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L DISTRITO DEL CASTILLO NO SOLO

es el corazon y la mente de Aguas Profundas, sino

es que es ademas su alma. Alberga las fuerzas

militares de la ciudad, los juzgados, la sede del

gobierno y el mercado. Forman parte de ¢l los

muelles de la Armada de la Ciudad en el Puerto
Grande y la totalidad del Monte Aguas Profundas, y es el hogar de
seis estatuas andantes, numerosos templos y muchos otros lugares
importantes.

El Castillo Aguas Profundas se levanta por encima de la ciudad
sobre un gran acantilado que se extiende desde la monta, sus torres
descollando cientos de pies hacia el cielo. Sorprende a muchos
descubrir que no es aqui donde residen los gobernantes de la Ciudad
residen no que sea desde aqui donde se gobiema. El castillo era, y
sigue siendo, un reducto de cultima defensa si la ciudad fuera
atacada, pero durante mas del un siglo, el gobernante de Aguas
Profundas ha ocupado el Palacio de Aguas Profundas, también
conocido como Palacio de Piergeiron, y todavia llamado asi por
ciudadanos ancianos y de larga vida (incluyendo elfos).

Aunque no tan grande como el castillo, el palacio es mas
confortable y ricamente decorado, con muchos salones usados por
oficiales del gobierno, maestros cofrados y nobles para recepciones
y asuntos de la corte. Si tienes motivos para ser invitado (no a punta
de espada, espero!) para reunirte con los Sefiores Enmascarados o
la Sefiora Publica de Aguas Profundas, esta reunion probablemente
se llevara a cabo en la sala de audiencias del palacio. Alli podréis
contemplar el antiguo y humilde trono sobre el que Anghairon se
sento6 hace tanto tiempo.
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otros edificios en el
distrito estan dedicados a asuntos de la ciudad, incluyendo varios

juzgados para los Magisters, y los barracones de la Guardia de la
Ciudad. Tantas de las estructuras del distrito son oficinas y salones
de reuniones para propietarios de negocios, solicitantes, y demas
que el Distrito del Castillo tiene la menor poblacion estable de todos
los distritos.

Muchos hitos de interés pueden ser encontrados en este distrito
ademas de las seis estatuas andantes (descritas mas adelante en este
panfleto). Dificilmente podria uno verlas todas en un dia, pero las
siguientes son altamente recomendables.

La Torre del Baston Negro es una achaparrada mancha negra en
el por otra parte hermoso distrito, Por muy humilde que sea el
edificio, mirar el lugar durante demasiado tiempo puede dar una
sensacion incomoda de que uno esté siendo vigilado, casi como si
la propia torre tuviera iracundos e invisibles ojos puestos sobre ti.
Quizas penséis que esto es interesante. Bien, id y probad vosotros!

En el lado opuesto de la montafia, cerca del Puerto de la Armada,
se halla la Mansion de Mirt. Mirt tiene una larga historia con
Durnan, el propietario del Portal Bostezante. Juntos descendieron
hacia “El Pozo”, como la entrada a Bajomontafia era conocida en
los viejos tiempos. Aguas Profundas solia arrojar a los criminales
por el pozo, abandonandolos para que murieran de forma horrible
en los dungeons de Bajomontana. Durnan y Mirt entraron en los
Dungeos por propia voluntad, y no solo eso, sino que volvieron
cargados de tesoros. Ambos usaron magia para extender sus vidas,
pero al final separaron sus caminos. Mirt continuo con su vida de
aventuras, mientras que Duman construy6 la taberna llamada El
Portal Bostezante sobre el pozo, y ahora, casi dos siglos mas tarde,
cobra dinero porque la gente descienda. No es una mala forma de
hacer que los tontos se separen de su dinero!
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son uno de los templos mas bellos de Aguas Profundas. Rivaliza
con el en este mismo distrito el Templo de los Seldarine, dedicado
a todos los dioses élficos. El viaje a través del Sendero de la
Melodia del Monte, un tinel excavado a través del Monte Aguas
Profundas, hasta la academia de musica y otras artes de Nueva
Olamn es una maravillosa excursién que realizar por el dia. El
Mercado ofrece una salvaje variedad de vistas, olores y sonidos en
los que una persona podria perderse durante una dekhana. La
Fuente del Conocimiento es un templo de Oghma, pero también es
la biblioteca publica mas grande de la ciudad. Titulos escritos a lo
largo de todas las eras pueden ser vistos aqui, bajo los atentos ojos
de los sacerdotes del templo. Resumiendo (si puedo decir que es
seccion del enquiridion es un resumen), el Distrito del Castillo
ofrece demasiados esplendores como para recogerlos todos aqui.
Los colores del Distrito del Castillo son el azul y el purpura, y su
mascota es un grifo, normalmente mostrado en dorado. Por
supuesto, esto proviene de los de la bandera de la ciudad y hace
referencia a la Caballeria de Grifos. Los campeones del distrito con
frecuencia provienen de las filas de la Guardia, la Armada o la
Caballeria. Aunque estos competidores a veces tienen ventaja en
carreras y competiciones, los gentios que los animan suelen ser
logicamente mucho mas pequefios que los de otros distritos.

LUGARES DE INTERES

1. EL SAHUAGIN HUMILLADO

Durante afios la unica estatua andante visible en Aguas Profundas
era conocida simplemente como “la Estatua Andante”. Se levantaba
a los pies del Monte Aguas Profundas cerca del inicio de la Calle
Julthoon. Después, tras su papel critico durante la invasion de
sahuagin en 1370 CV, Khelben el Baston Negro reformo la estatua
dandole forma de sahuagin. Ahora se inclina hacia la casa de los
héroes con una rodilla hincada en el suelo, un gesto de obediencia
a la ciudad, y un reconocimiento al sacrificio de todos aquellos que
lucharon por la ciudad en esa guerra.

2. AGUJAS DE LA MANANA

Templo de Lazhander

Construida con marmol de tonos rosados, esta catedral de tres pisos esta
rematada con siete torres adornadas con cobre, oro y plata que brillan

con la gloria reflejada de las primeras luces del amanecer.

Aunque la humanidad ha morado a la sombra del monte Aguas
profundas desde el abandono de Elinzhaldeir, la ciudad del
Esplendor ha conservado la energia de un joven y prometedor
centro comercial lleno de expectaciones generacion tras generacion.
Este espiritu de renovacion estd en armonia con las ensefianzas del
Seflor dé la mafiana, y es la principal razon por la que muchos
agundinos abrazan las ensefianzas de Lazhander. Como resultado
de ello, la Iglesia de Lazhander es una de las principales de Aguas
profundas.
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La Iglesia de Lazhander esta dividida en tres facciones, aunque
hay poco desacuerdo entre las tres: el clero de Lazhander, la Orden
del Aster y la Orden del Alma solar. El clero Se dedica
principalmente a atender a los fieles, mientras que la Orden del
Aster comprende a los combatientes sagrados del Sefior del alba,
dedicados a la destruccion de muertos vivientes, malignos y a la
defensa del clero.

La Orden del Alma solar formalmente no es parte de la Iglesia del
Sefior del alba, y proclama una alianza idéntica con las Iglesias de
Seliine y Sune, pero én realidad esta hermandad monastica lleva
mucho6 tiempo asociada principalmente con los seguidores de
Lazhander. La Orden del Alma Solar aparece descrita con mas
detalle en el Capitulo del Distrito Comercial.

CLERO DE LAZHANDER

Los seguidores del Sefior del alba consideran que el clero de
Lazhander es la Iglesia de Lazhander, y que esta comprende tanto a
la Orden del Aster como a los miembros de la Orden del Alma solar
que adoran al Sefior del alba. No obstante, en la practica la faccion
clerical de la Iglesia s6lo comprende a aquellos individuos que no
son miembros de las otras dos facciones. El clero de Lazhander se
preocupa principalmente por alentar las artes y actian como
mecenas de artistas, actores y artesanos.

ORDEN DEL ASTER

La Orden del Aster sirve como el ejército eclesiastico de los fieles
de Lazhander. Aliados devotos de la Doncella luna y otras deidades
de ideas afines, los miembros de la Orden, conocidos a veces como
Soldados de la luz, contintian su eterna batalla contra las fuerzas de
la oscuridad y la destrucciéon, mas concretamente contra los
seguidores de Perdicion, Shar y Talos.

Cada miembro de la Orden del Aster es asignado a una compailia
del ejército eclesiastico del Sefior del alba, y cada compaiiia vive en
una de la docena aproximada de abadias de la Iglesia que hay
repartidas por todo el centro y el oeste de Faertin. Las compaiiias
son enviadas por el abad comandante para luchar contra los
enemigos de la fe, normalmente en respuesta a una peticion de un
clérigo de alto rango del Sefior del alba.

Entre los viajes de servicio, los miembros de la Orden
frecuentemente son libres de perseguir sus propios fines. La
mayoria pasan el tiempo defendiendo templos concretos de
Lazhander, pero algunos sirven a la fe convirtiéndose en
aventureros. En Aguas profundas, muchos miembros de la Orden
del Aster contribuyen a la defensa de la ciudad del Esplendor
sirviendo en la milicia de la ciudad.

INTERIOR DEL TEMPLO

1. Gran Salon: Esta gran salon abierto es el espacio central de
reunion de la catedral. Los seguidores del Sefior de la Mafana
pueden ser encontrados aqui a cualquier hora del dia, comiendo,
bebiendo y debatiendo acerca de los asuntos del mundo. Los
visitantes son bienvenidos incluso si no son (aun) seguidores
del Sefior de la Mafiana, pero todos deberian esperar un
vehemente discurso religioso y discusiones teologicas durante
su estancia.






2. Cocina: Esta gran sala es usada a todas horas para preparar
comidas para el clero y los menos afortunados. El clero de
Lazhander destila también su propia cerveza, y la Cerveza del
Aster es bastante popular en las tabernas de los distritos del
Castillo, Maritimo y Norte.

3. Casa Capitular del Aster: En esta sencilla sala los lideres de la
Orden del Aster (descrita arriba) se reunen en consejo y
controlan todas las operaciones en curso. Los muros de esta sala
son destacables debido al puiiado de escudos que los decoran,
cada uno de ellos una reliquia de una gran batalla ganada contra
enemigos de la orden.

4. Torres del Alba: Estas salas se hallan normalmente vacias,
siendo usadas solo por seguidores del Sefior de la Mafiana
necesitados de un lugar tranquilo en el que reposar y pensar.
Antes de que la iglesia comprara alojamientos en el vecindario,
eran usadas como barracones por el clero.

5. Biblioteca: Esta pequeia camara alberga los tomos mas valiosos
de la iglesia. Dos sacerdotes cuidan los tomos en todo
momento y se aseguran que accedan a la sala solo aquellos
autorizados para hacerlo.

6. Sala de la Innovacion: Esta gran y extensa camara es usada
como espacio de trabajo para el clero. En este lugar se
experimentan con nuevas ideas, incluyendo trabajos de
artesania libros y sermones.

7. Camaras del Fulgor: Estas dos bases de las torres albergan los
aposentos de los miembros de mayor rango de la iglesia.

8. Sala de los Fieles: Esta gran camara es usada para administrar
las extensas propiedades de la iglesia, incluyendo las
inversiones en propiedades y los templos menores que sirven a
la catedral de los Capiteles de la Mafiana.

9. Salon de Descanso: Esta camara es usada como dormitorio por
una importante parte del clero local. La falta de privacidad hace
que la mayor parte del clero busque alojamiento en las cercanas
casas de la iglesia, pero para aquellos acolitos que quieren estar
rodeados por la vida monacal, este es el lugar en el que dormir.

10. Torres del Coro: Durante los servicios religiosos del alba, el
Coro del Sefior de la Mafiana se reune en las galerias encima de
las torres menores de la catedral para cantar sus loas a
Lazhander. En los demas momentos del dia, estas habitaciones
son usadas por el clero para rezar, hablar y estudiar.

11. Catedral del Alba: Esta catedral tiene casi tres pisos de altura.
Cuatro hileras de bancos miran a un altar central. Los
seguidores del Sefior de la Mafiana se retinen aqui cada dia al
alba para escuchar los himnos del coro de Lazhander y escuchar
el sermoén del dia.

Cripta: La cripta de la catedral puede ser alcanzada bajando por las
escaleras en el area 2. Los tesoros del templo, incluyendo
dinero, artefactos religiosos y objetos magicos estan albergados
en ella, al igual que los huesos de los caidos de la iglesia.

3. BUENOS VIENTOS

Villa de alquiler
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4. SILAVENE

Mancebia

Esta estructura fue construida originalmente como una mansion de
la nobleza y conocida como Villa Marmhogar. Este lugar estaba
lejos del bullicio de la ciudad pero estaba constantemente expuesta
al viento y las tormentas procedentes del mar y por tanto proclive a
las humedades de los vientos marinos. Los propietarios se cansaron
del frio y la humedad y comenzaron a alquilar la villa por entre 25
y 50 po al mes dependiendo de la temporada.

Hace un siglo la mansién fue adquirida por una rica mercader
Zakharana llamada Setara Ibn Aasim. Siempre acompafiada por dos
djinn invocados, Setara convirti6 la mansiéon en una mancebia
conocida como Silavene.

Para L DM

La mancebia estaba defendida por tres Horrores con Yelmo que
formaban parte de la puerta de hierro de dos hojas que daba entrada
al edificio. Los horrores siguen activos y apareceran si alguien
intenta forzar o derribar la puerta de alguna forma.

En los jardines de atras de la mansion hay un pequefio sendero de
piedra que conduce a una pequefia oquedad en el monte Aguas
Profundas cuya entrada estd cubierta por hiedras y musgo. Esa
oquedad es el punto de partida de uno de los cuatro portales que
forman el Sendero de la Princesa Perdida, y conduce a un punto en
la Isla de Skarn, cerca de la aldea de Barba de Ulgozh, en la
desembocadura del rio Khionzhar, cerca de Puerta de Baldur.

5. NUEvo OLAMN

Colegio Bardico

Nueva Olamn fue restablecida en el Ao del Baston (1366 CV)
por Danilo Thann, uno de los nobles de la ciudad, tras los ataques
producidos sobre la ciudad por la Bardo ex Arpista Iriador
Brumainvernal en el Afio de la Ola (1365 CV.

Su localizacion original era la sede gremial conocida como la
Casa de la Cancion. Gracias al patrocinio de varias familias nobles,
se adquierieron dos de las mansiones de la Cabalgata del
Acantilado, las conocidas anteriormente como El Descanso de los
Héroes y Vigilatormentas. La primera fue rebautizada como “Salon
de los Granates” en honor a Iriador "Granate" Brumainvernal y
como recordatorio de los peligros de olvidar el pasado.

Nueva Olamn estd encaramada sobre los acantilados que mira
hacia el océano y es accesible tanto por la Cabalgata del Acantilado,
un camino de gravilla a lo largo del borede oeste de la estribacion
sita mas al norte del Monte Aguas Profundas, o mediante un tunel
excavado a través de la montafia conocido como el Camino de la
Melodia del Monte. El primero es usado sobre todo para traer
provisiones y es el inico acceso para jinetes y carromatos. Aquellos
que se dirigien a pie hacia Nueva Olamn casi siempre toman el tinel
bien patrullado y brillantemente ilumado que ataviesa la montafia.
Este es un paseo agradable, ya que el camino es mas corto y facil
de lo que uno pudiera pensar. Una suave musica llena el tunel en
todo momento, gracias a las series de conciertos conocidas como
Los Interminables Collares de Perlas. Un pequefio nicho, curvado
como el interior de una concha gigante, ha sido tallado en la parte
de atras de los muros de roca del tinel y los bardos y ministres
compiten por el honor de interpretar recitales en este lugar



Ambos caminos suelen estan bien transitados, ya que mucha
gente bien aqui a estudiar, asistir a conciertos o enterarse de noticias
transmitidas por bardos y ministreles. Estos artistas itinerantes
tienen asegurado un lecho en los antiguos aposentos del servicio en
el Salon del Granate, y, si sus habilidades o merecen, una
posibilidad de interpretar en uno de los salones de las mansiones.
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Los dos extremos del tiinel de Camino de la Melodia del Monte
estan patrullados dia y noche por un par de oficiales de la Milicia
de la Ciudad (veteranos) y estos pediran refuerzos con sus cuernos
de alterta si se ven amenazados. Un secreto que pocos conocen es
que en la entrada este del tunel que atraviesa la montafia hay un
portal. Este portal de doble direcciéon comunica la entrada del tinel
con una arcada en las ruinas del Alcazar de Rassalantar, una
fortaleza medio derruida situada a corta distancia del pueblo de
Rassalantar.

Mas estudiantes del Colegio de los que uno podria imaginar son
agentes de varios gobiernos y sociedades secretas por lo que el
Colegio es también un campo de entrenamiento en el arte del
espionaje. Gran parte de esto son intercambios inofensivos de
informacion, pero los jovenes bardos corren el riesgo de verse
entremezclados en mortiferas intrigas y complots.

El colegio emplea actualmtne a un cuadro de una veintena de
profesores (todos ellos Bardos de diversas razas y alineamientos).

6. TORRE DEL BASTON NEGRO

En los afios transcurridos desde que Khelben "Vara negra"
Arunsun rescatd a Léral Manoargentea de la locura inducida por la
corona astada, los dos vivieron juntos en la torre del Baston Negro
junto con un grupo siempre cambiante de aprendices. Con el paso
del tiempo, a medida que estos aprendices tomaron estudiantes
también bajo su cargo, los estudiantes del Sefior y la Sefiora
magicos de Aguas Profundas formaron a todos los efectos una
academia informal de arcanistas de élite.

En el siglo o asi que ha pasado desde la muerte de Khelben la
tradicion se ha mantenido y en la actualidad la Torre del Baston
Negro sigue siendo una fortaleza y academia de magos todo en una.
Desde alli, Vajra Safahr vigila la ciudad y se dirige como la Baston
Negro. Los conjuros de enviar son su forma preferida de
comunicacion con sus agentes.

Vajra puede ofrecer a los personajes membresia en las Manos
Grises, una fuerza de seguridad privada bajo su mando. Les dara a
los personajes misiones disefiadas para probar la resolucion de los
personajes y asegurarse de su lealtad a Aguas Profundas. Los
personajes que completen estas misiones no ganaran suficiente
renombre para unirse a la Fuerza Gris, pero ganaran algo valioso:
el patrocinio de la Baston Negro Vajra continuard tomandose
interés en sus carreras como aventureros, ayudandoles cuando
pueda.

7. LA JARRA DRAGON

Posada/Pension

Este edificio de tres plantas justo enfrente de la Torre del Baston
Negro es una taberna frecuentada por gente de clase media. Su
decoracion es excesiva y recargada, con unas estatuas de piedra a ambos
lados de la entrada que cada cierto tiempo exhalan chorros de llamas
mediante unos mecanismos.

En la puerta dos hombres con armaduras de mallas y casco en forma

de cabeza de dragon montan guardia

Estos dos guardias se encargan de la seguridad.

8. LA CASA DE ZAFIRO

Posada/Pension

Este edificio de cinco plantas justo enfrente de la Torre del Baston
Negro alberga una lujosa y cara posada. La posada es usada como
pension por varios aprendices de mago adinerados que estudian en
la Torre del Baston Negro y que prefieren los lujos de la posada a
los espartanos aposentos de la Torre.

9. RESIDENCIA DELZIMMER

Domicilio Privado

10. RESIDENCIA IRLINGASTRO (VILLA
CORAZONSABLE)

Domicilio Privado

11. LA FUENTE DEL CONOCIMIENTO

Templo de Oghma

Aunque el Atador ha sido honrado desde hace mucho tiempo por
los bardos, magos y sabios de Aguas profundas, s6lo hace poco mas
de un siglo que su Iglesia ha logrado el estatus de fe principal entre
la poblacion de la ciudad del Esplendor. El ascenso de la fe a una
posicion destacada fue el resultado del trabajo duro y la cuidadosa
diplomacia del erudito Sansaco "el Sabio". La casa Estelmer
colabord generosamente en la construccion de la Gran biblioteca,
reuniendo los tomos en la Villa Estelmer antes de que el templo
estuviese completado.

En el Ao de la bandera (1.368 CV), la Fuente del conocimiento
fue finalmente completada, y el personal del templo se traslado
desde su anterior alojamiento, una casa adosada en la calle Espadas,
hasta su hermosa y nueva estructura. La casa Estelmer fue la
primera en recolectar y organizar la coleccion de tomos y
pergaminos antes incluso de que el templo estuviese completo, lo
cual permiti6 a la Iglesia de Oghma abrir las puertas de la Gran
biblioteca teniendo la mayor coleccion de libro, que puede
encontrarse en la ciudad del Esplendor.
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Aunque el servicio mas valioso que ofrceen los discipulos del
Atador a la ciudad es la Gran biblioteca, el resultado informal ha
sido la creacion de una "plaza del mercado" para los notablemente
independientes sabios de la ciudad. Ya que la mayoria de los
estudiosos de renombre pasan al menos varias horas cada dia entre
sus estanterias, los aventureros que necesiten una informacion de
forma inmediata se han acostumbrado a buscar al "consejo de los
sabios" en la Fuente del conocimiento.

La Iglesia de Oghma esta intimamente aliada con la escuela de
bardos de Nueva Olamn y recibe una gran cantidad de apoyo
financiero de las casas Estelmer y Mayarra. También tiene vinculos
importantes con la cofradia de Amanuenses, copistas y secretarios,
que alberga una pequefia capilla a Deneir en la sede de su gremio.

Para L DM

Un portal de dos direcciones con llave une un arco tapiado en una
camara de amanuenses en el segundo piso de la Fuente del
conocinliento y la biblioteca del segundo piso del Zoarastro con una
biblioteca oculta en una camara secreta de la antigua fortaleza enana
del nivel del Laberinto de Bajomontaia.

12. SALONES DE LA JUSTICIA

Templo de Tyr

Aguas profundas ha sido durante mucho tiempo un bastién de
justicia y un ejemplo del imperio de la ley para todo el Norte (o al
menos ha aspirado a serlo), gracias en gran medida a los seguidores
de Tyr que casi siempre han tenido un papel ilustre en el gobierno
de la ciudad del Esplendor. Por ello, la Iglesia de Tyr sus 6rdenes
religiosas asociadas tienen una posicion destacada en la vida
religiosa y politica de la ciudad, aunque los conflictos entre sus
obligaciones gemelas de fe y servicio publico han creado discordia
y division entre los fieles.

Las cuatro facciones principales dentro de la rama agundina de la
Iglesia incluyen a miembros del gobierno, la jerarquia formal del
clero, la sagrada Orden de los caballeros de Samular, y la Orden de
la Mano firme.

Pocos duran mucho en esas posiciones si su principal obediencia
no va dirigida antes al gobierno y después a su dios. Por ejemplo,
Piergeiron no duraria mucho como Sefior publico si se hiciese
evidente que pone los dictados de la jerarquia del clero por encima
de lo que es mejor para Aguas profundas. En contraste, los

miembros de la faccion del clero deben lealtad sobre todo al dios
y a la jerarquia de su Iglesia, mientras que los miembros de las
ordenes religiosas muestran fidelidad ante todo al dios y a su
hermandad.

13. LA CYNOSURA

Justo tras la derrota de Myrkul y la apoteosis de Medianoche y
Cyric, muchos agundinos escucharon la voz de Ao sobre el monte
Aguas profundas. En menos de un mes, un templo de marmol
conocido como el "templo de la Deidad suprema" fue construido
sobre las ruinas de la via del Comerciante (el lugar de la muerte de
Myrkul) con el entusiilsta apoyo de las cofradias y casas nobles
de Aguas profundas. Muchos adoradores acudieron en masa al
templo, incluidos muchos nobles deseosos de seguir lo que parecia
sér la ultima moda. No obstante, tras seis meses los fieles del
templo se vieron reducidos a causa del desinterés tanto mortal
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como divino. Pronto el templo quedd vacio salvo por algunos
servicios esporadicos. En el Afio de la serpiente (135"9 CV), los
Sefiores de Aguas profundas expropiaron el edificio del templo y
decidieron que se utilizase como salon publico, pudiendo ser
alquilado por nobles y mercaderes ricos para fiestas, bailes, bodas
y otros acontecimientos.

Ahora, grabado en su friso puede leerse "la Cinosura", un
nombre al mismo tiempo apto e irdnico, ya que corresponde al
plano del mismo nombre, que tiene como finalidad servir ele lugar
de encuentro para los dioses.

El terreno en el que se construy¢ la Cinosura se encuentra dentro
de las ruinas de Myrkul, llamadas asi por la bruma marron que se
asentd en la zona tras la desintegracion de Myrkul durante la Era
de los trastornos. Aunque la Orden Vigilante de magos y
protectores limpidé muchos de los restos de la destruccion del
Sefior de los huesos, la muerte de la deidad hizo del sitio una
brecha planaria, que conecta Faertin con el plano de la Fuga. Esta
brecha tiene como efecto que en la zona se manifieste el rasgo de
magia obstruida del plano de la Fuga ( todos los conjuros
obstruidos; Conocimiento de Conjuros CD 15 + nivel del conjuro
para poder lanzar magia). Conforme la noticia de este fenomeno
se fue extendiendo, muchos poderosos lanzadores de conjuros han
elegido el lugar para llevar a cabo sus negociaciones, ya que
parece el terreno relativamente "neutral” para los versados en el
Arte.

13. EMBAJADA THAYINA

Edificio Publico

En el Afio de la jarra (1370 CV), agentes de Zhay entraron en
contacto con Shradin Mulothor, que habia regresado hacia poco, y
le solicitaron establecer un enclave en Puerto calavera. El Sefior de
los huesos rapidamente acepto, y el enclave zhayino fue establecido
poco después entre el paso del Descanso del mendigo y el paso de
la Catarata del vapor. Al mismo tiempo, representantes de Zhay
establecieron esta embajada en el barrio del Castillo.

Al tratarse de una embajada, el edilicio es considerado territorio
de soberania zhayina, exento de las leyes de Aguas Profundas, ya
que los Magos Rojos tienen mucho cuidado de nunca llevar a cabo
negocios dentro de lo que es propiamente la embajada, no hay
peligro de que pierdan su estatus independiente. Los "visitantes"
(clientes) simplemente son conducidos a una "habitacion trasera"
(mediante un portal que lleva a una habitacion interior en el enclave
de Puerto Calavera) en la cual se llevan a cabo las transacciones. Es
eleccion del cliente el llevarse los bienes adquiridos saliendo por la
embajada o hacer que se los entreguen en alglin punto fuera de las
murallas de la ciudad.

Aunque los Senores de Aguas profundas son totalmente
consciente de lo cerca que estan caminando los zhayinos del filo de
la ley, por ahora han decidido simplemente observar las
transacciones del enclave. La mayor parte de los clientes no tienen
la menor idea de que han llegado a abandonar Aguas profundas, lo
cual lleva a ~si todos a asumir que la transaccion tiene lugar dentro
de la ciudad y por lo tanto a, especular que los zhayinos han
comprado o logrado mediante soborno una dispensa de la ley.



15. EL ATRAPADIOSES

Estatua Andante de Aguas Profundas

Esta es, quizas, la estatua andante mas famosa en la ciudad, gracias a
su dramatica pose y a la evidente magia de su existencia. La estatua
representa a un humano bien musculado de rostro impasible cuya pierna
izquierda se ha hundido en el suelo hasta la cadera, el resultado de un
conjuro lanzado por el Baston Negro durante su carga destructiva.

Su mano izquierda y el pie derecho empujan contra el suelo como si
intentara salir. Su brazo izquierdo esta levantado hacia arriba y en su
palma abierta yace una esfera de piedra. Su mirada se alza hacia la
esfera, y los rastros de deposiciones de pajaros alrededor de sus ojos da

la impresion de que estuviera llorando.

Alrededor de la estatua, trepando por su pecho y en sus rodilla y
hombros hay un edificio de apartamentos que porta el noble de “El
Atrapadioses”. La casera de los apartamentos es Aundra Capanegra,
una Mago poco sociable que rara vez es vista en la ciudad, excepto
cuando sale volando de la puerta tallada en la esfera, la cual es su

hogar. En las raras ocasiones en las que se retine con gente de la
ciudad (normalmente para comprar raras substancias con usos
magicos) aparece sin anunciar en balcones o tejados tras la caida
del sol. Sus tratos son educados, rudos y paga en buen dinero.
Nunca confia en nadie o habla de sus propios asuntos, y si algin
otro ha visto alguna vez el interior de su hogar esférico, nunca nadie
ha hablado publicamente de ello.

16. SEDE DEL MERCADO

Sede Gremial del Consejo de Granjeros y Tenderos

Este Gremio es un consorcio cuyos miembros cambian
anualmente segun cambia la suerte en las cosechas (las membresias
terminan en el Mes de Martillo en lo mas crudo del invierno
(nuestro Enero), y duran uno aflo, excepto por los veinte o asi
miembros vitalicios (los cuales son sin excepcion, terratenientes
muy ricos con vastas propiedades). El Consejo determina los
precios del grano, organiza los Molinos y el almacenaje en la ciudad
(ambos negocios son controlados también por el Gremio, los
molinos son la mayor fuente de ingresos y cuando los almacenes se
quedan vacios al final del invierno, sin cultivos con los que volver
a ocuparlos hasta la siguiente cosecha, el Gremio cede el espacio a
otros comerciantes).

El Gremio recibe también con regularidad fondos provenientes de
los Sefiores a cambio de mantener llenos de provisiones los
graneros y heleros de la Ciudad, de alimentar a las guarniciones del
Castillo y del Palacio y de tener vituallas de emergencia en caso de
asedio y de plaga en las cosechas.

El gremio también mantiene excelentes relaciones con la Abadia
de Campos Aureos situada a unos pocos dias de viaje hacia el Norte
siguiendo el curso del Dessarin.

PNJs Importantes:
- Maestra Cofrade Felmaera Undrenneth




17. LA EsPADA CANTORA

Taberna

Esta concurrida taberna esta situada en el lado septentrional de la
Calle del Bazar, justo enfrente de donde empieza la de las
Campanas. Sus tres plantas se llenan diariamente de ajetreados
comensales que disfrutan de uno de los mentis mas abundantes de
toda Aguas Profundas, en el que estd incluida la (famosa con
justicia) sopa de tortuga, que se sirve en caparazones de estos
animales puestos panza arriba. Los que acuden al lugar se
entretienen escuchando las baladas que, con su elevado timbre de
voz, interpreta la maravillosa espada magica a la que debe su
nombre la taberna.

Esta espada larga, cuya hoja es de color negro, fue traida a Aguas
Profundas hace mucho tiempo y se cree que fue forjada en Nezheril.
Suele permanecer en silencio y en posicion vertical, con la
empufiadura en lo alto, en el pozo abierto que hay en el centro del
local, donde la rodean las escaleras de caracol que ascienden a las
plantas superiores.

Una vez cada hora, uno de los empleados de la taberna
(normalmente una muchacha hermosa que llevard puesta una
imitacion de armadura) cogera la espada y la elevara, ya que solo
canta cuando alguien la agarra y se lo ordena.

La voluntad de quien la esté blandiendo sera lo que determine la
cancion interpretada; de hecho, se sabe que el disgusto y el enfado
de los pensamientos de su portador han llegado a hacer que el arma
cambie repentinamente de canciéon cuando ya habia empezado a
interpretar una.

Conoce, mas o menos, unas 30 canciones, principalmente baladas
tragicas, lamentos amorosos y clamorosas canciones militares,
ademas de unas cuantas piezas comicas. Su voz es clara, sonora y
casi ensordecedora en las notas mas altas y, aunque tiene cierto
soniquete masculino, se sabe que ha imitado los tonos de quienes la
estuvieran acompaiiando para lograr una mayor armonia.

En la Espada tienen una manera muy sencilla de tratar el asunto
de los precios: todas las comidas cuestan 1 po por fuente, se pida lo
que se pida, y en el precio va incluido un vaso o una jarra de una
bebida a escoger. Cada bebida adicional cuesta 1 pp mas por jarra
de cerveza (de cualquier clase) o 1 po mas por vaso de zzar o vino.
Las de naturaleza exdtica (elverquisst, dracalengua, vinigneo y
whisky "Fuegos de Mirabar") suelen escasear o no estar disponibles
(no os sor prendais; ja esos precios!).

ParaeL DM

El arma es una espada larga +1, inteligente y Cadtica Buena,
poseedora de los extraordinarios poderes de levitacion y teleportar
La Espada canta cuando le place

18. LA DAMA SONADORA

Estatua Andante de Aguas Profundas

Esta bella dama causé mucho caos cuando estuvo activa. La
estatua tiene la apariencia de una elfa, cuyos cabellos y ropajes
parecia moverse de forma natural mientras camind a través de la
ciudad durante la Plaga de Conjuros. Cuando las Estatuas Andantes
se detuvieron, esta cayo sobre su lado, asumiendo la apariencia de
una titanica escultura de una noble dama dormida en su jardin.
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19. RESIDENCIA VARITAS
(TORRE DE SYNDRA)

Domicilio Privado

Esta torre de cuatro alturas y de planta octogonal fue construida hace
unos dos siglos en estilo Shoon, lo que la hace rara en Aguas
Profundas, ya que este estilo arquitectonico es originario de Amn, en
las tierras de la intriga. Sus lisos muros de piedra estan adornados
con glifos tallados y horadados ocasionalmente por estrechas
saeteras. La puerta, flanqueada por dos minaretes, se abre a la calle
en el lado noreste. En la cuspide de la torre, hay una piramide de

cristal.

20. LA SIRENA SONROJADA

Mancebia

Este edificio de piedra y adobe, grande y de aspecto corriente, esta
situado en el centro de una manzana de tiendas y alojamientos, en una
bifurcacion de la Ronda de la Sirena, la misma calle por la que se llega
hasta él.

La entrada esta adornada por unos detallados frescos que

representan escenas con ninfas y otras criaturas silvanas retozando en
mitad del bosque. En el centro de la entrada, un cuenco dorado lleno de

agua descansa sobre un pedestal.

Originalmente un teatro, la Sirena Sonrojada fue convertida hace
varias décadas en una mancebia regentada por las sacerdotisas de la
Diosa Sune. La madame del local, una enana llamada Sanchel (CB
enana escudo mujer Espia) es famosa en la ciudad por ser capaz de
adivinar los gustos de los clientes simplemente con echarles una
mirada.

El cuenco dorado de la entrada irradia magia de adivinacion. Por
tradicion, los clientes dejan una ofrenda en el cuenco como pago
por el privilegio de pasar el rato con las damas del local. Si la
donacion es suficiente, el cuenco brilla.

21. EL FLumro RosAa

Negocio

Este edificio de piedra y adobe, grande y de aspecto corriente, esta
situado en el centro de una manzana de tiendas y alojamientos, en una
bifurcacion de la Ronda de la Sirena, la misma calle por la que se llega
hasta ¢l. El nombre de “El Flumfo Rosa estd mostrado en un signo
montado en la fachada del edificio. Unos carteles en los muros exteriores

anuncian las ultimas representaciones.

La propietaria del Flumfo Rosa, Iokaste Daliano (N humana
Tezhyria Plebeyo), es una egoista viuda de mediana edad sin gran
amor hacia el teatro.



El Flumfo Rosa era la pasion de su anterior marido; para lokaste
es Unicamente un medio con el que codearse con la élite de la
ciudad. Obliga a los directores a que escojan obras y contraten
actores, mientras que ella pasa su tiempo “en el trabajo” recibiendo
a los huéspedes importantes y prometiéndoles la mayor de las
diversiones.

El anterior maerido de Iokaste, Algondar Daliano, tenia como
compaiiero a un dragon feérico violeta 1lamado Deseos. El dragon
feérico detesta a lokaste pero permanece en el teatro, usando a
regafiadientes su magia para mejorar las representaciones por mor
de preservar el legado de Algondar. Prefiere permanecer invisible
y sin ser visto, y en general Iokaste se refiere a ¢l de forma
despreciativa como “la serpiente voladora”.

22. EL GRAN BORRACHO

Estatua Andante de Aguas Profundas

Esta estatua andante descansa como caida hacia atras y se estd sentada
sobre un edificio. Sus brazos penden laxos y su cabeza esta inclinada
sobre su pecho, dando la impresion de que hubiera caido dormido. La
enorme hacha de batalla de piedra de la estatua todavia se halla en las
cercanias, su mango levantado hacia arriba y la hoja medio enterrada
entre las piedras. Los cascotes del edificio aplastado hace mucho que se
usaron para construir una ancha escalera de piedra (con anchas
barandillas sobre las que a veces se lanza a los borrachos) que asciende

desde la calle hasta el regazo de la estatua.

El regazo alberga en la actualidad una taberna de dos pisos,
construida con los escombros, llamada la Jarra de Gralkyn. La pose
inconsciente de la estatua y la taberna en su regazo hicieron
rebautizar a la estatua como el Gran Borrachin fuera algo natural.

23. EL CANTANTE ILUMINADO

Negocio

Este pequefio teatro en un viejo edificio cercano al mercado de
Aguas profundas. El propio teatro es poco mas que una gran sala
con espacio para treinta personas sentadas, un escenario con
cortinas, un recibidor y una zona de bambalinas con un par de
habitaciones. Las obras se representan cada mafiana y tarde, aunque
por un precio se pueden contratar actos privados nocturnos o en
otros horarios. Los espectaculos no se limitan a las obras teatrales
y pueden incluir bailes, marionetas, musicales, etc. La entrada s6lo
cuesta 1 pp por persona.

En la sala de atrezzo, un gran perchero para ropa cubre una pared
entera. Detras de los trajes se encuentra una amplia arcada de
ladrillo de 8' de alto y 4' de ancho. La explicacion que ofreceran los
actores es que era una entrada al sotano.

Para L DM

Presionando sobre dos puntos del viejo arco de ladrillo, la seccion
tapiada recientemente se desplaza por completo hacia un lado. El
vano abierto alberga uno de los portales de los Lunastros en Aguas
profundas. Al igual que ocurre con los demas, el portal se activa
mediante el uso de una frase concreta en élfico que incluya el
nombre del destino deseado.

Este portal funciona como un circulo de teleportacion. Este
circulo fue creado hace mas de un siglo por agentes de los
Teu’Telkiira, la rama escindida de los Arpistas creada por Khelben
Arunsun. Este circulo de teleportacion permite viajar hasta Luskan,
Mulamo, y Ankhapur.

24. LA TiENDA DE WAUKIN

Negocio y Templo de Waukin

Este almacén de productos generales es también un pequefio
santuario consagrado a la Dama del Dinero. El recepcionista es el
Monedar Rondur Hauvryn (LN humano kondazhano Acélito), y
sire a la Preceptora s Chauvarra Drilkend (LN humana kondazhana
Sacerdote de Waukin), una mujer con una nariz aguilefia

25. EL VIAJERO MIMADO

Posada

Esta posada, que tiene en ambos extremos grandes torretas, con tejado
conico y multiples ventanas, se eleva como si fuera un exoético castillo,
oscuro y bastante atrayente, en la esquina noreste del cruce de las Calles

Séldut y de las Campanas

En ella, los precios del alojamiento van de las 6 a las 12 po por
noche, dependiendo de la habitacion que escojais.

El nombre de El Viajero Mimado ayuda a que se tengan unas
grandes expectativas, siendo necesario decir que el resultado no es,
en absoluto, decepcionante. Los sirvientes os dirigiran a vuestra
habitaciéon, grande y bien amueblada, en la que habrd una
temperatura calida pero no demasiado calurosa, y acudiran casi al
instante en cuando les hagdis llamar. En cada habitacion, junto a la
puerta, hay un tirador para hacer sonar una campana.

En la planta principal hay una enorme sala para fumar, con una
crepitante chimenea rodeada de grandes sillones, viejos y suaves,
que podrian tragarse facilmente a los visitantes mas pequefios, una
"guarderia" para los hijos de los huéspedes (una caracteristica tan
considerada como poco frecuente), una sala de juegos y otras tres,
de menor tamafo, para que los clientes puedan celebrar reuniones
privadas. Sorprendentemente, también hay una biblioteca llena de
libros, copiados a manos por los empleados, y una mesa con un
cristal en la parte superior bajo el cual puede verse un mapa
completo de los Reinos que, como he podido comprobar, llega hasta
la Lunshaes por el oeste, hasta Zhay por el este y hasta Sheir por el
sur (cada uno de los empleados pasa semanalmente una mafiana
copiando libros a mano).

El propietario original estaba profundamente interesado en la
exploracion. En la biblioteca, junto a un librillo publicado por la
Liga de Mercaderes en el que se describen las hazafias del famoso
Dabron Fajenastro y se incluye su mapa de la ruta comercial que
une las tierras conocidas con Sossal, hay varias copias de cartas de
capitanes de barco que han llegado hasta Maztica, muy lejos, al otro
lado del mar.
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Lo tinico que no queria ver jamas en su libreria eran tratados de
magia. Estos llegaron a intrigarle, pero también supusieron un
peligro potencial para su posada y atraian al tipo equivocado de
lectores. En dos ocasiones tuvo que echar abajo las puertas de su
biblioteca para apagar sendos fuegos.

Por la mafana, de regalo, hay una sopa caliente de huevo,
verduras y caldo de carne (que sabe mejor de lo que suena); por las
tardes, los huéspedes estan invitados a bajar a las habitaciones

comunes y cortarse filetes de la carne de ternera, cabra, venado y
cerdo, puesta en fuentes sobre las mesas laterales.

Para acompaiiar la carne siempre hay a mano mostazas, conservas
en vinagre, rabano picante y salsas, también picantes, de las que se
emplean en el sur. Todo esto ira incluido en el precio de vuestra
habitacion, pero si llevais a cenar con vos a vuestros propios
invitados (es decir, gente que no esté hospedada en la posada), la
comida os costard 1 po adicional por raciéon y comensal.

26. EL PAsaD0 CURIOSO

Negocio

Esta tienda, situada en la Calle de las Sedas, tiene mas de un

siglo de antigiiedad, y en ella se venden rarezas, antigiiedades y
objetos de todo tipo. En ella es posible encontrar también libros
incluyendo novelas y folletines (incluyendo las obras completas de
la serie “El Zorro Plateado de Arita™).

27. LA MANTiCORA PODEROSA

Taberna

Tras la barra de esta animada taberna cuelga la cabeza disecada de un
leon. La fiereza de sus fauces se ve ciertamente mermada por las

calvas y el aspecto despeluchado de la cabeza del animal.

El nombre de la taberna proviene de la cabeza de leon disecada
montada sobre la barra, la cual, con mucha imaginacion, podria ser
confundida con la de una manticora. Los clientes se refieren a la
cabeza como la “Manticora Sarnosa“.

La comida es sencilla, y destaca sobre todo su espeso y sabroso
cocido, un queso fuerte, sus densas hogazas de pan negro y su fuerte
cerveza.

La manticora sirve a mercaderes y politicos, gracias a su
localizacion en mitad del Distrito del Castillo, asi como por su
cercania a la Plazuela del Bufén donde se puede llevar a cabo
negocios mas en privado.

28. EL PANTEON DE LOS SELDARINE

Templo de las Deidades Elficas

Cuando el clero elfo de los Seldarine se acerco a los Sefiores
Enmascarados para pedir permiso para establecer un templo
consagrado al Pantedn de las deidades élficas, esto fue considerado
como un enorme golpe de efecto en las relaciones entre Aguas
profundas y la raza élfica.
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Aguas profundas siempre ha albergado una importante poblacion
élfica y es, de hecho, el lugar al que los Barcos Grises de
Siempreunidos vienen en Medioverano para llevarse a los elfos que
se han cansado de Faertin y desean volver a tierras élficas. Cuando
el permiso fue rapidamente otorgado, los elfos pidieron un terreno
en mitad de un atareado y atestado vecindario del Distrito del
Castillo, sorprendiendo a los Seflores. Aun cuando los Sefiores
Enmascarados presionaron para intentar averiguar el motivo de su
eleccion, los elfos no respondieron; asi que sin muchos mas
problemas, el permiso fue otorgado.

Este alto templo es una esbelta estructura de brillante marmol blanco
rematada con innumerables detalles plateados. En su interior hay un
bello claustro ajardinado con largas galerias porticadas que se abren

a los santuarios de las diferentes deidades élficas.

PNJs Importantes:

- Lord Ervindar Duirsar (CB elfo lunar Sacerdote de la Guerra
de Corellon Larezhian) es el patriarca del templo de las
deidades élficas en Aguas Profundas. También es hermano de
Lord Erlan Duirsar, el Coronal de la Ciudad élfica oculta de
Etémoska, situada en las montaflas Sharaedim, a poca
distancia del desierto de Anaurokh.

29. APOTECARIOS DILUNTIER E Hijos

Negocio
Esta tienda con mas de un siglo de historia esta especializada en
balsamos y pociones herbales y mégicas, asi como en perfumes.

30. TORRE DE LA ORDEN

Sede de la Orden Vigilante de Magos y Protectores

Esta cofradia protege a los usuarios de la magia menos poderosos
(v a los aprendices en el Arte) de Aguas Profundas, e intenta
influenciar a los solitarios (no miembros de la Cofradia) mas
poderosos en la magia en la Ciudad, para que sean prudentes y
conservadores, manejando poco la magia en publico, de tal forma
que los magos sean respetados en vez de temidos y perseguidos de
forma activa.

Las actividades de la Cofradia tienen poco efecto en los magos
mas poderosos de la ciudad que no son miembros de la Cofradia y
que les da igual el no serlo. Son efectivos a la hora de mantener
controlados a los magos de nivel bajo y medio que visitan la ciudad,
en temas como no lanzar conjuros para obligar o manipular a la
poblacion y en mantener el respecto a otros colegas con menos
poderes.

En la actualidad, aunque tedricamente la Maestra Cofrade es
Bowgentra Summertaen, en la practica la Orden depende de la
actual Baston Negro, Vajra Safahr. Este ha sido asi desde que hace
aproximadamente una década falleciera el anterior Baston Negro,
Sammark, tras haber sido traicionado y asesinado por un miembro



renegado de la Orden, Khondar “Diez Anillos” Naomal, el cual

queria hacerse con los secretos de la Torre de Anghairon para asi

gobernar la ciudad, convertiendola en una maocracia. La actual

Vajra Safahr, ayudada por unos aventureros, consigui6 acabar con

Khondar, cuyos restos esqueléticos todavia pueden verse dentro de

las protecciones de las Torre de Anghairon en el Distrito del

Castillo.

La membresia también otorga acceso a beneficios especificos por
pertenecer a la Orden. Los miembros pueden comunicarse
facilmente con otros colegas para organizar entrenamiento y
comprar informacion acerca de la magia estando razonablemente
seguros de que no estan tratando con charlatanes (la Orden
expulsara y vilipendiara publicamente a los miembros que engafien
a sus coelgas de la Cofradia), comprar facilmente todo tipo de raros
componentes materiales (esos componentes no son baratos, pero el
tiempo necesario para obtenerlos se ve grandemente reducido) de
las bodegas guardadas por golems de la Torre de la Orden.

PNJs Importantes:

- Bowgentra Summertaen, Maestra cofrade de la Orden
Vigilante de Magicos y Protectores es la lider de la cofradia,
aunque en realidad responde ante la Baston Negro, Vajra
Safahr.

- Portavoz Maestro de la Orden Imindur Glenmaur.

- Veterana de la Orden Maerla Windmantel

- Veterano de la orden Eltalon Vaundrar

- Veterano de la orden Malryn Lavalander

31. MARAVILLOSAS
MASCARAS DE NURNINE

Negocios

Este estrecho edificio de unos diez pies de anchura se levanta
encajonado entre otros dos edificios en el lado este de la calle de las
campanas. Un letrero de madera muestra el nombre de la tienda en
caracteres thorass.

En el escaparate de la tienda, una siniestra mascara negra, que por su
tamafio podria servirle a un gigante, flota en silencio tras el cristal.
Cuando os acercais, la mascara gira lentamente dirigiéndose hacia
vosotros. De vez en cuando la mascara se acerca al cristal sorprendiendo

a alglin paseante.

Esta tienda de moda vende estilosas mascaras de fiesta y otros
complementos a la élite agundina. En la planta baja se halla la zona
principal de exhibicion, repleta de maniquies ataviados con
estilosos vestidos y adornadas mascaras, asi como un mostrador.

Las mascaras varian desde lo hermoso hasta lo repugnante. En el
primer piso hay un probador, donde los clientes pueden probarse
mascaras y mirar como les quedan en uno espejo. También hay
armarios que contienen mascaras corrientes para aquellos clientes
que no quieren algo hecho a medida. Las dos siguientes plantas
estan llenas con tablas de corte, soportes, zonas de costura y cabezas
de madera para la fabricaciéon de mascaras. El tercer piso tiene
también unas cuantas camas y un bafio para los trabajadores. El
atico se usa como trastero y guarda también los registros de la tienda
desde hace ya mas de un siglo.

Para L DM

Los sotanos de esta tienda albergan una pequeia capilla
consagrada a Maskhra. La propietaria de la tienda es una humana
iluskana NM Sacerdote de Maskhara que dirige a un grupo
compuesto por una docena de bandidos que acuden a ella cuando
necesitan curacion.

32. PosADA DE LOS HUESOS DE SIERPE

Posada

Esta posada, pequena y rustica, atrae a una ecléctica variedad de
rufianes, pequefios criminales, mercaderes, nobles y aventureros.
El posadero esponsoriza a un cierto nimero de compaiiias de
aventureros.

ParaeL DM

La dragona verde anciana Claugyimatar, la vieja “Huesos
Roidos”, emplea a un par de docenas de agentes humanos y
medianos (casi todos ellos Espias y Bandidos) para mantenerse
informada y manipular eventos en la Ciudad de los Esplendores. La
Vieja “Huesos Roidos” invierte sus ganancias para desatar
rivalidades y reforzar la organizacion que controla y asi crear mas
problemas a la ciudad y obtener mas beneficios. Su objetivo tltimo,
no obstante, es hacerse con el baston de dragones de Anghairon
para poder asi acceder a la ciudad superando la custodia de dragones
de Anghairon.
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33. CasA DE LOS TALLISTAS FINOS
Sede de la Cofradia de Tallistas Finos

Este edificio de techo de pizarra es la sede de la Cofradia de Tallistas
finos, construida en el lado sur del Camino Alto, y claramente
reconocible por sus frisos de animales y personas talladas (incluyendo a

Anghairon y algunos otros sefiores de épocas anteriores).

Un par de docenas de maestros Tallistas y unas tres veces ese
numero de aprendices de tallistas componen esta Cofradia, la cual
ayuda a sus miembros en muchas formas. Destaca el que se hace
con envios de maderas finas para tallas, como raiz de felsul, madera
de suth y zalantar provenientes de Khult y de otros territorios del
Sur a través de Tharsult. Vende piezas “de aprendiz” (trabajos de
calidad inferior o defectuosos) a los capitanes mercantes que se
dirigen hacia el sir, donde algunas de las piezas se venderan como
curiosidades, otras por el tipo de madera usada y algunas otros
como recuerdos del Salvaje Norte.

La Cofradia también se encarga de procurarse con herramientas
de calidad para las tallas con las dos cofradias de Herreros, las
cuales hacen los punzones, cuchillos y cinceles usados por los
tallistas, asi como la cofradia de joyeros, la cual se encarga de
producir fino papel de lija.

La Cofradia también se encarga de organizar trabajos grandes
(como los bancos para la congregacion de un nuevo templo o los
paneles en las paredes y las talles en estos para una nueva mansion
o castillo), reclutando a varios Maestros Tallistas apoyados por
aprendices para que estos aprendan el trabajo, pagando un precio de
1 po por aprendiz al dia. Los Maestro Tallistas ganan 2 po al dia.
Desde hace uno siglo o asi, los muferos de madera tallados
artesalmente los los miembros de la Cofradia han ganado
grandemente en popularidad como regalos dentro la Ciudad de los
Esplendores.

34. ESTABLOS DE PALACIO

Edificio Publico
Los establos de apalacio tiene una capacidad total para mas de
200 monturas.

35. CUARTEL DE LA GUARDIA

Edificio Publico

Estos barracones estan protegidos por custodias que protegen contra
el fuego toda la estructura y a los que se hallan en su interior. Estos
edificios pueden albergar comodamente a 200 soldados (Guardias)
cada uno.

36. ALMACEN DE PALACIO
Edificio Publico
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37. EL HoMBRE HALCON

Estatua Andante de Aguas Profundas

Esta estatua parece una criatura alada con cabeza de halcon. Las alas
de la estatua estan plegadas contra su espalda y nunca se han
desplegados, dejando sin saber si la estatua es capaz de volar. Fue
derribada durante su furia destructiva a lo largo de la ciudad y ahora esta
bastante inclinada hacia el noreste debido a su pie derecho desaparecido,
hecho afiicos hace mucho tiempo, junto con su brazo derecho. Su brazo
izquierdo esta extendido hacia el norte, la palma hacia delante como si

estuviera gesticulando y diciendo “Alto”.

En realidad la estatua posee una gran similitud a un aarakocra, la
gente pajaro de la que se dice que vive en los Montes de la Estrella
en el Bosque Alto.

El cuerpo ha sido vaciado y convertido en una torre compartida
por varios adinerados inquilinos, la cual es oficialmente conocida
como Torre Sparaunt, en razon de su propietario. La mano izquierda
de la estatua se levanta sobre un patio hacia el Norte, donde yace la
entrada de un tunel tallado a través del brazo. Los visitantes y
residentes puede hacer sonar una campana en el patio, momento en
el cual un guardia reconoce la llamada y deja caer una escalerilla de
cuerda para los inquilinos y huéspedes esperados (o una silla cogida
a una cuerda que es levantada con una polea para los huéspedes
enfermos o cargados con objetos pesados).

38. LA AGUILERA

Edificio Publico

El cuartel general de la Caballeria de Grifos de Aguas Profundas,
esta torre es solo accesibles para los oficiales militares de la ciudad
y en ella estan albergados dos docenas de monturas grifo y sus
jinetes de caballeria de grifos.

39. EL GRIFO

Estatua Andante de Aguas Profundas

Esta estatua tiene la forma de la bestia por la cual es llamada. Aunque
se levanta sobre las cuatro patas, su lomo se halla a veinte pies sobre el
suelo, haciendo de ella una montura adecuada para un gigante de las
tormentas. Aunque ha mostrado ser capaz de volar, con las plumas de

granito de sus alas desplegandose como las de un pajaro,

Esta gigantesca estatua es tan grande que podria ser usada cémo
una montura por un gigante de las tormentas. Aunque ha mostrado
ser capaz de volar, con las plumas de granito de sus alas
desplegandose como las de un pajaro, el Grifo ahora meramente
permanece en una pose mayestatica cerca de la Aguilera de la Cima
en la cuspide del Monte Aguas Profundas, mirando hacia el sudeste
sobre el Barrio del Muelle. Los recién llegados a veces asumen que
es un monumento a la Caballeria de Grifos de Aguas Profundas,
pero los Agiindinos saben la verdad.



4.0. PALACIO DEL SENOR

Edificio Publico

Construido en el Afio de la luna humeante (1.187 CV), el palacio
de marmol blanco de Aguas profundas, conocido originalmente
como el palacio de Piergeiron y en la actualidad como el Palacio
del Sefior, todavia se alza como un brillante simbolo del gobierno
de los Sefiores, sin mancha de corrupcion.

El palacio tiene cuatro puertas. Empezando por el norte, estas son
Puerta del Cuerno, Puerta de Salida, Puerta Principal y Puerta de la
Guardia. Os daréan el alto si intentais utilizar cualquier entrada
distinta de la Principal, de modo que os recomiendo optar por ella.
El vestibulo al que se abre resulta impresionante: una resonante sala
hecha por entero de marmol pulido, vacia salvo por los bancos que
hay a lo largo de las paredes, tallados a modo de leones entados, y
los enormes pilares que sujetan las plantas superiores del palacio
que hay encima. Lo mas impresionante del castillo es la maqueta a
escala de la ciudad (edificio por edificio) que hay sobre una enorme
mesa de piedra en el despacho de los secretarios de la localidad.
Para dar con ella, girad a la derecha y cruzad el area que hay al
fondo del vestibulo. Las impresionantes escaleras que salen del
lugar en la otra direccion conducen a la corte del Sefior y a las salas
de audiencia.

El palacio sirve de oficina principal para muchos burécratas de
Aguas profundas, la mayoria de los cuales se dedican a la
administracion de los servicios de la ciudad, tales como la Guardia,
la Milicia, los cleros, y la Leal Orden de braceros callejeros. La
corte de los Seflores se reune en una gran camara en el segundo
piso, justo al final de la grandiosa escalera que asciende desde el
resonante recibidor.

Aqui también se encuentran las embajadas de muchos otros paises
y ciudades, aunque estas no tienen por qué estar situadas en el
palacio. La embajada mas compleja de las que se encuentran aqui
es la de Lunargéntea, que cuenta con un circulo de teleportacion a
la corte de Alustriel

Los aposentos del Sefior Publico ocupan las dos torres
septentrionales del ala norte del palacio, y en esa ala también se
encuentran varios aposentos para los dignatarios de visita que
carezcan de la embajada propia en la ciudad. Hay tineles secretos
que conectan las habitaciones de Piergeiron con todos los lugares
de encuentro privados de los Sefores, incluida la torre del Baston
Negro.

41. CUARTEL DE LA MILICIA

Edificio Publico

En estos barracones estan estacionadas varias patrullas de la
Milicia. En todo momento habra una guarnicién de 25 hombres
(guardias).

42. TORRE DE ANGHAIRON

Edificio Publico

Esta pequeiia torre de piedra se eleva como un delgado minarete de
piedra con un tejado conico y unas cuantas ventas, con cuatro pisos
sobre el nivel de la calle. La torre siempre esta en siilencio, nunca
visiblemente cambiada por el paso de los afios ni alterada por los
paseantes cercanos.

Su interior (y posibles tesoros) son dejados en manos del DM,
pero deberia ser comentado el hecho de que nadie ha sido capaz de
entrar en ella desde la muerte de Anghairon. Los esfuerzos
cooperativos de todos los aprendices de Anghairon establecieron
potentes magias protectores sobre ella 8por encima y por debajo,
asi como alrededor de sus muros. Estos efectos son equivalentes a
los de una caja de fuerza que rodea la torre entera a una distancia
de diez pies, una barrera que es visible unicamente como un leve
temblor en el aire a no ser que se produzca un ataque magico (el
cual hara que esta sea claramente visible).

Varias veces ha sido disipada o cancelada por magos ambiciosos,
solo para atraparlos otra vez pasado 1 asalto por nivel del atacante.

Dentro de esta caja de fuerza hay una esfera prismadtica, también
invisible a no ser que se produzca un ataque, y dentro de ella hay
otro campo de fuerza invisible, que, si es disipado, hara que se
activen conjuros de contingencia que hardn sonar trompetas de
alarma invisibles en el Palacio del Sefior, la Torre del Baston Negro
y en el Sosten del Heraldo (uno de los bastiones de los Heraldos,
situado a un dia de distancia de viaje de Lunargéntea, en las Marcas
Argénteas, e invocaran un ciclén alrededor de la torre (como la
habilidad de Torbellino de un Elemental de Aire, tal y como aparece
descrita en el Manual de Monstruos).

Se cree que unos pequeiios pero poderosos guardianes de piedra
(goles de piedra) esperan dentro de la torre para atacar a los
intrusos, pero los detalles acerca del interior de la torre y de los
guardianes que acechan en su interior son desconocidos. Nadie ha
conseguido nunca penetrar en su interior.

43. LA CABEZA DEL DRAGON

Taberna

La cabeza disecada de dragén que da nombre a la taberna, y que esta
colgada en la pared, pertenecia a un ejemplar recién salido del cascaron.
Esta cubierta de polvo y apolillada por la antigliedad, pero atin sobresale,
grande y amenazadora, por encima del bodegon. Uno de los camareros

suele tender toallas colgando de los dientes de la bestia.

Este modesto establecimiento sirve a los agundinos mas mayores:
matrimonios, aventureros retirados, tender os, mercaderes y demas
personas a las que les guste sentarse tranquilamente y charlar
mientras bebe algo.

El aire del local suele estar bastante cargado de humo de pipa y,
dado que el lugar tiene vistas a la Torre de Ahghairon y el palacio
que hay tras ella, los temas de conversacion mas corrientes son la
politica, el futuro de Aguas Profundas y los grandes planes.

A los diplomaticos y visitantes les gusta dejarse caer por aqui
porque el lugar es seguro y resulta poco probable que les
reconozcan o que alguien empiece a discutir con ellos.

El tabaco (a 5 pe la bolsa) y la bebida pueden comprarse en la
barra, pero en el lugar se sirve poca comida, aparte de bocadillos de
salchicha (a 4 pe la fuente o 2 pe la unidad) y estofado (a 1 pe el
cuenco). En cuanto a las bebidas, la jarra de cerveza rubia cuesta 1
pe, lanegra 2, el vaso de vino 2 pe y zzar 3 pe. La taberna dispone
de una amplia seleccion de cofiacs, licores y rarezas (como vinigneo
y elverquisst), que también se sirven en vaso.
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Los precios de estos ultimos van desde las 7 pp, el de brandy o
cofiac, hasta las 9 po el de elverquisst o gargambar tashlutano.

44. SEDE DE LOS MAESTROS PANADEROS
Sede de la Cofradia de Panaderos

45. LA PIEDRA ELFICA

Taberna

Esta taberna, vieja y tenuemente iluminada, esta situada en el lado
oriental de la Calle de la Espada, al norte del Camino Aguas Profundas.
Al entrar os invade un olor a tierra y mantillo. Sorprendentemente,
varios arboles crecen en el interior del bodegén de la taberna. Unos

tragaluces en el tejado dejan pasar la luz.

Este lugar sirve sobre todo a elfos y semielfos, y el olor a tierra se
debe a la paciencia y la habilidad para la silvicultura de aquéllos, se
han logrado plantar en el sOtano arboles auténticos que crecen
atravesando los bodegones. De dia, las contraventanas del tejado se
abren para que la luz y la 1luvia lleguen hasta las plantas, y de noche,
unas luces danzantes bafan el lugar con motas de luz azulada,
tenues y flotantes. Los elfos se retinen en este lugar para beber
aguaclara eternoskana (a 2 po el vaso), vino de luna (a 4 po el vaso),
elverquisst (a 14 po el vaso), néctar de Gtldazhen (a 16 po el vaso)
y vinazul de Maerlazhen (a 17 po el vaso), y comer galletas
cubiertas de carne de venado o cangrejo, gambas, plataleta o
gelatina de menta (a 1 po la fuente). También podréis pedir brocheta
asada de ardilla, conejo o venado, cocinada en una salsa verdosa (a
2 po el pincho). jEstan tan deliciosas que hasta los dioses repetirian!
En el lugar suele interpretarse musica agradable, tanto con arpa,
caramillo o flauta como coral, y el servicio es rapido, elegante y
casi inaudible.

En este lugar no se permitiria la entrada de enanos o semiorcos,
los humanos y medianos solamente serian tolerados en grupos
reducidos e, incluso, se discriminaria un poco a los semielfos (los
elfos pueden ser muy altaneros cuando se lo proponen). Incluso
llegué a ver como los distintos tipos de elfos se ignoraban o
comportaban maleducadamente los unos con los otros. No obstante,
el ambiente suele estar tranquilo y sereno, y tanto la duefia como
los empleados son elfos lunares que dan la bienvenida a todo el
mundo y no dejarian que las cosas se les fueran demasiado de las
manos.

La duefia de la taberna, que nunca parece envejecer, se llama
Yarine [lbérezh (CB Elfa de la Luna Mago). Es una elfa alta, regia
y encantadora, que tiene los ojos plateados y cumple su cometido
llevando siempre a un sonriente dragén feérico posado suavemente
en el hombro.
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46. FILTROS DE FHALANTAR

Negocio

Una bocanada de olor a especias exéticas inunda la calle siempre que
se abre su puerta redonda. En su interior hay todo un mundo, extrano y
maravilloso, lleno de raices secas, tarros fuertemente taponados,
caparazones, craneos, cestos de huesos y cajones etiquetados, todos
ellos de aspecto interesante.

Al abrir las Puertas os recibe una figura de un hombre, hecho de piedra
y cubierto de polvo, paralizado con un gesto de terror y con los brazos

extendidos como si fuera a echar a correr a la desesperada.

Esta tienda se encuentra en el lado oriental de la Calle de las
Campanas, justo al norte del Camino Aguas Profundas.

En este lugar podréis comprar medicinas, hierbas y sustancias
poco comunes utilizadas en la fabricacion de perfumes, aceites
aromaticos, venenos e, incluso, como componentes necesarios para
el lanzamiento de conjuros. Las hierbas no estan muy frescas, pero
a cualquier mago le parecera que la seleccion del lugar es mejor que
ninguna otra que haya visto (y el duefio no os preguntara por qué
estais interesados en la dosis letales; ni siquiera querra saber vuestro
nombre).

Para L DM

La tienda no esta protegida solamente con polvo de petrificacion,
sino que dispone de trampas que liberan varios tipos de gases
paralizantes y adormecedores.

También me han contado que el dueflo esta dispuesto a vender
cualquier pergamino u objeto magico menor con el que logre
hacerse (siempre y cuando sedis discreto al preguntar y no se sepa
que tengdis relacion alguna con la vigilancia o la guardia de la
ciudad).

4'7. SEDE GREMIAL DE LA ORDEN

Sede de la Orden Solemne de Peleteros y Laneros Reconocidos

Esta cofradia es rica, muy antigua y muy avara con el dinero. Sus
miembros, todos ellos pertenecientes a viejas familias, intentan
controlar todo el comercio relacionado con su negocio dentro de
Aguas Profundas, manteniendo de forma despiadada una guerra
comercial contra cualquier independiente. Los sabotajes (como
misteriosos incendios en un almacén o bandidos en los caminos) no
son algo desconocido.

Esta Orden es una de las cofradias mas conservadoras y
reglamentadas de la ciudad, y mira a los aventureros (y a los
mercaderes jovenes e innovadores en cualquier campo) como
peligrosos e incontrolados bandidos cuyas acciones amenazan no
solo el buen nombre de los mercaderes en todos lados, si n6 también
la mismisima estabilidad de la sociedad.



El titulo de “Reconocidos” en el nombre de la Cofradia se refiere
a la orgullosa afirmacion de que ningun miembro de la cofradia
trata con productos de segunda mano, robados o falsificados, por lo
que se los debe considerar libres de toda sospecha. Esto es, en gran
parte, cierto, pero es una afirmaciéon que ocasionalmente es
considerada como un mito por ciertos miembros de la Cofradia.
PNJs Importantes
- Maestro Cofrade Aldemur Scrope (LN humano Iluskano

Noble)

48. SEDE GREMIAL DE PELTREROS Y
FUNDIDORES

Sede de la Cofradia de Peltreros y Fundidores

Esta Cofradia tiene més de cuatrocientos miembros, aquellos que
funden (en vez de forjar) el metal. La vestimenta de la Cofradia
muestra dos de sus productos mas populares: un pichel y una
campana. Los cuencos y los refuerzos de libros son los siguientes
objetos mas producidos. Los precios del Manual del Jugador
pueden proporcionar una Guia el DM para improvisar los precios
de estos objetos de uso cotidiano. La Cofradia compra los
materiales en brito, y mezcla una base de “peltre” que vende a bajo
precio a sus agremiados (1 pc para un lingote de un pie de largo,
tres pulgadas de altura y de anchura) como base para los productos,
pero a los miembros de la Cofradia les gusta afadir sus
“ingredientes secretos” para mejorar sus productos.

La familia Noble de los Crommor es miembro de esta cofradia y
muy influyente dentro de ella.

49, LA CHAQUETA AZUL

Taberna

Esta taberna debe su nombre a la armadura de cuero azul que su
propietario llevo durante sus pasados dias de aventuras y que aun
cuelga tras la barra, si bien reducida a meros harapos.

El establecimiento esta especializado en los precios reducidos y
el servicio rapido, lo que ha resultado un completo éxito, ya que el
local esta siempre atestado. La gente aprovecha cualquier espacio
para sentarse y charlar, o bien para hacer negocios, aunque también
suele parar aqui para proveerse de comida y bebida antes de
apresurarse a comenzar el dia.

El Tabardo, como lo llaman los ciudadanos (una especie de forma
abreviada del nombre que, mas que a un chaqueton militar, hace
referencia a los "tabardillos" que se cogen en el bodegon), esta
situado en el lado oriental de la Carretera Alta, justo al norte de
donde éste se cruza con el Camino Aguas Profundas.

En un lugar tan concurrido no es infrecuente que se produzcan
encuentros entre enemigos, pero los camareros disponen de jarras
que pueden lanzar desde detras de la barra con fuerza y precision, y
se puede contar con seis hombretones, bastante capacitados para A
los parroquianos no se les anima a quedarse mucho tiempo, por lo
que hay taburetes y lugares en que apoyar los codos en lugar de
reservados o asientos, y se sirve poca comida (s6lo hay disponibles
fuentes de embutidos, salsa de ajo, encurtidos, quesos individuales
y galletas calientes recubiertas de manteca fundida, y se cobra 1 pe
por racion de cada tipo).

Las bebidas estan igualmente limitadas: la jarra de cerveza rubia
esta a 1 pe, la amarga a 2, la negra a 3, el zzar, igual que el vaso de
vino, a 4 (ya sea blanco de Noyvern o rojo de Amn).

50. LA JARRA DE JADE

Posada

En la esquina noroeste del cruce de la Carretera Alta con el
camino de Aguas Profundas se eleva lo que ha venido a conocerse
como la posada mas lujosa de la ciudad. El establecimiento merece
el excelente lugar en que esta situado; no en vano, muchas familias
nobles envidian sus lujosos e impecables alojamientos.

En esta posada se ha pensado en todos y cada uno de los detalles,
desde los cuencos para las pastillas de jabon que hay al alcance de
la mano junto a las bafieras alimentadas por cafielias, hasta las
"cajas congeladoras", que hay junto a las camas, llenas de gambas
para picar y vino frio. Durante toda su estancia, los huéspedes son
atendidos por un sirviente particular que podran escoger entre los
que no estén ocupados con otros clientes, y quese encargara de
todas y cada una de sus necesidades: les traera la comida, les
proporcionara un carro (o, si el clima invernal es muy severo, un
trineo) cuando deseen pasear por la ciudad, o sustituird por un
duplicado limpio todo aquello que se ensucia.

La decoracion es moderada, ni chillona ni de mal gusto (al
contrario que sucede en El Cuerno del Unicornio, situado al otro
lado de la calle). No habréis vivido hasta que una hermosa doncella,
mafiosa y alegre, os haya enjabonado con guantes blancos en las
manos. Si disponéis del oro suficiente, quedaos en La Jarra de Jade.

51. T1ENDA DEL CATALOGO DE AURORA

Negocio

A lo largo de esta guia mencionaré los distintos puntos de venta
que esta cadena de minoristas, popular en todos los Reinos, tiene en
cada distrito, porque todos los viajeros que hayan crecido en
ciudades viviran cerca de una o, al menos, estaran familiarizados
con el catalogo de Aurora. En estos lugares, las compras de
emergencia pueden llevarse a cabo con una incertidumbre y retraso
minimos, y los articulos disponibles son de reconocida calidad.

El punto de venta de Aurora en el Distrito del Castillo es el primer
establecimiento que hay al oeste de La Jarra de Jade, en el lado
septentrional del Camino Aguas Profundas. Dispone de un servicio
de entrega a domicilio en coche de caballos, con seis hombres que
se encargan del reparto, pero s6lo para sus clientes del Distrito del
Castillo. En su plantilla hay también cuatro guardias que hacen
turnos por parejas, una dependienta de mediana edad, culta y
tranquila (una humana Noble) y un Mago.
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52. SEDE DE LA SOCIEDAD

Sede de la Sociedad de Posaderos

Esta organizacion es una de las Cofradias mas antiguas de Aguas
Profundas, y una con la estructura menos rigida. Formada hace
mucho tiempo como mecanismo de proteccion (todos los posaderos
juntos contrataban a un grupo de guardaespaldas fuertemente
armados que ninguno de ellos se podria haber permitido de forma
individual, para detener a los parroquianos borrachos que volvian
en estado de embriaguez a las posadas y que se metian en peleas o
destruian la propiedad, y para controlar los ruidos a altas horas de
la noche), la Cofradia funciona ahora fundamentalmente como
método para compartir informacion.

Noticias sobre ladrones, embaucadores, matones de taberna,
magos con ansias de lanzar conjuros y otros ‘“parroquianos
problematicos” que se mueven de una posada a otra son
compartidas rapidamente entre los miembros. La Cofradia también
se encarga de que sus miembros obtengan descuentos en la compra
de cerveza, manteleria, servicios de lavanceria y lo hace haciendo
grandes pedidos.

Una vez cada nueve noches, el Salon de la hermandad se abre
como posada, con instalaciones para cenar y dormir, para los
miembros de la cofradia.

53. CAsA CARTOGRAFICA

Sede de la Cofradia de Exploradores y Cartografos

El término “arquitecto” es desconocido en Aguas Profundas. Los
miembros de esta cofradia disefian edificios y dibujan los planos
requeridos para todos los edificios nuevos en Aguas Profundas, y
todas las renovaciones que alteran la altura de un edificio o afiaden
estructuras a su fachada. Esta cofradia se encarga de hacer los
trabajos de agrimensura de la ciudad, excepto dentro de los limites
de haciendas privadas.

La Cofradia mantiene, en la Casa de los Mapas, una gran y
siempre creciente coleccion de mapas y cartas nauticas, las cuales
compran de cualquier que ofrezca buenos especimenes (a un precio
de entre 1-5 po). La Cofradia vende copias de mapas de esta
coleccion, normalmente a 25 po cada mapa, siendo entregada la
copia pasada una dekhana desde el pago. Los trabajos rapidos (dos
dias) cuestan el doble.

Los DMs deberian tener en cuente que el primer cartografo y
otros miembros de la cofradia conocen como la palma de su mano
la coleccion que se guarda en la Casa de los mapas. Pagaran un
precio superior por mapas de los cuales tengan una verdadera
necesidad (por ejemplo planos de ciudades de Zhay, y buenos
mapas de la lejana y legendaria Kara-Tur), pero rechazaran mapas
que vean que han sido adornados, albergan errores o son
simplemente “mapas del tesoro” sin ningtin detalle acerca de los
terrenos circundantes. Las cartas nauticas (y por supuesto mapas de
territorios) de las tierras de Siempreunidos son una verdadera
rareza, pero los elfos se encargan de que lo sigan siendo (los elfos
no necesitan cartas nauticas y su armada se encarga de que ningiin
otro barco se acerque).
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54. CASA DEL PLACER DE
MADRE TAZHLORN

Mancebia y balneario

Esta es la casa del placer mas famosa de Aguas Profundas y no
resulta sorprendente que asi sea. Esta situada en la Calle Gema,
cerca del Camino Aguas Profundas y frente al lugar donde empieza
el camino que baja hasta la Puerta del Cereal del Castillo Aguas
Profundas; es un edificio grande de cinco plantas, con otros dos
niveles subterraneos, en los que no se ha hecho inversion alguna en
lo que a puntales se refiere.

Hay armarios llenos de todo tipo de prendas, desde camisones de
seda y encaje hasta uniformes de pirata, armaduras de placas
completas (que, para evitar las heridas, estan hechas de material
acolchado pintado de color plateado) y los tipicos atuendos de los
barbaros "berserk". Varias habitaciones, llenas de plantas
selvaticas, disponen de estanques de agua caliente y orillas,
cubiertas de musgo, cuidadas con gran atencion.

Hay camas con dosel a las que se han afiadido trampolines y
anillas que pueden incendiarse. Incluso hay habitaciones con globos
brillantes y espejos flotantes, en las que se ha afiadido una

pareja de anillos de levitacion que los clientes pueden utilizar. Si
sois capaz de pensar en algo, lo mas probable es que a alguien se le
haya ocurrido ya y, por tanto, podréis encontrarlo en este lugar.

Sin embargo, la verdadera fuerza de cualquier mancebia reside en
sus empleados, que han de estar cualificados y disfrutar de su
trabajo. Los hombres y mujeres de este establecimiento son
auténticos expertos.

Casi todos los demas empleados son masajistas entrenados y
capacitados; de hecho, el servicio mas popular que se presta en el
establecimiento de Madre Tazhlomm es el de masaje y bailo,
particularmente a aquellos ancianos y ancianas de la ciudad con
dinero suficiente como para permitirselo (ya sea diariamente o
siempre que logran reunir el dinero suficiente).

En tan célida, acogedora y comoda intimidad, vuestros males y
dolores pueden calmarse en un baflo de aguas minerales o
perfumadas, o en sudaderos de vapor caliente y, mientras tanto, vos
podréis quedar dormido con una sonrisa de satisfaccion en el rostro,
sabiendo que vuestra persona y pertenencias, guardadas a buen
recaudo, no corren peligro alguno. También podriais venir a charlar
con un amigo, o incluso con un extrafio, mientras os hacen un
masaje. Al contrario que sucede en otros reinos, en Aguas
Profundas no resulta embarazoso en absoluto acudir a una
mancebia. Simplemente, es parte de la vida de todo aquél al que le
gusta disfrutar de ella.

Dos de las plantas son completamente privadas; en ellas, los
empleados, la gran cantidad de puertas, las colgaduras, las luces
tenues y los pasadizos secretos, ayudan a que ninguno de los
clientes pueda espiar a otro. Estas plantas disponen también de
comunicaciones separadas, por medio de tiineles, con los edificios
adyacentes que hay al oeste, en la Calle Gema, de modo que los
clientes que necesiten discrecion puedan entrar o salir de la
mancebia sin ser vistos.



Todo este lujo y placer no resulta barato. Contad con pagar 4 po
a la entrada, mas 25 po adicionales por cada empleado que tenga
que atenderos. Los clientes que no pueden pagar la cuenta llegada
la hora de marcharse han de dejar alguna garantia subsidiaria. En
caso de no disponer de ella, tendran que marchar a casa llevando
puesto solamente un fino manto y las llaves de su alojamiento (una
practica que proporcionara un inocente divertimento a la Guardia,
especialmente en las noches de nieve). Casi todos los clientes fijos
disponen de crédito, pero también dan propinas muy buenas a los
empleados, llegando en muchas ocasiones a pagar, en total, el doble
de lo que cuesta el servicio.

Para L DM

Madre Tazhlorn tiene a varios sacerdotes de Sune en su plantilla,
que se encargan de curar desgarrones y torceduras a cambio de
ofrendas a la diosa.

Madre Tazhlorn también tiene a su servicio a seis guardaespaldas
veteranos cualificados para tratar con aquellos clientes que resulten
muy dificiles, ade mas de a un mago armado con una varita de
paralizacion y conjuros de silencio.

55. CASA DE LAS GEMAS

Sede de la Cofradia de Joyeros

Los miembros de esta pequefia, unida y discreta cofradia nadan
en dinero. Todos ellos tienen guardaespaldas (los Sefiores limitan
las fuerzas privadas de aquellos que no forman parte de la nobleza
a dieciséis hombres, al igual que para todos los miembros de las
Cofradias y otros mercaderes residentes en la ciudad) y toman
elaboradas precauciones de seguridad en sus negocios, contratando
artesanos enanos y magos poderosos para que monten trampas y
defensas para proteger su oro y gemas. También contratan de forma
privada a grupos de mercenarios y de aventureros, para que les
traigan preciosas cargas de gemas sin tallar (a veces robadas en los
territorios del Sur).

Sin embargo, los miembros de esta cofradia comprarin, y
venderan, sin hacer preguntas, cualquier gema (tallada o en bruto)
pieza de joyeria y metales preciosos, cadenas y alambres usados en
su trabajo. También tallan, pulen y montan gemas, reparan o
adaptan joyeria y tasan piezas de joyeria para otros mercaderes.

PNJs Importantes:
- Maestro Cofrade Ismur Klaveth, un hombre bajo, de gran nariz
y que usa gafas para ver.

56. CASTILLO AGUAS PROFUNDAS

Edificio Publico

Este edificio de altos muros se encuentra tan alto que cuando los
pendones son colgados de sus muros en honor de dignatarios de
visita en la ciudad, estos son visibles desde muchas partes de los
distritos al sur de la ciudad. También albergan encantamientos
magicos. El camino de acceso a la entrada principal del castillo es
muy abrupto y serpenteante, con varias torres de guardia
protegiéndolo a intervalos regulares. En el interior de estas
casamatas un peloton de soldados de la ciudad (Guardias) se hallan
destacados en todo momento.

El interior del castillo estda permanentemente iluminado con
conjuros de llama continua. Sus almacene albergan suficientes
suministros como para alimentar a varios miles de personas durante
una dekhana y sus calabozos pueden albergar hasta a 540
prisioneros en un bloque compuesto por 90 celdas. Hay varios
dungeons bajo el castillo, usados sobre todo para almacenaje, los
cuales enlazan con la Ciudadela de la Mano Ensangrentada.

En estos subterraneos se encuentra también La Escalera que Cae,
un pasadizo descendente que permite acceso al ler Nivel de
Bajomontaia.

Hay también profundos pozos en el castillo que conectan con el
rio Sargauth que proporcionan agua potable en caso de necesidad.
La mayor parte de los soldados de la Guardia estan acuartelados
aqui y divididos en tres turnos montan guardia en las almenas.

Veinte guardias armados con ballestas pesadas y dos magos
siempre se hallan de guardia en las puertas principales del Castillo.

57. HERRERIA DE LA GUARDIA

Edificio Publico

En esta herreria se fabrican armas y equipamiento para la Guardia
y la milicia de la ciudad. Estan siempre protegida por una
guarnicion de 25 hombres (LN hombres y mujeres humanos de
varias etnias guardias)

58. CAMPANARIO

Esta torre estd guarnecida en todo momento por 15 hombres de la
Guardia (LN hombres y mujeres humanos de varias etnias
guardias). Es usada para sefialar fuegos, ataques y coordinar furzas
con el Palacio del Sefior.

59. TEMPLO DE LURUE

Templo
Este recientemente construido templo consagrado a Lurue es

también la sede en Aguas profundas de los Caballeros del
Unicornio, una orden de caballeros creada hace mas de un Siglo
en Puerta de Baldur para luchar contra el mal y proteger las tierras
Salvajes

60. LA NINFA SONROJADA

Mancebia
Esta mancebia es poco remarcable excepto por un detalle. Tras

un panel en una celda dentro de sus sotanos se halla la salida a la
superficie de la Larga Escalera Oscura, uno de los accesos menos
conocidos al ler Nivel de Bajomontafia.

61. EL CoPON DE AZUZH

Posada/taberna
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62. EL PORTAL BOSTEZANTE

Posada/taberna

Entre el ajetreo de Aguas Profundas, dentro del Distrito del Castillo,
donde los abogados, nobles, y emisarios luchan con palabras y
contratos, se levanta una posada que no es como cualquier otra.

Antes de que hubiera un Distrito del Castillo o que incluso la villa
fuera conocida como la Ciudad de los Esplendores, habia un
Dungeon, y es en ese Dungeon donde comienza la historia del
Portal Bostezante.

En eras pasadas, el poderoso mago Halaster construy6 su torre a
los pies del Monte Aguas Profundas y excavo en la profundidad de
los tuneles construidos primero por enanos y luego por drow en pos
de los poderes magicos mas poderosos. Halaster y sus aprendices
expandieron los tuineles que encontraros, horadando nuevas
guaridas bajo la superficie por razones que solo ellos sabian. Con el
tiempo, sus excavaciones crecieron hasta convertirse en el vasto
laberinto conocido hoy en dia como Bajomontaiia, el Dungeon mas
grande de los Reinos Olvidados. Al final Halaster desaparecio, al
igual que todos sus aprendices, pero el masivo complejo que
construy6 sigue en pie hoy en dia.

Durante incontables afios, los secretos de Bajomontaia
permanecieron ocultos del mundo de la superficie. Todo aquel que
entraba en sus salones no volvia. Su reputaciéon como trampa mortal
creci6 a tal punto que los criminales en Aguas Profundas
que eran sentenciados a muerte eran escoltados a la fuerza al interior
del Dungeon y abandonados a su suerte.
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Todo eso cambid con la llegada de dos hombres, un guerrero
llamado Durnan y un bribén llamado Mirt. (Ver Apéndice B). Esta
pareja fueron los primeros aventureros que volvieron de
Bajomontaiia, cargados de riquezas y tesoros magicos. Mientras
que Mirt uso su riqueza para construir una mansioén, Durnan tuvo
planes diferentes. Durnan se retird de la aventura y compré las
tierras en donde se encontraba el profundo y ancho pozo que era la
Unica entrada conocida al dungeon. Alrededor de este pozo
construy6 una taberna y posada que daba servicio a los aventureros
y a aquellos que deseaban contratarlos y la llam6 el Portal
Bostezante.

Alguna de la magia que Durnan consiguié durante su exitosa
incursion en Bajomontafia le otorgd una longevidad que excede
incluso la de un elfo. Y durante décadas Durnan dejo las incursiones
a Bajomontafia a la gente mas joven. Sin embargo, un dia algo le
atrajo de vuelta. Dias de espera por su regreso triunfante desde el
Dungeon se convirtieron en meses y luego en afios. Durante casi un
siglo, los ciudadanos de Aguas Profundas lo creyeron muerto. Pero
una noche, una voz llamé desde el pozo. Pocos al principio creyeron
que podia ser Durnan, pero gente tan longeva como ¢l lo
reconocieron. El Portal Bostezante habia pasado a manos de sus
descendientes, pero Durnan habia vuelto con suficientes riquezas
como para que estos se retiraran discretamente. Durnan asumi6 su
lugar acostumbrado detras de la barra, elevo un brindis por su
regreso a salvo y luego comenzo a servir a los clientes como si
nunca se hubiera marchado.



Los aventureros de todo Faer(in, e incluso de otros lugares en el
multiverso, visitan el Portal Bostezante para intercambiar
conocimientos acerca de Bajomontafia y otros Dungeons. La mayor
parte de los visitantes se contentan con intercambiar historias a la
vera del fuego, pero a veces un grupo motivado por la avaricia,
ambicion o desesperacion paga el peaje por entrar y desciende por
el pozo. La mayor parte de ellos no sobrevive, pero suficientes de
ellos vuelven con riquezas e historias de aventuras como para tentar
a otros a probar su suerte.

El bodegon del Portal Bostezante llena el primer piso del edificio.
El pozo de 40 pies de didmetro que proporciona acceso a
Bajomontafia domina el espacio. El "pozo" es todo lo que queda de
la torre de Halaster, y ahora, desprovisto de las escaleras y pisos
que formaban los niveles subterraneos, cae como un pozo abierto
durante 140 pies. Se sabe que los stirges, las arafias y cosas peores
invaden el Portal del Bostezo desde abajo. Los balcones en el
segundo y tercer piso de la taberna dan al pozo, y se accede a esos
pisos a través de escaleras de madera que se elevan desde la barra.
Los huéspedes sentados en las mesas en los balcones tienen una
excelente vista del pozo y la accion a continuacion.

Aquellos que deseen entrar en Bajomontafia para la aventura (o
los turistas atrevidos que solo quieren "montar la cuerda") deben
pagar una pieza de oro para ser bajada. El viaje de regreso también
cuesta una pieza de oro, enviada en un cubo por adelantado. Una
vez que se realiza el pago inicial, unas escaleras llevan a uno a la
parte superior del labio de cintura alta del pozo. La cuerda que
cuelga en el centro del pozo esta apalancada hacia el labio por una
viga en las vigas, y cuando los que han pagado estan listos, montan
la cuerda y toman el largo paseo hacia abajo.

63. EL BuHo DE Ojos Rojos

Posada/taberna

Esto es lo mas parecido a un "club" que tiene Aguas Profundas,
es decir, un lugar de reunion, acogedor y poco impresionante, para
todo el vecindario.

Es el tipico lugar al que los amigos acudiran y en el que se
saludaran unos a otros por toda la habitacion, la comida y la bebida
seran del agrado de todos (aunque no espectaculares) y os dejarian
estar sentado tranquilamente toda la tarde pidiendo sola mente una
o dos Jarras.

La comida consiste en estofado de marisco muy cargado de
especias (llamado "sopa costefia") y el buey asado, que se cocina
con salsa agridulce y se sirve en llamas a la mesa, ya que se le echa
un chorrito de brandy para que la piel se vaya tostando. A pesar de
ello, solo cobran 5 pc por una fuente llena hasta los topes o un
cuenco enorme (acompainado de grandes barras de pan marr6n,
crujientes y recién hechas).

Las bebidas estan a 1 pc la jarra de cerveza rubia, 2 pc la amarga,
3 pc la negra, 4 pc el vaso de zzar o vino tinto y 5 el del agrio vino
blanco traido de las tierras del propietario (del que, ademas, esta
muy orgulloso). Este acompaiia perfectamente cualquier tipo de
queso (particularmente los mas duros y curados) y también se vende
para llevar en botellas (a 2 pp cada una) o cuiietes (a 1 po la

media bala).

64. LA SUIFLIDE SOMNOLIENTA

taberna

65. TORRE

Edificio Publico

66. CASA CAPITULAR DE LA ORDEN DE LA
MANO FIRME

Monasterio

La Orden de la Mano firme es una orden monastica local dedicada
a Tyr. Su pequeiia casa capitular se encuentra en las laderas del
monte Aguas profundas, sobre- la bahia del Contrabandista. Debido
a unas antiguas diferencias filosoficas entre el gran maestro Hlam
(ver Apéndice B en Aguas profundas: El Robo de los Dragones) y
los seflores del Martillo la Orden tiene lazos mas proximos con la
sala de Justicia de Noyvern que con el clero del templo tyrrano de
Aguas profundas, llegando incluso a enviar sus diezmos a la ciudad
de las Manos diestras.

Hlam, gran maestro de la Orden de la Mano firme, ha vivido
desde hace mucho tiempo en una pequeia cueva en el camino que
asciende por las laderas orientales del monte Aguas profundas. Con
el paso de los afios, conforme iba entrenando a una sucesion de
jovenes monjes que encontraban el camino hasta su cueva, Hlam
desarroll6 una disciplina monastica que 1lam¢ la senda de los Pufios
sagrados, dando la misma importancia a la magia di,jina y al
entrenamiento monacal En los ultimos afios, sus estudiantes se
organizaron en una Orden monastica, una tjue ensefla tanto la
confianza en uno mismo como la responsabilidad de llevar justicia
al mundo. Con la ayuda de Piergeiron, los disopulos de Hlam
compraron el desvencijado caserio cerca de la cueva de su maestro
para que sirviese como la casa capitular de la Orden.

Aunque Hlam siempre ha preferido ir de aventuras solo, la mayor
parte de los miembros jovenes de la Orden buscan compaiiias de
aventureros de mente abierta y habilidades variadas, en vez de
viajar con otros miembros de la Orden. No obstante, es un objetivo
de todos los miembros de la Orden tener una gran aventura en
solitario al servicio del Inflexible antes de morir. La mayoria
también buscan enfrentarse y derrotar a un monje de Yelmo en
combate ritual.

67. MANSION DE MIRT

Domicilio de Mirt, "el Prestamista”

El hogar-fortaleza de Mirt (ver Apéndice B en Aguas profundas:
El Robo de los Dragones) esta situado en las laderas del Monte
Aguas Profundas, en medio de unas arboledas. La que una vez
fuera una imponente torre parecida a una fortaleza, ha sido puesta
al dia con elementos de arquitectura mas delicados desde la vuelta
de su largamente ausente duefio.

Se puede llegar alli desde el Callejon de la Moneda y el de la Plata
Deslustrada (ya que ambos conducen a la mansion), o bien desde su
propia darsena, llamada, de forma bastante acertada, Muelle de los
Contrabandistas.
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Cuando esta en la ciudad, este brusco exmercenario abre su casa
(s6lo hasta el mediodia) para atender a cualquier suplicante que
necesite dinero prestado. Aunque parece ser un tipo muy paciente y
amable, cuando llega el momento del pago del préstamo, cambia
esa sensacion.

Para e DM

La casa cuenta con mas guardianes humanos, monstruosos y
magicos de los que haya visto jamas en ningun otro lugar. También
dispone de un acceso directo a las alcantarillas asi como defensas
magicas que avisarian tanto a Laeral Manoargéntea como a Vajra
Safahr de la intrusion.

68. ALMACEN DE LA FAMILIA CROMMOR

Almacén

En el sétano del edificio hay un pozo que va a dar a una zona de
aguaje de debajo del almacén (un hueco provisto de una reja de
hierro). Cuando sube la marea, los peces suelen nadar hasta su
interior. Las rejillas impiden que algunos de ellos se marchen
después y, cuando la marea vuelve a cambiar, el duefio puede bajar
y atrapar el pescado en su propio estanque, ya sea para venderlo o
para cocinarlo.

69. EL QUAGGOZH BEBEDOR

Taberna

Esta taberna regentada por enanos (muy apreciada por marineros,
mercaderes y nobles jovenes) es famosa por servir una especialidad:
el Quaggozh (una espesa cerveza de la casa mezclada con un licor
enano de nombre desconocido que garantiza que es capaz de poner
de punta el pelo de un Quaggozh.

70. LA DE LOS MARINOS

Taberna

El interior de la taberna lugar tiene el techo bajo y esta atestado de
marineros cansados que echan partidas a las cartas o a juegos de tablero.
Un puflado de personas se hallan desplomadas sobre los bancos, o
bebiendo sin freno para coger una buena cogorza.

Por todos lados flota el olor a pescado (y a algas podridas) que parece
como si los marinos tratasen de ocultarlo con el de sus tabacos, de tipo

muy variado y a menudo exatico.

Esta taberna del muelle estda en la Calle del Velamen, justo
enfrente de donde acaba el Callejon de la Plata Deslustrada, con el
agua chapoteando bajo las darsenas a pocos pasos de distancia.

Cuando alguien se encuentra muy indispuesto, se espera de él que
salga por la puerta del muelle antes de que sea demasiado tarde.
Todo aquél que empiece una pelea serd arrojado a través de la
misma puerta. El lugar es exactamente lo que su nombre implica;
pertenece a los marineros y a éstos no les gusta que nadie mas entre
en él. Si no sois de la profesion, entrad solamente para evitar el mal
tiempo o a los malhechores; de lo contrario, os recomiendo
absteneros.
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Resulta interesante que a ninguno de los marinos de este lugar le
guste la comida marina (supongo que se debe a que apenas prueban
otra cosa durante sus largos viajes). Las comidas que se sirven aqui
se basan en la carne de cerdo, buey y caballo, ya sea en porciones
asadas (a 2 pe la fuente) o estofada con cebolla y verduras (1 pe el
cuenco). En cuanto a las bebidas, hay cerveza rubia (a 2 pe la jarra),
negra (a 3 lajarra), zzar o brandy (4 pe el vaso) y whisky (1 pp el
vaso). En eso consiste la totalidad del menu.

En la taberna se desempefla un interesante negocio
suplementario: se venden cartas de navegacion (poniendo énfasis
en su gran utilidad nautica) de multitud de zonas de la Costa de la
Espada y de alrededor de la parte conocida del mar que la bafa,
cobrando por cada una un minimo de 45 po. Una de gran calidad o
rareza podria llegar a costar varios cientos de po.

71. PEcio DEL LoCURA DEL KRAKEN

En la zona conocida como Costabrumosa se hallan los restos
varados de un antiguo barco pirata llamado el Locura del Kraken,
los cuales usan como vivienda algunos de los residentes de
Costabrumosa. En todo momento hay 4d6 bandides matando el
tiempo en su interior. Estos rufianes viven en los camarotes
infestados de rata que hay en su interior. Estaran dispuestos a acudir
en ayuda de cualquiera que lo pida a cambio de dinero.

Cada uno exigira 1 po antes de meterse en una pelea o por crear
una distraccion a cuenta de su patron.

72. RESIDENCIA DE GRINDA GARLOZH

Domicilio Privado

En este lugar vive una cazatesoros loca llamada Grinda Garlozh
(maga humana iluskana CN que habla comun, enano, infracomin
y mediano). Su destartalado hogar alberga una cama sin hacer, un
laboratorio de alquimista, una pequefia estufa, , un perchero, una
mesa, un taburete, una silla tapizada en mal estado, un lavabo y un
cofre de madera sobre el que ha lanzado un glifo custodio. En el
cobertizo adyacente a su vivienda Grinda guarda un aparato de
kwalish que utiliza durante sus exploraciones de las aguas del
puerto.

CALLEJONES

Los callejones del Distrito del Castillo se encuentran entre los mas
seguros de la ciudad. Dado que la mayoria de la gente importante
suele ir acompaiiada de amigos o guardaespaldas, los ladrones no

acostumbran a asaltar en este distrito.

De dia, quienes suelen hacer un mayor uso de ellos son los
comerciantes para las entregas. De noche, suelen ser empleados por
las patrullas de la vigilancia y la guardia de la ciudad cuando tienen
que ir rapidamente de un lugar a otro del distrito. Algunos se
convirtieron hace tiempo en calles propiamente dichas, como el
Callejon de la Moneda o el de la Plata Deslustrada y, por tanto, no
se han incluido en esta seccion.



CALLEJON DE ASMAGH

Este callejon, largo y sinuoso, comienza al sur de la Calle Séldut
y atraviesa la larga manzana de edificios que hay entre la Calle de
la Plata y el Camino de los Guerreros , terminando al llegar a la
Ronda del Palafrén, en el sur.

Debe su nombre a un célebre boticario cuyo negocio floreci6 (si
es que puede decirse de esa manera) en Aguas Profundas hace unos
160 inviernos. Se trataba de un envenenador que, por la noche,
enterraba a sus victimas levantando las piedras de este callejon y
llevandose la tierra sobrante en su carro. Tras ser descubiertas sus
actividades y darsele muerte, la Vigilancia llego a descubrir mas de
80 cadaveres bajo las losas, buscando con gran diligencia para
asegurarse de que no quedara ninguno. Una vieja broma agundina
consiste en referirse a Asmagh como "el Embajador", ya que, segiin
se dice, "dio la bienvenida a la Ciudad a mucha gente" (para un
ciudadano de Aguas Profundas, "La Ciudad" quiere decir la Ciudad
de los Muertos).

Hoy en dia, esta larga ronda estd repleta de cajas de reparto,
barriles, basura esparcida y ratas. De vez en cuando, en las noches
mas oscuras, los malhechores asaltan gente en este lugar, confiando
en que la longitud del callejon les sirva para atrapar a su presa.

A veces, de antemano, echan canicas al suelo, asegurandose de
que su victima sufra una buena caida.

CALLEJON DEL BROCHE

Este estrecho pasaje serpentea al este y al oeste a través de cuatro
manzanas de la ciudad, desde la Carretera Alta, al este, hasta su otro
extremo, en el corazon de la manzana que hay al oeste de la Calle
de la Plata. Esté al sur de la Calle Séldut, a una tercera parte de la
distancia que separa esta ultima del Camino Aguas Profundas, y
siempre ha sido una via publica, muy concurrida, utilizada tanto por
carreteros como por vecinos corrientes de a pie y comerciantes
haciendo entregas.

Debe su nombre a una antigua maxima. A los guardias de
la ciudad se les decia que se abrocharan la espada al cinto antes
de poner un pie en el callejon, ya que, en su dia, este lugar era el
corazon del territorio de la Cofradia de Ladrones antes de que la
organizacion fuera expulsada de Aguas Profundas.

Antafio, los ladrones solian sentarse en taburetes en este callejon
mientras bebian, con las espadas desenvainadas sobre las rodillas
por si aparecia la vigilancia. Su bebida favorita era el grog negro,
traido de las islas pirata del Mar de las Estrellas Fugaces.

Hoy en dia, tal brebaje sigue siendo uno de los favoritos de la
zona, importandose barriles del mismo desde el territorio de
Immurk, que se venden tanto para el consumo de los lugarefios
como para el de las tabernas de la ciudad.

CALLEJON DEL GATO (0 DE LOS GATOS)

Este estrecho callejon, que tiene gran cantidad de giros y recodos
confusos, serpentea por la manzana que rodea el Camino Aguas
Profundas, el Gran Camino, el Callejon del Cefiimiento y la Calle
de la Campana. Mas de un visitante de la ciudad se ha perdido entre
sus fangosas y oscuras esquinas. En este lugar se realizan entregas
y hay varias hileras de alojamientos y almacenes, en el interior de
la manzana, a los que s6lo se puede acceder desde esta ronda.

Tradicionalmente, las distintas pandillas callejeras de jovenes se
han enfrentado por el control de este callejon tan ramificado; no
obstante, desde hace algunos aflos, la estrecha vigilancia por parte
de la guardia ha puesto fin a las batallas campales més violentas y
ha servido de ayuda para poder pasear sin peligro por el lugar.

No obstante, hace poco que un silencioso asaltante enmascarado,
sonriente y armado con un florete, ha hecho que el lugar resulte
peligroso para las mujeres después de oscurecer. De su
indumentaria y modales puede deducirse que ha de ser rico vy,
probablemente, también noble, pero ain no se le ha podido
capturar, y ya ha cortado y arrancado un montén de prendas
femeninas, asustado a mucha gente y provocado, como minimo, dos
muertes: la de una muchacha que no pudo escapar y fue hallada
atravesada por una herida de espada, y la de un rescatador frustrado,
que fue asesinado en otra ocasion. El sonriente hombre
enmascarado cortd tranquilamente la garganta del rescatador y
después se marché dando un paseo, sin hacer dafio alguno a la
muchacha que habia logrado atrapar.

LA CoLA DEL GATO

Este callejon, que no es sino el giro mas meridional del Callejon
del Gato, pasa por detras de dos casas gremiales, la taberna de La
Chaqueta Azul y La Jarra de Jade, a cuyas cuadras se llega cruzando
la propia ronda. La influencia del dinero y el poder conferido a los
vecinos del lugar han ayudado a que el callejon esté iluminado de
noche mediante globos brillantes, sujetos firmemente a elevados
soportes de las paredes y los salientes de los tejados, y patrullado
por guardias privados, provistos de cuernos de aviso, clavas y
dagas. Se sabe que los parroquianos de La Chaqueta (o "El
Tabardo") han llegado a ayudar a los guardias al oir sonar sus
cuernos; como resultado, el asaltante enmascarado que frecuenta el
Callejon del Gato no llega hasta esta curva meridional y, de hecho,
tampoco hay muchos ladrones de los que preocuparse. A los
guardias les gusta chismorrear acerca de lo sucedido en la ciudad y,
por una o dos piezas de cobre, podrian llegar a recomendar tabernas,
tiendas, posadas, personas concretas, mancebias (e incluso peristas)

CALLEJON DE DUIR

Este callejon penetra en la manzana rodeada por las calles de las
Campanas y la Espada, el Camino Aguas Profundas y la Calle
Séldut en la parte oriental, justo al lado (al norte) de la Casa de
Hilmer. La vereda se bifurca en direccion norte y sur nada mas pasar
los dos almacenes de metales.

Hoy por hoy, este concurrido y sinuoso callejon suele ser el
escenario tanto de demostraciones, como de practica de conjuros,
cuando los parroquianos de la Taberna de la Piedra Elfica salen en
tropel del local lanzando su magia calle abajo (muchas veces jpara
sorpresa de quien esté pasando por él!).

En mas de una ocasion, visitantes de Aguas Profundas que se
dirigian a sus alojamientos del centro de esta manzana después de
oscurecer, han quedado sorprendidos al encontrar a dos o mas elfos
charlando, con vasos de vino en la mano, mientras flotaban en
medio del aire rodeados por un nimbo brillante de luz azulada.
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Los elfos suelen ignorar a estos transeuntes, pero se sabe que han
llegado a espantar con conjuros a los que se han parado para
cotillear lo que decian.

CALLEJUELA DE ELSAMBUL

Esta corta ronda va recorriendo de un lado a otro el interior de la
manzana rodeada por las Calles del Bazar y la Espada, el Paseo de
Cymbril y el Camino de los Guerreros. Lo cruza la Calle de la
Lampara, desde la que resulta mas facil el acceso hasta él.

Elsambul fue un sacerdote de Maskhara que vivido hace mas de
200 inviernos en alguna parte del callejon.

Fue €l quien sostuvo la idea de que los ladrones no debian ser
vulgares gamberros mangantes, sino una hermandad, diestra y sutil,
de compaiieros organizados.

Comenz6 a reunir una banda bajo su liderazgo, pero fue
traicionado por un subordinado. Cay6 en este lugar, luchando
valientemente y haciendo uso de su magia para llevarse consigo
tantos enemigos como pudo, en una ultima batalla que, segiin
afirman quienes cuentan la historia en las tabernas, dejo el callejon
teflido de sangre y sembrado de cadaveres (o fragmentos de los

mismos).

Fue Elsambul quien inicié la practica de escribir mensajes
enigmaticos para su banda en las paredes de este callejon; pintadas
que han sido adoptadas posteriormente por otros y que no estan
presentes en casi ningun otro lugar de Aguas Profundas. En
nuestros dias, los visitantes de la ciudad podran ver en este lugar
mensajes divertidos, extrafios y vergonzosos de un agundino a otro
(aunque la mayoria no iran firmados).

Muchos de los mensajes hacen referencia a tesoros por conseguir,
dragones a los que engafiar o destruir, y grandes aventuras. Otros
prometen venganza o afirman que algo no sera olvidado. Estos
resultaran interesantes para los aventureros y puede que incluso
utiles.

El hecho de ser un aventurero seguro de si mismo anima a
penetrar en el callejon. Nunca se sabe a quién (o qué) podriais
encontrar leyendo los mensajes. (jEstoy seguro de que vi tentaculos
de color parpura bajo aquella capucha!)

CALLEJON DEL GATO MAULLADOR

Este pequefio espacio al aire libre en el interior de una de las
manzanas de la ciudad (situada al oeste de la Calle de la Plata, al
este de la Calle de las Sedas y al sur de la Calle de Séldut) tiene
fama de servir de lugar clandestino de reunion para las "damas de
la noche" y sus clientes, pandillas callejeras y demas maleantes (en
el lugar también viven ladrones). La vigilancia de la ciudad

viene mucho a este lugar, a menudo en patrullas triples, ya que
nunca se sabe a quién podrian encontrar en la plazoleta.
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iEn una ocasion se trataba de doce minotauros, furiosos y
fuertemente armados, liberados de su sueflo magico por un
hechicero maligno!

PLAZUELA DEL BUFON

Este famoso lugar de reunion de la localidad esté situado al norte
de la Plazoleta del Gato Maullador, justo al sur de la Calle Séldut,
en la misma manzana. Se trata de un patio grande frecuentado tanto
por las "damas de la noche" como por los trovadores (aunque, a
veces, como en el caso de la Juglar Enmascarada, se

trate de la misma persona). De vez en cuando, en las noches
veraniegas en que hace calor, el lugar se convierte en un
improvisado lugar de baile para los lugarefios, iluminado por fuego
feérico o luces danzantes conjuradas por un mago o aprendiz de
mago.

Desde tiempos remotos, comicos y malabaristas solian llevar a
cabo representaciones en este lugar para conseguir unas monedas
(de ahi el nombre de la plazoleta), pero de ellos s6lo quedan unos
cuantos, demasiado ancianos para actuar. Algunas tardes, éstos
vienen por aqui para quedarse de pie y recordar.

De noche, los problemas de la Plazoleta del Gato Maullador
suelen dejarse sentir aqui; en mas de una ocasion, las pandillas
enfrentadas, las bandas de ladrones o los grupos de aventureros los
han traido consigo a este lugar hasta que los cadaveres se han
desplomado sobre los adoquines y los gritos, chillidos y sonidos
metalicos de las espadas han atraido a la carrera tanto a la vigilancia
como a la guardia de la ciudad. Segun una leyenda agundina,
también es el lugar en que se retinen las parejas enamoradas
dispuestas a fugarse para contraer matrimonio.

PLAZOLETA DEL LIMONERO

Este callejon diminuto y con tres salidas, situado al este del
Palacio de Piergeiron, empieza justo enfrente del Callejon de las

Sombras, al norte de la Calle de la Jaula, y esta repleto de
limoneros a los que debe su nombre. Estos arboles tropicales fueron
traidos hasta aqui por un hechicero del lugar, cuyos conjuros les
proporcionan el calor suficiente para sobrevivir, y resultan un placer
inesperado, ya que Aguas Profundas es demasiado fria como para
que puedan crecer en condiciones normales.

Los diplomaéticos con ganas de tomar el aire o charlar lejos de los
curiosos oidos de palacio, también suelen terminar en este lugar.

CALLEJON DE LHORIL

Esta sinuosa ronda comunica el Callejon de Duir con el Camino
Aguas Profundas, recorriendo la parte oriental del interior de la
manzana circundada por este ultimo, asi como por la Calle de las
Campanas, el Callejon del Cefiimiento y la Calle de la Espada. De
dia, se trata de un lugar muy concurrido en el que se lleva a cabo
reparto y se apila la basura.



El callejon, que debe su nombre a la hechicera que murié en él
combatiendo a un tanar'ri convocado por un aprendiz demasiado
ambicioso, es conocido por estar encantado y, ademas, se dice de ¢l
que se pueden escuchar sonidos fantasmales de pies corriendo, cuyo
origen se desconoce. Es posible escucharlos a cualquier hora del dia
dirigiéndose hacia el norte desde el Camino Aguas Profundas, como
si un hombre o una mujer, extremadamente cargado, corriese con
las botas puestas recurriendo a sus ultimas fuerzas.

Jamas se escucha respiracion alguna y no parece que haya ningtin
tipo de magia o barrera capaz de silenciar o detener al fantasma (que
tampoco responde a las llamadas ni los actos de las criaturas
vivientes).

EL MERODEO

Este corto callejon gira hacia el este desde la Calle Alnézhar y,
ademas, comunica al sur con el Paseo de Cymbril gracias a una
ramificacion lateral. Facilita acceso por la parte trasera a varias
tiendas y a una hilera de alojamientos que hay en mitad de la
manzana.

El Merodeo debe su nombre a los actos de un excéntrico noble
que solia dejar sueltas en este lugar a sus mascotas, que no eran sino
panteras, para que acecharan y aterrorizaran al vecindario (hasta
que uno de los felinos se irritd o empezd a tener hambre, y acabo
comiéndose a su duefio). Esta vereda, que de otra manera careceria
de importancia, es el territorio de caza favorito de un par de manos
esqueléticas que se dedican a estrangular gente sorprendiéndola por
la espalda, dejando sefiales fuertemente marcadas de aplastamiento
alla donde sus dedos tocan el cuello de las victimas.

Algunas personas que han echado un vistazo al callejon de noche,
pero que no han llegado a entrar en €I, dicen haber visto un par de
puntos luminosos flotando cerca, en el aire, como si se tratase de
ojos brillantes.

Este espantoso asesino no suele atacar a menudo (como mucho,
cuatro veces al aflo) y parece ser un experto en desaparecer cuando
un mago o sacerdote poderoso viene en su busca. Nadie sabe a
ciencia cierta qué podria ser y, menos aun, la manera de destruirlo.
Parece que solo actfia en las horas de oscuridad y nunca ataca a los
que estan dentro de edificios, solamente a los que pasan por el
callejon. Recomiendo a los visitantes que eviten el lugar hasta que
se haga publica la destruccion de la misteriosa amenaza.

EL DESTINO

Este corto camino lateral avanza hacia el noroeste desde la Ronda
Simblanca hasta llegar a la Ronda del Gibado, subiendo una
empinada cuesta hasta llegar a un conjunto de almacenes (entre los
que esta incluido el Almacén de Crommor ).

Este lugar debe su nombre a la comparacion que se hizo con
un tramo de rapidos de un rio, cuando un grupo de marineros
vio, durante el frio invierno, como uno de sus compaifieros sali 6
de un almacén y se fue resbalando calle abajo por la Ronda
Simblanca, rdpida e inexorablemente mientras agitaba los brazos
en alto para no perder el equilibrio, hasta estamparse contra un
montén de cajas apiladas, con el consiguiente e inevitable
estrépito.

Es un lugar popular al que acuden los marineros para contar
historias sobre su vida en el mar y buscar problemas. No os
acerquéis a no ser que estéis buscando pelea, igual que vi hacer una
noche a tres aventureros que, de forma deliberada, iniciaron un
enfrentamiento para poder aplastar cabezas contra las paredes,
lanzar marineros rodando calle abajo hasta la Ronda Simblanca y,
en resumen, hacer volar unos cuantos dientes.

ATAJO DE LAS SIETE LAMPARAS

Esta corta travesia comunica las calles Espadas y de las Sedas,
justo al sur de la Calle Séldut. El callejon debe su nombre a las siete
lamparas magicas, ornamentadas y siempre encendidas, colocadas
aqui hace mucho tiempo por un hechicero ya olvidado (algunos
dicen que el propio Ahghairon).

Esta practica vereda, ademas de ser segura y estar bien iluminada,
es un destino popular tanto de dia como de noche, ya que, gracias a
una tradicion cuyo origen se ha olvidado, también es el lugar en que
los aprendices de mago (que atin no pertenecen a la Orden Vigilante
o estan de visita) y los subsacerdotes hambrientos o ambulantes y
necesitados de dinero, se reinen para ofrecer sus servicios de
lanzamiento de conjuros a cambio de unas monedas. Suelen
juntarse aqui en grupos de tres o cuatro, a la espera de una
oportunidad para poder demostrar sus "Artes".

Se sabe que ha habido hombres heridos que se han tambaleado y

arrastrado hasta aqui tras pelearse en una taberna, dejando tras de
si un rastro de sangre, con la esperanza de pagar su cu racion si
lograban llegar.

Este es el lugar al que acudir para contratar durante unos dias a
un lanzador de conjuros si os disponéis a enfrentaros al desafio de
las profundidades de Bahontafia, deseais libraros de una maldicion
o queréis devolver su forma a un amigo que haya sido polimorfado
y tenga el aspecto de una rana rosa.

CALLEJON SOMBRA

Este largo callejon comunica las puertas traseras de las tiendas,
casas distinguidas y alojamientos que hay a lo largo del lado
oriental de la Calle de las Sedas, frente al Palacio de Piergeiron, con
la Calle de la Jaula, el Callejon del Limonero y el Camino de
Malgonir.

Debe su nombre a los muertos vivientes que se aparecian
antiguamente en ¢l, antes de llevarse a cabo un decidido esfuerzo
por erradicarlos y destruirlos (y bloquear el conducto de las cloacas
al que retrocedieron cuando los sacer dotes vinieron en su busca).

Hace ya mas de un siglo que no se ve una sombra en este callejon
y, hoy en dia, es mas conocido por el hecho de que los visitantes
importantes y los mercaderes adinerados lo utilizan para
escabullirse de sus a lojamientos e ir en busca de compaiiia y juerga
nocturnas sin que nadie les vea. También es conocido por los
frecuentes duelos nocturnos (ilegales) en los que se enfrentan
diplomaticos y jovenes nobles, creyendo ambos oponentes que
seran el unico vencedor y teniendo la intencion de dejar el cadaver
de su enemigo tirado con desprecio en la escalera de entrada de
palacio (o bien de arrojarlo contra las defensas de la Torre de
Ahghairon, ya sea para evitar que se utilice detecciéon magica para
averiguar la identidad del asesino o para impedir la resurreccion del
muerto).
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En una buena cantidad de esos duelos se recurre a trampas
magicas (uno de los grupos, o ambos, utilizan armas u objetos
magicos ocultos), aunque tal utilizacion del Arte suele alertar casi
siempre a los magos de la guardia de la ciudad que estén de servicio
en el palacio, y provocar cierto caos cuando guerreros y h echicer
os corren en pos del callejon desde varios cuarteles y puestos de
guardia cercanos.

EXPLANADA MEDIAVUELTA

Esta prolongacion de la Calle Séldut, la mas occidental de la
misma, es una corta ronda que facilita el acceso a unos cuantos
edificios apinados contra el acantilado de la cara oriental del Monte
Aguas Profundas. Resulta evidente a qué se debe su nombre. De
noche esta iluminado con la brillante luz de las lamparas y es lugar
de reunidn para las patrullas de la guardia y para las de la vigilancia.

El gran edificio que bloquea el lado septentrional de la Plazoleta,
y que esta fuera del alcance de la vista de casi todos los que pasan
por la Calle de las Espadas debido a la curvatura de la propia ronda,
es un almacén, propiedad de una misteriosa organizacion, segiin me
han dicho (puede que sean los Arpistas, los Fajines Rojos, un brazo
del Consejo de los Seflores o, tal vez, una cabala de magos) y tiene
escondida cierta cantidad de objetos magicos poderosos,
incluyendo (segin me han comentado varios lugarefios, entre
susurros y en diferentes ocasiones) un pequeilo barco jque navega
por los cielos en lugar de por las aguas!

CALLEJON DE ZELDAN

Esta vereda, estrecha y sinuosa, avanza hacia el sur desde la
taberna de La Arafia Rastrera, cuya pared meridional comunica con
la Calle de la Espada, pasando junto a un pequefio pozo de agua
potable a la sombra de los arboles y, finalmente, recorriendo por
dentro todo el interior de la manzana rodeada por la Calle de la
Espada, los Caminos de Aguas Profundas y de los Guerreros y el
Callejon del Cenimiento.

A lo largo de su recorrido, facilita acceso a las puertas traseras de
La Llave de Oro y otras tiendas, domicilios y alojamientos.

Zeldan fue un mercader gordo, bajito y un adorador devoto de
Gond. Hall6é su fin hard mas o menos unos treinta inviernos en
brazos de un "automata" que cobro6 vida demasiado repentinamente
y con demasiado vigor. El automata hizo que el pobre desgraciado
atravesara una pared cuando se suponia que sélo tenia que elevarlo
con suavidad para que pudiera llegar mas alto a la hora de pintarla!

Por desgracia para los afectados, Zeldan construyo6 la mayoria de
los almacenes y casas que hay en el centro de la manzana y, al
amparo de la construccién, gasté buena parte de su fortuna
financiando a sacerdotes de Gond, que vinieron a Aguas Profundas
en barcos procedentes de Lantan, para que construyeran ¢ instalaran
varios ingenios experimentales en el callejon.
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Algunos de ellos siguen acechando hoy en dia, escondidos bajo
las piedras del pavimento o detras de las paredes, esperando a que
algln incauto los active. Muchos son inofensivos y no hacen otra
cosa que producir ruidos chirriantes y hacen movimientos
tambaleantes (bien porque su disefio fuera defectuoso, bien porque
se hayan estropeado después de su instalacion), jpero otros son
trampas mecénicas e ingenios asesinos capaces de igualar los mas
horribles que jamas hayan creado los adinerados fanaticos de Zhay
y Calimshan! Unos cuantos contintan apareciendo de tanto en
tanto, dando sustos y dejando lisiada o matando directamente a la
gente que les descubre. Quedad advertido, y evitad este callejon a
no ser que os lleve hasta ¢él alglin asunto ineludible.



CapiTuLO 3: DisTRITO MARITIMO

TE—— - -

L DISTRITO MARITIMO SE LEVANTA
orgulloso en las tierras altas por encima de la
sombra del atardecer del Monte Aguas
Profundas. Los ricos y poderosos (o aquellos
que desean que se les considere como tales, y se

pueden permitir una propiedad) residen o
regentan aqui sus negocios. Cuando los sefores de la guerra y
piratas de la recién nacida Aguas Profundas ganaron suficiente
oro, construyeron fortalezas en lo que solian ser campos. Uno
puede ver todavia los restos de esos viejos castillos incorporados
en los hogares palaciones de las familias nobles que todavia viven
en el Distrito Maritimo. Para la mejor vista de los centelleantes
hogares rodeados por los muros de sus jardines, id al cruce entre la
calle del Dimante y la Calle Delzorin, casi al lado de la Casa del
Milagro de Mystra, y simplemente moveos en circulo.

El azul y el dorado son los colores del Distrito Maritimo en las
competiciones, y la mascota del Distrito es el ledbn marino, una
estilosa combinacion de pez y felino. Hay una persistente, aunque
obviamente falsa, leyenda que dice que la famosa Puerta del Ledn
en el Campo del Triunfo son las abiertas fauces de un leén marino.

Sin embargo, los disefos arquitectonicos de las puertas muestran
la falsedad de esta historia, pudiéndose ver en la Casa de los
Mapas, el Salon Gremial de la Cofradia de Exploradores
Cartografos y en el Distrito del Castillo.

El Distrito Maritimo es el mas prospero de toda la ciudad. Esta
barriada esté situada al norte de la Calle Yalzhun y al oeste de la
del Escudo, aunque también tiene un brazo oriental que llega hasta
la)Carretera Alta por la Calle Vondil.
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Al ser azotado por las tormentas marinas, se encuentra casi
desierto en invierno, pero en los meses mas célidos alberga a la
mayoria de las familias nobles agundinas, que se mueven por €l
con el mismo entusiasmo que por sus propias haciendas.

La avenida principal de este distrito es la Calle del Delfin
Cantor. El barrio no destaca solamente por las magnificas casas de

los nobles, repletas de agujas, sino también por albergar la mayor
parte de los templos de la ciudad, que se elevan hasta la misma
altura y con la misma altivez que las mansiones de aquéllos.

La verdad sea dicha, a excepcion de la desaparicion del olor
marino y la ausencia de templos a medida que uno camina hacia el
este, el visitante advertird escasas diferencias entre el Distrito
Norte y el que ocupa este capitulo. No obstante, el viajero deberia
recordar que los mercaderes adinerados mas agresivos de Aguas
Profundas son quienes adquieren los mejores domicilios de este
distrito, y que algunos agundinos dedican toda su vida a conseguir
una vivienda en él. Aunque los ciudadanos pueden bromear acerca
de esta "escalada" social, el visitante haria bien en evitar hablar de
temas tan delicados.

En este barrio no se tolera ningun tipo de violencia en las calles,
robo ni vandalismo. A no ser que vayais bien vestido, o sedis un
noble agundino y estéis borracho, tendréis que véroslas sin mucho
tardar con la vigilancia de la ciudad.

Las patrullas de la vigilancia son muy frecuentes. Sin embargo,
siempre se comportan de manera cortés y suelen ir poco armadas.
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LUGARES DE INTERES

1: TORRE DEL NORTE (TORRETROLL)
Edificio Publico

Una guarnicion de 25 soldados (guardias) protege
permanentemente esta puerta. Al igual que en todas las puertas de
acceso a la ciudad (menos la Puerta del Oeste), hay siempre
destacado un Magister (LN humano Noble) que se encarga de
registrar las salidas y entradas en la ciudad.

2: EL SATIRO SACIADO

Taberna

Este edificio de dos pisos de forma irregular da a todaslas las calles
asi como el callejon, estando unido solo al edificio adyacente en la
calle Matatroll.

3: ARMERIA

Edificio Pablico

4: EL DEscANSO DEL DrAcO
Posada

5: Los BRAZos DE MYSTRA
Hospicio

Este hospicio se levantd por orden de los Sefiores para acoger y
cuidar a los magos cuyos excesos en el uso de la magia habian
acabado con su cordura.

6. EL JARDIN DE LOS HEROES
Edificio Publico

El Unico parque pablico de Aguas profundas fuera de la ciudad
de los Muertos es una amplia zona frondosa de hierba, arboles y
estanques que en el pasado estuvo ocupada por la enorme escuela
de magia conocida como la torre de Yintros. Una serie de estatuas
decoran el lugar, incluida una gran figura de marmol de los Sefiores
publicos Beron y Lhestyn (ésta con sus vestiduras de la dama
Enmascarada). Es lugar a menudo es el elegido por los aventureros
para venir a contar los relatos de sus proezas alos habitantes locales
y a los nifios que les acompafian. La Guardia y los mismos
habitantes cuidan del parque, lo cual quiere decir que mantienen el
lugar libre de basura y evitan que los aspirantes a héroes graben sus
nombres en los arboles (la Compafiia de aventureros locos lo hizo
de todos modos hace varias décadas).

Durante la mayor parte de los dias y las noches, el Jardin de los
Héroes presenta una de las estamas mas idilicas de la ciudad en la
que poder relajarse. Sin embargo, no se puede prever cuando se
puede materializar alguno de los varios fantasmas que aqui rondan.
El més activo es conocido como el Fantasma Plenoinvierno, el
Nifilo de los Arbustos o el Rehén del Jardin de los Héroes, aunque
los sabios han averiguado su nombre, Kahla, una nifia en el
momento de su muerte en el Afio del Pufio Vigilante (1.259 CV).
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Kahla se manifiesta como una risa infantil y un par de ojos que
mirar desde eun arbusto a unos 12 pasos al sur suroeste de la estatua
de Lhestyn en el jardin. El arbusto se mueve y hace ruido cuando el
fantasma de Kahla se mueve hasta llegar a la orilla del estanque a
30 pies de distancia, sus risas alejandose de los testigos a no ser que
estos la sigan. Los testigos que estén atentos pueden ver como la
hierba se aplasta mientras los fantasmales pies de la nifia se acercan
al borde del estante

Con frecuencia, este punto al lado del estanque se convierte en el
lugar mas asocidado con el fantasma, siendo aqui donde es mas
activo y terrorifico. Las risas contindian, y unos cuantos rizos rojizos
pueden verse alrededor de los ojos. Tras un momento o dos, se
escucha un gemido y los ojos desaparecen en mitad de un ruido de
forecejeo dentro del arbusto. Aunque lo que se escucha no esta
confirmado (hay més de 100 versiones distintas acerca de las
palabras que dice Kahla) es obvio para cualquiera que esté cerca
que el fantasma esta asustado pero se mantiene desafiante.

Aungueno hay acuerdo en cuanto a las palabras que dice al
principio, el final es claro. La desafiante voz de una nifia grita
haciendo varias pausas: jNo puedes hacer eso! jAléjate de mi! jEso
es mio! jDevuelvemelo! jArgh!!!

Inmediatamente tras la exclamacion, en el estanque tras el
arbusto, suena un chapuzén como si alguien hubiera caido al agua
desde la orilla. El agua chapotea durante un minuto, y los 0jos y se
forma un hueco en el agua, como si un adulto estuviera ahogando a
un nifio bajo el agua en la orilla. Los chapoteos cubren cualquier
VOz que suena, pero muchos juran haber escuchado el susurro de un
ho,bre murmurando desesperado “... el ultimo... ya no queda nadie
contra quien luchar... es todo mio!!!”

Kahla se manifiesta puntualmente las noches de luna llena
durante todo el afio, aunque la mayor parte de las veces solo es
visible durante Tarsakh. Su presencia es parcialmente visible
durante ese momento como la borrosa imagen de una nifia pelirroja
con rizos cortos y la tez auzlada. Su atacante nunca se hace visible,
aunque a veces sus manos son visibles . A lo largo de los afios
muchos han dicho haber visto el emblema de una casa noble en un
anillo en uno de los dedos del asesino) Durante el resto del afio,
Kahla es solo audible, siendo el volumen de sus risas y gritos
variable en funcion de cuanto tiempo falte para Tarsakh (en
Marpenozh solo se escuchan débiles susurros). El chapuzdn es mas
pronunciado en Tarsakh y mas débil en Marpenoth, que parece
como si se hubiera lanzado una pequefia piedra.

ParaeL DM

La torre de Yintros fue en el pasado una de las escuelas de magia
mas prestigiosas de Aguas profundas, y se alzaba més alld de las
murallas, en el extremo norte de la meseta en el que se encuentra
ahora el jardin de los Héroes. Construida por el archimago Yintros
en el Afio de la gran primavera (1.038 CV), paso a su aprendiz
Ulzhorn en el Afio del dilema del sefior (1.066 CV). Ulzhorn residio
en la torre de Yintros durante mas de dos siglos, educando a
generacion tras generacion de magos agundinos.

En el Afio del trueno (1.306 CV), Ulzhorn muri6 en un duelo de
hechiceria contra un enemigo muchisimo méas poderoso, el
archimago Ahrabose. En su derrota, él también acab6. con su
enemigo derribando la torre de Yintros sobre los dos con un alarido
mayor. Muchos de los jovenes aprendices de Ulzhom y de los
prestidigitadores de Aguas profundas registraron los restos de la
torre esa noche buscando objetos de poder y conjuros escritos.



El maltrecho cuerpo de Ulzhorn fue hallado con su baston
destrozado y su anillo de sello esmeralda, pero muchos otros
tesoros, incluido el libro de conjuros de Daimos, nunca fueron
encontrados. Tras la destruccion de la torre, los Sefiores de Aguas
profundas compraron la tierra en la que se alzaba a uno de los
aprendices y heredero de Ulzhorn, el mago Rendergalis. Las ruinas
de la torre fueron limpiadas y la tierra se transformé en un parque
publico, conocido en la actualidad como el jardin de los Héroes.

Sin que practicamente nadie lo sepa, parte de la torre de Yintros
todavia existe. Las catacumbas que habia bajo la torre, empleadas
para im-estigacion de conjuros y experimentacion magica, todavia
siguen en su lugar, selladas a ojos curiosos por custodias alzadas
por la Orden Vigilante. Una entrada a las catacumbas se encuentra
debajo de la estatua de Lhestyn, que puede ser empujada hacia un
lado con una prueba de Fuerza CD 20 si primero se pronuncia la
contrasefia "Ulzhorn". La otra entrada se encuentra en las cloacas,
a través de una puerta secreta en la mitad de un padadizo. Esta
puerta secreta requiere la misma contraselia para desactivar su
custodia.

La existencia de las catacumbas y de las contrasefias necesarias
para desactivar sus custodias estan registradas en los diarios de
Rendergalis, de los cuales existen varias copias en distintas
bibliotecas de la ciudad. Un pufiado de aventureros ha explorado las
catacumbas de Yintros con el paso de los afios, pero los informes
sobre lo que han encontrado varian ampliamente.

7: ARTicULOS DIVERSOS DE SELCHUN

Negocio

Esta tienda dispone de esas chucherias para turistas que los
viajeros terminan odiando al poco tiempo (como escudos de
juguete, fabricados en madera, haciendo gala de las palabras:
"Visité Aguas Profundas jy sobrevivi!"), pero también es el Gnico
lugar del distrito en el que se pueden comprar cuerdas, chanclas,
astillas, piedras de pedernal, pipas de cerdmica, mochilas ...
¢entendéis lo que quiero decir? De gran utilidad para el visitante.

PAaraEL DM

El edificio donde se halla Articulos Diversos de Selchun se
levanta en el mismo lugar donde se hallaban los antiguos establos
de la infausta familia noble de los Pleninvierno. Toda la familia
murié a cabo de varios actos de traicion durante las Guerras de los
GreMios a mitad del Siglo 13 del Computo de los Valles. Parte de
la familia fue asesinada en los establos y en la actualidad sus
fantasmas se siguen manifestando ocasionalmente en la tienda,
aunque normalmente durante las horas normales de apertura.

Ocasionalmente los clientes suelen encontrarse con una de estas
apariciones y piden el reembolso de lo comprado debido a la mala
experiencia.

8: ViLLA ROSZNAR

Mansion Noble

La familia Rosznar ha mantenido desde siempre
una relacion tirante con Aguas profundas. La muerte
sin herederos hace ya mas de un siglo de la Dama
Estrip Rosznar forz6 a los Sefiores de Aguas
profundas a aceptar las aspiraciones al titulo de la
familia de unos lejanos parientes amnianos. Un par
de décadas después, la familia fue despojada de su titulo y
expulsada de la ciudad por comerciar con esclavos, algo altamente
ilegal en Aguas Profundas. Solo durante el periodo de regencia de
Lord Dagult Nuncascua pudieron los Rosznar volver a recuperar
sus titulos nobiliarios.

La incapacidad de los Rosznar de recuperar el respecto que
sienten que merecen les reconcome. EIl comercio de esclavos ha
continuado en Amn y en otros lugares, pero no es que otras casas
nobles no tengan muertos guardados en sus armarios. Pero
simplemente debido a un escandalo familiar que se hizo publico, el
nombre de los Rosznar ha sido acompafiado de burlas durante un
siglo.

PNJs Importantes:

- Rolteme Rosznar, es el actual patriarca de la casa. Un hombre
de unos sesenta afios, con una calvicie muy pronunciada pero
de buen porte y constitucion robusta.

- Su mujer, Lady Azalea, es una mujer ya de cierta edad que
siempre va extremadamente arreglada y maquillada con
polvos blancos para exacerbar la palidez de su rostro.

- Esvele Rosznar, la Vibora Negra: La hija menor de la familia,
Esvele ha sido educada para representar el epitome de la
nobleza, recibiendo lecciones de etiqueta, danza y elegancia
como se merece alguien de su estatus. Esvele ha adoptado
recientemente la personalidad de la Vibora Negra para llevar
en secreto una vida de criminal. Al igual que muchos nobles,
Esvele chafardea acerca de las hazafias de la Vibora Negra
para reforzar credibilidad de la fama de esa villana.

- Kressando Rosznar, el hermano mayor de Esvele (CN humano
tezhyrio Espia) es un joven de 22 afios que se enfrentd a sus
padres al dedicarse a la vida del aventureros y que estd
entrenado en las artes del sigilo y el espionaje. Desaparecio
hace unos meses en Bajomontafia y desde entonces no se ha
sabido nada de él.

9: VILLA YHANSCZIL

Mansion Noble

Esta familia de origen iluskano entr6 en la nobleza
en 1.248 CV, al igual que muchas de las demas
familias nobles Agdndinas.

LosY hansczil se dedican al comercio y a la cria de
caballos, teniendo varias propiedades en la villa de
Amphail, incluyendo una yeguada. Aunque sus propiedades son
menos extensas que las de los Bramacuernos, los Ammaky! o los
llzimmer, sus caballos tordos también son muy apreciados.

CAPITULO 3| DISTRITO MARITIMO




10: EL ArRPA DORADA

Posada

Esta posada de dos pisos esta solidamente construida en piedra y esta

rematada por un empinado tejado de pizarra.

Las tejas de pizarra resuena fuerte cuando llueve o graniza, pero
la posada es silenciosa el resto del tiempo. Es muy acogedora (hay
sillones con gruesos tapizados, los lechos contienen almohadas y
cojines, en las paredes hay multitud de tapices y adornos colgantes,
y en todas las habitaciones las gruesas alfombras y una chimenez
contribuyen a caldear al ambiente. También est bien iluminada, y
el personal es alegre sin ser pesado o intrusivo; la posada tiende a a
traer a una clientela tranquila. En el piso superior hay 14 pequefias
habitaciones de huéspedes. Los sirvientes duermene en el ético y la
planta baja esta reservada a Imacenes, una cocina y una despensa,
asi como un amplio bodegoén equipado con reservados en los muros,
interrumpidos por pequefias mesas, mientras que unas mesas
redondas de madera se levantan en el centro.

La bodega tiene los techos bajos, es hiumerda y contiene un taller
(para reparar muelles y tapiceria), una lavanderia, y un almacén con
barriles, vegetales y frutos todos bien almacenados.

Desde principios de los 1.300s, este lugar es conocido por el arpa
dorada ilusoria que aparece brevemente, en algunas tardes al azar,
flotando en mitad del aire, cerca del techo, enel centro del bodegdn,
la cual se pone a tocar y cantar antiguas baladas de la Costa de la
Espada y el Salvaje Norte.

Antiguos clientes intentaron hacer que este arpa desapareciera
usando magias de disipacion pero en todos los casos el arpa ha
vuelta a aparecer poco tiempo después. Hay varias historias
coflictivas acerca de los origenes del arpa. La historia mas popular
es que es el fantasma de Sharaerra Valeth, una bardo que construy6
la posada (como mansicon para su familia) y que vivié muchos afios
en lo que ahora es el Arpa durante muchos afios y que murié de
vejez en lo que ahora es el bodegon, mientras tocaba y cantaba para
entretener a sus nietos.

El Arpa sirve una comida sencilla pero saciante, generalmente
platos de carne de buey o de jabali cada tarde asi como pescado
fresco. Las sopas y pastelicos (de carne, vegetales o dulces de
bayas) también estan disponibles en todo momento. Tiene una
bodega pequefia pero con vinos buenos, unos cuantos licores y
cervezas lager, fuertes y de importacion (una cerveza hecha en
Amphail). Aligual que todas las posadas en el Distrito Maritimo,
el Arpa es cara ( 2 po por noche con las comidas incluidas, pero
solo se incluyen agua y cerveza, todas las deméas bebidas se cobran
aparte). Los establos se cobran aparte (2 pc por noche por cada
animal a albergar mas otras 2 pp si se debe albergar de forma segura
un carromato o carruaje.

PNJs Importantes:

- La eficiente y discreta posadaera Alanna Falark (Aprendiza
de Mago humana iluskana CN) regente actualmente la posada.

- Eljefe de cocina es el segundo al mando en la posada, setrada
de Omdurl, Surlhond (Matén humano kondazhano LN), un
guerrero ya retirado pero que maneja el cuchillo ain con suma
pericia.
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11: LAJARRA ALTA

Negocio

12: SANTUARIOS DE LA NATURALEZA

Templo de Mielikki y Silvanus

Los Santuarios de la Naturaleza, justo a una manzana de distancia
de la Torre de la Suerte, son resplandecientes jardines dedicados a
los dioses de la naturaleza como Mielikki o Silvanus.

Aqui puede contactarse con el Enclave Esmeralda. El agente de
més alto rango del Enclave Esmeralda en Aguas Profundas es un
Arquero semielfo neutral bueno llamado Delaan Sabuesoinvernal.
Dernal tiene como compafiero animal a un lobo invernal de
alineamiento  NB llamado Loska, pero este permanece siempre
fuera de la ciudad cuando Delaan esté de visita.

13: ViLLA EMVEOLROCA

Mansion Noble

Los Emveolroca han sido desde siempre
importantes comerciantes de hierro y tienen un
lucrativo negocio basado en el comercio de objetos
inusuales y curiosidades.

Oriundos de Tezhyr, la familia fue ennoblecida en
el Afio de las Siete Baratijas, 1.205 CV. Mantuvieron estrechos
vinculos con Tethyr, en particular el matrimonio entre Lord Ortaal
Emveolstone y la princesa tetiriana Cyralna, pero los nobles
menores de la familia se vieron envueltos en la traicién, trayendo
vergiienza y condena a la familia y causando una ruptura entre la
nacion de las Costa de la Espada y la Ciudad de los Esplendores.

En el Afiodel SaporPurpura, 1.274 CV, Cyralna debia dar a luz a
su primer hijo. Su hermano, el principe Toram, dos hermanas
menores y cinco sobrinas jovenes viajaron a Waterdeep para
celebrar la feliz ocasion. La hermana de Ortaal, Evelyn, descubrié
que Toram era un espiritu afin y se convirtieron en amantes. Ella
avivo las llamas de su deseo de convertirse en rey de Tethyr y
conspiraron para eliminar a otros miembros de la familia que
podrian bloquear la sucesién de Toram. Cuando Cyralna y el bebé
se perdieron tragicamente durante el parto, convencieron al
hermano de Ortaal, Kyvan, de que las dos princesas que eran
parteras de Cyralna en realidad causaron sus muertes para eliminar
a los posibles rivales por el trono. Toram y Kyvan luego adquirieron
unos mimetos jovenes y los colocaron en las habitaciones de las
siete princesas, matandolas a todas a la vez.

Los investigadores demostraron que Lord Kyvan y el principe
Toram eran los culpables de esta perfidia, pero Evelyn logré evitar
ser implicada. El rey Errilam 1 pidié que fueran ejecutados como
traidores y los dos hombres fueron descuartizados y sus restos
fueron dejados pudrirse en las puertas de Waterdeep y Zazesspur
respectivamente. Lady Evelyn se retird de la sociedad durante
muchos afios, pero su enemistad hacia la Casa Real de Tethyr por
la muerte de suamado Toram solo seencon6. En el Afio del Cuerno
Rugiente, 1.288 CV, la princesa Shaerglynda, sobrina de Toram,
estaba en Waterdeep como parte de un convoy comercial. Lady
Evelyn contratd a un asesino para matar a la princesa y hacer que
pareciera un robo. Nuevamente escap6 a la atencion como
instigadora, pero imprudentemente mantuvo un anillo de sello
mientras deshacia el resto de las joyas de la princesa a través de
contactos discretos.



En el Afio de la Serpiente de Orm, 1.295 CV, Lady Evelyn
contrat6 a un gran grupo de mercenarios a través de multiples capas
de intermediarios para emboscar y matar al rey Jaszur de Tethyr,
que estaba tratando de reconstruir una relacion con el Sefior Publico
Baeron de Aguas Profundas. El ataque tuvo éxito y Evelyn entrd en
posesion de las joyas de la coronay las regalias de Tethyr. Pero esta
vez, un bandolero capturado proporcioné suficiente informacion
para rastrear las joyas hasta la Casa Emveolroca y Evelyn fue
arrestada silenciosamente bajo fuertes sospechas. El anillo de sello
demostré que estaba involucrada en la muerte de la princesa
Shaerglynda, y una investigacion adicional finalmente saco a la luz
gran parte de su traicion detrds de escena durante las dos décadas
anteriores. Las joyas de la corona fueron recuperadas y Lady
Evelyn fue decapitada en el Castillo Aguas Profundas.

14: ViLLA GIILGUANTE

Mansion Noble
Esta familia de origen iluskano entr6 en la nobleza

en 1.248 CV, al igual que muchas de las demas

familias nobles Aglndinas.

Los Giilguante ha sido una familia de guerreros

desde sus origenes habiendo obtenido gran gloria

durante las guerras de los trolls. Con intereses en compafiias

mercenarias y equipamiento militar, los Giilguante siguen

reverenciando a Tempus, el Sefior de las Batallas, por encima de

las demés deidades.

PNJs Importantes:

- Lord Hund Giilguante (LM momia), tio abuelo del actual
sefior, sobrevive en su cripta en el Nivel de la Tumba (nivel 2
de Bajomontafia)

15: EL CALLEJON AZUL!

En el Afio de la llama Azul (1327 CV), un mago loco sol.itario
llamado Keilier ~Barbatorcida (CM humano khondazhano
archimago) construyd el callejon Azul como un camino que le
proporcionaria una diversion inagotable. Aunque K.ilier viaja ahora
por los Planos, sigue regresando peridédicamente para observar
como los visitantes se encuentran con los peligros del callejon,
haciendo apuestas sobre la probabilidad de éxito de las victimas. El
callejon Azul es una trampa mortal llena de crueles trampas e
ilusiones, y su Unico tesoro real es la espada Azote de Magos (ver
Apéndice A).

En cualquier momento en que los PJs se estén jactando de sus
aventuras en las tiendas o tabernas de Aguas profundas,
invariablemente el propietario o uno de los parroquianos les
pregwltard, "Si, ¢;pero habéis probado suerte yaen el callejon Azul,
eh?".

Préacticamente todos los agundinos han oido hablar del callejon
Azul y saben que se encuentra en el barrio Maritimo, y los
habitantes del barrio normalmente saben que su entrada se
encuentra en la calle Marfil. Cualquiera que recorra la calle Marfil
buscéndolo puede encontrar el callejon Azul con una prueba de
Percepcion CD 10. Las rocas azules que pavimentan el callejon
brillan suavemente bajo los pies, conduciendo a una interseccién en
forma de T adornada con la imagen dd rostro de un hombre
distorsionado por el terror tallado en roca.

1 El Callejon Azul aparece descrito en la aventura Blue Alley en DMSguild.

16: ViLLA GONTYL

Mansion Noble
La familia Gauntyl era méas conocida por su

naturaleza mercenaria, ganando notoriedad en la

lucha y la exploracion. También ganaron su fortuna

en la mineria y el comercio con compafiias

mercenarias.

PNJs Importantes:

- Harlent Gauntyl (Asesino humano NM con CAR 18) es un
joveno robusto y bien parecido, de ojos verdes y cabellos
rubios. Harlent interpreta el papel del “joven noble al que le
gustan las fiestas, las mujeres y el vino”, pero bajo sumascara,
es un hombre que disfruta de los abrazos de casi cualquier
criatura y que vive para engafiar y hacer sufrir a aquellos a los
que desprecia. Ser capaz de engafiar a los demas es lo que le
motiva, mas que las ganancias que pueda obtener. Es un
timador experto y ha tenido tratos con agentes de Xanazhar.
Sabe que el sefior del crimen lo utiliza pero no le importa. Le
gustan el vino y los caracoles (para comer, en las apuestas de
carreras de caracoles e incluso tiene algunos que devoran carne
humana).

17: CasA TRASCIERVO

Mansion

Esta mansion se alquila por dekhanas y a veces suele alquilarse
para fiestas y eventos. Un equipo compuesto por media docena de
sirvientes (plebeyos) se encarga del mantenimiento. La villa es
propiedad de Lady Jalavanloss, una delgada mujer humana (que
aunque se haga llamar Lady, no forma parte de la Nobleza
Agundina, de porte delgado y largos cabellos negros y ojos de color
gris acerado.

ParaEL DM

Lo que casi nadie en Aguas Profundas sabe es que es Lady
Jalavanloss es una de las identidades de Jalavanloss, la Sierpe de
Muchos Conjuros, una Dragona de Acero, que lleva considerando
Aguas Profundas como su hogar desde hace ya mas de dos siglos.

Jalavanloss posee parcientemente o en su totalidad varios
edificios y tiendas en los Distritos Sur, Comercial y del Muelle, asi
como varios edificios y mansiones en los distritos Maritimo y
Norte. La Sierpe de Muchos Conjuros posee los edificio y alquila
las viviendas y locales a varios mercaderes, obteniendo una estable
fuente de ingresos.

18: TEMPLO DE LA BELLEZA

Templo de Sune

Este recargado templo de tres pisos de altura ha sido integramente
construido en marmol rosado. Detalles dorados y plateados decoran
multitud de detalles por toda la fachada fronta. En las columas que
flanquean el templo estatuas cariatides que representa a la diosa Sune
dan la bienvenidas.

Pequenas estatuillas de hombres y mujeres de bellas facciones decoran

también las arquivoltas de la puerta.
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Si necesitais refrescaros durante vuestros viajes 0 quizas
prepararos antes de una reunion importante o una noche de juerga,
visitad a los fieles de Sune en el Templo de la Belleza. Sis bafios
publicos de marmol y salones de espejos estan abiertos desde antes
del amanecer hasta ya pasado el ocaso. No hay precio de entrada
por estos servicios, o por los consejos y ayuda de los muchos y
agradables feligreses del templo, pero se aceptan gustosamente las
donaciones.

19: ViLLA ROTABISMO

Mansion Noble

La familia noble de los Rotabismo ha formado
parte de la nobleza de la ciudad desde 1248 CV,
cuando los Sefiores de Aguas profundas reconocieron
a las varias familias potentadas de la ciudad su
estatus de nobleza tras las Guerras de los Trolls.
Afamados exploradores y cazadores, los Rotabismo son conocidos
por ser excelentes rastreadores y cazadores de bestias salvajes.

Los Rotabismo albergan una vieja enemistad contra la dragona
verde anciana Claugiyamatar, la vieja “Huesos Roidos” del bosque
del Jardin de la Krypta, tras un elaborado engafio que llevé a cabo
hace ya casi dos siglos contra el entonces patriarca de la familia,
Lord Saerlin. Cuando tras dicho engafio Claugiyamatar se enfrent6
a Lord Saerlin para extorsionarlo, y el en cambio contratdé a
cazadores de dragones, la gran sierpe derrumbd la torre de la
Mansion Rotabismo sobre El, dejandolo lisiado y matando a tres de
sus hermanas.

20: GRAN PANZA DE ORMANZZHAR

Casa de Comidas

Al abrir las puertas observais un establecimiento que
recuerda a una rustica taberna como la que uno podria
encontrar en una pequefia aldea, con gruesas vigas de madera
en el techo, muebles sencillos y robustos (pero con mesas y
sillas con reposabrazos, no con bancos), lamparas de velas
hechas con ruedas de carro colgadas de cadenas, y ventanucos
falsos en las paredes de cristal coloreado, que se abren para
revelar menus, clavados directamente en la pared.

La gran Panza de Ormanzzhar es a donde los habitantes del
distrito van cuando pretenden hacer como que estan viajando o se
han ido de aventuras o quieren emborracharse y no ser lanzados por
la puerta. No obstante, a los borrachos alborotadores si que se les
dice que se largen cuando molestan a los demas clientes, ya que
mucha gente viene aqui por la comida, no por la bebida. Este es el
tipo de lugar donde la gente come demasiado y se marcha
tambaleante grufiendo, la panza a reventar tras una buena comilona.
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21: ViLLA CHOVARBOL

Mansién Noble

Los Chovarbol pueden remontar sus origenes en la
nobleza hasta el siglo 10 CV, cuando sus antepasados
controlaban una pequefia baronia cerca de lo que
ahora es Aguas Profundas. No obstante, entraron
oficialmente en la nobleza Aglndinaen 1.248 CV, al
igual que muchas otras familias nobles de la ciudad.

Al igual que los Adarbrent o los Irlingastro, los Chovarvol se han
dedicado a a navegacion y a los fletes, y en el siglo pasados fueron
parte de las familias nobles que financiaron la Illamada
flotasAbastecimiento de comidas extrafias, construccion naval

22: TORRE GUARDIA DEL MAR

Edificio Publico

23: DELICIAS DE VELAZHA

Mansion Noble

Velazha es una mujer elfa de la luna plebeya de pequefia estatura,
con cabellos blancos y largos que casi rozan el suelo por su espalda
cuando anda. Velazha cocina pasteles rellenos bien cocinados con
mantequilla y rellenos de crema, asi como rollos frios para llevar y
comer mas tarde: estos estan hechos con una fina masa cubierta por
una masa de nueces de bayas y que luego es enrollada y metida al
horno.

Se puede comprar también tazas de sifra caliente a dos cobre la
taza para tomar junto con los pasteles (1 pieza de plata por una
bandejita de pasteles, con toda la canela que uno quiera para
espolvorear por encima). Los rollos frios, a un par de cobres la
pieza, son caros, pero aguantan bien un par de dias.

24. PUERTA DE NAIN

Domicilio de Mago

Esta torre de mago actualmente en ruinas era conocida
antiguamente como Puerta de Nain, en honor a su propietario,
NainSilgoagudo, mago y miembro del afamado grupo de
aventureros conocido como “Los Aventureros Locos”, que operd
en Aguas Profundas hace aproximadamente un siglo.

ParaEL DM

Puedes emplear esta localizacién como la torre abandonada que
alberga el encuentro 7 durante el capitulo 6: Un Infierno de Verano
tal y como serelata en Aguas Profundas: El Golpe de los Dragones.

25: ViLLA MELSHIMBER

Mansion Noble
Saber (historia y genealogia), bisqueda y reunion de
informacion, vinos de calidad.
PNJs Importantes:
- Lord Harlond Melshimber (LM humano
tezhyria Noble) es el patriarca de la casa. Junto
con su mujer forma parte del culto a Asmodeo
liderado por los Cassalanter al que pertenecen varias familias
de la ciudad.



- Lady Tasheene Melshimber (CN humana lluskana Asesino),
es la hija Unica y heredera de la casa y detesta a sus padres
por adorar a Asmodeo y piensa que los nobles deberian
intentar mejorar la situacion de la ciudad.

26: LA SiLFIDE SEDOSA
Taberna/Posada
27: ViLLa ILiTuL

Mansion Noble

La familia Ilitul recibi6 su titulo nobiliario en el
Afo de la Cocatriz, 1.248 CV. De origen
Chondathano y adoradores de Tempus, recibieron su
titulo nobiliario al mismo tiempo que otras fmailias
de la ciudad durante las guerras de los Trols.

Los Ilitul poseen una gran cabafia de ganado caprino, teniendo
numerosos rebafos en las tierras cercanas de la ciudad y mantienen
excelentes relaciones con el gremio de laneros y peleteros. Al
mismo tiempo, poseen intereses en varias compafiias mercenarias.
En algin momento a comienzos de la década de 1370, hubo mala
sangre entre los Ilitul y la familia Thorp porque se observo a Guster
litul estrangulando a Delbert Thorp durante la segunda caceria
anual del Cubo Negro mientras exploraban Bajomontafia. Las dos
familias mantienen su enemistad desde entonces. La familia no se
ha visto exenta de escandalos desde entonces. Siendo el mas sonado
el destierro de Felgrar “Lanzallamas- Ilitul: uno de los llamados
"Sefiores Salvajes" de Aguas profundas hace aproximadamente una
década tras haber causado uno de los incendios mas importantes en
Aguas Profundas en toda su historia.

28: TiENDA DEL CATALOGO AURORA DE LOS
REINOS

Negocio

Esta es la sucursal que la cadena de venta al por menor de Aurora,
famosa en todo Faer(in, tiene en el Distrito Maritimo.

La tienda ocupa el tercer escaparate al norte desde la esquina de
la Calle del Delfin Cantor opuesta a las ruinas de la Torre Drag6n
de Maaril. La plantilla estd compuesta por seis guardias que llevan
a cabo turnos de tres en tres y portan armas y galas muy brillantes,
un dependiente bien parecido, de gusto perfecto y gran tacto y un
hechicero.

29: ToRrRE DE LA FORTUNA

Templo de Tymora

La “torre” de la Fortuna en realidad un atrio con muchas
columnas techado con cristal. Bajo el techo, unaescultura de bronze
de una diminuta Tymora, mostrada como una risuefia mujer joven,
aparece como saltando de la cUspide de una enorme fuente. Para
ofrecer vuestros respetos y pedir un deseo, debes rodear la fuente a
lo largo de una pasarela y lanzar vuestra moneada a Tymora. El
conseguir que aterrice sobre si mano extendida es un signo seguro
de su favor.

La ciudad del Esplendor ha sido durante mucho tiempo un faro
para aventureros que confian sus vidas a la Dama fortuna. Las
donaciones de los que se enfrentan a las profundidades de
Bajomoncafia y sobre,-il'en para contarlo fueron suficientes para
construir la torre de la Suerte en tan s6lo unos pocos afios. No
obstante, la Iglesia de Tymora continlia esforzdndose todo lo que

puede, en gran medida debido a la falta de seguidores entre la
poblacién estable.

30: VILLA ARGENTOLA

Mansion Noble

Los Argentola son una familia de marineros y
poseen una pequefia flota de cocas y carabelas con
las que se dedican al comercio por mar.
Ennoblecidos en 1.251 CV , esta familia de origen
iluskano tiene fuertes vinculos con la iglesia de
Selline y con la familia Lunastro, asi como con la cofradia de
Marineros.
PNJs Importantes:
- Lady Alondra “Fuego Salvaje” Argéntola, es la heredera de la

casa.

31. LA CAsA DEL MILAGRO

Templo de Mystra

Aguas Profundas tiene una sdlida tradicion tanto de hechiceros
como de magos. Los agundinos inclinados a adorar a alguna de las
fes de la magia arana (Azuth, Mystra, Savras, o Velshar(in)
tradicionalmente han preferido a la dama de los Misterios, lo cual
se remonta a la fundacion de la Casa del Milatro en el Afio de la
Luz de Estrellas (1.215 CV).

En Aguas Profundas, la Iglesia de Mystra ha tenido durante
mucho tiempo un papel secundario en la Orden Vigilante de magos
y protectores, ya que la venta de conjuros y objetos le ha
correspondido siempre a la Orden, no a la Iglesia.

La Iglesia de Mystra ha estado tradicionalmente aliada con la
iglesia de Selline y las dos fe se han enfrentado siempre contra los
seguidores de Shar.

Durante la Plaga de Conjuros, el templo perdi6 su funcion
religiosa y se convirtié, durante casi un siglo en una academia de
magia. En el 1.479 CV, el maestro Rhinzen Halnian, bajo los
efectos de las drogas, lanz6 un enjambre de meteoros contra el
edificio, incendiandolo y provocando su casi completa destruccion.
El templo fue recontruido durante los siguientes afios, y en la
actualidad, ha vuelto a ser consagrado a los dioses de la magia.

32. ViLLA ELTORKHUL

Mansion Noble

Hace ya casi un siglo y medio, tras heredar el
negocio de especias e importaciones de su familia,
el sefior Zhesp Eltorkhul invirti6 las riquezas
familiares en instituciones académicas arcanab y en
la adquisicion de raros componentes magicos.

En el Afo de la bandera (1.368 CV), el hijo y
heredero del sefior Zhesp, Ozh Eltorkhul, quedd reducido a un
estado semivegetal balbuciente tras haber estado superficialmente
implicado en la creacion de esferas de suefios con el M haorkiira.
Las consecuencias del asunto de las esferas de suefios casi dejaron
en quiebra a la familia, obligandoles a abrir las puertas de la
academia Eltdrkhul a toda clase de estudiantes que estuviesen
dispuestos y fueran capaces de pagar.

PAraEL DM

La Academia de Magia Eltorkhul sigue abierta, ofreciéndose las
instruccion en el edificio situado més al Sur en los terrenos de la
Villa, adyacente al Callejon de Pharra.
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33. BANCO COMERCIAL DE LA COSTA DE LA
Espapa

Negocio

Esta antigua mansion propiedad de Hlezvagi
Anteos, alberga en la actualidad la sede del negocio
bancario propiedad de la familia noble de los Anteos.

El banco ofrece prestamos asi como almacenaje
seguro a mercaderes y comerciantes en Aguas
profundas. Con filiales en Vado de la Daga y Puerta de Baldur,
permite realizar ingresos en este edificio y realizar retiradas de
efectivo por el mismo importe en otras de sus sedes.

La informacién acerca de los importes de las transacciones de la
clientela del banco se mantiene en secreto y solo es enviada a las
demés sedes mediante métodos mégicos.

34. ViLLA NESHER

Mansién Noble

Esta casa de origen Chondathano remonta su titulo
nobiliario al 1.291 CV.

Centrados en las explotaciones madereras, la
carpinteria y la cetreria, mantienen gran influencia en
la Cofradia de Tallistas Finos, siendo uno de sus
mayores suministradores de materias primas gracias
a sus explotaciones en los bosques del norte y en otros territorios.

35. ViLLA GUNDVYENTO

Mansion Noble

Los Gundviento, una familia de origen iluskano
cuyos miembros también se significaron por su
arrojo durante las guerras de los trolls, fueron
ennoblecidos en 1.251 CV. Desde siempre, y al igual
que los Belabranta, se han dedicado a la captura,
entrenamiento y cria de monturas aéreas, como por
ejemplo hipogrifos.

Los Gundviento mantuvieron un feudo muy duradero contra los
Gosts, cuando hace un siglo se descubrié que un antepasado de los
Gost habia secuestrado y abandonado a su muerto a unos cuantos
miembros de los Gundviento dentro del Nivel de la Chimenea (ver
Apéndice C). Los Gostse hicieron asi con el control de parte de las
posesiones de los Gundviento, aunque eventualmente otro meimbro
de la familia pudo rehacer la fortuna del clan.

Durante la plaga de los conjuros, la mayor parte de la familia fue
victima de los trastornos magicos subsiguientes, siendo
polimorfizado casi todo el clan en gigantes y trolls. Aunque por
vinculos matrimoniales el control de las propiedades de la familia
quedd durante varias décadas en manos de los Rotabismo, la familia
recuperd hace un par de décadas su titulo y sus propiedades.

36. SUMINISTROS DE CHANSZOBUR

Negocio

Una tienda de productos varios, todos sus productos estdn muy
adornados y llenos de detalles y decoraciones y son muy apreciados
por los miembros de la nobleza aglindina. Las mercancias son caras
pero de calidad superior.

37. Finas GEMAS DE OHMTALAKAR

Negocio

Esta fina joyeria esta regentada por Thanthrabbas Ohmtalakar, un
hombre poco llamativo de reputacién impecable en la actualidad ya
retirado. Su familia es de origen calishita, pero ya reclama dos
generaciones de herencia Agundina. El negocio fue fundado por la
madre de Thanthrabbas, Malaerha. En la actualidad son sus dos
hijas quien se encargan del dia a dia del negocio, situado en el
segundo piso de este edificio en el lado oeste de la calle del Sul,
justo al norte del cruce con la calle Vondil

Los Ohmtalakar son probablemente los peristas de joyas maés
fiables en toda Aguas Profundas.




38. TORRE DE TESSALAR

Domicilio de Mago

Esta torre, actualmente en estado semiruinoso, pertenecerieron
hace ya un siglo a Tessalar Hulicorno, un vanidoso mago que
portaba joyeria y se enorgullecia de su puntiaguda barba. También
era conocido por suaguda voz, la cual era motivo de befa y escarnio
a sus espaldas. Incapaz de confiar en nadie, hasta el punto de la
paranoia, pasaba la mayor parte del tiempo recluido.

PArRaEL DM

Puedes emplear esta localizacion como la torre abandonada que
alberga el encuentro 7 durante el cpitulo 6: Un Infierno de Verano
tal y como serelata en Aguas Profundas: El Golpe de los Dragones.

39. VILLA ARTEMEL

Mansién Noble

Los Artemel recibieron su titulo nobiliario en el
1.233 CV. Al igual que algunas otras familias nobles
de la ciudad ofrecian sus servicios como prestamistas
y eran famosos por su aficion a la caza del Jabali.
40. ViLLA AMMAKYL

Mansion Noble
Los Ammaky! entraron oficialmente en la nobleza
Agiindina en 1.248 CV, al igual que muchas otras
familias nobles de la ciudad. Dedicados siempre a la
agicultura y a la terratenencia, poseen multitud de
granjas en los territorios cercanos a Amfel,
poseyendo asimismo multitud de vifiedos. También
al comercio de frutas y verduras exdticas desde los territorios del

Sury tienen fuertes vinculos tanto con la cofradia de tenderos como

con la cofradia de Vinateros, Cerveceros y Destiladores,

manteniendo una fuerte influencia sobre los consejos de ambas
cofradias.
PNJs Importantes:

- Lord Vescaras Ammakyl (CB hombre semielfo turami Espia),
un semielfo de origen Turami famoso por sus largos cabellos
recogidos con trenzas, se encarga de la venta de los excelentes
vinos de su familia.

£

Vescaras es agente de los Arpistas,, y usa los negocios
familiares para viajar por la Costa de la Espada obteniendo
informacion.

- Lady Jadzia Ammakyl (CB semielfa turami Noble) es la
adorable hermana de Lord Vescaras. Astuta y juiciosa, se
encarga desde Aguas profundas de la gestion de los negocios
de la familia.

41: VILLA SILMERHELVA

Mansion Noble

Los Silmerhelva poseen también abundantes
tierras al Noroeste de la aldea de Puente Oeste,
varios dias de camino al Norte de Alerce Rojo. Alli
se levanta la Casa Filohelve, una mansion fortificada
que dispone de establos, una casa de huéspedes y
dos cabafias de caza cercanas, conectadas ala mansion principal por
cmainos de tierra. La casa esta rodeada por un muro bajo que rodea
unos jardines y huertos y un coto de caza con prados y bosques poco
frondosos se halla a corta distancia de la mansion.

Varios miembros de la familia Silmerhelva viajan cinco o seis
veces al afo hasta alli y el resto del tiempo la mansién queda al
cuidado del personal permanente de esta. Filohelve nunca ha sido
atacada por bandidos o monstruos y las historias dicen que la
mansion estd protegida por un “fantasma de la familia”.

PNJs Importantes:

- Lord Olrath Silmerhelva (LN humano lluskano Noble) es el
actual patriarca de la casa

- Dala Silmerhelva (LN humana lluskana Caballero de Tyr) es
la hijade Lord Olrath y heredera de la casa y actia como
principal emisaria de los asuntos de su casa.

- Kylynne Silmerhelve (LN mujer tiflin Noble) esta casada con
uno de los hermanos de Dala y fue nombrada hace unos afios
Magister de la ciudad.

- Nymmurh (CB dragdn de Bronce Adulto) ha protegido a la
familia noble Aglndina de los Silmerhelva desde hace muchas
generaciones, habiendo desarrollado un gran afectado hacia
los miembros de esa familia. Aparentemente escogid
aleatoriamente a los Silmerhelva en 1032 CV y desde entonces
Nymmurh hamanipulado alos miembros de la familia para ser
mejores, mas bondadosos y mas prudentes de lo que era.

A veces se le ha aparecido a los miembros de la familia una
vez en cada generacion, como un ancestro largo tiempo




fallecido que ha vuelto de entre los muertos (normalmente la
enloquecida Lady Sarista Silmerhelva).

42. LAs DELICIAS DE VARNEIRA

Casa de Comidas

Las Delicias de Varneira se levanta en el lado oeste de la Calle
Vistas Marinas- Regentada por la alegre y todavia atractiva con sus
més de sesenta afios, Varneira Trosspluma (Noble humana
kondazhana LN), una mujer ahora mas curvilinea, con cabellos
largos y rizados que vive encima del establecimiento con su
personal, completamente compuesto por mujeres.

Las Delicias es un laberinto de dos pisos de comedores
conectados por arcadas cerradas con cortinas y amueblado como el
salén de un noble con gustos conservadores (con pequefias estatuas
sobre pluntos en todas las esquinas). Una suavemusica de arpa es
tocada en los pasillos entre los salones para proporcionar
privacidad. Labodega de vinos es profunda y soberbia.

43. VILLA RULDEGOSTE

Mansion Noble

Los Ruldegoste pueden remontar sus origenes
hasta la baronia de Torreuzh, siendo probablemente
una de las familias nobles mas antiguas de Aguas
Profundas, aunque oficialmente su titulo les fue
otorgado en 1.151 CV.

Con multiples intereses como el préstamo de
dinero, la contrata de mercenarios y la escolta de caravanas, los
Ruldegoste poseen ademas terrenos de caza en las cercanias de
Aguas Profundas.

En 1197 CV y debido a profundos desacuerdos respecto a ética y
religion, tres miembros de la familia Ruldegoste (dos jovenes hijos
y a una hija de la familia que habian comenzado a adorar a
Maskhara e invertido sus riquezas en ayudar a los Ladrones
Sombra) fueron desheredados y expulsados de la casa. Los
Ruldegoste exiliados acabaron convirtiéndose en la Casa Goste.

La Casa Ruldegost es una familia noble bastante popular en
Aguas profundas, con muchos y variados intereses y gestas
reconocidas, con una amplia variedad de integrantes famosos por
sus hazafias. Todos ellos portan el brillante manto de aventureros
veteranos, esponsores de aventureros y ha tenido multitud de éxitos
comerciales en los dltimos setenta afios, incluyendo los legendarios
capitanes Urtharl Ruldegost y Tansheira Ruldegost, “La Mujer
Lobo de los Mares”.

Los Ruldegost también son propietarios de la mayor parte del
Ambula Comercial Mil Cabezas, cuya central se halla en la ciudad
de Berfoska, en Elturgard. Desde alli se contratan las rutas
comerciales hacia el Este, hasta Sembia, y hacia el Noroeste, hasta
llegar a Aguas Profundas.

Los Ruldegost tienen viejas enemistades con los Anteos, por una
reyerta familiar entre las dos familias sucedida en el Afio de los
Vientos Nivales, 1.335 CV, cuando Lord Econ Ruldegost se
enfrentd en duelo, y perdio, contra Lord Hamar Anteos, por haber
dejado embarazada a Kyara Ruldegost. Lord Econ maldijo a los
Anteos “a quedar sin descendencia hasta que reconocieran la ruina

que habian causado”
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Kyara como su hija recién nacida fueron luego asesinada por
orden de los Anteos y su fantasam se apareci6 durante los siguientes
treinta afios ante las puertas de la Villa Anteos hasta la muerte de
Lord Hamar.

Los Ruldegoste también mantienen una tensa rivalidad desde
hace un siglo con los Lunastro, desde que en 1370 CV, Elene
Ruldegoste y Asborn Lunastro se fugaran y casaran en secreto con
la desaprobacion de ambas familias.

PNJs Importantes:

- Ranthar Ruldegoste (Noble humano Konzahano LN) es el
actual patriarca de la familia. Un hombre débil de caracter

- Vrantavvar Ruldegost Il (Asesino humano kondazhano NM)
es el hermano de | actual patriarca y la oveja negra de la
familia. Aunque en la actualidad habita en Scornubel, exiliado
por la familia por sus turbios negocios, sigue manteniendo
contacto con las actividades ilicitas en Puerto Calavera.

- Vrantavvar Ruldegost Il (Espia humano kondazhano NM,
con Resistencia al dafio por Veneno) es el menor de los cuatro
hijos del actual patriarca de la familia. Durante la Udltima
década, el joven Vrantavvar ha construido un imperio
comercial con varios elementos de Puerto Calavera y
mercaderes turbios de Aguas profundas, e impedido de forma
calvmada varios inentos por parte de los agentes de Xanazhar
de eliminarlo o hacerse con el control de su estructura
comercial. El joven Vrantavvar posee numerosas inversiones
en propiedades en Puerta de Baldur, Cormyr y Sembia.

- Ranthar Il, Tulvin y Lasheira (Nobles humanos LN) son los
hermanos mayores de Vrantavvar, ignorantes de las turbias
actividades de su hermano menor, son jovenes populares,
activos socialmente y muy apreciados.

44, RuINAS DE LA ToRRE DRAGON DE
MAARIL

Domicilio

La infame torre del Dragon de Maaril, el famoso hechicero
conocido como el “Mago Dragon” se alzo en este lugar hasta hace
ahora un siglo. Esta torre en forma de dragdn rampante resultd
destruida durante la plaga de conjuros y nunca se ha vuelto a
reconstruir, quedando intacta solo la estructura bésica de la torre.

El remate en forma de cabeza de dragén se halla en la actualidad
en el segundo rellano de las escaleras de piedra que conducen a la
pequefia zona de tumbamonte donde sealza la estatua andante de la
Dama Sofiadora. La cabeza es ahora parte de una fuente conocida
como el Surtidor del dragén.

Se rumorea que bajo la torre hay todavia subterraneos
inexplorados pero la posibilidad de que sigan habiendo conjuros
defensivos activos ha disuadido a la gente de explorar las ruinas.

PAraEL DM

Puedes emplear esta localizacion como la torre abandonada que
alberga el encuentro 7 durante el capitulo 6: Un Infierno de Verano
tal y como serelata en Aguas Profundas: El Golpe de los Dragones.



45: VILLA JASTIM

Mansién Noble

Esta familia de origen khondazhano recibié su
titulo nobiliario, al igual que muchas otras casas, en
1.248 CV.

Dedicados a la terrateniencia y propietarios de
compafiias mercenarias, los Jastim tienen la
reputacion de ser beligerantes y bruscos, Es un hecho generalmente
aceptado en Aguas Profundas, que los Jastim obtuvieron su titulo
nobiliario Unicamente por la profundidad de sus bolsillos y por las
gestas militares que habian realizado, no por ningunas nobles
inclinaciones obles que tuvieran

PNJs Importantes:
- Lord Erland Jastim, Patriarca de la casa.

46: VILLA ZULPAIR

Mansién Noble

La familia Zulpair se ha dedicado desde hace
generaciones al comercio mercante y junto con los
Adarbrento poseen una de las flotas de barcos
mercantes mas importantes de Aguas Profundas.

Tambien mantienen buenas relaciones con las
sacerdotisas del Templo de Umberli en la ciudad y
son los primeros en realizar las ofrendas a la Reina Zorra antes de
que sus barcos se hagan a la mar.
PNJs Importantes:
- Lady Hamaleiya Zulpair (N humana tezhyria Noble)

Matriarca de la Casa.

47: VILLA EIRONTALAR

Mansion Noble

Los Eirontalar, una familia deorigen iluskano y
en su mayor parte adoradores de Mielikki, fueron
ennoblecidos enel 1.282 CV. Interesados en la caza
y la exploracidn, tienen fama de encontrarse entre
los mejores cazadores Y rastreadores del Norte.

48: LA SIRENA A LoMOs DE UN DELFIN

Taberna

Esta elegante taberna (mas bien una casa de comidas) de dos
plantas sirve sobre todo a nobles y mercaderes adinerados. Tienen
reservados en la primera planta y una potente fuerza de seguridad
compuesta por media docena de Guardias y un Mago se ocupa de
mantener controlados los problemas.

Tienen una excelente seleccion de vino y uno de los platos mas
destacables son las anguilas rellenas de faisan.

49: VILLA TESPER ”?TESPERATRIOS”

Mansion Noble

La familia noble agundina de los Tésper utiliza su
villa amurallada para dar fiestas a las que pueden
asistir, incluso, plebeyos y forasteros. Los Tésper
tienen un ansia cas i insaciable de oir tocar musica y
disfrutar de la dispuesta compariia de desconocidos
a los que les gusten la lucha y otros deportes de
contacto fisico. Todas las dekhanas dan una fiesta que dura toda una
noche y en la que abundan los juegos de pelota y los torneos
improvisados de lucha que provocan a sus participantes una
buenacantidad de moratones y magulladuras.

Para asegurarse de que nadie esté desganado durante el transcurso
de los mismos, siempre se concede al mejor jugador un premio en
metalico de 5 po.

La comida suele ser sencilla (normalmente asado de ave), pero
tanto la cerveza como el zzar fluyen libremente. La Gnica razén por
la que los plebeyos no se agolpan en la villa hasta resultarles dificil
respirar, y menos ain dar un solo paso, es que Tesperatrios esta
encantada. Esto basta para mantener alejados a la mayoria de los
agundinos, ya que todo el mundo en la ciudad conoce la tragica
historia de las hermanas Tésper, Silparay Yulhymbra, que vivieron
hace un siglo y medio y crecieron jugando con amigos elfos y
demostraron tener cierto dominio de la magia. Por desgracia, en
aquellos dias la familia temia y odiaba la magia.

Cuando el hecho fue descubierto, la familia fue condenada al
ostracismo y las dos hermanas no tardaron en morir a manos de
unos asesinos enviados por uno de sus hermanos menores, temeroso
de que pudieran utilizar sus Artes para dirigir la familia.

PNJs Importantes:

- Dazarlantra Tesper (Espia humana CN): Una habilidosa actriz
quejuega el papel de joven descerebrada a la que le gusta la
ropa, las cosas bonits y las joyas. Cuando nadie la ve, se mueve
como mensajera entre muchas matriarcas y patriarcas nobles,
tratando con cortesanos, maestros gremiales y muchos otros.
Se rumorea que tiene un guardaespaldas o protector de la
familia que la vigila y protege. Dzarlantraes una afamada
cantante, bailarina y toca muy bien el arpa (no es una Arpista,
aunque estos han intentado reclutarla varias veces). Es
delgada, graciosa, hermosa y siempre sonrie.

- Taura Tesper (Dragéna de Acero Adulta LN), en realidad la
dragona de acero Arantaryltaura, escudrifia magicamente a
“Dzarra” y suele intervenir en el Gltimo momento.

- Silpara y Yulhymbra (incorpdreos) ) adn frecuentan la casa,
flota ndo por sus cdmaras y pasillo s convertidas en fantasmas
silenciosos pero, al parecer, inteligentes. Cuando se las
enfurece, lanzan conjuros que producen espectaculares
imagenes y sonidos, pero no hacen nada mas que llamar la
atencién. Hoy en dia se las considera, tanto un entretenido
divertimento para las fiestas, como una especie de "sistema de
alarma" de la propiedad, que alerta a la fanlilia de la presencia
de ladrones y vandalos, asi como de cualquier crimen que se
cometa en el lugar.

CAPITULO 3| DISTRITO MARITIMO




50. VILLA BRANDARZH

Mansion Noble

El antiguo domicilio de Lord Dagult Nuncascua, esta sencilla y
pequefia mansién noble es ahora la vivienda de Renaer
Nuncascua, (Ver el Apéndice B de Aguas profundas el Robo de
Los Dragones). Renaer cambid el nombre de la casa por el apellido
de su madre, después de romper relaciones con su padre tras su
expulsiéon de Aguas Profundas.

La mansion es un ir y venir interminable de todas las relaciones
de Renaer y siempre puede uno encontrarse con gente interesante.
La vivienda posee también una estupenda biblioteca que rivaliza en
calidad con las de muchas otras bibliotecas y templos de la ciudad.
PNJs Importantes:

- Renaer Nuncascua (ver Apéndice B de Aguas Profundas: El
Golpe de los Dragones) es el propietario de la casa aunque rara
vez se le puede ver en la casa, ya que prefiere pasarse el dia
por la ciudad de jarana (una tapadera que oculta sus verdaderas
actividades al servicio de los Arpistas y los Manos Grises).

- Madrak Salibuck (NB mediano corazén fuerte Noble), al que
Renaer “viejo hin”, es el mayordomo mediano de cabellos
grises que cuida la mansion y que se ha encargado de la tutela
de Renaer desde que él era pequefio.

- Bramal Salibuck (NB mediano corazén fuerte Espia) es el hijo
de Madrak, y se encarga de gestionar la mayor parte de los
negocios de Renaer en la ciudad.

51: VILLA IRLINGASTRO

Mansion Noble

Los Irlingastro entraron en la nobleza, al igual que
muchas otras familias Aglndinas, en el 1248 CV, y
han estado dedicados siempre al comercio fletando
caravanas asi como con intereses en las atarazanas
de la ciudad. Los Irlingastro poseen otra mansion en
el Barrio del Castillo, cerca de la Torre del Baston
Negro.

La historia de los irlingastro, no obstante, no carece de puntos
Negros. Uno de sus antepasados, Fondasecuro Irlingastro, se rebeld
contra las esperanzas y dictados de su familia, y se eché a la mar
para convertirse en un famoso capitdn de barco. Tras una larga y
exitosa carrera comercial por la Costa de la Espada se hizo pirata y,
segln se cuenta, sigue navegando en su barco convertido en
tumulario y dando 6rdenes a una tripulacion de zombis. El Viento
Lunar, su veloz carabela, es ahora un barco fantasma y aln se la
puede ver deslizando se rapidamente por la Costa de la Espada.
Fondasecuro intenta abordar todo aquel barco con el que se cruza,
excepto cuando lleva rumbo a Aguas Profundas; en lugar de ello
pide a sus tripulantes que den un mensaje a los Irlingastro:

"Decidle a mi madre que la quiero, pero que ain no estoy listo
para volver a casa."

Hace un siglo, hubo otro escandalo en la casa cuando su heredera
fue asesinada y sustituida por un monstruo cambiaformas.
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52: ViLLA MANZHAR

Mansion Noble

Los Manzhar subieron a la nobleza después de la
Gltima Guerra de los Trolls, en 1.265 CV. De origen
iluskano, los Manzhar siempre se han dedicado a la
contrata de mercenarios y a la vigilancia de las
caravanas, teniendo intereses en Mirabar y trayendo
asimismo perfumes y esencias de los territorios del Sur.

Al igual que varias otras familias nobles Aglndinas, los Manzhar
forman parte del culto a Asmodeo dirigido por Victoro y Ammalia
Cassalanter.

PNJs Importantes:

- Lord Eskeneldur Manzhar (LM humano iluskano Noble) es

el actual patriarca de la casa. Un hombre gordo y de rostro

tosco, no exento de atractivo, como un gato gordo y

relamido.

53: LA JARRA ARDIENTE

Taberna

Unas escaleras se dirigen hacia abajo nada mas atravesar las puertas
de este lugar. Tras descender una serie de escalones, ante vuestros 0jos
se extiendea unsétano de mayor tamafio queel exteriordel edificio. Sin
embargo, seguia habiendo poco espacio para todo el pescado, desechos
marinos y equipo de navegacion que habia apifiado en el lugar.

A izquierda y derecha podeis ver tanques de agua repletos de
mentonzainos, lunfaces, claraletas y peligrosos kgrench, hurafios y
nadadores. Por todas partes hay redes, boyas de cristal soplado, anclas
ymascarones de proa maltratados por las olas. En loalto hay colgado un
asombroso esqueleto de un ojo abisal; tene en sus vacias cuencas
oculares unas lamparas que proyectan por todoel lugar una luz siniestra

y chispeante.

Este lugar, viejo y apretujado, esta situado en el lado occidental
de la Calle Rondamar, al otro lado de la Casa de las Manos
Inspiradas. Se trata de una reliquia de los tiempos en que los
marineros vivian en las marismas situadas al norte del Monte Aguas
Profundasy lo's ricos adn tenian que irse al norte del Castillo Aguas
Profundas.

Es un lugar muy famoso entre los marineros de toda la Costa de
la Espada, que la visitan hasta abarrotarla siempre que amarran en
la ciudad. El interior de La Jarra no es en absoluto el de la taberna
cara e impresionante que uno espera encontrarse en el Distrito
Maritimo (si eso es lo que buscais, dirigios a ElI Timén o a la
Taberna de Gunar). Sin embargo, al contrario que sucede en las
peligrosas cantinas del Distrito del Muelle, el lugar es seguro, como
si fuera un refugio contra las tormentas marinas.

Cuando el viento sopla fuerte, la taberna cruje y chirria como si
setratara de un barco. El lugar esta ba lleno de marineros dispuestos
a contar historias sobre misterios del mar, acompafiandolas de
abundante bebida y el pescado mas fresco que pueda conseguirse
en la ciudad.



También oi a alguien hablar del Fantasma Marino, el espiritu de
un pirata ahogado, chorreante y cubierto de algas, que persigue a
quienes se entrometen en los asuntos de los piratas. Sin embargo,
los clientes habituales me contaron que dichas habladurias no son

mas que tonterias cuya finalidad es espantar.

En La Jarra, comida significa queso, uvas, pan y grandes
cantidades de pescado y marisco que se coge Vvivito y coleando de
los tanques que hay por todo el local y se cocina, rapida y
expertamente, ante vuestros 0jos. Los marineros pueden traers sus
propias capturas para que se las cocinen, pero los clientes mas
avispados dejan sus paladares al cuidado de los cuatro cocineros,
unos marinos Vviejos y refunfufiones que saben exactamente lo que
podria dar mejor sabor a un tipo concreto de pescado o criatura de
alta mar. jProbad la serpiente marina frita!

Las comidas, sencillas pero estupendas, estan a 7 pp la fuente y la
bebida se cobra por jarra: 3 de cobre la cerveza mala, 5 la buena y
1 pp el zzar; a partir de aqui, los precios se elevan bastante en lo
referente a vinos y licores, llegando a costar 14 po el mejor whisky
tripanllamas.

ParaEL DM

Se dice que en la himeda bodega de La Jarra hay un tanel oculto
que serpentea por un largo trecho de escaleras descendentes y pozos
con escalas hasta unas cavernas cercanas al extrafio y anarquico
lugar conocido como Puerto Calavera. Los propietarios cobran 5 po
por abrir la puerta, fuertemente atrancada y protegida magicamente,
que separa la bodega de la parte superior del tunel.

Todas las aperturas se llevan a cabo junto a media docena de
guardias armados.

La leyenda del Fantasma Marino es rigurosamente cierta. En la
taberna mora un incorpéreo con el aspecto de un pirata cadaverico
cubierto de algas y percebes que atacard a cualquier intruso que
intente asaltar la taberna.

54. LA CasA DE LAS MANOS INSPIRADAS

Templo de Gond

La Casa de las Manos Inspiradas, el templo de Gond en Aguas
profundas, se levanta en la esquina entre la Calle Guarda del Mar y
la Calle del Tiburdn, en el Barrio Maritimo. El templo de Gond esta
abierto y repleto de actividad durante el dia, luego cierra desde el
anochecer hasta el alba. Durante la noche los acolitos se retiran a
Sus aposentos para dedicarse a sus propios asuntos.

La priora del templo es Valetta, (N mujer dracdnida sacerdote,
su linaje es de dragén de bronce)

SALON DE INVENCIONES EJEMPLARES
El salén principal del templo alberga dos cocenas de pedestales
de marmol. Cada uno de ellos contiene una invencién receptora de
premios o una maqueta de cualquier otra creacion extraordinaria.
Entre los objetos hay varios que destacan:

e Una maqueta de 4 pies de altura de una torre del reljo que
suena cada hora. Est4 hecha de madera, hierro, bronce y cristal,
con campafillas de latén y las delicadas manijas del reloj
hechas de oro.

e Una maquina voladora de madera con alas que se mueven
cuando despega.

e Un modelo en miniatura de un dragén tortuga mecanico con
una placa fijada en el pedestal en la que se lee "El Gran
Eructador. Hundido en el Puerto de Aguas Porfundas en el Dia
de las Maravillas del afio 1363 CV”

e Un “Yelmo de despertarse” completamente funcional, con
pequefios brazos y manos articulados que abofetean al
portador si este se queda dormido.

e Un modelo en miniatura de un submarino de color rojo con
forma de mantarraya que tiene una placa de laton fijada al
pedestal en la que se lee “El Marpenoth Escarlata. Sumergible
Lantanés. Botado en 1489 CV."

ParaeL DM

En la buhardilla del templo vive un raudoescolta (ver Apéndice
B de la aventura El Golpe de los Dragones) llamado Nim. Nim fue
entregado al templo como un regalo por un mago Lantanés que
estaba de visita. Nim comprende el Comuin, pero no puede hablar.
Ha desarrollado un lenguaje simple de signosy otros miembros del
templo conocen. Nim no puede salir de los terrenos del templo pero
en su buhardilla crea pequefios cachivaches y artilugios para
entretenerse.

55: PosADpA DE DEICER

Posada

Esta posada, vieja y excelente, que esta situada al sur del templo
de Gond, en la Calle Rondamar, sirve a los marinos adinerados que
desean beber hasta las tantas en La Jarra Ardiente y llegan aqui
tambaleandose, asi como a los peregrinos y demas visitantes que
llegan constantemente al templo. En consecuencia, se trata de un
lugar muy prdspero y bien construido que incorpora todas las
innovaciones y mejoras que sugieren las gentes de Gond, como
montaplatos que llevan la comida caliente hasta las habitaciones,
cerrojos correderos escondidos en las puertas, gongs de alarma en
todas las plantas, grifos que llevan agua bombeada a todas las
habitaciones, etc. Ademas, en el lugar se evitan muchos de los
adornos ostentosos de que tanto hacen gala los establecimientos que
hay al norte del Monte Aguas Profundas.

La Posada de Déicer es un lugar tranquilo y lujoso en el que
quedarse, y casi vale las 8 po que se cobra por noche a cada huésped
(precio en el que van incluidas las cuadras y las comidas sencillas).

Para beber so6lo hay agua y zzar (a 12 po la botella). El
establecimiento se encargard de enviar recaderos a por la comida
que querdis encargar a vendedores callejeros o cualquier cocina de
la ciudad, y después la llevaran hasta vuestra habitacion; jun
extrafio lujo muy apreciado en los dias de lluvia!

56: ViLLA ILZIMMER

Mansién Noble

Junto con los Bramacuernos y los Thann, los
llzimmer son una de las tres familias nobles que se
encargan del gobierno de la cercana Amphail, los
Izlimmer controlan grandes propiedades al Norte de
Aguas Profundas, tanto en Amphail como en el Surco
Norte y en Rassalantar.

En la actualidad los llzimmer y los Amcazhra se hallan inmersos
en luchas intestinas por ver quien se hace con el cargo de Lord
Alguacil de Amphail tras haberle arrebatado la eleccion del puesto
a Lord Tylandar Bramacuernos.

PNJs Importantes:

- Dauner llzimmer, actual Lord Portavoz de Amphail.
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57: LA TABLA DE FLYNTAR

Casa de Comidas

La tabla de Flyntar (o Flyntar a secas para cualquier residente del
Distrito Maritimo es uno de los establecimientos mas populares en
el distrito.

Flyntar recibe su nombre en honor al propietario y regente del
establecimiento, Flyntar (Noble humano tezhyrio LN), un hombre
de un delgado bigote, siempre activo que suele mantener un rostro
inespresivo pero que lanza risitas como una nifia cuando algo le
divierte de verdad.

Tras subir unas escaleras, os abris paso hasta un enorme salén con
espacios separados por biombos. En ellos, unos inmaculados manteles
de lino blanco cubren las mesas. Unos camareros uniformados de rostro
impasible permanecen se ajetrean de un lado para ofrecer un rapido
servicio, interminables bebidas y en todo momento anticiparse a las
necesidades de los comensales.

El servicio es excelente y los camareros muy profesionales (
aveces atrapan al vuelo las jarras antes de que estas lleguen a caer
al suelo) e incluso llean a los clientes borrachos a unos catres en la
parte de atras para que pueda roncar en privado. Los nobles con
frecuencia usan la Tabla de Flyntar para reunirse con gentes a las
que no quieren agasajar en sus propios hogares, cuando quieren
matener la formalidad y un tono “amigable”.

58: PUERTA DEL OESTE
Edificio Pablico

De todas las puertas de entrada a Aguas Profundas, esta es la
menos usada. Esta puerta mas pequefia se abre a los Llanos
Fangosos, una playa de limo usada por mariscadores, pescadores de
ribera y aquellos suficientemente valientes para bafiarse en las frias
aguas. Aquellos que se ganan la vida pescando con redes y
trampastambién usan esta puerta, manteniendo sus pequefios botes
en la playa para evitar las tasas de atraque. Los locales se registran
con la Guardia cuando entran y salen. Ningin Magister esta
estacionado aqui, pero no se aceptan recién llegados a Aguas
Profundas en este lugar. Una guarnicion de 25 soldados (guardias)
protege permanentemente esta puerta.

59: EL YELMO

Taberna

Este lugar, situado en una esquina justo tras la Puerta del Oeste,
tiene mucha menos categoria y esta mucho menos limpio y brillante
que la Taberna de Gunar, aunque probablemente sea también la
cantina mas segura que hayais visto jamas. Los viejos vienen aqui
para ver como se les cae el pelo a los demas mientras beben por 4
po el vaso o 10 la botella, el doble si se trata de vinos de calidad.

De todas las tabernas de la ciudad, sélo El Yelmo y la de Gunar
disponen de antesala, y la primera la tiene adornada con un brillante
yelmo, tan grande que podia servirle a un titan. Se trata del lugar al
que pueden ir aquellos con mucho dinero y demasiados afios como
para querer entrar en la Taberna de Gunar.
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60: EL DESCANSO DEL PEREGRINO

Posada

Esta posada, situada en la esquina triangular de la parte noroeste
del cruce de la Calle Diamante con el Callejon de la Escarcela, es
una de las mas humildes y baratas de todo el Distrito Maritimo.uele
estar abarrotado de fieles devotos que vienen a la ciudad para visitar
alguno de sus templos (de ahi el nombre del establecimiento). El
lugar no tiene nada de especial, lo que significa que seriauna posada
de primera en cualquier otra parte de Faer(n.

Se puede conseguir una habitacion individual pagando 9 po por
noche, precio en el que van incluidas las cuadras y una buena cena.
Una doble compartida (con dos camas de matrimonio), de las que
suelen ocupar dos parejas, cuesta 6 po por cama y noche, mientras
que la habitacién comun (con 8 camas 0 mas) estd a 4 po por
huésped y noche.

61. EL LENAURO ERRANTE

Posada

Por un alto precio, esta gran posada situada en la esquina de un
callejon con dos calles, ofrece h abitaciones amplias, bien
ventiladas e iluminadas, muebles nuevos, un ambiente limpio y una
plantilla numerosa y eficaz (incluyendo vigilantes que se encargan
de echar a los indeseables).

En I as 10 po por dia que cuesta una h a bitacion van incluidas las
cua dras, un servicio de ayuda de camara para limpiar y arreglar
ropa y botas, y una botella de vino por n oche y huésped, si bie nada
de comida . Se trata de un buen lugar para aquellos mercaderes
adinerados que no deseen perder el tiempo buscando doénde
alojarse.

62. ViLLA TcHAZZAM

Mansién Noble

Los Tchazzam son una de las familias nobles de
Aguas Profundas de linaje mas antiguo,
remontandose su ennoblecimiento al 1197 CV. Su
primer antepasado fue un arquero de reconocido
prestigio en la Primera guerra de los Trolls y su
pericia con el arco y las flechas aparece recogida en su escudo
heraldico.

Los Tchazzam organizan con frecuencia partidas de caza en el
cercano bosque de Arhéndo y tienen fuertes vinculos con la
Cofradia de Arqueros y Flecheros.

63. PosADA DE MERGHUN

Posada

Esta posada vieja y opulenta, situada en el lado occidental de la
Calle del Rumor, esta decorada con perfumadas colgaduras de color
purpura, ldmparas chispeantes y paneles de madera oscura; se trata,
ademas, de uno de los lugares preferidos por las parejas de corta
edad y los "acompafiantes de pago" de la ciudad.

No dispone de comida ni bebida, pero podéis llevarla con vos o
encargarla. En el establecimiento todo se hace con la mayor
discrecion posible; asi, las habitaciones disponen de cortinas
interiores que permiten a los empleados traer o hacer cosas en la
parte de las mismas en que no estén los huéspedes, sin que tengan
que verse los unos a los otros.



La Posada de Merghun destaca por sus grandes camas redondas,
sus batas de seda parpura gratuitas y su insonorizacion. La palabra
clave es discrecion en grado sumo, pues la posada es utilizada por
muchos para tratar asuntos delicados.

64. ViLLA URMBRUSKO

Mansion Noble

La familia Urmbrusko subi6 a la nobleza hace unos
dos siglos y posee amplias propiedades en las zonas
cercanas a Aguas Profundas. Sin embargo, la mayor
parte de sus ingresos provienen de inversiones en
otros negocios asi como de sus negocios de
préstamos bancarios. Los recientes éxitos financieros de los

Cassalanter han dejado a las finanzas de la casa en mal estado.

PNJs Importantes:

- Lady Jelenn Urmbrusko (Noble humana Tezhyria LN) es una
orgullosa mujer en la cincuentena, la cual quiere acabar
desesperadamente con las deudas que tiene. Varias malas
inversiones arruinaron su negocio de préstamos y dejaron a la
familia en graves apuros. Temerosa que de que esto se revelara
la llevo a pedir prestado dinero a los Zhentarim, una decision
que ahora lamenta. Por si eso fuera poco, Jelenn es una de los
Sefiores Enmascarados de Aguas Profundas, y la extorsion que
sufre amanos de los Zhentarim afecta a sus decisiones.

- Anther Urmbrusk (Veterano humano Tezhyrio CN) es un
hombre de buenas maneras, facil en el trato y bastante
atractivo muy apreciado por todo el mundo y que es bien
recibido en todo tipo de hermandades, clubes y causas, que
siempre estd buscando diversiones (desde juegos de cartas a ir
de fiesta, pasando por actividades de riesgo como subirse
sigilosamente a buques en el puerto durante la noche para
trepar por los cordajes y dejar malolientes trofeos en las cofas).
Es famoso por sus bromas, las cuales a veces tienen malas
consecuencias pero nunca buscan hacer dafio.

- Korthul y Morland, los hermanos de lady Jelenn, consideran a
Anther un blando. Ambos se dedican a ciertos tratos oscuros y
tienen relaciones con el crimen organizado.

65. VILLA ASSUMBAR

Mansion Noble
Los Assumbar, una familia noble con raigambre
en Tezhyr, fueron ennoblecidos en 1.273 CV.
Poseedores de varios talleres de carpinteria y
explotaciones madereras, se hallan entre los
principales suministradores de muebles,
decoraciones exdticas en madera y fabricantes de
carruajes para la nobleza. Sus carrozas son altamente valoradas
entre la nobleza de Aguas Profundas, y poseer una es un signo de
distincion.
También son conocidos por ser de los mas fervientes adoradores
de Siamorphe, una deidad menor de la nobleza adorada en Aguas
Profundas.

PNJs Importantes:

- Lord Halmor Assumbar (truculento, de complexion robusta,
con una barba recortada que se torna rojiza a ambos lados de
la mandibula.

66. ViLLA CASSALANTER

Mansion Noble

La familia noble de los Cassalanter es una de las
familias nobles mas antiguas y ricas de Aguas
Profundas. El padre del actual sefior de la Casa fue
Lord Caladorn Cassalanter, quien fue Sefior Publico
de Aguas profundas hace ya casi un siglo.

En la actualidad y sin que casi nadie lo sepa, Lord
Victoro Cassalanter, hijo semielfo de Lord Caladorn, y su
mujer, Ammalia, hicieron un trato con Asmodeo, Sefior de los
Nueve Infiernos. Hace tres afios intercambiaron las almas de
sus hijos para escapar de laruina financiera. El alma de su
hijo mayor, Osvaldo, fue intercambiada inmediatamente.
Lo que qued6 atras se transformé en un diablo encadenado, el
cual los Cassalanter confinaron en su atico. Sus dos hijos
pequefios, Terenzio y Elzerina, estan condenados a perder
sus almas cuando cumplan nueve afios.

Después de llevar a cabo el trato, los Cassalanter
experimentaron un golpe de suerte milagroso. Su negocio de
banca y préstamos medré mientras que su competencia sufria.
La desaparicion de su hijo mayor (y en principio heredero)
hizo que fueran vistos con simpatia. Sus proyectos filantropicos
les atrajeraon legitimidad y nuevos amigos. Se convirtieron en
poco tiempo en la envidia de la nobleza Agndina.
Aparantemente bendecidos, los Cassalanter atrajeron a nuevos
seguidores a su culto de adoradores de diablos, lo cual habia sido
el plan de Asmodeo desde el principio.

PNJs Importantes:

- Lord Victoro Cassalanter, patriarca de la Casa e hijo de Lord
Caladorn. En secreto adorador de Lord Asmodeo, mantiene su
tapadera realizando actos filantropicos y de caridad portoda la
ciudad mientras busca el modo de salvar las almas de sus hijos
pequefos.

- Lady Ammalia Cassalanter, la mujer de Lord Victoro y una
poderosa maga, esta devastada por la pérdida de su hijo mayor,
Osvaldo y busca salvar las almas de sus hijos pequefios a
cualquier precio.

- Terenzio y Elzerina, los hijos pequefios de Lord Victoro y
Lady Ammalia, tienen 8 afios y cumpliran 9 a mitad del
verano, momento en el cual sus almas pasaran a manos de Lord
Asmodeo, sefior de los Nueve Infiernos. Sus padres intentan
invocar uan clausula de su pacto infernal para salvar las almas
de sus hijos

ParaeL DM

Los planos de la Villa Cassalanter, asi como los de
los subterraneos que albergan bajo ella aparecen recogidos en
Waterdeep: El Golpe de los Dragones.
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67. VILLA ZHONGOLIR

Mansién Noble

Los Zhongolir ven como su linaje noble ya se
remonta a unos tres siglos en la lejana ciudad de
Berfoska, en las tierras corazén occidentales, pero no
es hasta el 1.248 CV, cuando, al igula que muchas
otras familias Aglndinas, fueron ennoblecidos tras
las guerras de los Trolls.

Los thongolis tienen relaciones con la cofradia de sastres y la de
tintureros y se dedican al comercio de tejidos. Un rasgo poco
divulgado es que los Zhéngolir portan en sus venas sangre
dracdnica, contando entre sus antepasados a varios dragones de
acero que se ayuntaron con humanos.

PNJs Importantes:
- Lord Dolpherus Zhongolir (N draconico de linaje de dragén
de cobre Noble) es el actual patriarca de la casa

ParaEL DM

Los Zongolir dracénidos tienen siempre los cabellos gris acerado,
zonas de piel con escamas grises y un ojo de cada color (uno gris y
el otro plateado) y a efectos de juego se les considera draconicos a
pesar de su aspecto mayoritariamente humano. Ganan el siguiente
rasgo:

£ Pueden usarsuacciéon para exhalar unconode 10 de acido (perono
... puede volver a hacerlo hasta que no finalice un descanso corto o
largo); cada criatura en el cono debe realizar una tirada de salvacion
de Destreza CD 11, sufriendo 2d6 puntos de dafio de acidosi fallan la
tirada o la mitad de ese dafio si la superan.

Tienen resistencia al dafio de acido.
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68: VILLA ADARGAGUILA " ALTAGUILERA”

Mansién Noble
Mansion de los Adargaguila, “Altaguilera” se

reformé hace una década, reconstruyendo lagélida \ |
mansion llena de corrientes de aire que se levantaba IIIS
Sl

en este mismo lugar. En la actualidad es un

acogedor lugar lleno de chimeneas, con los suelos

cubiernos de alfombras y lo que parece ser una inacabable

sucesion de pequefias estancias de techos bajos. Solo las

habitaciones de atras del ultimo piso, las cuales se hallen en el
lado norte, tienen los techos altos. Por eso, Altaguilera solo tiene
un pufiado de salones de baile o comedores amplios, disfrutando
por el contrario de habitaciones mas pequefias en las que uno
puede vagabundear y perderse.

Los Adargaguila son una de las familias nobles de Aguas
Profundas menos adineradas e importantes aunque se encentran
entre las mejor valoradas. Poseen un taller de tachuelas y un
hospicio para animales enfermos en Amphail.

PNJs Importantes:

- Lord Narrovan Adargaguila (NB humano tezhyrio Noble) es
el patriarca de la casa. Enviudé hace unos quince afios y vive
con sus cuatro hermosas hijas en la mansion. Su mujer, Lady
Embrelle, fallecié por una intoxicacion alimentaria.



69. ViLLA DESZLENTYR

Mansion Noble

Los Dezlentyr adquirieron prominencia dentro de
la ciudad a lo largo del siglo 13CV. Tienen fama por
Su experiencia como maestros de caravanas,
comerciantes y exploradores, habiendo establecidos
un cierto nimero de asentamientos costeros en varias
islas a lo largo del Mar de las Espadas.

70. ViLLA BELABRANTA

Mansion Noble

La casa Belabranta ha estado dedicada desde hace
mucho tiempo a la cria y doma de grifos en la
ciudad del Esplendor, y sus entrenadores han criado
a la mayoria de los grifos que posee la Milicia de la
ciudad de Aguas profundas. Los miembros de la
casa Belabranta se remontan hasta llizhrew Belabranta, un héroe de
la segunda Guerra del troll (940 CV a -952 CV"), famoso por su
valentia y pericia a lomos de un grifo.

A comienzos de los 12 afios de guerra, llizhrew se hizo con una
gran cantidad de monedas del tesoro de un gigantesco troll de tres
cabezas. Sabiamente, empled gran parte de su tesoro para encargar
una serie de objetos magicos que aumentasen su efectividad en la
batalla. Estos objetos llegaron a ser coi:iocidos como el equipo de
monta de grifos de Belabranta.

Tras la segunda Guerra del troll, la casa Belabranta pasé a ser
parte de la nobleza mercantil de Aguas profundas, y los patriarcas
de la familia exhibieron orgullosamente el arnés y la lanza de
llizhrew como simbolos de la casa.

PNJs Importantes:

- Savra Belabranta (NB humana tezhyria Caballero) esta
intentando recuperar su honor sirviendo a Tyr como agente de
la Orden del Guantelete, compensando asi los actos malvados
que cometid cuando formaba parte de un malvado culto
elemental. Sometida a un lavado de cerebro por los lideres del
culto atac6é a inocentes desde un alcazar oculto en el valle del
Dessarin.

71. ViLLA FILOSEMMER

Mansion Noble

Los Filosemmer fueron una de las primeras
familias en Aguas Profundas en ser elevados al
estatus de la nobleza, habiendo adquirido sutitulo en
1158 CV. Son renombrados espaderos y forjadores
de armaduras, y sus obras son claramente
reconocibles por lo exético de sus disefios.

La Casa Filosemmer sufrid graves penurias econémicas y tuvo
que vender gran parte de sus titulos y tierras durante el dltimo siglo,
habiendo recuperado sus titulos nobles después de la reinstauracion
de la nobleza por parte de Lady Laeral Manoargéntea.

72. LA CASA DE LAS SEDAS PURPURAS

Posada y Mancebia

Esta mancebia estd situada en el lado oriental de la Calle R
ondamar, justo al sur del cruce de ésta con la Calle Diamante, y es
uno de los palacios del placer mas famosos de toda la Costa de la
Espada. Durante décadas, sunombre ha sido sinénimo de diversion
decadente. La "marca de la casa" son las sedas pdrpuras que visten
sus sefioritas.

Dentro hay una serie de habitaciones, calidas y alfombradas,
llenas de almohadones, clientes descarados y aun méas descaradas
empleadas; no es un lugar para gente timida, pero esta muy
recomendado. Se rumorea que dentro de algunos almohadones, asi
como debajo de varias alfombras, hay escondidos articulos de
contrabando.

73. LA TABERNA DE GUNAR

Taberna

Esta es una de las tabernas més iluminadas que haya visto jamés.
El local brilla y centellea gracias a los cristales espejados y las
gemas falsas talladas que plagan el lugar y reflejan la luz de la gran
cantidad de globos brillantes que flotan en el aire. La taberna es
luminosa porque los ciudadanos acuden a ella tanto para dejarse ver
y contemplarse unos aotros, como para relajarse bebiendo un poco.

Las palabras "charlataneria" y "exhibicionismo™ se vienen a la
mente. Por otro lado, si desedis haceros notar en la alta sociedad
agundina, éste es el lugar adecuado. Contad con pagar 6 po por vaso
y el doble de esa cantidad por los vinos de calidad. Las bebidas
también pueden comprarse por botellas, a 25 po 0 mas la unidad.

74. LA CASA DE LA LUNA

Templo de Seltine

El més grande y hermoso de los templos dedicados a Seldne es la
Casa de la Luna en Aguas profundas, donde la Sacerdotisa de la Luz
de Luna Llena (la lider de la iglesia de Sel(ine) recibe visitas en un
templo abovedado cuyas adornadas puerts muestran a Sel(ine
arrojando triunfalmente a Shar desde los tejados de las torres de
Aguas Profundas, tal y como los fieles dicen que hizo poc tiempo
después del Tiempo de los Trastornos (1358 CV).

En su clspide, los sacerdotes de Selline se tumban a la luz de la
luna en todas las estaciones. La Iglesia de Seliine es una de las fes
mas antiguas de la ciudad, ya que los seguidores de la Doncella luna
han rendido cuico en las laderas del monte Aguas profundas desde
el Afio de la media luna (390 CV).

Durante la época de la fortaleza Mano sangrienta, la Iglesia era
conocida como el culto de la Luna aullante, y estaba formado por
licAntropos de alineamiento bueno que se reunian en lo que ahora
es la plaza de la Danza. El culto fue expulsado de la ciudad por
Nimoar el Saqueador, pero posteriormente regreso.

En el Afiode la corona brillante (1.091 CV), dos afios después de
donar el Plinto (ver Distrito Mercantil) a los Sefiores de Aguas
profundas, los selunicas comenzaron a rendir culto en la recién
construida Gran casa de las estrellas. El templo se mantuvo en pie
hasta el Afio de la tumba (1.182 CV), cuando fue atacado y
quemado desde abajo por espias. Los seguidores de la Doncella
luna comenzaron entonces a rendir culto en la Casa de la Luna en
el Afo de las brumas leves (1.188 CV), donde han permanecido
desde entonces, llegando a frustrar un intento de incendio en el Afio
de lasilla de montar (1345 CV), en la "Noche de los fuegos de los
templos".
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En este templo, docenas de sacerdotisas ataviadas con tlnicas
plancas ribeteadas de plata tocan el arpa en canciones honrando a
la luna, o venden balsamos curativos, pociones que lo mantienen a
uno alerta durante toda una noche sin sufrir los efectos de no haber
dormido u otras pociones que permiten ver en la oscuridad como si
uno tuviera los ojos de un gato.

Los devotos de SelGine acuden aqui en peregrinacion para ver la
sagrada réplica de la Varita de las Cuatro Lunas (ver Apéndice A)
dentro de su urna de cristal (protegida siempre en todo momento
por cuatro sacerdotes de Sel(ine). Esta maza pesada cuyo extremo
acaba en cuatro afilados rebordes con la forma de las cuatro fases
de la luna es idéntico en forma al arma que la diosa Sel(ine empufia
en combate. Levita dentro de su urna de cristal y brilla con una
suave luz blanco azulada.

Si uno tiene suerte, podria ver llorar a la Varita de las Cuatro
Lunas. De las gotas se dice que son las lagrimas de Sellne
manifestadas en la maza de vez en cuando, y son recogidas por las
sacerdotisas para ser usadas en pociones que pueden curar, sanar la
licantropia y ser usadas como agua bendita.

En cualquier noche en Uktar cuando la luna esté llena, los
Agdndinos celebran la Bendicién de Seldne. La diosa es el centro
de adoracion durante la fase de luna llena, por supuesto, pero la
ceremonia principal de esta noche es una procesion de adoradores
que abandonan la Casa de la Luna al salir la luna y se mueven hasta
el muelle, donde la alta sacerdotisa empufia la Varita de las Cuatro
Lunas en una ceremonia de bendicién a todos los navegantes. Esta
reliquia sagrada se dice que es la maza empufiada por Seline en su
primera batalLa contra Shar, y que fue empufiada otra vez durante
una lucha contra su hermana durante el Tiempo de los Trastornos.

75. VILLA LUNASTRO

Mansion Noble

La casa Lunastro es una de las familias maés
antiguas de Aguas profundas, con fuertes lazos con
la Iglesia de Sel(ine, la Cofradia de marinos expertos
y la Cofradia de exploradores y cartdgrafos.

La historia de la casa Lunastro se relata en gran
medida en la descripcion de las iglesias de Seltine y
Shar. La interminable batalla entre la sefiora Alazhene (ver mas
abajo) y suhermano Vanrak consumi6 durante mucho tiempo a los
descendientes de la casa Lunastro. (Para mas informacion revisa el
Capiitulo sobre el Nivel 18 en Waterdeep: EI Dungeon del Mago
Loco)

PNJs Importantes:

- Lady Wylynd Lunastro (CB humana tezhyria Noble) es la
actual matriarca de la casa. Una mujer ya muy anciana (mas
de 100 afios) de la que se dice que ha sobrevivido gracias a
pociones de longevidad. Dirige ain la casa con mano de hierro.
En la actualidad sigue buscando mantener el honor de su casa
luchando contra los seguidores de Shary sus actuales planes
consisten en intentar volver a atraer a la luz al dragén Glyster,
transformado en un dragén de sombra en Bajomontafia.

- Hellion Lunastro (CB semielfo (drow) acdlito), un semielfo de
piel negra y exquisitos modales es el resobrino y heredero de
la Casa Lunastro.

76: ToRRE Ojos DEL MAR

Edificio Pablico
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77: LA CAsA DE LOS HEROES

Templo de Tempus

Este complejo con tres pisos de altura es uno de los templos méas
grandes de Aguas Profundas. Los salones del templo honran no solo
a los campeones de batalla de la ciudad, sino también a los
ganadores de las competiciones deportivas. Los campeones
honrados han sido inmortalizados con placas de identificacion y
bustos de sus rostros.

Este templo proporciona servicios para los diversos combatientes
y espectadores del cercano Carmpo del Triunfo y también apoya a
la Academia de Armas que estad dedicada a las artes de la lucha. El
clero proporciona también servicios de curacion.

Después de las competiciones deportivas internas entre jugadores
de diferentes distritos de Aguas Profundas, como Arado y Carrera,
los ganadores desfilan por los pasillos del templo, llevados sobre
los hombros de la multitud.

A principios del invierno del Afio de la Silla de Montar, la Casa
de los Héroes fue incendiada, junto con las Agujas de la Mafiana,
en la Noche de los Incendios de los Templos. El edificio fue
reconstruido en el Afo del Pajaro de Sangre, 1.346 CV.

78: EL CAMPO DEL TRIUNFO
Edificio Publico

El Campo del Triunfo estd ubicado en el extremo sur de la Calle
del Delfin Cantor, frente a la Casade los Héroes. Limita con la Calle
Julthoon, la Zancada de Jelzar, y el Camino del Ojo de Mar. Hasta
mitad del siglo pasado estaba también adyacente a la Carrera de los
Leones. La entrada principal del estadio esta orienteada hacia el
final de la Calle Gulzindar. Esta puerta es una de las maravillas de
Aguas profundas y es conocida como la Puerta del Leon, ya que sus
bloques de piedra estdn tallados para dar a los visitantes la
impresion de que estdn caminando hacia las fauces de un ledn
gigantesco.

El Campo del Triunfo es el lugar de celebracion de muchos
espectaculos publicos desde finales de primavera hasta finales de
otofio, si el clima lo permite. El Sefior Publico de Aguas Profundas
puede usar el Campo como un foro publico para dar proclamas a la
ciudad, pero la mayoria de las veces es sede de eventos
emocionantes como carreras de caballos, espectaculos de magia e
ilusiones, demostraciones marciales de formacion y habilidad,
combates de gladiadores y exhibiciones de criaturas y monstruos
extrafios y maravillosos de todo Faer(in y més alla. La asistencia a
menudo se cuenta por miles.

Durante la Marea de Waukeen, este coliseo es uno de los edificios
en los que los Gremios de Aguas profundas celebran
tradicionalmente el festival de gala y la danza de la Reunién de los
Gremios en el 9 de Mirtul, el evento final de la fiesta de Aradoy
Carrera se lleva a cabo aqui. Y en el Dia de los Fundadores, el
estadio es la sede de espectéaculos ilusorios de la historia de Aguas
Profundas y exhibiciones marciales por parte de la Guardia de la
Ciudad y otros guerreros notables.



Una vez cada cuatro afios, durante la Reuniéon del Escudo, los
Sefiores de Aguas Profundas se reunen en el Campo del Triunfo
para reafirmarse como lideres de la ciudad. Aparecen en persona,
sentados en dieciséis tronos y vistiendo yelmos cubiertos y tdnicas
que disfrazaban sus identidades. En la ciudadtodavia se comenta la
Reunién del Escudo del Afio de la Ola, 1.364 CV, cuando una
Bardo loca y el dragon verde Grymnoshtadrano interrumpieron la
ceremonia de Reunion del Escudo de los Sefiores de Waterdeep.

Después de que se construyera el Campo del Triunfo, sus disefios
arquitectonicos se mantuvieron dentro de la Casa de los Mapas.

79: LALANZA RoTA

Taberna

La Lanza Rota es una acogedora taberna frecuentada por los
atletas y luchadoresdel cercano Campo del Triunfo. La taberna
tiende a atraer a un escandaloso gentio en los dias de eventos en la
arena. La taberna tiende a atraer a una clientela bulliciosa y ansiosa
de jarana durante los dias en los que hay eventos en el Campo del
triunfo, y los mensajeros raen con rapidez los resultados de las
compaticiones a los clientes que no pueden asistir en persona a los
juegos y que quieren cobrar sus apuestas con rapidez. La
especialidad de la casa es el pastel relleno de anguilas..

80: VILLA SARDELFIN

Mansion Noble

La casa Sardelfin, aunque no forma parte de la nobleza de la
ciudad, es una familia muy rica e influyente en la ciudad debido a
su éxito en los negocios. Esto ha motivado que varias familias
nobles los han buscado para “colaboraciones comerciales?2.

Como resultado, las casas nobles de los Cassalanter, Durinbravo,
Gundviento y Lanngolyn han encargado a los Serfelfin que
gestionen parte de sus propiedades. Los Sardelfin ha mejorado la
eficacia y rendimiento financiero de dichas operaciones, mejorando
los ingresos de sus patronos, asi como los suyos propios.

Sin que practicamente nadie fuera de la familia lo sepa, los
Sardelfin trabajan de forma subrepticia como agentes del Culto del
Dragon en Aguas Profundas, intentando obtener recursos e
influencia dentro de la ciudad como parte de sus operaciones para
incrementar la influencia del Culto del Dragon en la Costa de la
Espada.

PNJs Importantes:

- Dolmund Sardelfin (LN humano tezhyrio Noble) es el
despistado patriarca de la casa. Desconocedor de las
actividades de su hermano y sus hijos, sus maximas
aspiraciones son la construccion de una nueva bodega en su
mansion asi como en engrandecimiento de su coleccion de
vinos.

- Travvask (LM humano tezhyrio Espia) es el hermano de
Dolmund y es el agente de mayor rango del Culto del Dragén
en Aguas profundas. Aunque afectado por una artritis
incapacitante que le obliga a andar con un baston y moverse
lentamente, su agudo intelecto permanece igual de agudo que
el filo de una espada.

- Belmeern, Adreth, y Lharant, los hijos mayores de Dolmund
(todos ellos LM humanos Tezhyriios Matones) , se ocupan de
gestionar varios negocios de la familia.

- Feldelmra (LM mujer tezhyria Espia) es la mujer de Dolmund,
y se ocupa también de reunkir informacion importante en las
reuniones sociales a las que ve. Sus otros tres hijos mas
pequefios (Chelandor y Parldar y la benjamina, Emrythra
ignoran completamente la pertenencia de la familia al Culto
del Dragon.

81: BELLAS GEMAS DE JALAZHAR

Negocio

Esta tienda tiene una fachada negra y reluciente, que se mantiene
con ayuda de magia, en cuyo centro reluce una centelleante piedra
preciosa del tamafio de una cabeza (una mera ilusion). Los que la
tocan sienten una descarga, ya que la magia les priva
temporalmente de una pequefa cantidad de energia con laque poder
mantenerse. Ciertamente, en su interior estan las gemas mas bellas
que se pueden encontrar a la venta, talladas y engarzadas con un
gusto exquisito, expuestas con gran sencillez en estuches de cristal
Yy cuatro veces mas caras que en cualquier otro lugar. Siendo como
es Aguas Profundas, las gemas se venden bien, ya que los
compradores se jactan arrogantemente de lo que han pagado por
ellas.

CALLEJONES

Los callejones del Distrito Maritimo son los "patios de recreo™ de
los ricos, famosos, imprudentes e indisciplinados sin remedio, pero
estan limpios y son cortos y anchos, ofreciendo a cualquier
persona armada espacio suficiente para poder defenderse o salir
corriendo.

CALLEJON DEL CAPOTAZO

Esta ronda, ancha y muy corta, avanza hacia el norte partiendo de
la Calle Zarimitar, que se encuentra justo al norte de la Plazoleta
del Pozo. Su nombre se debe a un acontecimiento, sucedido

hace mucho, relacionado con el mago Miliste Samblino de las
Muchas Capas que, tras ser acorralado por ladrones en esta ronda,
utilizé su capota para tragarselos a todos con un solo gesto. jJamas
se les volvio a ver!

PASEO DEL FANTASMA

Este callejon en forma de media luna es una ramificacion que parte
de la mitad meridional de la Calle MUrpary serpentea por el interior
de su manzana, facilitando a los negocios y casas de la

misma un lugar de acceso para el reparto de mercancias y viveres,
y el almacenamiento de basura. Tiene varios sombraltos (&rboles
trepadores en los que los nifios del lugar pasan mucho tiempo
jugando), pero también se le conoce por ser el lugar por el que
camina el espiritu de un libertino noble, muerto tiempo atras, que
resulta tan inofensivo como espantoso. Porta una espada
desenvainada y susurra: "jLe he matado! jLe he matado!" mientras
se tambalea y la sangre empieza a derramarsele por encima, pero
cuando esta completamente cubierto por ella acaba por desaparecer.
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CALLEJON DE FHARRA

Este callejon debe su nombre a la primera maestra de la Casa del
Prodigio (el templo de Medynuit, antiguamente de Mystra, junto al
que pasa la ronda), que murié hace méas de 120 afios.

Se trata de un concurrido atajo, utilizado por los mercaderes y sus
carros de reparto, que suele estar lleno de aspirantes a mago que
vienen a la Casa del Prodigio para probar suerte y ver si algin
hechicero les contrata como aprendiz.

Algunos tienen unas ganas locas de impresionar a alguien con su
magia y otros, simplemente, estan muy, pero que muy nerviosos, y
se sabe que a veces se han dejado llevar salvajemente por sus Artes
hasta el punto de poner en peligro a los transelntes.

Sin embargo, no tardan en marcharse cuando el Circulo de las
Calaveras aparece en el lugar. Esta aparicion taumatdrgica, como la
llaman los magos, es todo lo que queda de algunos de los primeros
sacerdotes de Mystra que trataron de alcanzar la inmortalidad por
sus propios medios (y s6lo alcanzaron un estado semejante al de los
liches).

A las siniestras calaveras (craneos ardientes) se las ve siempre
flotando en circulo y discutiendo unas con otras con voces huecas
y resonantes.

Cuando se enfurecen con alguien, escupen conjuros desde sus
bocas vacias o0 lanzan chorros de fuego desde las cuencas de sus
0jos, pero son bastante impredecibles y podrian ayudar a alguien
dandole informacion en vez de atacarle.

Parecen estar atadas al Callejon de Fharra y jamas aparecen en
ninguna otra parte de la ciudad, si bien la informacion que
comunican hace suponer que son capaces de ver u oir cosas que
suceden en otras partes de Aguas Profundas.

CALLEJUELA MIRAGOND

Este callejon recorre el muro meridional de la Casa de las Manos
Inspiradas, el templo de Aguas Profundas dedicado a Gond. La
puerta principal del mismo se abre a esta ronda, cuyo nombre se
debe al hecho de que los lugarefios la utilizan para ver las
explosiones y demas resultados divertidos de las dltimas
invenciones dedicadas a Gond.

Cuando los inventos parecen demasiado peligrosos para ser
puestos en funcionamiento en el templo, se prueban aqui.

jLa cosa puede resultar muy peligrosal Los lugarefios suelen
mostrarse despreocupados y miran de pie mientras los vendedores
de comida pasan entre ellos.

CALLEJON DE KUuLZAR

Esta vereda avanza hacia el sur desde la muralla para terminar
uniéndose al Callejon del Grajo. Debe su nombre a un famoso
marinero local que vivié aqui antes de morir, hace unos 200
inviernos. Kulzar era el capitdn de un barco, llamado con bastante
acierto Suerte Perdida, que encalld una noche tormentosa en un
banco de arena, cerca de Aguas Profundas, y qued¢ indtil. Kdlzar,
un hombre terriblemente fuerte, llevd cofre a cofre su tesoro
personal desde su camarote hasta tierra firme a través del fuerte
oleaje y se supone que debidé esconderlo en algin lugar subterraneo
de este callejon. Son muchos los que lo han buscado, pero jamas se
ha logrado encontrar ninguna de sus monedas o piedras preciosas.
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Cualquiera que intente cavar para buscarlas llamara la atencion
de la vigilancia de la ciudad, que le exigira reemplazar las baldosas
una vez haya acabado y le prohibira cavar tanel alguno en direccion
a las murallas de la ciudad. Los excavadores llamarén también la
atencion de ciertos marinos ancianos, que observaran a los
buscadores de tesoros con la esperanza de que descubran la
"quincalla”" de Kulzar y la intencién de robarselas a continuacion.

CALLEJON DE FONDASECURO

Este callejon recorre el interior de la manzana rodeada por las
Calles Etermiendo, Vondil, Sul y Délzorin, y debe su nombre a un
famoso antepasado de la familia noble de los Irlingastro, cuya villa
esta rodeada en parte por la propia callejuela. La historia de
Fondasecuro aparece relatada en la entrada de la Mansion
Irlingastro. Los rumores locales afirman que, cuando regrese, jeste
pacifico callejon se convertira en un mortifero lugar
encantado habitado por su tripulacién muerta viviente!

CALLEJON LUNASTRO

Este callejon serpentea alrededor de la villa amuralla da
perteneci ente ala familia noble a la que debe su nombre.

Antiguamente, el primer templo de la ciudad dedicado a Selune
estaba situado en este lugar. Se llamaba Gran Casa de las Estrellas
y fue incendiado por un grupo de fieles de Bein, ardiendopasto de

las llamas hasta quedar reducido a cenizas. Los devotos de Selune
no volvieron a poner jamas un pie en el suelo profanado,
construyendo su templo actual una manzana al oeste. Los rumores
locales dicen que los sétanos del templo quemado albergan ain

magia Yy riquezas escondidas, enterradas debajo de los restos del
incendio, y que es posible llegar hasta ellas a través de pozos y
escaleras ocultos bajo las baldosas del callejon.

ParaeL DM

En realidad fue el sefior Vanrak Lunastro y sus compatieros
adoradores de Shar destruyeron la Gran casa de las estrellas antes
de retirarse a la Infraoscuridad. No obstante, las criptas subterraneas
del templo, que conforman la edificacién conocida ahora como la
béveda de las Estrellas, sobrevivieron a la conflagracion y todavia
estan en manos de los seguidores de la Doncella luna. La sefiora
Alazhene Lunastro (NB liche), ha continuado su interminable
guerra contra Vanrak y sus seguidores y emplea la cripta sélo para
llevar a cabo sus estudios e investigaciones.

Los aventureros que sepan de la boveda de las Estrellas pueden
sentirse tentados a explorarla, al menos hasta que determinen que
han entrado sin ser invitados en la guarida de una liche con una
fantastica memoria, un afilado ingenio y ansia por nuevas historias
de Aguas profundas. Si causan algun dafio antes de ser consciente
de que han invadido el lugar de trabajo de "uno de los buenos':
pueden encontrarse pagando sus deudas no con monedas sino con
servicios a la causa de la Doncella luna.



CAPITULO 4: DISTRITO NORTE

UCHOS NOBLES VIVEN EN EL
DistritoNorte, pero el caracter de este
distrito es mas pacifico que el del Distrito
Maritimo. Aunque tiene tabernas y

comercios para contentar a una variedad de

gustos, el estilo del area tienden hacia lo
reservado y lo educado. La mayor parte de las calles estan
limitadas por hileras de casas habitadas por las familias
deprosperos comerciantes, inversores y empleados de la ciudad.
Son todos lo suficientemente ricos como para emplear a un
sirviente o dos, o intentan al menos aparentarlo.

Para vivir de la mejor forma el Distrito Norte, id alli justo antes
del amanecer, comprar un periodico en formato grande, y
aposentaos en un café con vistas a la calle. Mirad como el distrito
sale a la vida ante vosotros. Al principio estara todo tan silencioso
que podréis esuchar a una vecina del otro lado de la calle abrirse la
faja para respirar mejor y aclararse la gargante. Luego comenzara
el trino de los péajaros, y a continuacion veréis los carros sobre los
que llegan los sirvientes.

Estos no son personal de la casa, como los usados por los
nobles, sind gente contratada para que venga y trabaje durante el
dia. La mayor parte de ellos proviene de partes menos
acomodadas de la ciudad, llegando con las herramientas de su
oficio y vestidos con sus atuendos tradicionales: lavanderos y
cocineros de blanco, deshollinadores y sirvientes de negro,
mayordomos y nifieras de gris, jardineros y verdes y tutores de
azul.
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Mientras todos estos sirvientes se desperdigan tocando las

puertas y comenzando a trabajar, los residentes del distrito salen,
hablando animadamente con esposas e hijos, sus pasos resonando
por las aceras o subiéndose a coches de alquiler. En el espacio de
unicamente una hora, el Distrito Norte se abre a una ruidosa vida y
se asienta el bullicio, hasta mas tarde ya avanzado el dia cuando el
proceso se invierte, mientras los residentes vuelven de trabajar y
los sirvientes se marcha.
La parte del distrito mas animada, y quizas la mas bonita, es la
Ronda de la Guardia. En este lugar la meseta sobre la cual
descansa Aguas Profundas es tan alta y abrupta que el muro de la
ciudad se ve interrumpido a ambos lados del acantilado. Algunas
de las mas lujosas residencias y tabernas y posadas mas lujosas de
Aguas Profundas se levantan a lo largo de este espacio, disrutando
de terrazas y balcones que le permiten a uno disfrutar de unas
hermosas vistas hacia los campos del este. Y sin embargo uno no
necesita pagar sus altos precios, ya que una pasarela ptblica a lo
largo del borde del acantilado ofrece a los peatones amplias
oportunidades para disfrutar las vistas.

Los colores del Distrito Norte son el verde y el naranja, y su
mascota es una gentil tortola blanca, mostrada en vuelo. Muchos
hogares del Distrito Norte tienen palomares en sus tejados, y las
grandes bandadas de pajaros que vuelan sobre la ciudad al
amanecer y al ocaso son una delicia que contemplar.
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LUGARES DE INTERES

1: TORRE NORTE
Edificio Publico

2: CUARTELES DE LA MILICIA
Edificio Publico

3: ViLLA BROSPLUMA

Mansion Noble

Los Brospluma, una familia noble agundina que
recibio su titulo en 1.220 CV, fueron una una
adinerada casa con una larga historia de riqueza y
prosperidad durante mas de 100 afos. Con
posesiones en bosques cercanos, tenfiian varias
explotaciones madereras y molinos de sierra, asi como fuertes
vinculos con el gremio de tallistas finos.

4: VILLA ANTEOS

Mansién Noble

Los Anteos son una de las casas nobles de la
ciudad y fueron ennoblecidos en 1248 CV. Desde
hace ya siglos se han dedicado al comercio y a las
operaciones bancarias a lo largo de la region, pero
los rumores decian que en el pasado se dedicaban
también en secreto, junto con otras familias nobles,
al trafico de esclavos. Hace poco mas de un siglo fueron fuente de
escandalo en Aguas Profundas al descubrirse que Lord Hlethvagi
Anteos, uno de los hijos de la familia, era un poderoso clérigo de
Loviatar y lider de un culto a la Dama del Dolor en Aguas
Profundas.

Su mansion se sitia en la calle de su mismo nombre en el
Distrito Norte de Aguas profundas, aunque también tienen
propiedades en Vado de la Daga y una mansion de invierno cerca
de la aldéa de Colina de Gillian, a corta distancia de la Carretera
del Comercio a cuatro dias de viaje desde Aguas Profundas, en
mitad de la Marca Abierta.

Actualmente la mayor fuente de ingresos de la familia es “El
Banco de Negocios de la Costa de la Espada”, una instituciéon con
sedes en Aguas Profundas, Vado de la Daga y Puerta de Baldur
que se dedica a gestionar préstamos y cobros y pagos de letras de
cambio.

PNJs Importantes:

- Lady Belinda Anteos (LN humana Tezhyria Noble),
hermana del Patriarca de la Casa, dirige el Banco de
Comerciantes de la Costa de la Espada en Vado de la Daga.
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5: ViLLA FuLo

Mansion Noble

La casa Fhul es una de las casas menos
llamativas pero que tiene una influencia mas
importante dentro de la ciudad. De origen Iluskano,
fue una de las ultimas familias en recibir su titulo
nobiliario, entrando en la nobleza en 1.310 CV.

Conocidos como “Los Amos del Pescado”, los Fhul siempre han
participado de forma muy importante en las decisiones de la
Cofradia de Pescateros y poseen multitud de pequefios barcos
dedicados a la pesca.

Tras la Plaga de Conjuros, evento en el que perdieron uba buena
parte de sus propiedades, la Casa pasé importantes apuros
econémicos. En 1.440 CV, in pariente lejano de la Casa, Lord
Mhairden Fhul, que se habia mudado lejos de Aguas Profundas y
que habia hecho fortuna, volvié a Aguas Profundas y volvio a
establecer la Casa en todo su esplendor.

Las cosas no duraron mucho. El segundo hijo de Lord
Mhairden, Blakrho Fuhl, asesi6 a su hermano mayor, Haelrorn, y
culpd a su hermano menor, Felmar. Aunque inicialmente este fue
acusado del asesinato, al final se descubri6 al verdadero asesino y
Lord Blakrho tuvo que huir de la ciudad, estableciéndose como
Baron bandido en Amn.

Tambien, hace unos diez afos la familia volvid a ser fuente de
escandalos cuando el Vraunt de la Princesa Enmascarada (Una
cabala formada por miembros de los Caballeros del Unicornio)
hizo publico en Aguas Profundas que la familia Fulo habia estado
obteniendo decisiones favorables hacia ella y contratos publicos
desde el Palacio del Sefior ya que no menos de ocho oficiales
superiores de la ciudad le debian ingentes cantidades de dinero a
los Fulo.

6: VILLA ESNOME

Mansion Noble

La familia Esnome hizo fortuna estilando cerveza,
licores e importando esas mismas mercancias a una
sedienta Aguas profundas.

La villa familiar fue construida en el Afo del
Caballero Audaz , 1.249 CV. Unos afios mas tarde,
en el Ano de la Carreta, 1.273 CV, la familia recibi6
su titulo nobiliario

El liderazgo de la familia se salt6 una generacion ya que el por
entonces patriarca, Arrabas Esnome, a la edad de 112 afios, habia

sobrevivido a sus 14 hijos, y tuvo que seleccionar un heredero de
entre sus 47 nuetos. Thyruellenzha Esnome se sinti¢ ultrajada
cuando Arrbaas escogi6 a su primo Dandobar por delante de ella y
se distacion de la familia por ello. Una vez Dandobar se covirtid
en el patriarca de la familia nombré a Thyriellenthasu heredera
pero eso no sirvid para contentar las ansias de la ambiciosa mujer

PARA EL DM

Durante el periodo entre 1.249 a 1.369 CV, la familia perdio6 a
diecisiete sirviente, siempre durante noches de Reunion del
Escudo. Los indicios apuntaban a que babian abandonado su
puesto ya habian huido de la ciudad, pero la verdadera casa era un
portal existente en la arcada de entrada a una de las secciones de la
bodega de la casaque albergaba las colecciones privadas de vino
del patriarca. Este portal es un portal de direccion unica hacia el
laberinto de cristal en Bajomontafia que solo permanece activo
durante la noche en los dias de Reunion del Escudo.



7: TORRE GUARDALEJANA

Edificio Publico

Esta torre de vigilancia de cinco pisos de altura esta conectada
directamente con la Muralla del troll. Siempre ocupada por una
veintena de Guardias de la Milicia de la Ciudad, estd equipada
con tres almenaras que pueden encenderse en caso necesario para
realizar sefiales. En el sotano dispone de acceso a uno de los pozos
que proporcionan agua dulce a la ciudad y también tiene seis
pequenas celdas que pueden albergar hasta a diez personas

Para L DM

Tras una arcada abierta en el lado sudeste de la torre hay un
diminuto puesto de guardia en el que cabe una persona que es
vigilado con regularidad por la milicia. Este puesto de guardia
contiene un portal secreto hasta el Refugio de Maldiglas.

8: ViLLA CROMMOR

Mansion Noble

Los Crommor, una familia de origen Kondazhano,
recibieron su titulo nobiliario tras las Guerras de los
trolls, en 1.248 CV, al igual que muchas otras
familias nobles Aglindinas.

Los Crommor son la fuerza mas influyente dentro
de la cofradia de peltreros y fundidores y la calidad de sus trabajos
del bronce es muy apreciada tanto en la ciudad como fuera de ella.
También poseen un importante taller y almacén cerca del puerto,
al final de la ronda Simblanca, donde fabrican y venden la mayor
parte de sus productos.

Una parte importante de su negocio es la fabricacion de
instrumentos musicales de viento, produciendo clarinetes,
cornetas, trompetas y trompas, las cuales son consideradas de una
excelente calidad y vendidas incluso en lugares lejanos.

O: VILLA PIIRADOSTE
Mansion Noble

Los Piiradoste crian caballos y tienen varios
ranchos de ganado en los terrenos cercanos a Aguas
Profundas. Son también una de las familias nobles
de mas rancio a bolengo de la ciudad, habiendo
recibido su titulo nobiliario en el 1.1178 CV:

En el Ao del Escudo, 1.367 CV, hubon rumores
en la ciudad de que los Piiradoste estaban involucrados en la trata
de esclavos. La repentina desaparicion del primogénito de la

familia, Farlond, fue causa de todo tipo de habladurias que
perjudicaron los negocios de la familia, los cuales casi llevaron a
la familia a la quiebra.

10: ViLLA TRONASTA
Mansion Noble

Los Tronasta fueron una familia noble, ahora a
extinta que hizo fortuna a través de los negocios de
caravanas, compaiiias mercenarias y la magia.

11: ViLLA THANN

Mansion Noble
Los Thann son los vinateros mas importantes de

Aguas Profundas y tiene profundas raices en la

ciudad. La casa Thann puede trazar su historia

hasta una familia de comerciantes de esclavos de

Velen que se hizo rica transportando esclavos

desde el puerto de las Sombras a las tierras del sur, donde la

esclavitud era legal. Con el paso del tiempo, la familia se dividié

en dos ramas, una asentada en Tezhyr, ahora casi desaparecida, y

otra con base en Aguas profundas. En el Afio de la sangre

derramada (1.315 CV), el sefior Rhammas Thann convencid a su

anciano padre, el sefior Erktos I, para que abandonase el comercio

de esclavos, y la fortuna familiar se basa ahora en navios

mercantes, vinos de calidad y tierras. No obstante, los rumores

apuntan que la familia ha seguido manteniendo una mano en

comercios menos honestos.

PNJs Importantes

- Solara “Hendidora” Thann (LB humana iluskana Caballero)
es una paladin que ha jurado sus votos para proteger el orden
natural. En la actualidad viaja por los territorios del Norte
cazando gigantes.

- Cauldar Marskyl (LB humano Iluskano plebeyo), es el
anciano y olvidadizo mayordomo de la Casa Thann.

12: ViLLA VERNDHALCON

Mansion Noble

Los Yvemhalcon, que, tradicionalmente, forman
una de las ramas mas fuertes de la guardia de las
ciudad y las tropas de los Sefores de Aguas
Profundas, cazan en unas extensas haciendas
rurales que tienen al norte de Amfel, donde
también crian unos caballos de guerra muy apreciados. Pasan casi
todo su tiempo alli y obtienen la mayoria de sus ganancias

vendiendo caballos en tiempos de paz. En tiempos de guerra,
sirven como guias y generales mercenarios, alquilan sus propias
caballerias y trabajan equipando a las tropas, cobrando por ello un
alto precio pero con resultados casi inmediatos.

La mejores monturas que crian los Verndhalcon son negras pero
tienen plateadas la cola y las crines. Unas cuantas, muy poco
comunes, tienen ojos azules que brillan en la oscuridad (poseen
una infravision de 120 pies de alcance y, segun juran algunos
guerreros, algunos de ellos son capaces de ver hasta 70 pies de
distancia las auras de los objetos y criaturas invisibles).

El recinto amurallado de los Yvernhalcon, situado en una esquina
estratégica de una manzana de hermosas casas de mercaderes y lujosos
alojamientos, estd integrado por tres edificios de piedra, con agujas y
balconadas, erigidos a modo de castillos en miniatura (con almenas,
canalones acabados en gargolas y ventanas con arcos situadas en las
partes mas altas de las murallas). La unica excepcion que se aparta de
este disefio es la de los tejados de tejas, altos y apuntados, que, durante
el invierno, arrojan copiosas cantidades de nieve sobre los transeuntes.
Estos castillos en miniatura estan comunicados por sinuosos caminos
ajardinados, cubiertos por multitud de arboles viejos, atendidos con

sumo cuidado, de cuyas ramas hay colgadas lamparas.
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PNJs Importantes:

- Lady Harriana Verndhalcon (LB humana khondazhana
caballero de Helm) es una noble de Aguas profundas y una
campeona del dios de los vigilantes. Se dedica a viajar por los
territorios del Norte en busca de amenazas a las que destruir.
De vez en cuando vuelve a la morada familiar.

ParaeL DM

La mansién esta bien defendida por una docena de gargolas que
responderan a las 6rdenes de mando que les de cualquiera de los
miembros de la familia. Una docena de ballestas pesadas animadas
estan también ocultas detras de paneles de madera en el exterior
de la mansiéon y pueden ser ordenadas mentalmente por los
miembros de la familia para que se activen y ataquen a cualquier
blanco que desee el que pronuncie la palabra de mando.

13: EL WAZ00 DE AGUAS PROFUNDAS

Negocio

Gaxly Bustotimon (N humano Iluskano Plebeyo), es el editor de
este periodico de gran formato que se dedica a publicar noticias
locales asi como chismorreos de todo tipo.

14: VILLA SULTLUE

Mansion Noble
Esta familia noble de origen taslutano ya poseia Q
tierras y titulos en esas lejanas tierras hace ya cuatro
siglos. Se mudaron a Aguas Profundas y obtuvieron
su titulo nobiliario en 1.138 CV.
Sus principales negocios han residido desde

(W)
U
siempre en la crgia de caballos, la contrata de mercenarios y los
negocios. Al contrario que otras casas nobles en la Ciudad de los
Esplendores, los Sultlue nunca han dejado de participar en la trata
de esclavos, habiendo mantenido una fachada de respetabilidad
durante siglos. Algunos de sus miembros tienen sangre yuan-ti en
sus venas, pero no tienen rasgos fisicos inusuales que revelen su
herencia.

Dentro de la familia se han mantenido siempre dos facciones:
una que mantenia una ignorancia voluntaria de los oscuros tratos y
depravaciones de los negocios familiares y la otra que es la que se
dedicaba a estas actividades ilicitas.

PNJs Importantes:

- Bromas Sultlue (N humano tashlutano Noble)

- Sylsinssath Sultlue (NM yuan-ti purasangre Mago),
Sylsinssath permanece en éxtasis largos periodos de tiempo
dentro de la cripta familiar en la Ciudad de los Muertos,
protegido por un puiado de servidores.
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15: ViLLA LAGOLASPENAS

Mansion Noble

La familia Lagolaspefias fue fundada hace ya mas

de dos siglos por Rerezh Lagolaspefias, un hombre

provniente del sur que se dedicaba a las

operaciones inmobiliarias y a las operaciones de

préstamos. Casandose al poco tiempo con una

costurera de Azhkatla, Salarma Meldart, al poco

tiempo su familia crecido y la fortuna de esta medr6. Desde

entonces gestionan y alquilan multitud de edificios en la ciudad

del Esplendor y se dedian, al igual que otras familias nobles como

los Cassalanter o los Anteos, a prestar dinero.

PNJs Importantes

- Telbran Nelarn (N humano Nezherino Archimago), mas
comunmente conocido en la actualidad como Hurlblar
Corzhyn, es un hombre tranquilo y bajo, con piel palida y
cabello negro azabache. Antes de la caida de Nezheril,
Telbran Nelarn era un miserable lavaplatos en las cocinas de
Ensul Zhruin, un tranquilo estudioso Nezherino de las
relaciones entre la Urdimbre y las fuerzas del mundo natural.
Los poderes magicos de Telbran fueron despertados después
de que un rival celoso derribase la torre de su amo. Después
de huir a las zonas deshabitadas y salvajes, Telbran
sobrevivio empleando un conjuro que aprendié de un tomo
hurtado a su amo, robo de alma de Ensul. Finalmente
Telbran llegd a Aguas profundas, donde ha morado desde
entonces, enamorado de su colorido, bullicio e intrigas.
Telbran cambié de nombre a menudo para ocultar su ascenso
a la riqueza antes de decidirse por Rerez.h Lagolaspefias. Con
el tiempo, los Lagolaspefias se vol