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TNTRODUCCTION

ubo un tiempo en que los dioses

renacieron y posaron con interés su

mirada en nuestro mundo para res-

taurar las heridas de décadas de tira-

@%_/nia dracénida. Un tiempo en que los

reinos de enanos, hombres y elfos florecian como un jardin

en primavera. Un tiempo de grandes cambios, de hazafas y

de heroismo que pronto se tornaron en enemistad, tragedia,

crueldad y muerte. Aquella edad dorada fue barrida por el

viento de la guerra dando paso al Colapso y dejando tras de

si las ruinas y las cenizas de un glorioso pasado. En los dias

que han de venir, asistiremos a una edad de renacimiento

y de exploracion de las grandes maravillas y peligros que
ocultan los restos polvorientos de los Imperios Perdidos.

¢QUE ES IMPERIOS PERDIDOS?

Imperios Perdidos es un pequefo escenario de cam-
pafa genérico compatible con Dungeons & Dragons 5°
Edicién. Los personajes se situaran en el mundo de Tereaz,
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una ambientacion de alta fantasia que vive una época de
redescubrimiento tras el Colapso, un evento que hizo que
todos los grandes reinos e imperios se desmoronaran. El
escenario de Imperios Perdidos se ird desarrollando a lo
largo de varias aventuras en las que los P] visitaran diversas
localizaciones, contactaran con distintas facciones y forja-
ran una nueva historia para Tereaz.

El presente documento es una introduccién a Imperios
Perdidos que describe de forma sencilla algunas generali-
dades de la campafia y detalla la zona de Valleverde y el
pueblo de Cyllian, un lugar ideal para comenzar las aven-
turas de nuestros personajes y donde se centra la primera
de las publicaciones relacionadas con el escenario de cam-
pana, titulada “El novio impuntual”

Esta gufa es un documento vivo, que pretende ampliarse

con el tiempo a medida que crezca el mundo de campana
de los Imperios Perdidos. El objetivo es ir creando este
escenario de “dentro hacia afuera’, es decir, centrarnos en
una region especifica (el mencionado Valleverde y Cyllian)
e ir ampliando poco a poco conforme vayan avanzando las
aventuras.
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ELMuNDO

TEREAZ

Tereaz es un mundo enraizado en el plano material pri-
mario y que se parece mucho al nuestro. Posee unas leyes
fisicas similares a las de la Tierra y unas dimensiones muy
parecidas. Estd iluminado por un sol al que llaman Aldaire
(como la diosa solar) y le orbita un satélite, una luna blan-
coazulada a la que llaman Oriah.

- LA MORADA CELESTIAL

Sobre Tereaz se encuentra La Morada Celestial, un plano
que sirve de hogar paralos dioses. Durante la Segunda Edad
quedd arrasada por el impacto del dragén Sombra Lunar.
Posteriormente, los dragones usurpadores la reconstruye-
ron a su imagen, cuando se autocoronaron como dioses de
Tereaz, y la llamaron Drakengaard. Con el retorno de los
dioses a Tereaz y la expulsion de los dragones, La Morada
Celestial volvié a ser lo que era.

DEIDADES

ALDAIRE

Aldaire es una de las diosas mas veneradas de los Impe-
rios Perdidos. Representa el Sol como elemento primordial
de vida, energia y positividad. Aldaire es la nueva vida, el
crecimiento, la virtud, inocencia y bondad. También sim-
boliza la fertilidad, el trabajo constante y la plenitud. Por
ultimo, es la madurez y el fin del ciclo de la vida, que siem-
pre llega con la muerte. Aldaire tiene la apariencia de una
mujer pelirroja de cabellos radiantes y ojos como estrellas.
Es hermana melliza de Moyreach y hermana de Quillkari,
Ehadann y Dombhild.

> Alineamiento: Neutral Buena.
> Dominios: Luz, Vida.
> Simbolos: Sol, simbolo solar radiante.

DAMHNAIR

Damhnair es la madre naturaleza, la primavera y la vida
desatada. Es el amor maternal, la partera, y la matrona. A su
paso la vida vegetal florece y renace. Es esposa de Quillkari
y hermana de Gelfiardis y de Menahirin. Se la representa
como una elfa de aspecto voluptuoso y pelo verde vivo que
crece como un bosque.

> Alineamiento: Cadtico Bueno.
> Dominios: Naturaleza, Vida.
> Simbolos: Unicornio.
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DOMHILD

Dombild es la diosa que representa la justicia, el valor, la
fidelidad, y la lealtad. Habil con las armas, presta a defen-
der la justicia, a los inocentes y a aquellos que no pueden
defenderse por si mismos. Dombhild es musculosa, grande,
leal y valiente. Se la representa como una mujer de cabello
negro largo con una armadura pesada y una espada lumi-
nosa. Combatié contra su hermano Moyreach y lo cort6 de
arriba a abajo con su espada, matando la mitad de su ser.
También es hermana de Aldaire, Ehadann y de Quillkari.

> Alineamiento: Legal Buena.
> Dominios: Guerra, Luz.
> Simbolos: Espada luminosa.

DURGAN

Durgan es el forjador, el arquitecto, maestro constructor,
sefior de la forja y la fragua. Es el creador de La Morada de
los Dioses y responsable de su reconstruccion después de la
restauracion de los dioses. Se le representa como un enano
de cabello rojizo y una larga barba trenzada, vestido con
una intrincada armadura labrada con simbolos extrafios.

> Alineamiento: Legal Neutral.
> Dominios: Conocimiento, Luz.
> Simbolos: Martillo y yunque.

EHADANN

Ehadann, también conocido como El Campedn, es
hermano de Aldaire, Moyreach, Quillkari y de Domhild.
Edahann es un dios luchador, fuerte, osado, bravucén que
disfruta con los retos y los desafios. También le encantan las
canciones, cuentos, relatos, leyendas y la sabiduria popular.
Se le representa como un hombre joven, apuesto, a menudo
sin camisa y tocando una mandolina u otro instrumento
musical.

> Alineamiento: Neutral Bueno.
> Dominios: Guerra, Conocimiento.
> Simbolos: Arco y flechas.

GELFIARDIS

Gelfiardis es la astucia, el conocimiento, el engafio y el
subterfugio. Es capaz de salir de cualquier situacién valién-
dose de su inteligencia y carisma. Gelfiardis es un elfo, de
cabello negro y ojos azules de aspecto seductor. Escapé de
la destruccién de La Morada Celestial y fingié ser un elfo
comun y corriente. Con su labia y astucia ayudo a organizar
una insurreccién contra los falsos dioses dragén. Después
ayud¢ a resucitar a Quillkari y este trajo de vuelta al resto
de dioses. Es hermano de Damhnair y de Menahirin.

> Alineamiento: Cadtico Neutral.
> Dominios: Engafno, Conocimiento.
> Simbolos: Una lechuza blanca.
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MENAHIRIN
i T o e SR D L R MR ot o INVIERNO, Eredeer
: Menahirin repre.senta la tl?an.ia misma, las. leyes uti- s R
lizadas para esclavizar y oprimir de forma implacable.
Menahirin es la tirana suprema, la dictadora y la satrapa. Negdeer el
Es representada como una elfa de cabello oscuro, elegante y Hodureer Febrero
de ojos felinos. Viste con joyas, pieles y de forma suntuosa Guravreer Marzo
y siempre lleva una espada en el cinto. Es hermana de Gel-
fiardis y de Damhnair. PRIMAVERA, Avagaar
> Alineamiento: Legal Malvado. Dl iercalado Des}'uelo
> Dominios: Conocimiento, Guerra. Hhiogaun Abril
> Simbolos: Espada sangrienta. Tavgaar Mayo
Zurgaar Junio
MOYREACH
.................................................................................................................. VERANO, Ardnier
Moxreach es el destructor, la 1mplacabl/e 'entropla que s
acabara destruyendo todo y a todos en un vértice de olvido. ; :
Esta mitad vivo y mitad muerto, siendo la parte derecha de Dolnier Julio
su cuerpo y rostro un esqueleto y la izquierda un hombre Naimdunier Agosto
de piel blanca y ojos rojos. Viste una armadura de malla Yosdunier ~ Septiembre
y una capa indigo con un yelmo de guerra. Es hermano
mellizo de Aldaire a la que odia terriblemente. También es OTONO, Erdvara
hermano (,1e .Qulllkarl, Ehadann y Dombhild. Fue mutilado PRI R ) e e
por esta ultima, de la que estd enamorado de manera
e Duravara Octubre
Arvavara  Noviembre
> Alineamiento: Cadtico Malvado. Nyramavara Diciembre

> Dominios: Vida, Tempestad.
> Simbolos: Moneda de Moyreach (una moneda con un
rostro, la mitad quemada y oscurecida).

QUILLKARI

Quilkari es el dios principal del panteén de Tereaz, sefior
de los Dioses. Representa el conocimiento, el poder y la
sabiduria, pero también la fuerza y el rayo, la tempestad, el
poder desatado, que puede ser utilizado de forma benigna
o puede ser terrible y destructor. Quillkari es el Padre de
Moyreach y de Aldaire, esposo de Damhair, hermano de
Domhild y de Ehadann. Se le representa como un hombre
maduro de pelo y barba blanca pero aspecto atn joven,
ataviado con una tunica plateada que chisporrotea cuando
camina.

> Alineamiento: Neutral,
> Dominios: Conocimiento, Tempestad.
> Simbolos: Mano sujetando un rayo.

ELCAIENDARIO Y
El PASO DEL TIEMPO

Los afios de Teraz tienen 364 dias de 24 horas. El calen-
dario mas utilizado es el calendario del Imperio Idgarian
(un basto imperio humano desaparecido en la Tercera
Edad). Este calendario organizaba el afio en 4 estaciones
con 3 meses cada uno, para un total de 12 meses con 30 dias
y 4 dias mas intercalados en los solsticios.

BREVE HISTORIA DE ‘TEREAZ.
Lahistoria de Tereaz se puede dividir en 5 grandes edades.

LA PRIM)ERA EDAD:
EL JARDIN DE LOS DIOSES.

Los dioses crearon Tereaz a partir de sus propias esen-
cias y le dieron forma dentro del plano material primario.
La tarea resultd ser realmente titanica y los dioses pronto
se dieron cuenta de que necesitaban ayuda. Para continuar
moldeando el mundo crearon a los dragones, y les otorga-
ron el conocimiento de La Palabra, el verdadero nombre
de cada cosa, para que fuesen sus emisarios y continuasen
su tarea.

LA SEGUNDA EDAD:
Bl DESPERTAR DEL MUNDO Y LA
CAIDA DE LOS DIOSES

Con la ayuda de’los dragones, los dioses terminan de dar
forma al mundo y a sus habitantes. Las razas semi-humanas
emergen y comienzan a expandirse llamando la atencién
de los dioses, que vuelcan sus atenciones en ellos. Debido
a esto, algunos dragones se sienten desplazados, traicio-
nados; de entre todos ellos, Sombra Lunar, el mas grande,
encabezaria una revuelta contra los dioses.
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Esta edad culmina cuando Sombra Lunar usa su propio
cuerpo como un proyectil, inmolandose al caer desde las
alturas contra la Morada Celestial acabando con los dioses.
Solo Gelfiardis escapa, escondiéndose eritre los elfos
durante toda la Tercera Edad.

LA TERCERA EDAD: .
LOS REINOS DE LOS DIOSES DRAGON
Los dragones ocupan los planos superiores y se erigen
en dioses en Tereaz. Bajo su tirania, el mundo sufre todo
tipo de guerras, catastrofes y hambrunas. Por otro lado, el

~ superviviente Gelfiardis reine a elfos, hombres y enanos en

una gran alianza y, junto a un grupo de héroes, consigue
llegar a la Morada Celestial, donde restaura a los Dioses
derrotando a los dragones y despojandolos de La Palabra.

LA CUARTA EDAD: ;
LA EDAD DEL FLORECIMIENTO

Tras el regreso de los dioses da comienzo un corto periodo
de paz y florecimiento en todas las regiones. Una explosion
sin parangén de vida, expansion, prosperidad y creacion.

Desafortunadamente, la politica empieza a corromper
las diferentes sociedades y pronto comienzan las disensio-
nes entre diferentes reinos e imperios estallando guerras
por todo Tereaz que duran varios siglos.

Esta edad culmina con El Colapso, un evento (a todas
luces antinatural) que provoca que todos los grandes reinos
e imperios se desmoronen, convertidos en estados fallidos,
presas de intrigas politicas, revueltas internas, corrupcion,
guerra y despilfarro.

EL COLAPSO

Aunque pueda parecer que se traté de un evento '
sobrevenido y catastréfico, en realidad se trat6 del
derrumbe de los viejos reinos e imperios que gober-
naban Tereaz. Muchos de ellos habian caido en una
espiral de decadencia y destruccion. El Colapso es un
evento que se desarroll6 a lo largo de casi tres déca-
das en el cual la mayor parte de los grandes reinos se
desmoronaron. Muchos de estos reinos destruyeron
su economia, despilfarrando sus recursos en obras
faradnicas, guerras intestinas, problemas sucesorios
o la corrupcién generalizada. Otros se vinieron
abajo por culpa de conflictos coloniales, problemas
de infraestructuras, eventos mégicos catastréficos o
la pura desidia. El Colapso dej6 un mar de pequeiias
ciudades estado, regiones independientes y tierras
libres, donde impera la ley del mas fuerte.

[LA QUINTA EDAD:

LA EDAD DE LOS IMPERIOS PERDIDOS
La caida de los grandes reinos e imperios convierte la

mayor parte de Tereaz en una tierra de nadie salpicada de

las ruinas del viejo mundo que esperan a ser redescubiertas.

Es una época vibrante capitaneada por valientes pioneros y

aventureros. El presente.

IMPERTIOS PERDIDOS

.




FACCIONES DE TEREAZ.

CABALLEROS DE RIGEL

Rigel fue una paladin que estableci6 el concepto de la justicia universal hace varios siglos, durante la 4* Edad. Fundé
una orden de caballeria que perduré en el tiempo y se extendié en un mundo avido de justicia. Sus caballeros persiguen la
injusticia y tratan de combatirla alli donde sea necesario. Existe un gran debate interno entre los Caballeros de Rigel sobre
el respeto a la ley, cuando esta no significa justicia.

LEMA Py R
La justicia debe prevalecer. LESUBIO 2150
1 Escudero
CREENCIAS 3 Caballero
M 10 Comendador
» Servir al interés general. -
i 25 Mariscal
» Proteger a los inocentes. 50 PR

» Hacer justicia.

OBJETIVOS
Los Caballeros de Rigel tienen como objetivo acabar con las injusticias y proteger a aquellos que no pueden hacerlo por
si mismos, ya sea enfrentdndose a monstruos o tiranos.

MISIONES TIPICAS

Los Caballeros de Rigel pueden tener todo tipo de misiones enfrentandose a criaturas malignas, bandidos, o monstruos,
pero también alentando a los rebeldes contra tiranos o sitrapas, resolviendo disputas fronterizas o simplemente haciendo
de jueces de paz.

CuLTO DEL DRAGON

El Culto del Dragdn cree que los dragones son los auténticos dioses de Tereaz y anhelan su regreso. Esta faccion des-
defa a los dioses de Tereaz, adoran a los dragones y los veneran como divinidades, sirviéndoles en todas sus necesidades
y organizando una gran conspiracién para devolverles el poder. Y cuando eso ocurra, el Culto del Dragén sera la mano
derecha de los nuevos amos.

LEMA ; I R
iLarga vida a los dioses dragon! ke e af‘g"
1 Acdlito
CREENCIAS foe bita
T : 10 Sire
» Los dragones son los auténticos dioses de Tereaz.
3 : ; 25 Maestro
» Los habitantes de la Morada Celestial son impostores.
50 Gran Maestro

» Los dragones no se olvidaran de nosotros cuando gobiernen.

OBJETIVOS

Desestabilizar las regiones por medio de actividades sediciosas, incluyendo colaboracién con todo tipo de criaturas
monstruosas en la consecucion de sus planes. Al mismo tiempo, planean crear una base para un culto religioso mayor que
ensalce las figuras de los dragones mientras dafan la figura de los dioses de Tereaz y su base de seguidores.

MISIONES TIPICAS
Las misiones tipicas del Culto del dragén incluyen el asesinato, guerra comercial, pirateria, contrabando, y actividades
de propaganda.

CUSTODIOS DE CAMINOS

Lo que empezé como una iniciativa pequeia y desorganizada por parte de unos pocos vecinos, cansados de sufrir robos
y ataques en sus desplazamientos, ha ido extendiéndose por la regiéon de Valleverde y ahora se trata de una organizacién
en toda regla a la que se conoce como Los Custodios.
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Desde distintos pueblos y pequeiias ciudades parten por turnos patrullas de voluntarios que velan por la seguridad del
viajero. En estas patrullas puede encontrarse desde personal militar retirado, y por lo tanto, entrenado, hasta extravagantes
personajes que creen estar preparados para cualquier enfrentamiento y que suplen su falta de habilidades de combate con
una alta motivacién. Que los personajes se encuentren con unos u otros, dependeré del Narrador o, mejor atin, del azar.
La presencia de Los Custodios, que se tom¢ a la ligera en su fundacidn, ha ido cobrando cada vez mas importancia, tanto
es asi que hay rutas que, gracias a ellos, se consideran completamente seguras.

LEMA -
Ningtin camino sin guardidn. Prestigio Rango
1 Caminante
CREENCIAS 3 Viajero
» Velar por la seguridad en los caminos. 10 Peregrino
» Ser independientes de cualquier gobierno. 25 Trotamundos
50 Errante

» No hay enfrentamiento pequefio ni camino demasiado largo.

OBJETIVOS

Conseguir que los caminos de la regién de Valleverde sean completamente seguros, lo que propiciara un florecimiento
de la economia y mas tranquilidad a sus habitantes.

MISIONES TIPICAS

Los Custodios tienen, por norma general, una nica misién y es la de proteger los caminos y rutas entre las distintas
ciudades y villas de Valleverde. En ocasiones, suelen asociarse a caravanas con las que intercambian proteccién por algunos
bienes y la posibilidad de ayudar a cuantos viajeros se encuentren en apuros en su ruta.

FAREROS

Desde hace siglos, a lo largo de las costas de Tereaz se erigen unas estructuras que avisan a los navios de que se encuen-
tran cerca de la costa o de que estan llegando a una zona de poca profundidad. Estas estructuras, los faros, estan regidas
por un grupo organizado llamado Los Fareros, que se encargan de su mantenimiento y de que siempre estén funcionando
cuando se necesitan... al menos, esa es la creencia general. La realidad es bien distinta, y muy pocos son conocedores de
este secreto guardado durante generaciones.

Los Fareros son, en realidad, los guardianes de las costas. Se encargan de velar para que las tribus de criaturas marinas
inteligentes, los monstruos de las profundidades y cualquier amenaza que pueda surgir del abismo ocednico sean conteni-
dos y devueltos a su medio. Disponen de una red propia de comunicacién interna, en la que usan los propios faros con un
lenguaje creado por ellos mismos, para asi cubrir la mayor parte de costa posible.

LEMA -
Iluminar y proteger nuestras costas. Prestigio Rango
1 Prendeyescas
CREENCIAS l30 Eascavelas
» El mar esconde temibles secretos y peligros, debemos estar atentos. AIIPAICIO
3 7 ; 4 25 Farero
» Lapoblacién de Tereazno debe saber de nuestra existencia o todo se desmoronaria. 2
50 Senor del Faro

» Los faros son nuestra proteccion y mas poderosa arma.

OBJETIVOS

Los Fareros tienen un claro objetivo y es evitar por cualquier medio que los terribles monstruos abisales o las tribus de
criaturas marinas inteligentes salgan de su entorno y ataquen en tierra firme. También velan por mantener a los barcos
alejados de las costas y, en caso de naufragio, salen en su ayuda.

MISIONES TIPICAS

A simple vista, los Fareros se encargan de tareas de mantenimiento con lo que las misiones para aquellos que no
conozcan su secreto (al menos rango 3 de prestigio) estaran relacionadas con desastres naturales, rescates de naufragios
y asuntos de esta indole. Una vez los Fareros han compartido su secreto con los aventureros, las misiones que puedan
encargarles podran variar desde perseguir y dar caza a alguna criatura anfibia que asola una region, hasta adentrarse en el
océano en busca de una isla donde una raza de criaturas ataca por la noche.

Nota del A.: Esta faccion estd inspirada en la novela “La piel fria” de Albert Sanchez Pifiol.

IMPERTIOS PERDIDOS




HERMANAS MARCADAS

Se trata de una orden de mujeres que practican el arte del tatuaje para alterar la realidad. Se conocen tres grandes
comunidades en Tereaz, pero no se descarta que existan mas. En una de ellas, nunca queda claro en cudl, reside la Her-
mana Mayor, lider de la orden, llamada asi por ser poseedora del mayor secreto de la congregacién. A sus templos acuden
viajeros en busca de tatuajes que les sanen, les otorguen fuerza, riqueza, sabiduria o amor. El precio exigido por parte de
las hermanas marcadas a cambio de su poderoso trabajo suele ser muy alto y no es extrailo que se nieguen a realizarlo.
Cada una de ellas es libre de hacerlo o no. Se desconocen los requisitos para formar parte de esta faccion, pero se puede
diferenciar facilmente a una novicia de una hermana, ya que es probable que a esta tltima no le quede un trozo de piel sin
tintar. Sus tatuajes son claramente identificables, por el estilo y por el color de la tinta (color tierra, arcilla), sin embargo,
son raramente visibles.

LEMA
Nuestro arte salvaguarda la integridad de Tereaz. Prestigio Rango
: 1 Novicia
CREENCIAS 130 I;lllc%?a
» Solo los mas valientes y honrados son dignos de nuestro arte. gona
: 25 Hermana
> Proteger nuestro mayor secreto y a la Hermana Mayor a coste de nuestra vida. 50 TS Mayor

» Defender y cuidar a aquellos mas desvalidos y desafortunados.

OBJETIVOS

Las Hermanas Marcadas son una organizacion bondadosa y, si bien no ofrecen sus tatuajes a cualquiera que lo solicite,
si que utilizan los beneficios que consiguen en ayudar a las comunidades mds desfavorecidas y menospreciadas. También
protegen Tereaz dando apoyo y cobertura a los grupos que se enfrentan a cualquier amenaza real que pueda acabar, de
nuevo, con la civilizacién.

MISIONES TIPICAS

Las Hermanas Marcadas suelen recurrir a los servicios de aventureros cuando necesitan escoltar a la Hermana Mayor
en peregrinacion por los diferentes santuarios o acompaiiar a alguna de las Hermanas en la biisqueda de los ingredientes
para la tinta que utilizan en sus tatuajes. También es habitual que a cambio de sus tatuajes, requieran que el interesado o
su grupo completen alguna misién especifica. La complicacion de dicha tarea dependera de lo poderoso del tatuaje que
deseen.

LA COMPANIA

La compaiiia tiene su origen en una organizacién mercenaria que proporcionaba auxilio a sus miembros. Aquellos que
ingresan en sus filas pueden pedir auxilio y recibir la ayuda de otros miembros, mientras que se espera que devuelvan esos
favores cuando le sean solicitados. La Compaiiia ha extendido sus cadenas de favores por amplias regiones de Tereaz, y
personas de todo tipo y condicién se cuentan entre sus filas.

LEMA S
Hermano auxilia a hermano. Rresticio Rango
1 Mirlo
CREENCIAS - Coervo
» Siempre se pagan los favores. ;(5) Ig:zﬁz;
» Sino nos auxiliamos entre nosotros, nadie lo hara. 50 il

» Estamos por encima de los reinos, nuestra hermandad es superior.

OBJETIVOS

Los objetivos de La Compaiiia pueden resultar confusos y a veces contradictorios. Intentan no influir en la politica a
gran escala, limitdndose, en apariencia, a acciones locales de auxilio a sus miembros. Sin embargo, algunas de estas accio-
nes tienen consecuencias a largo plazo.

MISIONES TIPICAS

Auxiliar a otros miembros de la Compaiiia en aquello que necesiten. Muchas de estas misiones consisten en prestar
ayuda contra bandidos, rescates, busquedas, obtencién de informacién, hacer justicia... pero pueden llegar a convertirse
en misiones complejas con relevantes consecuencias.
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Los QUE SE PREPARAN

Existen habitantes en el imperio absolutamente convencidos de que una nueva catastrofe esta por llegar, causando el fin del mundo
(tal y como lo conocemos). Estos habitantes, a quienes cualquiera tacharia de locos, comenzaron a agruparse, a ocupar viejas forta-
lezas abandonadas y a armarse y surtirse de alimentos, ropa, agua, medicinas y de todo lo que consideran necesario para sobrevivir
alo que sea que azote nuevamente Tereaz. Lo curioso de este grupo es que cada uno opina que el final se manifestara de una forma
distinta: una guerra, un poderosisimo hechizo, el levantamiento de los muertos. .. Sin embargo, cualquiera, piense lo que piense, es
bienvenido a la comunidad si tiene una teoria apocaliptica que aportar. De hecho se sabe que pasan gran parte del tiempo discutiendo
la forma en la que ocurrird. Cuando no debaten acerca de como sera el fin de todo, se entrenan en el uso de armas o excavan. Se dice
que han llegado a construir verdaderas ciudades subterraneas y que sus distintas localizaciones en el imperio estan unidas por tineles
kilométricos. Salen poco, y lo hacen solo para proveerse de lo que necesitan o crean que van a necesitar. Sus bastiones son verdaderos
armeros y almacenes de alimentos y estan abiertos a negociar o intercambiar siempre que lo que les ofrezca sea 1itil en el final.

LEMA 5
Un nuevo Colapso se acerca, debemos estar preparados. Prestigio Rango
1 52 Edad
CREENCIAS : 3 42 Edad
4 10 32 Edad

» Nunca se esta totalmente preparado.

: : £ 25 22 Edad
» Hay que ser autosuficientes, no depender de nada ni de nadie. =0 i

» No podemos esperar que nos ayuden del exterior, debemos conseguirlo todo
por nuestros medios.

OBJETIVOS

Los que se preparan siempre estan recorriendo Tereaz en busca de viveres, nuevos miembros, conocimientos para poder
aplicar a sus refugios, etc. de forma que este es su principal objetivo. Ademas, se afanan en fundar nuevas comunidades en
ubicaciones estratégicas que, segun ellos, les protegeran del inminente Colapso.

MISIONES TIPICAS

Es habitual que los que se preparan contraten grupos de mercenarios o soldados para proteger sus enclaves. También suelen encargar
a aventureros el conseguir determinados objetos o materiales que puedan resultarles beneficiosos y que no puedan conseguir por si
mismos. Huelga decir que siempre estaran intentando convencer a aquellos que contratan para que se unan a su faccién.

MAESTROS DE LO ANTIGUO

Son un grupo de investigadores centrado en el estudio de las ruinas y los restos de los antiguos imperios. Si bien su
trabajo es principalmente tedrico, centrandose en el analisis de documentos, la interpretacion de leyendas, la catalogacién
de planos y la traduccion de textos, no es extrafio encontrarles llevando a cabo excavaciones en determinados puntos de
Tereaz. Suelen acudir a ellos los buscadores de reliquias y normalmente ayudan de buen grado siempre que acuerden que
sean ellos quienes tengan el acceso primero y inico a las inscripciones y documentos del yacimiento. Y es que a ellos no les
interesan los objetos de poder o las riquezas, solo el conocimiento. Trabajan de forma tan concienzuda y entregada, que se
olvidan del resto. Se dice, de hecho, que algunos mueren de agotamiento.

LEMA e
El conocimiento es nuestro poder. Presltlglo _ ARz;lr}go
rchivero
CREENCIAS 3 Conservador
Hey 10 Bibliotecario
» Explorar, estudiar y catalogar. 25 P
» Recopilar la mayor cantidad de datos, pues la informacién es poder. 50 Erndie

» Nunca anteponer lo material a los conocimientos.

OBJETIVOS
El objetivo principal es el de adquirir el maximo de conocimientos posible al coste que sea. En esta nueva edad han
encontrado una fuente casi inagotable de ruinas, yacimientos y secretos por descubrir, y no dejaran ninguno sin explorar.

MISIONES TIPICAS

Los Maestros de lo antiguo suelen contratar a diferentes mercenarios o grupos de aventureros para explorar cualquier
ruina a cambio de ser los primeros en investigarlas. También suelen pagar bien por el acceso a pergaminos, grabados o cual-
quier fuente de informacion que se pueda adquirir. No son extranas las misiones de escolta de sus miembros mds importantes.
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VALEVERDE Y ELANTIGUO
RETNO DE ETHEITN

Valleverde es una amplia zona, boscosa en su mayor parte,
que comprende la cuenca del rio Kash desde su nacimiento
en las montafias Levander hasta su desembocadura en el
delta que va a dar al Mar de Nehur. Los Montes de La Corona
y al sur las montafias Crestacuervo cierran el valle al este.

Antano, Valleverde formaba parte del Gran Reino de
Ethelin. Tras el Colapso, el valle se ha convertido en tierra

_ de nadie colonizada por intrépidos pioneros, forajidos y

monstruos. A continuacién hacemos un repaso de algunas
de las zonas mas importantes de Valleverde.

Nota: La informacion de esta seccion, relacionada con Valleverde y el
antiguo reino de Ethelin, se incluird de forma impresa en-la aventura “El

Novio Impuntual”.

ALTHORON

La antigua capital de Ethelin, Althoron, es una ciudad
costera en el delta del Kash. Tras el Colapso, sufrié muchos
dafios en las luchas por el control de la capital y los restos
del reino. Actualmente ha recuperado parte de su esplen-
dor como ciudad independiente e incluso se habla abierta-
mente dé anexionar ciudades vecinas como Delforel para
volver a crear el Gran Reino.

BALUARTE DE ANNERION

Una gran fortaleza a la sombra de las Crestacuervo que
antafio servia para contener a los goblins de los Cerros de
los Trasgos. Con el Colapso, el baluarte quedé abandonado
y ahora solo viles criaturas moran tras sus muros.

BOSQUE DE VALLEVERDE

Un antiguo y frondoso bosque de robles y abetos de
ramas retorcidas que cubre casi toda la cuenca del rio
Kash. La zona este, mas cercana a los Montes de La Corona,
contiene en su interior ruinas antiguas, aldeas abandona-
das cubiertas por la vegetacion y restos de otras épocas. A
medida que uno avanza hacia el noreste del bosque se hace
cada vez mas denso y peligroso.

CERROGNOLL

Una proéspera ciudad en las inmediaciones del Kash con
importantes industrias madereras. Después del Colapso
mucha gente abandond la region y ahora'se estd repoblando.

CRESTACUERVO

Las montafias Crestacuervo ocupan una pequefia zona al
sur de Valleverde, cerca de Althoron. Su cercania con las Pefas
de los Trasgos, al norte, ha hecho que muchas de estas criatu-
ras se asienten en pequefios campamentos en las montarias.

TMPERIOS

CYLLIAN

A principios del Colapso una extrafia maldicién afectd
a las gentes de Cyllian, que finalmente abandonaron el
pueblo. Actualmente se esta repoblando y es una aldea
prospera de pioneros. Describiremos la ciudad Cyllian y
sus habitantes en detalle en la aventura El Novio Impuntual
de préxima publicacion.

DELFOREL

La ciudad de Delforel, cerca de la antigua capital, se ha
convertido en un concurrido enclave comercial. Su prospe-
ridad ha atraido la mirada de los gobernantes de Althoron e
incluso circulan rumores de que planean anexionarla.

ENTREBOR

Una colonia comercial que durante afios se beneficid
del transito de mercancias a través de la Carretera de la
Frontera. Actualmente es un puesto fronterizo plagado de
aventureros, forajidos, contrabandistas y todos aquellos
que parecen escapar de algo.

LA CORONA

Los montes de La Corona son una cadena montafnosa
que separa al este la zona central de Valleverde. Las cum-
bres casi siempre se encuentran cubiertas de nieve y en
invierno los pasos quedan cerrados. Antes del Colapso,
habia numerosos enclaves mineros, ahora abandonados.
Algunos clanes de barbaros moran en pequeias aldeas en
sus laderas. La zona sur de esta cordillera se conoce como
las Pefias de los Trasgos.

LAGO CYDELLAN

Un hermoso lago de aguas claras del que parte un ria-
chuelo del mismo nombre, que se une al Kash al norte de
Los Pastos. En la orilla oeste florece la aldea de Cyllian,
mientras que los trasgos campan a sus anchas por la orilla
este, convirtiéndola en un lugar peligroso. Antafio se uti-
lizaban el lago y el rio para bajar troncos hasta el Kash y
transportarlos desde alli a Althoron. Aunque es navegable
en ese tramo, apenas nadie hace ya esa travesia.

LEVANDER

Las montanas Levander separan Valleverde de los
Paramos al norte. La mayor parte de ellas pertenecian en
el pasado, a los enanos. Hermosas ciudades se extendian
bajo las montafias, comunicadas por galerias y pasadizos.
Muchas de ellas se han perdido, olvidado o han desapare-
cido. En la actualidad los enanos estan regresando, recupe-
rando alguna de estas ciudades y reabriendo las minas. Hay
multitud de pequefios enclaves mineros y algunas aldeas de
clanes barbaros que moran en las zonas habitables de las
Levander. La cara norte esta habitada por orcos salvajes que
a veces cruzan los pasos para sembrar el caos.

PERDIDOS




LOS PASTOS

Los Pastos es una amplia zona en el sur del valle de
Valleverde, entre el bosque y el mar. Es una zona de altos
pastos verdes salpicados por pedanias, granjas y aldeas
abandonadas reclamadas por la naturaleza.

PENAS DE LOS TRASGOS

Las entraias de la zona sur de los Montes de La Corona
estan surcadas por decenas de cuevas y tuneles. A las de
los antiguos mineros se unen las galerias excavadas por
los trasgos. Aunque se enviaron numerosas fuerzas expe-
dicionarias a acabar con ellos antes del Colapso, los tras-
gos siempre se replegaban al interior de la tierra. Tras el
Colapso, los trasgos han comenzado a salir del subsuelo y
empiezan a levantar campamentos en la superficie, en la
orilla este del lago Cydellian.

PUNTADRACO

En la misma base de las montafias Levander, Puntadraco
fue durante afios un bastion preparado para rechazar las
invasiones de los orcos barbaros de los Paramos. Con la
decadencia del Reino de Ethelin, se convirti6 en una colo-
nia penal, donde muchos condenados permutaban una
pena de muerte o de prision con el servicio militar. Actual-
mente es una ciudad independiente en la que solo residen
(y resisten) los mas duros o aquellos que huyen de algo.

VADO DEL TROLL

Antigua colonia enana de Ytgarth, que pasé a manos del
reino de Ethelin tras la 3 Guerra del Norte. Con la caida de
Ethelin muchos enanos han regresado para reconstruir la
antigua ciudad y reabrir las minas.

EMPIAZAMIENTOS UNICOS

LA POSADA “EL PACTO”

Situada al norte de Valleverde, entre las tres ciudades de
Vado del Troll, Puntadraco y Entrebor, se ubica la posada
de “El Pacto”. Un lugar privilegiado, ya que se encuentra
en zona de paso entre el nudo que forman los tres empla-
zamientos, a pocos kilometros del paso de las montafas
Levander y por altimo, estd justo al comienzo del camino
al oeste que, atravesando Vado del Troll, se abre hacia la
region mas occidental de Tereaz.

La posada recibe su nombre de una antigua leyenda que
cuenta que hace varios siglos un bardo llamado Sylrahx, al
que mas tarde llamaron “lengua de plata’, hizo un pacto con
un ancestral demonio. Con este pacto el humano conse-
guiria alzarse entre los suyos y alcanzar la mayor fama y
gloria de su época y, por supuesto, en tiempos venideros.
De hecho, a fecha de hoy, tras varios siglos, su nombre atin
es conocido ya que consiguid su objetivo y se convirtié en

el mas famoso y laureado artista de Tereaz. Por lo que se
cuenta, Sylrahx desapareci6 en extrafas circunstancias lo
que ha alimentado la leyenda de que el demonio volvié a
reclamar su pago.

La historia dice que dicho pacto se sellé en los sétanos
de esta posada, aunque hasta hace pocos afios eran solo
unas ruinas abandonadas. El local, como es de esperar, se
ha convertido en un lugar de peregrinacién para bardos de
toda la regién (y mas alld) que acuden en busca de inspira-
cién. A algunos se les ha tenido que echar de la posada des-
pués de haber sido descubiertos en los sotanos realizando
rituales de invocacién.

El Pacto esta regentado por Sungpawerd, Sung para los
amigos, un viejo mercenario retirado que se encarga de
servir las mesas y atender la barra. Gusta de contar cientos
de historias de su vida pasada como soldado de fortuna,
cada una mas estrafalaria que la anterior, aunque es facil
darse cuenta de que todas tienen siempre ese toque fantds-
tico que hace plantearse si realmente son verdad.

Sung no iba solo, al contrario, pertenecié a una compa-
ifa de mercenarios de gran renombre (los conocidos como
La Espada del Fénix). Cuando se disolvieron, largo tiempo
atras, Sung adopté a los dos hijos mellizos de su compafiero
semiorco Ibagdur, caido en la dltima misidn, y se encargé
de cuidarles como si fueran propios. Estos dos pequefios
semiorcos han crecido y ahora ayudan a Sung en la posada;
el chico, Drararg, se encarga de la cocina y de echar una
mano con el servicio de mesas, y la chica Ahastu, se ocupa
de cuidar los animales y de mantener en condiciones las
habitaciones de los clientes.

De los dos hermanos, Drararg es el unico que suele
hablar en publico. Tanto es asi que es muy habitual que,
cuando estan los dos juntos, Ahastusol o tenga que mirar a
suhermano para que este sepa qué decir en su lugar. Ahastu
se siente mucho mas coémoda entre animales, con quienes
tiene una verdadera afinidad y suele alejarse del ajetreo de
la posada. Los tres miembros viven en una habitacion de la
planta baja al fondo del segundo salén.

Si bien El Pacto es lugar de peregrinaje de toda suerte
de bardos y artistas, la posada cuenta con una barda resi-
dente que es quién hace de anfitriona de aquellos viajeros
o visitantes que llegan a la fonda. Thewe es una elfa que
sorprende por su carencia de belleza, algo insélito entre
los de su raza, que suelen ser extremadamente hermosos.
Sin embargo, cuando canta o cuenta historias, es capaz de
embelesar a cualquiera, y esto le ha valido el sobrenombre
de “Voz de Luz’, algo que ni siquiera hace honor a la delica-
deza y perfeccion de su arte.

Una enorme amalgama de clientes pasan por el gran
salén de EI Pacto y, aunque muchos de ellos solo estan de
paso, hay otros que suelen detenerse siempre que pueden
en la posada ya sea para hacer negocios, descansar o, sim-
plemente, saludar.

GUIA DEL JUGADOR
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Por ejemplo, es bastante comun encontrarse a Mehyarid,
un comerciante halfling oriundo de Cyllian que recorre
todo el camino del norte hasta Entrebor, para luego con-
tinuar hacia el este en direccién a Heirforel, Puertobello,
Althoron y volver a Cyllian donde descansa unos dias para
reanudar de nuevo el camino. Debido a la larga ruta que
realiza, casi siempre acompanado de un par de guardaes-
paldas, suele estar provisto de un gran surtido de objetos,
incluso alguno magico (aunque estos no suele ensefarlos a
cualquier cliente que se le acerca).

Otro parroquiano habitual es Cusegar, uno de los reclu-
tadores de La Compania. Siempre ataviado con una cota de
malla y una sobrevesta con los colores de su faccion, se trata
de un campechano humano con una barba canosa y una
gran sonrisa siempre presente. Nunca se le ha visto discutir
con nadie, de hecho parece rehuir el combate o la confron-
tacién, aunque lo que todos tienen claro es que su pericia
con el acero no es nada desdefable (algunos parroquianos
hablan de cierta ocasion en la que unos orcos bajaron del
paso de las Montafias Levander y Cusegar fue uno de los
que liderd la defensa).

Como se ha comentado, es muy posible encontrar casi
todo tipo de clientes en la taberna y sorprende las pocas
peleas o discusiones que hay en el interior, a pesar de la
disparidad. Cierto es que al haber siempre una buena amal-
gama de bardos, musicos y demas artistas, las noches en la
posada suelen ser animadas y bastante entretenidas.

Ellocal se divide en dos grandes estancias. Tras pasar por
el umbral de la puerta doble de madera de roble tachonada
encontraras, a la derecha, una larga barra de bar de color
marrén claro, que contrasta ligeramente con el color mas
oscuro del resto de este primer salén. Hay, ademas, un par de
mesas largas, un armero y el acceso al piso superior donde se
encuentran las habitaciones de los huéspedes (casi siempre
llenas). Detras de la barra esta el acceso al almacén y bodega
donde se guardan casi todas las provisiones, suficientes para
mantener la posada varias semanas, y el acceso al s6tano.

Al otro lado del primer salén, tras cruzar un arco se llega
al comedor principal, donde por norma general se encuen-
tra la mayoria de los clientes y donde suelen tener lugar las
actuaciones de los bardos (aunque algunos de los menos
conocidos también acttian en el primer salon). Suele hacer
una temperatura muy agradable gracias a la gran chimenea
que preside la sala, algo que se agradece en contraste con las
frias temperaturas del exterior, producidas por los vientos
que llegan desde las montafas de Levander, que tienen en
sus picos nieves perpetuas. Al fondo de este comedor, se
encuentra la habitaciéon de Sung y los dos mellizos.

En la planta de arriba se encuentran las habitaciones de
los huéspedes. Una de las individuales suele estar ocupada
por Thewe. Los viajeros suelen pedir a Sung las habitacio-
nes anexas a la de ella, para tener la suerte de escucharla
ensayar..

GUIA DEL JUGADOR

El sétano solo tiene un punto de acceso: una trampilla
oculta en el almacén debajo de unos sacos y cuya existen-
cia muy pocos conocen. Al bajar, lo primero que llama la
atencion es el fuerte olor dulzén que te envuelve, producto
de los alambiques que destilan el famoso vino dulce que se
sirve en la posada. En esta primera estancia hay una puerta
de metal que siempre esta cerrada con un fuerte candado y
una cerradura magica, esto ultimo afiadido recientemente
tras encontrar a dos bardos intentando, sin demasiado éxito
(al menos eso dice Sung cuando se le pregunta), invocar a
un demonio y cerrar un trato con él.

El paradero de la llave del candado y la férmula para
romper el hechizo de la cerradura, solo los conoce Sung,
y no se los revelara a nadie: “al fin y al cabo no hay nada
importante al otro lado” como suele decir. Mas alla de la
puerta hay un pasillo excavado en la piedra que lleva a una
camara cerrada con un rastrillo donde Sung guarda algu-
nas de sus antiguas armas y preciados recuerdos (o tesoros)
de su vida como mercenario. A la izquierda, bajando por
unas escaleras, se llega a un pequeiio arroyo que alimenta
el pozo que hay en el patio de la posada. Esta zona se
anega cuando hay lluvias hasta el segundo o tercer escalén,
aunque gracias a la cascada que existe un poco mas ade-
lante estas inundaciones apenas duran unas horas. Mas alla
de la cascada nadie se ha atrevido a aventurarse.

El Pacto se ha convertido, ademas de en un lugar de
peregrinacién de bardos y artistas, en un remarcado punto
de inicio de aventuras y misiones gracias a su ubicacién y
gran transito de personas. Siempre hay algun encapuchado
al fondo de uno de los salones con un encargo y una bolsa
de dinero, o una nota escrita y clavada con una daga en el
tablon de anuncios al lado de la entrada.
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dudas y consultas al mismo correo electrénico.

Lo que recibamos sera revisado y, en caso de encajar con el estilo y ambientacion, sera incluido en el documento
y tu nombre aadido a la lista de autores.

IMPORTANTE:

Todo el material que envies debe ser original y estar acompanado de un certificado de autoria.

Al enviar el material aceptas que este pueda ser incluido en la Guia del Jugador de Imperios Perdidos y distri-
buido de forma gratuita. Asi mismo, al formar parte de la ambientacién de Imperios Perdidos, las aportaciones
podran ser usadas (mediante referencia a la Guia del Jugador y nunca mediante copia directa del texto aportado)
dentro de las aventuras que se comercializaran, renunciando el autor a cualquier compensacién econdmica por el
material enviado y/o las referencias utilizadas tanto en la Guia del Jugador como en las aventuras publicadas.

Holocubierta Ediciones se reserva el derecho de negociar otros acuerdos con autores que envien material afin de
ser publicado fisicamente.

El texto final de la Guia del Jugador de Imperios Perdidos tendra la consideracién de Obra Colectiva, de acuerdo
alo establecido por el art. 8 de la Ley de Propiedad Intelectual.

Este material ha sido desarrollado bajo la OPEN GAME License Version 1.0a incluida en el presente documento.
Todos los mapas, ilustraciones, simbolos, nombres propios, de lugares, organizaciones, ciudades, personajes, dioses,
eventos o facciones se consideran Product Identity tal y como se describe en la citada licencia.



