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Los personajes empiezan en la ciudad Magrita en la costa de Estalia y haran un viaje a Lustria en el
que tendran que atravesar una serie de peligros y dificultades y ademas tendran la oportunidad de
hacerse con un botin bastante bueno, ya que se les ofrece la posibilidad de asaltar una cripta
semiabandonada de un antiguo lider Slann, consiguiendo incluso una recompensa divina con un
punto de destino.

Casa del capitan.

En la casa de este sefor es donde les haran la entrevista para ver si son aptos para poder ir al viaje
de Lustria.

En la casa viven el capitan del barco, Alex Cruiver, que a su vez actuia como comerciante, se gana la
vida vendiendo telas en el viejo mundo y especias y diversos materiales de escasez en el imperio,
pero ultimamente ha dirigido su mirada hacia el continente de Lustria, un mundo que esta todavia
casi sin conquistar, este personaje tiene las carreras de miliciano, capitan de barco y mercader. El
otro habitante de la casa es el sefior Roberson, que es el guia de la expedicion, que es un gran amigo
del capitan y siempre permanece a su lado para protejerle aun en las mas peliagudas situaciones,
tiene las carreras de soldado, capitan mercenario peon y erudito.

En la casa también viven una media docena de sirvientes. El viejo mayordomo Charles, su mujer y
sus cuatro hijos el primero es una mujer, Elizabeth, es la cocinera, tiene dieciocho afios, ya casada
que trabaja aqui, pero que va a dormir a su casa con su marido. El segundo es un chico de unos
quince afos que de momento se ocupa de los establos y que suefia con viajar algun dia al frente y
convertirse en un gran héroe. Su siguiente hijo es una nifia de una edad semejante a la de su
hermano que se ocupa de hacer las habitaciones y los recados llevandose para ello a su siguiente
hermano pequefio de unos doce afios que se encarga de ayudar en lo que puede.

La aventura comienza cuando los personajes se enteran de una u otra forma de que este comerciante
va ha hacer un viaje muy prometedor en busca de riquezas y especias a las tierras que estan al otro
lado del mar, estos l6gicamente aceptaran enrolarse en la tripulacion de una u otra forma.

Una vez enrolados se les dara una paga adelantada de 20 monedas de oro a cada uno y se les
prometera un veinte por ciento del botin a repartir entre los supervivientes a la vuelta. Antes de
zarpar se les dara un cursillo rapido de aprendizaje de nadar y remo durante quince dias una semana
nadando y otra en bote, los cursillos se repetiran para el que quiera. A efectos de juego esto implica
que los personajes podran hacer una prueba de inteligencia, por cada uno de los cursillos a los que
se apunten y si pasan la primera prueba, conseguiran la habilidad aunque necesitaran pagarsela con
puntos de experiencia, si siguen insistiendo en ello, tendran derecho a hacer otra prueba y si la
pasan ganaran esa habilidad sin necesidad de pagar su coste. Si el master lo considera oportuno
podré dar un punto de locura si la tirada es estrepitosamente mala y no se pasa una prueba de
frialdad, ya que es una experiencia bastante traumatica el estar apunto de ahogarse.

Zarparan desde el puerto de la ciudad de Magritta hacia las regiones arabes con el peligro de que les



asalten los corsarios y bandas de 4rabes de facciones enemigas al imperio, aconsejo que se tire en
secreto un dado de 10 caras si el resultado es bajo no ocurre nada de gravedad si el resultado es alto
como un 9 ¢ 10, podria suponerse que han sido atacados por piratas y aun asi deberia darse la
opcidn a no combatir quedandose ocultos en las bodegas protegiendo a mujeres y nifios, dejo a
opinion del master que si considera que el viaje es mas seguro o al contrario que es mas peligroso
que se fabrique el mismo una tabla, aunque aconsejo que mas que una lucha contra piratas a
cafionazos, sea un pequeno susto del que se pueda salir sin demasiadas complicaciones.

Arabia.

En ese puerto el capitan del barco dard permiso para que los tripulantes bajen a puerto y desfoguen
sus voraces corazones marinos con mucho alcohol prostitutas una buena pelea o le que ellos
consideren preciso, incluso dara permiso a los tripulantes que se queden en el barco haciendo
guardia que monten una pequeia fiesta a bordo del barco antes de partir hacia Lustria. Puede que
los personajes intenten abandonar el barco y quedarse en tierra, si el master se ve animado puede
inventarse un sitio en el que pudieran esconderse y poder vivir en la zona como mercenarios o
alguna otra cosa, pero debe advertirles del problema idiomatico, asi como el problema del empleo
que no es tan facil de encontrar y el problema de la vivienda.

La ciudad es principalmente pesquera, aunque el Zar mando construir un muelle de guerra con
barcos y actualmente es un puerto en el que se comercian la mayoria de las especias que vienen del
sur y del otro lado del mundo incluso con los elfos, los barcos de guerra son para defenderse de lo
que pueda venir del sur y de los piratas y de los elfos.

Asi que habra patrullas fuera del puerto ,ya que dentro del puerto estd permitida la vida de los
extranjeros y si fuera de los muelles alguna patrulla ve algun blanco o con pintas de no oriental lo
llevaran a la carcel tras detenerlo y si intentan salir de los muelles disfrazados de civiles, aconsejo
un chequeo de inteligencia de los guardias para ver si les piden la documentacion.

El viaje por los mares.

El viaje transcurrird sin incidentes debido a la buena suerte, a los dioses o debido a que antes de
zarpar se hizo un sacrificio al dios del mar.

Pero a mitad de camino el capitan decidira hacer un alto en una cadena de islas, las cuales estaran
llenas de piratas, que llegaron a la isla debido a un tifén que arrastr6 su barco hasta ahi y
sobrevivieron milagrosamente. Se han conseguido reagrupar en el centro de la isla mas grandes. Las
islas seran como las islas de palma de Mallorca, pero sin hoteles.

Las islas estan habitadas por pequefios mamiferos como una especie parecida al conejo, pero mas
pequefia y mas veloz una extrafia serpiente que vive en el agua, pero que sale a cazar a tierra, esta
serpiente, tratara de comerse a cualquier criatura paralizdndola con su veneno y tragandosela entera
luego, solo ataca a criaturas del tamafio de un nifio, pero utilizara su veneno para defenderse
escupiéndolo a los o0jos y dejando ciega a la victima momentaneamente durante 1D10+ 4 asaltos,
actuando a -30 e ird recuperando la vista gradualmente si supera un chequeo de resistencia a
venenos, de todas formas cualquier criatura dafiada por esta serpiente perdera toda ventaja de vision
si la tenia como por ejemplo vision nocturna, aparte en la isla hay innumerables insectos de tamafio
como el de mascas y mosquitos, incluso arafas venenosas, que picaran y molestaran a los
personajes haciéndoles actuar a -10 por el picor de las picaduras. Aparte la vegetacion es abundante
excepto en la arena de la playa, los arboles estan algunos en flor asi que no dan comida, pero
algunos como los cocoteros si tendran algunos frutos, aparte de unas pequenas plantas que se puede
comer la raiz.



En la isla central, habitan los piratas, que llegaron por el tltimo tifon, el cual hundi6 su barco. Los
piratas son cinco, mas el jefe de ellos, el cual es un poco mejor. En cuestion de atributos los piratas
son hombres cuyos atributos son la media y tienen las habilidades de la carrera de marinero y el jefe
tiene la carrera completa y +10 6 +1 a todos los atributos.

Los cuales atacaran los barcos mientras estén desprevenidos y s6lo si tienen posibilidad de salir
victoriosos, si no, se daran a conocer y les ofreceran, a cambio de ser enrolados en la tripulacién un
mapa de un tesoro escondido en la lejana Lustria.

Si los personajes deciden abandonar la isla sin haber contactado con los piratas, entonces una
pequeiia tormenta les impedira partir y los piratas se presentaran y les hablaran de un mapa de un
tesoro que estd en su poder, el cual, contiene el mapa de un tesoro y el noble en cualquiera de los
casos, aceptara. Si a pesar de todo no se les recoge la furia de Mannan, el dios de los mares, que se
aplacard inicamente cuando el responsable de que los piratas se hayan quedado abandonados esté
en condiciones similares o estos sean recogidos. Para ello utilizara tifones vendavales y el barco
sera embestido por olas gigantes, si a pesar de todo se quedan en tierra para evitar los desastres del
mar, el mar se calmara y seran atacados por un pulpo gigante.

Como el noble desconfia mandara a los personajes que vigilen a los piratas. Los cuales no se
mostraran enemistados con nadie y solo hablaran entre si, tratando de relacionarse lo menos posible.
Por supuesto en cuanto tengan la minima oportunidad trataran de escapar, pero no atacaran al que
les trate de ayudar. No son idiotas, asi que no abandonaran el barco al llegar a Lustria a no ser que
encuentren otro barco en el que huir, ni tampoco organizaran un motin si no tienen a la mayor parte
de la tripulacion de su parte.

El resto del viaje se producira sin incidentes, aunque si el director decide que un huracan o que una
isla desierta en la que rescatar un tesoro es divertido, puede hacerlo sin problemas.

Una vez en Lustria los piratas ensefaran al capitan el barco un mapa en el que estd escondido un
tesoro en una pirdmide a cambio de una parte y su liberacion. El capitan aceptara a liberar a los
piratas tras encontrar el supuesto tesoro del mapa y tenerlo en su poder.
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