllloo..  
AAnnttee  vvoossoottrrooss,,  llooss  bbaannccooss  eessttáánn  ccoollooccaaddooss  eenn  33  
ffiillaass,,  ffoorrmmaannddoo  ddooss  ppaassiillllooss  qquuee  ccrruuzzaann  llaa  ccaappiillllaa  
hhaassttaa  eell  áárreeaa  ddeell  aallttaarr..  KKrriissttiiaannaa  ssee  ddaa  llaa  vvuueellttaa  yy  
ssee  mmuueevvee  hhaacciiaa  eell  ppaassiilllloo  eenn  eessee  áárreeaa  ddee  llaa  ssaallaa..  
NNoottááiiss  uunn  nniicchhoo  eenn  llaa  ppaarreedd  ddee  llaa  ddeerreecchhaa  yy  uunnaa  
eessccaalleerraa  ddee  ccaarraaccooll  mmaass  aalllláá..  
““EEssaa  eessccaalleerraa  ssuubbee  aa  llaa  ttoorrrree  aallttaa””,,  ccoommeennttaa  llaa  
RReeiinnaa  ccuuaannddoo  nnoottaa  lloo  qquuee  eessttaabbaaiiss  oobbsseerrvvaannddoo..  
““MMiiddee  112200  mmeettrrooss  ddeessddee  llaa  ppuunnttaa  ddee  llaa  ttoorrrree  hhaassttaa  
llaa  ccrriippttaa  rreeaall  ddeebbaajjoo  ddeell  ccaassttiilllloo””..  
BBoonniittaass  yy  mmaanncchhaaddaass  vviiddrriieerraass  aallccaannzzaann  eell  tteecchhoo  
ddeettrrááss  ddeell  aallttaarr,,  pprrooyyeeccttaannddoo  lluuzz  yy  ssoommbbrraass  aa  
ttrraavvééss  ddee  llaa  mmeessaa  qquuee  ssee  aallzzaa..  UUnnaa  tteellaa  ddee  ccoolloorr  
rroojjoo  ssaannggrree  ttaappaa  eell  aallttaarr  yy  aallgguunnooss  oobbjjeettooss  ssoobbrree  
ssuu  ssuuppeerrffiicciiee..  
 
La referencia de Kristiana hacia la torre alta (área 
7) es una pista significativa. Los jugadores 
necesitarán recordar después que las escaleras 
conducen hasta la cripta real. La Reina invitara a 



EELL  CCAASSTTIILLLLOO  RRAAVVEENNLLOOFFTT  
todos los PJ a sentarse en los bancos cerca del 
altar mientras ella asciende hasta este y se 
arrodilla. En el altar, hay un par de candelabros de 
plata, un quemador de incienso de color plata y un 
libro de oraciones. Si el Icono esta presente, los PJ 
notaran la estatuilla de un cuervo brillando en el 
centro del altar. 
Asumiendo que el Icono esta presente, lee lo 
siguiente. De otra manera, salta hasta el próximo 
dialogo. 
 
KKrriissttiiaannaa  rreeccooggee  uunnaa  eessttaattuuaa  ccoolloorr  ddee  ppllaattaa  ddee  uunn  
ccuueerrvvoo  yy  llaa  ssoossttiieennee  eenn  aallttoo  ppaarraa  qquuee  ttooddooss  llaa  
ppooddááiiss  vveerr..  ““¡¡MMiirraadd,,  eell  IIccoonnoo  ddee  RRaavveennlloofftt  
ddeessaappaarreecciiddoo  dduurraannttee  ttrreess  ssiiggllooss  hhaa  rreeaappaarreecciiddoo  
mmááss  aalllláá  ddee  ttooddaa  eessppeerraannzzaa..  ¡¡NNii  ssiiqquuiieerraa  llooss  ddiioosseess  
ssaabbeenn  ddoonnddee  hhaa  eessttaaddoo!!””    
““ÉÉssttee  eess  eell  ssíímmbboolloo  ddee  nnuueessttrraa  ffuueerrzzaa,,  yy  ddeebboo  
ccrreeeerr  qquuee  ssuu  rreettoorrnnoo  ssiimmbboolliizzaa  uunnaa  nnuueevvaa  
eessppeerraannzzaa  ppaarraa  eell  lliinnaajjee  ddee  llooss  VVoonn  ZZaarroovviicchh..””    
““SSii  ppuuddiiéésseemmooss  rreeuunniirr  eell  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  ddee  llooss  
RRaavveenn  jjuunnttoo  aall  IIccoonnoo,,  aaqquuíí  eenn  eell  aallttaarr  ddeell  CCaassttiilllloo  
RRaavveennlloofftt,,  eennttoonncceess  qquuiizzááss  eell  ggrraann  mmaall  qquuee  ppllaaggoo  
nnuueessttrraa  llíínneeaa  ddee  ssaannggrree  ffaallllaarraa  yy  ppooddrreemmooss  
eennttoonncceess  ggoobbeerrnnaarr  ttaannttoo  ffeelliizzmmeennttee  ccoommoo  
jjuussttaammeennttee!!””      
 
Salta a este diálogo si los PJ no cogieron el Icono 
en Desde las Sombras.  
 
LLaa  RReeiinnaa  ddiiccee,,  ““PPoorr  ffaavvoorr  ppeerrmmaanneecceedd  ttooddooss  eenn  
ssiilleenncciioo  aahhoorraa,,  yy  yyoo  rreezzaarree  aa  llooss  ddiioosseess  rrooggaannddoo  
ppoorr  ssuu  ssaabbiidduurrííaa..””    
SSee  ddaa  llaa  vvuueellttaa  yy  ssee  aarrrrooddiillllaa  aannttee  eell  aallttaarr,,  yy  
ccoommiieennzzaa  aa  rreezzaarr..  MMaass  aalllláá  ddee  llaass  mmaanncchhaaddaass  
vviiddrriieerraass,,  eell  cciieelloo  ppeerrmmaanneeccee  oossccuurroo,,  ssiinn  llaannzzaarr  
nniinngguunnaa  lliiggeerraa  lluuzz  aa  ttrraavvééss  ddeell  vviiddrriioo  ccoolloorreeaaddoo,,  
ppeerroo  llaa  ccaappiillllaa  ppaarreeccee  rreessppllaannddeecceerr  ccoommoo  ssii  eell  ssooll  
ssiimmpplleemmeennttee  hhuubbiieessee  ssaalliiddoo..  KKrriissttiiaannaa  eess  llaa  ffuueennttee  
ddee  llaa  lluuzz..  LLaa  aallttaa  ssaacceerrddoottiissaa  ssuussuurrrraa  dduurraannttee  
vvaarriiooss  mmiinnuuttooss,,  hhaacciieennddoo  uunnaa  ppaauussaa  ppaarraa  
ggeessttiiccuullaarr  eenncciimmaa  ddeell  aallttaarr  ddee  vveezz  eenn  ccuuaannddoo..  
FFiinnaallmmeennttee,,  aarrqquueeaa  llaa  ccaabbeezzaa,,  ssee  lleevvaannttaa  yy  ggiirraa  
hhaacciiaa  vvoossoottrrooss..  
““BBeennddiittooss  sseeaann  llooss  ddiioosseess  ddee  llaa  lluuzz,,””  pprrooccllaammaa  
ccoonn  llaa  ccaarraa  rraaddiiaannttee  ddee  ffeelliicciiddaadd  ppoorr  llaa  
ccoommuunniiccaacciióónn  ddiivviinnaa..    
““LLooss  ddiioosseess  hhaann  hhaabbllaaddoo  yy  hhaann  eennvviiaaddoo  uunnaa  
eessppeerraannzzaa  aa  ttooddooss  nnoossoottrrooss””,,  uunnaa  nnuubbee  ddee  iirraa  
oossccuurreeccee  ssuu  rroossttrroo..  ““NNoo  lleess  iimmppoorrttaa  ccuuaalleess  eerraann  
vvuueessttrraass  iinntteenncciioonneess,,  hhaabbééiiss  eennttrreeggaaddoo  eell  hhooggaarr  
ddeell  mmaall  aa  ssuu  jjuussttaa  pprriissiióónn  yy  hhaabbééiiss  ttrraaííddoo  llaa  
oossccuurriiddaadd  ssoobbrree  eell  uunniivveerrssoo..    
PPoorr  eessttaa  ooffeennssaa  eessttááiiss  ccoonnddeennaaddooss  ppoorr  llooss  ddiioosseess..    

SSii  nnoo  ttoommááiiss  nniinngguunnaa  ddeecciissiióónn  ppaarraa  ccoorrrreeggiirr  eessttoo,,  
eennttoonncceess  llaa  mmuueerrttee  sseerráá  llaa  mmeennoorr  ddee  vvuueessttrraass  
pprreeooccuuppaacciioonneess””..  
KKrriissttiiaannaa  hhaaccee  uunnaa  ppaauussaa  ppaarraa  rreessppiirraarr,,  ddeessppuuééss  
ddiiccee  eenn  uunn  ttoonnoo  mmaass  ccaallmmaaddoo,,  ““ppeerroo  hhaayy  uunnaa  
eessppeerraannzzaa  ppaarraa  ttooddooss  vvoossoottrrooss..  DDeebbééiiss  rreeppaarraarr  eell  
mmaall  ccoommeettiiddoo  yy  eemmpprreennddeerr  uunnaa  bbúússqquueeddaa  ppaarraa  
rreeccuuppeerraarr  llaa  eessppeerraannzzaa  qquuee  nnooss  hhaa  ssiiddoo  rroobbaaddaa..  
DDeevvoollvveeddmmee  eell  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  yy  eell  IIccoonnoo..  LLooss  
ddiioosseess  mmee  hhaann  ccoommuunniiccaaddoo  qquuee  LLaa  GGrraann  
CCoonnjjuunncciióónn  ssee  ddeerrrruummbbaarraa  ssii  eell  bbiieenn  mmaass  ggrraannddee  
ssee  uunnee  jjuunnttoo  aall  mmaass  ggrraannddee  mmaall  eenn  eell  aallttaarr..  EEll  bbiieenn  
mmaass  ggrraannddee  eess  eell  ssíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo..  EEll  mmaall  mmaass  
ggrraannddee  llooss  ddiioosseess  lloo  iiddeennttiiffiiccaann  ccoommoo  llaa  FFiillaacctteerriiaa  
ddeell  ccaaddáávveerr  AAzzaalliinn..””    
LLooss  oojjooss  ddee  llaa  RReeiinnaa  ssee  eenncciieennddeenn  ccuuaannddoo  hhaaccee  
uunnaa  ppaauussaa  yy  lluueeggoo  pprreegguunnttaa,,  ““SSooiiss  ccoonnsscciieenntteess  ddee  
eessttaa  ssaaggrraaddaa  mmiissiióónn??””    
 
Dado lo que esta en juego, es improbable que los 
PJ se nieguen a semejante tarea. Si estos piden un 
pago por completar la tarea, la Reina les recordara 
“la recompensa” que tendrán si no tienen éxito. Si 
los PJ preguntan como encontrar a Azalin, 
Kristiana contesta, “los dioses no saben como 
encontrar al ser que se llama Azalin, porque ese 
no es su verdadero nombre. ¡Pero no temáis! La 
Filacteria será vuestro guía, porque el cadáver y 
su vasija están tan estrechamente conectados 
como su propio cuerpo y espíritu.” 
La Reina no sabe exactamente como les guiara la 
Filacteria; los dioses solo la han dicho que así 
será. Los PJ tienen que deducir como usar el 
cráneo como dispositivo de rastreo (ver 
introducción). Si los PJ mencionan el nombre de 
Firan Zal'honan, Kristiana les dirá que los dioses 
ya les han dado toda la información que necesitan 
para completar su tarea y que sería imprudente 
poner a prueba la paciencia de los dioses con 
repetidas comunicaciones. 
“Uno no simplemente establece contacto con los 
dioses y les pregunta por ocio. Vuestra 
comunicación con ellos ha sido suficiente”, dice 
ella. Para abreviar, Kristiana les ofrecerá llevar a 
cabo su demanda con el conocimiento que ellos 
tienen. (si los PJ ya habían planteado 
anteriormente el nombre de Firan Zal'honan, el 
DM, inteligentemente, no debe leer los versos 
sobre el verdadero nombre de Azalin. 
Durante esta discusión, Anebroun se pondrá 
ansiosa por momentos. Cuando los PJ estén de 
acuerdo al buscar el Símbolo Sagrado, lee lo 
siguiente. 
 



EELL  CCAASSTTIILLLLOO  RRAAVVEENNLLOOFFTT  
AAnneebbrroouunn  ggrriittaa,,  ““SSuu  AAlltteezzaa,,  ddeebboo  pprrootteessttaarr!!  SSii  
eessttaass  bbuueennaass  ppeerrssoonnaass  uussaann  llaa  FFiillaacctteerriiaa  ddeell  
ccaaddáávveerr  ppaarraa  eennccoonnttrraarr  aa  ssuu  dduueeññoo  lllleevváánnddoollaa  
ccoonnssiiggoo,,  cciieerrttaammeennttee  ccoorrrreemmooss  eell  rriieessggoo  ddee  qquuee  eell  
ccaaddáávveerr  ppuueeddaa  rreeccuuppeerraarrllaa..  PPeerrmmiittiirr  qquuee  
sseemmeejjaannttee  aarrmmaa  ttaann  ppooddeerroossaa  sseeaa  ppuueessttaa  
ddiirreeccttaammeennttee  eenn  mmaannooss  ddeell  eenneemmiiggoo  nnoo  ssoolloo  
pprrooppoonnee  uunn  ggrraann  rriieessggoo  aa  eessttooss  hhéérrooeess  ttaann  
vvaalliieenntteess,,  ssiinnoo  ttaammbbiiéénn  aall  RReeyy  BBaarroovv  yy  aa  ttooddaa  
BBaarroovviiaa!!””    
LLaa  vviieejjaa  mmaaggaa  ssee  aarrrrooddiillllaa  aannttee  eell  RReeyy  BBaarroovv  yy  llee  
ssuupplliiccaa,,  ““ppoorr  ffaavvoorr,,  ssuu  mmaajjeessttaadd..  SSooyy  ccaassii  ttaann  
ppooddeerroossaa  ccoommoo  eell  ccaaddáávveerr..  CCoonn  llaa  ccaauussaa  ddeell  bbiieenn  
aa  mmii  llaaddoo  iinncclluussoo  ssooyy  mmaass  ppooddeerroossaa  qquuee  eell..  YYoo  ssee  
qquuee  ppuueeddoo  ddeessttrruuiirr  llaa  FFiillaacctteerriiaa  ssii  ddiissppoonnggoo  ddeell  
ssuuffiicciieennttee  ttiieemmppoo  ppaarraa  eessttuuddiiaarrllaa..  PPeerrmmiittiiddmmee  
iinntteennttaarrlloo......””,,  llaa  RReeiinnaa  llaa  iinntteerrrruummppee,,  ““AAnneebbrroouunn,,  
mmiieennttrraass  eell  ccaaddáávveerr  tteennggaa  eell  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo,,  
sseerráá  ttaann  mmoorrttííffeerroo  ccoommoo  ppuueeddaa  lllleeggaarr  aa  sseerr..  LLooss  
hhéérrooeess  tteennddrráánn  qquuee  eennccoonnttrraarr  uunnaa  mmaanneerraa  ddee  
mmaanntteenneerr  llaa  FFiillaacctteerriiaa  aa  ssaallvvoo,,  ppoorrqquuee  sseerráá  ssuu  gguuííaa  
ppaarraa  qquuee  eennccuueennttrreenn  aall  ccaaddáávveerr  yy  ddeebbeenn  lllleevvaarrllaa  
ccoonn  eellllooss””..  
AAnneebbrroouunn  eemmppiieezzaa  aa  pprrootteessttaarr  ddee  nnuueevvoo,,  ppeerroo  eell  
RReeyy  nniieeggaa  ccoonn  llaa  ccaabbeezzaa..  LLaa  mmaaggaa  hhaaccee  uunnaa  
rreevveerreenncciiaa  ddee  mmaallaa  ggaannaa  yy  ddaa  uunn  ppaassoo  aattrrááss..    
 
La Reina ordena a los PJ arrodillarse ante el altar 
y recibir las ordenes de los dioses. Esto es de 
hecho un conjuro de búsqueda, exigiéndoles a los 
PJ recuperar el Símbolo Sagrado (y el Icono) y 
traerlo de vuelta al Castillo Ravenloft. 
Cuando los PJ se arrodillen ante Kristiana: 
 
LLaa  RReeiinnaa  eenncciieennddee  uunn  ppaalloo  ddee  iinncciieennssoo  eenn  eell  aallttaarr  
yy  mmuurrmmuurraa  uunnaa  oorraacciióónn..  SSee  ddaa  llaa  vvuueellttaa  hhaacciiaa  
vvoossoottrrooss  yy  ooss  hhaabbllaa  ccoonn  uunnaa  aazzuullaaddaa  lluuzz  eenn  ssuuss  
oojjooss..  ““EEnn  eell  nnoommbbrree  ddee  ttooddooss  llooss  ddiioosseess  ddee  llaa  lluuzz  
yy  llaa  ppuurreezzaa,,  ooss  ccoommpprroommeettoo  aa  ddeevvoollvveerr  eell  SSíímmbboolloo  
SSaaggrraaddoo  ddee  llooss  RRaavveenn  yy  eell  IIccoonnoo  ddee  RRaavveennlloofftt  aa  
eessttee  lluuggaarr,,  oo  ffrraaccaassaarr  yy  mmoorriirr  eenn  ssuu  bbúússqquueeddaa!!””..  
KKrriissttiiaannaa  jjuunnttaa  ssuuss  mmaannooss  yy  ddeessppuuééss  llaass  aappaarrttaa  
eexxtteennddiiéénnddoollaass  lleennttaammeennttee,,  rreevveellaannddoo  uunnaa  
iinntteelliiggeennttee  cchhiissppaa  ddee  lluuzz  qquuee  fflloottaa  eennttrree  eessttaass..  SSuu  
bbrriilllloo  aarrddee  eenn  aauummeennttoo  mmaass  yy  mmaass  hhaassttaa  qquuee  tteennééiiss  
qquuee  cceerrrraarr  llooss  oojjooss  oo  qquueeddaarr  cceeggaaddooss..  CCuuaannddoo  
cceerrrrááiiss  llooss  oojjooss,,  vveeiiss  uunn  mmeeddaallllóónn  cciirrccuullaarr  ccoonn  uunn  
ccrriissttaall  bbllaannccoo  eenn  ssuu  cceennttrroo,,  ttaann  ccllaarraammeennttee,,  qquuee  
ppaarreeccee  qquuee  eessttuuvviieessee  ddeellaannttee  ddee  vvoossoottrrooss..  EEss  uunnaa  
iimmaaggeenn  ddeell  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo,,  qquuee  bbrriillllaa  ccoommoo  eell  
ssooll  yy  qquueemmaa  vvuueessttrraass  mmeenntteess  mmiieennttrraass  ppeerrmmaanneeccee  
ddeellaannttee..  DDee  rreeppeennttee,,  sseennttííss  uunn  aappllaassttaannttee  ddeesseeoo  ddee  
vveerr  aaccttuuaallmmeennttee  eell  oobbjjeettoo..  CCuuaallqquuiieerraa  ppooddrrííaa  
ppeennssaarr  qquuee  hhaallllaarrlloo  sseerriiaa  vvuueessttrraa  oobbsseessiióónn..  
 

El Rey esta visiblemente calmado porque los PJ 
hayan aceptado la búsqueda. Cree que pueden 
romper la maldición que perdura casi cuatro siglos 
y así poder permitirle una larga y feliz vida. Barov 
promete una “recompensa real” a los PJ por sus 
esfuerzos. Se moverá hasta el altar, se arrodilla y 
empieza a rezar por el éxito de los PJ. Entretanto, 
Kristiana, Lynrich y Thomurray ofrecen sus 
servicios para curar al grupo cualquier herida que 
tengan. Se invitara a los clérigos del grupo a rezar 
en el altar y a los magos se les permitirá sentarse y 
estudiar sus libros de conjuros. Si cualquier PJ lo 
desea, Kristiana lanzara un conjuro de siesta sobre 
el o ella.  
Si el grupo necesita tiempo para memorizar 
conjuros, calcula el tiempo necesario para 
recobrar todos los niveles de conjuros y luego tira 
el dado porcentual, asignando un 5% de 
posibilidades por turno de que Inajira aparezca 
antes de que el grupo haya terminado su trabajo. 
Durante este tiempo, el Rey, la Reina, Thomurray 
y Lynrich continúan celebrando un velatorio para 
bendecir la búsqueda, pero Anebroun se retirara a 
sus aposentos.  
 
EEnnttrraa  IInnaajjiirraa    
Si el grupo no elige memorizar algún conjuro o si 
una tirada del dado porcentual tiene éxito, Inajira 
habrá llegado:  
 
FFuueerraa  ddeell  ccaassttiilllloo,,  uunnaa  ttoorrmmeennttaa  hhaaccee  eerruuppcciióónn  
ccoonn  uunn  ssúúbbiittoo  yy  bbrriillllaannttee  ddeesstteelllloo  ddee  lluuzz,,  
ccoonntteessttaaddaa  ccaassii  iinnmmeeddiiaattaammeennttee  ppoorr  eell  ccrruujjiirr  ddee  uunn  
ttrruueennoo  qquuee  rraajjaa  vvuueessttrrooss  ooííddooss..  AA  ttrraavvééss  ddee  llaass  
aallttaass  yy  mmaanncchhaaddaass  vviiddrriieerraass,,  eell  cciieelloo  ssee  iilluummiinnaa  
ccoonn  rreeppeennttiinnooss  ddeesstteellllooss  ddee  lluuzz..  OOttrroo  rreelláámmppaaggoo  
ggoollppeeaa  aauunn  mmááss  cceerrccaa,,  yy  eell  rreettuummbbaannttee  eessttrreennoo  ddee  
uunnaa  ddee  llaass  ttoorrrreess  ccaayyeennddoo  ccoonnttrraa  llaa  mmuurraallllaa  
eexxtteerriioorr  ppuueeddee  ooíírrssee..    
TTrraass  eell  ttrruueennoo,,  qquuee  hhaaccee  eeccoo  aa  ttrraavvééss  ddee  llaa  ttoorrrree  
pprriinncciippaall,,  ssee  lleevvaannttaa  uunn  cchhiillllaannttee  ggeemmiiddoo..  AAll  
pprriinncciippiioo,,  ppeennssááiiss  qquuee  vvuueessttrrooss  ooííddooss  ssiimmpplleemmeennttee  
eessttáánn  vviibbrraannddoo  ddeessppuuééss  ddee  llooss  rreelláámmppaaggooss,,  ppeerroo  
lluueeggoo  eell  ggeemmiiddoo  ccrreeccee  mmááss  rruuiiddoossaammeennttee..  PPaassaaddooss  
uunnooss  sseegguunnddooss,,  eell  ggeemmiiddoo  ccrreeccee  ttaann  
ddoolloorroossaammeennttee  ffuueerrttee  qquuee  ddeebbééiiss  ttaappaarrooss  llooss  ooííddooss  
ccoonn  vvuueessttrraass  mmaannooss  yy  ddeebbééiiss  mmaanntteenneerr  llooss  oojjooss  
ffiirrmmeemmeennttee  cceerrrraaddooss..    
 
Diles a los jugadores que hagan un control de 
Constitución para sus personajes. Aquellos que 
fallen sus tiradas se arrodillaran de dolor y 
quedaran desorientados durante 1D4 rounds. Ni 
siquiera aquellos que tengan éxito en sus tiradas 
podrán lanzar conjuros o realizar cualquier acción  
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que involucre a sus propias manos. Si se intentan 
mover, su índice de movimiento será 3. A opción 
del DM, un control de Destreza puede requerirse, 
con una penalización de -4 por cada 3 metros de 
movimiento (considerando posibles obstáculos 
con los que los PJ puedan tropezar y sufrir 1d6 
puntos de daño por caerse).  

 
Después de que esta situación este resuelta, lee lo 
siguiente. 
 
CCaassii  ttaann  rrááppiiddoo  ccoommoo  eell  ppeenneettrraannttee  zzuummbbiiddoo  
aauummeennttaa,,  eessttee  ssee  vvuueellvvee  ddeessiigguuaall  yy  ddeesscciieennddee  
hhaassttaa  ppaarreecceerr  eell  vviicciioossoo  ggrruuññiiddoo  ddee  uunn  ppeerrrroo  
rraabbiioossoo..    
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¡¡EEll  vvoolluummeenn  ddeesscciieennddee  ppoorr  mmoommeennttooss  yy  
ccoommpprreennddééiiss  qquuee  pprroocceeddee  ddeessddee  eell  iinntteerriioorr  ddee  llaa  
ssaallaa!!  
EEnn  eell  aallttaarr,,  aall  llaaddoo  ddeell  RReeyy  BBaarroovv,,  ppeerrmmaanneeccee  uunnaa  
bbeessttiiaa  ccoonn  eell  ccuueerrppoo  ddee  uunn  ggrraann  hhoommbbrree  yy  llaa  nneeggrraa  
ccaabbeezzaa  ddee  uunn  cchhaaccaall,,  rrooddeeaaddoo  ppoorr  uunnaa  lluuzz  qquuee  
bbrriillllaa  ddéébbiillmmeennttee..  ¡¡SSiinn  aaddvveerrtteenncciiaa,,  eell  mmoonnssttrruuoo  
aaggaarrrraa  aall  RReeyy,,  lleevvaannttaa  ssuu  ccuueerrppoo  ddeell  ssuueelloo  yy  rruuggee,,  
““dduurraannttee  mmaass  ddee  33  ssiiggllooss  ttee  hhee  eessttaaddoo  bbuussccaannddoo,,  
ppeerroo  ssaabbiiaa  qquuee  vvoollvveerrííaass  aaqquuíí!!  DDoonnddee  eessttaa  eell  lliibbrroo,,  
SSttrraahhdd  VVoonn  ZZaarroovviicchh??  DDoonnddee  eessttaa  mmii  lliibbrroo  rroommppee  
jjuurraammeennttooss??””  
EEll  RReeyy  BBaarroovv,,  ddeemmaassiiaaddoo  aassuussttaaddoo  ppaarraa  
rreeaacccciioonnaarr,,  mmeerraammeennttee  ooss  mmiirraa  ccoonn  uunnaa  vvííttrreeaa  
eexxpprreessiióónn,,  mmiieennttrraass  ssuuss  ppiieerrnnaass  ggiirraann  
ddeessvvaalliiddaammeennttee  ddee  uunn  llaaddoo  aa  oottrroo  aa  uunn  ppiiee  ppoorr  
eenncciimmaa  ddeell  ssuueelloo..  KKrriissttiiaannaa  ggrriittaa..  
EEll  mmoonnssttrruuoo  rruuggee  ccoonn  uunnaa  vvoozz  qquuee  hhaaccee  tteemmbbllaarr  
llaass  ppaarreeddeess,,  ““ttee  aarrrraassttrraarree  ddee  vvuueellttaa  aa  GGeehheennnnaa  yy  
aallllíí  lleess  rreessppoonnddeerrááss  aa  mmiiss  aammooss””,,  ddiiccee  llaa  bbeessttiiaa,,  yy  
lluueeggoo  hhuunnddee  ssuuss  ddiieenntteess  llaarrggooss  yy  aaffiillaaddooss  eenn  eell  
ccuueelllloo  ddeell  RReeyy..  LLooss  oojjooss  ddee  BBaarroovv  ssee  ppiieerrddeenn  eenn  
ssuuss  ppuuppiillaass  yy  ssuuss  ppiieerrnnaass  ssee  vvuueellvveenn  ttaann  fflláácciiddaass  
ccoommoo  ssuu  ttúúnniiccaa  aazzuull,,  aahhoorraa  ppúúrrppuurraa  yy  mmaanncchhaaddaa  
ddee  ssaannggrree..  
 
Si es necesario, diles a los jugadores que hagan 
controles de miedo y horror. Kristiana, Lynrich y 
Thomurray automáticamente fallan sus controles a 
la vista de su Rey siendo brutalmente asesinado; 
todos permanecerán en estado de shock. Cuatro 
guardias de elite correrán con pánico mientras 
gritan, “¡asesinato, asesinato, el Rey esta muerto!” 
Diles a todos los jugadores capaces de actuar que 
declaren su próxima acción y tira para iniciativa. 
Inajira volara hasta el techo con su presa y 
virtualmente ignorara todos los ataques que se 
hagan contra el, concentrándose en su presa sobre 
la garganta de Barov. 
Permite a los PJ tomar sus acciones en el round. 
Nota que los yugoloths son resistentes a la magia 
por naturaleza (60%), pero el DM puede elegir 
que los PJ lanzadores de conjuros fallen en sus 
intentos de herir a Inajira.  
Cuando surja la iniciativa de Inajira, soltara su 
presa sobre la garganta de Barov y pondrá su 
mano a unas pulgadas de la boca del Rey, como si 
fuese a coger algo que el Rey fuese a escupir. La 
boca de Barov se abre y una blanca niebla entra a 
raudales al interior de esta desde la mano del 
demonio. 
Tira la iniciativa para el siguiente round. La 
acción de Inajira en este round será dejar caer el 
cuerpo de Barov y rugir de nuevo con furia. Todos 
los personajes en la sala deben hacer de nuevo una 

tirada de salvación contra parálisis con éxito o 
verse obligados a sujetarse los oídos con sus 
manos. Aquellos que fallen sus tiradas o no hayan 
actuado todavía en su round, serán incapaces de 
hacer nada mas que taparse los oídos. Este rugido 
también interrumpe y estropea el lanzamiento de 
conjuros de aquellos que todavía están en el 
proceso de lanzamiento. 
 
“!No es Strahd!” grita Inajira. “¡Un doble!” 
Entonces mira a Kristiana y dice, “!pero tu no eres 
ningún doble!” y desciende hasta ella.  
 
Dile a los PJ que el sonido de muchos pies en 
marcha se aproximan desde el Vestíbulo de Fe (la 
guardia del castillo que se acerca), pero las 
puertas de la capilla se cierran con un golpe antes 
de que los refuerzos puedan llegar, y estos 
golpean desvalidamente en la puerta. 
Tira para la iniciativa de nuevo. Lynrich intenta 
interponerse entre su Reina y el yugoloth, pero al 
aproximarse a ella Inajira le empuja con violencia 
y agarra a Kristiana. El sacerdote vuela por el aire 
literalmente y se estrella contra una pared, 
muriendo casi instantáneamente. Inajira 
continuara ignorando los ataques de los PJ. 
Tira una vez mas por iniciativa. Cuando Inajira 
tome su acción, mirara a los PJ mostrándoles sus 
dientes y abrirá una puerta a otros dos yugoloths 
(dergoloths en particular, ver abajo). Después, 
Inajira saldrá volando a través de las manchadas 
vidrieras con Kristiana y desaparecerá de la vista. 
Si alguno de los PJ sale volando tras el, Inajira 
invocara su habilidad innata de teleportacion sin 
error y desaparecerá riéndose sádicamente de los 
PJ. 
Inajira lanzo un globo de invulnerabilidad sobre el 
antes de entrar, así que deberá ser imposible 
herirlo significativamente en esta batalla, y 
afortunadamente para los PJ el demonio no esta 
interesado en ellos en este punto. Sin embargo, si 
los PJ le privan de un 50% o mas de sus puntos de 
golpe, el yugoloth lanzara una puerta y ordenara a 
los dergoloths que ataquen a los PJ. Después 
continuara con sus acciones. 
Las estadísticas de Inajira se detallan en el 
resumen de PNJ y detallada información sobre su 
especie se puede encontrar en el Apéndice. Para la 
información respecto a los dergoloths el DM debe 
consultar el Compendio de Monstruos de Los 
Planos Exteriores, pero los datos proporcionados 
a continuación son suficientes para los propósitos 
de esta batalla. 
Los dergoloths no llevan ningún arma, atacando 
en cambio con cada una de sus afiladas manos en 
forma de garra. Si los dos primeros ataques 
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impactan, el oponente ha sido agarrado y el 
demonio recibe una bonificación de +2 a las 
tiradas de ataque en los sucesivos ataques contra 
ese personaje; un control de Fuerza contra la 
mitad de la puntuación del personaje es requerido 
para quedar en libertad. 
 
Dergholoths (2): Int mucha (12); AL NM; CA -3; 
MV 12; DG 8+16; pg 61 cada uno; GAC0 13; 
N°AT 5; Daño (1d4+8)x5; AE ver abajo; DE arma 
mágica +1 o mejor para golpear; RM 40%; TAM 
G; ML 14; EXP 25,500 cada uno.  
 
Los dergholoths pueden usar las siguientes 
habilidades tipo conjuro, a voluntad: alterar el yo, 
causar enfermedad (el inverso de curar 
enfermedad), hechizar persona, oscuridad radio 5 
metros, miedo, fuerza fantasmal mejorada, 
producir llama, dormir (2 veces por día), y 
teleportacion sin error. 
 
EEnnttrraa  SSttrraahhdd  
Nada mas pronto que Inajira salga volando con 
Kristiana, Strahd surgirá de la gran escalera (área 
7). Los PJ que se pregunten por donde vino 
exactamente, podrán efectuar un control de 
Inteligencia para determinar que Strahd surgió de 
la escalera. Dile a los PJ que hagan controles de 
miedo al verlo, con una penalización de -2 si 
combatieron contra el al principio de la aventura, 
o con una penalización de -4 si Strahd infligió un 
daño equivalente al 50% del total de sus puntos de 
golpe (mira el resumen de PNJ para las 
estadísticas de Strahd). 
Los PJ probablemente se sorprendan cuando 
Strahd ataque a los dergoloths, mientras grita de 
rabia, “!Inajira! Regresa, cobarde. Eres un 
demonio despreciable!”  
Si cualquiera de los PJ ataca a Strahd, él grita, 
“!Maldito! Ayúdame a destruir estas cosas antes 
de que aparezcan mas de su tipo” y luego continua 
atacando a los dergoloths.  
Si los PJ insisten en atacar a Strahd, cambiara de 
forma a murciélago y saldrá volando por la 
ventana. De otro modo, Strahd continuara 
luchando hasta que uno de los dergoloths este 
destruido y el otro este a un golpe o dos de 
perecer. En este punto, Strahd dirá al grupo, 
“Terminad con el! Yo voy tras la Reina!” 
Cambiara a forma de murciélago y saldrá volando 
por la ventana. 
Cuando los PJ terminen con los dergoloths, los 
guardias del castillo atravesaran la puerta. Veinte 
de estos entraran en la sala, miraran fijamente al 
cuerpo del Rey en el suelo y después miraran 
acusadamente a los PJ, mientras levantan sus 

armas contra estos. Diles a los jugadores que 
declaren sus próximas acciones y que tiren 
iniciativas. Si atacan a los guardias, tendrán que 
luchar a su manera hasta que estén fuera del 
castillo. Se encontraran con 1D10+10 guardias 
mas en el Vestíbulo de Fe (área 5), 1d4+10 
guardias mas en el Vestíbulo de Entrada (área 2), 
y serán disparados por 12 arqueros cuando crucen 
el patio y hasta que permanezcan fuera de vista.  
 
Guardia de élite, guerreros de nivel 8: INT 
media (9); AL LB; CA 2; MV 12; pg 65 cada uno; 
GAC0 13; N°AT 1; Daño 1d8; AE no; DE no; 
RM no; ML 15; EXP 700 cada uno.  
 
Arqueros, guerreros de nivel 5 (12): INT media 
(8); AL LB; CA 5 (mallas); MV 12; pg 45 cada 
uno; GAC0 13 (con arco largo); N°AT 2/1; Daño 
1d8 (flecha fajo); AE no; DE no; RM no; TAM 
M; ML 11; EXP 300 cada uno.  
 
Si los PJ intentan razonar con los guardias, estos 
pedirán que tiren sus armas al suelo antes de ser 
escuchados. Thomurray puede confirmar su 
inocencia, pero será incoherente a menos que se 
lance sobre el un conjuro controlador de 
emociones. Después de todo, ha visto asesinar a 
su Rey, y a su querida Reina siendo raptada 
brutalmente por un monstruo, y después a Strahd 
(que parece ser su Rey) apareciendo en escena. 
Esto seria demasiado para cualquiera. Si ninguno 
de los PJ puede proporcionar el conjuro, 
Anebroun aparece y usa su magia para calmar a 
Thomurray y obtener su historia del sacerdote. Si 
Thomurray se recupera y exculpa a los PJ, lee el 
siguiente texto. 
 
AAnneebbrroouunn  ssee  aarrrrooddiillllaa  aall  llaaddoo  ddee  llaa  ffoorrmmaa  
iinnaanniimmaaddaa  ddeell  RReeyy  BBaarroovv  yy  bbeessaa  ssuu  fflláácciiddaa  mmaannoo..  
““LLaa  mmaallddiicciióónn  ddee  BBaarroovviiaa  ssee  hhaa  ccoobbrraaddoo  oottrroo  
eessppíírriittuu  rreeaall,,””  ddiiccee  ccaallllaaddaammeennttee..  DDeessppuuééss  ssee  ddaa  llaa  
vvuueellttaa  hhaacciiaa  vvoossoottrrooss..  ““EEll  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  ddee  llooss  
RRaavveenn  nnoo  ppuueeddee  aayyuuddaarr  aa  mmii  RReeyy  aahhoorraa..  PPoorr  qquuéé  
nnoo  mmee  ddaaiiss  llaa  FFiillaacctteerriiaa  yy  ppeerrmmiittííss  qquuee  llaa  
ddeessttrruuyyaa??    
““NNoo!!””  rreessppoonnddee  TThhoommuurrrraayy..  ““¿¿PPoorr  qquuéé  iiggnnoorraass  llaass  
ppaallaabbrraass  ddee  llaa  RReeiinnaa,,  AAnneebbrroouunn??  LLooss  hhéérrooeess  
ddeebbeenn  ccoommpplleettaarr  ssuu  bbúússqquueeddaa  ppaarraa  qquuee  eell  bbiieenn  
vveennggaa  aa  nnoossoottrrooss  yy  ddeejjee  ddee  sseerr  uunnaa  ppaarrooddiiaa..””  EEll  
ssaacceerrddoottee  ssee  ddiirriiggee  hhaacciiaa  vvoossoottrrooss..  ““IIrréé  ccoonn  
vvoossoottrrooss,,  ssii  ooss  gguussttaa,,  yy  sseerréé  ddee  aayyuuddaa  eenn  llaa  
pprrootteecccciióónn  ddee  llaa  FFiillaacctteerriiaa  ddeell  ccaaddaavveerr  ccoonn  
ccuuaallqquuiieerr  mmeeddiioo  qquuee  ppoosseeoo..  PPoorr  llaa  ccaauussaa  ddee  llaa  
RReeiinnaa,,  aacceeppttááiiss  mmii  aayyuuddaa??””  
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Las intenciones de Thomurray son puras. Si el 
grupo considera rendir la Filacteria a Anebroun, 
recuerda a los PJ que el deseo de ver y tocar la 
Filacteria quema sus mentes y corazones, y que la 
Filacteria parece ser el único medio de encontrar a 
Azalin.  
 
““DDee  aaccuueerrddoo,,””  ddiiccee  AAnneebbrroouunn..  ““¡¡QQuuee  llaa  vvoolluunnttaadd  
ddee  llaa  RReeiinnaa  ssee  ccuummppllaa!!  PPeerroo  ccaammiinnááiiss  ccoonn  ggrraann  
ppeelliiggrroo  mmiieennttrraass  tteennggááiiss  ccoonn  vvoossoottrrooss  llaa  
FFiillaacctteerriiaa..  LLaa  aayyuuddaa  ddee  TThhoommuurrrraayy  sseerráá  
iinneessttiimmaabbllee  ppaarraa  vvoossoottrrooss,,  aassíí  ccoommoo  mmuuyy  vvaalliioossaa..  
¡¡YYoo  ooss  aayyuuddaarréé  aa  bbuussccaarr  aall  ccaaddáávveerr  yy  llee  qquuiittaarree  eell  
SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  ddee  ssuu  mmaarrcchhiittaa  mmaannoo!!  LLooss  
ddiioosseess  ppooddrráánn  pprrootteeggeerrnnooss  ppoorr  eell  bbiieenn  ddeell  RReeyy  yy  
ddee  llaa  RReeiinnaa..””      
 
Si los PJ rechazan la ayuda de Thomurray, el 
sacerdote se tirara a sus pies y les pedirá que le 
permitan tomar parte en el rescate de su querida 
Reina. No aceptara “un simple no” como 
respuesta. Hará lo que pueda para convencer a los 
PJ de que le lleven con ellos.  
Si los PJ se niegan absolutamente en extremo, el 
DM tendrá que hacer ajustes en el texto por la 
ausencia de Thomurray; pero la aventura es 
jugable sin el.  
Anebroun también insiste en acompañar al grupo. 
Si los PJ rechazan su compañía, ella se defenderá 
argumentando lógicamente que necesitaran de un 
mago poderoso para enfrentarse al cadáver. 
Nuevamente, el personaje de la maga deberá 
convencer a los PJ de que la lleven con ellos, 
como protección. ¡Si los PJ insisten en rechazarla, 
Anebroun moverá su cabeza y dirá, “tontos y 
tozudos héroes! ¡Si rechazáis mi compañía por 
que queréis que toda la gloria deba ser vuestra, 
entonces iros! Yo sólo espero que Barovia pueda 
salvarse si vosotros fracasáis en vuestra misión.” 
Con esto, sale arrebatadamente de la sala.  
Recuerda al grupo de nuevo cuánto tiempo tienen 
antes de que Azalin recobre sus conjuros. 
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hora que los PJ saben que 
la Filacteria de Azalin es 
la llave para encontrarle, 
no deberían tener mas 
problemas que deducir 
cómo utilizarla para 
rastrear la pista al 
cadáver (ver la 
“Introducción”). El 
cadáver no esta en 
movimiento, por lo que 
los ojos de la Filacteria 
brillaran firmemente si la 
sostienen apuntando 
hacia el oeste, haciendo 
con esto que regresen a 
Vallaki. 
Las posibilidades de que 

halla conjunciones menores están ascendiendo. 
Una vez que los PJ estén fuera de las puertas de 
Barovia, las posibilidades de que ocurra una 
conjunción son de un 75% por hora.  
El fantasma de la pequeña muchacha ha estado 
esperando al grupo que surgiese del castillo para 
poder seguirlos de nuevo, y parece estar peor que 
nunca. Ahora parece sangrar por la boca, ojos, y 
uñas, y se esta quedando en los huesos. Ya no es 
tan risueña como cuando los PJ la encontraron; 
más bien, ahora mira fijamente al grupo y gime 
lastimosamente. El DM puede requerir un control 
de horror la primera vez que los PJ la vean en esta 
condición.  
 
SSoommbbrraass  eenn  llaass  SSoommbbrraass    
Cuando los PJ dejen atrás el Castillo Ravenloft, 
lee lo siguiente.  
 
EEll  bboossqquuee  ppaarreeccee  aahhoorraa  mmaass  oossccuurroo  ddee  lloo  qquuee  hhaa  
ssiiddoo  ssiieemmpprree..  TTooddoo  lloo  qquuee  vvoossoottrrooss  ooííss  ssoonn  
aannttiinnaattuurraalleess  ssoonniiddooss  mmiieennttrraass  aavvaannzzááiiss  aa  ttrraavvééss  
ddee  llooss  áárrbboolleess..  LLaass  ssoommbbrraass  ppaarreecceenn  ccaammbbiiaarr  yy  
oobbsseerrvvaarrooss,,  rreessbbaallaannddoo  ppoorr  eell  bboossqquuee..  LLaa  nniieebbllaass  
qquuee  fflloottaann  aa  ttrraavvééss  ddee  llooss  áárrbboolleess,,  ffoorrmmaann  rroossttrrooss  
eenn  llooss  hhuueeccooss  oossccuurrooss,,  ppeerroo  ssee  rreettuueerrcceenn  yy  
ddeessaappaarreecceenn  ccuuaannddoo  ooss  aacceerrccááiiss  aa  eexxaammiinnaarrllaass..    
LLaass  ppuueerrttaass  ddee  RRaavveennlloofftt  ssee  aabbrreenn  ccuuaannddoo  ooss  
aacceerrccááiiss..  UUnnaa  vveezz  qquuee  aattrraavveessááiiss  llaass  ppuueerrttaass,,  yy  yyaa  
eenn  llaa  ccaarrrreetteerraa,,  ooccaassiioonnaallmmeennttee  eessccuucchhááiiss  jjaaddeeooss  
pprroocceeddeenntteess  ddeell  bboossqquuee,,  yy  cchhaassqquuiiddooss  ddee  rraammaass  
sseeccaass  ddeessppuuééss..    
 
El carruaje de Strahd se habrá ido cuando los PJ 
surgen del castillo, pero los lobos feroces de 
Strahd acechan desde las sombras al grupo 
nuevamente. Como se declaro en la ultima sección 

de encuentros, no atacaran al grupo a menos que 
uno de los PJ se separe del grupo mas de 30 
metros, en cuyo momento 1D6 lobos feroces se 
preparan para atacar. Estas bestias harán controles 
de moral (10) cada round, si alguno de ellos es 
herido o si otro personaje viene al rescate.  
 
Lobos Feroces: INT semi (4); AL N; CA 6; MV 
18; DG 4+4; Pg 29 cada uno; GAC0 15; N°AT 1; 
Daño 2D4; AE no; DE no; RM no; TAM G; ML 
10; EXP 175 cada uno. 
 
Si a Anebroun se la rechazo del grupo aventurero, 
ella se polimorfizara en un pájaro pequeño y 
seguirá a los PJ. Incluso si es lanzado un detectar 
invisibilidad o un ver realmente, los jugadores 
tendrán solo un 5% de posibilidades de descubrir 
a Anebroun; ella está buscando permanecer 
indetectable continuamente.  
Thomurray principalmente rezara durante el 
camino. El sacerdote todavía será amistoso, pero 
un poco tedioso. Esta acostumbrado a vivir en la 
corte, y no ha vuelto a llevar a cabo una misión 
desde que era un hombre joven. Llamara a cada 
aventurero “joven hombre” o “joven dama” con 
una ligera inclinación de cabeza. Su tema favorito 
es, claro esta, la Reina Kristiana. Constantemente 
se preocupa por su destino; de hecho, tiene celos 
de Lynrich, porque murió protegiéndola. El DM 
debe manejar a este PNJ como una extremista y 
excéntrica persona legal buena. Los dioses han 
definido una misión para el grupo, a través de los 
labios de la querida Reina de Thomurray, y él 
soporta su postura con activas protestas.  
Por otra parte, será de tal utilidad como los PJ 
quieran. El DM debe hacer todo lo posible para 
que el grupo aprecie a Thomurray. Cuando se 
levante un problema o una discusión, el debe ser 
el que ponga paz. Si un PJ se mete en problemas, 
Thomurray debe acudir a su rescate. Los DM 
incluso podrían variar algunas de las tiradas de 
dados del sacerdote, para hacerle a este muy 
poderoso, e indispensable en el grupo. Si a los 
aventureros les gusta y respetan a este personaje, 
será para todos mas chocante cuando muera ante 
los ojos de estos en la próxima sección (Cripta 
Guarida de Azalin).   
Thomurray y Anebroun conocen muy bien la 
geografía de Barovia, por lo que podrán 
identificar cualquier área y situarla en el mapa.  
 
EEll  PPaassoo  ddee  SSvvaalliicchh    
Aquí los PJ tienen un encuentro con Inajira y con 
Strahd Von Zarovich. Inajira aparece y busca que 
los PJ le ayuden a recuperar su Libro de 
Mantenimiento de una bóveda en la cripta del 
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Castillo Ravenloft. Luego Strahd aparece y 
también solicita la ayuda de los PJ. Ya que ambos 
seres solicitan la ayuda de los PJ para recuperar el 
Símbolo Sagrado (y el Icono), los PJ tendrán una 
pequeña causa de contradecir lo que el otro diga, y 
aprenderán un poco de valiosa información en el 
proceso.  
Cuando los PJ se acerquen al paso de Svalich, lee 
el siguiente texto.   
 
LLooss  cciieellooss  hhaann  ppeerrmmaanneecciiddoo  ggrriisseess  yy  eemmppaaññaaddooss  
ddeessddee  qquuee  lllleeggaasstteeiiss  aa  BBaarroovviiaa..  NNuunnccaa  ppaarreeccee  
bbrriillllaarr  eell  ssooll  eenn  eessttaa  ttiieerrrraa,,  ppeerroo  nnoo  ppooddééiiss  ccrreeeerr  
qquuee  sseeááiiss  vvoossoottrrooss  llaa  ccaauussaa  ddee  llaa  ddeessaappaarriicciióónn  ddee  
llaa  lluuzz  eenn  eell  cciieelloo..  AA  mmeennooss  qquuee  llooccaalliiccééiiss  eell  
SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  ((yy  eell  IIccoonnoo)),,  nnoo  ppooddrrééiiss  vvoollvveerr  aa  
vveerr  ddee  nnuueevvoo  eell  ssooll..    
LLooccaalliizzááiiss  eell  PPaassoo  ddee  SSvvaalliicchh,,  qquuee  eessttaa  ssiittuuaaddoo  eenn  
llaa  cciimmaa  ddee  uunnaa  ddoocceennaa  ddee  mmoonnttaaññaass  eenn  eell  llaaddoo  eessttee  
ddee  llaa  vveerrttiieennttee,,  yy  ppaassaa  rrááppiiddaammeennttee  hhaacciiaa  llooss  
vvaalllleess  bbrruummoossooss  eenn  eell  llaaddoo  ooeessttee..  EEnn  llaa  ccúússppiiddee,,  eell  
ccaammiinnoo  bboorrddeeaa  uunn  rriissccoo  ppeeddrreeggoossoo  qquuee  ddeesscciieennddee  
hhaacciiaa  eell  nnoorrttee  yy  ssee  eelleevvaa  eenn  uunn  aaccaannttiillaaddoo  hhaacciiaa  eell  
MMoonnttee  GGhhaakkiiss  eenn  eell  ssuurr..  EEnn  uunn  ddííaa  ccllaarroo,,  llaa  vviissttaa  
ppuueeddee  sseerr  hheerrmmoossaa,,  ppeerroo  aahhoorraa  ssee  ppiieerrddee  eennttrree  
bbrruummaass  yy  ssoommbbrraass..  
UUnnaa  ttoorrmmeennttaa  ppaarreeccee  eessttaarr  pprreeppaarráánnddoossee  eenncciimmaa  
ddeell  MMoonnttee  GGhhaakkiiss,,  eennvviiaannddoo  oommiinnoossooss  rreettuummbbaarreess  
hhaacciiaa  aabbaajjoo,,  ccrreeaannddoo  eenn  vvuueessttrrooss  ooííddooss  uunn  aalluudd  ddee  
ssoonniiddooss..  LLaa  ppiieell  eemmppiieezzaa  aa  ppiiccaarrooss  yy  eell  ppeelloo  ddee  
vvuueessttrraa  nnuuccaa  ssee  eerriizzaa..  EEll  rreettuummbbaarr  pprroocceeddeennttee  ddeell  
ssuurr  ccrreeccee  mmaass  rruuiiddoossaammeennttee,,  ccaaddaa  vveezz  mmaass  cceerrccaa..  
AAssuussttaaddiizzaammeennttee,,  llaa  ttiieerrrraa  eemmppiieezzaa  aa  aabbllaannddaarrssee  yy  
aa  aaggiittaarrssee  ddeebbaajjoo  ddee  vvuueessttrrooss  ppiieess..  AA  ttrraavvééss  ddee  llaa  
eessppeessaa  nniieebbllaa,,  llaass  ggiiggaanntteessccaass  rrooccaass  ssoobbrree  llaass  qquuee  
ccaammiinnááiiss  ppaarreecceenn  eessttaarr  ccaammbbiiaannddoo..  UUnn  llaammeennttaabbllee  
ggeemmiiddoo  eemmppiieezzaa  aa  ssuussuurrrraarr,,  ppaarraa  lluueeggoo  ccoonnvveerrttiirrssee  
ccoommoo  eenn  uunn  cchhiirrrriiaannttee  ssoonniiddoo..  AAllggoo  mmaalloo  eessttaa  aa  
ppuunnttoo  ssuucceeddeerr......    
 
Una Conjunción Mayor está teniendo lugar: 
Alrededor de los PJ, las piedras se abren 
abruptamente, revelando diez heucuvas, ocho 
momias, tres espectros, y un espíritu gimiente. 
Además, la conjunción ha causado que la montaña 
se ablande como dos planos entrecruzados, así que 
los aventureros hundirán sus pies en la tierra 
aproximadamente a 3 pulgadas de la superficie. Se 
reducen los índices de movimiento a 3 durante dos 
rounds hasta que la puerta se cierre y la tierra 
vuelva a la normalidad. En ese momento, los 
jugadores deberán salvarse contra paralización; el 
fracaso indica que la tierra de repente se endurece 
demasiado, y los coge a estos por los pies, estén 
donde estén.   

Heucuvas (10): INT semi (2); AL CM; CA 3; 
MV 9; DG 2; PG 10 cada uno; GAC0 19; N°AT 
1; Daño 1D6; AE enfermedad; DE plata o arma 
+1 o mejor para golpear, expulsados como 
entidades; RM no; Tam M; ML 11; EXP 270 cada 
uno. 
 
Momias (8): INT baja (7); AL LM; CA 3; MV 6; 
DG 6+3; PG 30 cada una; GAC0 13; N°AT 1; 
Daño 1-12; AE miedo, enfermedad; DE especial; 
RM no; Tam M; ML 15; EXP 3000 cada una. 
 
Espectros (3): INT mucha (12); AL LM; CA 2; 
MV 15, vol 30; DG 7+3; Pg 39, 42, 44; GAC0 13; 
N°AT 1; Daño 1D8; AE drenaje de energía; DE 
arma +1 para golpear; RM no; TAM M; ML 15; 
EXP 3000 cada uno. 
 
Espíritu gimiente (banshee): INT excepcional 
(15); AL CM; CA 0; MV 15; DG 7; PG 41; 
GAC0 13; N°AT 1; Daño 1D8; AE gemido de 
muerte, aura de miedo; DE arma +1 o mejor para 
golpear; inmune al sueño, hechizo, retener, muerte 
mágica, frío y electricidad; RM 50%; Tam M; ML 
13; EXP 4000. 
 
Los monstruos rodean a los PJ por todas las 
direcciones. Recuerda que todos estos muertos 
vivientes son ahuyentados como cadáveres si la 
Filacteria de Azalin esta presente.  
Sin embargo, estas criaturas no son secuaces de 
Azalin, por lo cual el ataque con la mirada no lo 
obtienen. Después de que cinco rounds de lucha 
hayan transcurrido, lee lo siguiente.  
 
EEnn  lloo  aallttoo,,  hhaayy  uunn  rreeppeennttiinnoo  yy  cceeggaaddoorr  ddeesstteelllloo  ddee  
rreelláámmppaaggooss  yy  uunn  ggoollppee  ddee  uunn  ttrruueennoo  qquuee  ssaaccuuddee  llaa  
ttiieerrrraa..  EEll  mmiissmmoo  aaiirree  ppaarreeccee  ccoorrttaarrssee  eenn  ddooss,,  yy  uunn  
hhuummoo  nneeggrroo  oonndduullaa  eennttrree  llaa  nniieebbllaa  ggrriiss  qquuee  hhaayy  
aannttee  vvoossoottrrooss..    
LLaa  nnuubbee  oossccuurraa  rruuggee  yy  rreellaammppaagguueeaa,,  ccoommoo  ssii  
ffuueesseenn  aa  lllloovveerr  ggoottaass  nneeggrraass  ssoobbrree  vvuueessttrraass  
ccaabbeezzaass;;  ppeerroo  lluueeggoo,,  ééssttaa  bbaajjaa  fflloottaannddoo  cceerrccaa  ddeell  
ssuueelloo  yy  ssee  ddiissiippaa..  
¡¡DDee  ppiiee  eenn  eessttee  lluuggaarr,,  aappaarreeccee  ddee  rreeppeennttee  llaa  bbeessttiiaa  
qquuee  aasseessiinnóó  aall  RReeyy  BBaarroovv,,  IInnaajjiirraa!!    
UUnnoo  ddee  llooss  eessqquueelleettooss  ssee  rreettiirraa  ddee  llaa  bbaattaallllaa  yy  
ccaarrggaa  ccoonnttrraa  eell  hhoommbbrree  bbeessttiiaa,,  ppeerroo  ccuuaannddoo  ssee  
aacceerrccaa  aa  33  mmeettrrooss  ddee  IInnaajjiirraa,,  eell  eessqquueelleettoo  ccaaee  
iinnaanniimmaaddoo..    
EEll  YYuuggoollootthh  lloo  mmiirraa  yy  ssee  rrííee,,  yy  lluueeggoo  iinnhhaallaa  aaiirree  
pprrooffuunnddaammeennttee  yy  aaúúllllaa  ttaann  rruuiiddoossaammeennttee,,  qquuee  llaa  
ttiieerrrraa  rreettuummbbaa  ddee  nnuueevvoo..  CCuuaannddoo  ssuuss  aauulllliiddooss  
cceessaann,,  ttooddooss  llooss  mmoonnssttrruuooss  aallrreeddeeddoorr  ddee  vvoossoottrrooss  
ppeerrmmaanneecceenn  ttuummbbaaddooss  ee  iinnmmóóvviilleess  eenn  eell  ssuueelloo..      
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LLuueeggoo  ooss  mmiirraa  yy  ddiiccee,,  ““ttoommaarrooss  uunnaa  ppaauussaa  dduurraannttee  
uunn  mmoommeennttoo,,  vvaalliieenntteess  yy  dduullcceess  aavveennttuurreerrooss......  
ttoommaarrooss  uunnaa  ppaauussaa  yy  cchhaarrllaadd  ccoonn  eessttee  hhuummiillddee  
ssiirrvviieennttee  ddee  ppuujjaanntteess  yy  pprróóssppeerrooss  aammooss..””      
 
Su voz está tentándose musical; esta intentando 
hechizar al grupo. Aun cuando los PJ tengan éxito 
en sus tiradas de salvación, diles, “La criatura 
parece realmente querer ser vuestro amigo.”  
A aquellos que fallen sus tiradas, diles, “parece 
como si pudieses ver por detrás de las palabra de 
la criatura, y podéis pensar que habla en serio.” 
Inajira ha venido a negociar con los PJ.  
Él, como Azalin y como Strahd, no puede tocar el 
Símbolo Sagrado, por lo que necesita que los PJ 
realicen el trabajo para él. Su intento de hechizar a 
los PJ es solo una manera de suavizar las cosas.  
Thomurray esta asustado ante la aparición del 
monstruo que mató a su Rey y secuestró a su 
querida Reina. Atacara a Inajira inmediatamente, 
mientras lo maldice vagamente. Inajira usara su 
habilidad de teleportación sin error y se situara 
detrás del grupo, desde donde dirá, “Debéis 
creerme, he venido a hablar”.  
Anebroun (si esta presente) no confiara en él. “Es 
una malvada criatura de los planos inferiores,” 
advierte. “No confiéis en él!”  
Si los PJ también intentan atacarlo, Inajira 
continuara hablando cortésmente hasta que estos 
terminen por conversar con el. Thomurray deberá 
estar totalmente y físicamente controlado. 
Cuando la paz este restaurada, lee lo siguiente.  
 
LLaa  ccrriiaattuurraa  ppoonnee  uunnaa  mmaannoo  eenn  ssuu  ppeecchhoo  yy  ddiiccee,,  
““MMiiss  mmaass  ssiinncceerraass  ddiissccuullppaass  ppoorr  eell  rruuddoo  
ccoommppoorrttaammiieennttoo  qquuee  mmoossttrréé  eenn  nnuueessttrroo  uullttiimmoo  
eennccuueennttrroo,,  ppeerroo  ppiieennssoo  qquuee  ppooddrrééiiss  
ccoommpprreennddeerrmmee  ssii  ssoolloo  eessccuucchhááiiss  mmii  hhiissttoorriiaa..  ¡¡YYoo  
nnoo  eessttooyy  aaqquuíí  eenn  BBaarroovviiaa  ppoorr  pprrooppiiaa  ddeecciissiióónn,,  nnii  
hhee  ccaappttuurraaddoo  aa  llaa  RReeiinnaa  bbaajjoo  mmiiss  ddeesseeooss,,  nnoo  eess  
aassíí!!    
““HHee  ssiiddoo  eessccllaavviizzaaddoo  yy  mmee  hhee  ccoonnvveerrttiiddoo  eenn  uunn  
ddeessggrraacciiaaddoo,,  ppoorr  eessaa  bbeessttiiaa  llllaammaaddaa  SSttrraahhdd  VVoonn  
ZZaarroovviicchh,,  yy  qquuee  ddeebbiiddoo  aa  ssuu  ccrruueellddaadd,,  hhee  ssiiddoo  
ddeesstteerrrraaddoo  ddee  mmii  qquueerriiddaa  ppaattrriiaa..  ¡¡CCiieerrttaammeennttee,,  
uunnaass  bbuueennaass  yy  nnoobblleess  ppeerrssoonnaass  nnoo  ppuueeddeenn  sseerr  
aalliiaaddooss  ssuuyyooss!!  NNoo  qquueerrééiiss  eessccuucchhaarr  mmii  hhiissttoorriiaa??””      
 
Inajira hará todo lo que pueda para convencer a 
los PJ de su buena voluntad. Thomurray (y 
Anebroun) desconfiaran de Inajira. Cuando sea 
posible, el yugoloth contara su historia.  
 

””SSooyy  uunnaa  ccrriiaattuurraa  qquuee  nneeggoocciiaa  ccoonnttrraattooss  ppaarraa  
oottrrooss  ppaarraa  llooss  qquuiieenneess  ssoolloo  hhaaggoo  ddee  iinntteerrmmeeddiiaarriioo,,  
ppaarraa  qquuee  vveeááiiss  qquuee  ssooyy  uunn  ppoorrttaaddoorr  ddee  ppaazz..    
CCuuaannddoo  ddeebboo  ttrraattaarr  ccoonn  sseerreess  ddee  vvaarriiooss  ppllaannooss  ddee  
eexxiisstteenncciiaa,,  llooss  ccoonnttrraattooss  qquuee  ffoorrjjoo  ssoonn  mmáággiiccooss..  
TTaalleess  ddooccuummeennttooss  ssee  iinnttrroodduucceenn  eenn  uunn  ttoommoo  qquuee  
yyoo  llllaammoo  eell  LLiibbrroo  ddee  MMaanntteenniimmiieennttoo  qquuee  llooss  hhaaccee  
lleeggaalleess  yy  oobblliiggaattoorriiooss  eenn  ttooddooss  llooss  ppllaannooss  ddeell  
mmuullttiiuunniivveerrssoo..    
““HHaaccee  ccaassii  ccuuaattrroo  ssiiggllooss,,  ffuuii  llllaammaaddoo  ppaarraa  
nneeggoocciiaarr  uunn  ppaaccttoo  eennttrree  uunnoo  ddee  mmiiss  aammooss  yy  uunn  
hhuummaannoo  llllaammaaddoo  SSttrraahhdd  VVoonn  ZZaarroovviicchh,,  yy  aauunnqquuee  
ccuummppllíí  ccoonn  mmii  ddeebbeerr  ffuuii  ttrraaiicciioonnaaddoo..  SSttrraahhdd  VVoonn  
ZZaarroovviicchh  ttoommoo  mmii  lliibbrroo  bbaajjoo  llaa  ccoonnddiicciióónn  ddee  
ffiirrmmaarrlloo,,  yy  lluueeggoo  lloo  gguuaarrddoo  bbaajjoo  llllaavvee  eenn  uunnaa  
bbóóvveeddaa  eenn  llaa  qquuee  nnoo  ppuueeddoo  eennttrraarr,,  mmiieennttrraass  mmee  
pprroommeettííaa  ddeevvoollvveerrlloo  ccuuaannddoo  llaass  ccoonnddiicciioonneess  ddeell  
ccoonnttrraattoo  ssee  ccuummpplliieesseenn..  
¡¡LLuueeggoo,,  ccuuaannddoo  SSttrraahhdd  VVoonn  ZZaarroovviicchh  ssee  ccoonnvviirrttiióó  
eenn  eell  sseeññoorr  ddee  BBaarroovviiaa,,  ddeessaappaarreecciióó  ddee  llaa  ffaazz  ddeell  
mmuullttiiuunniivveerrssoo  yy  ccoonn  mmii  lliibbrroo!!  ““DDeebbééiiss  eenntteennddeerrlloo,,  
eessttee  lliibbrroo  ccoonnttiieennee  ttooddaass  llaass  ppaallaabbrraass  qquuee  mmee  
ddeeffiinneenn  aa  mmíí  mmiissmmoo  ccoommoo  sseerr..  TTooddoo  lloo  qquuee  yyoo  
ssooyy,,  ttooddoo  lloo  qquuee  mmiiss  ppaarreess  yy  llooss  ddiioosseess  mmee  
ppeerrmmiitteenn  sseerr,,  ssee  jjuuzzggaa  eenn  llooss  ccoonntteenniiddooss  ddee  mmii  
LLiibbrroo  ddee  MMaanntteenniimmiieennttoo..  YYoo  nnuunnccaa  ppooddrréé  rreeggrreessaarr  
aa  mmii  hhooggaarr  ssiinn  ééll,,  aa  mmeennooss  qquuee  sseeaa  eetteerrnnaammeennttee  
hhuummiillllaaddoo  yy  ppeerrsseegguuiiddoo..    
““¡¡AAhhoorraa,,  ffiinnaallmmeennttee,,  uunnaa  vveezz  rroottoo  eell  jjuurraammeennttoo,,  
qquuiieerroo  rreeccuuppeerraarr  mmii  lliibbrroo  yy  rreeggrreessaarr  aa  mmii  hhooggaarr!!  
““PPoorr  lloo  ttaannttoo,,  mmee  ddiirriijjoo  aa  vvoossoottrrooss,,  nnoobblleess  
aavveennttuurreerrooss..  ¿¿MMee  aayyuuddaarreeiiss??  PPooddeemmooss  aayyuuddaarrnnooss  
eennttrree  ttooddooss””    
 
El DM puede contestar cualquier pregunta de los 
PJ, basándose en la sección Las Raíces del Mal de 
“la Introducción” y en la entrada del yugoloth (ver 
apéndice). Inajira está orgulloso, por que él se 
retrata a si mismo como alguien que mantiene la 
paz en los planos inferiores, en lugar de una 
criatura que incita a las negociaciones de un lado 
contra el otro. Inajira no divulgará que tiene más 
debilidades, es suficientemente doloroso admitir 
ante mortales la importancia que tiene para él su 
Libro de Mantenimiento. Un control de Sabiduría 
con éxito, informara a aquellos que lo hayan 
obtenido que los lobos que han estado acechando 
al grupo desde las sombras, de repente han 
desaparecido. Si los PJ no preguntan que le puede 
suceder a Kristiana, Inajira responde tan 
apologéticamente como le es posible. 
 
””NNoo  ddeebbééiiss  ppeennssaarr  mmaall  ddee  mmii  ppoorr  hhaabbeerrllaa  rraappttaaddoo..  
¡¡EEssttooyy  bbaassttaannttee  ddeesseessppeerraaddoo  ppoorr  llaa  aauusseenncciiaa  ddee  mmii  
lleeggaaddoo!!    
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YYoo  ssóólloo  ddeesseeoo  lllleevvaarr  aa  ccaabboo  uunn  rraazzoonnaabbllee  aaccuueerrddoo  
eennttrree  aammbbaass  ppaarrtteess  rreeppaarrttiiddaass  eenn  bbuueennaass  ffeess..  SSiinn  
mmii  lliibbrroo,,  yyoo  nnoo  tteennggoo  mmeeddiiooss  ddee  ggaarraannttiizzaarr  qquuee  
ccuuaallqquuiieerr  aaccuueerrddoo  ssee  ccuummpplliirráá..    
PPeerroo  llaa  RReeiinnaa  KKrriissttiiaannaa  eessttáá  aa  ssaallvvoo  ccoonnmmiiggoo,,  ooss  
lloo  aasseegguurroo..  ““PPrrooppoonnggoo  uunn  iinntteerrccaammbbiioo  eennttrree  
nnoossoottrrooss..  CCuuaannddoo  rreeccuuppeerrééiiss  mmii  LLiibbrroo  ddee  
MMaanntteenniimmiieennttoo,,  yyoo  ooss  eennttrreeggaarree  aa  llaa  RReeiinnaa  ssaannaa  yy  
ssaallvvaa..  QQuuee  ooss  ppaarreeccee??””    
 
Si los PJ preguntan dónde encontrar el Libro de 
Mantenimiento, lee lo siguiente.  
 
””MMii  lliibbrroo  eessttaa  eenn  aallgguunnaa  ppaarrttee  ddeennttrroo  ddee  llaa  ccrriippttaa  
qquuee  eessttaa  ddeebbaajjoo  ddeell  CCaassttiilllloo  RRaavveennlloofftt,,  eenn  uunnaa  
bbóóvveeddaa  qquuee  nnoo  ttiieennee  nnoommbbrree..  DDeennttrroo  ddee  eessaa  ffaallssaa  
bbóóvveeddaa,,  hhaayy  uunnaa  ccaajjaa  ccoonn  uunnaa  cceerrrraadduurraa  qquuee  ssóólloo  
ppuueeddee  aabbrriirrssee  ppoorr  eessee  oobbjjeettoo  qquuee  vvoossoottrrooss  llllaammááiiss  
eell  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  ddee  llooss  RRaavveenn..  EEssttee  oobbjjeettoo  eessttáá  
cceeggaaddoo  aa  mmíí,,  yy  ccuuaannddoo  iinntteennttoo  vveerr  ddoonnddee  eessttaa,,  mmee  
qquueemmoo  ppoorr  ssuu  ddeesstteelllloo..  ¡¡PPeennssaarr  eenn  ééll  eess  uunnaa  
ttoorrttuurraa,,  yy  eessoo  qquuee  eess  bbiieenn  ppeeqquueeññoo!!    
““AA  llaa  ppeerrssoonnaa  qquuee  rreeccuuppeerree  mmii  LLiibbrroo,,  yyoo  ssee  lloo  
aaggrraaddeecceerréé!!””    
 
Si los PJ le piden a Inajira que les ayude a 
recuperar el Símbolo Sagrado, lee el texto 
siguiente.  
 
””EEssttooyy  iinnqquuiieettoo,,  ddeebboo  vvoollvveerr  aall  llaaddoo  ddee  llaa  RReeiinnaa..  
LLaa  hhee  ddeejjaaddoo  ccoonn  aallgguunnooss  ddee  mmiiss  ssiirrvviieenntteess,,  yy  eess  
bbaassttaannttee  ddiiffíícciill  ccoonnsseegguuiirr  bbuueennooss  aayyuuddaanntteess  ddee  
ddoonnddee  yyoo  vveennggoo..  FFrraannccaammeennttee,,  eellllaa  nneecceessiittaa  mmaass  
ddee  mmii  ccoonnssttaannttee  pprrootteecccciióónn  qquuee  ddee  llaa  vvuueessttrraa,,  ppeerroo  
ppuueeddoo  aayyuuddaarrooss  ddee  oottrraa  mmaanneerraa......””    
  
Esta confesión enfurece tanto a Thomurray que 
ataca a Inajira de nuevo mientras grita, “vuela a su 
lado, demonio! Eres es incapaz de vigilar a tus 
propios perros, y como le pase algo a la Reina yo 
te enviaré personalmente ante tus amos, para que 
hagan contigo lo que quieran!”  
Inajira, se da la vuelta, ofendido. Gruñe 
envenenadamente y usa su habilidad innata de 
instigar miedo en el grupo. Thomurray 
automáticamente falla su tirada de salvación y 
huye, escondiéndose detrás de una roca cercana. 
Los PJ tienen que efectuar tiradas de salvación si 
no quieren sufrir la misma reacción. A aquellos 
que tengan éxito en sus tiradas, Inajira les 
preguntara, “queréis mi ayuda o no?” 
Con convicciones de que los PJ cooperarán, 
continúa.   
 

””SSii  lloo  qquuee  bbuussccááiiss  eess  eennffrreennttaarrooss  ccoonnttrraa  uunn  
ccaaddáávveerr,,  eennttoonncceess  ddeebbééiiss  ssaabbeerr  qquuee  eell  
ccoonnoocciimmiieennttoo  eess  llaa  ccllaavvee  ppaarraa  eell  ééxxiittoo..  UUnn  ppooccoo  
ddee  ccoonnoocciimmiieennttoo  ppuueeddee  ccoonnffiirrmmaarr  llaa  ddeerrrroottaa  ddee  uunn  
ccaaddáávveerr..  ““¿¿QQuuéé  eess  lloo  qquuee  uunn  ccaaddáávveerr  eessccoonnddee  aa  
ttooddoo  eell  mmuunnddoo,,  uunnaa  ccoossaa  mmááss  iinnttooccaabbllee  qquuee  
iinncclluussoo  ssuu  pprrooppiiaa  FFiillaacctteerriiaa??  DDeessccuubbrriidd  eessttoo,,  yy  
tteennddrrééiiss  uunn  aarrmmaa  ddee  ggrraann  ppooddeerr..””    
 
El secreto de Azalin es su verdadero nombre, 
Firan Zal'honan, que los PJ pueden conocer si 
jugaron Desde Las Sombras. Permite que en la 
figura Azalin su verdadero nombre sea la clave, 
aun cuando los PJ no puedan recordarlo 
exactamente. Si los PJ están desorientados, el DM 
puede permitir un control de Inteligencia para 
revocar esto.   
 
EEnnttrraa  SSttrraahhdd  
Cuando los PJ e Inajira hayan concluido sus 
negociaciones, lee lo siguiente.  
 
IInnaajjiirraa  ooss  ddiiccee,,  ““SSii  ttooddoo  vvaa  bbiieenn,,  yyoo  mmee  hhaabbrréé  iiddoo  
pprroonnttoo!!  SSeedd  ffuueerrtteess  yy  ddeecciiddiiddooss,,  yy  tteenneedd  ccuuiiddaaddoo  
ccoonn  SSttrraahhdd  VVoonn  ZZaarroovviicchh..  ¡¡YY  aaccttuuaadd  rrááppiiddaammeennttee¡¡  
HHaassttaa  qquuee  eessee  lliibbrroo  eessttéé  eenn  mmiiss  mmaannooss,,  ttooddooss  
nnoossoottrrooss  eessttaammooss  bbaajjoo  ssuu  mmeerrcceedd,,  ppeerroo  uunnaa  vveezz  
qquuee  mmee  lloo  ddeevvoollvvááiiss......””  
““SSeerrááss  ddeessttrruuiiddoo  ppoorr  eellllooss,,  IInnaajjiirraa,,””  ddiiccee  uunnaa  vvoozz  
ddeessddee  ffuueerraa..    
¡¡EEss  SSttrraahhdd!!  ““MMaattaaddlloo,,””  ggrriittaa  IInnaajjiirraa,,  ““oo  ttooddooss  
nnoossoottrrooss  eessttaammooss  ppeerrddiiddooss!!..””    
““NNoo!!””  ccoonnttrraaddiiccee  SSttrraahhdd,,  ccoonn  llaa  mmaannoo  eenn  ffoorrmmaa  ddee  
ppuuññoo..  ““¡¡YYoo  ssooyy  eell  úúnniiccoo  qquuee  ppuueeddee  ssaallvvaarrnnooss  aa  
ttooddooss!!  TTooddooss  nnoossoottrrooss  jjuunnttooss  ddeebbeemmooss  ddeessttrruuiirr  aa  
eessee  ddeemmoonniioo  ddee  llooss  ppllaannooss  iinnffeerriioorreess!!””  
 
Tres Acciones se perfilan debajo. Todas resultan 
con Strahd seriamente herido; llegado este punto 
deberá leerse el próximo texto.  
Si Anebroun no acompaña a los PJ, tomara su 
forma natural bajo unos árboles y se aproximara.  
En cualquier caso, gritara, “¡Strahd es nuestro 
aliado, dignos héroes! Destruid al demonio!” 
 
AAcccciióónn  11:: Si los PJ atacan al Yugoloth, luego 
Strahd, Anebroun, y Thomurray se unen a ellos. 
(Ver el resumen de PNJ para las estadísticas.) 
Inajira concentrara sus ataques exclusivamente en 
Strahd, ignorando a los PJ. Él lanzo un globo de 
invulnerabilidad antes de presentarse ante el 
grupo, por lo que puede resistir una gran cantidad 
de daño. El DM debe manipular la batalla para 
que Strahd rápidamente resulte seriamente herido 
por el demonio. Cuando el vampiro este cerca de 
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alcanzar los 0 puntos del golpe, lee el próximo 
texto.  
 
AAcccciióónn  22:: Si los PJ atacan a Strahd, Inajira se une 
a ellos, pero Anebroun insistirá, “Esperad! ¡El 
demonio es nuestro enemigo! No os dejéis 
engañar por él!” Strahd dirige sus ataques a 
Inajira, y lo mismo hace Anebroun. Cuando 
Strahd este malherido, lee el siguiente texto.  
 
AAcccciióónn  33:: Si los PJ no hacen nada, Inajira ataca a 
Strahd, hiriéndolo seriamente. Anebroun atacara a 
Inajira, pero es incapaz de herirlo 
significativamente. Cuando Strahd haya recibido 
una gran cantidad de daño:  
 
EEll  ccuueerrppoo  ddee  SSttrraahhdd  nnoo  ssaannggrraa,,  ppeerroo  eessttáá  
sseerriiaammeennttee  hheerriiddoo  ppoorr  llaa  iinntteennssaa  bbaattaallllaa..  SSuu  bbrraazzoo  
iizzqquuiieerrddoo  eessttaa  ppaarrttiiddoo  eenn  ddooss  ttrroozzooss,,  yy  ssuuss  rrooppaass  
eessttáánn  ddeessggaarrrraaddaass  ppoorr  pprrooffuunnddooss  ccoorrtteess  qquuee  
ttaammbbiiéénn  hhaann  ddeessggaarrrraaddoo  ssuu  ppiieell..  EEll  mmiieeddoo  
rreeeemmppllaazzaa  ssuu  eexxpprreessiióónn  nnoorrmmaall  ddee  aauuttoorriiddaadd  
mmiieennttrraass  IInnaajjiirraa  ccoonnttiinnúúaa  ggoollppeeáánnddoolloo  
iimmppllaaccaabblleemmeennttee..  FFiinnaallmmeennttee,,  eell  sseeññoorr  ddee  llooss  
vvaammppiirrooss  ccaaee  aall  ssuueelloo  mmiieennttrraass  IInnaajjiirraa  ppeerrmmaanneeccee  
eenn  ppiiee..  EEll  ddeemmoonniioo  rruuggee  ppoorr  llaa  vviiccttoorriiaa,,  mmiieennttrraass  
llaa  ttiieerrrraa  ssee  eessttrreemmeeccee  bbaajjoo  ssuuss  ppiieess..  MMuueessttrraa  ssuuss  
tteerrrriibblleess  ddiieenntteess  yy  ssee  aaggaacchhaa  ssoobbrree  eell  ccuueerrppoo  ddee  
SSttrraahhdd,,  pprreeppaarráánnddoossee  ppaarraa  aappllaassttaarrllee  llaa  ggaarrggaannttaa..  
CCoonn  uunn  úúllttiimmoo  aalliieennttoo,,  SSttrraahhdd  eexxhhaallaa  ccoonn  
bbrruussqquueeddaadd  uunnaa  ppaallaabbrraa  eexxttrraaññaa,,  
““AArrccaannaallootthhaattuumm!!””  IInnaajjiirraa  ssee  ppaarraalliizzaa,,  yy  lluueeggoo  
eemmppiieezzaa  aa  eessttrreemmeecceerrssee  vviioolleennttaammeennttee..  EEll  
ddeemmoonniioo  aaúúllllaa  ddee  aaggoonnííaa  yy  ccaaee  ddee  rrooddiillllaass  aall  
ssuueelloo,,  mmiieennttrraass  uunnaa  ddéébbiill  yy  bbrriillllaannttee  lluuzz  lloo  
aabbssoorrbbee..  LLaa  lluuzz  eemmiittee  uunnaa  ddeesslluummbbrraannttee  llllaammaarraaddaa  
yy  lluueeggoo  ééll  ddeessaappaarreeccee..    
 
Si los PJ intentan terminar con él, Strahd tomara 
forma gaseosa. Un conjuro de soplo de viento lo 
reducirá a 0 puntos del golpe y lo teleportara a su 
ataúd debajo del Castillo Ravenloft. Si éste es el 
caso, entonces el siguiente texto simplemente 
debe posponerse hasta que los PJ localicen 
Vallaki, donde Strahd los interceptará y 
continuará con el encuentro. Si los PJ no atacan a 
Strahd (Anebroun suplicará esto), Strahd 
producirá una poción de curación y se la beberá 
antes de continuar. 
 
””SSéé  qquuee  nnoossoottrrooss  nnooss  hheemmooss  eennffrreennttaaddoo  eenn  eell  
ppaassaaddoo,,””  ddiiccee  SSttrraahhdd,,  ““ppeerroo  ddeebbeemmooss  aappaarrttaarr  
nnuueessttrraass  ddiiffeerreenncciiaass,,  ppoorrqquuee  aahhoorraa  nnuueessttrraass  ccaauussaass  
eessttáánn  uunniiddaass..””    

““EEssccuucchhaaddlloo,,””  ddiiccee  AAnneebbrroouunn..  ““RReeccoorrddaadd,,  qquuee  
vviinnoo  aa  aayyuuddaarrnnooss  eenn  eell  ccaassttiilllloo,,  yy  ssoommooss  lloo  
ssuuffiicciieenntteemmeennttee  ppooddeerroossooss  ccoommoo  ppaarraa  ddeerrrroottaarrlloo  
aahhoorraa  ssii  iinntteennttaa  ssoorrpprreennddeerrnnooss..  OOiiggaammooss  lloo  qquuee  
ttiieennee  qquuee  ddeecciirr!!””    
““NNoo  qquuiieerroo  hhaacceerrooss  ddaaññoo,,””  pprroommeettee  eell  vvaammppiirroo..  
““DDee  hheecchhoo,,  ssóólloo  qquuiieerroo  aayyuuddaarrooss  aa  ccoommpplleettaarr  
vvuueessttrraa  bbúússqquueeddaa..  DDeebbeemmooss  iinnvveerrttiirr  llaa  GGrraann  
CCoonnjjuunncciióónn..  YYoo  ddeebboo  vvoollvveerr  aall  lluuggaarr  ddóónnddee  yyoo  
rreeiinnoo  ssiinn  pprreeáámmbbuullooss,,  yy  AAzzaalliinn  ddeebbee  sseerr  eennvviiaaddoo  
aattrrááss  aa  ddóónnddee  ééll  ppeerrtteenneeccee..  DDee  hheecchhoo,,  hhaabbééiiss  
lliibbeerraaddoo  aa  mmuucchhooss  LLoorreess  ddee  llaa  ttiieerrrraa  ddee  llaass  
bbrruummaass,,  yy  aahhoorraa  eellllooss  eessttáánn  ddeessccaarrggaannddoo  tteerrrroorr  
ssoobbrree  mmuucchhooss  oottrrooss  mmuunnddooss..””      
 
Éste es un encuentro dónde los PJ pueden hacer 
muchas preguntas. El DM debe prepararse las 
respuestas a las posibles preguntas que efectúen 
los PJ. Las preguntas más probables se detallan a 
continuación.  
 
¿¿PPoorr  qquuéé  eessttááss  aayyuuddáánnddoonnooss??    
““EEnn  llaa  ttiieerrrraa  ddee  llaass  bbrruummaass,,  yyoo  ssooyy  eell  sseeññoorr  
aabbssoolluuttoo  ppoorr  eenncciimmaa  ddee  ttooddooss,,  ppeerroo  aaqquuíí......  eenn  eell  
mmuunnddoo  rreeaall,,  ssooyy  vvuullnneerraabbllee,,  ccoommoo  hhaabbééiiss  ppooddiiddoo  
vveerr..””  SSttrraahhdd  sseeññaallaa  aa  ssuuss  hheerriiddaass..  ““MMááss  pprroonnttoo  oo  
mmááss  ttaarrddee,,  IInnaajjiirraa  vvoollvveerráá,,  yy  ssuu  iirraa  ssee  ddeessaattaarraa  
ssoobbrree  ttooddooss  nnoossoottrrooss..  DDeebbeemmooss  uunniirrnnooss  ppaarraa  
ddeerrrroottaarrllee..””    
 
La verdad: Strahd quiere que los PJ traigan las 
reliquias sagradas ante él para que pueda 
destruirlas. También quiere que los PJ viajen al 
pasado y cumplan la profecía de Hyskosa, al 
mismo tiempo que aseguran la integridad de la 
Gran Conjunción.  
 
¿¿PPoorr  qquuéé  nnoossoottrrooss  ddeebbeemmooss  aayyuuddaarrttee??    
““PPoorrqquuee  yyoo  ssooyy  llaa  úúnniiccaa  ccoossaa  qquuee  ppeerrmmaanneeccee  ddee  
ppiiee  eennttrree  vvoossoottrrooss  yy  llaa  iirraa  ddee  AAzzaalliinn..  CCuuaannddoo  ééll  
hhaayyaa  aaccaabbaaddoo  ccoonn  ssuuss  pprreeppaarraacciioonneess,,  vveennddrráá  aa  ppoorr  
ttooddooss  nnoossoottrrooss..  AAqquuíí  AAzzaalliinn  ppuueeddee  sseerr  mmááss  
ppooddeerroossoo  ddee  lloo  qquuee  yyoo  ssooyy,,  ppoorr  lloo  qquuee  ddeebbeemmooss  
uunniirrnnooss  ppaarraa  ddeerrrroottaarrlloo  jjuunnttooss..””    
 
¿¿CCóómmoo  ddeerrrroottaassttee  aa  IInnaajjiirraa??    
““MMee  oobblliiggoo  aa  qquuee  uussaarraa  ssuu  ppaallaabbrraa  ddee  ddeessttiieerrrroo  
ccoonnttrraa  ééll..  DDeessggrraacciiaaddaammeennttee,,  ssóólloo  ffuunncciioonnaa  uunnaa  
vveezz..  CCoommoo  yyaa  ooss  hhee  ddiicchhoo,,  rreeggrreessaarráá..””    
 
¿¿DDóónnddee  eessttaa  eell  LLiibbrroo  ddee  MMaanntteenniimmiieennttoo??    
““EEssttaa  eenncceerrrraaddoo  bbaajjoo  llllaavvee  eenn  uunnaa  bbóóvveeddaa  eenn  mmii  
ccrriippttaa  ffaammiilliiaarr,,  ddeebbaajjoo  ddeell  CCaassttiilllloo  RRaavveennlloofftt..    
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SSii  vvoossoottrrooss  rreeccuuppeerrááiiss  eell  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  ((yy  eell  
IIccoonnoo))  ddee  AAzzaalliinn  yy  lloo  ttrraaééiiss  aall  ccaassttiilllloo,,  yyoo  lloo  
ccooggeerréé  ddee  llaa  bbóóvveeddaa..  SSii  rreeccuuppeerraammooss  eell  lliibbrroo,,  
ffoorrzzaarreemmooss  aa  IInnaajjiirraa  aa  ddeevvoollvveerr  aa  llaa  RReeiinnaa..  IInnaajjiirraa  
aacceeppttaarraa,,  eessee  lliibbrroo  lloo  ssiiggnniiffiiccaa  ttooddoo  ppaarraa  ééll..””    
 
¿¿PPoorr  qquuéé  nnoo  nnooss  aayyuuddaass  aa  aassaallttaarr  aa  AAzzaalliinn??    
““NNoossoottrrooss  nneecceessiittaammooss  ssuu  ccooooppeerraacciióónn,,  yy  mmii  
pprreesseenncciiaa  ssoolloo  iinnssppiirraarráá  lloo  ccoonnttrraarriioo  eenn  AAzzaalliinn..””    
 
Esta declaración es verdad, pero Strahd tiene otros 
planes mientras los PJ estén ocupados.  
 
¿¿PPoorr  qquuéé  nneecceessiittaammooss  llaa  ccooooppeerraacciióónn  ddee  
AAzzaalliinn??    
““PPaarraa  eennvviiaarrooss  aattrrááss  eenn  eell  ttiieemmppoo  aa  ccaammbbiiaarr  llaa  
hhiissttoorriiaa,,  qquuee  eell  ccaaddáávveerr  yyaa  lloo  hhaa  hheecchhoo  uunnaa  vveezz,,  yy  
ppoonneerr  llaass  ccoossaass  eenn  ssuu  ssiittiioo  ddee  nnuueevvoo..  ÉÉssaa  eess  llaa  
úúnniiccaa  ssoolluucciióónn,,  llaa  úúnniiccaa  mmaanneerraa  ddee  ddeetteenneerr  LLaa  
GGrraann  CCoonnjjuunncciióónn..””    
 
Ésta es una mentira parcial; la historia cambiada 
pondrá las cosas en su sitio, pero para Strahd. 
Aquellos PJ que lancen un detectar mentira verán 
que hay signos mezclados en esta declaración y 
serán incapaces de decir si Strahd realmente 
miente. 
 
¿¿CCóómmoo  ccoonnsseegguuiimmooss  qquuee  AAzzaalliinn  ccooooppeerree??    
""DDeecciiddllee  qquuee  yyoo  ooss  hhee  eennsseeññaaddoo  ccóómmoo  eessccoonnddeerr  
ssuu  FFiillaacctteerriiaa  ppaarraa  ssiieemmpprree,,  eessoo  ddeebbeerrííaa  llllaammaarr  ssuu  
aatteenncciióónn..    
LLuueeggoo  ppeeddiiddllee  eell  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  ((yy  eell  IIccoonnoo))  aa  
ccaammbbiioo  ddeell  sseeccrreettoo  ddee  ssuu  uubbiiccaacciióónn..  EEssttaarráá  ddee  
aaccuueerrddoo  ppoorrqquuee  ccrreeee  qquuee  ppuueeddee  rreeccuuppeerraarr  llaass  
rreelliiqquuiiaass  ssaaggrraaddaass  ddeessppuuééss  ddee  qquuee  tteennggaa  ssuu  
FFiillaacctteerriiaa..  YY  eessttáá  eenn  lloo  cciieerrttoo,,  ppeerroo  ddeeppeennddeerráá  ddee  
vvuueessttrraa  nnoobbllee  iinnoocceenncciiaa  ppaarraa  cceeggaarrllee  hhaassttaa  eessee  
ppuunnttoo..””    
““EExxiiggiiddllee  ttaammbbiiéénn  qquuee  ooss  eennvvííee  aattrrááss  eenn  eell  ttiieemmppoo..  
ppooddééiiss  ddeecciirrllee  qquuee  ddeesseeááiiss  mmaattaarrmmee  mmiieennttrraass  yyoo  
ttooddaavvííaa  eerraa  hhuummaannoo,,  eessoo  llee  gguussttaarraa  mmuucchhoo..””    
 
¿¿QQuuéé  ddeebbeemmooss  hhaacceerr  eenn  eell  ppaassaaddoo??    
““VVoossoottrrooss  nnoo  ppooddrrééiiss  rreeggrreessaarr  aa  llaa  vvííssppeerraa  ddee  llaa  
bbooddaa  ddee  mmii  hheerrmmaannoo  ee  iimmppeeddiirr  qquuee  eell  SSíímmbboolloo  
SSaaggrraaddoo  aabbaannddoonnee  eell  ccaassttiilllloo..  AAzzaalliinn  nnuunnccaa  
aacceeppttaarráá  eessoo..  EEnn  ccaammbbiioo,,  ddeebbééiiss  vvoollvveerr  aall  ddííaa  qquuee  
yyoo  hhiiccee  mmii  ppaaccttoo  ccoonn  IInnaajjiirraa  yy  rroommppeerr  nnuueessttrroo  
ppaaccttoo..    
EEssppeerraannzzaaddaammeennttee,,  eessttoo  llooggrraarráá  ddooss  oobbjjeettiivvooss::  
PPrriimmeerroo,,  ssii  eell  ppaaccttoo  nnuunnccaa  eess  hheecchhoo,,  eennttoonncceess  
IInnaajjiirraa  nnoo  tteennddrráá  nniinngguunnaa  ddeemmaannddaa  hhaacciiaa  mmíí..    

SSeegguunnddoo,,  ccuummpplliirráá  eell  qquuiinnttoo  vveerrssoo  ddee  llaa  pprrooffeeccííaa  
ddee  HHyysskkoossaa,,  qquuee  aall  mmiissmmoo  ttiieemmppoo  ccoommpplleettaa  llaa  
pprrooffeeccííaa  ffuueerraa  ddee  oorrddeenn  yy  ccaauussaa  qquuee  llaa  GGrraann  
CCoonnjjuunncciióónn  ssee  ddeerrrruummbbee..    
““CCoonn  uunn  ppooccoo  ddee  ssuueerrttee,,  ccuuaannddoo  vvoollvvááiiss  aall  
pprreesseennttee,,  AAzzaalliinn  yy  yyoo  rreeggrreessaarreemmooss  aa  ddoonnddee  
ppeerrtteenneecceemmooss  yy  vvoossoottrrooss  ppeerrmmaanneecceerrééiiss  aaqquuíí,,  eenn  
eell  ““mmuunnddoo  rreeaall””..  OO,,  qquuiizzááss,,  yyoo  yyaa  eessttaarréé  ddeessddee  
hhaaccee  mmuucchhoo  ttiieemmppoo  mmuueerrttoo,,  ppoorr  lloo  qquuee  eell  ppaaccttoo  
ddeell  ddeemmoonniioo  mmee  hhaabbrráá  aayyuuddaaddoo  aa  sseerr  lloo  qquuee  
ddeebbiieerraa  sseerr..””    
 
¿¿CCóómmoo  pprreevveenniimmooss  qquuee  eell  ppaaccttoo  ssee  sseellllee??    
““HHaabbééiiss  vviissttoo  qquuee  hhee  uussaaddoo  uunnaa  ppaallaabbrraa  ddee  
ddeessttiieerrrroo::  ““AArrccaannaallootthhaattuumm””..  AAuunnqquuee  ssóólloo  
ffuunncciioonnaa  uunnaa  vveezz,,  yyoo  nnoo  lloo  hhaabbrréé  uussaaddoo  ttooddaavvííaa  eenn  
eell  ppaassaaddoo,,  ppoorr  lloo  qquuee  IInnaajjiirraa  ttooddaavvííaa  sseerráá  
vvuullnneerraabbllee  aa  eellllaa..    
““DDeebbééiiss  uussaarrllaa  eenn  ssuu  pprreesseenncciiaa  ddiirreeccttaa,,  nnoo  eess  
ssuuffiicciieennttee  ccoonn  uussaarrllaa  ddeennttrroo  ddeell  áárreeaa  eenn  llaa  qquuee  
ppuueeddaa  ooíírrllaa..  YY  eessttoo  ppuueeddee  sseerr  ddiiffíícciill,,  ppoorrqquuee  yyoo  
oorrddeennee  qquuee  ssee  mmoonnttaassee  gguuaarrddiiaa  aallrreeddeeddoorr  ddee  mmii  
ttiieennddaa,,  mmiieennttrraass  hhaacciiaa  eell  ppaaccttoo  ccoonn  eell  ddeemmoonniioo..””    
 
¿¿QQuuéé  ooccuurrrriióó  eenn  eell  ppaassaaddoo??    
““EEss  uunnaa  llaarrggaa  hhiissttoorriiaa,,  ppeerroo  ooss  ccoonnttaarree  aallggoo  ssoobbrree  
lloo  qquuee  ssuucceeddiióó..  CCuuaannddoo  lluucchhaabbaa  ppoorr  llaa  lliibbeerrttaadd  ddee  
BBaarroovviiaa  ccoommoo  ggeenneerraall  hhuummaannoo,,  yyoo......,,  yyoo  ppaaddeeccííaa  
mmoommeennttooss  eenn  llooss  qquuee  dduuddaabbaa  ddee  mmii  ééxxiittoo..  UUnnaa  
nnoocchhee,,  eenn  llaa  vvííssppeerraa  ddee  uunnaa  bbaattaallllaa  
ppaarrttiiccuullaarrmmeennttee  ddeesseessppeerraaddaa,,  uunn  mmaaggoo  ssee  pprreesseennttoo  
aannttee  mmíí  ccoonn  eell  LLiibbrroo  ddee  MMaanntteenniimmiieennttoo  yy  mmee  ddiijjoo  
qquuee  ppooddrrííaa  llooggrraarr  llaa  vviiccttoorriiaa  ffáácciillmmeennttee  ccoonn  ééll..  
AAllooccaaddaammeennttee,,  aacceeppttee  uussaarr  eell  lliibbrroo..    
IInnaajjiirraa  aappaarreecciióó,,  yy  yyoo  eessttuuvvee  ddee  aaccuueerrddoo  eenn  sseerrvviirr  
aa  ssuuss  aammooss  ssii  eellllooss  mmee  ccoonncceeddííaann  eell  ttrroonnoo  ddee  
BBaarroovviiaa..  DDeessppuuééss,,  ccuuaannddoo  yyaa  eerraa  RReeyy,,  rreennuunncciiéé  aall  
ppaaccttoo..  IInnaajjiirraa  hhaabbrrííaa  vveenniiddoo  aa  ppoorr  mmíí,,  ppeerroo  eessccaappéé  
aa  llaa  ttiieerrrraa  ddee  llaass  bbrruummaass,,  qquuee  iinncclluussoo  ppeerrmmaanneeccííaa  
ooccuullttaa  aannttee  llooss  oojjooss  ddee  llooss  ddiioosseess,,  yy  eell  ddeemmoonniioo  
nnuunnccaa  ppuuddoo  eennccoonnttrraarrmmee..””  
““AAhhoorraa,,  ddeesseeoo  vvoollvveerr  aa  mmii  hhooggaarr  oo  eessttaarr  mmuueerrttoo  yy  
mmaarrcchhaarrmmee,,  ppeerroo  nnoo  qquuiieerroo  qquuee  mmii  eessppíírriittuu  eennttrree  
eenn  mmaannooss  ddee  eessee  ddeemmoonniioo!!””    
 
¿¿CCóómmoo  pprrootteeggeemmooss  llaa  FFiillaacctteerriiaa??    
““RReeaallmmeennttee  nnoo  ppooddééiiss,,  aall  mmeennooss  nnoo  aa  llaa  llaarrggaa..  
PPeerroo  uunn  bbuueenn  ffaarrooll  eess  mmeejjoorr  qquuee  nnaaddaa,,  yy  ppooddééiiss  
hhaacceerr  ddeessaappaarreecceerr  aa  llaa  FFiillaacctteerriiaa  ccoonn  llaa  aayyuuddaa  ddee  
llaa  hheecchhiicceerraa..””  SSeeññaallaa  aa  AAnneebbrroouunn..    
““SSuu  ppooddeerr  ddee  llaannzzaammiieennttoo  ddee  ccoonnjjuurrooss  eess  ccaassii  
iigguuaall  aall  ddee  AAzzaalliinn..  TTeennggoo  uunn  ppeerrggaammiinnoo  qquuee  
ccoonnttiieennee  uunn  ccoonnjjuurroo  qquuee  yyoo  nnoo  ppuueeddoo  llaannzzaarr,,  ppeerroo  
qquuee  eellllaa  ssii  ppuueeddee..    



RREETTOORRNNOO  AA  VVAALLLLAAKKII  
CCuuaannddoo  eellllaa  lleeaa  eell  ppeerrggaammiinnoo  yy  ttooqquuee  llaa  
FFiillaacctteerriiaa,,  eessttaa  ppeerrmmaanneecceerráá  ooccuullttaa  eenn  uunn  bboollssiilllloo  
mmáággiiccoo  ddeebbaajjoo  ddee  llaa  ssuuppeerrffiicciiee  ddee  llaa  ttiieerrrraa..    
PPaarraa  llooss  sseennttiiddooss  ddee  AAzzaalliinn,,  llaa  FFiillaacctteerriiaa  hhaabbrráá  
ddeessaappaarreecciiddoo..””    
““SSiinn  eemmbbaarrggoo,,  hhaassttaa  qquuee  ééll  nnoo  mmuueerraa  
aabbrruuppttaammeennttee,,  ssaabbrráá  qquuee  ttooddaavvííaa  eexxiissttee  eenn  aallgguunnaa  
ppaarrttee,,  yy  llaa  eennccoonnttrraarraa  eenn  eell  ffuuttuurroo..  
EEssppeerraannzzaaddaammeennttee,,  vvoossoottrrooss  hhaabbrrééiiss  ccuummpplliiddoo  
vvuueessttrraa  mmiissiióónn  aanntteess  ddee  qquuee  eessoo  ppaassee..””    
SSttrraahhdd  ddaa  eell  ppeerrggaammiinnoo  aa  AAnneebbrroouunn  qquuee  lloo  lleeee  
ppaarraa  iiddeennttiiffiiccaarrlloo  ssiilleenncciioossaammeennttee..  ““AAhhhh,,  uunn  
eexxcceelleennttee  ccoonnjjuurroo,,””  ccoonncclluuyyee  eellllaa..  ““CCrreeoo  qquuee  
ffuunncciioonnaarráá..””    
 
Cuando los PJ hayan preguntado y recibido 
suficiente información:  
 
SSttrraahhdd  ooss  eexxaammiinnaa  ccoonn  eell  aaiirree  ddee  uunn  ccoommaannddaannttee  
qquuee  eennvvííaa  aa  ssuuss  ttrrooppaass  aa  bbaattaallllaarr..  ““CCoonnffííoo  eenn  
vvuueessttrraass  hhaabbiilliiddaaddeess  ppaarraa  ccoommpplleettaarr  eessttaa  mmiissiióónn,,””  
ddiiccee..  ““PPaarraa  eennccoonnttrraarrmmee  eenn  eell  ppaassaaddoo,,  
ccoonncceennttrraarrooss  eenn  IInnaajjiirraa  yy  eenn  llaass  ttiieerrrraass  qquuee  rrooddeeaann  
eell  CCaassttiilllloo  RRaavveennlloofftt..  HHaayy  ssóólloo  uunn  ppuunnttoo  eenn  eell  
ttiieemmppoo  ccuuaannddoo  eessaass  ddooss  ccoossaass  ssee  ccoonneeccttaann,,  yy  eessee  
ppeennssaammiieennttoo  ooss  lllleevvaarráá  hhaassttaa  eessee  ppuunnttoo..””    
SSttrraahhdd  eecchhaa  uunnaa  mmiirraaddaa  aallrreeddeeddoorr  ddee  ééll,,  aa  llaa  
nniieebbllaa  qquuee  eessccoonnddee  eell  mmuunnddoo  aa  llaa  vviissttaa  ddee  ttooddoo,,  yy  
lluueeggoo  ddiiccee,,  ““CCuuaannddoo  vvoollvvááiiss  ddeell  ppaassaaddoo,,  eessppeerroo  
qquuee  vveeááiiss  eell  ssooll  ddee  nnuueevvoo..  AAzzaalliinn  yy  yyoo  oo  
rreeggrreessaarreemmooss  aa  llaa  ttiieerrrraa  ddee  llaass  bbrruummaass,,  oo  nnooss  
hhaabbrreemmooss  iiddoo..  LLaa  RReeiinnaa  KKrriissttiiaannaa  yy  eell  RReeyy  BBaarroovv  
ssee  sseennttaarráánn  ddee  nnuueevvoo  eenn  ssuuss  ttrroonnooss,,  ppoorrqquuee  nnaaddaa  
ddee  eessttoo  hhaabbrráá  ssuucceeddiiddoo..  YY  vvoossoottrrooss  eessttaarrééiiss  lliibbrreess  
ddee  llaa  mmaallddiicciióónn  qquuee  ccaayyoo  ssoobbrree  vvuueessttrrooss  hhoommbbrrooss..    
““¡¡BBuueennaa  ssuueerrttee!!  DDeebboo  rreeggrreessaarr  aall  ccaassttiilllloo..  EEssttooyy  
ccaannssaaddoo  yy  llaa  lluuzz  ddeell  ddííaa  eessttáá  iimmppoonniiéénnddoommee  
rreessttrriicccciioonneess..””  EEll  vvaammppiirroo  ccaammbbiiaa  aa  ffoorrmmaa  ddee  
mmuurrcciiééllaaggoo  yy  ssee  aalleejjaa  vvoollaannddoo  ppoorr  eell  cciieelloo..    
 
Usando la Filacteria de Azalin, los PJ encontrarán 
la ruta a Vallaki y luego al cementerio. El DM 
debe continuar verificando por las Conjunciones 
Menores cuando los PJ marchen hacia su destino 
(80% oportunidades por hora). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



CCRRIIPPTTAA  GGUUAARRIIDDAA  DDEE  AAZZAALLIINN  
a cripta guarida de Azalin 
esta formada por un 
complejo de numerosas 
estancias divididas en tres 
niveles y debe recorrerse 
avanzando lentamente, 
como una mazmorra 
típica. El DM deberá 
mantener los sentidos de 
percepción de los 
personajes 
constantemente 
despiertos a lo largo de 
esta sección.  
El fantasma de la 
pequeña muchacha hará 
una breve aparición antes 
de que el grupo descienda 

a la guarida. Atisbara a los PJ por la espalda desde 
una lápida cercana, pero definitivamente no los 
seguirá cuando estos entren en la guarida de 
Azalin. Durante estos momentos, su piel parecerá 
llena de arrugas, sus ojos se oscurecerán y su pelo 
se volverá seco y quebradizo.  
Aunque Azalin llegó al plano material primario 
con los PJ, sus acólitos han estado trabajando en 
la cripta durante casi cuatro siglos. En Desde las 
Sombras, la mujer que se encontró a los PJ fuera 
del Castillo Ravenloft (en la noche que estos 
arrebataron el Símbolo Sagrado de los Raven a los 
locales, hace 385 años en el pasado) era uno de 
los muchos reclutas de Azalin. Así que, en el 
interior de la cripta guarida, estaban esperando 
que Azalin llegase al plano material primario. 
Siglos después, cuando Azalin se encontró con los 
PJ en la batalla en Fuentes del Nevuchar, tenía un 
pequeño ejercito de seguidores escondidos en los 
bosques, que se encargaban de llevar sus 
pertenencias a su nueva guarida.  
Cuando los PJ se apropiaron de su Filacteria en 
las nieblas, sus seguidores se reencontraron de 
nuevo a su líder. Luego, cuando Azalin tomo 
posesión de un cuerpo, condujo a estos a su 
preparada y nueva cripta.   
 
LLlleeggaannddoo  aa  llaa  EEsscceennaa    
No hay ninguna señal de Lucian (ver “Vallaki”, 
área 4) cuando los PJ llegan. La mayoría de las 
tumbas del cementerio han sido desenterradas 
hasta el fondo, pero unas cuantas tumbas 
permanecen intactas, y el DM puede optar por 
introducir 1d6+5 zombies de Strahd antes de que 
el grupo entre en la cripta. Los ojos de la 
Filacteria arderán furiosamente cuando los 
personajes se acerquen al edificio. Todos los 
muertos vivientes serán ahuyentados como 

cadáveres en el interior de la guarida, por la 
terrible presencia de Azalin. 
 
Zombies de Strahd (6-11): INT no; AL N; CA 8; 
MOV 9; DG 4; Pg 25 cada uno; GACO 17; N°AT 
1-3; Dñ 1D8; AE no; DE como muerto viviente, 
ahuyentado como momia, ver a uno requiere un 
control de horror; RM no; TAM M; ML 20; EXP 
270 cada uno. 
 
También, todos los muertos vivientes tendrán los 
ojos resplandecientes, incitando a todo aquel que 
los vea a efectuar un control de miedo al principio 
de cada round. 
Es posible evitar un control evitando mirar a los 
ojos a los muertos vivientes, pero los jugadores 
deberán declarar semejante acción. Hay un 20% 
de posibilidades de que a los PJ se queden 
mirando fijamente a los ojos de los secuaces de 
Azalin. Las tiradas de ataque de los PJ que eviten 
mirar a los ojos a los rivales, tienen una 
penalización de -2.  
 
CCoonnddiicciióónn  ddee  AAzzaalliinn  
Cuando los PJ alcanzan las puertas de la cripta, 
deberás recordarles cuánto tiempo ha pasado 
desde que Azalin tomó posesión de su nuevo 
cuerpo. En realidad, la llamada “fecha de 
recuperación” de Azalin ha expirado; Azalin 
estará completamente listo cuando los PJ se 
encuentren con él. Recuerda presionar a los 
aventureros si la fecha del tiempo de recuperación 
de Azalin corre contra el tiempo, o instiga el 
miedo entre ellos si ya se ha cumplido.  
Normalmente, a un cadáver se le exige descansar 
tres días después de la inhabilitación, pero Azalin 
ha ganado un significante conocimiento, incluso 
cuando era incapaz de ganar mas poder en 
Ravenloft. Cuando Azalin escapo del semiplano 
del terror, su aturdida mente experimento una 
precipitada fuerza que le restauro a toda su 
potencia, después de unas horas de desorientación. 
En términos de juego, habrá recobrado todo su 
repertorio de conjuros casi inmediatamente.  
La desaparición de la Filacteria con el pergamino 
de Anebroun confundirá a Azalin, pero él sabe 
que debe permanecer confiado (o, de otra forma, 
estaría muerto). El cadáver sabe que los PJ 
intentarán llevar su Filacteria, junto con las 
reliquias sagradas, al altar de la capilla en el 
Castillo Ravenloft. También sabe que Strahd 
intentará interceptarlos. Por consiguiente, Azalin 
permitirá a los PJ destruir su cuerpo, lo que 
obligara a su espíritu a introducirse en la Filacteria 
(ver la sección “Regreso al Castillo Ravenloft”).  
 

 



CCRRIIPPTTAA  GGUUAARRIIDDAA  DDEE  AAZZAALLIINN  

 
Cuando Strahd se enfrente a los PJ, Azalin 
planeara intentar tomar posesión del cuerpo de 
Strahd y atrapar al señor de los vampiros en su 
Filacteria. Después Azalin acabara con los PJ 
usando cualquier método posible, y destruirá las 
reliquias sagradas, dejando abiertas para siempre 
las puertas de Ravenloft.  
 
NNiivveell  11  
Hay un 5% de posibilidades por hora de que 
ocurra una conjunción Menor en cualquier parte 
de la guarida de Azalin, pero solo si los PJ 
intentan descansar en cualquier área que no sea el 
área 16 del nivel 2, en cuyo caso la posibilidad de 
que se desate una conjunción menor es de un 15% 
y por turno (un posible encuentro con monstruos 
errantes).   
El mausoleo que aguarda a los PJ, mide 5 metros 
de alto, 10 de ancho y 7 de profundidad. El tiempo 
ha pasado factura a la cripta, erosionando las 
esquinas hasta dejarlas en forma de curva.  
 
1. Puerta de la Cripta.  
Esta puerta esta cerrada con llave, pero la 
cerradura es simple, y los ladrones que usen su 
habilidad de abrir cerraduras obtendrán una 
bonificación de +20% al control.  
 
2. Sala de Entrada & Escalera. 
Esta área sirve de cobijo para la escalera que 
conduce hacia abajo a la cripta.  
 

 
En las paredes de la entrada hay escritos muchos 
nombres, al parecer de aquellos que son 
enterrados aquí. Hay 18 nombres en total, y 
ninguno le será familiar a los PJ. En el ápice de la 
entrada en forma de arco, hay una placa con unas 
palabras que apenas se pueden leer: 
 
“En la Oscuridad, la luz nunca resplandece.”  
 
La escalera, directamente enfrente de la entrada, 
se prolonga 10 metros hacia abajo en la oscuridad. 
Hay varias antorchas apagadas flanqueando la 
entrada en forma de arco de la escalera. El área 
esta inundada de polvo y hay muchos tipos de 
huellas en el suelo. La mayoría son de 
humanoides, pero algunas no son identificables.  
Las escaleras están hechas de piedra. A lo largo de 
las paredes hay unas barandillas de bronce, 
diseñadas para apoyar un ataúd, a un pie de 
distancia de la escalera. Hay también varias 
correas de cuero y unos grandes arneses en el 
primer escalón, probablemente para apoyar los 
ataúdes mientras se les transporta hacia abajo por 
la escalera.  
Cuando los PJ enciendan una luz mientras bajan 
las escaleras, Lucian subirá para atacar. Él se ha 
convertido en un ghast, parcialmente devorado 
por otro muerto viviente antes de transformarse en 
su nueva forma. Si los PJ se encontraron con él en 
la sección “Vallaki”, hazles efectuar controles de 
horror con penalizaciones de -2 por la horrible 
apariencia del conocido sacerdote. 



CCRRIIPPTTAA  GGUUAARRIIDDAA  DDEE  AAZZAALLIINN  
Ghast: INT mucha (11); AL CM; CA 4; MOV 
15; DG 4; pg 28; GACO 17; NºAT 3; Dñ 1-4/1-
4/1-8; AE hedor, paralización; DE como muerto 
viviente; RM no; TAM M; ML 13; PE 650. 
 
3. Puerta Interior de la Cripta.  
Esta puerta doble esta hecha de bronce y mide 2 
metros de alto y ancho. La cerradura tiene dos 
ojos de cerradura; uno en cada puerta, requiriendo 
llaves diferentes. Las bisagras están en el otro 
lado de la puerta.  
Evalúa una penalización de -30% para los intentos 
de abrirla con la habilidad del ladrón abrir 
cerraduras. Dos éxitos de doblar barras/alzar 
puertas es suficiente para abrirla por la fuerza.  
 
4. Cripta de los Niños. 
Siete ataúdes del tamaño de niños están 
clasificados aquí. El nombre de cada niño esta 
tallado en cada ataúd (ninguno le será familiar a 
los PJ, excepto aquellos que aparecen en la sala de 
entrada). Si cualquiera de los ataúdes es 
perturbado, un lastimoso gemido infantil emanara 
de los ataúdes, incitando un control de horror con 
una penalización de -2. El efecto es una mera 
ilusión audible lanzada en la sala por Azalin, 
diseñada para asustar a cualquiera que irrumpa en 
su guarida. Los gritos cesaran cuando los 
personajes abandonen la sala. No hay nada de 
valor en los ataúdes.   
 
5 y 6. Estancias de la Cripta.  
Hay unos cuantos ataúdes de madera aquí que han 
sido construidos con un cuidado y un gasto 
excepcional, pero no hay nada de especial sobre 
cualquiera que esta enterrado en estas dos 
estancias. A opción del DM, cualquier habitante 
de los ataúdes puede animarse como un zombie de 
Strahd que ataque al grupo.  
 
Zombie de Strahd: INT no; AL N; CA 8; MOV 
9; DG 4; Pg 20 cada uno; GACO 17; N°AT 1-3; 
Dñ 1D8; AE no; DE como muerto viviente, 
ahuyentado como momia, ver a uno requiere un 
control de horror; RM no; TAM M; ML 20; EXP 
270 cada uno. 
 
7. Sala de la Cripta Hechizada.  
Al entrar en este área que contiene siete tumbas de 
piedra, una tremenda sensación de frió invadirá al 
grupo. Las antorchas arden mas vivamente, 
aunque todavía el calor que producen 
proporcionan lejanos encogimientos. Hay un 
humeante olor a incienso en el aire.  
Cuando los PJ entren, lee el próximo texto:  
 

UUnn  mmaacchhaaqquueeaannttee  ssoonniiddoo  pprroocceeddeennttee  ddee  uunnoo  ddee  
llooss  eexxttrreemmooss  ddee  llaa  ssaallaa  llllaammaa  vvuueessttrraa  aatteenncciióónn,,  aallllíí  
ddoonnddee  llaa  ttaappaa  ddee  uunn  aattaaúúdd  ddee  ppiieeddrraa  qquuee  
ppeerrmmaanneeccee  ccoonnttrraa  llaa  ppaarreedd  nnoorrttee  ssee  aabbrree  
lleennttaammeennttee  aannttee  vvuueessttrrooss  oojjooss..  CCuuaannddoo  ssee  hhaa  
aabbiieerrttoo  ssoollaammeennttee  uunn  ppooccoo,,  uunnaa  nniieebbllaa  ssee  vviieerrttee  
ppoorr  llaa  aabbeerrttuurraa  ddeessddee  eell  iinntteerriioorr  yy  aassuummee  llaa  ffoorrmmaa  
ddee  uunn  ggrraann  hhoommbbrree  vveessttiiddoo  ccoonn  ttúúnniiccaass  
ssaacceerrddoottaalleess..  AAuunnqquuee  ssuu  ffoorrmmaa  eess  ggrriiss  yy  
hhuummeeaannttee,,  ssuuss  ppeenneettrraanntteess  oojjooss  rroojjooss  ppaarreecceenn  
bbaassttaannttee  rreeaalleess..    
 
Dile a los PJ que efectúen un control de miedo en 
respuesta a la mirada de esos ojos rojos, luego 
permite que declaren sus próximas acciones. Si 
los PJ atacan, tira para la iniciativa y procede con 
la batalla. La criatura es un fantasma. Si los PJ 
esperan o intentan hablar con el fantasma, lee lo 
siguiente.  
 
LLaa  bbooccaa  ddeell  ffaannttaassmmaa  ssee  aabbrree  yy  uunnaass  sseeddoossaass  
ppaallaabbrraass  fflloottaann  hhaassttaa  vvuueessttrrooss  ooííddooss..  LLaass  
pprrooffuunnddaass  ssiillaabbaass  hhaacceenn  eeccoo  eenn  eell  aaiirree  ccuuaannddoo  
ddiiccee,,  ““OOrrddeennaadd  llaa  pprrooffeeccííaa  yy  llaa  ppuueerrttaa  ssee  aabbrriirráá  
ppaarraa  vvoossoottrrooss””..  AAll  iinnssttaannttee  ssee  ddiissiippaa  yy  llaa  ttaappaa  ddeell  
aattaaúúdd  ssee  cciieerrrraa..  
 
Si los PJ abren el ataúd, el fantasma toma forma y 
ataca.  
 
Fantasma: INT alta (14); AL LM; CA 0 o 8; 
MOV 9; DG 10; Pg 66; GACO 11; N°AT 1; Daño 
no; AE envejece 1d4x10 años, receptáculo 
mágico; DE golpeado por plata o armas +1 o 
mejores, inmune a conjuros; RM no; TAM M; 
ML especial; EXP 7000. 
 
Si los PJ lo derrotan, encontraran el polvoriento 
esqueleto de un humano envuelto en túnicas 
sacerdotales en el interior del ataúd.  
También hay una piedra lisa en el interior del 
ataúd, de unas 4 pulgadas aproximadas de 
diámetro y con una escritura en su superficie. Es 
un amuleto contra putrefacción.  
  
8. Vestíbulo de la Profecía.  
Este área esconde una pared sólida detrás. No es 
una puerta secreta (no hay ningún mecanismo 
oculto para abrirla). Los PJ deben romper y 
atravesar la pared.  
Los ojos de la Filacteria se encenderán cuando 
esta sea enfocada hacia el área 8.  
Cuando la pared este echada abajo, lee lo 
siguiente.   
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UUnn  hheeddoorr  pprroocceeddeennttee  ddeell  mmaass  aalllláá  pprroovviieennee  ddee  llaa  
ccáámmaarraa  ddee  ddeettrrááss..  EEll  ppuurroo  mmaall  ssee  iirrrraaddiiaa  eenn  eell  
eexxtteerriioorr  yy  pprreessiioonnaa  ccoonn  ssuuss  ffrrííaass  mmaannooss  vvuueessttrraass  
ggaarrggaannttaass..  AA  ttrraavvééss  ddeell  eessppeessoo  ppoollvvoo  ddee  llaa  ppaarreedd  
rroottaa,,  nnoottááiiss  uunnaa  ttrriissttee  lluuzz  aazzuull--vveerrddoossaa  ddee  uunn  ggrraann  
ffuueeggoo  qquuee  aarrddee  eenn  eell  oottrroo  llaaddoo  ddee  llaa  ppaarreedd,,  yy  
eennttrrááiiss  ccoonn  vvaalleennttííaa......  TThhoommuurrrraayy  ooss  mmiirraa  aa  ttooddooss  
vvoossoottrrooss..  ““CCoommoo  ddeeccííaa  llaa  RReeiinnaa,,  llaa  FFiillaacctteerriiaa  nnooss  
hhaa  lllleevvaaddoo  hhaassttaa  eell  ccuubbiill  ddeell  ccaaddáávveerr..  AAhhoorraa  
ddeebbeemmooss  ooccuullttaarr  eell  mmaallddiittoo  oobbjjeettoo  hhaassttaa  qquuee  nnooss  
eennccoonnttrreemmooss  ccoonn  eell  ccaaddáávveerr””..    
AAnneebbrroouunn  ddiiccee,,  ““yyoo  lleeeerréé  eell  ppeerrggaammiinnoo  aahhoorraa..  EEss  
ppaarraa  pprreevveerr  qquuee  ccuuaallqquuiieerraa  ppoonnggaa  llaa  FFiillaacctteerriiaa  eenn  
llaass  mmaannooss  ddeell  ccaaddáávveerr..  SSoosstteenneeddllaa  eenn  eell  aaiirree  aannttee  
mmíí..””  
 
Si los PJ se niegan a permitir a Anebroun tener la 
Filacteria, ella permanecerá con el grupo hasta 
que tenga una oportunidad de emboscar al 
personaje que tenga el objeto en sus manos. 
Entonces se lo arrebatara y se teleportara de la 
guarida de Azalin.  
Si los PJ se resisten a entregar la Filacteria, 
Thomurray y Anebroun intentaran convencer a los 
PJ que tener la Filacteria en la guarida de Azalin 
es la idea más estúpida que uno pueda tener. Lee 
lo siguiente si y cuando los PJ ofrezcan la 
Filacteria a Anebroun. 
 
AAnneebbrroouunn  ddeesseennrroollllaa  eell  ppeerrggaammiinnoo  yy  pprrooffiieerree  
ppaallaabbrraass  ccoommpplleejjaass  qquuee  eennttuurrbbiiaann  vvuueessttrrooss  ooííddooss,,  
ssoonniiddooss  ddeemmaassiiaaddooss  ddiiffíícciilleess  ddee  eenntteennddeerr..    
CCoonn  uunnaa  cchhiissppaa,,  eell  ppeerrggaammiinnoo  ddeessaappaarreeccee  eenn  uunnaa  
bbooccaannaaddaa  ddee  hhuummoo  bbllaannccoo,,  ddeejjaannddoo  ttrraass  ddee  ssii  uunnaa  
ppeerrcceeppttiibbllee  lluuzz  eenn  llaass  mmaannooss  ddee  AAnneebbrroouunn..  
RRááppiiddaammeennttee,,  eellllaa  ttooccaa  eell  ccrráánneeoo  yy  eessttee  
ddeessaappaarreeccee  ccoonn  oottrroo  ddeesstteelllloo..    
LLuueeggoo  ooss  ddaa  aa  ccaaddaa  uunnoo  ddee  vvoossoottrrooss  uunn  ppeeqquueeññoo  
ttooppaacciioo..  ““HHee  eennccaannttaaddoo  ééssttaass  ggeemmaass  ccoonn  uunn  
hheecchhiizzoo  qquuee  ooss  ttrraaeerráá  aannttee  mmíí  ssii  llaass  ssoosstteennééiiss  eenn  
aallttoo  yy  pprrooffeerrííss  mmii  nnoommbbrree..  SSii  ccoorrrrééiiss  aallggúúnn  rriieessggoo,,  
uussaadd  llooss  ttooppaacciiooss  ppaarraa  eessccaappaarr..  SSiinn  eemmbbaarrggoo  
vvuueessttrraa  mmiissiióónn  eess  ccllaarraa..  SSoolloo  ddeebbeerrééiiss  uussaarrllooss  ssii  
nnoo  eexxiissttee  oottrraa  eessppeerraannzzaa..””    
““YYoo  ooss  eessttaarréé  eessppeerraannddoo  eenn  llaa  iigglleessiiaa..  ¡¡TToommaarrooss  
vvuueessttrroo  ttiieemmppoo  ppaarraa  ppeerrmmaanneecceerr  vviivvooss!!  BBuueennaa  
ssuueerrttee!!””  CCoonn  uunnaa  uullttiimmaa  mmiirraaddaa,,  llaa  hheecchhiicceerraa  ssee  
ddaa  llaa  vvuueellttaa  yy  ssee  aalleejjaa..  
  
Las piedras son cristales sin valor y no son 
mágicos. Anebroun meramente desea asegurarse 
que los PJ no la hagan ir con ellos. Si los PJ 
insisten en que Anebroun les acompañe, ella en 
principio estará de acuerdo, pero se teleportara 

fuera de la guarida de Azalin en cuanto los PJ se 
descuiden.  
El área 8 tiene seis ataúdes cada uno de los cuales 
contiene uno de los seis trozos de un disco de 
metal que parece el Símbolo Sagrado de los 
Raven. En cada trozo del disco, hay inscrito un 
verso de la profecía de Hyskosa, y cada ataúd 
contiene un monstruo que representa la aventura 
en la que el verso fue cumplido. Azalin ha lanzado 
un éxtasis temporal en cada monstruo y ha 
dispuesto que la duración del conjuro se disipe 
cuando la tapa del ataúd se abra. Los monstruos 
en el interior de cada ataúd han sido dispuestos 
para que ataquen cuando la duración del conjuro 
termine, es decir cuando los PJ abran la tapa de su 
ataúd. Los PJ pueden evitar ser sorprendidos si 
declaran esto como un intento y permanecen 
preparados antes de abrir la tapa de los ataúdes. 
Aun así, todos los monstruos tiraran normalmente 
por iniciativa. El centro del área contiene seis 
antorchas encendidas con llamas frías. Coger las 
antorchas de sus pedestales, causara que las 
llamas se apaguen, pero brillarán de nuevo si son 
devueltas a sus posiciones originales.  
 
Ataúd A: contiene un lobo hombre mayor, en la 
forma de una preciosa hembra humana. Ella 
inmediatamente dará las gracias a los PJ por 
liberarla, presentándose como Talasha la barda, y 
empezara a tocar una canción de letargia. Cuando 
el grupo reduzca su velocidad o si es atacada, 
cambiara a forma de semiloba y atacara a los PJ.   
En el trozo de disco de este ataúd se puede leer lo 
siguiente:  
 
En la casa de Daegon el gran brujo nació, 
De la vida, la no vida, los no vivos se burlo.  
 
Lobo hombre mayor: INT mucha (12); AL NM; 
CA 2; MV 18; DG 8+2; Pg 51; GAC0 11; N°AT 
1, 2, o 3; Daño 2D4, 2D6/1D6+6 (espada corta), o 
1D6/1D6/2D6; AE letargia y habilidades de 
bardo; DE arma +1 para golpear, regeneración; 
RM 50%; TAM M-G; ML 15; EXP 8000. 
 
Ataúd B: contiene un bowlyn. El trozo de disco 
contenido por este ataúd dice:  
 
El niño sin vida de la inflexible madre habla, 
Presagia un tiempo, una noche en la que el mal se 
desata.  
 
Bowlyn: INT media (8); AL CM; CA 10; MV 18; 
DG 4+3; Pg 23; Gac0 13; N°AT 1; Daño 1D6; AE 
Especial; DE Especial; RM no; Tam M; ML 20; 
EXP 975. 
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Ataúd C: contiene una momia mayor. Su parte 
del disco dice:  
 
El hijo de los soles ha de alzarse siete veces, 
Para hacer que el humilde por toda la eternidad 
solloce. 
 
Momia mayor: INT genio (17); AL LM; CA 2; 
MV 9; DG 8 + 3; Pg 57; Gac0 11; N°AT 1; Daño 
3D6; AE miedo, enfermedad, conjuros; DE 
Especial; RM no; Tam M; ML 16; EXP 8000. 
 
Ataúd D: oculta a un lord zombie, y en su trozo 
del disco se puede leer:   
 
La luz del sol brillara sobre los muertos,  
rezumara y caerá, volviendo rojos los restos. 
 
Lord zombie: INT media (10); AL NM; CA 6; 
MV 6; DG 6; Pg 34; Gac0 15; N°AT 2; Daño 
2D4; AE Hedor, controlar muertos vivientes; DE 
como muerto viviente, arma +1 o mejor para 
golpear; RM no; Tam M; ML 10; EXP 650. 
 
Ataúd E: contiene un vampiro, que ha sido 
alterado por Azalin para parecerse a Strahd. Sin 
embargo, es sólo un vampiro común. El segmento 
del disco en este ataúd dice:  
 
Los sin cuerpo viajaran al tiempo de antaño,  
donde felicidad y odio crean leyendas de año en 
año. 
  
Vampiro: INT excepcional (15); AL CM; CA 1; 
MOV 12, vol 18; DG 8+3; pg 56; GACO 13; 
N°AT 1; Daño 1D6+4; AE drenaje de energía, 
hechizar con la mirada; DE arma +1 o mejor para 
golpear, regeneración, habilidades vampiricas; 
RM no; TAM M; ML 16; EXP 3000. 
 
Ataúd F: no tiene ningún monstruo en él, porque 
este verso de la profecía no se ha cumplido. La 
caja tiene sólo la parte de un disco en el que se 
lee:  
 
Inajira sus fortunas invertirá,  
y a todo lo que vive horriblemente maldecirá.  
 
En el extremo oriental de esta cámara hay una 
gran tumba grande (3 metros de ancho por 5 de 
largo) tallada en mármol de la más fina calidad. 
Hay muchos símbolos místicos tallados en la tapa 
de la tumba, así como una inscripción en la que se 
puede leer: 
 
 “Un eterno descanso produce vida infinita.”  

Cualquier sacerdote puede identificar esta señal 
como malvada. Levantar la tapa requiere una 
Fuerza combinada de 40. Puede resistir 125 
puntos de daño de las armas golpeadoras. 
Thomurray ayudara a abrir la cripta de la misma 
manera que lo harán el resto de los PJ. Lee lo 
siguiente cuando abran la tumba.  
 
EEnn  eell  iinntteerriioorr  ddee  llaa  ccrriippttaa  ddee  ppiieeddrraa  ppeerrmmaanneeccee  
tteennddiiddoo  ssoobbrree  eell  ssuueelloo  uunn  aattaaúúdd  hheecchhoo  ddee  mmaaddeerraa  
nneeggrraa  bbrriillllaannttee,,  ccoonn  aassaass  ddoorraaddaass  eenn  llooss  llaatteerraalleess  yy  
rroossaass  ggrriisseess  ggrraabbaaddaass  eenn  llaa  ttaappaa..  LLaa  ccaajjaa  eessttaa  
iimmppeeccaabblleemmeennttee  bbrriillllaannttee;;  ppooddééiiss  vveerr  llaa  ffiinnaa  
tteexxttuurraa  ddee  llaa  mmaaddeerraa  ccllaarraammeennttee..    
¡¡DDee  rreeppeennttee,,  uunnaa  mmaannoo  aattrraavviieessaa  llaa  ttaappaa  yy  ccooggee  aa  
TThhoommuurrrraayy  ppoorr  llaa  ggaarrggaannttaa!!    
DDeessppuuééss  AAzzaalliinn  aattrraavviieessaa  llaa  ttaappaa  yy  aasscciieennddee  ppoorr  eell  
aaiirree,,  lllleevvaannddoo  aall  ssaacceerrddoottee  ccooggiiddoo  ppoorr  llaa  ggaarrggaannttaa  
mmiirráánnddoolloo  ffiijjaammeennttee..    
TThhoommuurrrraayy  ssee  eessttrreemmeeccee  vviioolleennttaammeennttee  ccoonn  llaa  
pprreessaa  ddee  AAzzaalliinn,,  iinnccaappaazz  ddee  ggrriittaarr..  SSuu  ppiieell  
eemmppiieezzaa  aa  sseeccaarrssee  yy  eessttiirraarrssee  eenncciimmaa  ddee  ssuuss  
hhuueessooss,,  ccrruujjiieennddoo  yy  ddeessppeelllleejjáánnddoossee  ddeessppuuééss..    
SSuuss  mmaannooss,,  qquuee  ccuueellggaann  eenn  eell  aaiirree,,  ssee  eennccooggeenn  
hhaassttaa  ppaarreecceerr  ggaarrrraass  ddee  eessqquueelleettoo..  SSuuss  oojjooss  ggiirraann  
hhaacciiaa  aattrrááss  eenn  ssuu  ccaabbeezzaa..  
LLuueeggoo  ssuuss  zzaappaattooss  ssee  ccaaeenn  yy  ggoollppeeaann  ccoonnttrraa  eell  
ssuueelloo  ddee  ppiieeddrraa  ccoonn  uunn  aauuddiibbllee  ggoollppee  qquuee  hhaaccee  eeccoo  
eenn  vvuueessttrrooss  ooííddooss..    
CCoonn  ssuu  oottrraa  mmaannoo,,  eell  ccaaddáávveerr  ooss  mmuueessttrraa  eell  
SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  ddee  llooss  RRaavveenn,,  mmooffáánnddoossee  ddee  ééll..  
OOss  ddiiccee,,  ““SSaalluuddooss  ccoorrddiiaalleess,,  eessccllaavvooss!!  ¿¿BBuussccááiiss  
eessttoo??  BBiieenn,,  vveenniidd  yy  ccooggeeddlloo””..    
AAzzaalliinn  ddeejjaa  ccaaeerr  llaa  ccáássccaarraa  ddeell  ccuueerrppoo  ddee  
TThhoommuurrrraayy  ssoobbrree  eell  ssuueelloo  yy  eemmppiieezzaa  aa  oonnddeeaarr  ssuuss  
mmaannooss  rreecciittaannddoo  uunn  ccoonnjjuurroo..      
 
Tira para verificar controles de miedo y horror, 
luego sorpresa y después iniciativa. Ésta es una 
ilusión de Azalin. Con tal de que los PJ crean que 
es real, la ilusión de Azalin luchara e infligirá 
daño real. Incluso puede llamar a sus seguidores 
muertos vivientes para ayudarle a defenderse. Si 
cualquiera de los PJ pronuncian el nombre de 
Firan Zal'honan, la ilusión no será afectada (no 
sabe que tiene un nombre confidencial). Ante 
cualquier duda de los PJ ante la autenticidad de la 
ilusión, la imagen desaparecerá con un parpadeo, 
mientras dice, “entrad y conseguid saber quien 
soy yo realmente...” Mira el resumen de los PNJ 
para las estadísticas de Azalin. Derrotar a la 
ilusión de Azalin premia a los PJ con 3,000 puntos 
de experiencia.  
Después de que la ilusión de Azalin sea derrotada 
o se disipe, los trozos de disco de metal deben 
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colocarse en un hueco redondo en el fondo del 
ataúd, en orden (las piezas se colocan de la pieza 
A  la F en el sentido de las agujas del reloj), 
mientras se recitan los versos tallados en cada una 
de las piezas. Cuando se hace esto, los trozos del 
disco empiezan a emitir luz.  
Si los PJ parecen incapaces para descifrar la 
solución, permíteles hacer controles de Sabiduría 
para darles una pista pequeña, enviándolos en la 
dirección correcta, como recordatorio de las 
palabras del fantasma del área 7. Cuando el 
enigma se resuelva, la puerta secreta en la pared 
sur se desliza hacia abajo, mostrando unos 
escalones que descienden y conducen hacia el 
nivel 2. 
Ésta es una sección entera de la pared y no parece 
ser una puerta, incluso bajo la búsqueda más 
audaz.  
Los PJ pueden descubrir la puerta secreta en el 
lado oriental de la cámara, que conduce al área 9. 
Para abrirla, simplemente deben aplicar una fuerza 
contra la pared. La puerta esta montada sobre un 
eje en una vara en el centro.  
 
9. Sala de la Trampa.  
Esta cámara contiene cinco baúles de madera y 
cinco baúles de metal. Todos ellos parecen 
bastante viejos y tienen una espesa capa de polvo 
en ellos. Cada baúl esta fijado con una cerradura 
con trampa (deben hacerse las tiradas apropiadas 
para encontrar y quitar las trampas en cada uno). 
Si cualquier tirada falla, el DM deberá consultar la 
tabla 51 de la Guía del Dungeon Master: fuerza 
de los venenos.  
Tira 1D4: si la tirada da como resultado 1, el 
veneno es de clase A-D; si el resultado es 2, el 
veneno es de clase E-H; si el resultado es 3, el 
veneno pertenece a la clase I-L; y si la tirada dio 
como resultado 4, el veneno es clase M-P.  
Luego vuelve a tirar 1d4 por segunda vez, para 
determinar el veneno exacto: por ejemplo, si la 
tirada fue 1, la clase del veneno estará entre A, B, 
C, o D; si la tirada fue 2 indica que el veneno será 
E, F, G, o H; y así sucesivamente.  
Si el método es “inyectado,” una aguja pequeña 
pincha uno de los dedos del PJ que abre el cofre; 
si el método es “ingerido,” una nube de polvo 
rocía al PJ que permanezca delante del baúl y a 
cualquiera dentro de un radio de 1,5 metros del 
baúl; si el método es por contacto, unas gotas 
liquidas rocían la piel de los dedos del PJ que abre 
el baúl.  
Cada baúl contiene 1d100 mo, 1d4 gemas 
valoradas en 200 mo cada una, y un mensaje 
pintarrajeado en el fondo. Cuando el grupo abra 

cada baúl, lee los mensajes siguientes en orden 
(sin tener en cuenta que baúl abrieron):  
 
1.“Éste no ha sido un gran hallazgo.”  
2.“Sigue intentándolo.”  
3.“Lo hiciste mal de nuevo!”  
4.“Os estáis acercando.”  
5.“Esto no es algo grande.”  
6.“Sigue buscando el gran premio.”  
7.“Éste no es el gran premio.”  
8.“Casi lo conseguiste esta vez.”  
9.“¿No habéis muerto todavía? Intentadlo de 
nuevo!”  
10. “Necio avaricioso!”  
 
Si el 10° baúl es abierto, la puerta secreta se 
cerrara con un fuerte golpe y bajo un conjuro de 
cerradura de hechicero. Azalin ha lanzado 
conjuro especial de cadáveres en la sala, llamado 
Cripta de Knoslira (ver la Guía Van Richten de 
los cadáveres para especificaciones); Durante los 
próximos cinco rounds, todas las fuentes de luz en 
la estancia (incluidas las mágicas) se apagaran, 
una tenebrosa oscuridad se formara en toda la 
sala, y un mohoso olor a muerte penetrara en el 
aire. Todos los jugadores deben hacer controles de 
miedo y horror. Aquellos que fallen sus controles 
se sumirán en un estado irracional, mientras 
golpean con fuerza cualquier sonido entre la 
oscuridad. 
  
10. Túnel Enredado. 
3 Metros abajo de las escaleras, una masa de 
enredaderas disimula el túnel completamente. Las 
enredaderas y raíces comienzan como simples 
relieves en la pared detrás de la puerta. A 1,20 
metros bajando por el túnel, las raíces, parte 
piedra y parte plantas, se proyectan fuera de la 
pared. A 3 metros de la entrada, todas las raíces y 
las enredaderas forman una masa impenetrable 
que bloquea lo que queda del túnel.  
Corriendo hacia abajo por el centro de las 
escaleras, hay runas que irradian un color dorado. 
Estas runas infligen 10 puntos de daño al primer 
PJ que descienda por las escaleras. El individuo 
afectado siente un dolor traqueteante a través de 
su cuerpo, y que aparentemente este no tiene 
porque pensar que procede del túnel. Lanzar un 
disipar magia anula los efectos de las runas 
durante 1D4 rounds.  
Cortar vigorosamente las enredaderas con un arma 
afilada despeja 1,5 metros del túnel por round 
(hay 7 metros del pasadizo bloqueado por las 
enredaderas), pero el PJ que este cortando las 
enredaderas debe efectuar una tirada de salvación 
con éxito contra parálisis cada round, o verse 
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incapaz de resistir el dolor y huir hacia el túnel. 
Lanzar un puerta vegetal parte la enredadera.  
 
11. Cámara del Golem.  
CCuuaannddoo  vvuueessttrrooss  ppiieess  ttooccaann  eell  ssuueelloo  ddee  eessttaa  
hhúúmmeeddaa  ssaallaa,,  uunn  ffrriióó  ssee  aarrrraassttrraa  ppoorr  vvuueessttrraass  
rrooddiillllaass  hhaassttaa  vvuueessttrrooss  ccoonnggeellaaddooss  ddeeddooss..  HHaaccee  
ffrriióó  aaqquuíí  aabbaajjoo,,  uunn  ffrriióó  mmoorrttaall,,  yy  eessttaa  oossccuurroo..  LLaass  
ppaarreeddeess  ppaarreecceenn  ddee  ccoolloorr  bbllaannccoo  ddeebbiiddoo  aa  llaa  lluuzz  
qquuee  pprroocceeddee  ddee  uunnaass  aannttoorrcchhaass  qquuee  aarrddeenn  aannttee  
vvoossoottrrooss  ccoonn  uunnaa  aazzuullaaddaa  nneebblliinnaa..  LLaass  aannttoorrcchhaass  
rrooddeeaann  uunnaa  eessttaattuuaa  ddee  hhuueessooss  ddee  uunnaa  mmuujjeerr  ttaallllaaddaa  
ccoonn  ttooddoo  lluujjoo  ddee  ddeettaalllleess,,  vveessttiiddaa  ccoonn  uunnaa  ccoottaa  ddee  
ppllaaccaass  ppllaatteeaaddaa..  DDeessccaannssaa  ssoobbrree  uunnaa  ddee  ssuuss  
rrooddiillllaass  yy  ccllaavvaa  ssuu  mmiirraaddaa  eenn  vvoossoottrrooss  mmiieennttrraass  
eennttrrááiiss..      
 
Si la estatua estuviese de pie, mediría 2 metros de 
altura. Esta situada en un pedestal cuadrado de 30 
cm de alto que ocupa el centro del área. Símbolos 
malvados, de resplandeciente oro, adornan los 
lados del pedestal. En cada esquina en lo alto del 
pedestal, hay una antorcha que cuelga del techo a 
1,5 metros de altura respecto al suelo. Las 
antorchas arden silenciosamente y no producen 
calor, lanzando una azulada llama verde. La 
estatua es un golem de huesos especial que viste 
una brillante armadura de placas plateada (CA -1). 
Si cualquiera de los PJ pone un pie sobre el 
pedestal, el golem se anima y ataca.  
  
Golem de huesos: INT no; AL N; CA -1; MOV 
12; DG 14; pg 80; GACO 7; N°AT 1; Daño 3D6; 
AE risa letal; DE arma +2 o mejor para golpear, 
inmunidad a conjuros, medio daño de algunas 
armas; RM no; TAM M; ML 20; EXP 18000. 
 
Hay una puerta en la pared este, otra en la pared 
sur, y otra en la pared oeste de esta cámara. 
Ver área 1 del mapa del nivel 2 para mas detalles.  
 
NNiivveell  22  
Muchas de las cámaras en este nivel tienen una 
ligera mancha en el suelo que conduce a una red 
de estrechos túneles 3 pies mas abajo, que están 
llenos de agua caliente y lóbrega.  
Las manchas se mueven de una hipnótica forma 
que llaman la atención de cualquiera que se 
acerque a menos de 1,20 metros de ellas. Si una 
víctima falla una tirada de salvación contra 
conjuros, el o ella se moverá hacia la mancha y 
caminara por su superficie. 
Las manchas funcionan como un tipo especial de 
arena movediza, por lo que cualquiera que camine 
sobre estas se hundirá en el suelo hasta la cintura, 

y después continuara hundiéndose 30 cm por 
round (tres rounds para que se hunda por 
completo). Aquellos personajes que ayuden al 
personaje atrapado, deben efectuar primeramente 
una tirada de salvación para evitar la hipnótica 
forma de la mancha, y luego hacer un control de 
destreza con una penalización de –2 para evitar 
resbalarse y caer en la trampa.  
Los túneles están habitados por tres morkoths que 
viven en el área 21. Un PJ que caiga en una de las 
trampas será atacado en 1d4 rounds. aquellos 
personajes que no pueden sobrevivir sin aire 
tienen un 50% de posibilidades de encontrar un 
bolsillo de aire a lo largo del techo del túnel, que 
podrá sostener a un PJ durante 1d6 rounds. (Ver 
“Contener el aliento” en el Manual del Jugador.)  
 
1. Cámara de Entrada.  
Este espacio es el mismo que el área 11 del mapa 
del Nivel 1. Las agrietadas paredes de piedra son 
poco interesantes y el área entera esta cubierta de 
polvo. Azalin ha lanzado un conjuro de vacante 
para hacer que esta cámara parezca que mida 7 
metros por 7 metros.  
 
2. Colonia del Musgo.  
Cuando la puerta de esta cámara se abra, un vil 
hedor de verduras podridas inundaran el área 1 y 
un parduzco cieno se colara hacia afuera por la 
abertura.  
Cuanto más cieno sale de la cámara, peor es el 
hedor que cubre a los PJ. Cualquiera cuya piel 
entre en contacto con el fluido sufre 1d10 puntos 
de daño por round de exposición a las bacterias 
volátiles dentro del mismo. Es bastante pegajoso y 
se adhiere a cualquier cosa que lo toque. El DM 
debe verificar el posible contacto de los PJ que 
caminen por el cieno, para que luego los PJ 
intenten quitarse de encima esto. La sustancia 
puede limpiarse o puede quitarse, pero su olor 
demora como el de una mofeta, durante 1d4 días.  
Entrar en la sala requiere un control de 
Constitución con éxito una penalización de –1 
para evitar nauseas durante 1d6 turnos.  
Los personajes afectados sufren una penalización 
de -2 a todas las tiradas de dados. El cieno dentro 
de la cámara tiene 2 pulgadas de espesor. 
Enterrado bajo el cieno a lo largo de la sala, hay 
piedras preciosas y joyas. Cada sección de 3 
metros cuadrados de la estancia contiene un tesoro 
valorado en 5000 mo.  
Una antorcha encendida en la sala tiene una 
posibilidad de un 50% de descubrir los tesoros, y 
una ligera fuente de luz mágica asciende las 
posibilidades hasta un 75%.  
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3. Sala del Trampero.  
Desde la puerta, una mesa puede verse contra la 
pared sur. En la mesa hay tres libros grandes bien 
cuidados colocados en una fila. Dos vacíos 
candelabros de color de plata flanquean los libros.  
La mesa y los objetos encima de esta, están 
puestos para atraer a los PJ a la sala. Hay un 
trampero especial situado en el suelo, alterado 
ligeramente por la magia del cadáver para hacer a 
la criatura más agresiva. Con este monstruo en 
particular, una persona no necesita caminar hacia 
el centro de la habitación para que la criatura entre 
en acción, solamente deberá poner un pie en el 
área. El Trampero inmediatamente agarrará el pie 
y se aferrara a la pierna de quien haya dado un 
paso allí y no lo dejará marcharse. Luego, el 
monstruo ira atrapando al resto de su víctima 
hasta que todo el cuerpo quede atrapado, y por 
último se cerrara sobre él.  
 
Trampero: INT alta (13); AL N; CA 3; MOV 3; 
DG 12; pg 69; GACO 9; N°AT 4 o más; Daño 
especial; AE estrangulación; DE inmunes a fuego 
y frío; RM no; TAM G; ML 11; EXP 3000. 
 
Escapar del trampero requiere una Fuerza 
combinada de 30, pero la víctima debe hacer un 
control de Destreza con una penalización de -2 en 
el primer round, para evitar caer en el abrazo de la 
criatura. En el segundo round, la penalización 
sube a -3; continúa aumentando en 1 por cada 
round hasta que la víctima o se libera o se cae. 
Entretanto, el trampero se arrastra a la pierna de la 
víctima, fortaleciendo su presa. Por cada round 
que tire del trampero, la víctima sufre 1d10 puntos 
de daño de la fatiga de los violentos tirones 
necesarios para liberarse. Si la víctima se cae, 
todos los otros personajes que estaban intentando 
tirar de ella deben hacer su propio control de 
Destreza para mantener el equilibrio. 
En cuanto un personaje sea cogido por el 
trampero, lee lo siguiente. 
  
AA  ttrraavvééss  ddee  llaa  ssaallaa,,  eenn  llaa  mmeessaa,,  uunnaa  llllaammaa  ssaallttaa  aa  
llaa  vviiddaa  ssoobbrree  ccaaddaa  ccaannddeellaabbrroo,,  ccoommoo  ssii  ssee  
hhuubbiieesseenn  eenncceennddiiddoo  mmáággiiccaammeennttee  uunnaass  vveellaass  
iinnvviissiibblleess..  EEll  lliibbrroo  ddeell  cceennttrroo  ssee  aabbrree  yy  llaass  hhoojjaass  
eemmppiieezzaann  aa  ppaassaarrssee  rrááppiiddaammeennttee,,  hhaassttaa  qquuee  ssee  
ddeettiieenneenn  eenn  llaass  ppaaggiinnaass  cceennttrraalleess..    
EEnnttoonncceess,,  uunn  hhoorrrriibbllee  yy  ddeeffoorrmmaaddoo  eessppeeccttrroo  ssee  
eelleevvaa  ddeessddee  eell  lliibbrroo  yy  ooss  mmiirraa  ccoonn  uunnaa  ddeessffiigguurraaddaa  
ssoonnrriissaa..  LLeevvaannttaa  ssuuss  bbllaannccaass  ggaarrrraass  hhaacciiaa  vvoossoottrrooss  
yy  ccoommiieennzzaa  aa  fflloottaarr  ppoorr  llaa  hhaabbiittaacciióónn!!    
 

A opción del DM, pueden requerirse controles de 
miedo y horror. Si la víctima cogida falla la tirada, 
él o ella entrara en pánico y caerá en el trampero. 
El espectro es solo una ilusión, pero la crisis 
impide a los PJ descubrirlo como tal, aun cuando 
estos declaren la intención de hacerlo. El fantasma 
localiza a los PJ en dos rounds, pasa a trabes de 
ellos con un frió helado, flota a través del área 1, 
sube las escaleras y se disipa.  
Los libros son volúmenes sin valor. A opción del 
DM, estos pueden ser los grimorios de tres magos 
asesinados por Azalin en el pasado. Cada uno 
contiene 2D4 hechizos de nivel 1 a 3.  
Los candelabros de color plata están valorados en 
100 mp cada uno.   
 
4. Tapices Vivientes.  
Hay dos tapices en este área. Uno esta en la pared 
norte, y representa una sola torre situada en un 
desolado paisaje de hielo y nieve. La torre es 
profundamente negra y contrasta contra el paisaje. 
El tapiz sur representa una espesa tierra 
pantanosa.  
 
DDeessddee  eell  ssuueelloo  yy  hhaassttaa  eell  tteecchhoo,,  hhaayy  uunn  eessppaacciioo  
ccuubbiieerrttoo  ppoorr  ttaappiicceess  lllleennooss  ddee  ppoollvvoo,,  yy  ttooddaavvííaa  ssuuss  
ccoolloorreess  ppeerrmmaanneecceenn  vviissiibblleess,,  ttaann  iinnttrriinnccaaddooss  
ccoommoo  ssuu  tteejjiiddoo..  LLaa  mmiittaadd  ddee  llaa  ssaallaa  mmááss  pprróóxxiimmaa  
aall  ttaappiizz  ddee  llaa  ttoorrrree  eess  mmuuyy  ffrrííaa,,  ccoommoo  ssii  llaa  nniieevvee  
rreepprreesseennttaaddaa  eenn  llaa  eesscceennaa  ccaayyeessee  rreeaallmmeennttee  ssoobbrree  
eell  áárreeaa,,  yy  eell  áárreeaa  ddee  llaa  ssaallaa  ddeell  mmááss  cceerrccaannaa  aall  
ttaappiizz  qquuee  rreepprreesseennttaa  aall  ppaannttaannoo,,  eemmaannaa  uunn  hheeddoorr  
hheeddiioonnddoo  yy  ppeessaaddoo..  SSii  mmiirrááiiss  ddee  nnuueevvoo  hhaacciiaa  
aattrrááss,,  ppooddééiiss  vveerr  qquuee  llaass  hhoojjaass  ddee  llaa  mmaalleezzaa  
iinncclluussoo  ppaarreeccee  ccaammbbiiaarr  ccoommoo  ssii  uunnaa  bbrriissaa  hhúúmmeeddaa  
eessttuuvviieessee  ssooppllaannddoo  aa  ttrraavvééss  ddee  eellllaass..    
 
Éstos son tapices vivientes, una variación del 
muro viviente que aparece en el Libro de las 
Criptas. Azalin ha atrapado a un mago en la torre 
del tapiz de la pared norte, que se ha vuelto loco. 
En los tapices de la pared sur hay cuatro hierbas 
estranguladoras. Si cualquier personaje camina 
dentro de 1,5 metros del tapiz del pantano, las 
hierbas estranguladoras atacan, mientras intentan 
atraer a las víctimas hacia el tapiz con ellos. A 
menos que los PJ declaren tener cuidado con los 
tapices, recibirán una penalización de –2 en las 
tiradas de sorpresa impuestas por los tapices. 
 
Hierbas estranguladoras (4): INT animal (1); 
AL N; CA 6; MV 0; DG 4; Pg 22, 25, 30, 28; 
GAC0 17; N°AT 1; Daño especial; AE 
estrangulación; DE no; RM no; TAM G; ML 9; 
EXP 270 cada uno. 
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Un round después, una tormenta de hielo se 
desata sobre la estancia, golpeando a los 
personajes con piedras de granizo. Un mago 
puede verse en una alta ventana en la torre negra, 
mientras contempla al grupo con sus llameantes 
ojos.  
Aquellos que sean capturados por el tapiz, 
quedaran atrapados para siempre, a menos que se 
lance un deseo. Los PJ no podrán luchar y derrotar 
a los monstruos. En cambio, deben derrotar a los 
tapices. Las armas golpeadoras no dañan la tela, 
pero las armas cortadoras, las penetradoras y los 
conjuros si pueden. Destruirá los tapices matara a 
los PJ atrapados.  
 
Tapices vivientes (2): INT nada (0); AL CM; CA 
8; MV 0; DG 15; Pg 120 cada uno; GAC0 14 (las 
plantas); N°AT 4; Daño ver abajo; AE conjuros 
(del mago); DE golpeados solo por armas tipo P o 
C; RM 20%; TAM G; ML 20; EXP 5,000 cada 
uno. 
  
Las plantas atacan e infligen el daño como es 
detallado en el Compendio de Monstruos. 
El mago inflige daño como un invocador de nivel 
12; puede usar los siguientes hechizos una vez por 
día: Proyectil mágico (x2); tormenta de hielo; 
muro de hielo; cono de frío; esfera congeladora 
de Ottiluke.  
 
5. El Desafío de Azalin.  
Hay otra ilusión de Azalin en este área, sentada en 
un trono contra la pared oriental. Una antorcha 
encendida en cada lado del trono ilumina el área. 
Sin embargo, el cadáver ha puesto una segunda 
ilusión, que es una pared blanca de 7 metros que 
atraviesa la estancia entre las áreas 1 y 4, para que 
los PJ que entren a través de la puerta 
simplemente vean una estancia de 7 por 10 
metros. Los PJ que descubran la ilusión y lancen 
un disipar magia derrumbaran la pared, al mismo 
tiempo que descubren al falso Azalin detrás de 
esta, pero habrán desaprovechado el conjuro (la 
pared se disipa cuando alguien pasa dentro de 1,5 
metros de esta).   
 
RReeppeennttiinnaammeennttee  llaa  ppaarreedd  oorriieennttaall  bbrriillllaa  yy  ssee  
ddeessvvaanneeccee  aa  lloo  lleejjooss,,  mmiieennttrraass  rreevveellaa  uunn  ttrroonnoo  
ffllaannqquueeaaddoo  ppoorr  aannttoorrcchhaass  yy  AAzzaalliinn  sseennttaaddoo  eenn  ééll!!    
““OOss  ddeessaaffííoo!!””  ssiisseeaa  mmiieennttrraass  ssuuss  rreesseeccooss  llaabbiiooss  ssee  
aarrrraassttrraann  hhaacciiaa  aattrrááss  ffoorrmmaannddoo  uunnaa  ssiinniieessttrraa  
ssoonnrriissaa..  ““¡¡OOss  rreettoo  aa  qquuee  mmee  aattrraappééiiss!!  SSii  iinncclluussoo  
uunnoo  ddee  vvoossoottrrooss  ssoobbrreevviivvee,,  uunnaa  ddiivveerrttiiddaa  iiddeeaa,,  yyoo  
ooss  rreevviivviirréé  aa  ttooddooss  yy  ooss  ddaarréé  eell  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  
ddee  llooss  RRaavveenn  ((yy  eell  IIccoonnoo))..    

““AAhhoorraa,,  uussaarree  uunnaa  oorriiggiinnaall  ffrraassee  mmoorrttaall,,  ttiittuullaaddaa,,  
eessttoo  eess  ppaarraa  vvoossoottrrooss!!””..  CCoonn  eessttoo,,  AAzzaalliinn  lleevvaannttaa  
ssuu  aarrrruuggaaddaa  ggaarrrraa  yy  eennvvííaa  uunnaa  rroocciiaaddaa  ddee  lliiggeerrooss  
rraayyooss  hhaacciiaa  vvoossoottrrooss......      
 
Azalin suelta una descarga de proyectiles 
mágicos, dirigiendo por lo menos uno a cada PJ. 
Esta ilusión es tan real, que los personajes deben 
hacer una tirada de salvación contra conjuros con 
una penalización de -4 para descubrirla. A 
aquellos que fallen sus tiradas de salvación, les es 
permitida una segunda tirada de salvación tras un 
round, sin penalizaciones si otros PJ que han 
tenido éxito anuncian su descubrimiento. Pero si 
los PJ fallan de nuevo la tirada, nadie podrá 
convencerse de que están luchando contra una 
ilusión. De nuevo, este Azalin no responderá al 
nombre de Firan Zal'honan.  
La ilusión de Azalin no abandonara en área 5, por 
lo que es posible huir. Si los PJ huyen al Área 4, 
la ilusión todavía permanecerá allí cuando 
vuelvan, esperando continuar con la batalla. (Ver 
el resumen de PNJ, para las estadísticas de Azalin 
y sus conjuros). Derrotar a la ilusión de Azalin 
premiara a los PJ con 3,000 puntos de experiencia.  
 
6. Corredores.  
Lee lo siguiente a los PJ cuando hayan abierto la 
puerta al Área 6 (o después de que la atraviesan si 
están huyendo de la ilusión de Azalin).  
 
UUnn  ssoopplloo  ddee  vviieennttoo,,  ffrriióó  yy  mmoohhoossoo,,  pprroovviieennee  ddee  
llaass  oossccuurraass  ccaavveerrnnaass  ddeebbaajjoo  ddee  vvoossoottrrooss..  LLaass  
ppaarreeddeess  ddee  llooss  ttúúnneelleess,,  ttaallllaaddaass  eenn  ppiieeddrraa  ssóólliiddaa,,  
ttiieenneenn  uunn  lliiggeerroo  ddeesstteelllloo..  PPooddééiiss  vveerr  qquuee  llaass  
ssuuppeerrffiicciieess  eessttáánn  ccuubbiieerrttaass  ccoonn  uunnaa  ddeellggaaddaa  ccaappaa  
ddee  cciieennoo,,  qquuee  ttiirraa  ddee  vvuueessttrrooss  ppiieess  mmiieennttrraass  
ccaammiinnááiiss,,  ppeerrmmiittiieennddoo  ddee  mmaallaa  ggaannaa  aavvaannzzaarr  aa  
vvuueessttrraass  bboottaass  ccoonn  uunn  eessppeessoo  yy  aabbssoorrbbeennttee  rruuiiddoo..    
 
Todos los corredores de este nivel tienen las 
características anteriores. El cieno no es dañino o 
resbaladizo. Los PJ no tendrán ningún problema al 
atravesar el complejo debido al cieno, pero harán 
mucho ruido cuando caminen a lo largo de el.  
 
7. El Hogar de Balipur.  
Balipur es un mago de Darkon que se 
comprometió al mal con actos lo bastante 
malvados como para atraer la atención de Azalin. 
El cadáver lord premió a Balipur convirtiéndolo 
en un vassacadaver, un cadáver menor. Azalin 
preparó una poción de transformación para 
Balipur y luego atrapó su espíritu en un gran rubí 
(qué guarda Azalin). Balipur viste como Azalin y 
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su amo se lo permite porque el vassacadaver actúa 
como señuelo, habiendo un 75% de posibilidades 
de que los PJ confundan a Balipur con Azalin.  
Balipur funciona como un mago de nivel 10, pero 
él posee las siguientes habilidades de cadáver: Es 
inmune al hechizo, frío, muerte, electricidad, 
enfermedades, locura, polimorfización, y conjuros 
basados en el sueño. Su apariencia parece la de un 
cadáver. Sus ojos brillan con un tono rojo, como 
los de su amo, incitando miedo a aquellos que lo 
miran (gana un ataque con la mirada de esta 
forma). Él también irradia miedo en un área de 1,5 
metros (salvación contra conjuros o huir durante  
5d4 rounds). Finalmente, su helado toque inflige 
1d4 puntos de daño (salvación contra parálisis o 
permanecer bajo los efectos de lentitud durante 
1D10 rounds). Si Balipur es derrotado, él volverá 
a su Filacteria como si fuese un cadáver autentico. 
(Puede encontrarse más información sobre los 
vassacadaveres en la Guía Van Richten de los 
cadáveres.)  
La cámara de Balipur no esta cubierta de cieno. Es 
un laboratorio pequeño dónde el vassacadaver 
experimenta la disección de animales. Él siente 
que su transformación a criatura muerta viviente 
ha estimulado su interés por la biología. Está 
intentando crear animales enteros, a través de 
partes de otros animales sin vida. Ha empezado a 
practicar con animales pequeños para que más 
tarde pueda controlar sus creaciones (las arañas de 
las jaulas son excepcionalmente agresivas).  
Balipur echa sus “fallidos experimentos” en el 
área 8.  
Hay un 85% de posibilidades de que Balipur sepa 
que los PJ se están acercando a sus cámaras, 
debido al ruido de los corredores de cieno. En ese 
caso, lanzara un invisibilidad y un globo menor de 
invulnerabilidad en él y después abrirá las jaulas 
de las arañas antes de que los PJ entren en la 
estancia.  
 
Arañas de Balipur (20): INT animal (1); AL no; 
CA 6; MV 12; DG 1; Pg 8; GACO 19; N°AT 5; 
Daño 1d4; AE veneno (clase F); DE no; RM no; 
TAM D (30 cm); ML 20; EXP 35 cada. 
 
Balipur (vassacadaver, mago de nivel 10): INT 
excepcional (16); AL LM; CA 10 (+3 bonif. Des); 
MV 12; DG 5; Pg 35; GAC0 17; N°AT 1; Daño 
1d4; AE conjuros, toque helado, mirada de miedo; 
DE ver arriba; RM no; TAM M; ML 15; EXP 
1,500.  
 
Conjuros de Balipur (4/4/3/2/2): manos 
ardientes, proyectil mágico, protección contra el 
bien, muro de niebla; invisibilidad, imagen en un 

espejo, nube hedionda, telaraña; disipar magia, 
golpe de rayo, lentitud; Tentáculos negros de 
Evard, globo menor de invulnerabilidad; 
receptáculo mágico,  paso en muro.  
 
8. Sala de los Desechos.  
Este área cubierta de cieno contiene las partes de 
animales de repuesto y los desperdicios biológicos 
que Balipur genera durante sus experimentos. 
La sala tiene un terrible hedor porque muchas de 
las partes de animales se han podrido, y ahora 
sirven como hogar para gusanos carroñeros. Los 
PJ que entren en esta estancia deben hacer un 
control de constitución con una penalización de  
-2. Aquellos que fallen sus tiradas tendrán nauseas 
durante 2D6 turnos, sufriendo una penalización de 
-2 a todas las tiradas de ataque y daño.  
 
9. El Jardín de la Muerte.  
En lugar de cieno, esta cámara tiene una espesa 
capa de vegetación en el suelo, en las paredes y en 
el techo. En la esquina nordeste del área, hay un 
montículo de vegetación de 1,20 metros de alto. 
Clavada en el montículo de vegetación hay una 
espada larga con un pomo color turquesa 
finamente tallado, una empuñadura dorada, y una 
hoja color plata. 
Si es detectada, la espada irradiara magia porque 
ha sido encantada para nunca oxidarse o perder 
filo. Aunque ha sido fabricada con metales 
preciosos, la hoja esta malamente hecha. Sus ocho 
libras de peso (2 veces lo normal) la mantienen 
muy desequilibrada y la espada además esta 
ligeramente torcida. Cualquiera que maneje esta 
espada en combate, sufrirá una penalización de   -
2 tanto a las tiradas de ataque como a las de daño. 
El montículo con vegetación en el que descansa la 
espada es una gran vaina de esporas. Mover la 
hoja rompe la membrana que sostiene la esporas, 
y se dispersaran por el aire con un audible “pum”. 
Todos los personajes en el área sentirán sus 
narices y bocas llenas con el ardiente polvo, y 
deberán efectuar tiradas de salvación contra 
muerte con una bonificación de +2 o caer muertos 
en 1D4 rounds por las agrias y letales secreciones 
de las esporas. Una tirada de salvación con éxito 
todavía indica 1D20 puntos de daño y la perdida 
permanente del sentido del olfato y del gusto, a 
menos que el daño sea curado con una poción. 
Todos aquellos expuestos a las esporas notaran un 
crecimiento verdoso que se empezara a extender 
por sus cuerpos en 1D4 rounds. La sustancia, 
parecida a alguna variedad de algas, cubrirá el 
cuerpo durante el transcurso de 1D6 horas y luego 
se espesara aproximadamente 2 pulgadas durante 
las próximas 24 horas. Los individuos afectados 
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notaran el crecimiento con un persistente picor, al 
tiempo que deben efectuar controles de horror la 
vista de la escena. 
El fuerte picor inflige una penalización de –2 a 
todas las tiradas de dados hasta que la capa de 
algas verdes cubra por completo a un PJ, en cuyo 
momento la victima no podrá hacer otra cosa mas 
que rascarse. Un conjuro de curar enfermedad 
destruye instantáneamente el crecimiento de las 
algas. 
Hay ocho anteriores victimas de las esporas que 
permanecen en el suelo de la sala, escondidas 
entre el montículo de vegetación, preparadas para 
atacar a los PJ. Son entidades que permanecen 
cubiertas por el musgo. 
 
Entidades (8): INT media (9); AL LM; CA 5; 
MV 12; DG 4+3; Pg 24 cada una; GAC0 15; 
N°AT 1; Daño 1d4; AE drenaje de energía; DE 
plata o arma +1 o mejor para golpear, como 
muerto viviente; RM no; TAM M; ML 14; EXP 
1,400 cada una.  
 
10. Sala del Enemigo Común.  
Los aventureros son recibidos por una curiosa 
escena en la lejana esquina norte de este área 
cubierta de cieno: Azalin ha capturado a un ghast 
y lo ha polimorfizado para que adopte la 
apariencia de Strahd. En el suelo, a los pies de la 
desvalida criatura, hay un falso medallón que 
resplandece ante los PJ, imitando al Símbolo 
Sagrado de los Raven. 
En realidad, Azalin ha usado la habilidad tipo 
conjuro de controlar muertos vivientes para 
convencer al ghast de que el medallón es un 
símbolo sagrado, aunque no tiene tales poderes. El 
monstruo muerto viviente siseara y retorcerá hasta 
la pared norte de la cueva, incapaz de sortear el 
medallón y escapar. 
Desde que el grupo lo este buscando, podrán saber 
que este símbolo no es el genuino articulo porque 
mientras lo sostengan en alto no sentirán ningún 
alivio. Si y cuando los PJ entren en el área y cojan 
el Símbolo Sagrado, lee lo siguiente: 
 
CCuuaannddoo  ccooggééiiss  eell  ddiissccoo  ddee  ppllaattaa,,  llaa  ccaarraa  ddee  SSttrraahhdd  
ccaammbbiiaa  ddee  eexxpprreessiióónn,,  ddeell  mmiieeddoo  aall  mmááss  eexxhhaauussttiivvoo  
tteerrrroorr..  MMuueevvee  llaa  ccaabbeezzaa  ddee  llaaddoo  aa  llaaddoo  yy  rreettrroocceeddee  
ccoonnttrraa  llaa  ppaarreedd  ddeettrrááss  ddee  eell,,  ccoommoo  qquueerriieennddoo  
aattrraavveessaarrllaa..      
 
Los PJ pueden presentar audazmente el medallón 
contra el ghast, acorralándolo mientras lo atacan. 
Si un PJ decide tocar el cuerpo del ghast con el 
símbolo, este gritara de dolor mientras un podrido 

humo emana del punto de contacto. El contacto 
del símbolo inflige 1D6 puntos de daño por round 
en el ghast y la zona expuesta será afectada por un 
conjuro de fuerza fantasmal para parecer mas real. 
 
Ghast: INT baja (7); AL CM; CA 4; MOV 15; 
DG 4; pg 28; GACO 17; NºAT 3; Daño 
1D4/1D4/1D8; AE hedor, paralización; DE como 
muerto viviente; RM no; TAM M; ML 13; PE 
650. 
 
Nota que el agujero hecho por los morkoths en la 
esquina donde esta el ghast, podrá afectar a los PJ 
que ataquen al muerto viviente. Cuando la criatura 
sea derrotada, lee lo siguiente: 
 
SSttrraahhdd  ssee  oossccuurreeccee  yy  ssee  aarrrruuggaa  aannttee  vvoossoottrrooss  ccoommoo  
ssii  eell  ddiissccoo  ppllaatteeaaddoo  qquuee  tteennééiiss  eenn  llaa  mmaannoo  ffuueessee  
uunnaa  eessttrreellllaa  aarrddiieennttee,,  ppeerroo  llaa  lluuzz  rrááppiiddaammeennttee  ssee  
mmaarrcchhiittaa  ccoonn  eell  vvaammppiirroo..    
AAhhoorraa  eess  oobbvviioo  qquuee  eell  mmeeddaallllóónn  nnoo  eess  nnaaddaa  mmaass  
qquuee  uunnaa  pprriimmaaccííaa  ssiinn  vvaalloorr..  AAll  mmiissmmoo  ttiieemmppoo,,  eell  
rroossttrroo  ddee  SSttrraahhdd  rreessbbaallaa  ssoobbrree  ssuu  ccuueerrppoo,,  
rreevveelláánnddoolloo  ccoommoo  uunnaa  ccrriiaattuurraa  mmuueerrttaa  vviivviieennttee  
ccoommúúnn..  EEssttee  eess  oottrroo  ddee  llooss  ttrruuccooss  ddee  AAzzaalliinn..  
LLuueeggoo  ooííss  uunnaa  rriissaa  ffaammiilliiaarr  qquuee  pprroocceeddee  ddee  llaa  
eessqquuiinnaa  ddeerreecchhaa  ddee  llaa  ssaallaa..  AAzzaalliinn  ppeerrmmaanneeccee  aahhíí  
ddee  ppiiee,,  mmiieennttrraass  aassiieennttee  ccoonn  llaa  ccaabbeezzaa..  ““LLoo  VVeeiiss??””  
pprreegguunnttaa..  ““HHaayy  aallgguunnaass  ccoossaass  eenn  llaa  qquuee  ttooddooss  
nnoossoottrrooss  eessttaammooss  ddee  aaccuueerrddoo””..  
 
Esta imagen es otra ilusión del cadáver. Se 
disipara con cualquier intento de tocarla o 
golpearla. 
Si los PJ matan al ghast sin usar el símbolo, o si 
abandonan la sala sin matarlo, Azalin aparecerá 
ante ellos y les dirá lo siguiente: 
 
¡¡SSuussppiiccaacceess  mmoorrttaalleess!!  SSaabbééiiss  qquuee  ppaarraa  mmaattaarr  nnoo  eess  
ssuuffiicciieennttee  ccoonn  ssoolloo  ppooddeerr  vveerr  aall  aaddvveerrssaarriioo??  EEll  
ssíímmbboolloo  eess  eell  ppooddeerr,,  yy  ddeebbééiiss  aapprreennddeerr  bbiieenn  aa  
uussaarrlloo  ssii  eessppeerrááiiss  vviivviirr””..  
 
Si el medallón es tomado del área sin usarlo 
contra el ghast, la luz que despide se disipara 
rápidamente mientras revela ser solo plomo. 
 
11. Manantial.  
En este área cubierta de cieno, unas chispeantes 
gotas de agua caen de una diminuta hendidura en 
la pared y forma un gran charco encima de una de 
las trampas de los morkoths. El gran charco es 
completamente transparente y refleja de forma 
asombrosa el brillo de la luz. El agua en realidad 
es un veneno clase I (ver tabla 51 en la Guía del 
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DM). Esta huele a frescor y sabe como el agua 
pura de un manantial, aunque esta innaturalmente 
fría. Si este agua es vertida en el fuego del área 
12, las llamas se apagaran durante un round allí 
donde fueron tocadas por el agua. 
 
12. Caída en el Pozo. 
El intenso calor que fluye de este área procede de 
un fuego mágico que apenas emana luz (uno 
puede sentir el calor a mas de 3 metros de 
distancia, pero las llamas no alumbran mas allá de 
1,5 metros). Las llamas danzan a trabes del suelo, 
visible por debajo. Un PJ que atraviese las llamas 
sin protección sufrirá 4D10 puntos de daño por 
fuego. 
El centro de la sala es una brusca isla de piedra 
natural cuya cima esta a 1,5 metros por encima del 
fuego. Directamente sobre la isla, hay situado un 
gran agujero que parece ser una chimenea. En la 
isla hay un libro de grandes dimensiones en el 
interior de una jaula de plata. Dicha jaula esta 
asegurada con un candado, también de plata. El 
libro irradia magia si es detectada: en él hay 
escrito una lista de nombres de sacerdotes que 
servían a la iglesia antiguamente. El tomo ha sido 
encantado para que nunca se deteriore, aunque el 
papel arderá como cualquier otro. El libro mide 6 
pulgadas de ancho, pero la lista de nombres solo 
aparece en las primeras diez paginas. El resto de 
las paginas están en blanco. 
Si un personaje cruza a la isla y toca de alguna 
forma el candado, el techo entero del área 12 
caerá hacia abajo, como un sólido bloque. No hay 
ninguna oportunidad de huir al corredor sin ser 
atrapado bajo la caída del techo; cualquier 
personaje que este en el área deberá efectuar una 
tirada de salvación contra muerte con éxito sino 
quiere perecer bajo la letal caída del techo. 
Aquellos que la superen habrán comprendido el 
peligro y se habrán retirado de la isla antes de que 
el techo lo atrape en su caída, pero estarán 
atrapados también en el área. 
Un personaje estará relativamente a salvo fuera de 
la isla (si evita el fuego), porque el techo caído 
esta a 3 metros de altura, espacio suficiente para 
que un humano de tamaño normal este de pie en el 
área.  
No hay ninguna manera de levantar el techo ni 
hay ninguna salida del pozo por donde cayo el 
techo. Cualquiera en el área quedara atrapado para 
siempre, exceptuando algunos medios con los que 
el PJ pueda atravesar la piedra. Hay aire 
equivalente a 1D8+2 rounds dentro del área 
sellada. Además, un conjuro de oscuridad 
continua neutralizara todas las fuentes de luz en el 
área.  

Si un PJ queda atrapado lee lo siguiente:  
 
LLaa  oossccuurriiddaadd  aabbssoolluuttaa  eessttaa  ttrraannqquuiillaa  ddeennttrroo  ddee  llaa  
ttrraammppaa,,  ppeerroo  eell  aaiirree  eess  lliiggeerraammeennttee  ffrreessccoo..  DDeessddee  
eell  ssuueelloo  yy  ffuueerraa  ddee  vvuueessttrroo  aallccaannccee,,  llaass  ppaarreeddeess  ssee  
hhaann  ddoobbllaaddoo  ffiirrmmeemmeennttee..  TTrraass  uunnooss  mmoommeennttooss  
ddeessccuubbrrííss  uunn  lliiggeerroo  ssoonniiddoo  ssoobbrree  vvoossoottrrooss,,  llaa  
rreessppiirraacciióónn  ddee  aallggoo  mmuuyy  ggrraannddee  qquuee  vvaa  
aauummeennttaannddoo  ppoorr  mmoommeennttooss..  AAllggoo  ooss  hhaaccee  
ccoossqquuiillllaass  eenn  llaass  mmeejjiillllaass,,  ccoommoo  uunn  lliiggeerroo  
ffiillaammeennttoo  ppoorr  eell  qquuee  ssooiiss  aaccaarriicciiaaddooss..  LLoo  sseennttííss  ddee  
nnuueevvoo,,  yy  ddee  nnuueevvoo......  
 
Azalin ha lanzado un conjuro de contingencia que 
activa un sonido audible cuando la trampa cae. La 
caricia que los PJ perciben son en realidad ligeras 
cenizas que se han dispersado por el aire.  
Todos los PJ atrapados deberán efectuar controles 
de miedo cada round con una penalización 
acumulativa de –1 (hasta un máximo de –4) con 
cada tirada fallada. El resultado de una tirada 
fallada es un shock y claustrofobia, requiriendo 
conjuros controladores de emociones para los PJ 
mientras permanezcan bajo tierra (para los PJ 
psionicos, la cirugía psíquica efectuara una cura 
inmediata).  
 
13. Corredor Resbaladizo.  
Este corredor esta a 30 cm sobre la superficie del 
fuego. El incesante calor ha quemado el cieno de 
la superficie de este área. El terreno es muy 
desigual, desmenuzado y tiene muchas rocas 
esparcidas por él. Si tres aventureros permanecen 
de pie en cualquiera de los recuadros adyacentes 
al área 12, la plataforma cederá y los lados se 
hundirán 60 cm mas en el fuego, convirtiendo el 
terreno en un tobogán.  
Los personajes que estén de pie en la pedregosa 
superficie, deberán efectuar tiradas de salvación 
contra parálisis con una penalización de –2 o 
caerán al fuego, donde sufrirán 4D10 puntos de 
daño por round de exposición.  
 
14. Escaleras Infinitas.  
Este área cubierta de cieno contiene una escalera 
de caracol que desciende mas allá de lo que los PJ 
pueden ver. Cada tres escalones hay una gárgola 
de piedra que permanece arrodillada, mirando a 
los ojos de los aventureros que caminan delante de 
estas. Hay luz abajo, y una brisa helada procede 
también de allí. 
La escalera es actualmente una trampa ilusoria 
que conducirá a los PJ a ningún lugar: los 
escalones descienden 15 metros hacia abajo, 
donde una trampa de teleportacion enviara a un 
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personaje 8 metros escaleras arriba. La 
teleportacion es instantánea y los PJ no se darán 
cuenta de que son teleportados; para ello, los 
escalones avanzan indefinidamente. La trampa 
funciona en ambos sentidos, así una vez que los 
PJ caigan en la trampa cuando se dirijan hacia 
abajo, serán teleportados de vuelta al fondo si 
prueban a volver a lo alto de la escalera (haciendo 
que parezca que no existe el principio de las 
escaleras). 
Curiosamente, si ellos llaman a alguien en lo alto 
de la escalera, el o ella puede contestar e incluso 
podrá venir hacia abajo para reunirse con ellos. 
Pero si la persona no viaja teleportada, el o ella 
puede subir de vuelta, pareciendo desaparecer en 
la trampa cuando el grupo vuelve hacia el fondo. 
El único medio para salir de la trampa es subir los 
escalones hacia atrás, de espaldas a estos. 
El uso de un detectar magia identifica la presencia 
de las trampas teleportadoras. Sin embargo, 
Azalin ha preparado algo contra el grupo que 
quiera hacer esto: si es lanzado un dispar magia 
para intentar disipar las trampas teleportadoras 
(tira contra Azalin, un mago de nivel 18), la 
escalera se convierte en una tumba cerrada, 
sellando a los PJ en un tramo de 20 escalones, a 8 
metros de la parte de arriba de la escalera.   
Dos de las gárgolas son en realidad golems 
gárgolas, que se animaran solo si los PJ quedan 
encerrados en el subsuelo. En ese caso lee lo 
siguiente. (Nota si los PJ están en el fondo o en la 
parte de arriba de la trampa cuando vayas a leer el 
siguiente texto.)  
 
OOííss  uunn  rruuiiddoo  qquuee  ooss  rreeccuueerrddaa  aall  rreecchhiinnaarr  ddee  llaass  
ppiieeddrraass,,  qquuee  pprroocceeddee  ddeessddee  aabbaajjoo  ((ddeessddee  aarrrriibbaa)),,  
aallrreeddeeddoorr  ddee  llaa  eessccaalleerraa  ddee  ccaarraaccooll  yy  ffuueerraa  ddee  
vviissttaa..  EEll  rruuiiddoo  hhaaccee  eeccoo  eenn  llaa  ccáámmaarraa,,  mmiieennttrraass  ooss  
rrooddeeaa..  EEll  rreecchhiinnaarr  ddee  llaass  ppiieeddrraass  eess  sseegguuiiddoo  ppoorr  uunn  
ppeessaaddoo  rruuiiddoo  ““cclloommpp,,  cclloommpp,,  cclloommpp””,,  aallggoo  ggrraannddee  
vviieennee  ppoorr  llaass  eessccaalleerraass  hhaacciiaa  aarrrriibbaa  ((hhaacciiaa  aabbaajjoo))..      
 
Los PJ oyen a uno de los golems acercarse. El 
otro surgirá a la izquierda de ellos. Dile a los 
jugadores que tiren 1D10. Esta es una tirada de 
sorpresa, y aquellos que obtengan en la tirada 1, 2, 
o 3 (teniendo en cuenta la penalización de –4 a la 
tirada) se darán cuenta de que la gárgola 
directamente a la izquierda de ellos les mira 
fijamente. A opción del DM, puede requerirse un 
control de miedo; después procede con la 
iniciativa.   
 
Golems gárgola (2): INT no; AL N; CA 0; MOV 
9; DG 15; pg 79, 90; GACO 5; N°AT 2; Daño 

3D6/3d6; AE petrificación; DE arma +2 o mejor 
para golpear, inmunidad a conjuros; RM no; TAM 
M; ML 20; EXP 16000 cada uno. 
 
Si los golems gárgola son derrotados, la trampa se 
vuelve a abrir y los PJ podrán escapar si deducen 
previamente como eludir el sistema de 
teleportacion.  
 
15. Perforadores.  
Esta resbaladiza cámara cubierta de cieno parece 
ser una cueva natural. En el otro extremo de la 
sala, hay una puerta de madera que parece estar 
fuera de su ambiente natural. Estalagmitas y 
estalactitas adornan la cámara, y el aire es 
agradablemente fresco.  
Hay un grupo de 30 perforadores colgando del 
techo encima de la puerta. Esperaran hasta que 
sientan las vibraciones de la puerta cuando sea 
tocada, y se dejaran caer encima de todos los PJ 
que estén de pie en un área de 10 por 3 metros.  
 
Perforadores (30): INT no; AL N; CA 3; MOV 
1; DG 4; pg 21 cada uno; GACO 17; NºAT 1; 
Daño 4D6; AE sorpresa; DE no; RM no; TAM M; 
ML 10; PE 420 cada uno. 
 
La cerradura de la puerta exige una tirada normal 
de abrir cerraduras para abrirla, pero hay una 
pared de piedra natural tras esta, haciendo parecer 
a la puerta una imitación. La pared realmente es 
una puerta secreta, que accede al área 16. La pared 
detrás de la puerta conduce hacia el centro. Hay 
manijas en el lado opuesto, para que pueda abrirse 
desde el interior.  
 
16. El Santuario.  
Este área desprovista de cieno está seca y 
silenciosa. La puerta secreta conduce a la sala, por 
lo que puede dejarse cerrada, para que nada 
perturbe a los PJ aquí. El lugar es tranquilo y 
seguro.  
 
17. Invocando a los Morkoths.  
Hay una caja de madera simple en este área 
cubierta de cieno, en la que descansa una gran 
campana. Azalin y Balipur usan la campana para 
llamar a los morkoths. En la esquina sudoeste, un 
agujero en el suelo esta inundado con agua lodosa 
y oscura. Este agujero conduce al laberinto de los 
morkoths.  
Si un PJ toca la campana y los morkoths no están 
muertos llegado este punto, las criaturas llegaran 
en 1d4 rounds. Ellos aparecerán, espiarán a los PJ, 
y luego se evadirán de vuelta al agua. Los 



CCRRIIPPTTAA  GGUUAARRIIDDAA  DDEE  AAZZAALLIINN  
morkoths sólo quieren encontrarse a los PJ en sus 
propias condiciones.  
 
18. La Ilusión.  
En este área cubierta de cieno, los PJ serán 
recibidos por la siguiente ilusión de Azalin,  que 
espera que los PJ piensen que Strahd es su 
verdadero adversario. De otra manera se podrá 
incitar controles de horror en el grupo, aunque la 
escena no propone peligro para estos. Lee lo 
siguiente cuando los PJ entren en el área.  
 
HHaayy  uunnaa  eesscceennaa  eessppaannttoossaa  eenn  eessttaa  ccáámmaarraa,,  vvaarriiaass  
ppeerrssoonnaass  eessttáánn  eessppoossaaddaass  aa  llaass  ppaarreeddeess..  LLaass  
mmaarrccaass  ddee  ggaarrrraass  eennttrreellaazzaann  ssuuss  ccuueerrppooss  yy  ssaannggrraann  
ppoorr  eessttaass  lliibbrreemmeennttee,,  lllleennaannddoo  llaa  ssaallaa  ccoonn  eell  oolloorr  aa  
ccaarrnnee  ffrreessccaa  rreecciiéénn  mmaattaaddaa..  LLaa  ggeennttee  iinncclliinnaa  llaa  
ccaabbeezzaa  ppoorr  eell  aabbssoolluuttoo  aaggoottaammiieennttoo,,  yy  uunnaa  
ppeerrssoonnaa  ggiimmee  ddéébbiillmmeennttee..  EEnn  uunnaa  eessqquuiinnaa,,  uunn  
hhoommbbrree  vveessttiiddoo  ddee  nneeggrroo  ccooggee  aa  uunnoo  ddee  llooss  
pprriissiioonneerrooss  ppoorr  eell  ppeelloo,,  ggiirraannddoo  ssuu  ccaabbeezzaa  aa  uunn  
llaaddoo..  LLuueeggoo  ssaallvvaajjeemmeennttee  llee  mmuueerrddee  eenn  eell  ccuueelllloo  
aall  hhoommbbrree  qquuee  ddeesseessppeerraaddaammeennttee  ggiimmee,,  pprreessaa  
ttoottaallmmeennttee  ddeell  ppáánniiccoo..  
CCuuaannddoo  eennttrrááiiss  eenn  llaa  ssaallaa,,  eell  hhoommbbrree  ddee  nneeggrroo  ssee  
ddaa  llaa  vvuueellttaa  yy  ooss  eexxaammiinnaa  ccoonn  llaa  mmiirraaddaa::  uunnooss  
hhiilliillllooss  ddee  ssaannggrree  cchhoorrrreeaann  ppoorr  ssuu  bbaarrbbiillllaa  yy  ooss  
ssiisseeaa  aammeennaazzaaddoorraammeennttee,,  rreevveelláánnddoossee  ccoommoo  
SSttrraahhdd  VVoonn  ZZaarroovviicchh!!  DDee  rreeppeennttee,,  ccoommoo  ssii  llooss  
pprriissiioonneerrooss  ssee  hhuubbiieesseenn  ddaaddoo  ccuueennttaa  ddee  vvuueessttrraa  
pprreesseenncciiaa,,  lleevvaannttaann  ssuuss  ccaannssaaddaass  ccaabbeezzaass  yy  ooss  
mmiirraann  ffiijjaammeennttee,,  mmiieennttrraass  ooss  ssoonnrrííeenn  aabbiieerrttaammeennttee  
ttaannttoo  eellllooss  ccoommoo  ssuuss  ccaammaarraaddaass..    
 
La ilusión se disipa cuando cualquier PJ entre en 
el área. El DM debe requerir controles de horror 
por la escena.  
 
19. Bajando.  
Como el mapa indica, el laberinto de los morkoths 
se abre a un estanque ancho que cubre gran parte 
de esta cámara. Hay un estrecho saliente alrededor 
de uno de los lados del estanque que los PJ 
pueden usar, pero cada jugador debe hacer un 
control de Destreza con éxito para evitar 
resbalarse y caer en el estanque.  
Si los morkoths todavía están vivos, desde debajo 
del agua intentaran tirar a algún personaje al 
estanque. Tira para determinar si los PJ son 
agarrados. Los morkoths lucharan hasta la muerte, 
intentando primero ahogar a la posible victima.  
El área de 3 por 3 metros del suelo de la esquina 
noroeste esta recubierto con púas de una pulgada 
de largas. Estas están lo bastante desafiladas como 
para caminar por encima sin problemas. Por cada 

persona que camine por encima de las púas, hay 
un 25% de posibilidades de que un botón sea 
pulsado con la presión, dejando caer un bloque de 
piedra del techo con esta acción. Aquellos que 
tengan éxito en sus tiradas de salvación contra 
paralización podrán saltar a un lado antes de que 
la piedra del techo caiga y les golpee. Aquellos 
que fallen en sus tiradas, sufrirán 3d8 puntos de 
daño por golpe aplastante. Aun cuando un 
personaje supera claramente la trampa de las púas, 
hay un 10% de posibilidades de que el o ella 
salten instintivamente hacia la trampilla y caigan 
15 metros hasta el próximo nivel, sufriendo 5D6 
puntos de daño por la caída.  
En la esquina sudoeste del área hay una trampilla 
abierta con una escalera de mano que conduce 
abajo hasta el Nivel 3. Los personajes que hayan 
caído en la trampilla deberán subir por la escalera 
de mano si quieren volver arriba.  
Cuando los PJ miren a trabes de la trampilla del 
área 19:  
 
EEll  rraanncciioo  oolloorr  ddee  llaa  mmuueerrttee  qquuee  aallccaannzzaa  eessttee  
aagguujjeerroo  ssee  aaddhhiieerree  eenn  vvuueessttrrooss  ppuullmmoonneess  yy  
ccoorraazzoonneess,,  aa  aapprreettáánnddooooss  ccoommoo  uunn  ffrriióó  yy  óósseeoo  
ppuuññoo..    
EEssttee  eess  uunn  lluuggaarr  ddoonnddee  ssoolloo  llooss  mmuueerrttooss  vviivviieenntteess  
ppooddrrííaann  llllaammaarrlloo  hhooggaarr..    
EEnn  aallgguunnaa  ppaarrttee  ddee  aabbaajjoo,,  uunnaa  aammeennaazzaaddoorraa  rriissaa  
hhaaccee  eeccoo  aa  ttrraabbeess  ddeell  ccoommpplleejjoo,,  mmiieennttrraass  ooss  ddaa  llaa  
bbiieennvveenniiddaa  hhaammbbrriieennttaammeennttee  aa  uunn  lluuggaarr  ddoonnddee  nnoo  
hhaayy  rreettoorrnnoo..  EEll  ccaaddáávveerr  eessttaa  aaqquuíí  aabbaajjoo......  eenn  
aallgguunnaa  ppaarrttee..    
 
20. Azalin.  
AAzzaalliinn  ooss  eessttáá  eessppeerraannddoo  eenn  eessttaa  ccáámmaarraa,,  sseennttaaddoo  
eenn  uunn  ttrroonnoo  ccoonnssttrruuiiddoo  ddee  hhuueessooss..    
““PPaassaadd,,  ppaassaadd,,””  ooss  ddiiccee..  ““PPaarreeccééiiss  uunn  ppooccoo  
ccaannssaaddooss,,””  ccoommeennttaa  ccoonn  uunnaa  rriissaa..  ““YYoo  ppooddrrííaa  
ssoolluucciioonnaarr  eell  qquuee  nnoo  vvoollvviieesseeiiss  aa  sseennttiirrooss  aassíí  
nnuunnccaa  mmaass......””    
  
Desde que los PJ se suponen que quieren 
“capturar” a Azalin, es supuesto que uno o más de 
ellos intentará atraparlo a estas alturas. Sin 
embargo, esta ilusión es completamente 
incorpórea, por lo que los PJ pasaran a través de 
el. Por consiguiente, ni el toque de frío del 
cadáver ni su ataque con la ardiente mirada 
funcionan aquí.  
De nuevo, decir el nombre Firan Zal'honan no 
tendrá efecto en la ilusión.  
En cuanto un PJ intente tocar a Azalin o descubra 
la ilusión, lee lo siguiente.  
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AAzzaalliinn  ssee  rrííee  eennttrree  ddiieenntteess  yy  ooss  ddiiccee,,  ““EEss  ddiiffíícciill  
ppaarraa  vvoossoottrrooss  ssaabbeerr  ccuuaannddoo  uunnaa  ccoossaa  eess  rreeaall  ccoonn  
ssoolloo  vveerrllaa..  BBiieenn,,  ddeecciiddmmee  eennttoonncceess  ssii  eessttoo  ooss  
ppaarreeccee  rreeaall..””  EEll  ppuuññoo  ddeell  ccaaddáávveerr  ssee  aabbrree  yy  eell  
ccuuaarrttoo  eexxpplloottaa  ccoonn  ffuueeggoo!!    
 
La ilusión ha lanzado una bola de fuego. Permite a 
los PJ intentar no creer en la ilusión para hacer su 
tirada de salvación. Si todos los miembros del 
grupo tienen éxito, la ilusión desaparecerá, 
mientras dice, “Ah bien, quizás la próxima vez.”  
 
21. La Guarida de los Morkoths.  
Este es el centro de la guarida bajo el agua de los 
morkoths. Aquí hay varios cuerpos en estado de 
descomposición, con varias monedas y piezas de 
joyería (a elección del DM). A menos que el DM 
quiera tirar al azar para determinar si hay objetos 
mágicos, no habrá ninguno aquí.   
 
Morkoths (3): INT excepcional (15); AL CM; 
CA 3; MOV nad 18; DG 7; pg 38, 44, 50; GACO 
13; NºAT 1; Daño 1D10; AE hipnosis; DE reflejar 
conjuros; RM no; TAM M; ML 14; PE 1,400 cada 
uno. 
 
22. Puerta Trasera.  
Éste es un túnel que conduce a lo largo de 2 
kilómetros hasta Lago Zarovich. Es un acceso que 
permite a los morkoths venir e irse cuando 
quieran.  

 

NNiivveell  33  
1. La Esfera de Piedra Viviente.  
La escalera de mano conduce abajo a una extraña 
cámara que parece estar hecha totalmente de 
formaciones de piedra. Lee lo siguiente cuando el 
primer personaje entre en el área.  
 
TTooddooss  llooss  lluuggaarreess  ddee  eessttaa  ccáámmaarraa  eessttáánn  ccuubbiieerrttooss  
ccoonn  ppeeddrreeggoossaass  pprrooyyeecccciioonneess,,  iinncclluuiiddaass  llaass  
ppaarreeddeess  qquuee  aappuunnttaann  hhaacciiaa  llaa  eessccaalleerraa  ddee  mmaannoo..  
UUnn  ssoobbrreeccooggeeddoorr  yy  aassuussttaaddiizzoo  ssoonniiddoo  ssee  vvuueellvvee  
ppeerrcceeppttiibbllee  lleennttaammeennttee..  ¡¡LLuueeggoo  ccoommpprreennddééiiss  qquuee  
ssoonn  llaass  pprrooppiiaass  ppiieeddrraass  llaass  qquuee  eemmiitteenn  llooss  
ggeemmiiddooss!!  LLaass  ppuunnttaass  ddee  llaass  ppiieeddrraass  ssee  rreettuueerrcceenn  
ccoommoo  ddeeddooss  qquuee  ssoobbrreessaalleenn  ddee  uunnaa  ttuummbbaa,,  yy  eell  
aaggóónniiccoo  ggeemmiiddoo  ooss  aattrraappaa,,  iinnvvaaddiiéénnddooooss  ccoonn  eell  
mmiieeddoo..  
EEll  oonndduullaarr  ddee  llaass  ppiieeddrraass  ccoonnffuunnddeenn  vvuueessttrraass  
mmeenntteess,,  yy  vvuueessttrrooss  sseennttiiddooss  ssee  ddiissppaarraann  aarrrriibbaa  yy  
aabbaajjoo  eessccaappaannddoo  aa  llaa  nnaaddaa,,  yy  lluueeggoo  llaa  ssaallaa  
eemmppiieezzaa  aa  ddaarr  vvuueellttaass..  
 
Azalin creó esta sala con varios conjuros de 
modelar piedra, pero añadiendo su propio toque 
personal: lanzó una piedra a carne en las paredes 
y luego las hechizo con una versión especial del 
esquema hipnótico. Las puntas de las piedras 
ondularan de un lado a otro, trazando un mareante 
dibujo; las piedras están vivas y gimen de dolor 
antinatural. 
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Los PJ deben efectuar dos tiradas de D20 cuando 
el o ella descienda a esta sala: un control de horror 
cuando vean a las piedras deslizarse, y una tirada 
de salvación contra conjuros para evitar el 
hipnótico movimiento. Un PJ que falle la ultima 
tirada perderá el control de su cuerpo y se caerá, 
sufriendo 2D6 puntos de daño. 
Caer entre las elásticas y gimientes estalactitas del 
suelo puede incitar un control de horror (las 
piedras carnosas son repugnantes). 
Los PJ que permanezcan de pie pueden evitar la 
tirada de salvación contra conjuros si anuncian 
previamente que cerraran los ojos cuando bajen 
por la escalera de mano. En cambio, deberán 
efectuar un control de Destreza para evitar 
resbalar y caer de la escalera de mano. También 
deberán efectuar un control de horror con una 
penalización de –2 por el perturbador sonido de 
las piedras gimientes, que les inquietara cuando 
estos cierren los ojos. 
 
2. Pilares de Absorción.  
Este vestíbulo contiene 10 pilares tallados en 
mármol, pero con adornos de oro y plata. 
Alrededor de los pilares hay brillantes adornos 
hechos de gemas y metales preciosos. Un 
exhaustivo examen revelara que estos son espadas 
en miniaturas, escudos, y armaduras. Los pilares 
son lisos y tienen simples bases con pedestales. 
Cuando un PJ pase cerca de 1,5 metros del ultimo 
par de pilares (en el extremo norte de la sala) o 
cuando cualquier PJ toque alguno de los pilares, 
los alambres que sostienen los adornos se animan 
e intentar atrapar a cualquiera a menos de 3 
metros de distancia. Cada pilar tiene 8 zarcillos y 
es capaz de atacar al mismo tiempo a 4 PJ. Los 
alambres, que parecen brillar como el vidrio y el 
metal, tienen aproximadamente de 1 a 8 pulgadas 
de diámetro y no pueden ser cortados por armas 
no mágicas. Atacan como enredaderas asfixiantes 
(ver planta carnívora en el Compendio de 
Monstruos). Tienen una fuerza de 16, por lo que 
un personaje de igual o mayor fuerza puede 
liberarse de su presa haciendo un control de 
doblar barras / alzar puertas con éxito. 
Los personajes que mueran por los pilares 
estranguladores, serán absorbidos por los pilares 
un round después de su muerte. Aquellos cuerpos 
absorbidos por los pilares estarán para siempre 
perdidos, a menos que se use un deseo. El equipo 
de ese PJ también es arrastrado, tras lo cual el 
alambre se alarga un trozo más. 
 
Pilares estranguladores (10): INT no (0); AL N; 
CA 5; MOV no; DG 25; pg 140 cada uno; GACO 
7; NºAT 8; Daño 1D4; AE estrangulación; DE 

sufren 1 punto de daño por dado de ataques 
basados en el frío, inmunes a la electricidad; RM 
no; TAM Gg; ML 14; PE 18,000 cada uno. 
 
3. Túnel Podrido.  
Este túnel posee un hedor que se incrementa 
dramáticamente una vez que un PJ tuerza la 
esquina; el olor alcanza el punto donde el pasaje 
atraviesa el área 12. El túnel huele a cadáveres 
podridos. 
Azalin ha lanzado oscuridad radio 5 metros cada 
3 metros de túnel, empezando en el segundo 
cuadrado del túnel (ver mapa) y ha hecho los 
efectos mágicamente permanentes. Los lanzadores 
de conjuros que deseen cancelar el efecto deben 
quitar primero el conjuro de permanencia, antes 
de que la oscuridad pueda disiparse. 
Es posible contener la respiración y caminar junto 
a la pared mientras esta es tanteada con la mano, 
hasta alcanzar el área 4, pero el PJ no debe hacer 
ninguna pausa por el camino.  
Por otra parte, el tiempo consumido en la 
oscuridad fuerza a los personajes a tomar aire de 
nuevo. Cualquiera que respire dentro del túnel, 
debe efectuar una tirada de salvación contra armas 
de aliento o serán afectados por un conjuro de 
nube hedionda. 
Un soplo de viento niega los efectos durante la 
duración del conjuro.  
 
4. Salón de Azalin.  
Esta sala es una cámara ricamente decorada, con 
grandes retratos en las paredes, una espesa 
alfombra en el suelo y un par de cómodas sillas en 
el extremo de una mesa. Contra la pared sur 
descansa una mesa con copas y tres licoreras 
envueltas en cuero; una roja, una marrón y una 
negra. Las lámparas iluminan la sala 
cómodamente y el hedor del área 3 no penetra 
aquí. 
Algunos retratos están pintados con esmerados 
detalles, y representan varias escenas de tortura. 
Cualquier personaje que mire uno de estos 
cuadros debe hacer una tirada de salvación contra 
conjuros o verse a sí mismo como sujeto de la 
tortura, promoviendo un control de horror. 
También esta presente el retrato de una mujer y un 
niño, ambos rajados en tiras y cosidos después. 
Los PJ que exploraron el Castillo Avernus en 
Desde las Sombras, reconocerán las pinturas 
como los mismos retratos que había en la 
habitación de Azalin, en Darkon. 
Erasmus, el espíritu mayordomo de Azalin, esta 
aquí también. Como es explicado en Desde las 
Sombras, el mayordomo atiende las necesidades 
domesticas de Azalin. Parece ser sólido, pero los 
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objetos físicos pasan a trabes de el; manipula los 
objetos concentrándose en ellos. Erasmus ni 
ayudara ni impedirá a los PJ de forma alguna, solo 
les dirá que se sirvan ellos mismos una bebida. 
Las tres licoreras son vasos de pociones 
abundantes, y cada una contiene tres pociones. 
Estas, de arriba a abajo, son las siguientes: 
 
Roja: poción de curación, elixir de salud, poción 
de resistencia al fuego. 
Marrón: poción de delusión, poción de curación, 
veneno (clase J). 
Negra: poción de súper heroísmo, elixir de 
locura, poción de invisibilidad. 
 
Al lado de las botellas hay un escarabajo de la 
muerte, que parece ser un broche sin relativo 
valor. 
  
5. Cámara de Distorsión.  
Las paredes, el suelo y el techo de esta sala, están 
grabados con varios desniveles y líneas 
entrecruzadas. En el otro extremo de la cámara, 
hay otra puerta, pero es difícil enfocar la porque la 
decoración de la sala distorsiona los sentidos del 
espectador. Las dimensiones de la sala son de 13 
por 10 metros, pero esto solo es posible 
determinarlo con un conjuro o gema de ver 
realmente, lo que permite a cualquier personaje 
atravesar la cámara directamente. La sala también 
puede ser atravesada cerrando los ojos y 
caminando hacia adelante hasta la puerta al final 
de la sala.  
Una vez que un PJ camina en esta sala, el o ella 
debe tirar 1D6 por cada 3 metros de camino 
recorrido. En una tirada de 4 a 6, el personaje se 
mueve en la dirección deseada. Pero en una tirada 
de 1, el personaje en realidad camina hacia atrás y 
se mueve en la dirección opuesta 3 metros. Una 
tirada de 2, y el personaje girara a la izquierda 
moviéndose 3 metros. Y en una tirada de 3, el 
personaje girara a la derecha y se moverá 3 
metros.  
Entretanto, las líneas en las paredes empiezan a 
girar y a enredarse, tomando la forma de un 
conjuro de asesino fantasma. Cada personaje será 
afectado así en 1D4 rounds. 
 
6. La Guarida de la Araña Blanca.  
Esta inmensa caverna está llena de miles de 
espesos hilos blancos. En el centro, el área mide 
14 metros desde el suelo hasta el techo. Las 
telarañas hacen imposible determinar el tamaño 
exacto de la caverna, pero la entrada esta a la 
mitad de distancia entre el suelo y el techo. Los PJ 
pueden descender 7 metros, cruzar por el suelo, y 

luego subir otros 7 metros hasta la puerta del otro 
lado, o atravesar la caverna moviéndose entre los 
hilos al miso tiempo que los van enhebrando. 
 
AAnnttee  vvoossoottrrooss  qquueeddaa  uunnaa  ccaavveerrnnaa  ggiiggaanntteessccaa,,  
lllleennaa  ddeessddee  lloo  aallttoo  hhaassttaa  eell  ffoonnddoo  ccoonn  eessppeessooss  yy  
bbllaannccooss  ffiillaammeennttooss  ddee  sseeddaa  qquuee  bbrriillllaann  aa  llaa  lluuzz..  
EEssttooss  iinnuunnddaann  llaa  ssaallaa,,  eessccoonnddiieennddoo  eell  oottrroo  llaaddoo  aa  
vvoossoottrrooss..  EEll  ssuueelloo  ssee  ddeejjaa  ccaaeerr  ddeessddee  eell  iinntteerriioorr  ddee  
llaa  ppuueerrttaa  yy  ssee  ppiieerrddee  eenn  eell  bbllaannqquueecciinnoo  eennrreeddaaddoo..  
EEnn  llaa  ddiissttaanncciiaa,,  aall  eexxtteennddeerr  uunnaa  lluuzz,,  uunn  iirrrreegguullaarr  
ssoonniiddoo  hhaaccee  cclliicc..  CCuuaannddoo  vvuueessttrrooss  sseennttiiddooss  ssee  
aajjuussttaann  aa  llaa  ccaavveerrnnaa,,  nnoottááiiss  vviiddaa  eenn  llaass  lliiggeerraass  
vviibbrraacciioonneess  ddee  llooss  hhiillooss  bbllaannccooss,,  yy  ooííss  uunn  ddéébbiill  
zzuummbbiiddoo  ccoonn  ccaaddaa  vviibbrraacciióónn..  
  
Los hilos de las telarañas pueden cortarse 
fácilmente, pero no arderán a menos que el fuego 
sea mágico, y solo serán destruidos los hilos 
expuestos. La telaraña es sumamente espesa, por 
cada 3 metros de espacio recorrido o cada round 
que permanezcan en el área, los PJ deben hacer 
controles de Destreza con éxito para evitar 
resbalarse y caer al fondo sufriendo 1D4 puntos 
de daño.  
Cuando un PJ cae, el o ella desciende 1,5 metros y 
se cubre con un blanquecino fluido que emana de 
la telaraña. Una penalización de –1 se añade 
después de cada caída (hasta un máximo de –4). 
Un personaje que se cae mas de 5 veces se cubre 
completamente con el fluido blanco, y el o ella no 
podrá avanzar sin la ayuda de otro personaje. 
Aquellos que ayuden a otro personaje que se haya 
caído, deben efectuar un control de Destreza con 
éxito para no caer ellos también. Los guanteletes 
de nadar y escalar niegan los efectos de la sala. 
En el fondo de la caverna, hay un nido de arañas 
blancas una especie creada por Balipur. Se 
apiñaran sobre cualquier victima que caiga al 
fondo de la telaraña. Los PJ que entren en meleé 
deben tirar sus tiradas de ataque con una 
penalización igual a la calculada para sus 
controles de Destreza para mantener el equilibrio 
después de sus movimientos. 
La madre araña espera en lo alto de la caverna y 
permanece en guarida sobre las victimas que 
resbalen y caigan al fondo, donde serán devoradas 
por las jóvenes arañas. El sonido de dolor de las 
jóvenes arañas la atraerán al lugar; por otra parte 
permanecerá desinteresada en los PJ a menos que 
estos la ataquen. Es hábil usando su habilidad de 
moverse por la telaraña; puede emitir una 
secreción de las puntas de sus patas que 
mantienen firmemente su posición en la telaraña. 
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Madre araña: Int animal (1); AL CM; CA 3; MV 
6, Tel 18; DG 5+5; pg 35; GAC0 13; N°AT 1d6 
(patas); Daño 1d10; AE no; DE no; RM no; TAM 
G; ML 15; EXP 420.  
 
Arañas jóvenes (20): Int animal (1); AL CM; CA 
6; MV 6, Tel 9; DG 2; pg 10 cada una; GAC0 19; 
N°AT 1d6 (patas); Daño 1d6; AE no; DE no; RM 
no; TAM M; ML 7; EXP 35 cada una.  
 
Hay una puerta en el extremo opuesto de la 
guarida de la araña, pero esta disimulada por las 
telarañas (vea Área 20).  
 
7. Trampa de Dardos.  
1 De cada 4 paneles cuadrados de 3 metros del 
suelo, a lo largo de este vestíbulo, son resortes 
cargados y colocados para disparar una barrera de 
dardos venenosos de la pared sur. 
Cada vez que se descarguen los dardos, un 
mecanismo bajo el suelo, en distintos puntos de 
presión, reinicia el fuego de proyectiles. En otras 
palabras, el DM debe tirar 1D4 para determinar 
que panel activa la trampa. Cada vez que un PJ 
pase por un mecanismo, el DM debe tirar para 
determinar que paneles desencadenan la trampa de 
nuevo.  
Cada descarga suelta 1D20+10 dardos, golpeando 
al PJ que este al frente (1 punto de daño por cada 
dardo). Los PJ golpeados por los dardos deberán 
efectuar tiradas de salvación contra veneno o 
morir.  
 
8. Puertas Dobles.  
Una señal esta colgada en la pared, entre las dos 
puertas del área 8:  
 
“Un camino dentro, otro fuera: la desgracia 
para aquellos que fracasen en su ruta”.  
 
Una imagen del Símbolo Sagrado esta grabada en 
la puerta este, y una imagen del Icono esta 
grabada en la puerta oeste. Ambas están cerradas 
con pesados cerrojos de gran resistencia (-20% de 
penalización para las tiradas de abrir cerraduras). 
Los gastados cerrojos operan desde ambos lados, 
así que ambas cerraduras deberán ser abiertas 
mediante ganzúas, para que las dos puertas se 
abran.  
Azalin ha aparejado una trampa especial de 
teleportacion en cada puerta. La trampa permite a 
alguien atravesar una puerta sin inconvenientes, 
pero si esa misma persona atraviesa la misma 
puerta de nuevo, la trampa se va, depositando a la 
víctima en el área 10. Si un PJ entra a trabes de 

una de las puertas y sale por la otra, no ocurrirá 
nada. 
Dentro del área 8, Azalin ha creado una ilusión 
programada que se activa con la apertura de 
cualquier puerta. Los PJ verán el Símbolo Sagrado 
(y el Icono) colgando sobre un pilón de metal 
fundido. Las cuerdas por las que los objetos están 
suspendidos, se están quemando rápidamente. Si 
un PJ se da prisa por coger los artículos, las 
cuerdas se romperán cuando el personaje se 
acerque al pilón. Un control de Destreza fallado 
indica que el PJ sufre 3D10 puntos de daño por 
calor mientras intentaba agarrar los objetos 
cuando caían al pilón. Si el control ha tenido 
éxito, el PJ alcanza los artículos, pero sus manos 
pasan a trabes de estos y tocan la forja, 
infligiéndose el mismo daño. 
 
9. Cripta Familiar.  
La pesada puerta que conduce a este área, chirría 
mientras se abre para revelar varios viejos ataúdes 
en la sala. Hay curiosos diseños en la tapa de cada 
ataúd, escritos de alguna forma. Un examen mas 
de cerca, revela que las inscripciones están en un 
idioma antiguo. Un leer magia o una tirada de leer 
lenguajes revelara que estas inscripciones son los 
nombres de un padre o mentor de cada PJ. Un 
conjuro de sugestión se activara cuando el nombre 
se lea.  
Lee lo siguiente si un PJ lee cualquiera de los 
nombres y luego quiere abrir el ataúd. 
 
EEssttaa  cciieerrttaammeennttee  ddeebbee  sseerr  oottrraa  ddee  llaass  iilluussiioonneess  ddee  
AAzzaalliinn..  ¿¿CCóómmoo  ééll  ppooddrrííaa  eennccoonnttrraarr  ((iinnsseerrttaarr  eell  
nnoommbbrree  ddee  llaa  ppeerrssoonnaa))  yy  ttrraaeerrlloo  hhaassttaa  aaqquuíí??  OOss  
aaccllaarrááiiss  llaa  mmeennttee  yy  ooss  pprreeppaarrááiiss  ppaarraa  iiggnnoorraarr  llaa  
iilluussiióónn  qquuee  eell  ccaaddáávveerr  hhaa  ccoonnjjuurraaddoo  ppaarraa  vvoossoottrrooss,,  
yy  lleennttaammeennttee  aabbrrííss  eell  aattaaúúdd..  EEll  ccuueerrppoo  eenn  ssuu  
iinntteerriioorr  eessttaa  rreessqquueebbrraaddiizzoo  yy  mmaarrcchhiittoo,,  ccoommoo  ssii  
hhuubbiieessee  eessttaaddoo  aaqquuíí  dduurraannttee  mmiill  aaññooss..  CCeerrrrááiiss  llooss  
oojjooss  yy  lluueeggoo  llooss  aabbrrííss  ddee  nnuueevvoo,,  ppeerroo  nnoo  hhaayy  
nniinngguunnaa  dduuddaa  ssoobbrree  eelllloo..  EEssttoo  nnoo  eess  uunnaa  iilluussiióónn..  
PPoorr  uunn  mmoommeennttoo  ooss  qquueeddááiiss  mmuuddooss,,  mmiieennttrraass  ooss  
pprreegguunnttááiiss  qquuee  eess  lloo  qquuee  hhaa  hheecchhoo  AAzzaalliinn..  
DDeessppuuééss,,  ppaarraa  vvuueessttrroo  hhoorrrroorr,,  eell  ccuueerrppoo  aabbrree  ssuuss  
eennccoossttrraaddooss  oojjooss  yy  ooss  mmiirraa..  
 
Azalin ha colocado un ghast en cada ataúd y ha 
lanzado una ilusión especial de cadáver, llamada 
vista de muerte (ver la Guía Van Richten de los 
cadáveres) en ellos (se aplica una tirada de 
salvación contra conjuros, pero consulta el 
siguiente párrafo). 
Normalmente, la vista de muerte causa a los 
individuos afectados que estos vean a todos a su 
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alrededor como criaturas muertas vivientes, pero 
esta aplicación combinada con un conjuro de 
sugestión, causa que los PJ vean e identifiquen a 
los encogidos y descompuestos cuerpos por las 
placas. 
Debido al terrible uso que Azalin ha hecho de este 
conjuro, los PJ no podrán efectuar una tirada de 
salvación en el primer round. Hazles hacer 
controles de miedo y horror con una penalización 
de –4 cuando el ghast abra sus ojos y se levante. 
Permíteles a los PJ pensar que no hay ninguna 
tirada de salvación contra conjuros, que están 
viendo algo real. Aun cuando la tirada de 
salvación en el segundo round tenga éxito, el 
efecto habrá durado lo bastante como para que los 
Pj estén seguros de la verdad. El DM debe 
decirles a los PJ, que en sucesivas salvaciones el o 
ella están seguros de la identidad del cuerpo, pero 
luego sus rasgos faciales se derrumbaran cuando 
mueva, haciendo imposible de decir que persona 
era.  
A aquellos que fallen sus tiradas de salvación, la 
sola vista del amado muerto incitara un control de 
horror cada round, hasta que los ghasts sean 
derrotados (no olvides el ataque con la mirada de 
los esbirros de Azalin). 
 
Ghast (1 por cada PJ): INT mucha (11); AL 
CM; CA 4; MOV 15; DG 4; pg 26 cada uno; 
GACO 17; NºAT 3; Daño 1D4/1D4/1D8; AE 
hedor, paralización; DE como muerto viviente; 
RM no; TAM M; ML 13; PE 650 cada uno. 
 
10. Estancia Sellada.  
Los PJ que entren y salgan de área 8 por la misma 
puerta, serán teleportados a esta sala. Si estos 
tienen una fuente de luz, lee lo siguiente. De otra 
manera, los PJ simplemente estarán encerrados en 
la oscuridad.  
 
LLaass  ppaarreeddeess  ddee  eessttaa  ssaallaa  eessttáánn  hheecchhaass  ddee  llaaddrriillllooss  
ddee  ppiieeddrraa  ppeessaaddaa  qquuee  ttiieenneenn  3300  ccmm  ddee  aallttoo  yy  6600  ddee  
aanncchhoo,,  yy  qquuiieenn  ssaabbee  ccuuaannttooss  ddee  eessppeessoorr..  EEssttee  eess  eell  
ttiippoo  ddee  ssaallaa  ddoonnddee  llooss  pprriissiioonneerrooss  ssoonn  
aabbaannddoonnaaddooss  hhaassttaa  mmoorriirr..  NNoo  hhaayy  nniinngguunnaa  ppuueerrttaa,,  
nnii  nniinngguunnaa  vveennttaannaa,,  nnii  iinncclluussoo  uunnaa  aabbeerrttuurraa  eenn  eell  
áárreeaa..  eessttááiiss  aattrraappaaddooss......  
 
De hecho, las paredes no tienen mas espesor que 
en cualquier otra parte de la guarida 
(aproximadamente 30 cm), pero Azalin ha 
colocado cuatro muros de fuerza en estas por las 
dudas. Se activaran individualmente, cuando se 
toque cada pared, y duran 23 rounds. Si un PJ 
golpea una pared antes de que nadie la toque, un 

trozo de piedra se desprenderá, pero luego el muro 
de fuerza se activara y volverá indestructible a la 
pared.  
Los PJ atrapados deben de alguna forma escapar a 
trabes la pared oeste, ya que en el área 23 el 
verdadero Azalin les estará esperando, y si el 
grupo al completo no esta presente, el DM deberá 
dirigir a los PJ hasta otra estancia para batallar 
contra el cadáver. Si los PJ reducen a Azalin a 
menos de 25 pg, este se rendirá. En este caso, 
Azalin abrirá la puerta secreta de un único sentido 
(esta se abre solamente desde el área 23 y no es 
detectable desde otro lado), llevando al grupo 
hasta las áreas 8 y 11 e invitando al resto del 
grupo a reunirse con él y con la gente que tenga 
capturada. Procede al área 22, “Audiencia con 
Azalin”. 
Si Azalin sale victorioso, los miembros que 
queden del grupo deberán finalizar la búsqueda 
para él.  
 
11. Almacén.  
Una verde y enfermiza nube flotan en el aire de 
esta sala; ocasionales chispas de luz verde 
aparecen en el humo. Las paredes tienen 
estanterías en las que descansan cientos de 
botellas de diversos colores y sin etiquetar, 
clasificadas según tamaño. Hay un fuerte olor a 
químicos en el aire. 
Azalin almacena su laboratorio y sus componentes 
de conjuros en esta sala. Solo él sabe el contenido 
de cada recipiente, pero un personaje que posea en 
su equipo un identificador de Nefradina, podrá 
encontrar virtualmente cualquier componente de 
conjuro entre los almacenados. Por cada 
identificación con éxito que logre un PJ, el DM 
deberá abrir el Manual del Jugador y elegir al 
azar un componente de conjuro (las piedras 
preciosas nunca estarán presentes). 
La nube verde es inofensiva: solo sirve para 
incitar a los PJ a abandonar la sala.  
 
12. Túnel Sumergido.  
Una apertura en la pared norte del área 4 conduce 
a un juego de escaleras que descienden 10 metros 
y luego desaparecen en un túnel lleno de agua.  
 
UUnn  hheeddoorr  lliiggeerraammeennttee  ssaallaaddoo  eemmaannaa  ddeell  aagguuaa  aaqquuíí  
aabbaajjoo..  EEll  aagguuaa  eess  ffrrííaa  aall  ttaaccttoo  yy  ssee  eelleevvaa  hhaassttaa  3300  
ccmm  ddeell  tteecchhoo  ddeejjaaddoo  aattrrááss..  EEss  iimmppoossiibbllee  ddeecciirr  aa  
ddoonnddee  ccoonndduucceenn  llaass  eessccaalleerraass  qquuee  ssee  aaddeennttrraann  eenn  
eell  aagguuaa..  PPooddééiiss  tteenneerr  qquuee  nnaaddaarr  aa  ttrraabbeess  ddeell  ttúúnneell  
ppaarraa  tteenneerr  qquuee  lllleeggaarr  hhaassttaa  eell  oottrroo  llaaddoo,,  ssii  eess  qquuee  
hhaayy  oottrroo  llaaddoo..    
AAllggoo  ccaappttaann  vvuueessttrrooss  oojjooss  aa  ddooss  eessccaalloonneess  ddeebbaajjoo  
ddee  llaa  ssuuppeerrffiicciiee  ddeell  aagguuaa..    
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PPaarreeccee  sseerr  uunn  aanniilllloo..  TTaammbbiiéénn  hhaayy  aallggoo  eenn  eell  
tteerrcceerr  eessccaallóónn,,  uunn  ccoollllaarr  oo  uunnaa  ccaaddeennaa,,  ppeerroo  eell  
aagguuaa  eessttaa  ddeemmaassiiaaddoo  oossccuurraa  ccoommoo  ppaarraa  qquuee  ppooddááiiss  
ddeeffiinniirr  lloo  qquuee  eess..  
 
El anillo es un anillo de libre acción puesto aquí 
por un par de trolls pellejudos (ver troll de agua 
dulce en el Compendio de Monstruos). Los 
pellejudos esperan incitar a los PJ a explorar el 
pasaje. La cadena es un collar de estrangulación. 
Si los PJ entran en el agua: 
 
EEll  aagguuaa  eessttaa  iinnnnaattuurraallmmeennttee  ffrrííaa,,  ppeerroo  ssoolloo  ttiieennee  
11,,55  mmeettrrooss  ddee  pprrooffuunnddiiddaadd  ddoonnddee  llaass  eessccaalleerraass    
tteerrmmiinnaann..  HHaayy  uunn  ssuussuurrrraannttee  ssoonniiddoo  ddeellaannttee  ddee  
vvoossoottrrooss,,  lleejjooss  yy  ooccuullttoo  aa  llaa  vviissttaa..¿¿EEll  ssoonniiddoo  
ppuueeddee  ppaarreecceerr  ddee  AAzzaalliinn,,  ppeerroo  qquuiieenn  ssaabbee??..  
AAllggoo  ppaarreeccee  rroozzaarr  vvuueessttrraass  ppiieerrnnaass  yy  ddeessaappaarreeccee..  
AAppaarrttee  ddee  llooss  ssuussuurrrrooss  qquuee  ooííss  yy  eell  ssaallppiiccaarr  qquuee  
hhaaccééiiss  mmiieennttrraass  ooss  mmoovvééiiss  aa  lloo  llaarrggoo  ddeell  ttúúnneell,,  
ttooddoo  eessttaa  mmoorrttaallmmeennttee  ssiilleenncciioossoo  ddeennttrroo  ddeell  ttúúnneell..  
LLuueeggoo,,  aallggoo  rroozzaa  vvuueessttrraass  rrooddiillllaass  ddee  nnuueevvoo..  
 
Hay 60 cm de espacio sobre la superficie del agua, 
por lo que el oxigeno no es un problema aquí; Sin 
embargo, la temperatura del agua si lo es. Los PJ 
que no estén protegidos mágicamente del frió de 
alguna forma, perderán 1 punto de Destreza cada 
round. Cuando la Destreza de un PJ alcance 0, 
tendrá los huesos tan enfriados y dormidos, que 
no se podrá mover. Después, el personaje 
empezara a perder 1 punto de constitución. Si su 
puntuación alcanza 0, el personaje muere. 
El roze que los PJ sienten no son mas que los 
curiosos peces de los que los pellejudos se 
alimentan. Los aventureros podrán 
ocasionalmente sentir el contacto de algún objeto 
en el suelo. Si buscan activamente, encontraran de 
1 a 2 objetos por cada 3 metros de túnel 
examinado; consulta la tabla de abajo para los 
resultados.  
 

De otro modo, asigna un 40% de posibilidades por 
cada 3 metros de túnel, de que un PJ del grupo 
toque un objeto con sus pies, después consulta la 
tabla (tira al azar para determinar que miembro 
del grupo toca el objeto). 
Si una Conjunción Menor ocurre aquí, el DM 
deberá tener 2d6 despedazadores preparados que 
aparecerán desde el interior de un remolino, en 
lugar de consultar la Lista de Encuentros de 
Conjunciones Menores.  
 
Despedazadores (2-12): INT baja (6); AL CM; 
CA 4; MOV 6, nad 18; DG 4+3; pg 29 cada uno; 
GACO 15; NºAT 3; Daño 2D6/2D6/2D4; AE 
aferrar; DE escamas cortantes; RM no; TAM M; 
ML 12; PE 420 cada uno. 
 
13. Peaje.  
Cuando los PJ alcancen este punto del túnel, lee lo 
siguiente.  
 
EEll  aagguuaa  aannttee  vvoossoottrrooss  eemmppiieezzaa  aa  bbuurrbbuujjeeaarr  yy  aa  
pprroodduucciirr  eessppuummaa,,  yy  ddeessppuuééss  uunnaa  ccrriiaattuurraa  ggrraannddee  
ssee  lleevvaannttaa  yy  bbllooqquueeaa  eell  ppaassaaddiizzoo..  SSuu  ppiieell  eess  ddee  uunn  
eennffeerrmmiizzoo  ccoolloorr  vveerrddee  oossccuurroo  yy  eessttaa  ccuubbiieerrttaa  ccoonn  
ssuuppuurraaddaass  hheerriiddaass  qquuee  eemmaannaann  ssaannggrree  nneeggrraa..  LLooss  
ppeellooss  qquuee  llee  ccuueellggaann  ddee  llaa  ccaabbeezzaa  ppaarreecceenn  aallggaass  
mmaarriinnaass  mmuueerrttaass..  
EEll  mmoonnssttrruuoo  eennccoorrvvaa  ssuuss  ppaallmmeeaaddaass  ggaarrrraass  yy  
mmuueessttrraa  ssuuss  eennnneeggrreecciiddooss  yy  ssuucciiooss  ddiieenntteess..  
““PPaaggaadd  uunn  ppeeaajjee””,,  ggrriittaa  ccoonn  uunnaa  aannddrraajjoossaa  vvoozz,,  
““ppaaggaadd  uunn  ppeeaajjee  oo  nnoo  ppaassaarreeiiss””..  
DDeettrrááss  ddee  vvoossoottrrooss,,  eenn  llaa  bbaassee  ddee  llaass  eessccaalleerraass,,  
oottrroo  sseerr  aasscciieennddee  ddeessddee  eell  aagguuaa  ee  iinncclliinnaa  llaa  ccaabbeezzaa  
ddee  llaaddoo  aa  llaaddoo,,  mmiirraannddoo  hhaacciiaa  vvoossoottrrooss””..  
 
Los trolls quieren un cuerpo, vivo o muerto, para 
su cena. No son particularmente inteligentes, por 
lo que los PJ pueden convencerlos de que tienen 
un cuerpo para darles como peaje en cualquier 
extremo del túnel. Otra táctica también podrá 
funcionar. El PJ que intente engañar a los trolls 
acuáticos, solamente necesitara hacer un control 
de Carisma con éxito. 
Si los PJ atacan, el troll que esta detrás de ellos se 
sumergirá y atacara desde debajo del agua. En 
cuanto un PJ muera, los trolls se sumergirán e 
intentaran escapar con el cuerpo. El DM deberá 
consultar las reglas de combate bajo el agua en la 
Guía del Dungeon Master. 
 
Trolls de agua dulce, pellejudos (2): INT baja 
(6); AL CM; CA 3; MV 3, nad 12; DG 5+5; pg 
32, 29; GACO 15; N°AT 3; Daño 
1D4+1/1D4+1/3D4; AE bonif +8 al daño con 

Tirada 1d100 Artículo 
01-10: 
11-20: 
21-30: 
31-40: 
41-50: 
51-60: 
61-70: 
71-80: 
81-85: 
86-90: 
91-95: 

 
96-00: 

Un brazo arrancado de un cuerpo 
Un hueso de una costilla humanoide 

Daga no mágica, oxidada 
Timón no mágico 
Espada no mágica 

Bota podrida 
Órgano podrido interiormente 

Gema valorada en 50 mo 
Piedra Ioun iridiscente 

Vara-maza 
Espada +1, +3 contra licántropos y 

cambiaformas 
Objeto mágico a opción del DM 
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armas por fuerza, lanzar piedras; DE 
regeneración; RM no; TAM G; ML 14; EXP 650 
cada uno. 
 
14. Rellano. 
El agua es considerablemente caliente en este 
área. Los PJ que permanezcan en el agua, 
recobraran los puntos de perdidos de sus atributos 
a razón de 3 por round. Si abandonan el agua, 
recobraran los puntos perdidos a razón de solo 1 
por round. Si algún punto de constitución fue 
perdido por la exposición al agua fría, el personaje 
perdió permanentemente 1 punto. 
Esta cámara aloja unas anchas escaleras de piedra 
que llevan hasta una plataforma delante de una 
puerta. Cuando los PJ suban hasta el rellano, 
empezaran a sentir un moderado calor que emana 
del área 15. La puerta esta bastante caliente. Esta 
hecha de metal y no tiene ningún asa, solo una 
cerradura. Las bisagras están en este lado de la 
puerta, por lo que se abre desde el área 14. 
Los personajes ladrones deben tirar controles de 
Destreza con éxito, además de su tirada de abrir 
cerraduras, para evitar tocar el metal caliente. 
Aquellos que toquen la puerta con la piel de sus 
manos sufrirán 2D4 puntos de daño por 
quemaduras. 
En el momento que la cerradura ceda, la puerta se 
abrirá de golpe con gran fuerza. Una tirada de 
sorpresa debe hacerse para determinar si los PJ al 
lado de la puerta pueden saltar para evitar el 
impacto de la misma. Aun cuando no sean 
sorprendidos, los PJ todavía tendrán que efectuar 
controles de Destreza con éxito con una 
penalización de –2, para evitar el golpe de la 
puerta. Aquellos que no salten serán golpeados, 
sufriendo 1D6 puntos de daño. 
Un aire abrasador se filtrara en la cámara. 
Aquellos que no hayan saltado al agua, deberán 
efectuar con éxito, tiradas de salvación contra 
armas de aliento, para evitar sufrir 2D10 puntos 
de daño por quemaduras. Los PJ que hayan 
saltado al agua sufren 1D10 puntos de daño si 
fallan su tirada de salvación; Si tienen éxito, se 
habrán lanzado al agua y habrán podido evitar 
todo el daño.  
 
15. Reflejos Mortales.  
Esta sala tiene alineados unos espejos de 
oposición especiales, corrompidos por el conjuro 
de cadáver vista de muerte (ver área 9 del nivel 3). 
Cuando cada PJ pase a esta sala, seis ghouls 
estarán mirando a los PJ desde las paredes y les 
atacaran. Tienen la misma ropa y objetos que los 
PJ, pero a las criaturas muertas vivientes les falta 
Inteligencia para poder lanzar conjuros o usar 

objetos mágicos que deban activarse. En cambio, 
usaran la armas llevadas por los PJ. 
 
Ghouls (6): INT baja (5); AL CM; CA 6; MV 9; 
DG 2; pg 15 cada uno; GACO 19; N°AT 3; Daño 
1D3/1D3/1D6; AE paralización; DE como muerto 
viviente; RM no; TAM M; ML 10; EXP 175 cada 
uno. 
 
Como cualquier esbirro muerto viviente de 
Azalin, estos monstruos tienen un ataque con la 
mirada, pero además, verlos requiere un control 
de horror por el parecido del PJ a la cosa muerta 
viviente. El control debe hacerse al principio de 
los tres primeros rounds de combate, con 
penalizaciones decrecientes: -2 en el primer 
round, -1 en el segundo, y ninguna en el tercero. 
Tras esto, los PJ se habituaran a la escena. 
La sala esta muy caliente. Tras el primer round, el 
GACO descenderá en 1 cada round, hasta un 
máximo de –6, reflejando el agotamiento que 
entra en la lucha por el intenso calor. Estas 
penalizaciones permanecerán en la siguiente área. 
Regresar al área 14 y sumergirse bajo el agua 
retornara la penalización a 0 en un round, pero el 
personaje tendrá que enfrentarse de nuevo a seis 
reflejos mortales (sin controles de horror esta 
vez).  
La oscuridad mágica impedirá a los reflejos que se 
formen, si el personaje lanza semejante conjuro y 
luego atraviesa la sala en la más absoluta 
oscuridad.  
 
16. Desierto de Sentencia.  
El DM no debe indicar de ninguna manera las 
dimensiones de esta área.  
 
EExxttrraaññaammeennttee,,  uunn  ddeessiieerrttoo  ppeerrmmaanneeccee  aannttee  
vvoossoottrrooss,,  eexxtteennddiiéénnddoossee  aa  lloo  lleejjooss,,  ttaannttoo  ccoommoo  
vvuueessttrrooss  oojjooss  ppuueeddeenn  vveerr..  PPoorr  eenncciimmaa  ddee  vvoossoottrrooss,,  
uunnaa  eennoorrmmee  rreepplliiccaa  ddeell  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  ddee  llooss  
RRaavveenn  aarrddee  ccoommoo  eell  ssooll  yy  ooss  ggoollppeeaa  
ddeessppiiaaddaaddaammeennttee..  EEll  aaiirree  sseeccoo  cchhaammuussccaa  vvuueessttrrooss  
ppuullmmoonneess,,  yy  eell  ccaalloorr  eess  ccoommpplleettaammeennttee  
iimmppllaaccaabbllee  aa  vvuueessttrraass  eessppaallddaass..  
EEll  vviieennttoo  ccaalliieennttee  ssooppllaa  aa  ttrraabbeess  ddee  llaass  dduunnaass,,  
bbaarrrriieennddoo  llaa  aarreennaa  yy  llaannzzáánnddoollaa  aa  vvuueessttrrooss  oojjooss..  EEll  
rruuggiiddoo  ddee  llaa  ffoorrjjaa  ddee  uunn  hheerrrreerroo  ppaarreeccee  llaattiirr  eenn  eell  
aaiirree..  
HHaayy  mmoovviimmiieennttooss  bbaajjoo  llaa  aarreennaa  ppoorr  ttooddaass  ppaarrtteess,,  
ccoommoo  ssii  ccrriiaattuurraass  iinnvviissiibblleess  ccaavvaasseenn  ddeebbaajjoo  ddee  llaa  
ssuuppeerrffiicciiee,,  ddoonnddee  rreeiinnaa  llaa  oossccuurriiddaadd..  
 
El Símbolo Sagrado desprende tanto calor que los 
personajes empezaran a perder 1 punto de 
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constitución por round después de permanecer 3 
rounds en la sala (no olvides los modificadores al 
GACO mencionados en la sala 15). La arena en el 
aire reduce la visibilidad hasta 15 metros y el 
viento aumentara intensamente cuando los PJ se 
acerquen al área 17. Debido a las arenas 
movedizas, el movimiento de los PJ se reducirá a 
la mitad. Las criaturas que se mueven bajo la 
arena son indemnes, pero estas instigaran 
nerviosismo en los PJ. 
Las paredes de esta sala están pintadas con 
maravillosos pigmentos de Nolzur, haciendo que 
las dunas parezcan extenderse interminablemente 
en la distancia en todas las direcciones, excepto 
por el espacio de 3 metros que conduce de vuelta 
al área 15. El techo esta pintado para parecerse al 
cielo del desierto.  
El área 17 esta oculta detrás de una serie de dunas. 
Dentro de las paredes norte y sur de la sala Azalin 
ha pintado una duna grande con chispeantes 
gemas esparcidas por encima de la superficie. El 
DM deberá supervisar cuidadosamente por donde 
caminan los PJ, porque si uno de ellos camina un 
solo paso fuera de las dimensiones del área 16, el 
grupo entero entrara a la pintura realmente y se 
perderá en el desierto. Una vez atrapados dentro 
de las paredes, la única manera de averiguar como 
volver atrás será caminar hacia el sol. Entretanto, 
el DM deberá solicitar al grupo sus acciones y 
comunicara a los PJ que resten 1 punto de 
constitución por cada round que fallen en 
encontrar el camino de vuelta (tras los primeros 3 
rounds). Los PJ cuyas puntuaciones alcancen 3 
caerán inconscientes, y morirán cuando su 
puntuación alcance 0. A opción del DM, a los 
personajes que lleven armaduras de metal, se les 
podrá evaluar restar 2 puntos de constitución por 
cada round bajo el sol. 
En el centro del área vive un arenoso. Si los PJ se 
mueven a menos de 7 metros del centro de la sala, 
el monstruo saldrá fuera de la arena, levantándose 
ante los PJ alcanzando 3 metros de estatura, 
examinara a los PJ un momento y luego se 
hundirá de nuevo en la arena. Solo atacara si los 
PJ se mueven a menos de 3 metros del centro de 
la sala.  
El DM podrá burlarse de los PJ haciendo cercanas 
y numerosas apariciones del arenoso, mientras 
este los observa. 
 
Arenoso: INT no (0); AL N; CA 3; MV 12, cav 6; 
DG 4; pg 25; GACO 17; N°AT 1; Daño 2D8; AE 
no; DE sorpresa, inmune a sueño, hechizo, retener 
y los conjuros que afectan a la mente; RM no; 
TAM G; ML 7; EXP 420. 
 

17. Torbellino de Arena.  
En este área, la arena se arremolina en el sentido 
contrario al movimiento de las agujas de un reloj, 
alrededor de un agujero de 1,20 metros localizado 
en el centro, donde late una sobrecogedora luz 
verde. La sala es fuente de un crepitante viento; 
este procede de las centenares de toneladas de 
arena que se arremolinan alrededor en una furiosa 
prisa hacia el agujero. Después de que 
desaparezca en el foso, la arena es redistribuida 
desde el fondo a trabes de las áreas 17 y 16. 
El único camino seguro para llegar al otro lado del 
área, esta alrededor del perímetro del foso, a 60 
cm de la pared. Los PJ deben caminar no mas 
lejos de 1,5 metros de la pared, o se encontraran 
que el torbellino tira de ellos hacia el centro como 
si tuviese una fuerza de 15. Aquellos que tengan 
una puntuación en Fuerza de 11 o menos, serán 
arrastrados sin advertencia y enterrados vivos bajo 
3 metros de arena en el área 16 (ver “contener la 
respiración” en la GDM para mas detalles). Si la 
puntuación de Fuerza del personaje afectado es de 
12 a 15, entonces se requerirán controles de 
Fuerza y Destreza con éxito, para indicar que el 
personaje ha podido resistirse a ser arrastrado.  
Los PJ que tengan puntuaciones de Fuerza 
superiores a 15, solo necesitaran un control de 
Fuerza con éxito (si fallan este control, un control 
de Destreza con éxito podrá salvarles). Los 
objetos arrastrados hasta el torbellino, describen 
una orbita completa alrededor del agujero antes de 
que sean tragados por este. A 3 metros de las 
paredes del área 17, la Fuerza del torbellino es de 
20, a 5 metros de las paredes es de 25, y en el 
nexo es de 30. 
Cuando todos los PJ estén dentro del área 17, lee 
lo siguiente. 
 
EEll  vviieennttoo  eess  eennssoorrddeecceeddoorr  aaqquuíí,,  hhaacciieennddoo  ccaassii  
iimmppoossiibbllee  ooíírr  uunn  aapprrooppiiaaddoo  ggrriittoo  cceerrccaa  ddee  
vvoossoottrrooss..  LLaa  aarreennaa  bbaajjoo  vvuueessttrrooss  ppiieess  cceeddee  aa  
vvuueessttrroo  ppaassoo  yy  ttiirraa  ddee  vvoossoottrrooss  hhaacciiaa  eell  ttoorrbbeelllliinnoo  
ddee  aarreennaa  eenn  mmeeddiioo  ddee  llaa  ccáámmaarraa..  DDeettrrááss  ddee  
vvoossoottrrooss,,  aall  bboorrddee  ddeell  ddeessiieerrttoo  iinntteerrmmiinnaabbllee,,  ssee  
aallzzaa  uunnaa  bbeessttiiaa  ddee  aarreennaa  ddeell  ssuueelloo  yy  ooss  eessttuuddiiaa,,  
iinnaaffeeccttaaddoo  ppoorr  eell  rreemmoolliinnoo  ddee  aallrreeddeeddoorr,,  yy  lluueeggoo  
ssee  hhuunnddee  ddee  nnuueevvoo  eenn  llaa  aarreennaa..  CCuuaannddoo  eessttee  ssee  
eennttiieerrrraa  bbaajjoo  ttiieerrrraa,,  aappaarreeccee  uunn  mmoonnttóónn  ddee  aarreennaa  
ddee  6600  ccmm  ddee  aallttoo,,  qquuee  ssee  mmuueevvee  hhaacciiaa  vvoossoottrrooss,,  
aaddqquuiirriieennddoo  vveelloocciiddaadd  aa  mmeeddiiddaa  qquuee  ssee  aapprrooxxiimmaa..    
 
El arenoso pasa por debajo de los pies de los PJ a 
un índice de movimiento de 12. La estela de arena 
entierra a los PJ hasta sus rodillas, pero el 
monstruo no atacara. Los personajes deben hacer 
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un control de Destreza con éxito para evitar caerse 
cuando la arena barre por encima sus piernas. 
permíteles una bonificación de +2 si estos son 
ayudados por alguien o si usan un bastón o una 
espada para apoyarse. Evalúa también una 
penalización de –2 si intentaron atacar o escapar 
corriendo cuando el monstruo se les aproximo.  
 
18. Depósito de Agua.  
La puerta al área 18 es idéntica a la que esta entre 
las áreas 14 y 15; una cerradura y ningún pomo, y 
las bisagras en este lado de la puerta. Sin 
embargo, esta puerta estará muy fría al tacto de 
los personajes. 
Como la puerta en el área 14, el viento sopla con 
gran fuerza cuando esta se abra forzando la 
cerradura. Si cualquiera de los PJ permanece de 
pie enfrente de la puerta, una tirada de sorpresa 
debe hacerse para determinar si los PJ han podido 
saltar evitando el impacto. Aun cuando no sean 
sorprendidos, los PJ todavía deberán efectuar 
controles de Destreza con éxito con una 
penalización de –2, para evitar ser golpeados por 
la puerta. Aquellos que no consigan saltar lo 
suficientemente lejos, son impactados (sufriendo 
1D6 puntos de daño) y lanzados hacia el 
torbellino de arena 1D4 metros. La puerta es una 
pared que contiene el agua del área 18. Aquellos 
que estén de pie a menos de 1,5 metros de la 
puerta, deben efectuar tiradas de salvación contra 
armas de aliento para evitar ser forzados hasta el 
torbellino de arena. 
El agua continuara brotando a trabes de la puerta 
durante 2 rounds. Durante ese tiempo, el agua se 
acumulara en el área 17 y se arremolinara 
alrededor como la arena. Después de que el 
deposito se vacié, la trampilla en el centro del área 
18 será visible. Esta conduce a un pequeño 
pasadizo por el que hay que caminar a gatas, que 
conduce hacia arriba a la sala 19 del nivel 3 de la 
guarida.  
Si los PJ localizaron la puerta secreta en el área 19 
y se aproximaron al área 18 desde allí, 
descubrirán la trampilla en el techo del túnel, que 
describe una curva hacia abajo extendiéndose 
hasta pasar por debajo de la sala. Si la trampilla es 
examinada, estará fría y húmeda al tacto y tendrá 
vaho. 
Cuando se tire del pesado pestillo que sirve como 
pomo, la trampilla se soltara hacia abajo, pero 
hacer esto requiere una fuerza combinada de 25. 
Al momento que esto suceda, la trampilla al 
abrirse saldrá volando y la física natural se hará 
cargo de la situación, enviando toneladas de agua 
al túnel. Los personajes serán azotados contra las 

paredes del túnel y disparados como bolas de 
cañón al área 19. 
Aquellos PJ que estén en el túnel deben hacer de 1 
a 3 controles de constitución para evitar tener que 
forzar a llenarse sus pulmones de agua, lo que los 
ahogara a menos que reciban ayuda en 1D3 
rounds (asume que los PJ conocen la técnica del 
boca a boca o tienen pericias de curación). Estos 
mismos PJ sufrirán 8D6 puntos de daño de la 
fuerza con la que el agua les ha golpeado contra 
las paredes del áspero túnel. Después serán 
proyectados al área 19, golpeándose contra la 
pared para 4D6 puntos de daño adicionales. Los 
personajes afectados deben salvarse contra 
parálisis para medio daño, considerando el viaje 
“afortunado”.  
Un personaje que este de pie en la entrada del 
túnel del área 19, debe efectuar un control de 
Destreza con éxito para agacharse y esquivar el 
agua, y dar una voltereta para apartarse cuando los 
PJ sean disparados fuera del túnel. Aquellos que 
fallen sus controles sufrirán 3D8 puntos de daño 
(salvación contra parálisis para la mitad de daño). 
 
19. Caverna de Campanillas.  
Este áspera y tallada área tiene una estantería de 
madera clavada a la pared con clavos de metal. En 
la estantería hay 12 campanillas de cristal de 
varias formas y tamaños. 
Si los PJ cogen cualquiera de las campanillas e 
intentan hacerla sonar, no oirán sonido alguno, 
pero sentirán las vibraciones a trabes de sus 
dedos. Sin embargo, Azalin si puede oír el sonido 
de las campanillas desde su escondite en el área 
23, que le alertara de la presencia de los PJ. 
Si y cuando una campanilla sea tocada, tira 1D6 y 
consulta la siguiente lista:  
 
1: la campanilla se hace añicos, cortando el sonido 
y causando 1D4 puntos de daño.  
2: la campanilla invoca 2d8 entidades.  
 
Entidades (2-16): INT media (9); AL LM; CA 5; 
MV 12; DG 4+3; Pg 27 cada una; GAC0 15; 
N°AT 1; Daño 1d4; AE drenaje de energía; DE 
plata o arma +1 o mejor para golpear, como 
muerto viviente; RM no; TAM M; ML 14; EXP 
1,400 cada una. 
 
3: la campanilla no hace nada.  
4: la campanilla envía una explosión de sonido 
inaudible, causando un severo dolor de cabeza 
durante 1D8 rounds, mas 2D6 puntos de daño. 
Los lanzadores de conjuros no podrán lanzar 
ningún conjuro durante este tiempo y los GACOS 
serán reducidos en 3. 
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5: la campanilla envía un aliviante tintineo que 
cura 2D8+2 puntos de daño a todos aquellos a 
menos de 3 metros de distancia. Tocarla por 
segunda vez hace que la campanilla se fragmente 
(ver punto 1). 
6: la campanilla invoca a un Lord ghoul. 
 
Lord Ghoul: INT alta (11); AL CM; CA 4; MOV 
15; DG 6; pg 39; GACO 15; NºAT 3; Daño 
1D6/1D6/1d10; AE paralización, enfermedad, 
aura de maldad; DE inmune a sueño, hechizo, 
retener y agua bendita; Ahuyentados como 7DG; 
arma +1 o hierro puro para golpear; RM no; TAM 
M; ML 14; PE 3000. 
 
Si la trampilla debajo del área 18 ha sido abierta, 
el agua inundara esta sala y las campanillas 
estarán todas hechas pedazos. 
Hay 2 puertas secretas en esta área: Una en la 
pared sur que conduce a la trampilla debajo del 
área 18, y una en la pared este que conduce al área 
21. 
 
20. El Final de la Telaraña.   
Las telarañas de la araña blanca son densas a lo 
largo de esta pared, cuya entrada en forma de arco 
en la pared oriental, la califica como una puerta 
secreta. Una vez descubierta, los PJ deben infligir  
50 puntos de daño a las telarañas para abrirse 
camino a trabes de estas. Recuerda requerir 
controles de Destreza, con penalizaciones 
apropiadas a la cantidad de fluido entre las que las 
espadas oscilan mientras los PJ caminan por la 
sala (ver área 6 del nivel 3).  
Una vez que los PJ alcancen el vestíbulo en el otro 
lado de la puerta secreta, lee lo siguiente. 
 
EEll  vveessttííbbuulloo  aannttee  vvoossoottrrooss  eessttaa  hháábbiillmmeennttee  ttaallllaaddoo  
yy  aaddoorrnnaaddoo,,  ccrreeaannddoo  uunn  mmoonnttaajjee  ddee  lluuzz  yy  ssoommbbrraass  
qquuee  jjuueeggaann  ccoonn  eell  oojjoo..  HHaayy  uunnaass  eessccuullttuurraass  eenn  
rreelliieevvee  aa  lloo  llaarrggoo  ddee  llaa  zzoonnaa,,  qquuee  ccuuaannddoo  llaass  
mmiirrááiiss  eenn  ggeenneerraall,,  hhaaccee  qquuee  eessttaass  ppaarreezzccaann  uunnaa  
eennttrraaddaa  eenn  ffoorrmmaa  ddee  aarrccoo  aappooyyaaddaa  ppoorr  uunn  
eessqquueelleettoo,,  rreettoorrcciiéénnddoossee  eenn  ffúúnneebbrree  aaggoonnííaa..  LLaass  
ccrruueelleess  mmaarrccaass  ddee  ddoolloorr  ddee  ssuuss  ccaarraass  ppaarreecceenn  
ppeeddiirrooss  qquuee  aattrraavveessééiiss  eell  aarrccoo..  
AAbbaajjoo  eenn  eell  vveessttííbbuulloo,,  hhaayy  uunnaa  eessccuullttuurraa  ggiiggaannttee  
ddee  hhuueessooss  ccoonn  llaa  ffoorrmmaa  ddee  uunnaa  aarraaññaa  ggiiggaanntteessccaa,,  
ccoommppuueessttaa  ddee  hhuueessooss  ddee  mmuucchhooss  aanniimmaalleess  yy  
qquuiizzááss  iinncclluussoo  ddee  ppeerrssoonnaass,,  qquuee  llee  ddaann  uunnaa  
aabbssttrraaccttaa  yy  hhoorrrriibbllee  aappaarriieenncciiaa..  LLaa  mmoonnssttrruuoossaa  
eessccuullttuurraa  hhaaccee  ppeennssaarr  qquuee  eell  eessccuullttoorr  nnoo  tteennííaa  nnii  
iiddeeaa  ddee  lloo  qquuee  rreessuullttaarrííaa  ssuu  oobbrraa  hhaassttaa  qquuee  
eessttuuvviieessee  aaccaabbaaddaa..  
 

La escultura de la araña es un golem de huesos. Se 
animara cuando cualquier PJ pase a menos de 1,5 
metros de su posición. 
 
Golem de huesos: INT no; AL N; CA 0; MOV 
12; DG 14; pg 90; GACO 7; N°AT 1; Daño 3D6; 
AE risa letal; DE arma +2 o mejor para golpear, 
inmunidad a conjuros, medio daño de algunas 
armas; RM no; TAM M; ML 20; EXP 18000. 
 
21. Puerta a la Condenación.  
Cuando los PJ encuentren su camino en esta corta 
antecámara, lee lo siguiente. 
 
EEssttááiiss  aannttee  uunnaa  ggrraannddee  yy  bbrriillllaannttee  ppuueerrttaa  ddee  éébbaannoo..  
AA  lloo  llaarrggoo  ddee  ssuu  ssuuppeerrffiicciiee,,  hhaayy  ggrraabbaaddooss  rreelliieevveess  
aa  ttaammaaññoo  nnaattuurraall  ddee  AAzzaalliinn,,  rreevveessttiiddooss  eenn  oorroo..  
JJooyyaass  rroojjaass,,  qquuee  bbrriillllaann  ccoonn  uunn  aarrccaannoo  rreessppllaannddoorr,,  
eessttáánn  ppuueessttaass  eenn  llaass  ccaavviiddaaddeess  ddee  ssuuss  oojjooss..  UUnnaass  
rreepplliiccaass  ddee  ppllaattaa  ddeell  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  yy  ddeell  IIccoonnoo,,  
ppeerrmmaanneecceenn  aa  ccaaddaa  llaaddoo  ddee  llaa  iimmaaggeenn  ddeell  ccaaddáávveerr..    
EEll  ppoommoo  ddee  llaa  ppuueerrttaa  eess  uunnaa  mmaannoo  ddee  eessqquueelleettoo  
eexxtteennddiiddaa,,  pprrooyyeeccttaaddaa  ddeessddee  eell  rreelliieevvee  ccoommoo  ssii  
ffuueessee  llaa  ddee  AAzzaalliinn..  LLaa  ppaallmmaa  eessttaa  lleevvaannttaaddaa  ccoommoo  
ssii  qquuiissiieessee  ddaarrooss  aallggoo,,  yy  llooss  eessqquueellééttiiccooss  ddeeddooss  
eessttáánn  lliiggeerraammeennttee  ccuurrvvaaddooss  hhaacciiaa  aarrrriibbaa..    
 
La puerta esta construida de piedra negra que es 
fría al tacto. Aquellos PJ que tengan infravisión 
descubrirán un frió increíble que emana de la 
puerta, aunque los ojos están calientes. Lo mismo 
ocurre con el Símbolo Sagrado y el Icono.  
Los enjoyados ojos son una trampa mágica. Tocar 
cualquiera de estos da como resultado 6D8 puntos 
de daño eléctrico (salvación contra varitas para la 
mitad de daño). Las trampas son aspectos 
permanentes de las joyas, y no podrán ser 
disipadas. 
La puerta se abre agarrando la mano y girándola, 
pero esta se aferrara a la mano del PJ y tirara de 
esta hacia atrás (como si tuviese Fuerza 16), 
resistiéndose a girar como si luchase contra el PJ 
que intenta abrir la puerta. Los esfuerzos de abrir 
la puerta siempre fallaran en el primer intento 
debido a la inesperada resistencia de la puerta. 
Una Fuerza de 18 y un sucesivo control de doblar 
barras / alzar puertas con éxito, será requerido 
para girar la mano y abrir la puerta. La persona 
que intente girar el pomo podrá efectuar tantos 
intentos como sean necesarios hasta que consiga 
superar la tirada. Mientras el puje de la lucha 
continúe, la boca del grabado de Azalin se reirá e 
insultara al PJ que intente abrir la puerta, 
llamándole débil y usando cualquier otro tipo de 
burla.  
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Si el DM conoce una parte sensible en el ego del 
personaje que intenta abrir la puerta, la puerta 
mencionara esto. 
  
22. Audiencia con Azalin. 
Lee el siguiente texto cuando los PJs entren en 
este área. Si los PJs no sacaron el Icono de 
Ravenloft del castillo, en Desde las Sombras, 
entonces omite la copia en negrita. 
 
EEnn  eessttee  ppuunnttoo  yyaaccee  uunnaa  hhaabbiittaacciióónn  ddee  oossccuurraa  yy  
tteerrrriibbllee  bbeelllleezzaa..  UUnnaa  ddoocceennaa  ddee  lláámmppaarraass  eenn  
ccaannddeellaabbrrooss  ddoorraaddooss  ccuueellggaann  ddeell  tteecchhoo  yy  aarrddeenn  
ccoonn  uunn  ffuueeggoo  rroojjiizzoo,,  llaannzzaannddoo  uunnaa  ssoommbbrraa  
ssaannggrriieennttaa  ddee  lluuzz  ssoobbrree  ttooddaa  llaa  hhaabbiittaacciióónn..  EEll  
tteecchhoo  eess  nneeggrroo  yy  eessttáá  mmaanncchhaaddoo  ccoonn  eessttrreellllaass  qquuee  
bbrriillllaann,,  yy  uunn  ccoommeettaa  lleennttaammeennttee  hhaaccee  ssuu  ccaammiinnoo  aa  
ttrraavvééss  ddee  llaa  nnoocchhee..    
LLaass  ppaarreeddeess  ssoonn  ddee  ccoolloorr  bbllaannccoo  hhuueessoo  ppuulliiddoo,,  yy  
hhaann  ssiiddoo  ttaallllaaddaass  ccoonn  rreettrraattooss  ddee  hhoorrrriibblleess  
eejjeeccuucciioonneess;;  llaass  eexxpprreessiioonneess  eenn  llaass  ccaarraass  ddee  llaass  
vvííccttiimmaass  ssoonn  ttaann  rreeaalleess  qquuee  ppaarreecceenn  vvoolltteeaarr  yy  
mmiirraarr  hhaacciiaa  ssuu  ccoonnddeennaa  iinnmmiinneennttee..  UUnnaa  
eexxuubbeerraannttee  aallffoommbbrraa  ccuubbrree  eell  ssuueelloo,,  tteeññiiddaa  eenn  
ddiisseeññooss  qquuee  ccoonnffuunnddeenn  aall  oojjoo  mmiissmmoo..    
UUnn  iinncciieennssoo  ddee  ccaalliiddaadd  ssee  rreessppiirraa  eenn  eell  aaiirree,,  qquuee  
nnoo  eessttáá  ppooddrriiddoo  ccoommoo  llooss  ccuueerrppooss,,  ppeerroo  eess  
iinnttooxxiiccaannttee  yy  rreeppuuggnnaannttee  ccoommoo  llaa  mmuueerrttee  mmiissmmaa..  
IInnhhaallaarrlloo  eess  rreessppiirraarr  eell  ddeessttiinnoo,,  sseennttiirr  eell  ffrrííoo  ttooqquuee  
ddee  llaa  ttééttrriiccaa  ppaarrccaa  eenn  vvuueessttrrooss  hhoommbbrrooss..    
MMááss  aalllláá  eenn  llaa  ssaallaa,,  AAzzaalliinn  eessttaa  sseennttaaddoo  eenn  uunn  
ttrroonnoo  ddee  hhuueessooss  ccoommbbiinnaaddooss  yy  ooss  pprrooppoonnee  eennttrraarr..    

““SSii,,  ssii,,  ssooyy  yyoo  eessttaa  vveezz””,,  ddiiccee  eell  ccaaddáávveerr  LLoorrdd..  
““NNoo,,  nnoo,,  gguuaarrddaadd  vvuueessttrraass  aarrmmaass..  EEssttaarrííaaiiss  
mmuueerrttooss  yyaa  ssii  ffuueessee  mmii  ddeesseeoo,,  aassíí  qquuee  nnoo  mmee  
hhaaggááiiss  ppeerrddeerr  eell  ttiieemmppoo  ccoonn  eell  eessttuuppiiddoo  
hheerrooííssmmoo””..  
""HHaabbééiiss  vveenniiddoo  ppoorr  eell  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  ((yy  eell  
IIccoonnoo))..  CCllaarroo  qquuee  ppooddééiiss  lllleevvaarrooss  ((lllleevváárroossllooss)),,  ssii  
lloo  ((llooss))  uussááiiss  ppaarraa  ddeessttrruuiirr  aa  SSttrraahhdd  VVoonn  
ZZaarroovviicchh!!..  EEnn  eessaa  ccaauussaa  ssoommooss  aalliiaaddooss,,  nnoo  eess  
vveerrddaadd??””  
 
Si los PJ atacan, 20 quasimantes invisibles 
permanecen inmóviles a lo largo de las paredes de 
la sala. Un quasimante es un ghast que tiene un 
número de conjuros metidos en su cerebro por un 
cadáver. Puede lanzarlos a voluntad. Azalin ha 
metido un golpe de rayo y un cono de frío en cada 
uno de sus sirvientes. Los quasimantes comparten 
todas las cualidades de los sirvientes de un 
cadáver. Desde que el mismísimo Azalin este 
presente, ahuyentar a los muertos tendrá un –4 de 
penalización (un sacerdote nivel 12 necesitará un 
20). Mientras los quasimantes ataquen, Azalin 
pide a los PJs que se rindan. (Ver la Guía Van 
Ritchen de los cadáveres, el Capítulo VII tiene 
todos los detalles de los quasimantes). 
 
Quasimantes (20): INT mucha (12); AL CM; CA 
4; MOV 15; DG 4; pg 30 cada uno; GACO 17; 
NºAT 3; Daño 1D4/1D4/1D8; AE hedor, 
paralización, uso de conjuros; DE como muerto 
viviente; RM no; TAM M; ML 14; PE 1400 cada 
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Si alguno de los PJ pronuncia el nombre Firan 
Zal’Honan, lee lo siguiente. 
 
AAzzaalliinn  ssee  ccoonnggeellaa  ttrraass  llaa  pprroonnuunncciiaacciióónn  ddeell  
nnoommbbrree  yy  ppaarreeccee  ccoonnvveerrttiirrssee  eenn  uunnaa  eessttaattuuaa  aannttee  
vvoossoottrrooss..  PPaassaaddoo  uunn  mmoommeennttoo,,  ssee  rroommppee  llaa  
qquuiieettuudd  yy  ssee  ddiirriiggee  hhaacciiaa  vvoossoottrrooss  mmiieennttrraass  ggrruuññee::  
""SSooiiss  aaddvveerrssaarriiooss  mmoorrttííffeerrooss,,  ppoorr  lloo  qquuee  vveeoo!!  OOss  
ddeessttrruuiirrííaa,,  ppeerroo  nnooss  nneecceessiittaammooss  mmuuttuuaammeennttee..  
DDeecciiddmmee  qquuee  nneecceessiittááiiss  ddee  mmíí,,  rrááppiiddoo,,  aanntteess  ddee  
qquuee  ccaammbbiiee  ddee  ppaarreecceerr!!””  
 
Probablemente, los PJ tratarán de convencer a 
Azalin que los envíe atrás en el tiempo. Azalin 
cuestionará la naturaleza de esa misión, y 
pretenderá creer cualquier cosa que los PJ les 
digan. Les preguntará como escondieron su 
Filacteria (está completamente confundido de 
cómo la hicieron desaparecer), y tratará de hacer 
que el cambio por ayudar a los PJ a viajar al 
pasado sea el regreso de su Filacteria. Al final, el 
cadáver pretenderá confiar en el honor de los PJ, 
aún cuando espera que los PJ lleven el cráneo al 
Castillo Ravenloft para unirlo con el Símbolo 
Sagrado. 
Azalin asiente en enviar a los PJ al pasado. 
Debería actuar receloso ante los PJ, pero admite 
que está en aprietos mientras la Filacteria siga 
escondida (y porque los PJ conocen su verdadero 
nombre). 
Si los PJ lo declaran, Azalin resucitara los cuerpos 
de los PJ muertos y les restaurará toda su 
vitalidad. Cuando los PJ estén listos para partir, 
lee lo siguiente. 
 
""TTaall  mmaaggiiaa  nneecceessiittaarráá  uunnaa  ggrraann  ppaarrttee  ddee  mmiiss  
ppooddeerreess  yy  uunn  ppooccoo  ddee  ttiieemmppoo””,,  ddiiccee  AAzzaalliinn..  
““SSuuggiieerroo  qquuee  aapprroovveecchhééiiss  eessee  ttiieemmppoo  ppaarraa  
eessttuuddiiaarr  vvuueessttrrooss  ccoonnjjuurrooss  yy  ooss  pprreeppaarrééiiss  ppaarraa  
lluucchhaarr  ccoonnttrraa  SSttrraahhdd  aa  vvuueessttrroo  rreeggrreessoo””..  
""CCuuaannddoo  eessttééiiss  lliissttooss,,  ddeebbeerrééiiss  ttuummbbaarrooss  eenn  eell  
ssuueelloo  yy  ccoonncceennttrraarrooss  eenn  eell  lluuggaarr  yy  eenn  eell  ttiieemmppoo  aall  
qquuee  qquueerrééiiss  iirr””..  
 
La preparación de Azalin tomará alrededor de 10 
horas, durante este tiempo se sentará en su trono, 
murmurando a sí mismo. Los PJ son libres de 
moverse, pero no deben hacer ruido. Incluso 
pueden llegar a descubrir la puerta secreta que 
lleva al área 23 y encontrar la(s) reliquia(s) (a 
Azalin no le importa). Si hacen mucho ruido,  
Azalin gritará “Silencio!” y volverá a lo suyo.  
Finalmente, el cadáver estará listo para lanzar su 
poderoso conjuro. Lee lo siguiente. 
 

AAzzaalliinn  ooss  ppiiddee  qquuee  ooss  aaccoossttééiiss  eenn  eell  ssuueelloo  yy  ooss  
ccoonncceennttrrééiiss  eenn  eell  lluuggaarr  ddee  ddeessttiinnoo,,  lluueeggoo,,  
ccoommiieennzzaa  aa  llaannzzaarr  ssuu  mmaaggiiaa..    
UUnnaa  sseennssaacciióónn  ddee  ssuueeññoo  lllleeggaa  hhaassttaa  vvoossoottrrooss,,  
ddeessppuuééss,,  lliiggeerraammeennttee  llaa  hhaabbiittaacciióónn  eemmppiieezzaa  aa  
ddeessaappaarreecceerr..  EEnn  aallggúúnn  lluuggaarr  ddee  vvuueessttrraass  mmeenntteess,,  
eessccuucchhááiiss  llaa  vvoozz  ddee  AAzzaalliinn  qquuee  ddiiccee::  ““PPeennssaadd  eenn  
mmii  mmiieennttrraass  ttoommááiiss  ppoosseessiióónn  ddee  oottrroo  ccuueerrppoo..  
HHaacceerrlloo  eess  eexxppeerriimmeennttaarr  llaa  eexxiisstteenncciiaa  ddee  uunn  
ccaaddáávveerr!!””  
 
RReehhaacceerr  llaa  HHiissttoorriiaa  
Cuando los PJ despierten, se encontrarán en los 
cuerpos de unos soldados vistiendo armaduras 
anticuadas. Lee lo siguiente: 
 
EEssttáá  aammaanneecciieennddoo  ccuuaannddoo  rreeccuuppeerrááiiss  eell  ccoonnttrrooll  ddee  
vvuueessttrrooss  sseennttiiddooss..  DDeessccaannssááiiss  ssoobbrree  llaa  ttiieerrrraa  
mmaanncchhaaddaa  ccoonn  llaa  ssaannggrree  ddee  iinnccoonnttaabblleess  bbaattaallllaass,,  
rraassggaaddaa  yy  eemmbbaarrrraaddaa  ppoorr  llooss  ppiieess  ddee  cciieennttooss  ddee  
ssoollddaaddooss..    
TTaann  lleejjooss  ccoommoo  vvuueessttrrooss  oojjooss  ooss  ppeerrmmiitteenn  vveerr,,  eell  
ccaammppoo  eessttáá  ccuubbiieerrttoo  ddee  ffooggaattaass,,  yy  llooss  ssoollddaaddooss  ssee  
mmuueevveenn  ccoommoo  uunnaa  hhoorrddaa  ddee  hhoorrmmiiggaass  nneeggrraass,,  
pprreeppaarráánnddoossee  ppaarraa  oottrroo  ddííaa  ddee  ccoommbbaattee  ssaannggrriieennttoo  
yy  ddee  mmuueerrttee..  
CCeerrccaa,,  eenn  uunnaa  ccoolliinnaa,,  uunnaa  ggrraann  ttiieennddaa  eessttáá  
mmoonnttaaddaa,,  yy  vvaarriiooss  gguuaarrddiiaass  eessttáánn  ppaarraaddooss  
aallrreeddeeddoorr  ddee  eellllaa..  EEnncciimmaa  ddee  llaa  ttiieennddaa  hhaayy  uunnaa  
ggrruueessaa  ee  iinnuussuuaall  nnuubbee  nneeggrraa,,  ooccaassiioonnaallmmeennttee  
iilluummiinnaaddaa  ppoorr  ssuuss  pprrooppiiooss  ddeesstteellllooss  
rreellaammppaagguueeaanntteess..  HHaabbééiiss  vviissttoo  eessaa  nnuubbee  aanntteess::  eess  
IInnaajjiirraa!!..  
 
La acción en esta escena es claramente directa. 
Los PJ son soldados del ejército de Strahd. No 
pueden lanzar conjuros, por la falta de 
componentes y de destreza necesitada, y no tienen 
especialización en armas, ya que sus cuerpos no 
han sido especializados en artes de combate. 
Serán rotundamente rechazados si piden hablar 
con el general, así que deberán arreglárselas para 
pasar por la única puerta. El DM debe tener 
suficientes guardias para hacer una buena pelea. 
Puede matar a muchos de los PJ, pero al menos 
uno debe penetrar en la tienda. (La muerte de un 
PJ lo enviará al presente). Cuando un PJ entre en 
la tienda, lee el siguiente texto. 
 
DDeennttrroo  ddee  llaa  ttiieennddaa,,  SSttrraahhdd  eessttaa  ddeettrrááss  ddee  uunnaa  ggrraann  
mmeessaa  ccoonn  vvaarriiooss  ccoonnsseejjeerrooss..  AAll  ggeenneerraall  ssee  llee  vvee  
ppooddeerroossoo,,  ppeerroo  ddeeffiinniittiivvaammeennttee  eess  hhuummaannoo..  EEnn  eell  
oottrroo  eexxttrreemmoo  ddee  llaa  mmeessaa,,  ddee  ppiiee  ddeennttrroo  ddee  uunn  
ccíírrccuulloo  mmáággiiccoo  eenn  eell  ssuueelloo,,  eessttáá  IInnaajjiirraa..    



CCRRIIPPTTAA  GGUUAARRIIDDAA  DDEE  AAZZAALLIINN  

  



CCRRIIPPTTAA  GGUUAARRIIDDAA  DDEE  AAZZAALLIINN  
EEll  YYuuggoollootthh  ddiiccee,,  ““FFiirrmmaa  eell  LLiibbrroo  ddee  
MMaanntteenniimmiieennttoo,,  SSttrraahhdd  VVoonn  ZZaarroovviicchh,,  yy  BBaarroovviiaa  
sseerráá  ttuuyyaa!!””..  
VVuueessttrraa  pprreesseenncciiaa  ddiissttrraaee  aa  IInnaajjiirraa..  ““QQuuiiéénneess  ssoonn  
llooss  iinnttrruussooss??””  ggrriittaa..  ““UUnnooss  eessppííaass??..  TTrraaiicciióónn,,  
TTrraaiicciióónn!!  OOss  mmaattaarréé  aa  ttooddooss!!””..  EEll  ddeemmoonniioo  
eemmppiieezzaa  aa  pprreessiioonnaarrssee  ccoonnttrraa  llaa  ppaarreedd  iinnvviissiibbllee  ddee  
ssuu  ccíírrccuulloo  pprrootteeccttoorr  ccoonn  ttooddaa  ssuu  ffuueerrzzaa,,  yy  eessttaa  
ccoommiieennzzaa  aa  ccrruujjiirr  eellééccttrriiccaammeennttee..  
""NNoo  sséé  qquuiieenneess  ssoonn,,  ddiiccee  SSttrraahhdd..  YY  ooss  ddiiccee,,  
““FFuueerraa,,  ssoollddaaddooss!!””..  CCoonn  uunn  ffuueerrttee  ccrruujjiiddoo,,  eell  
ccíírrccuulloo  ddee  pprrootteecccciióónn  ssee  hhaaccee  ppeeddaazzooss,,  ee  IInnaajjiirraa  ssee  
lliibbeerraa!!  
 
Inajira empezará a atacar a los PJ inmediatamente. 
Ahora es el momento en donde deberían gritar 
“Arcanalothatum!” y tras esto Inajira se congela, 
se estremece violentamente y desaparece. Strahd 
grita de furia y dice, “¡Traidores!” Muerte a 
vosotros, que me habéis traído la desgracia a mí!”. 
Da un salto hacia adelante y matara a los PJ que 
queden. De cualquier forma, los PJ mueren en la 
tienda de Strahd. 
 
PJ como soldados: INT variable; CA 5 
(Armadura de Mallas); MV 12; DG 3; Pg 18; 
GAC0 18; N°AT 1; Daño 1d8 (espada larga); 
TAM M. 
 
Guardias: INT mucha (10); AL LB; CA 5; MV 
12; DG 5; Pg 25; GAC0 16; N°AT 1; Daño 1d8 
(Espada Larga); AE no; DE no; RM no; TAM M; 
ML 15; EXP 270. 
 
General Strahd Von Zarovich: INT genio (17); 
AL LB; CA 0 (armadura de placas de camuflaje); 
MV 9; DG 20; Pg 115; GAC0 1; N°AT 2; Daño 
1d10+2; AE +1 para golpear (18 Fuerza); DE no; 
RM no; TAM M; ML 18; EXP 12,000. 
 
Cuando todos los PJ estén muertos, lee el 
siguiente texto: 
 
HHaabbééiiss  vvuueellttoo  aa  llaa  ccrriippttaa  ddee  AAzzaalliinn  yy  sseennttííss  ccoommoo  
ssii  nnuunnccaa  hhuubbiieesseeiiss  ssaalliiddoo  ddee  aaqquuíí..    
EEll  ccaaddáávveerr  eessttaa  sseennttaaddoo  eenn  ssuu  ttrroonnoo  ccoonn  llaa  ccaabbeezzaa  
iinncclliinnaaddaa  ppoorr  eell  ccaannssaanncciioo  yy  nnoo  ssee  mmuueevvee..    
 
Vencer al cadáver es ahora es tan simple como 
golpearlo hasta que se le acaben los puntos de 
golpe. Azalin parece muy cansado como para 
pelear, y solo grita en una mezcla de agonía y 
furia cuando los PJ lo destruyan. Pronunciando 
“Firan Zal’Honan” incapacitarán totalmente al 
cadáver, y ni podrá gritar ante sus ataques. Esto 

enviará a su espíritu dentro de la Filacteria. 
Si los PJ prefieren no matar a Azalin, él los 
llevará hacia las reliquias y les mostrará una 
manera rápida de salir de la cripta (solo necesitan 
sentarse en su trono y decir “arriba”, y al instante 
serán enviados a la superficie). Cuando todos los 
PJ se hayan ido, el cadáver se enviará a sí mismo 
dentro de su Filacteria, preparándose para el 
enfrentamiento final con Strahd. 
 
23. El laboratorio de Azalin. 
La puerta secreta detrás del trono de Azalin es un 
simple panel corredizo, muy fácil de ver (+2 a las 
posibilidades de encontrarlo). El corredor más allá 
lleva al laboratorio de Azalin. Varias mesas están 
provistas de libros, instrumentos de laboratorio, 
jarras, velas para calentar soluciones, recipientes 
llenos de líquidos, y especimenes vivos y muertos. 
Los libros no son mágicos, contienen fórmulas 
arcanas, cálculos matemáticos y notas en un 
lenguaje críptico, imposible de descifrar. Hay tres 
objetos mágicos en una mesa: un grimorio vacuo, 
un saco devorador y un Incienso controlador de 
elementales del aire.  
Al norte de este laboratorio hay un altar de piedra. 
Sobre él descansa el Símbolo Sagrado y el Icono 
(si es aplicable). Los objetos están en bolsas de 
terciopelo, y un protección contra el bien radio 10 
metros ha sido lanzado sobre el altar para proteger 
a Azalin de los efectos de las reliquias. Azalin 
también lanzó un ocultar objeto (el inverso de 
localizar objeto) permanente en las reliquias para 
prevenir que los PJ detecten su localización. 
 
AAll  ffiinn!!  LLooss  oobbjjeettooss  qquuee  bbuussccaabbaaiiss  eessttáánn  aannttee  
vvoossoottrrooss..  EEll  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  bbrriillllaa  ccáálliiddaammeennttee  
mmiieennttrraass  ooss  aacceerrccááiiss,,  yy  sseennttííss  uunn  pprrooffuunnddoo  
sseennttiimmiieennttoo  ddee  ccoonnffoorrtt  yy  aalliivviioo  ccoonn  ssuu  pprreesseenncciiaa..  
AAhhoorraa,,  uunnaa  iimmaaggeenn  ddeell  aallttaarr  ddeell  CCaassttiilllloo  
RRaavveennlloofftt  fflloottaa  aannttee  vvuueessttrrooss  oojjooss,,  yy  ooss  ddaaiiss  
ccuueennttaa  ddee  qquuee  vvuueessttrraa  mmiissiióónn  aaúúnn  nnoo  hhaa  
tteerrmmiinnaaddoo..  SSii  ppooddééiiss  vvoollvveerr  aall  ccaassttiilllloo  yy  uunniirr  eell  
SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  yy  llaa  FFiillaacctteerriiaa  eenn  eell  aallttaarr,,  
ffiinnaallmmeennttee  ppooddrrééiiss  rreessttaauurraarr  llaa  ppaazz,,  ssiinn  iimmppoorrttaarr  
qquuee  mmááss  ppaassee..  
 
En el lado oeste de la habitación hay una puerta 
que conduce a las áreas 8 a 11 del nivel 3. Una 
manivela levanta y baja una sección de 3 por 3 
metros en la pared. 
 
 
 
 
 



  
uando los PJ salgan de 
la cripta de Azalin, 
encontrarán que no han 
revertido La Gran 
Conjunción del todo. Al 
contrario, han abierto las 
puertas completando la 
profecía de Hyskosa. 
Ahora la niebla, más 
gruesa que nunca, limita 
la visibilidad a solo 15 
metros. Las 
Conjunciones Menores 
ya no tomarán lugar 
porque Ravenloft ya no 
existe más!. En lugar de 
eso, los monstruos 
caminan en manadas. 

(El DM puede usar la Lista de Encuentros de 
Conjunciones Menores como una hoja de 
encuentros de monstruos errantes, asignando un 
95% de posibilidad por hora de que los PJ tengan 
un encuentro). Todo el pueblo de Vallaki está 
diezmado y sin vida (pero no sin no vida). 
El fantasma de la pequeña muchacha que los PJ 
vieron en su primera visita a Vallaki está todavía 
con ellos, pero ahora se encuentra en un estado de 
putrefacción horrendo. Su piel se despega de sus 
huesos y su cabello se cae. A opción del DM, su 
apariencia puede causar controles de horror a los 
PJ, especialmente si la han “adoptado”. 
Anebroun no está en la iglesia si van a buscarla. 
Ella recuperó el cráneo tan pronto como la historia 
cambió. Si los PJ no saben bien que hacer, pueden 
efectuar controles de Sabiduría. Recuérdales a 
aquellos que tengan éxito las palabras de Inajira 
en el Paso de Svalich: “A la persona que recupere 
mi libro, le mostraré mi gratitud!”. 
Los PJ necesitan conseguir ese libro, pero qué 
harán con él una vez que lo tengan?. 
 
AApprrooxxiimmáánnddoossee  aall  CCaassttiilllloo  
Después de abrirse camino a través de los 
monstruos en Vallaki, los PJ podrían estar 
alentados al divisar las puertas de Barovia 
abriéndose mientras se acercan, y dándoles la 
bienvenida. Esto es, por supuesto, un signo de que 
Strahd los espera, lo cual puede hacer que los PJ 
se sientan incómodos. El puente levadizo está 
bajado y no hay signos de vida en el castillo. (El 
DM puede poner algunos guardias no muertos y 
cortesanos vagando por el castillo, para ambientar 
o para una batalla si los PJ tienen ganas de 
pelear). 
 

EEnnccoonnttrraannddoo  llaa  CCrriippttaa  RReeaall  
Cuando los PJs entren en el castillo, deberían 
recordar las palabras de Kristiana en la capilla: 
“Esa escalera sube hacia la torre alta. Tiene 120 
metros de altura desde la punta de la torre hasta la 
cripta real abajo”. Si no se acuerdan, haz controles 
de Inteligencia para hacerles recordar. Muchas 
partes del castillo no están detalladas en este 
módulo y si los PJs quieren recorrerlo, el DM 
deberá crear las descripciones de las habitaciones. 
Dada la urgencia de la misión, los PJ simplemente 
no tienen tiempo para explorar. 
Si los PJ no tienen el Icono, entonces no estará en 
el altar de la capilla cuando ellos lleguen. Si 
intentan poner el Símbolo Sagrado en el altar, no 
pasa nada. Necesitan la Filacteria para revertir La 
Gran Conjunción. 
Cuando los PJ finalmente localicen la cripta 
bajando por la escalera circular de la capilla, 
Strahd estará esperándolos, oculto en las sombras 
y fuera de vista. Strahd y Azalin están dentro de la 
cripta (ya que Azalin está dentro de la filacteria, 
sin que Strahd lo sepa). Por lo tanto, ambos lores 
crean un doble sumidero del mal: todos los 
intentos de ahuyentar son hechos con un –8 de 
penalización (-4 por Lord oscuro). 
Lee el siguiente texto cuando los PJs entren en la 
cripta. 
 
UUnnaa  ggrruueessaa  nniieebbllaa  bbllaannccaa  eennvvuueellvvee  eell  ssuueelloo  ddee  llaa  
ccrriippttaa,,  yy  ssee  eennrreeddaa  eenn  vvuueessttrraass  ppiieerrnnaass  ccoommoo  ssii  
eessccoonnddiieerraa  uunnaa  aammeennaazzaa  sseeccrreettaa  aa  vvuueessttrrooss  ppiieess..  
TTooddoo  eessttáá  ttrraannqquuiilloo  aaqquuíí,,  mmoorrttaallmmeennttee  ttrraannqquuiilloo,,  
ppeerroo  ddee  rreeppeennttee,,  uunn  iinnooppoorrttuunnoo  ssoonniiddoo  rroommppee  eell  
ssiilleenncciioo..  
""BBiieennvveenniiddooss  aa  mmii  ccrriippttaa  ffaammiilliiaarr"",,  ddiiccee  SSttrraahhdd  
ddeessddee  llaass  ssoommbbrraass,,  ssuu  vvoozz  hhaaccee  eeccoo  eenn  llaass  ppaarreeddeess..  
""DDeebboo  ddeecciirr  qquuee  tteennggoo  uunnaa  ddeeuuddaa  ddee  ggrraattiittuudd  ppoorr  
ccoommpplleettaarr  llaa  pprrooffeeccííaa  ddee  HHyysskkoossaa..  AAhhoorraa  llaa  GGrraann  
CCoonnjjuunncciióónn  eessttáá  aasseegguurraaddaa””..  SSee  rrííee  eenn  vvuueessttrraass  
ccaarraass,,  aappaarreenntteemmeennttee  hhiicciisstteeiiss  llaass  ccoossaass  ccoommoo  ééll  
qquueerrííaa..  
""CCoommoo  ppooddééiiss  hhaabbeerr  ddeedduucciiddoo,,  nnoo  hhee  mmuueerrttoo  eenn  llaa  
bbaattaallllaa  ddeessppuuééss  ddee  qquuee  eell  ppaaccttoo  ccoonn  IInnaajjiirraa  ffuuee  
ddeetteenniiddoo,,  yy  eessaa  vviiccttoorriiaa  ffuuee  mmuucchhoo  mmááss  dduullccee,,  
ppoorrqquuee  ffuuee  ttooddaa  mmííaa!!””  LLaa  rreeppeennttiinnaa  rriissaa  ddee  SSttrraahhdd  
ooss  pprroovvooccaa  uunn  eessccaallooffrrííoo,,  ppeerroo  lluueeggoo  ssuu  ssoonnoorraa  
vvoozz  ccoonnttiinnuuaa  eenn  llaa  oossccuurriiddaadd..  
""YYoo  gguuaarrddee  eell  LLiibbrroo  ddee  MMaanntteenniimmiieennttoo,,  ppoorr  
ssuuppuueessttoo,,  yyaa  qquuee  vvoossoottrrooss  eennvviiaasstteeiiss  aa  IInnaajjiirraa  aa  
oottrraa  ppaarrttee  ssiinn  ééll..  OOss  lloo  aaggrraaddeezzccoo!!!!    
DDeessaaffoorrttuunnaaddaammeennttee,,  lloo  eenncceerrrréé  ccoonn  eell  SSíímmbboolloo  
SSaaggrraaddoo,,  eessoo  nnoo  hhaa  ccaammbbiiaaddoo..  PPoorr  lloo  ttaannttoo,,  tteennggoo  
uunnaa  pprrooppoossiicciióónn  ppaarraa  vvoossoottrrooss..  OOss  ccaammbbiioo  llaa  
FFiillaacctteerriiaa  ppoorr  eell  SSíímmbboolloo  SSaaggrraaddoo  ((yy  eell  IIccoonnoo))..    

 



  
OO,,  ssii  qquueerrééiiss,,  tteennggoo  aa  AAnneebbrroouunn  bbaajjoo  mmii  ccoonnttrrooll  
qquuee  ddeessttrruuiirráá  llaa  FFiillaacctteerriiaa  ppoorr  ttooddooss  nnoossoottrrooss””..  
OOttrraa  vveezz  SSttrraahhdd  ssee  rrííee..  AAlleeggrreemmeennttee  ddiiccee,,  ““yy,,  ppoorr  
ssuuppuueessttoo,,  ooss  ddeejjaarréé  vviivviirr””..  
 
La voz de Strahd hace eco en la cripta, haciendo 
imposible saber donde está.  Anebroun sale desde 
las sombras al ancho corredor que divide la cripta 
de oeste a este, a 10 metros de los PJ. La 
hechicera brilla ligeramente, ya que se lanzó un 
globo de invulnerabilidad sobre sí misma. Ella 
tiene la Filacteria y dice a los PJ lo siguiente: 
 
""LLoo  ssiieennttoo  mmuucchhoo,,  ppeerroo  ssiieemmpprree  hhee  sseerrvviiddoo  aa  llaa  
llíínneeaa  ddee  llooss  VVoonn  ZZaarroovviicchh,,  yy  nnoo  ppuueeddoo  ccaammbbiiaarr  
aahhoorraa..  CCrrééaannmmee,,  SSttrraahhdd  nnoo  qquuiieerree  hhaacceerrlleess  ddaaññoo,,  
vvoossoottrrooss  lloo  hhaabbééiiss  lliibbeerraaddoo!!””  
""SSoolloo  ddeejjaadd  eell((llooss))  SSíímmbboolloo((ss))  SSaaggrraaddoo((ss))  eenn  eell  
ssuueelloo  yy  rreettrroocceeddeedd..  YYoo  ttiirraarréé  eell  ccrráánneeoo  oo  lloo  
ddeessttrruuiirréé,,  lloo  qquuee  vvoossoottrrooss  qquueerrááiiss..  NNoo  hhaayy  ffoorrmmaa  
ddee  rreevveerrttiirr  LLaa  GGrraann  CCoonnjjuunncciióónn  aahhoorraa..  VVoossoottrrooss  
llaa  hhaabbééiiss  sseellllaaddoo  ccoommpplleettaannddoo  llaa  pprrooffeeccííaa  ddee  
HHyysskkoossaa..  VVuueessttrraa  úúnniiccaa  eessppeerraannzzaa  eess  eennccoonnttrraarr  
uunnaa  nnuueevvaa  ccaauussaa  oo  uunn  nnuueevvoo  mmaaeessttrroo,,  ccoommoo  hhiiccee  
yyoo””..  
 
Anebroun está usando su anillo de influenciar 
humanos para lanzar una sugestión a la persona 
que tenga las reliquias. Si los PJ están fuera de su 
visión, ella elige al líder del grupo o la persona 
que parezca que los tiene (ella ha viajado con el 
grupo y es muy inteligente, así que tiene un 75% 
de posibilidades de saber quién los tiene). 
Si los PJs no objetan, la misión fracasará. Strahd y 
Anebroun envían sus fuerzas (ver debajo) contra 
los PJ y se unen a la batalla intentando matar a 
todo el grupo. Sin embargo, probablemente haya 
una objeción entre los PJ si la víctima de la 
sugestión falla su tirada de salvación y empieza a 
obedecer. Si es así, tira las iniciativas. Anebroun 
alza su bastón lleno de sus conjuros mágicos 
(tiempo de lanzamiento 1) y lanza una bola de 
fuego, después retrocede hacia las sombras y se 
teleporta hacia la escalera (área 7) fuera de vista y 
preparada para atrapar a los PJs si tratan de 
escapar. 
Strahd salta desde detrás de la Bóveda 21. Tira 
para sorprender. Atacará a cualquiera que esté a 
más de 3 metros del Símbolo Sagrado. Si es usado 
contra él, reaccionará con terror, inmediatamente 
tomará forma gaseosa y se meterá en la bóveda 
21. Desde allí, se teleportará a su cámara y dirá 
con desprecio, “Está bien, héroes, encontrad el 
libro vosotros solos, y creedme, cuando lo hagáis, 
negociareis o moriréis!”. 

Si los PJ abren la bóveda 21, encontrarán a un 
espíritu gimiente (ver Bóveda 21, abajo). Strahd 
espera pacientemente mientras los PJ buscan el 
Libro de Mantenimiento que está en la Bóveda 35. 
Nota la trampa transportadora que rodea la 
entrada a la cámara de Strahd (área 8). Si algún PJ 
pisa una de esas trampas, consulta la Bóveda 14. 
 
LLaa  BBúússqquueeddaa    
Cada una de las bóvedas requiere una Fuerza 
combinada de 20 para ser abierta. Son ataúdes con 
adornos tallados y con tapas de mármol. 
Strahd ha lanzado una concha antimágia en el 
nicho siguiente a la Bóveda 35 y la ha hecho 
mágicamente permanente (ver el mapa). Por lo 
tanto, el libro no puede ser localizado por medios 
mágicos, y ningún hechizo puede ser lanzado en 
un cuadro de 3 metros contiguo al centro del 
conjuro.  
 
Bóveda 1: el Espectro AbCenteer. Ella camina 
por el sendero del dolor y del tormento. Un regalo 
para todos aquellos que todavía la observan. 
Si los PJ intentan abrir la bóveda, se encontraran 
que el área detrás de ésta está derrumbada.  
 
Bóveda 2: Artista DeSlop, Pintor del techo de la 
corte.   
 
Bóveda 3: Lady Isolde Yunk (Isolde la Increíble), 
proveedora de antigüedades e Importaciones. 
 
Bóveda 4: El príncipe Aerial Du Plumette (Aerial 
el Pesado).  
La placa en esta bóveda esta tan gravemente 
desgastada que solo los personajes enanos podrán 
detectar la presencia de la escritura.  
Si los personajes abren esta bóveda, el obeso 
fantasma del príncipe Aerial surgirá y atacara a 
los personajes. 
 
Fantasma: INT alta (14); AL LM; CA 0 o 8; 
MOV 9; DG 10; Pg 70; GACO 11; N°AT 1; Daño 
envejece 10-40 años; AE envejecer, receptáculo 
mágico; DE especial; RM no; TAM M; ML 
especial; EXP 7000. 
 
Bóveda 5: Artank Swilovich: Aquí fuiste 
enterrado con gran luto, cortesía de la hermandad 
de destiladores del vino Baroviano. 
 
Bóveda 6: El nombre y epitafio en esta cripta ha 
sido arañado por fuera por alguna enloquecida y 
atormentada bestia. De nuevo, solamente un 
personaje enano podrá distinguir las palabras. Una 



  
vez leída la piedra: Marya Markovia; grande era 
su belleza, estropeada por una mano celosa. 
Dentro hay un cadáver podrido (control de horror 
a opción del DM). 
 
Bóveda 7: La puerta de piedra de esta bóveda esta 
tumbada en el suelo, parcialmente abierta, pero 
oculta por la niebla. Harapos de lino blanco 
permanecen en una losa plana en el interior, y un 
saco de cuero queda encima de las telas.  
Si un PJ perturba la tumba, un espectro se 
levantara y atacara. Esta criatura mato a Marya 
Markovia (bóveda 6) y arañó su lapida. En el 
epitafio en la puerta se lee: Endorovich 
(Endorovich el terrible). Lo que la sangre de 1000 
esclavos no hicieron, lo logro el desprecio de una 
sola mujer.  
 
Espectro: INT mucha (12); AL LM; CA 2; MV 
15, vol 30; DG 7+3; Pg 38; GAC0 13; N°AT 1; 
Daño 1D8; AE drenaje de energía; DE arma +1 
para golpear; RM no; TAM M; ML 15; EXP 
3000. 
 
Bóveda 8: La Duquesa Dilisnya de Dorfniya.  
 
Bóveda 9: Pidlwik (el tonto de Dorfniya). 
 
Bóveda 10: Sir Leanne Triksky (Sir Lee el 
Aplastador): Lo qué su espada no hizo, el paso del 
tiempo si hizo. 
 
Bóveda 11: Tasha Petrovna, curandero de Reyes, 
brilla hacia el Oeste: Acompañante de sirvientes. 
 
Bóveda 12: Rey Toisky. 
 
Bóveda 13: Rey Intree Katsky (Katsky el 
brillante, Rey, Gobernante, e Inventor.)  
 
Bóveda 14: Stahbal Indi–Bahk: Consejero de 
Endorovich de las tierras del este. Un verdadero 
amigo que ningún gobernante tuvo nunca. Aquí 
descansa su familia en su honor. 
Cualquiera que tropiece con una de las trampas de 
teleportacion en la entrada del área 8, será 
transportado al interior de un cofre de esta tumba, 
que es tres veces más grande por dentro que por 
fuera. El ocupante del cofre, una entidad, será 
transportada al lugar de la trampa de teleportacion 
y atacara al grupo. 
El PJ teleportado al interior del cofre será ayudado 
a escapar por las otras entidades que viven en la 
tumba. Su o sus gritos evidentemente podrán 
oírse, requiriendo 2 rounds para localizar la 
bóveda. Hay 15 cofres (y entidades) aquí. 

Entidades (15): INT media (9); AL LM; CA 5; 
MV 12; DG 4+3; Pg 33 cada una; GAC0 15; 
N°AT 1; Daño 1d4; AE drenaje de energía; DE 
plata o arma +1 o mejor para golpear, como 
muerto viviente; RM no; TAM M; ML 14; EXP 
1,400 cada una. 
 
Bóveda 15: KHAZAN: Su palabra fue poder.  
 
Bóveda 16: Elsa Fallona. 
 
Bóveda 17: Sir Sedrik Spinwitovich (Almirante 
Spinwitovich): Aunque estuvo confundido, 
construyo la más grande fuerza naval congregada 
en una tierra, encerrada en el país. 
 
Bóveda 18: Ireena Kolyana: Esposa.   
 
Bóveda 19: Artimus (Constructor del torreón): 
permanecerás en medio del monumento a su vida.   
 
Bóveda 20: Sasha Ivliskova: Esposa.  
El polvo de esta placa es tan espeso, que debe 
limpiarse vigorosamente para ser leída. Esto 
alertara a la vampira en su interior de la presencia 
de intrusos. El monstruo tomara forma gaseosa, si 
filtrara a trabes de las grietas de la bóveda, tomara 
forma nuevamente y atacara. 
 
Vampira: INT excepcional (15); AL CM; CA 1; 
MOV 12, vol 18; DG 8+3; pg 45; GACO 13; 
N°AT 1; Daño 1D6+4; AE drenaje de energía, 
hechizar con la mirada; DE arma +1 o mejor para 
golpear, regeneración, habilidades vampiricas; 
RM no; TAM M; ML 16; EXP 4,000. 
 
Bóveda 21: Patrina Velikovna: Novia. Un espíritu 
gimiente reside en el interior. Si los PJ 
permanecen a menos de 1,5 metros de esta bóveda 
durante mas de 2 rounds, el monstruo comenzara 
a gemir durante 1D6 rounds.   
 
Espíritu gimiente (banshee): INT excepcional 
(15); AL CM; CA 0; MV 15; DG 7; PG 37; 
GAC0 13; N°AT 1; Daño 1D8; AE lamento de 
muerte; DE arma +1 o mejor para golpear; RM 
50%; Tam M; ML 13; EXP 4000. 
 
Bóveda 22: Sir Eric Vonderbucks.  
 
Bóveda 23: La piedra de esta bóveda no esta 
marcada y la tumba está vacía.   
 
Bóveda 24: Ivan De Rose, Campeón de la carrera 
de perros de invierno. La carrera pudo ser rápida, 



  
pero la venganza será para los parientes del 
perdedor.  
 
Bóveda 25: Steph Gregorovich, Primer Consejero 
de Barov von Zarovich. 
 
Bóveda 26: Intree Sik-Valoo: rechazó con 
desprecio la riqueza por los conocimientos que 
pueda conseguir en el cielo.   
 
Bóveda 27: La bóveda no esta marcada. Hay tres 
arañas enormes en su interior.  
 
Arañas enormes (3): INT animal (1); AL N; CA 
6; MV 18; DG 2+2; pg 14 cada una; GACO 19; 
N°AT 1; Daño 1-6; AE veneno, sorpresa; DE no; 
RM no; TAM M; ML 8; EXP 270 cada una. 
  
Bóveda 28: Pallette el Ardiente, Cocinero de lujo.  
 
Bóveda 29: Ivan Ivanovich, querido de Anna 
Petrovna.   
 
Bóveda 30: Ciril Romulich (querido del Rey 
Barov y de la Reina Ravenovia): alto sacerdote de 
la Sagrada Orden.    
 
Bóveda 31: $$: Nosotros sólo lo conocimos por 
su riqueza. 
 
Bóveda 32: San Encuentracaminos, santo patrón 
de los viajeros perdidos.  
Caminar al interior de esta bóveda teleporta a uno 
al interior del área 8, la bóveda de Strahd, donde 
Strahd y Anebroun esperan. Cualquiera que entre 
en esta área esta sujeto a un ataque inmediato. Un 
conjuro de silencio radio 5 metros en las escaleras 
que conducen al raso de la cripta de la bóveda de 
Strahd, impide a los PJ de fuera oír los posibles 
gritos de ayuda. 
 
Bóveda 33: Esta bóveda no tiene ningún nombre 
en élla, y está vacía.   
 
Bóveda 34: Rey Dostron.  
 
Bóveda 35: Esta bóveda contiene una caja de 
metal con una sangría en la parte de arriba que 
perfectamente acomoda al Símbolo Sagrado de los 
Raven. La caja esta anclada al suelo de la bóveda 
y no puede moverse. Cuando los PJ coloquen el 
Símbolo en el lugar adecuado y abran la caja, salta 
a la sección “El Libro es Liberado”. 
 
Bóveda 36: La puerta de piedra esta arañada y 
marcada para que ningún nombre sea legible, 

aunque es obvio que será usada para poner un 
nombre en esta. La tumba está vacía.  
 
Bóveda 37: Gralmore Nimblenobs."   
 
Bóveda 38: Américo Standardski (Inventor).   
 
Bóveda 39: Beucephalus el maravilloso caballo. 
Las flores nunca podrán volver a crecer allí donde 
piso."  
 
Bóveda 40: Tatsaul Eris: él ultima de la línea." 
 
EEll  LLiibbrroo  eess  LLiibbeerraaddoo    
En el momento en que la caja en la Bóveda 35 sea 
abierta y los PJs toquen el Libro del 
Cumplimiento, lee el siguiente texto. Recuerda 
que el Libro del Cumplimiento puede ser agarrado 
y físicamente movido por cualquiera, pero solo 
Inajira puede transportarlo por cualquier otro 
medio. Por lo tanto, un psiónico puede abrir una 
puerta dimensional y hacer que escape la 
compañía, pero el Libro parecerá chocar contra 
una pared cuando intenten hacerlo pasar. 
 
EEll  LLiibbrroo  ddee  MMaanntteenniimmiieennttoo  nnoo  eess  ttaann  
iimmpprreessiioonnaannttee  ccoommoo  ppeennssaabbaaiiss,,  aa  jjuuzzggaarr  ppoorr  llooss  
sseerreess  ppooddeerroossooss  ccoonn  llooss  qquuee  hhaabbééiiss  lluucchhaaddoo  ppoorr  ééll..  
LLaa  ccuubbiieerrttaa  eess  ggrruueessaa  ccoonn  ggrraabbaaddooss  ddee  ccuueerroo  eenn  
rreelliieevvee,,  yy  uunnaa  ccoorrrreeaa  aasseegguurraa  llaass  ppáággiinnaass  ccoonn  uunnaa  
ccuurriioossaa  cceerrrraadduurraa  eenn  ddoonnddee  uunnaa  llllaavvee  ccoommúúnn  nnoo  
eennttrraarrííaa..  MMááss  aalllláá  ddee  eessttoo,,  nnoo  ppaarreeccee  sseerr  nnaaddaa  mmááss  
qquuee  uunn  vviieejjoo  lliibbrroo..  
CCuuaannddoo  ssaaccááiiss  eell  lliibbrroo  ddee  ssuu  bbóóvveeddaa,,  ooííss  eell  ssoonniiddoo  
ddee  ppiieess  aarrrraassttrráánnddoossee  yy  ssuussuurrrrooss  eenn  llaass  ssoommbbrraass..  
LLaa  nniieebbllaa  aa  lloo  llaarrggoo  ddeell  ssuueelloo  ssee  aarrrreemmoolliinnaa  yy  ssee  
eennrroollllaa,,  ddiissttuurrbbaaddaa  ppoorr  aallggúúnn  mmoovviimmiieennttoo..  LLuueeggoo,,  
llaa  ssoommbbrraa  ttoommaa  ffoorrmmaa::  MMoonnssttrruuooss  nnoo  mmuueerrttooss,,  
ddoocceennaass  ddee  eellllooss,,  ooss  aarrrriinnccoonnaann  ccoonn  ssuu  pprreesseenncciiaa..  
""AAhhoorraa,,  eessttááiiss  lliissttooss  ppaarraa  nneeggoocciiaarr??""  pprreegguunnttaa  llaa  
vvoozz  ddee  SSttrraahhdd  ddeessddee  llaa  oossccuurriiddaadd..  
 
Deja a los PJ reaccionar. Hay 15 esqueletos, 10 
zombies, 10 entidades, 10 ghasts, 6 perros del 
infierno y 6 vampiras apretujándose hacia la 
esquina en donde los PJs están. También presentes 
hay 8 guardias de condenación. Los perros del 
infierno se acercan, gruñendo amenazadoramente. 
Si los PJ no atacan, los no muertos se pararán 
alrededor de ellos, formando una pared. Si los PJ 
atacan, deja que la batalla continué durante 1d4 
rounds, y luego lee el siguiente texto. 
 
Esqueletos (15): INT no; AL N; CA 7; MV 12; 
DG 1; pg 6 cada uno; GACO 19; N°AT 1; Daño 



  
1D6 (espadas cortas); AE no; DE como muerto 
viviente, ½ de daño de armas tipo C o P; RM no; 
TAM M; ML 20; EXP 65 cada uno. 
 
Zombies (10): INT no; AL N; CA 8; MV 6; DG 
2; pg 11 cada uno; GACO 19; N°AT 1; Daño 1-8; 
AE no; DE como muerto viviente; RM no; TAM 
M; ML 20; EXP 65 cada uno. 
 
Entidades (10): INT media (8); AL LM; CA 5; 
MOV 12; DG 4+3; pg 25 cada una; GACO 15; 
NºAT 1; Daño 1-4; AE drenaje de energía; DE 
como muerto viviente, golpeado por plata o armas 
mágicas +1 o mejores; RM no; TAM M; ML 14; 
PE 1400 cada una. 
 
Ghasts (10): INT baja (7); AL CM; CA 4; MOV 
15; DG 4; pg 23 cada uno; GACO 17; NºAT 3; 
Daño 1D4/1D4/1D8; AE hedor, paralización; DE 
como muerto viviente; RM no; TAM M; ML 13; 
PE 650 cada uno. 
 
Vampiras (6): INT excepcional (15); AL CM; 
CA 1; MOV 12, vol 18; DG 8+3; pg 47 cada una; 
GACO 13; N°AT 1; Daño 1D6+4; AE drenaje de 
energía, hechizar con la mirada; DE arma +1 o 
mejor para golpear, regeneración, habilidades 
vampiricas; RM no; TAM M; ML 16; EXP 3000 
cada una. 
 
Perros del infierno (6): INT baja (6); AL LM; 
CA 4; MV 12; DG 5; pg 30 cada uno; GACO 15; 
N°AT 1; Daño 1D10; AE aliento de fuego; DE 
resistentes al fuego; RM no; TAM M; ML 13; 
EXP 650 cada uno. 
 
Guardias de condenación (8): INT baja (5); AL 
N; CA 2; MV 9; DG 5; pg 34 cada uno; GAC0 15; 
N°AT 1; Daño 1d8; AE no; DE No pueden ser 
ahuyentados, inmunes a conjuros que afecten a la 
mente o a los procesos biológicos; RM no; TAM 
M; ML 20; EXP 2,000 cada uno.   
   
DDee  pprroonnttoo,,  ssee  vvee  eell  ddeesstteelllloo  ddee  uunn  rreelláámmppaaggoo  yy  uunn  
ggoollppee  ddee  ttrruueennoo  aammeennaazzaa  ccoonn  ddeessmmoorroonnaarr  llaass  
ppaarreeddeess..  UUnn  ffeerroozz  ggrruuññiiddoo  hhaaccee  eeccoo  aa  ttrraavvééss  ddee  llaa  
ccrriippttaa,,  aannuunncciiaannddoo  qquuee  IInnaajjiirraa  hhaa  lllleeggaaddoo,,  yy  nnoo  
hhaayy  dduuddaa  ddee  lloo  qquuee  qquuiieerree..  
EEll  ddeemmoonniioo  eessqquuiivvaa  eell  ggrruuppoo  ddee  nnoo  mmuueerrttooss,,  qquuee  
ssee  sseeppaarraann  ccoommoo  hhiieerrbbaass  aannttee  uunn  ggiiggaannttee  yy  ssee  
ddeettiieennee  33  mmeettrrooss  aannttee  vvoossoottrrooss..  LLaa  RReeiinnaa  
KKrriissttiiaannaa  eessttáá  ffiirrmmeemmeennttee  aaggaarrrraaddaa  aa  ééll..  SSee  llaa  vvee  
uunn  ppooccoo  ddeemmaaccrraaddaa  yy  ddeessoorriieennttaaddaa,,  ppeerroo  ssuu  
eexxpprreessiióónn  ssee  vvuueellvvee  mmááss  qquuee  ddeessaaffiiaannttee  ccuuaannddoo  
mmiirraa  aall  ddeemmoonniioo..    

Muestra a los PJ donde Inajira y la Reina se 
detienen, entre la cripta 30 y 31. Si los PJ dicen 
“Arcanalothatum", Inajira los mira y se burla, 
“Eso solo funciona una vez, y ya lo usasteis hace 
385 años”. De otra forma, procede con lo 
siguiente. 
 
""FFeelliicciittaacciioonneess,,  gguueerrrreerrooss  ddee  llaa  jjuussttiicciiaa!!  LLoo  hhaabbééiiss  
hheecchhoo  bbiieenn””,,  ssee  bbuurrllaa  eell  ddeemmoonniioo..  ““AAhhoorraa  ddaaddmmee  
eell  LLiibbrroo  yy  ddeejjaarréé  ppaarrttiirr  aa  llaa  RReeiinnaa!!””  
 
Haz que el PJ que tenga el Libro haga una tirada 
de salvación contra conjuros. Inajira está usando 
su habilidad innata de hechizar para hacer que el 
PJ entregue el Libro sin tener que pelear. Si el PJ 
falla la tirada, sentirá que Inajira es su única 
posibilidad de salir de esta situación con vida. El 
PJ no atacará a Inajira a menos que el demonio 
ataque primero, y en ese momento, la tirada de 
salvación es tirada de nuevo, por el conjuro. Si el 
resultado causa alguna interacción interesante 
entre los PJ, deja que se juegue. Si no procede con 
el siguiente texto. 
 
""NNoo!!""  ggrriittaa  llaa  vvoozz  ddee  SSttrraahhdd..  SSuu  vvoozz  hhaaccee  eeccoo  
mmáággiiccaammeennttee,,  hhaacciieennddoo  qquuee  eell  ssoonniiddoo  lllleennee  llaa  
hhaabbiittaacciióónn  eenntteerraa  ccoonn  ssuuss  ppaallaabbrraass..  ““SSii  llee  ddaaiiss  eell  
LLiibbrroo,,  nnooss  mmaattaarráá  aa  ttooddooss””..  
IInnaajjiirraa  ggrruuññee  vviicciioossaammeennttee  yy  mmiirraa  ffiijjaammeennttee  hhaacciiaa  
llaass  ssoommbbrraass,,  mmuurrmmuurraannddoo  mmaallaammeennttee,,  ““SSttrraahhdd,,  
¿¿ddoonnddee  eessttááss,,  vviieejjoo  aammiiggoo??  TTeenneemmooss  uunn  aassuunnttoo  
ppeennddiieennttee””..  
 
En este momento, los PJ notan que Anebroun está 
escondida tras Inajira y la Reina. Deja a los PJ 
reaccionar y lee el siguiente texto. 
 
LLaa  vviieejjaa  hheecchhiicceerraa  ssaaccaa  uunnaa  llaarrggaa  ggeemmaa  ddee  llooss  
pplliieegguueess  ddee  ssuu  ttúúnniiccaa,,  llaa  mmaannttiieennee  eenn  aallttoo  yy  ggrriittaa,,  
““IInnaajjiirraa!!””..  DDee  pprroonnttoo,,  llaa  ggeemmaa  rreessppllaannddeeccee  ccoonn  
uunnaa  bbllaannccaa  iinntteennssiiddaadd  eennttrree  ssuuss  ddeeddooss..  
IInnaajjiirraa  ssee  ddaa  vvuueellttaa  yy  llaa  mmiirraa,,  yy  lluueeggoo  ccoommiieennzzaa  aa  
rreeíírrssee..  ““TTrraattaannddoo  ddee  aattrraappaarr  mmii  aallmmaa  eenn  uunnaa  
ppiieeddrraa,,  hheecchhiicceerraa??  EEssee  nnoo  eess  pprroobblleemmaa  ppaarraa  mmíí  
ppoorrqquuee  nnoo  tteennggoo  aallmmaa  ppaarraa  qquuee  aattrraappeess,,  ppeerroo  ttúú  ssii  
llaa  ttiieenneess,,  AAnneebbrroouunn!!””..  
CCuuaannddoo  IInnaajjiirraa  pprroonnuunncciiaa  ssuu  nnoommbbrree,,  AAnneebbrroouunn  
ggrriittaa  yy  ccaaee  aall  ssuueelloo,,  ttiirraannddoo  llaa  ggeemmaa..  IInnaajjiirraa  ssee  
aarrrrooddiillllaa,,  lleevvaannttaa  llaa  ppiieeddrraa  yy  llaa  rroommppee  eenn  ssuu  
ppooddeerroossaa  mmaannoo,,  uunnaa  bbooccaannaaddaa  ddee  hhuummoo  ssee  ffiillttrraa  
ppoorr  ssuuss  ddeeddooss,,  ttooddoo  lloo  qquuee  qquueeddaa  ddeell  eessppíírriittuu  ddee  
AAnneebbrroouunn..  LLuueeggoo,,  eell  YYuuggoollootthh  mmeettee  ssuu  mmaannoo  eenn  
uunnoo  ddee  llooss  bboollssiillllooss  ddee  llaa  ttúúnniiccaa  yy  ssaaccaa  llaa  ffiillaacctteerriiaa  



  
ddee  AAzzaalliinn..  ““EEssttaa  ccaassaa  eessppiirriittuuaall  eessttáá  ooccuuppaaddaa””,,  rreemmaarrccaa..  



  



  
KKrriissttiiaannaa  mmiirraa  aall  ddeemmoonniioo  aagguuddaammeennttee  yy  lluueeggoo  aa  
vvoossoottrrooss..  ““RRááppiiddoo!!””  ggrriittaa..  ““TTooccaadd  eell  SSíímmbboolloo  
SSaaggrraaddoo  ccoonn  eell  LLiibbrroo  ddee  MMaanntteenniimmiieennttoo!!  EEss  
nnuueessttrraa  úúnniiccaa  ppoossiibbiilliiddaadd!!””..  
AAúúnn  aarrrrooddiillllaaddoo,,  eell  ddeemmoonniioo  ttiirraa  llaa  FFiillaacctteerriiaa  ddee  
AAzzaalliinn,,  mmiirraa  hhaacciiaa  vvoossoottrrooss  yy  ggrriittaa,,  ““NNoo,,  nnoo,,  nnoo,,  
NNOO!!””  LLaa  ttiieerrrraa  yy  llaass  ppaarreeddeess  ssee  ssaaccuuddeenn  ccoonn  ssuu  
ggrruuññiiddoo..  
 
Los PJs tienen un round para cumplir las órdenes 
de Kristiana. Durante este tiempo, Inajira insulta a 
Kristiana y la tira contra el suelo, donde queda 
aturdida. La Filacteria de Azalin queda olvidada 
en el suelo al lado del cuerpo de Anebroun. 
Una persona hechizada se resistirá a intentar tocar 
el Símbolo con el Libro. Después del primer 
round, Inajira estará sobre los PJ, centrándose en 
aquel que lleve el libro. El Símbolo Sagrado 
inflinge 4d12 puntos de daño si es presionado 
contra el demonio, y lo interrumpirá si estaba por 
lanzar un conjuro o usar una habilidad tipo 
conjuro. 
Si los PJ tienen éxito al tocar el Símbolo Sagrado 
con el Libro, éste último arderá en llamas, 
inflingiendo 2d10 puntos de daño sobre cualquiera 
que esté a 1,5 metros de él. Inajira ruge de furia y 
dice, “Ahora nunca podré volver a casa! Nunca! 
Nunca!” y atacará a los PJ. 
Un round después, Strahd se unirá a la batalla 
contra Inajira, ordenando a sus legiones retroceder 
hacia el área abierta frente a las escaleras y 
cortando el paso de cualquiera que quiera escapar. 
Después de dos rounds más de combate, o antes 
de que los PJ alcancen la Filacteria, lee el 
siguiente texto. 
 
UUnnaa  bbrriillllaannttee  iinnccaannddeesscceenncciiaa  eemmaannaa  ddee  llaa  
FFiillaacctteerriiaa  ddee  AAzzaalliinn,,  qquuee  eessttáá  ttiirraaddaa  eenn  eell  ssuueelloo  aall  
llaaddoo  ddeell  ccuueerrppoo  ddee  AAnneebbrroouunn..  EEssttoo  iilluummiinnaa  llaa  
hhaabbiittaacciióónn  ccoommoo  ssii  eell  ssooll  hhuubbiieessee  ssaalliiddoo  eenn  llaa  
ccrriippttaa..  AAzzaalliinn  ssee  lleevvaannttaa  ddeell  ssuueelloo  yy  mmiirraa  llaa  
ccoonnffuussiióónn  ccoonn  uunnaa  ssááddiiccaa  rriissaa..  LLuueeggoo  eessppííaa  hhaacciiaa  
ddoonnddee  eessttáá  SSttrraahhdd  yy  ssuu  rriissaa  ssee  ttrraannssffoorrmmaa  eenn  uunn  
ssiisseeoo  vveenneennoossoo..  
""SSttrraahhdd!!""  ggrruuññee..  ""EEnnffrréénnttaammee,,  cchhuuppaa  ssaannggrree!!""  
SSttrraahhdd  ddiivviissaa  aa  ssuu  eenneemmiiggoo  ee  iinnmmeeddiiaattaammeennttee  
aabbaannddoonnaa  llaa  pprreesseennttee  bbaattaallllaa  ppaarraa  aattaaccaarr  aa  AAzzaalliinn..  
AAmmbbooss  ssee  eennrreeddaann  eenn  uunn  aabbrraazzoo  ddee  mmuueerrttee,,  yy  llaa  
mmaaggiiaa  pprroodduuccee  cchhiissppaass  aallrreeddeeddoorr  ddee  eellllooss  ccoommoo  ssii  
lluucchhaarraann  ppaarraa  ccoonnttrroollaarrssee  eell  uunnoo  aall  oottrroo..  EEnn  llaa  
ppeelleeaa,,  SSttrraahhdd  ppaatteeaa  llaa  FFiillaacctteerriiaa  ddee  AAzzaalliinn  yy  ccaaee  
rrooddaannddoo  cceerrccaa  ddee  vvoossoottrrooss!!    
 

La Filacteria rueda a mitad de camino desde la 
posición de los PJ. Tan pronto como uno la 
levante, lee el siguiente texto. 
 
""DDeettéénnllooss!!""  ggrriittaa  AAzzaalliinn  eenn  eell  mmeeddiioo  ddee  ssuu  bbaattaallllaa  
ccoonn  SSttrraahhdd..  ““DDeettéénnllooss  oo  aammbbooss  vvoollvveerreemmooss  aa  llaa  
pprriissiióónn  ddee  llaass  ssoommbbrraass!!""  
PPoorr  pprriimmeerraa  vveezz,,  SSttrraahhdd  yy  AAzzaalliinn  ttiieenneenn  uunnaa  ccaauussaa  
eenn  ccoommúúnn..  EEllllooss  aabbaannddoonnaann  ssuu  bbaattaallllaa  yy  ssee  ddiirriiggeenn  
hhaacciiaa  vvoossoottrrooss..  
DDee  pprroonnttoo,,  IInnaajjiirraa  ssee  ddiirriiggee  ssoobbrree  llooss  ddooss  lloorreess  
oossccuurrooss..  ““EEnnttoonncceess  eessccaappaarráánn!!””  ggrruuññee..  ““SSii  YYOO  nnoo  
ppuueeddoo  iirr  aa  ccaassaa,,  NNAADDIIEE  IIRRAA  AA  CCAASSAA!!””..  MMiirraa  
hhaacciiaa  vvoossoottrrooss..  ““EEssccaappaadd,,  ttoonnttooss  mmoorrttaalleess,,  yy  
qquuiieebbrreenn  llaa  GGrraann  CCoonnjjuunncciióónn!!””  
LLooss  ttrreess  sseerreess  ddeell  mmaall  ccaaeenn  eenn  uunnaa  ffrreennééttiiccaa  yy  
ddeesseessppeerraaddaa  bbaattaallllaa..  EEll  rruuiiddoo  qquuee  hhaacceenn  mmiieennttrraass  
ccoommbbaatteenn  ppaarreeccee  sseerr  eell  ddee  uunnaa  bbaattaallllaa  ddee  mmiilleess  ddee  
eejjéérrcciittooss  ddee  hheecchhiicceerrooss  ccoonnttrraattaaddooss  ppaarraa  uunnaa  
bbaattaallllaa  ssuuiicciiddaa..    
RReefflleejjooss  ddee  mmaaggiiaa  rraassggaann  eell  aaiirree,,  rreelláámmppaaggooss  
ppeerrddiiddooss  ppuullvveerriizzaann  llaass  ppaarreeddeess  yy  eell  tteecchhoo  cceerrccaa  
ddee  vvoossoottrrooss,,  yy  llooss  cchhiilllliiddooss  yy  aauulllliiddooss  qquuee  ssee  
eessccuucchhaann  ssuueennaann  ccoommoo  áácciiddoo  eenn  vvuueessttrrooss  ooííddooss..    
 
Kristiana se tambalea, pero puede caminar si los 
PJ van a rescatarla y la ayudan. Después de 1d6 
rounds, se recupera lo suficiente como para 
ayudar a los PJ a luchar. Los PJ deben hacerse 
camino entre las fuerzas de Strahd que bloquean 
la escalera. Hasta el final, los súper seres pelearán 
con furia en un segundo plano, sacudiendo el 
castillo hasta sus cimientos. Pero una vez que los 
PJ pasen a través de las fuerzas de Strahd, el 
camino está libre hacia el altar. Si la batalla no es 
suficientemente desafiante, el DM puede poner 
una falange de monstruos alrededor del altar, 
ofreciendo a los PJ una batalla más. 
En el momento en que el Símbolo Sagrado y la 
Filacteria de Azalin (y el Icono, si es posible) 
sean colocados ahí, la niebla se levantará de cada 
esquina de la habitación. Los PJ habrán 
completado su misión, y ahora los Lores y los 
ciudadanos de Ravenloft son conducidos a donde 
pertenecen. 
Si los PJs llevaron a Kristiana con ellos y aún 
sigue viva, lee lo siguiente. 
 
DDee  pprroonnttoo,,  llaa  bbaattaallllaa  ddee  aabbaajjoo  qquueeddaa  eenn  ssiilleenncciioo  
ccuuaannddoo  llaa  nniieebbllaa  ppaassaa  aa  ttrraavvééss  ddeell  ssuueelloo  ddee  llaa  
ccaappiillllaa  yy  ooccuullttaa  llooss  bbaannccooss..  KKrriissttiiaannaa  uunnee  ssuuss  
mmaannooss  yy  ddiiccee,,  ““QQuuee  llooss  ddiioosseess  sseeaann  aallaabbaaddooss,,  llaa  
mmaallddiicciióónn  ssee  hhaa  rroottoo  yy  mmii  ppoobbrree  mmaarriiddoo  ppuueeddee  
ddeessccaannssaarr!!””..  



  
LLuueeggoo  llaa  RReeiinnaa  rreessppiirraa  pprrooffuunnddoo  yy  ssee  qquueeddaa  ssiinn  
ppaallaabbrraass..  SSttrraahhdd  eessttáá  ddee  ppiiee  aall  bboorrddee  ddee  llaass  
eessccaalleerraass,,  aappooyyaaddoo  ccoonnttrraa  llaa  eennttrraaddaa..  SSuuss  rrooppaass  
eessttáánn  rraassggaaddaass  yy  eessttáá  eenn  uunnaa  ccoonnddiicciióónn  uunn  ppooccoo  
mmeejjoorr..  
""MMii  sseeññoorr??""  pprreegguunnttaa  KKrriissttiiaannaa  ddeesslluummbbrraaddaa..  
""KKrriissttiiaannaa,,  mmii  aammoorr,,  vveenn  aa  mmíí!!""  ddiiccee  SSttrraahhdd..  SSuu  
vvoozz  eess  iirrrreessiissttiibbllee,,  ppeerroo  nnoo  oobbssttaannttee  ddeennoottaa  uunnaa  
hhoorrrreennddaa  uurrggeenncciiaa..    
 
Los ojos de la Reina brillan, como si fuese a caer 
bajo un conjuro. A menos que los PJ la detengan, 
correrá hacia Strahd, quien frenéticamente va a su 
encuentro. Sin embargo, la niebla se eleva y se los 
traga antes de que puedan alcanzarse. Si los PJ 
detienen a la Reina, entonces la niebla se llevará a 
Strahd antes de que pueda cruzar a habitación. 
Un lastimoso lamento se siente desde la niebla. 
Una vez más, Strahd Von Zarovich estuvo a un 
paso de lograr su sueño.  
      
CCoonncclluussiióónn    
Desde aquí, el DM puede conducir al grupo a 
cualquier parte. Pueden ser devueltos a Ravenloft 
a trabes de las nieblas, o los dioses pueden haber 
visto la escena y premiarlos por su trabajo, 
depositándolos en el Plano Material Primario.  
Si el grupo decide quedarse en Barovia del Plano 
Material Primario, averiguaran que Kristiana 
inmediatamente se puso a trabajar para reconstruir 
el reino.  

Los DM podrían enviar a los PJ a búsquedas 
adicionales en su nombre, o les permite vagar 
fuera de Barovia cuando quieran.  
Si los PJ regresan a Ravenloft, no serán bien 
recibidos ni en Barovia ni en Darkon. ¡Ni Strahd 
ni Azalin se olvidarán de estas personas que 
fastidiaron sus más estimados planes, y los Lores 
de Ravenloft recordarán este hecho durante tanto 
tiempo como ellos permanezcan allí, un largo y 
largo tiempo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 





YYuuggoollootthh  MMaayyoorr,,  AArrccaannaallootthh          

Los arcanaloths son los guardianes de los registros y los defensores 
de los contratos de los yugoloths. Como los impetuosos yugoloths, 
los arcanaloths son una raza civilizada. 
Un arcanaloth parece un humano vestido con una cabeza de chacal 
o perro de guerra llena de colmillos. Los arcanaloths normalmente 
son gruñones y tienen un gran odio en sus ojos. Sin embargo, ellos 
mismos no se consideran sucios animales, y siempre mantienen 
bien su imagen y su forma de vestir.   
Como portavoces de su raza, los arcanaloths pueden hablar y 
escribir todos los idiomas.  
 
Combate: El poderoso ataque físico del arcanaloth consiste en un 
típico ataque de garra/garra/mordisco. Cada garra inflige 1d4 
puntos de daño por golpe y causa una poderosa sensación de picor 
en su victima, que causa una penalización de –1 a las tiradas de 
ataque (acumulativa por golpe). Conjuros de bendición, neutralizar 
veneno, o veneno lento, eliminan éstos permanentes síntomas.  
Los arcanaloths poseen todas las habilidades de un mago de nivel 
12, y normalmente suelen memorizar conjuros destructivos. Todos 
los arcanaloths deben tener un libro de conjuros determinado al 
azar.   
Todos los arcanaloths pueden realizar las siguientes habilidades a 
voluntad: alterar el yo, animar muertos, causar enfermedad (el 
inverso de curar enfermedad), hechizar persona, fuerza fantasmal 
mejorada, producir llama, y teleportacion sin error. También 
pueden lanzar una puerta a sus compañeros si es necesario. 
(Debido a la irritable naturaleza de su raza, hay un 25% de 
posibilidades de que los yugoloths invocados por la puerta se 
vuelvan en contra de su invocador. Los arcanaloths puede invocar 
mediante la puerta a 1d6 mezzoloths, 1d2 dergholoths, o 1 
arcanaloth. Pueden intentar esto una vez por día, con un 40% de 
posibilidades de éxito.)  
Los arcanaloths también puede realizar las siguientes funciones una 
vez por round, solo una al mismo tiempo, a voluntad: ilusión 
avanzada (una vez al día), oscuridad continua, controlar la 
temperatura radio 3 metros, miedo (una vez al día), volar 
(duración ilimitada), calentar metal, invisibilidad, proyectil 
mágico, cambiar de forma (a cualquier forma humanoide), 
telequinesis, y combar madera.  
Los arcanaloths son extremadamente inteligentes (supergenios) y 
siempre usarán tanto sus conjuros, como las habilidades tipo 
conjuro, para obtener una mejor ventaja. Por lo general, suelen 
evitar el combate mano a mano. Son inmunes a los encantamientos 
y a los conjuros que afectan a la mente. 
 
Habitat/Sociedad: Los arcanaloths son guardianes de registros y 
contratos para los yugoloths. Negocian todo tipo de convenios con 
los baatezu y con los tanar'ri, y saben representar con una facilidad 

experta sus papeles cuando negocian con estas razas (una 
característica que identifica a la raza es su completo descuido por 
la lealtad de aquellos con los que pactan). Discutirán abiertamente 
la oferta de un rival con otro, durante el proceso contractual, 
esperando causar una guerra. Los arcanaloths no deben usarse 
como mercenarios, a pesar de sus increíbles poderes.  
 
Ecología: Los arcanaloths, como todos los yugoloths, juegan un 
papel casual en las legendarias Guerras de Sangre (ver el apéndice 
al Compendio de Monstruos de los Planos Exteriores). Son los 
comerciantes y barajadores, maestros maquinadores tras la sombra 
de los yugoloths mercenarios. De acuerdo, los arcanaloths no 
realizan estas tareas para la gloria de su raza, solo lo hacen para 
beneficio personal.  
La morada preferida del arcanaloth es el Plano de Gehenna. Nunca 
abandonaran dicho plano a menos que sea necesario, y aun así 
solamente lo harán por muy breves periodos de tiempo.  
 
EEll  LLiibbrroo  ddee  MMaanntteenniimmiieennttoo    
Los yugoloths son sirvientes y mercenarios por naturaleza, por lo 
que son invocados por conjuradores y lanzadores de conjuros en el 
Plano Material Primario. Cualquier hechicero que intente invocar a 
una criatura de los Planos Inferiores, el o ella tendrá una 
posibilidad de un 40% de invocar a un yugoloth. Sin embargo, un 
Libro de Mantenimiento detalla los procesos para convocar y 
controlar a un yugoloth, tanto mayor como menor. Algunos de 
estos tomos, incluso, listan los nombres personales de estas 
criaturas, y con tan solo proferir su nombre, la criatura será 
llamada.  
Si un yugoloth gana el control de un Libro de Mantenimiento, se 
proclamara como su propietario y se registraran sus habilidades 
negociadoras, habiendo ganado un considerable poder entre sus 
congéneres. ¡Pero desgraciado el yugoloth que pierda su Libro por 
hacer así que lo deshonren, y más desgraciado aquel que intenta 
guardarlo o esconderlo de él! 
 

CLIMA/TERRENO:   Planos inferiores 

 

FRECUENCIA:   Muy Rara 
ORGANIZACIÓN:  Solitario 
CICLO DE ACTIVIDAD:  Cualquiera 
DIETA:  Carnívoro 
INTELIGENCIA:    Supergenio (19-20) 
TESORO:    H 
ALINEAMIENTO:   Neutral Malvado 
NÚM. APARICIÓN:  3-18 (3D6) 
CATEGORÍA DE ARMADURA:  -8 
MOVIMIENTO: 12, vol 18 (B) 
DADOS DE GOLPE:   12+24 
GAC0:  9 
NÚM. ATAQUES:  3 
DAÑO/ATAQUE:   1D4/1D4/2D6 
ATAQUES ESPECIALES:  picadura de garras 
DEFENSAS ESPECIALES:  ver abajo 
RESISTENCIA A LA MAGIA:  60% 
TAMAÑO:  M (1,80 metros) 
MORAL:   Campeón (15-16) 
VALOR PE:  49,500 
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