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Introducción
Antes de Comenzar a Jugar
Lee toda la aventura una o dos veces. Toma notas de 
todo lo que te gustaría resaltar o recordar mientras lle-
vas a cabo el juego. Tales notas pueden incluir, sin estar 
limitadas a ello, maneras de como rolear un NPC, tácti-
cas de combate para una criatura, o las ubicaciones de 
cosas importantes. Trata de familiarizarte con los apén-
dices de la aventura y los mapas.

 ● Una excelente forma de ahorra tiempo es prepa-
rar de antemano el material que usarás para co-
rrer esta aventura. Pueden ser tarjetas, una panta-
lla de GM, miniaturas, dados, y mapas de batalla

 ● Es útil tener los nombres de los personajes, su 
raza, clase, armadura, y puntos de vida en un pa-
pel separado y fácil de ver. También puede ser im-
portante anotar otras cosas como sus pasados, sus 
orígenes, y/o sus características de personalidad.

El Papel de Game Master
Tienes la tarea más importante. El GM es el narrador y 
organizador de un buen juego. Debes encargarte de la 
narrativa y adjudicar las acciones del grupo. Tú transfor-
mas las palabras en papel en algo con vida.

Aquí hay algunos consejos para ayudarte a hacer esto:
Tu Tienes el Poder. Tu tomas las decisiones acerca del 

progreso de la aventura y como el grupo puede interac-
tuar con los NPCs, criaturas, y los elementos del mun-
do. Estás en derecho de improvisar y cambiar cualquier 
cosa. Cada grupo es diferente y tendrán distintas necesi-
dades y aspectos del juego que disfrutan o no.

Dar un Buen Reto. Eres el juez de la experiencia de tu 
grupo. Dales un reto bien balanceado para mantenerlos 
involucrados. Un buen reto no necesariamente significa 
combatir. Trata de determinar que es lo que mas les inte-
resa y trata de dárselos. Una situación de rol como una 
negociación complicada, una interrogación, o pedir un 
favor pueden llegar a ser tan intensas como un combate.

No Pierdas Tiempo. Si el juego empieza a volverse 
lento porque los jugadores no están seguros de como 
proceder, no dudes en proveer pistas; un NPC amable 
que puede empujarlos en la dirección correcta. Los ju-
gadores pueden frustrarse si no con capaces de actuar 
dentro de la aventura por no tener suficiente informa-
ción. Pistas y señales pueden presentarse como ideas o 
pensamientos que tengan. Otro método es introducir un 
NPC que provea al grupo con sugerencias veladas. Esto 
sirve para tener “la voz del GM” dentro de la ficción.

Crear un Grupo de Aventureros
Esta aventura no restringe ninguna combinación de ra-
zas, clases, u otra característica. No hay alineamien-
to requerido para esta aventura pero se sugiere que al 
menos la mitad del grupo sean de alineamiento bueno. 
De lo contrario, los incentivos para terminar la aventura 
son curiosidad y/o la promesa de oro. Los alineamientos 
buenos y neutrales son ideales para nuevos jugadores.

Si estás jugando con un nuevo grupo de jugadores, pre-
gúntales porqué sus héroes están juntos y actuan como 
equipo. Cada jugador puede elegir una o dos opciones 
de la siguiente lista para justificar porqué están juntos. 
Esto facilita el juego desde el inicio y le da al grupo ideas 
de como interactuar entre si.

 ● Dos personajes son amigos de la infancia. Vienen 
de la misma ciudad o pueblo

 ● Un personaje salvó a otro hace un año
 ● Un personaje le debe dinero a otro
 ● Dos o más personajes son actualmente empleados 

del mismo gremio de mercenarios
 ● Dos personajes de la misma raza son familia (her-

manos, primos, familia política, etc.)
 ● Los jugadores tienen la libertad de inventar más 

razones del porqué viajan juntos
Como el GM, eres libre de ignorar todo esto si tus juga-
dores son experimentados. Estas instrucciones están di-
señadas para comenzar un juego desde cero y ayudar a 
nuevos jugadores acostumbrarse al grupo más pronto. 
Un grupo de jugadores experimentados puede juntarse 
e improvisar por que viajan juntos en segundos.

Sobre Linealidad y Agencia del Jugador
Esta aventura incluye varios enfoques que los aventure-
ros pueden tomar y variantes en la conclusión de cada 
capítulo. Estas opciones no son exhaustivas porque hay 
un límite para la información y opciones que un módulo 
puede incluir. La aventura, así como esta escrita, es algo 
lineal pero la intención no es restringir la creatividad de 
los jugadores ni sus opciones. Hemos incluido los que 
creemos que son los más posibles cursos de acción.

Sobre la Notación
Algunos eventos en este documento expresan sus posi-
bilidades de suceder así: “1-en-6”, “2-en-6” y así sucesi-
vamente. Esto significa que el GM tira un d6. Obtener el 
primer número o menos significa que el tiro es exitoso.

Hay 2-en-6 probabilidades de hallar la puerta secreta�

Así, cuando un jugador o el GM tiren un d6, si obtienen 
2 o menos, la puerta secreta es encontrada.
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Donde Agregar esta Aventura
Despertar del Pez del Viento es una aventura optimiza-
da para personajes nivel 4. La aventura se enfoca en la 
exploración de una caverna que lleva a un antiguo lugar 
de adoración. La figura de adoración del pueblo de gena-
sis de agua ha regresado a su nido después de cientos de 
años. El Pez del Viento astral ha regresado en busca de 
ayuda; una anémona bioeléctrica se ha albergado en su 
corazón y amenaza su vida. Los héroes deben ayudarlo y 
encontrar a la sacerdotisa perdida dentro del pez.

Reinos Olvidados. En las Islas Moonshae. Cerca de 
las montañas al norte del Bosque Dernal.

Eberron. En Karrnath, donde el río Scions Sound lle-
ga al océano al norte. Al este de Stormhome.

Trasfondo de la Aventura

El pez del viento ha traído vida a nuestra gente 
por años. Debemos ser agradecidos.

Genasi de Agua, Pueblerino

Duración Estimada: 6 - 8 horas�

Trasfondo de la Aventura
Hay un pueblo de gente acuática cerca de las silencio-
sas costas. Un poblado protegido por terreno rocoso y 
montañas adyacentes. La gente de Zorannia ha vivido 
en paz por siglos. Viven lejos de las grandes y ruidosas 
ciudades y metrópolis de humanos y enanos. Son genasi 
de agua. La vida al lado del océano es natural para ellos.

La gente en Zorannia se siente bendecida y se conside-
ran únicos. Este orgullo ha crecido poco a poco con los 
años. El Pez del Viento es la fuente de su orgullo; una en-
tidad astral que visita su pueblo una vez por año. Verlo 
llena de calidez los corazones genasi. Las visitas anua-
les del Pez del Viento son vistas como un buen presagio.

El Pez del Viento y el Nido Antiguo
El Pez del viento ha visitado a los genasi una vez por año 
durante los últimos tres siglos. Flota y se desliza a través 
de la superficie rocosa de la montaña como si no estuvie-
se ahí. Los genasi temían al pez al principio y deseaban 
que no volviera, pero cada año volvió.

Con el tiempo, los genasi aprendieron a confiar en la 
hermosa bestia acuática. Después de todo, con cada vi-
sita, la flora y fauna en el océano se multiplicaba. La pre-
sencia del pez siempre era buena. Un año, los genasi tre-
paron la montaña para verlo de cerca. Lo vieron pasar 
a través de la montaña como si fuese agua. Durante su 
vuelo, el pez transmitió un mensaje telepático a los cu-
riosos genasi. Compartió su nombre, pronunciado en 
una lengua que los genasi no comprendían. Tampoco po-
dían pronunciarlo, así que lo llamaron el Pez del Viento.

Cincuenta años después, la criatura mágica eligió un lu-
gar para aterrizar dentro de la montaña junto a Zoran-
nia. El Pez del Viento solía descansar un día o dos an-
tes de emprender el vuelo de nuevo y regresar al año 
siguiente. Los genasi no podían visitarle dentro de la 
montaña. Para conocerlo en persona, los genasi cavaron 
y construyeron un templo dentro de la montaña. Se sin-
tieron honrados de ser los anfitriones de la visita del pez, 
aunque solo fuera por un par de días al año. Llamaron al 
lugar el Nido Antiguo. Desafortunadamente, el Pez del 
Viento dejó de ir ahí cien años después y eligió un lugar 
diferente en otra montaña. No por molestia, solo había 
cambiado. Los genasi abandonaron el templo y optaron 
por no construir más lugares de adoración, en caso de 
que el pez cambiara de nuevo de parecer.
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Los genasi no visitan el templo ahora. El lugar ha esta-
do abandonado por más de doscientos años. El pez as-
tral cambia su comportamiento cada medio siglo aproxi-
madamente, esto lo han aprendido los genasi. Busca un 
nuevo lugar, o simplemente pasa de largo volando. Pero 
independiente de lo que el pez hace o cuánto tiempo se 
queda, los genasi aman y añoran sus visitas.

Una Deidad en Peligro
La última Visita del pez del viento entristeció los corazo-
nes de todos los genasi. El pez aterrizó con dificultad en 
las costas de Zorannia. Se veía enfermo y débil. Contra-
jo un parásito conocido como la anémona bioeléctrica. 
Una de las líderes genasi quiso ayudar y se acercó. La jo-
ven sacerdotisa, Nari, le pidió a su gente que mantuvie-
ran su distancia para que ella lo viera.

Nari, la sacerdotisa, tocó al pez. No solo sintió su fuerza 
vital debilitándose, también pudo sentir la presencia de 
un intruso peligroso. El Pez del Viento le comunicó esto 
a ella con un débil intercambio telepático. Fue suficiente 
para que la sacerdotisa se apresurara a la boca del pez 
y entrara. Tenía que encontrar la fuente de su enferme-
dad y destruirla de algún modo. Sin embargo, su prisa 
y repentina desaparición hicieron pensar al resto de los 
genasi que el pez se la había tragado entera. Gritaron de 
horror al ver su dios comerse a su líder. Algunos corrie-
ron para salvar a la sacerdotisa pero el pez, asustado y 
confundido, voló y regresó a su antiguo lugar en la mon-
taña, el Nido Antiguo. Ahí descansa como lo hizo hace 
casi dos siglos, esperando a que la sacerdotisa lo ayude, 
o a que la enfermedad termine con su sufrimiento.

Los genasi están desesperanzados. El templo es tabú 
para ellos desde que dejaron de asistir; nadie se atreve 
a entrar. Lo que es peor, es que el templo está destruido 
por derrumbes. El camino para encontrar al pez debe 
ser excavado. Las vidas del pez y Nari corren peligro.

Resumen de la Aventura
Esta sección provee un resumen de los capítulos y como 
la aventura puede desarrollarse:

1 Encontrando el Nido Antiguo. Los aventureros co-
nocen a los genasi de agua, a Slate, y a Falandir, un drow 
que está con ellos por ahora. El elfo oscuro conoce el ca-
mino a la montaña y ha incluso entrado en ella. No pudo 
avanzar más debido a los túneles bloqueados.

2 Dentro del Pez del Viento. Los aventureros encuen-
tran al Pez del Viento en el Nido Antiguo y escuchan su 
llamado de ayuda en sus mentes. Las entrañas del Pez 
del Viento son un complejo y peligroso calabozo. Los 
aventureros deben encontrar la anémona bioeléctrica y 
matarla para salvar al Pez del Viento.

Anzuelos de Aventura
Despertar del Pez del Viento puede comenzar con uno o 
más de los siguientes anzuelos de aventura:

La Petición de un Estudioso
Un renombrado investigador busca a un grupo de aven-
tureros para encontrar un raro ingrediente. El estudio-
so le dice a los héroes sobre un pueblo genasi al lado de 
una montaña donde una criatura mítica pasa cada año. 
El dedicado investigador ha seguido al Pez del Viento 
por una década. Sabe que esta es la época del año cuan-
do vuelve. Le pide a los aventureros que busquen la for-
ma de tomar una muestra de las escamas del pez. Dice 
que se llaman “escamas astrales” y que solo crecen en 
bestias originarias del Plano Astral. Ofrece 1,500 mone-
das de oro por diez frascos de escamas saludables.

Rodeando el Tabú
La gente de Zorannia necesita ayuda urgentemente para 
rescatar a su sacerdotisa pero ninguno de ellos se atre-
ve a romper el tabú y regresar al Nido Antiguo después 
de más de doscientos años de abandono. El explorador 
drow y guía en el pueblo, Falandir, desea ayudar a los po-
bres genasi, pero no puede hacerlo solo. Slate, el herma-
no de la sacerdotisa, ofrece 1,250 monedas de oro por 
una cura para el pez, y por salvar a su hermana.

Llamada de la Naturaleza
El Pez del Viento hace un llamada a las mentes y cora-
zones de bárbaros, druidas, guardabosques, y cualquier 
otro protector de la naturaleza. Su mensaje describe su 
pobre estado de salud, y ruega por ayuda. Este llama-
do se manifiesta en forma de sueños y visiones. La cara 
de angustia de la sacerdotisa es parte de estas visiones. 
Escenas de un oscuro parásito interrumpen la comuni-
cación. Un sentimiento de urgencia termina el mensaje.
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La gente de Zorannia no sabe qué hacer o cómo ayu-
dar. Les apena saber que el Pez del Viento requiere de 
su ayuda y les duele más aceptar que sus tabús son más 
fuertes que su voluntad de apoyarlo. No se les puede cul-
par en realidad, ninguno de los genasi hoy vivía cuando 
el Nido Antiguo fue construido. Es por eso que muchos 
de ellos evitan el lugar; sus padres les enseñaron eso. El 
tabú solo se ha fortalecido con cada generación.

Un visitante en Zorannia es un elfo drow llamado Falan-
dir. Es un explorador e investigador. Cuando él llegó, el 
pez ya se había tragado a Nari, la sacerdotisa. Sintién-
dose curioso, el elfo exploró el Nido Antiguo pero los de-
rrumbes impidieron su avance. Necesita ayuda si quiere 
ir más lejos. Slate, el hermano de la joven sacerdotisa, 
les ruega a los aventureros y a Falandir que ayuden al 
Pez del Viento y salven a su hermana, si es que aún vive. 

Encontrando el Nido Antiguo

No puedo explicarlo... No puedo ir. Se los ruego, 
salven al Pez del Viento, encuentren a Nari!

Slate

El Tabú del Nido Antiguo
Los aventureros llegan a Zorannia y encuentran una at-
mósfera pesada y triste. Los genasi  se preocupan por el 
pez y la sacerdotisa. Sin importar cual Anzuelo de Aven-
tura trajo a los aventureros aquí, Slate los aborda pron-
to, y aprenden sobre la situación actual del pueblo. Sla-
te explica que los genasi no se acercan al Nido Antiguo 
debido al un viejo tabú. Slate les presenta a Falandir, un 
investigador y explorador drow quien siente curiosidad 
por el pez y desea ayudar. Falandir cuenta a los aventure-
ros sobre su intento previo de encontrar el Nido Antiguo.

Estado Actual del Nido Antiguo
El Nido Antiguo ha estado abandonado por más de dos-
cientos años. Está deteriorado y mayormente destruido. 
Poco queda de los altares, relieves, y finas decoraciones 
que los genasi construyeron para complacer al pez.

El Pez del Viento usó recientemente la mayoría de su 
energía para volar a un lugar seguro, el Nido Antiguo. 
Sin embargo, después de tantos años de abandono, in-
sectos y otras criaturas de la oscuridad han llenado las 
irregulares cuevas cerca del Nido Antiguo. Falandir no 
pudo explorar las cuevas más profundas debido a la peli-
grosa fauna que habita en ellas.

El explorador experimentado da al grupo una detallada 
descripción de lo que vio pero explica que remover las 
rocas para revelar los pasadizos no será fácil. Las vidas 
de tanto el pez como la sacerdotisa están en riesgo, y el 
viaje a través de las cuevas puede tomar más tiempo del 
deseado. Slate les ruega que partan lo más pronto posi-
ble. Los Zorannianos sabrán recompensar su ayuda.

Zorannia, Pueblo Genasi
Zorannia es un pueblo pequeño ubicado en las costas de 
una cordillera de montañas. No es tarea fácil llegar de-
bido a los caminos irregulares y las casi inexistentes se-
ñales. Este aislamiento complace a los genasi de agua. 

Los Zorannianos han desarrollado costumbres locales y 
tradiciones que tienen que ver con las visitas anuales del 
Pez del Viento. Sus sábanas, capas, y decoraciones en 
sus casas están llenas de bordados tradicionales con pe-
ces, escamas, y otros aspectos acuáticos. Frases religio-
sas sobre la visita del pez astral son comunes también.

El Pez del Viento es mencionado con frecuencia en Zo-
rannia. Los genasi lo ven como un símbolo de paz, fuer-
za, y salud. Ellos jamás hablan mal del Pez del Viento.
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Slate, el Hermano de la Sacerdotisa
Genasi de Agua (edad 31)

Slate es más alto que el resto de los genasi. Sus faccio-
nes son finas y estéticas. Tiene ojos penetrantes azul cla-
ro. Slate puede mirar a los ojos a alguien de forma inde-
finida, tiene una voluntad de hierro. Es pescador y hace 
joyería. Su impotencia de no poder ayudar a Nari es visi-
ble. No puede contener su frustración al aceptar que sus 
tabús mentales son más fuertes que su coraje. Le ruega 
a los aventureros y ofrece oro (ver Anzuelos de Aventu-
ra) a cambio de ayudar a su hermana y al pez.

Característica. Slate nunca deja de ver a los ojos.

Ambición. Quiere ayudar a su hermana y al pez.

Falandir, el Elfo Guía
Drow (edad 142)

Falandir (scout) es un explorador experimentado e in-
vestigador. Escribe libros y estudios sobre cientos de te-
mas, y ahora, siente curiosidad por la entidad llamada el 
Pez del Viento. Si bien desea ayudar, no puede hacerlo 
solo. Ofrece su compañía a los aventureros; él solo quie-
re tomar notas y documentar el viaje. También compar-
te toda la información posible sobre su primera explora-
ción de la montaña, cuando no pudo avanzar más allá de 
los derrumbes, y falló en encontrar el Nido Antiguo.

Característica. Falandir siempre tiene una pequeña li-
breta de mano y toma nota de todo lo que ve y escucha.

Ambición. Quiere saber todo sobre el Pez del Viento.

Explorando las Antiguas Cavernas
Los aventureros necesitan fuentes de luz y equipo de 
excavación para encontrar al pez pronto. Mientras más 
tiempo tomen en encontrarlo, es más probable toparse 
con monstruos. Los aventureros pueden cavar pasadi-
zos en los lugares marcados con una “X” (mapa en pá-
gina 10). El no prepararse para excavar puede hacerles 
perder tiempo. Cómo determinar esto es trabajo del GM.

A los aventureros les toma 30 minutos remover las rocas 
de un derrumbe si carecen del equipo adecuado. Este 
tiempo se reduce a 10 minutos si lo tienen. Debido al rui-
do, hay 2-en-6 probabilidades de encontrar un enemigo 
por cada 10 minutos invertidos en excavar.

Si los aventureros carecen de picas o palas, tira tres ve-
ces por cada pasadizo que excaven. Si tienen el equipo 
apropiado, solo tira una vez. Ignora resultados repetidos.

1 1d4 giant centipedes atacan a los aventureros

2 1d4 darkmantles intentan emboscar de la oscuridad

3 1 rust monster huele el equipo de los héroes 

4 1 black pudding ataca desde una grieta en el techo

5 2 swarms of spiders atacan a los aventureros

6 2 centipede swarms atacan a los aventureros

7 1d4 shadows atacan la primer criatura viva que vean

8 1d3 giant spiders descienden de sus telarañas y atacan
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Características Generales
Las siguientes descripciones de áreas A1 hasta A9 co-
rresponden al mapa de las cuevas del Nido Antiguo.

Luz. El cuerpo astral del Pez del Viento crea la única 
luz en las cuevas. Su brillo es débil y poco perceptible.

Presencia Mágica. El aura mágica del Pez del Viento 
se hace más presente mientras más se viaje hacia el sur.

Derrumbes. Los lugares marcados con una “X” pue-
den ser cavados para crear túneles (ver mapa). Cuánto 
tiempo toma depende del equipo a la mano. Esto deter-
mina el número de tiros de encuentros al azar (ver Ex-
plorando las Antiguas Cavernas). No todos los túneles 
deben ser cavados. Algunos llevan a callejones sin salida 
que hacen la exploración mas lenta y peligrosa. 

Ruinas. Todo el lugar esta derrumbado. Después de 
dos siglos, poco ha sobrevivido el paso del tiempo.

A1. Entrada
Oscuridad (la luz solar no llega a estas cuevas).
Huellas (rastros de una persona entran y salen).
Después de una larga y cansada caminata a través del 
costado de la montaña, los aventureros llegan a la entra-
da de la cueva del templo genasi, el Nido Antiguo.

Si Falandir está presente, explica que las huellas en la 
entrada son suyas. Él apunta hacia los dos derrumbes al 
sur que llevan al área A6 (ver mapa) y dice que no pudo ir 
más allá. También menciona un derrumbe al norte (área 
A2) y agrega que no encontró nada en área A4.

A2. Madriguera de Ciempiés
Huesos (regados por doquier, con marcas de dientes).
Chasquidos (se escuchan a través de las paredes).
Algunas de las paredes de esta habitación tienen man-
chas que muestran la piedra original del templo. Sec-
ciones con granito y caliza se asoman por entre las 
formaciones rocosas. Este es el hogar de tres giant cen-
tipedes. En su anterior visita, Falandir no fue atacado, 
pero ahora los insectos no dudan en atacar intrusos.

A3. Guarida de Mantas
Huesos (regados por doquier, con marcas de dientes).
Suciedad (suelo manchado de manchas como guano).
Los aventureros desperdician su tiempo aquí. Esta área 
incrementa sus probabilidades de encontrar enemigos 
al azar, y los hace disturbar un nido de darkmantles.

Emboscada desde lo oscuro. Cuatro darkmantles se 
hacen pasar por estalactitas. Esperan presas potencia-
les justo debajo de ellos para sorprenderlos. Si dos dark-
mantles llegan a 0 HP, el resto del grupo huye.

A4. Antiguo Altar
Ataúd (granito y caliza, viejo y deteriorado).
Columnas (débiles, la columna al suroeste colapsó).
Esta habitación aún conserva algo del piso original. Solo 
quedan adoquines manchados y fisurados. Un ataúd so-
litario descansa en la pared este. Pertenece al genasi de 
agua a quien acreditan por la construcción de este lugar. 
La gente de Zorannia considera un honor que él descan-
se aquí eternamente. El Pez del Viento aún frecuentaba 
el Nido Antiguo cuando el arquitecto falleció.

Un fantasma furioso. Si los aventureros disturban el 
ataúd, el fantasma (ghost) de un genasi se manifiesta. 
Apunta a los aventureros y los juzga como saqueadores 
de tumbas e intenta poseer a alguno de ellos. Un conju-
ro de calm emotions suaviza la predisposición del fan-
tasma para que acceda a escucharlos. Si los aventureros 
explican el por qué están aquí (para ayudar al Pez del 
Viento), el fantasma los deja continuar.

A5. Túnel Secreto
Estrecho (permite que una sola criatura mediana pase).
Peligroso (hogar de pequeños insectos venenosos).
Los aventureros pueden usar este túnel para llegar a las 
áreas A7 y A8 sin pasar por la A6. Sin embargo, su paso 
disturba el hogar de cientos de diminutas arañas.

Arañas. Dos swarms of spiders atacan criaturas que 
pasen por este estrecho túnel. Ambos enjambres se dis-
persan y huyen si son reducidos a la mitad de sus HP.

A6. Guarida de Arañas
Huesos (regados por doquier, con marcas de dientes).
Telaraña (hilos pegajosos llenan el techo del lugar).
Hay un pasadizo que lleva al área A8 y a una cueva vacía 
al sur de este lugar. La cueva más grande aquí es el ho-
gar de tres giant spiders. Los arácnidos tratan de atra-
par a sus enemigos en su telaraña desde el techo pri-
mero. Las arañas huyen por agujeros en el techo si son 
reducidas a la mitad de sus HP o si dos de ellas mueren.



A7. Red de Cavernas
Huesos (regados por doquier, con marcas de dientes).
Peste (horrible olor proviene de las cuevas al oeste).
Esta área esta compuesta por varias cuevas irregulares.

Túnel Inexplorado. Un hedor horrible a muerte y pu-
trefacción proviene del túnel al oeste. Un aventurero sa-
bio (DC 14 Nature) determina que la peste solo puede 
significar troglodytes o grimlocks. Cualquiera de ellos 
suelen andar en grandes números. Ir allá no sería sabio.

A8. Templo Destruido
Ruinas (bancas, columnas, y azulejos destruidos).
Aura Mágica (fuerte proyección cerca de la pared sur).
El Nido Antiguo fue alguna vez un hermoso lugar. Una 
inspección profunda del lugar revela lo poco que queda 
de los patrones y decoraciones de las paredes y muebles. 
Las descripciones genasi de este lugar se han vuelto im-
precisas con el pasar de los años por ser historias tras-
mitidas de forma oral. No hay genasi vivo que haya veni-
do aquí así que no tienen forma de saber la verdad.

Tesoro. Al buscar en los lugares correctos (DC15 In-
vestigation) los aventureros encuentran joyas genasi en-
terradas en la tierra. Hay dos zafiros (175 gp  c/u).

A9. El Nido Antiguo
Pez del Viento (débil, vencido, pero aún respirando).
Dimensiones (100 pies de ancho, 300 pies de largo).
Poco queda que pueda probar la magnificencia de esta 
habitación en el pasado. Las pinturas borradas y relieves 
desvanecidos en las paredes retratan una mera fracción 
de la gloria del templo de antaño. El Pez del Viento des-
cansa aquí; domina el centro del área. Si Falandir está 
presente, mira boquiabierto y escribe frenéticamente. El 
Pez del Viento respira con dificultad y se comunica men-
talmente con el grupo de visitantes. Su mensaje está ha-
blado en una lengua antigua que nadie puede pronun-
ciar pero el sentir del pez es claro como el agua.

Desarrollo
Con telepatía, los aventureros aprenden lo siguiente:

El Pez del Viento no se comió a la sacerdotisa, y tampo-
co es maligno. El pez deja en claro su nombre y propósi-
to en el mundo: fortalecer la vida. El pez astral niega ha-
ber lastimado a la sacerdotisa y aclara que ella entró por 
su propia voluntad con la meta de ayudarle.

El Pez del Viento asegura que la sacerdotisa Nari aún 
vive, pero no por mucho. El pez puede sentir la corrup-
ción dentro de él hacerse más fuerte. Les ruega a los 
aventureros que tenga prisa pues no hay mucho tiempo. 
Cuando estén listos, el pez abre su boca y los deja entrar. 
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Dentro del Pez del Viento

Una anémona maligna se alojó en el corazón del 
Pez del Viento. Morirá si no le ayudamos.

Sacerdotisa Nari

El Pez del Viento y sus Facciones
Dentro del Pez del Viento, hay varios factores en juego 
que pueden afectar las acciones de los aventureros. Las 
entrañas del pez están fuera de su control y pueden im-
pedir el paso de los aventureros durante su exploración.

Sacerdotisa Nari
La joven genasi entró al Pez del Viento hace un par de 
días. Desafortunadamente, no está equipada para viajar 
dentro del pez. Su corto paseo dentro del pez astral la 
llevó a su estómago (área B4) y después al área B7 don-
de cayó por un agujero esfínter hacia el área B10. Ha 
estado atrapada ahí desde entonces, sin poder abrir la 
puerta-membrana. Nari está débil y deshidratada.

La Anémona Bio-Eléctrica
El parásito del área B15 tiene una fuerte influencia sobre 
las respuestas corporales del pez, su comportamiento, y 
los reflejos de sus órganos. Usa esta habilidad para ata-
car a los visitantes no deseados, ya mencionado en las 
descripciones de área. La meta de la anémona bio-eléc-
trica es acabar con la vida del pez y dejar huevos en su 
cuerpo. La anémona no es mala en sí; es un no-pensan-
te pero poderoso parásito que actúa por instinto natural.

Infestación Fúngica
El cuerpo enfermo del Pez del Viento ha fomentado el 
crecimiento de vida fúngica en sus órganos. Las criatu-
ras hongo poco a poco devoran las paredes de los órga-
nos. Estas criaturas micónidas atacan a otros seres vi-
vos con zarcillos para asegurar más fuentes de comida.

Entrando al Pez del Viento
Los aventureros entran al Pez del Viento a través de su 
boca (área B1). Aunque el pez astral les permita entrar y 
les desea bien, los aventureros se dan cuenta pronto que 
incluso el cuerpo del pez se resiste a su progreso debido 
al comportamiento territorial de la anémona.

Al viajar dentro del Pez del Viento y explorar nuevas 
áreas, hay 1-en-6 probabilidades de encontrarse con 
cualquiera de las siguientes criaturas:

1 1d4 anemone infant

2 3 anemone infant peleando con 2 myconid adults

3 1 Merfolk amable tragado por el pez hace unos días

4 1d2 ochre jellies

5 1d4 myconid adults mudándose a otro órgano

6 1 water elemental hecho de jugos gástricos

7 1d3 swarms of centipedes comiéndose al pez vivo

8 1 black pudding hecho de jugos gástricos

Descargo de Responsabilidad
El calabozo dentro del Pez del Viento es un área completamente 
explorable mostrada en la página 14. Está inspirado en un área 
de calabozo de un juego de Legend of Zelda. Los aventureros 
entran en el pez gigante y pasan por sus órganos.
El calabozo aquí mostrado no tiene sentido desde una 
perspectiva biológica. Es solo para el juego. No es una 
representación de la biología de un pez. Un sistema digestivo 
real sería una línea recta de órganos sin opciones para explorar.
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Sacerdotisa Nari
Genasi de agua (edad 25)

Nari (priest) es una joven mujer con una carrera política 
y clerical prometedora en Zorannia. Es bajita y delgada. 
Su ojos grandes y azules son considerados atractivos en 
la comunidad genasi. Nari fracasó en ayudar al Pez del 
Viento cuando cayó en un órgano-celda (área B10). La 
anémona mantiene la puerta-membrana cerrada. Las in-
tenciones de Nari son honestas incluso si ayudar al pez 
mejora su estatus político también.

Característica. Nari muestra una gran determinación 
cuando expresa sus opiniones e ideas.

Ambición. La meta de Nari es eliminar al parásito den-
tro del Pez del Viento y ayudarlo a sanar.

Características Generales
Puertas-Membrana. Las puertas marcadas en el 

mapa son membranas de tipo esfínter que bloquean el 
paso. Cada puerta tiene 3-en-6 probabilidades de abrir 
cuando las criaturas se aproximan. De lo contrario, la 
voluntad de la anémona mantiene la puerta-membrana 
cerrada. Para abrirla, los aventureros deben aplicar su-
ficiente fuerza para vencer los músculos de la membra-
na (DC 15 Strength) o destruirla haciendo 12 puntos 
de daño. Destruirlas incrementa las probabilidades de 
muerte del Pez del Viento en 2% (ver Conclusión).

Ácido. Gotas de sustancias ácidas caen de todos los 
techos de las habitaciones excepto en áreas B9, B10 y 
B11. Mientras se explora, hay 1-en-6 probabilidades que 
una gran cantidad de ácido caiga en las pertenencias de 
un aventurero y destruya 1d3 objetos que traiga consigo.

Peste. El aire dentro del Pez del Viento es respirable 
pero tiene un fuerte y acre olor a azufre y hierro.

B1. Área Bucal
Dientes (superficies planas para una dieta marítima). 
Lengua (grueso, fuerte, y rápido músculo).

La cavidad bucal del pez astral es lo suficiente gran-
de para doce personas. Dos hileras de dientes flan-
quean la lengua con numerosas papilas gustativas.

El pez cierra su boca una vez los aventureros entran. 
Trata de mantenerse quieto pero la anémona detona un 
acto-reflejo que causa que la lengua empuje criaturas ha-
cia los molares para ser destrozados. Toda criatura re-
cibe 4d6 de daño aplastante (DC 15 Dexterity Save).

B2. Infestación Fúngica
Moho (crece en paredes y techo, verde y amarillo). 
Temperatura (muy caliente y húmedo).

La habitación está cubierta en hongos que consu-
men las paredes de los órganos. Un canal resbaladi-

zo al sur desciende al estómago del pez.

Formas de vida micónidas comunes dentro del tracto di-
gestivo han crecido fuera de control debido a la condi-
ción débil del pez. Se adhieren a las paredes y consumen 
al Pez del Viento desde dentro. Cuatro myconid adults 
semi-pensantes atacan cualquier visitante; su meta es 
plantar los cuerpos en las paredes para futuro consumo. 
Destruir a los hongos disminuye las probabilidades de 
muerte del Pez del Viento en 5% (ver Conclusión).

Una Promesa Micónida. Un conjuro de speak with 
plants permite a los aventureros comunicarse con los 
micónidos. Ellos saben que el pez está muriendo y es-
tán dispuestos a mudarse si los aventureros tienen otro 
lugar para ellos. Las cuevas del Nido Antiguo son una 
opción, entre otras. Esto disminuye las probabilidades 
de muerte del Pez del Viento en 10% (ver Conclusión).

B3. Restos de Vida Marina
Muros (marcadas con mordidas de presas pasadas). 
Detrito (huesos y restos de criaturas de mar).
Criaturas vivas consumidas por el pez son empujadas a 
esta cavidad por el sistema digestivo para morir. El suelo 
está repleto de conchas y huesos de criaturas marinas. 
Dos ochre jellies del estómago se esconden en los res-
tos. Los aventureros son el tipo de presa que les atrae.
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B8. Estómago
Vapores Ácidos (pesados, nocivos, causan mareo). 
Gotas de Ácido (3-en-6 probabilidades de caer).

El estómago inferior está cubierto en una alberca 
de ácido gástrico verdoso. Pedazos de criaturas a 

medio digerir se asoman con el movimiento.

El proceso digestivo principal es realizado en esta ha-
bitación. La mayoría del lugar debería estar cubierto en 
ácido pero ahora hay una escasez; gran parte del ácido 
se han levantado como criaturas fangosas que se muda-
ron a otros órganos del Pez del Viento.

El túnel al oeste asciende al área B2. Hay evidencia de 
moho ahí que trata de apoderarse del estómago pero la 
acidez del aire ha detenido a los micónidos.

Un black pudding se levanta de la alberca de ácido y 
ataca a los aventureros cuando intentan llegar al área 
B12. Es imposible razonar con esta abominación.

Alberca de Ácido. Las criaturas que caen al ácido se 
sumergen de inmediato. Ellas reciben 2d6 de daño de 
ácido por cada turno, y por dos turnos más después de 
salir. Las criaturas que lleguen a 0 HP por causa del áci-
do son desfiguradas y disueltas por el jugo gástrico.

B4. Estómago Superior
Producción de Ácido (2-en-6 probabilidades de gotas). 
Pulsación (las paredes pulsan como un corazón).

La habitación estomacal es tan grande como la ca-
vidad bucal. Gotas de ácido caen rápido y se acumu-

lan en las aperturas de tipo esfínter en el suelo.

El estómago está dividido en dos niveles. En esta sec-
ción superior, todo se baña en ácido y después se arro-
ja por los agujeros hacia la alberca gástrica en área B8.

Tres anemone infants (ver página 17) se separan de las 
paredes estomacales y atacan a los aventureros.

Agujeros Estomacales. Las aperturas son túneles 
que empujan objetos hacia abajo como el esófago. No se 
puede ver hacia abajo. Criaturas sobre las aperturas son 
succionadas y arrojadas al área B8. Dos de los agujeros 
arrojan a las criaturas directo al ácido abajo (ver mapa).

B5. Primer Cavidad de Masticación
Paredes (superficie muscular plana, dura como roca). 
Peste (fuerte olor a cuerpos putrefactos y sulfuro).
El cuarto está vacío. Entrar aquí detona una respuesta 
corporal 10 segundos después. La puerta-membrana se 
cierra y las paredes de la habitación realizan un proceso 
de masticación, tallándose entre sí. Cualquier criatura 
dentro tiene un solo turno de acciones antes de que las 
paredes se cierren. Destruir la pared-membrana permite 
salir. De lo contrario, cualquier criatura dentro es aplas-
tada y recibe 3d6 de daño (DC 16 Constitution save para 
mitad de daño). Después de esto, la puerta se abre.

B6. Segunda Cavidad de Masticación
Paredes (superficie muscular plana, dura como roca). 
Peste (fuerte olor a cuerpos putrefactos y sulfuro).
Esta habitación tiene la misma función aplastante que 
área B5. La entrada de al menos dos criaturas detona la 
respuesta corporal de la misma manera.

B7. Acceso Intestinal
Moho (crece en paredes y techo, verde y amarillo). 
Paredes (rojizas, cubiertas de delgados cilios).
Algunas secciones de este órgano están cubiertos con 
hongos similares a los de área B2. Dos myconid adults 
se separan de las paredes y atacan. Estos micónidos no 
pueden ser persuadidos de irse.

Agujeros Intestinales. La apertura es un túnel que em-
puja objetos hacia abajo como el esófago. No se puede 
ver hacia abajo. Criaturas sobre la apertura son succio-
nadas y arrojadas al área B10.

Anémona Joven - Anemone Infant



B10. Celda Intestinal
Paredes (rojizas, cubiertas de delgados cilios). 
Puerta-membrana (cerrada y sellada).

Una mujer genasi está sujeta al suelo por cientos de 
delgados cilios que crecen de la pared intestinal.

Nari (priest), la líder genasi, ha estado atrapada aquí por 
dos días. Está semi-consciente, deshidratada, tiene 2 ni-
veles de cansancio, y la mitad de sus HP. Parte de su 
ropa ha sido disuelta por los cilios. Si es socorrida, Nari 
ayuda a los aventureros a luchar con la anémona.

B9. Área Intestinal
Paredes (rojizas, cubiertas de delgados cilios).
Suciedad (formaciones fecales llenas de mucosidad).
Esta es una de las dos secciones intestinales del Pez del 
Viento. La cavidad intestinal realiza su actividad digesti-
va pero está en un alto estado de estrés debido a que la 
segunda cavidad intestinal fue deshabilitada por la ané-
mona. La segunda cavidad (área B10) es usada momen-
táneamente como celda para la sacerdotisa Nari.

Dos anemone infants se separan de las paredes esto-
macales y atacan a los aventureros.



B11. Recto
Suciedad (manchado de una sustancia fecal verde). 
Movimiento (natural empuje del sistema digestivo).
El recto del Pez del Viento continúa hacia el sur hasta el 
ano de la criatura. Los objetos o criaturas son empuja-
dos ahí lentamente y salen del sistema del pez.

B12. Entrada a la Cavidad del Corazón
Puerta-membrana (sellada, cerrada por parásitos). 
Zarcillos (parásitos, alto nivel de regeneración).
Zarcillos parasitarios con terminales nerviosas han se-
llado la puerta con tumores carnosos. Tienen un poder 
de regeneración de 15 HP por turno. Destruir las glán-
dulas infectadas en áreas B13 y B14 libera la puerta. De 
lo contrario, se puede destruir con suficiente daño.

B13. Tumor Oeste
Infección (órgano glandular con tumores malignos). 
Feromonas (químicos aéreos que inducen confusión).

El zarcillo parasitario en el suelo lleva a un órgano 
de 5 pies de ancho en la pared. Está cubierto de ter-
minales nerviosas que lo constriñen como una red.

La anémona bio-eléctrica ha ordenado a esta glándu-
la que cause una obstrucción permanente en la puer-
ta-membrana hacia el área B15. Dos anemone infants 
flotan cerca de la glándula y la defienden con su vida.

Feromonas de Confusión. La glándula infectada pro-
duce un área de 20 pies de diámetro que hace que las 
criaturas se comporten como si fuesen afectadas por el 
conjuro de confusion (DC 10 Wisdom save).
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B14. Tumor Este
Infección (órgano glandular con tumores malignos). 
Feromonas (químicos aéreos que inducen confusión).

El zarcillo parasitario en el suelo lleva a un órgano 
de 5 pies de ancho en la pared. Está cubierto de ter-
minales nerviosas que lo constriñen como una red.

El órgano glandular en esta habitación está en las mis-
mas condiciones que el de área B13 y produce el mismo 
tipo de esporas de confusión. Dos anemone infants de-
fienden el órgano de la misma manera.

B15. Cavidad del Corazón
Corazón (sangra con cada latido, cubierto en zarcillos). 
Temperatura (área más caliente, ondas de calor).

Un corazón latiente de 10 pies de ancho está sus-
pendido en el centro de la habitación por arte-

rias, venas, y zarcillos parasitarios de la anémona 
bio-eléctrica. El corazón late a pesar de la constric-
ción por los zarcillos lila que lo aplastan más y más.

El corazón del pez está bajo un gran estrés. A penas pue-
de funcionar apropiadamente. En un intento desespera-
do de continuar a bombear sangre, el corazón se llena de 
energía mágica y bombea sangre cada tres turnos. Este 
efecto causa una fuerte onda de calor (ver abajo).

Hay dieciocho huevos de anémona adheridos al cora-
zón. Los huevos son color lila. Aún necesitan una sema-
na para nacer. Si se les permite hacerlo, el Pez del Vien-
to morirá. Hacerle 2 puntos de daño a cualquier huevo lo 
destruye junto con la criatura gestante adentro.

La bio-electric anemone y dos anemone infants flotan 
en la área del corazón. La anémona es una forma de vida 
no-inteligente que actúa por instinto. Reacciona con vio-
lencia territorial. Los aventureros invaden su guarida y 
la anémona la protege, a sus hijos, y a sus huevos.

Durante su primer turno, la anémona bio-eléctrica inten-
ta posicionarse entre tantos aventureros como sea posi-
ble para usar su habilidad Lightning Pulse. La anémona 
puede usar las habilidades Lightning Pulse o Lightning 
Bolt para curar HP de las anémonas jóvenes.

Ondas de Calor. Cada tres turnos, el corazón produce 
un aura de 15 pies de diámetro de intenso calor que 
hace 2d4 de daño de fuego a cualquier criatura dentro. 
La anémona bio-eléctrica y sus hijos son inmunes a esto.

Tesoro. Después de derrotar a la anémona bio-eléc-
trica, inspeccionar su cuerpo semi-sólido revela que su 
estómago produce perlas, como una ostra. Los órganos 
de la anémona contienen 3d4 perlas del tamaño de un 
puño, cada una tiene un valor de 60 gp.

Conclusión
Las acciones de los aventureros dentro del tracto digesti-
vo del Pez del Viento pueden cambiar las probabilidades 
de morir del pez en la conclusión de la aventura.

La Anémona Vive
Si los aventureros no logran vencer a la anémona 
bio-eléctrica, el Pez del Viento muere una semana des-
pués, cuando los huevos en la cavidad del corazón eclo-
sionan. La anémona pone cientos más de huevos des-
pués de la muerte del pez. Estos nacen en un mes y 
pueden ser una amenaza para la vida en el océano.

La Anémona es Destruida
Destruir a la anémona bio-eléctrica libera al pez de su 
infección, pero su estado de salud es terrible. El Pez del 
Viento tiene 20% de probabilidades de morir de todos 
modos. Estos factores pueden modificar el porcentaje:

 ● +2% por cada puerta-membrana destruida
 ● +3% por cada vez que el ataque de área eléctrico 

de la anémona dañe el corazón
 ● -5% por destruir los micónidos en área B2
 ● -10% por guiar a los micónidos del área B2 a otro 

hogar como el Nido Antiguo y sus cuevas
Suma los resultados para tener las probabilidades. Tira 
1d100 para determinar si el Pez del Viento sobrevive.

El Pez del Viento Vive
El pez astral supera la infección de la anémona y comien-
za un lento camino a la recuperación. El Pez del Viento 
permanece en el Nido Antiguo por un mes entero antes 
de ser capaz de tomar vuelo de nuevo. Durante este pe-
riodo, los genasi de agua juntan el valor para regresar a 
las cuevas y al fin visitar al mítico pez. Si Nari sobrevive, 
se convierte en una gran líder de su comunidad dentro 
de 5 años. Slate continua su vida tranquila como granje-
ro y joyero. Después de que el Pez del Viento parte, re-
gresa a su hábito de volver una vez al año, reutilizando el 
Nido Antiguo, al menos por unas cuantas décadas.

La Muerte del Pez del Viento
La muerte del Pez del Viento es por siempre recordada 
como un día oscuro para los genasi de agua. Nari pue-
de asegurar a su gente de las buenas intenciones de los 
aventureros si es que vive. De lo contrario, los aventure-
ros son culpados por todo. La multitud pide sus cabezas!

Escamas de la Buena Suerte
Mientras el pez descansa o después de su muerte, los 
aventureros pueden tomar las escamas para llenar hasta 
12 frascos. Encontrar un comprador no será nada fácil.
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Bio-Electric Anemone
Large aberration, parasite

Armor Class 15 (natural armor)
HP 102 (12d10 + 36)
Speed 5 ft., swim 40 ft., hover 30 ft.

STR DEX CON INT WIS CHA
17 (+3) 8 (-1) 16 (+3) 4 (-3) 10 (+0) 5 (-3)

Saving Throws Str + 6, Con + 6, Wis +3
Skills Stealth +2
Damage Immunities Lightning
Condition Immunities Blinded, prone, deafened, frightened
Senses Blindsight 60 ft. (blind beyond this radius), passive 
Perception 10

Languages None
Challenge 4 (1,100 XP)

Lightning Absorption. Whenever the bio-electric anemone is 
subjected to lightning damage, it takes no damage and regains 
a number of hit points equal to the lightning damage dealt.
Sting. A creature that touches the bio-electric anemone or hits 
it with a melee attack while within 5 feet of it takes 3 (1d6) 
lightning damage.

Actions
Multiattack. The anemone makes two slam attacks. If both 
attacks hit a Medium or smaller target, the target is grappled 
(escape DC 14), and the anemone uses Engulf on it. If only 
one attack hits, the anemone uses Constrict on the next 
opportunity.
Slam. Melee Weapon Attack: +6 to hit, reach 5 ft., one target. 
Hit: 10 (3d4 + 3) lightning damage.
Lightning Bolt. Ranged Weapon Attack: +6 to hit, range 20/60 
ft., one target. Hit: 14 (4d6) lightning damage.
Engulf. The bio-electric anemone engulfs a Medium or 
smaller creature grappled by it. The engulfed target is blinded, 
restrained, and unable to breathe, and it must succeed on a 
DC 14 Constitution saving throw at the start of each of the 
anemone’s turns or take 13 (2d8 + 3) bludgeoning damage. If 
the anemone moves, the engulfed target moves with it. The 
anemone can have only one creature engulfed at a time.
Constrict. Melee Weapon Attack: +6 to hit, reach 5 ft., one 
large or smaller creature. Hit: 10 (3d4 + 3) bludgeoning 
damage. The target is grappled (escape DC 14) if the 
anemone isn’t already constricting a creature, and the target is 
restrained until this grapple ends.
Lightning Pulse (Recharge 5-6). The anemone releases 
a wave of lightning in the shape of a 20 ft. radius sphere 
centered on it. Each creature in that area must make a DC 14 
Dexterity saving throw, taking 14 (4d6) lightning damage on a 
failed save, or half as much damage on a successful one.

Anemone Infant
Small aberration, parasite

Armor Class 13 (natural armor)
HP 27 (5d8 + 5)
Speed 5 ft., swim 30 ft., hover 30 ft.

STR DEX CON INT WIS CHA
13 (+1) 12 (+1) 13 (+1) 3 (-4) 10 (+0) 5 (-3)

Skills Stealth +3
Senses Blindsight 30 ft. (blind beyond this radius), passive 
Perception 10

Languages None
Challenge 1 (200 XP)

Lightning Absorption. Whenever the anemone infant is 
subjected to lightning damage, it takes no damage and regains 
a number of hit points equal to the lightning damage dealt.

Actions
Slam. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft., one target. 
Hit: 3 (1d4+1) lightning damage.
Acid Spit. Ranged Weapon Attack: +3 to hit, range 20/60 ft., 
one target. Hit: 7 (2d6) acid damage.



 18

Apéndice - Mapas
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