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TSU-KARR

Digefio del médulo a cargo del equipo de JdR de M&S.

Este médulo ha sido disefiado para jugarlo con el DUNGEONS & DRAGONS
en su versién Bdsica, es un médulo de 3er. nivel para-un grupo de a6
jugadores.

La aventura comienza en Hamerville, una pequeiia ciudad fortificada
situada en la frontera septentrional del reino de Astrark. Los alrededg
res de Hamerville producen una profunda sensacién de desolacién, estd
bordeada por el norte de una gran extensidén de zonas pantancsas, el es-
te por las colinas Aaridas (antafio pobladas por ananoa), y al oceste por
el gran bosque sombrio (el que hace mucho, mucho tiempo fuese el hogar
de los elfos de los bosques). Estando los aventureros en Hamerville -
reciben la visita del alcalde de la ciudad gque les cuenta la siguients
histodia 1

"Hace mucho tiempo, este fué un reino rico y prdspero hasta que un
dia, 8l gran lagarto Tsu-Karr, al mando de un ejército de hombres lagar
to, girgolas, hombres cadticos y algunas infectas criaturas de los pan-
tanos, irrumpié en el reino arrasando todo aguel lugar convirtiendo es-—
te hérmoso reino en lo que ahora veis, no obstante les pudimoa vencer -
en una gran batalla campal, salvando asi nusstras vidas y lo que nos
resta de lo que fué un gran reino. Paro Tau-Karr el lagarto huyé juran-
do que volveria para acabar con lo que entonces empezd, la atmésfera un
tanto especial que flota en el ambiente asi como la desaparicidn de al=
gunas personas en los pantanos, nos hace sospechar que al dia en que =
Tgu-Karr planea cumplir su juramento no estd muy lejano".

Después de contarles la historia a los aventurercs, el alcalde les
propone un negocio, explorar los pantanos para hallar la guarida de los
hombres lagarto y matar a cuantos puedan, pero sobre todo deberin matar
al gran lagarto Tsu-Karr. Si los jugadores aceptan la misidén cobrardn -
cada uno una recompensa de 2000 monedas de oro, si traen al pueblo la -
cabeza de Tsu = Karr. Bl alcalde les entrega ademis un mapa de la zona
en el cual se describe la zona en que se piensa esti la guarida de los
lagartos.

El camino. Tipo terrenc Kma . recorrids
La siguiente tabla da una =
muestra de las distancias que Terreno claro 7 Xms.
pueden recorrer los jugadores - Sendero del pantano 5 Kms.
en una hora, teniendo en cuenta P K
el tipo de terrenc por al cual antano 3 Kus.,
ge deyplazan 1 Boagque 2 Kms.
Colinas 5 Kms.
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Cada hora de marchs el DM (Mis
ter), debe lanzar 1010. si el re-
sultado es = 1, quiere decir que
los jugadores han tenido un en=-
cuentro, entonces el DM deberd lan
gar de nuevo al dado 1010 y oon=
gultar la siguients tabla 3

Resultado| Tipo de encuentro

1 =2 1 = 1 moacas ladronas
(pagina 39).

3-4 | 1=2 girgolas (pag.33)

5-6 1 gecke {pag. 36).

7=-8 1 = 4 hombres lagarto
(pagira 34).

9 =10 | 1 -6 orcos (pag.41).

Una vesz los aventurercs llegan
al punto marcadc en el mapa, un =
corto registro sera sufici®ente pa
ra hallar el lugar sxacto de la =
entrada a la guarida de Tsu-Karr.
Lo que verdn los aventureros sera
la entrada a una gruta, en el sus
lo de la entrada hay grabada una
inseripcidn: TK, la cual estid ro-
deada de infinidad de simbolos del
lenguaje de los lagartos.

Las cavernas de TK

Una vez los aventureros oruzan
el umbral de entrada, pueden ver
ante ellos un pasillo gque a una
distancia de unos doce metros se
bifurca, yendo una de dichas bi=-
furcaciones en direccién sureste
y la otra hacia el surceste, To=
dos los pasillos de este complejo
de grutas son frios y himedos, de
paredes y techo mohoso, estando el
suelo cubierto de una espesa capa
de bruma que llega haata la altu=-




ra de las rodillas de un huma-
no.

- Nota para &1 DM - Cuando les
aventureros circulen por los
pPasillos interiores debes dar-=
les una explicacibn de este ti
po, adviritiéndoles de las bi=
furcaciones, los finales de pa
8illos atc, Mientras que los
aventureros se hallen en sl in
terior de la gruta, el DM debe
ré lanzar 1D4. Con un resulta—
do = 1, se encontrarin con cua
tro hombras lagarto haciendo =
la ronda de vigilancia.

1 -~ Sala de guardia.

Es una caverna natural de
6x6 metros. La bruma del suelo
se hace aqui mids ligera. Una
fisura en el techo de la gruta
permite el paso de una corrien
te de aire. En el centro hay
una mesa y tres sillas, en las
que se encuentran sentados trea
hombres lagartos (CA:5; DG:2+13
pags. 8,9,12; Movs 6 m; At: 1
(morning star); dafior 2-8 +1
(fuerza), Esparcidas por la me
8a hay 5 monedas de electrum ,
18 de plata y 53 de cobre, dos
dados de madera y un cubilete;
obviamenta los hombres lagarto
se entretenian jugando a loa
dados.,

2 = Caverna vacia.

En el lado sur de la caver
na hay una cascada, pero esuna
cascada muy especial ya que el
agua en vez de fluir normalmen
te, I'luye al revésj es decir,
el agua. surge del suelo y desa
parecs por al techo. En reali-
dad la cascada es una ilusién,
pero no existe nada que lo de=
late, ya que incluso el quetra
ta de tocarla siente la"sensa-
cidn" de que ge mojaj la casca
da oculta una puerta,Cualquis-
ra que cruce la cascada se an

contrard en el pasillo que va a
5. Este pasillo es difsrents a =
los deméds, no es natural sinoque
ha sido excavado y ni las pare-

des estan mohosas, ni por el sue
lo fluye la bruma blanca.

3 - Caverna labverinto.

Esta caverna es en realidad
un laberinto, las paredes estin
talladas en la roca y estin regu
larmente iluminadas por teas. E1
suelo es de marmol blance. Por
tode el laberinto se escucha un
sonido similar al ulular delvien
to. En el lugar marcado con un
tres en el mapa se halla un la-
garto draco que atacard al prime
ro que vea, Hste lagarto no pue-
de abandonar voluntariamente la
caverna debide a un sortilegio -
que le lanzd un mago.

Draco (pig. 36)

Cas 55 DGr 4+2; Mov. 12 mj =
At: 1 Dafior 1 - 103 tesoro 1 53
mo, 3 gemas de 10 mo cada una.

4 = Caverna vacia.

Mis que una caverna se trata
de un ensanchamiento del pasillo,
estid completamente vacia.

5 = Caverna del teasorac.

(Bdo este tesoro no es mis -
que una ilusidn, el verdadera se
halla en la sala 15 y es idénti-
co a éste).

Una vez atravesada la falsa
cascada.y el pasillo tallado se
llega a una sala, a la entrada -
de la cual hay tres hombres la-
garto. Las caracteristicas de eg
tos estdn en 1, sus nimeros de
golpea aont 11,15,17. Una vez =
son reducidos los guardias de la
puerta, los aventureros podran -
contemplar el tesoro de Tsu-Karr
(falso § en el centro de la sala
hay dos grandes cofres abisrtos
llenos de joyas, dinero, etc. Es
con este tesoro con el que Tsu=

Karr pretends reunir un ejército de
mercenarios con el gque llavar a ca
bo su venganza. Bl contenido de -
los cofres es 1

Cofre 1 Cofre 2

6000 m aobre
3000 m plata 100 m platino
1000 m electrum 1 collar de

1 perla de 500 mo 1300 mo.

1 turquesa de 10 m0l4 padallén de
1 topacio de 500 mo 1100 mo.

1 énix de 50 mo 1 brazalete de
1

6000 m oro

cuarzo de 10 mo 400 mo.

bastén serpiente |{ alfiler de
100 mo.

1 pergamino con
2 conjuros de
ler nivel: Te-
larajia y Pro-
yectil mégico.
1 esdudo +1.

6 - Caverna de las columnas.

El suelo de la caverna esta
cubierto de barro, aunque éste no
es visible debido a la niebla blan
ca. En la caverna hay cuatro cnhm
nas que surgen del suslo y pene-
tran en el techo, por lo que no
ge sabe ni donde empiezan ni don-
de terminan. las columnas sstin -
hechas de una piedra negra:durisi
ma no pudiendo sufrir desperfecto
alguno, no obstante estdn cubier-
tas de inscripciones rinicas en
un antiguo lenguaje. ZEn la zona
marcada con una X en el mapa, el
barro tiene una produndidad de 25
cma y escondida en éste se halla
una jalea ocre (pigina 36), clase
de armadura: 8j Mov: 3m; Dados de
golpes 53 atagueat 1; dafio: 2-12,
La jalea ccre atacari a cual—
quiera que intente pasar a través
de la entrada gue custodia,.

7 = Despensa,

Tras una gruesa puerta de ma-—
dera que los jugadores deberdn -
abrir con un =1 en su tirada de

naipe
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de dados para abrir puertas, se
halla la despensa de los hombres
lagarto. Loas jugadores podrdn -
coger cada uno pesacado saladc
¥y cerveza para dos dias més.

8 - Templo,

El suelo de esta sala es de
médrmol blancoe con relisves de -
mirmol negro. Las paredes estén
pulidas, asf como el techo. En

. ¢cada esquina de la estancia hay

una gran antorcha. Al fondo se
sncuentra: una gran sstatua de
oro gue pesa aproximadaments =
300 Kgs., esta estatua se encuen
tra sobre un pedestal rodeado -
por tres de sus lados por un fo
80 cubierto de agua negra, por
otro de los lados hay una esca=-
linata que lleva hasta la esta-
tua. La estatua representa a
Tgu-Karr, con un gran espaddn =
en las manos. Todo aguel que to
que la estatua serd automiatica~-
mente teletransportado a 14. En
aata sala la niebla que cubre =
8l suslo es mucho menos densa =
gue en el resto de lasg eatancias.

9 = Caverna vacia.

10= Cocina.

Esata caverna contiene =
aproximadamente 20 camas. Al la
do de cada cama hay una pequefia
arqueta que contiens los efec—
tos personales. de su duefic. Si
los aventureros registran todas
las arquetas, econtrarin en to-
tals1 anillo de proteccidn +1 ,
1 gema de 600 mo y 100 mo.

12 = Comsdor.

Una gran sala en el centro
de la cual hay una gran mesa y =-
bancos alrededor de ella con una
capacidad de unaa veinte parso=
nas. Las paredes de eata caverna
estan decoradas con acciones de
caga y batallas.

1} = Cementeario.

Cuando los aventurercs lle=
gan a la zona rayada del mapa de
ben hacer una tirada. salvadora -
contra paralizacién, en el caso
de que la fallsn sentirén unos -
deseos irresiastibles de penetrar
en esa caverna y solamente podrdn
ser sacados de ella por la fuer—
za. Eata caverna tiene la funcifm
de osario y cementerio.

14 = Entrada.

Les aventureros teletrans-—
portados desde 8 apareceran aqui,
as 4sta.una pequefia estancia con
gélo una puerta. Para poder abrir
la los aventurercs deben juntar
una fuerza de 50 & mas.

15 = Templo de Tsu=Karr.

Una vez abierta la puerta =
se pueds ver un ancho pasillc con
escaleras que lleva a otra. puer—
ta, a los lados del pasillo hay
una aespecie de rellano en el que
hay a cades. lado una estatua de -
oristal (pig. 32)3 CA: 4; Dados
de golpess: 3j puntos da golpetil2,
14; mov: 9 mjy ataquess 23 dafios
1-6/1-6. Una vez venoidas las eg

tatuas-y abiertas las puertas, loa
aventureros se hallardn en una =
gran camara con cuatro columnas -
(l1as que después surgen por 6). En
el centro de las cuatro columnas =
hay un gran divin y en él se encuen
tra recostado Tsu=Karr; CAt 43 Da-
dos de golpetr 5; puntos de golpeih
ataques: 1 con morming starj dafios
2 = 8 + 3 por fuerza. Al lado del
divin se hallan los dos cofres del
tesoro que estén en 5, pero esta:-—
vez 8l tesoro es auténtico.

Una vez Tsu-Karr ha muerto, al
goger loa Jugadores el tesorg y sa
lir otra vez por la puerta, se en-
contrardn saliendo por la puerta. -
de entrada a las grutas, es decir
saldrin directamenia al sxterior.
La tierra entonces emepezari a tem
blar y todo el subterrineo se hun-—
dirad victima de un terrible terre-

moto.

LEYENDA

H Hamerville

B Camino

Pantano

Bosque

de nivel representa

W
*
1 . Colinas, cada curva
un intervalo de 25m.
-

Guarida de Tsu-Karr
ESCALAS UTILIZADAS

‘!‘-‘ {5 Kms,

H"z Kma,

W _MAPA: DEL _ mmm GRUTA. DE TSU-KARR -
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