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-] presente médulo de D

&D no es un médulo oficial. Dungeons &

& Dragons es una marca registrada por TRS y fabricada en EEa#ps
=spana bajo licencia por Dalmau Carles, Pla, S.A.

LEURCODNUM, capitulo |
En el que los aventureros causan una gran
catastrofe y encuentran algunos objetos

Intro:

Este médulo marca el inicio de una
campafa que pretendemos sea un
tanto insdlita dentro del mundo de
D&D. Recomendamos al Master que
estudie atentamente la trama que se
desarrolla en Leurcodnum, para que
le saque todo el jugo y, de paso, ex-
prima también a los Auga ores. La
campafa estd pensada de manera
que todo acabe eh un gigantesco
cataclismo, si los aventureros se
comportan como las siete plagas de
Egipto; y como muchos jugadores
aman las tortas por encima de todo,
el master no debe tener ningun
reparo en suministrarles una buena
dosis. Aun?ue no lo parezca en este
primer capitulo, Leurcodnum es una
trampa mortal en la que pueden Yy
deben morir bastantes personajes.
iAsiaprenderan!.

Sinopsis de la
campana:
(Sélo paralos ojos del Master)

Todo comienza con una con-
spiraciéon de Tiamat, el dragon de las
Cinco Cabezas, maxima autoridad
de los dragones malos, que quiere
volver al Universo material para com-
batir a su enemigo Bahamut, el
dragén de Platino y controlar a todos
los dragones. Para ello, primero se
debe destruir un sello magico que im-

interesantes.

Bide la presencia de los Grandes
ragones en el Universo material.
Dicho sello se encuentra en las
Ruinas de un antiquisimo templo, en
el hoy tranquilo ducado de Leurcod-
num. Tiamat se sirve en la tierra de
una orden mondastica, la Orden de la
Gran Serpiente, y de asesinos a suel-
do para sus manejos. Asi se urde una
conspiracion, para que un grupo de
incautos (los jugadores) destruyan el
sello bajo promesa de falsas recom-
pensas. Luego tendran que
responder de su grave, aunque in-
voluntariafalta, (continuara...)

La llegada a Altenahr,
capital del ducado de
Leurcodnum

Al comenzar la aventura, el grupo de
personajes llega a Altenahr, capital
del pequefio ducado de Leurcod-
num. Este pals es una especie de
Suiza del universo D&D. Desde que
cruzaron las montanas (Leurcodnum
estd completamente rodeado de
montanas y solo se accede a él a
través de pasos y desfiladeros) los
aventureros no han tenido ni un mal
kobold que llevarse a la espada.
Todo es limpio y ordenado, el paisaje
es verde, los aldeanos y campesino
simpéticos, los animales mas gran-
des que se ven son las vacas y los
caballos de carga; para colmo, cuan-
do llegan a la capital, la encuentran

en plenas fiestas; Mardonio, hijo
primogénito del viejo duque Regulo,
estad celebrando su acceso a la
corona ducal, tras la muerte de su
pap4, yaanciano.

Los viajeros encontraran alojamiento
con cierta dificultad (es como llegara
Pamplona en Sanfermines). Ademas,
los precios seran 1d6 mas carosdelo
normal. Tras alojarse en una de las
posadas de Altenahr (que sera la del
Ciervo Volador) los aventureros
segf_l'Jramente querran unirse a la fies-
ta. Hay bebida y comida en abundan-
cia, y gentes de todos los tipos y con-
diciones. Si los personajes invitan a
los stibditos de Mardonio a beber, se
veran correspondidos con in-
vitaciones a nuevas rondas y con
amenas conversaciones. De estas
conversaciones sacaran las siguien-
tes conclusiones:

* Mardonio parece ser muy popular
entre el pueblo.

* Régulo murid6 de muerte natural
’?era ya anciano) aungue su muerte
ue untanto repentina.

* Es la primera vez en bastantes afos
que se ve tanta gente extranjera en
Leurcodnum enanos, monjes
venidos del Oeste, subditos del Im-
perio, comerciantes del sur, incluso
druidas delos Grandes Bosques).

31




LIDER

noviembre

* El pais es tranquilo, y lo Gnico que
podria llamar la atencion de un aven-
turero son las Ruinas que se en-
cuentran a unas tres horas de
camino, siguiendo la ruta que lleva a
laciudad de Arundel en el sur.

* En las Ruinas se cree escondido un
valioso tesoro, asl como un arma
legendaria; el Hacha de los Sefiores
Enanos, pero nadie del ducado se ha
atrevido jamas a penetrar en dichas
ruinas.

Nota para el Master: Aparte del
sabiazo de la posada (debe ser un
sabiazo) no hay nada especial en la
ciudad en fiestas. Pero si los aver-
tureros buscan camorra, aparte de
los extranjeros (a discrecion del DM)
la guardia de palacio actuard sin
contemplaciones, encerrando a los
supervivientes en los calabozos de
palacio. En cuanto a Régulo, como
se verd en el sequndo capitulo, fue
asesinado de manera muy Sofis-
ticada, pero Mardonio es completa-
mente inocente.

En el segundo dia de su estancia en
la ciudad, un druida se acercaraalos
aventureros. Se presenta como
Caracactus; va vestido con la tinica
blanca de rigor, y luce larga barba y

melenas también blancas. El drulda
dice que ha observado que los per-
sonajes no son del lugar, y que por
ello podrian estar interesados en una
pequeia misién; se trata de ir
precisamente a las Ruinas, entrar en
ellas y volver con un pequeno objeto.
Caracactus muestra toda la
seguridad y aplomo de un druida de
alto nivel, y ademds les ofrece una
recompensa de 5000 mo siletraenlo
que quiere; una pequena esfera, con
simbolos runicos grabados, que
debe encontrarse en los sub-
terraneos de las Ruinas. El druida
comenta también que, ya que nadie
se atreve a penetrar en las dichosas
ruinas, bien podrifan quedarse los
aventureros con otros objetos de
valor que encontrasen durante su ex-
ploracién. Les sugiere que partanala
mafnana siguiente, y que él les
esperara al atardecer en el desvio

ue desde la rutaa Arundel llevaa las

uinas.

Nota para el Master; si el grupo no
acepta, no hay aventura, eso estd
claro. Por lo tanto, debe hacerse in-
capié en las posibilidades de en-
contrar un tesoro. Si en el grupo hay
un clérigo, éste se mostrard
favorable a ayudar al druida, que al
fin y al cabo es una subclase de
clérigo (como se verd en nuestro

préximo nGmero). Si hay un enano y
ha ofdo el rumor del Hacha de los
Sefiores Enanos, estard més que in-
teresado, porque se trata de un
auténtico talismdn para esta raza.
Caracactus no es un druida, es un
asesino de décimo nivel disfrazado.
Como los jugadores no saben
todavia lo que son los asesinos, no
tirardn esta primera vez para ver si
descubren el disfraz. El nombre ver-
dadero de Caracactus es Never-
more.

La mision en las
Ruinas

Bien temprano por la mafana, y
pretextando que van a hace una ex-
cursién por los alrededores, los aven-
tureros pueden rtir hacia Las
Ruinas. Si son tan brutos como para
decir a alguien a donde van, seran
seguidos al cabo de un par de horas
por soldados de Leurcodnum, man-
dados por un capitan, con la orden
de arrestar a los profanadores de
lugares sagrados.

Durante las primeras dos horas

media de marcha (a pie; si es a cabal-
lo tardaran la mitad mas o menos) los
aventureros siguen la ruta hacia Arun-
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del; se cruzaran con algunos cam-
pesinos que bajan de las montanas
mas altas y que también quieren ver
al nuevo duque. Caracactus les ha
proporcionado un pequeiio mapa
(fig. 1) que muestra la situacién
aproximadadelas Ruinas.

Al llegar al desvio que indica el mapa,
el camino se vuelve mas abrupto y no
hay nadie que lo transite (el DM
puede hacer tiradas de encuentros
para poner nerviosos a los
l;{gadoyes). El paisaje también cam-

ia rdpidamente, volviéndose arido y
arisco; el camino sube por unas
colinas llenas de rocas. Tras una
media hora de ascensién, los aven-
tureros llegan a la cima y ven un
pequenio valle en cuyo centro se en-
cuentran las famosas Ruinas (ver fig.
2). El sendero desciende suave-
mente hasta la entrada flanqueada
portorres.

Ruinas: nivel superficie

1. Entre dos impresionantes torres -
bastante bien conservadas- una
pequena entrada cubierta y en forma
de arco (anchura 1,5 m.). Cuando el
primer aventurero comienza a

se oye un tremendo

atravesarla,
alarido desde el interior del recinto, y
un pesado galope endireccién oeste.

Es la Gltima de las esfinges de la avenida de
la entrada, que cobra vida cuando alguien
viene a violar el recinto. Parte a avisar a
Bahamut, el dragén de Platino (ver préximo
capitulo). Si los aventureros entran por otro
lugar de las Ruinas, la estatua se activara
igualmente y correra en la misma direccién
Oeste. Cualquiera que se interponga en su
camino recibird 1d6 de dafios al ser impac-
tado y pisoteado (es una estatua de piedra
bastante gansay al galope).

2. Avenida flanqueada por ocho es-
tatuas de esfinges. El Ultimo pedestal
delaizquierda estd vacio.

3. Gran explanada al acabar la
avenida de esfinges. Nada de par-
ticular.

4 y 5. Edificios semi-derruidos, que
parecen haber sido cuadras y de-
pendencias de servicios.

Si !ps aventureros deciden intro-
ducirse en ellos, no encontraran
nadaend4.Enb5, tirar 1d6:

1-2: un lodo verde ataca al primer
jugador que entre por la puerta.
Lodo Verde: PG: 9 (demds carac-
terfsticas verreglas).

3-5:nopasanada.

6: 3 abejas gigantes: PG: 3, 4 y 2
(demds caracteristicas verreg!as)]./

6. Muro con imponentes bajor-
relieves de una cultura olvidada. El
motivo es siempre el mismo:
dragones entrelazados en fiero com-
bate. Entre los dos grandes plafones
que forman el muro, una entrada
cubierta en forma de arco que llevaa
la gran plaza central del recinto
(anchura inicial: 1,5 metros, en-
sanchandose hasta 4,5 metros).

El acceso a la plaza se puede ralizar
por esta entrada, o por cualquiera de
las otras tres que se correspondena .
los restantes puntos cardinales. Sin
embargo, para acceder a las otras,
hay que escalar por peligrosos mon-
tones de cascotes que bloquean los
dos caminos que antario habia entre
las murallas y la plaza totalmente cer-
rada por altos muros. Si los aven-
tureros deciden escalar, deberdn
tirar contra destreza para no
provocar un derrumbe y caer con los
cascotes (1d4 de darfios por per-
sonaje). Ademas, entre los cascotes
se esconden 1d6 ciempiés gigan-
tes, todos con 3-4 pg. (demds carac-
teristicas verreglas).

7. El pasadizo de entrada contiene
una trampa. Si no es detectada por
un ladrén o similar, el primer per-
sonaje cae al hundirse las losas del
suelo, recibiendo 1d4 de darios,
gracias a las bonitas y puntiagudas
estacas clavadas en el suelo.

8. La gran plaza circular tiene unos 10
metros de radio. Los muros que la
rodean tienen una altura de 5 metros.
En su centro, en el suelo, esta
dibujada con losas de marmol rosa la
runa del fuego (un master duro haria
que fuesen sélo el mago o el clérigo
quienes obtuviese esta informacion)
alrededordelaruna, y en antigualen-
gua com(in esta escrito: "La Llave es
la Gran Serpiente". Sobre el arco de
salida que da al Este, esta grabado
un plano muy exacto de cémo
debfan ser los edificios cuando el
recinto estaba habitado; en lo que
corresponde a la torre izquierda de la
entrda principal, se ve dibujado algo
que parece undragon rampante.
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Este dragén sirve para indicar la
entrada secreta a los subterrdneos
del recinto. Existe otra entrada en el
QOeste, pero no estd marcaday se en-
cuentra fuera de las murallas del
recinto (los jugadores no deben en-
contrarla).

9, 10y 11 : Diversas edificaciones, to-
talmente enruinas. Nadadeinterés.

12. Puerta similar a la de la entrada
Este.

13. Hueco en la muralla, por donde
ha salidola esfinge.

14. Entrada a los subterraneos desde
la torre. No parece haber sido usada
enmuchotiempo.

Es wuna trampilla fdcilmente
localizable. A partir de este momen-
to, los personajes deberdn llevar an-
torchas si es que quieren ver algo.

Subterraneos de las
Ruinas (fig. 3)

1. Se bajan unas escaleras con bas-
tante pendiente, y se llega a la sala 2,
habiendo descendido unos 6 6 7
metros.

" Uno de

2. En esta sala, las paredes estan
grabadas con el motivo de dos gran-

es dragones luchando. Frente a la
escalera se abre un pasillo de 1,5 m.
deanchura.

los dragon tiene cinco
cabezas, pero esto no lo verdn muy
claro los aventureros, puesto que el
relieve est4 en mal estado.

3. El pasillo conduce a una puerta cer-
rada, que se puede abrir mediante
habilidad de ladrén oforzandola.

Si los aventureros la echan abajo,
haréan  bastante ruido. Debe
remarcadrseles este hecho.

4.Puertaquedaab.

Al abrir esta puerta (no hace falta nin-
guna habilidad especial) se activa el
mecanismo que corre el muro en 6,
cerrando por completo el camino de
entrada. Si alguien se encontrase en
el trozo de pasillo que queda
obstruido, puede correr y ponerse a
salvo ( si vuelve a la entrada, no
podréd reunirse con sus
comparieros). Si en el grupo hay un

tullido, morird aplastadosi no pasa
una tirada de destreza.

5. en esta salahaytres esqueletos.

No se activan. Uno de ellos agarra en
su mano huesuda una cadena de
plomo que engarza una voluminosa
perla negra (valor 600 mo.). Se trata
de una perla protectora contra
bisquedas madgicas; cuando un
mago o clérigo lanze algtn spell de
localizacién contra el grupo en el
ue se encuentra el personaje que
lleva la perla, éste se desmayars,
cayendo en una especie de vacio
mental épor lo tanto serd ilocalizable
para métodos de busqueda psibnica
0 mégica, su cerebro 'no emite"
Pasado el peligro, volvera en si con
un ligero dolor de cabeza (-1 a
tiradas de destreza durante 1turno).

6. Pasillo.

Trampa que activa la ballesta en b. Si
no es detectada, tirada de salvacién
para el primer personaje (1d4 darios
sinolapasa).

7. La espiral. Toda la pared esta
grabada con el motivo de una gigan-
tesca serpiente, cuya cabeza se en-
cuentra en c. En el pequefio pedestal
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esta columnita brilla cuando se la
acercaal lugar donde se encuentrala
Gran Columna Sagrada (ver mas
abajo).

8. Habitacién que pudo ser un an-
tiguo almacén. Una puerta al fondo.
Arcones que se deshacen en polvo al
tocarlos, restos de sacos, algun
huesode humano o semi-humano.

Nada interesante, aparte de que si
los aventureros han cogido la
pequefia columna, ésta empieza a
brillartenuamente.

9. Una puerta pequeia.

Al pararse delénte de ella, la colum-
nita brillard méds. Se requiere
habilidad de ladrén para abrirla, o
emplear lafuerza.

10. Aparentemente, so6lo un pasillo
sinsalida.

Pero si los aventureros buscan
detenidamente, encontraréan la
entrada secretaquedaa 11.

11. Una pequefa sala desnuda, con
una gran columna en engro brillante
Emateriai desconocido) en el centro.

n la columna se puede leer: Las
cinco bocas que hablan como una
volveran a la tierra el dia en que ojos
humanos lean esta inscripcion. Y la
llave ser4 la Gran Serpiente. Apenas

leida esta frase, la columna se des-

morona, causando 1d4 de dafos a

guiénes no pasen una tirada de
estreza.

12. Pasillo.
13. Pasillo.

14. Sala en la que la pared del fondo
parecia haber estado ocupada por
un friso, que ha sido borrado com-
pletamente.

Las huellas de la destruccion
parecen bastante recientes, dird el
salgaz ladrén del grupo, o un enano, .
silo hay. Si examinan con atenciony
buscan trampas, encontrarén el es-
condite (a) que contiene una espada
y un escudo. Elk mago o el clérigo no
tardarén en darse cuenta de que
ambas armas son mdgicas, aunque
no parecen activadas. El escudo es
redondo y muestra algo parecido a
un rostro de enano ocupando toda:
su superficie. Grabado en la rodela
exterior se uede leer un
nombre:VOCIFERAX.

15. Pasillo.

Si alguién ha cogido el escudo, al
cabo de 1d4 rounds de llevarlo, el
grupo oira un ruido, como si alguien
estuviese tarareando una cancion
(dubi, dudua, dubi dudua daa). No
tardardn en darse cuenta de que es
Vociferax. Cuando se sienta obser-
vado, Vociferax hablard: Hola, St‘)sy
Vociferax, ¢eres mi nuevo duerio?. Si
le comienzan a preguntar, Vociferax
comenzard a soltar disparates: que
entré alli con un gran guerrero enano
para cazar a un enorme dragon
verde, que escap6 en la direccién
que ahora lleva el grupo... que tiene
ganas de volver a entrar en batalla...
que quisiera ver de nuevo la luz del
sol... No responderd nada inter-
esante ni concreto (por el momento),
Para més detalles, ver la nota sobre
Vociferax.

16. Habitacion con dos pasillos, uno
endireccién oeste, otroal norte

Vociferaxdird que le huelea orco.

17. Habitacion cerrada. (Tirada de
ladrén odefuerza).

Al abrir la puerta, los aventureros en-
contrardn los cadaveres de tres
orcos, y el de un anciano vestido de
blanco, con una profunda herida en
la cabeza, que no permite averiguar
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Al abrir la puerta, los aventureros err
contrardn los cadaveres de tres
orcos, y el de un anciano vestido de
blanco, con una profunda herida en
la cabeza, que no permite averiguar
cémo era su rostro. Pero lleva col-
gando un medallén engarzado en
una gruesa cadena de oro. El
medallén tiene inscritos signos
misteriosos, pero se puede leer
claramente un nombre; "Caracac-
tus". Tanto los orcos como el druida
llevan dos dias fiambres como
minimo. Si los aventureros buscan
puertas secretas, encontrardn la que
daa 18.

18. Una pequefa camara, con un
cofre.

En el interior del cofre hay gemas por
valor de 5000 mo.

TROLL

Supera su etapa
de bebé
cumpliendo
un ano.

FELICIDADES

de

LIDER

a su Redaccion
que ha conseguido
~ con teson
y sacrificio
editar puntualmente
seis numeros.

Desafortunadamente, también hay
en la cdmara dos sombras, que
atacan inmediatamente (7 y 5

respectivamente) Vociferax, ante el
lfo que se formard, comenzard a
gritar como un energimeno "Pero
qué pasa, no veo nada, qué es esto,

_ salid cobardes"etc., etc.

19. Escaleras que descienden, muy
empinadas.

20. Los aventureros observaran que
esta parte del subterrdneo es mas an-
tigua que la anterior. Inscripciones
borradas con cincel y grabados de
dragones.

21. Una puerta tallada como una
cabeza de dragdn con las fauces
abiertas. La lengua hace de suelo y
se pasa entre una imitacion bastante
iid;edigna de la gargantade un animal
asl.

Vociferax tararea "Brasil’, o comenta
lo bien que han luchado los aven-
tureros contra aquellos fantasmas
que él novefa.

22 y 23. Dos pasillos gemelos, con
las paredes recubiertas de calaveras
humanas.

Si los aventureros no encuentran
trampas, caerdn en ellas. Son las
tipicas cuchillas que se disparan
mediante resorte y hacen 1d6 de
danos, a menos que se pase tirada
contradestreza.

24.Laenorme saladel dragon.

Cuando los jugadores acceden a
esta sala, si no pasan una tirada de
salvacion contra Conjuros, verdn un
enorme dragén de cinco cabezas en
el centro dela sala. La visién serd tan
real para los que hayan caldo en el
conjuro que pueden intentar salir
huyendo o atacarlo. Todo ocurrird en
su imaginacién: para acerlos salir
del conjuro habra que golpearlos y
hacerles perder el sentido o bien un
mago deberd tener el conjuro de
nivel 3. Desaparicién de la Magia
g'er Lider nim 4 segunda época o

&D Expert) Vociferax naturalmente,
gritard gue él no ve nada, y que si es
que estantodoslocos.

Al poder ver claramente las cosas,
descubrirdn los aventureros cuatro
estatuas de dragones que blan-
quean el circulo central: correspon-
den a un dragén blanco, uno verde,
uno negro y uno rojo, y estan
realizadas con gran realismo, pero
no a tamano natural. También veran
Izassaﬁda que se va estrechando en

25. Salida al exterior, fuera ya del
recinto.

Como ditima sorpresa, una bandada
de moscas ladronas (1d6 moscas)
que atacan por sorpresa (determinar
pg y para demds caracteristicas ver
reglas).

Epilogo

Cuando los aventureros vuelvan al
camino principal entre Atenahr y
Arundel, al cabo de 1d6 turnos
aparecera una nutrida patrulla mon

ORLANDO JIMENEZ NOS ENVIA EL ANAGRAMA
DEL NUEVO CLUB
QUE SE HA FORMADO
EN ALCORCON. MADRID

Bragon

Masters  FJuniors, (c)
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tada de hombres del duque, que les
detendra. Si oponen resistencia, los
soldados no dudaran en herir 0 in-
cluso matar a alguno de los per-
sonajes. No se les dar4 ninguna ex-
plicacién de por qué se les lleva
presos. La aventura acaba con la
perspectiva de un juicio por alta
traicién, comportamiento sacrilego y
saqueo de propiedades del ducado.
Naturalmente, no habia ni Hacha de
los sefiores enanos, ni la esfera, que
podria haber sido un Orbe Dragontil,
una esfera magica para controlar
dragones.

En realidad, el asesino Nevermore,
una vez cumplida su mision vy
haciéndose pasar todavia por
Caracactus ha denunciado a los
aventureros a la guardia del palacio
de Mardonio.

VOCIFERAX

Vociferax fue el fruto de los ex-
Perimentos del mago Filstrup,
amoso_por sus fracasos (actual-
mente Filstrup es una canica que
flota en los Otros Planos, victima él
mismo de su magia). Es un escudo
que habla y piensa; pero es un
tremendo mentiroso y un "fantasma".
En los combates, primero gritard
(atrayendo posiblemente a mas
enemigos) cosas como '"Vamos

cobardes, no huyais, aqul esta
Vociferax!!. Pero a la que reciba un
golpe, el tono de sus qrrtos cambiara
completamente "Ehl, pero qué
hacéis, estais locos, me vais a abol-
lar" y asl siempre. Cuando el grupo
camine por un dungeon, si su dueno
no le recuerda cada d4 turnos que
debe estar callado, Vociferax comen-
zar4 a hablar o a tararear melodias
(es su forma de disimular que esta
nervioso). Sin embargo, el master
debe hacer sentir alos jugadores que
Vociferax puede ser muy valioso en
algin momentodela campana.

LAESPADARIMADORA

Junto a Vociferax aparece esta
espada mégica. La primera vez que
alguien intente golpear a un enemigo
con ella, se convertird en una
"espada fiaccida -10". Si los
jugadores no aciertan a usarla (mas
ue probable) el master, via

ociferax, les podra explicar que
para usarla, quien la esgrima debe
primero recitar un ripio que centenga
el nombre del enemigo atacado; si el
ripio es minimamente bueno, la
espada Rimadora funciona como
una espada magica de +2. Por
ejemplo, un guerrero lucha contra
os orcos; para usar a Rimadora
podriadecir: Ahora a este orco ensar-
to, mientras que al otro esquivo de un
salto. El master concedera hasta 30

segundos de tiempo real para que el
jugador recite su ripio, si no lo hace,
durante los siguientescinco rounds,
Rimadora seraflaccida-10.

GUARDIA DE PALACIO DE MAR-
DONIO Y SOLDADOS DE LEUR-
CODNUM

El master establecera con 1d10 +4

cuantos guardias forman cada ronda
en Atenahr o enla patrulla que arresta
alos jugadores. Son todos guerreros
de nivel 3 como minimo y 5 como
méaximo, al mando siempre de un
guerrerode 6 nivel (determinar carac-
teristicas segun reglas DD basico y -
experto) Armamento: Petos de
cuero, escudos,espadalarga ylanza.

Nevermore: Asesinode 10 nivel

Pg: 32; fuerza: 12; inteligencia: 16;
sabiduria: 9; Destreza: 14; Con-’
stitucion: 13; Carisma: 11.

(ver La Voz de su Master en este
mismo numero para demas carac-
teristicas del asesino). Ripperbaum
Halbershalt Bardo de la Escuela
deCaraith.
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MODULO

El presente médulo de D&D no es un
moédulo oficial. Dungeons&Dragons
es una marca registrada por TSR y
fabricada en Espana ba‘(g licencia
porDalmau Carles Pla, S.A.

v,

CODNUM, capitulo Il

Donde tras acalorado consejo, los aventureros son
enviados a consultar un oraculo.

Nota de Ripperbaum Halbershaft,
bardo

Algunos masters me han hecho
saber que juzgaban el primer
capftulo de eta mini-saga un tanto
desierto de monstruos. Mientras que
es mi opinién que debe ser asl (por-
quelos Hugad ores no sopecharén en-
tonces o que se les viene encima en
los siguientes capftulos) siempre
pueden recurrir los masters a un
poco de repoblacion artificial del cir-
cuito de las Ruinas, para que los
aventureros puedan matar algo, y no
tengan una sensacion agobiante de
haber hecho el primo. El esquema
queda abierto para que cada master
afiada las variaciones que crea
apropiadas.

Sinopsis de lo sucedido: En el primer
caplftulo,losaventurerossoninstrume
n tos ingenuos en una maquinacion
para destruir un poderoso sello ma
gico ﬂue impedfa el acceso al mundo
material de los_grandes dragones.
Acabada su misién, nuestros per-
sonajes son arrestados por la guar-
dia del Duque Mardonio y con-
ducidos a la ciudadela de Atenahr,
capital de Leurcodnum, donde van a
ser juzgados por alta traicion, com-
Fortamlgnto sacrilego y saqueo de
as propiedades del ducado.

El juicio contra los
aventureros

Con semejantes cargos en su contra,
lo Unico que podrfan pedir los aven-
tureros es un verdugo habil y un
hacha bien afilada.

Afortunadamente, la muerte de un
druida serd considerado algo muy
serio; si los aventureros traen prue
bas de que realmente era Caracactus
el fiambre que encontraron en las
Ruinas, seran escuchados.

La prueba mds evidente serfa el
propio caddver y, sobre todo, el
medallén con su nombre (ver cap. |
Ruinas Nivel Subterraneo, 17). Mar-
donio no querré enviar a nadie a vio
lar las Sagradas Ruinas para verificar
silos aventureros dicenlaverdad.

Pase lo que pase, un importante sé

guito de druldas aparecera 1d4 dfas

espués de la detencion de los aven-
tureros. Vienen buscando a Caracac-
tus precisamente, y han recogido in-
formacion referente a alguien que
anda por el mundo disfrazado de
druida, posiblemente unasesino.

Entran En Escena Nuevos Per-
sonajes: Carlomagnus, Gran drufda;
Carbonicus, Archidruida (el drulda
mas grande después del Gran
Drulda), Caramelus y Cartagenerus,
druidas a secas, y nueve iniciados del
noveno circulo,séquito permanente
de Carlomagnus, a saber:Car-
tovetonicus, Cardus, Caramillus,
ricaturus, carrozus, Carpinterus,
Cartapacius, Carnerusy Caretus.

Como estos NPCs todavia actuan
simplemente de comf)arsas, publi
caremos sus caracteristicas en otro
capltulo. (Para folklore druldico, ver
La Voz de su Master en este mismo
numero).

El Master puede hacer sufrir a los ju
gadores, haciéndoles pensar que
van a ser pasados por la piedra. Les
serd imposible escapar, y sus ob-
jetos, armas y tesoros (incluyendo a
Rimadora y Vociferax) les serdn
retenidos a espera de que Mardonio
decida su suerte.

Los druidas, mediante su poderosa
magia, averiguaran que algo extrano
esta sucediendo en el placido Leur-
codnun y decidirdn que -ya que
fueron ellos los que colaboraron a
montar el follén- los aventureros
pueden redimirse realizando una

peligrosa misién; viajar a consuiltar el
oraculo de Shé Khre Aball (pronun-
ciacién indostanl a ser posible,
masters). Si no quieren ir, Mardonio
puede cortarles la cabeza, como era
susanaintenciéninicial.

Ademds, si los aventureros tuvieron
algun detalle para con el caddver de
Caracactus, el verdadero, los
druidas lo agradecerén, ofreciendo
una pocién de curacién al grupo. El
detalle pudo ser enterrarlo, recoger
el medallén para la identificacion de
Caracactus, algunas palabras
emotivas sobre el finado... cada
masterdecidird.

El Oraculo de Shé
Khré Abalu

Si los aventureros preguntan sobre
este oraculo, los druidas les diran
que se trata de un oraculo situado en
un templo abandonado de una
religion hace tiempo extinguida.
Hace ya muchos afos que la gente
no visita el oraculo, porque, desde la
desaparicion del tiltimo sacerdote de
la primitiva religion, nadie que haya
ido por su cuenta y riesgo a consultar
el oraculo ha regresado jamas. De
ahf las miradas de cierta compasién
que Mardonio y sus gentes dedicana
losaventurerosala horade partir.

Una nutrida comitiva, integrada por
los aventureros, los druidas, el propio
Mardonio y 1d100 + 20 soldados de
escolta a caballo, partira hacia la
frontera oeste de Leurcodnum,
desde donde arranca un sendero
que lleva el bosque de Aberdare, en
cuyo centro se alza la montana del
Cisne que Incuba un Huevo, a cuyos
ies se alza la entrada al oraculo de
hé Khré Abalu.

Al llegar a la frontera de Leurcod-

num, donde arranca el desfiladero
que lleva a Aberdare, se monta un
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campamento. Carlomagnus hace un
signo Iy Carpetovetonicus arranca un
‘cabello de cada uno de los aven-
tureros, entregando su botin al Gran
Druida, quien encierra estos cabel-
los, con una ramita de muérdago, en
un saquito de piel. Se trata de
material para un poderoso hechizo;
si los aventureros intentan desviarse
de su ruta hacia Shé Khré Abald, las
plantas les cerrardn el paso,
forzandoles de nuevo a tomar el
camino hacia el ordculo. También
puede ocurrir que dichas plantas les
atrapen cuando acampen para dor-
mir, y s6lo les suelten si los aven-
tureros prometen en voz alta
dirigirse hacia el lugar de su misién;
la magia de los druidas es esencial-
mente 'verde". De todas maneras,
Carlomagnus no diré nada de esto a
los aventureros; es una forma més
de poner a prueba su buena volun-
tad, {V les seré tenido en cuenta més
adelante su comportamiento en esta
misioén.

Carlomagnus dirige una dltima aren-
ga a los aventureros antes de que se
separen en el desfiladero. Les dice
que deben ir a pie, como signo de
humildad que sera apreciado por el
oraculo (que segun las leyendas es
una estatua que habla), les recuerda
las preguntas que debenhacer:

1. {Quién nos hizo romper el sello de
las Ruinas?

2. {Qué debemos hacer para enmen-
dar nuestro error?

3. (Coémose saledeaqui?

La ultima pregunta mosqueard bas-
tante a los jugadores, pero es la
forma de que el ordculo los teleporte
automadticamente al sitio desde
donde emprendieron la
peregrinacién para consultarle, es
decir, al desfiladero en la frontera de
Leurcodnum, donde estardn
esperando los drufdas con parte de
la escolta de Mardonio.

Unos soldados de Mardonio les
devuelven sus armas, entre ellas
Vociferax (que no dird nada por el
momento) y Rimadora.Luego parece
gue hay un momento de duda cuan-

o Mardonio se adelanta y comenta
algo al oido de Carlomagnus. Final-
mente, éste tose ligeramente y dice a
los aventureros cuando se ponen en
marcha "iAh! Tened cuidado en el
bosq’ue y en la Montana del Cisne
Que Incuba un Huevo, merodean los
uruk-gay del terrible Orco Zutz; pero
guerreros tan bravos como vosotros
no tendréis nada que temer, supon-

o'
?as caracteristicas de Orco Zutz y
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los uruk-gay se encuentran al final
delmédulo.

El bosque de Aberdare

Un bosque de extraordinaria fron-
dosidad, donde parece muy dificil

- apartarse del camino (ylo sera mas si

los acentureros lo intentan, dado el
conjuro druidico para que no se pier-
dani. Se oyen constantemente
ruidos de jaros, de pequeios
mamfferos, y de vez en cuando -ver
tabla- de algo que parecen canticos.

Siguiendo el camino a pie, que cada
1d10 horas muestra un claro donde
poder descansar, los aventureros
tardaran unos dos dias y medio en
llegar al centro del bosque, donde
se alza la montaria (teniendo en
cuenta que acampan para dormir,
como personas normales, y que
realizan jornadas de marcha de 14-
16horas£.

Tabla de encuentros en el bosque
de Aberdare

a) Primer dfa. Tirar 1d6 cada cuatro
horas de marcha y referirse a la tabla
siguiente:

1-2. Noocurre nada

3-4. Dos Osos pardos (ver carac-
teristicas en D&D bésico). Estan
hambrientos y atacaran al grupo.
Ademas, los gritos de Vociferx les
pondran mas furiosos (iOsos, hacia
siglos que no vefa un oso! élLos
cazamos? ¢No me haran dafo, ver-
dad?, etc., etc.)

5. Una partida de 5 trogloditas. Deter-
minar puntos de golpe, segin D&D
Basico. Atacardn inmediatamente
(recuerden los marsters el compor-
tamientode Vociferax y rimadora).

6. 3 lobos gigantes. Caracteristicas

segin D&D bésico. Atacaran in-
mediatamente  (recuerden  los
masters el comportamiento de

Vociferxy Rimadora).

b) Primera noche. Tirar 1d4 para toda
lanocheyreferirsealatabla.

1-2. No ocurre nada.

3. Los aventureros oyen voces
femeninas. Son un grupo de driadas
(ver Lider 5 o D&D Expert) banan-
dose en una laguna a unos 300
metros del campamento en linea
recta. Sideciden ir a ver qué pasa, se
activara el conjuro de los drufdas y
las plantas comenzaran a enrollarse
en pies y brazos, inmovilizando a los
personajes en 1d6 rounds. Un per-
sonaje mago o clérigo entendera que

se trata de un hechizo (se puede
anular con un conjuro de
Desaparicion de la Magia, pero sélo
momentaneamente, es decir,
durante 1d10 rounds). Si los per-
sonajes consiguen llegar a la laguna,
las driadas, al verse sorprendidas les
lanzardn su temible hechizo (ver
Lider 5 o D&D Expert). Los que no
pasen el tiro de Salvacién contra sor-
tilegios, entraran en el arbol morada
de las driades y desapareceran para
siempre.

4. 4 ogros intentan emboscar a los
aventureros. Tiradas de sorpresa Y a
continuacién combate. Todas las
tiradas de impacto con una

enalizacién de -4 si no hay una
oguera verdaderamente importante
iluminando la zona del campamento.
(Los ogros también  serdn
penalizados).

c¢) Segundo dia. Tirar 1d6 cada ocho
horas de marcha y referirse a la tabla
siguiente (hacer notar a los aven-
tureros que ha  disminuido
notablemnte el clamor de los
animales, como si el bosque en esta
zona mas profunda, estuviese casi
desierto):

1-3. No ocurre nada

46. Grupo de seisuruk-gays.
Atacardn de inmediato (ver carac-
terfsticas al final del médulo).

d) Segunda noche. Tirar 1d4 y
referirse alatabla siguiente:

1-3.Noocurre nada

4. Dos sprites visitan el campamento.
Si los aventureros se comportan
amablemente, los sprites hardn com-
entarios juguetones como "El Orco
Zutz os cortara las orejas, los uruk-
gay os violaran, etc. etc. " Ademas, si
hay un enano, le recordaran que uno
de su raza le sacd un ojo a Zutz,
puede imaginarse lo que hace cada
vez que consigue atrapar un enano.
Silos aventureros no se portan digna-
mente, los sprites no les daran nin-
guna pista y ademas les lanzaran una
maldicién que haré quetodos los per-
sonajes pierdan 1 punto de destreza
en el primer round del siguiente com-
bate en el queintervengan.

La Montana del Cisne
Que Incuba Un Huevo:

Esta montaia se alza en lo més cer-
rado del bosque. Apenas hay un
claro delante de sus escarpadas
laderas; tal y como llegan los aven-
tureros por el sendero, se en-
contrardn con un viejo puente de
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iedra (1) que cruza un barranco y
leva a un portico tallado en la piedra
de la montafa. Una puerta de
madera de doble hoja(2), con
remaches enormes de bronce des-
gastadoesta entreabierta.

Los aventureros pueden hacer lo
que quieran; al minimo ruido, los
ocho uruk-gays que estédn de guar-
dia en el templo del ordculo, en la
sala 4, prepardn una emboscada. Si
deciden abrir completamente la
puerta, sus hojas crujirdn lament-
ablemente, la luz natural que pueda
entrar en el remf;o!o so6lo alcanza al
pasillo 3, la sala 4 ya estard en la
penumbra.

3. Corredor de entrada. Inscrip-
ciones en las paredes en antigua len-
gua comin que cantan el poder
adivinatorio del oraculo con frases
como "Shé Khré Abalu conoce los
secretos", "El dios-nifio siempre dice
la verdad", etc. También hay una in-
scripciébn reciente, hecha tosca-
mente conalgun objeto punzante.
Para leeria hay ue saber orco. Dice
simplemente "Gluk ama a Rurk". Los
avezados  personajes  podrdn
deducir que los uruk-gays han
pasado poraqul.

4. Lagransaladerecepcion.

Aqul se recibia en otros tiempos a los
muchos peregrinos que venfanacon-
sultar con el oraculo. En la esquina
del fondo a la izquierda hay una
cisterna seca; en la del otro lado,
unas gradas de piedra, obviamente
para sentarse. Ocho grandes colum-
nas sostienen un techo que tiene una
altura de seis metros. Al fondo se
abreunpasillo (5)

Aquflacechan los ocho uruk-gays. In-
tentaran sorprender al grupo (tirada
de dados). Ademds, como que no
son tontos, intentardn apagar las an-
torchas para que a oscuras la lucha
se desarrolle a su favor (los per-
sonajes sin infravisién tendrédn un -4
a sus tiradas de impacto). Por lo
demds, ver nota al final de sobre
uruk-gays.cLa cisterna era para que
los peregrinos se lavasen los pies
ritualmente, actualmente no hay
nada de interés en ella. Las gradas
eran para esperar el turno de sercon-
ducidofrente al ordculo.

5. Pasillo que conduce a 6. Una in-
scripcion en lengua comun antigua
enla pared de laderecha dice"La ver-
dad sigue el camino de la serpiente”.

Pista totalmente falsa que tendrdn
entretenidos a los aventureros
durane un rato. La frase se refiere al
sinuoso camino que se hacfa seguir

a los peregrinos antes de conducir-
los a la cdmara de teleportacién.
Siempre se iniciaba el recorrido a la
derecha (por la salida del sol) y en
cada uno de los tres pasillos (6{!03
monjes haclan rezar a los peregrinos
diversas letanlas, al tiempo que les
pasaban cada vez un platilo de
limosnas (no sélo de oréculos vivia
laorden). P .

Los uruk-gays, siguiendo las estric-
tas 6rdenes de Zutz, no han pasado
de 5, a la espera de que su amo

llegue para consultar el ordculo.

6. Una serie de sillos con
repetitivos bajorrelieves que
muestran una especie de nifo regor-
dete, sentado a lo buda, metiéndose
undedo en la nariz, flanqueado porlo
que parecen ser dos guerreros gigan-
tes. En el dltimo de los pasillos hay
una inscripcién que dice "El oraculo
despierta al oir sunombre de pila".

Este era el recorrido ritual de

@

TEMPLO DE Shé Khré Abahu
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oraciones y limosnas para los
peregrinos que luego eran llevados
a (?g y teleportados al nivel sub-
terréneo. La frase hace referencia al
nombre de pila de Shé Khré Aball,
que es necesario para que las es-
tatuas que le protegen no ataquen a
los visitantes y para que el ordculo
responda. Este nombre sdlo lo
puede averiguar un  clérigo
poniéndose la diadema que actual-
mente luce unwighten (11).

7. Pasillo que lleva a las depend-
enciasdelos monjes yalacéamarade
teleportaciénolasaladel pozo.

8. Camara de teleportacion. En una
pared se lee escrito en antigua len-
gua comun "Shé Khré Abal( ha dicho
todolo que subetiene que bajar".

En el momento en que un personaje
lee estas palabras, aunque sea solo
mentalmente (o sea cuando el
master las pronuncie) todos y todo lo
que se encuentre en la camara
desaparece, apareciendo en la
camara gemela del subterrdneo(15).

9. Sala del pozo. Parece un antiguo
cuerpode guardia.

El pozo era una via de comunicacion
de emergencia con el nivel sub-
terraneo. Si los aventureros poseen
cuerda suficiente y quieren arries-
garse pueden bajar (tiradas contra
destreza, etc.)

Desgraciadamente son 20 metros en
linea recta hasta el suelo, y sélo
puede bajar un personaje a la vez. A
mitad de recorrido, una pequena
gruta en la pared del pozo esconde
una tarantela (ver D&D bdésico) que
atacara al primer alpinista que baje
(osuba).

10. Lo que parece una cocina-
despensa, frugal pero muy aban-
donada. Nadainteresante.

11. Refertorio.

En una vieja alacena, varios frascos
rotos, pero uno intacto conteniendo
un misterioso liquido que resultard
ser una pocién de levitacién, con
ddsis para tres personajes. Duracién
del efecto: 2 turnos.

12 y 13. Habitaciones sin nada inter-
esante.
Si asi lo desea, un master efusivo

puede poner criaturas en estos
sitios.

14. Habitacién con una puerta cer-
rada. Habilidad deladron paraabrirla.
Dentro, sentado en una especie de
trono hay un wight que luce una
extrania diadema con la efigie de
Shré Khé Aball. Luchard hasta ser
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destruido (hay que recordar el poder
méagico de Rimadora a los
jugadores, y se pueden admitir rimas
con la fonética inglesa de la palabra
"Que guay, un wight!" etc). Carac-
terfsticas segtin D&D basico; la
pérdida de energla significa que el
personaje tocado pierde un nivel de
experiencia.

‘Cuando hayan acabado con él, los

jugadores tendran la diadema. Si se
la pone alguien que no sea el
clérigo, perderd el conocimiento
durante 1d10 turnos. Cuando el
clérigo se la coloque le parecera oir
en su mente unas palabras "Llama a
Shé Khré Aballi por su nombre,
llamalo Zérep, si quieres que te
responda, si quieres llegar a él
pasando entre sus guardianes, Si
quieres que te haga caso".

Nivel subterraneo
15. Camaragemelaalanumero9

Pero aqui se lee "Shé Khré Abald ha
dicho todo lo que baja tiene que

subir' con efectos inversos, al leerlo
sevaa (9).

16. Pasillo que lleva a 19.
17. Bocadel pozodela sala 10.
18. Tortuoso camino hasta 19.

19. El pasillo ceremonial.

Aquf los grabados dicen "Piensa
bien tus preguntas" "No hagas mds
de tres preguntas" "Cuidado con la
curiosidad": al final, una her-
rumbrosa y rande  bandeja
"Deposita aquitu 6bolo".

20. Gran saladel Oraculo

El techo tiene unos 10 metros de al-
tura. Dos grandes estatuas (9m al-
tura) estdn a cada lado de la figura
del ordculo, un nifio metiendose el
dedo en la nariz y con aspecto de
buda. Las estatuas representan
querreros, pero sin_arms y_estdn

15
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enfrentadas mirdndose una a otra.
En el momento que entran los aven-
tureros, las dos estatuas se activan,
bajan de sus pedestales (con lo que
sélo medirdn 8 metros de altura) y se
dirigen al centro de la sala, mirando
a los aventureros y bloqueando su
paso al Ordculo. Si entonces alguien
dice el nombre de Pila de Shé Khré
Abald (Zérep), las estatuas volverdn
a su sitio; si no, las estatuas levantan
un brazo [!a de la derecha el izquier-
do, la de la izquierda el derecho) y al
unisono, cada una golpea a la otra
en /la en la espalda. Caen hacia
adelante y el aventurero a tiro que no
pase su destreza (famoso salto
atrds) recibe 1d8 de danos, al
chocar con el suelo, las estatuas se
hace aiiicos (pero aficos grandes).
Los trozos comienzan a girar ver-
tiginosamente, infligiendo 1d4 de
daros cada dos rounds a los aven-
tureros que estén cuerpo a tierra, y
1d8 al insensato que siga en pie ante
ese tornado de piedra. Si los acen-
tureros no han encontrado la
diadema y no saben el nombre de
Zérep, sblo pueden dar marcha atrds
o morir lapidados centrifugada-
mente enlasala.

El Oraculo

Cuando se dice el nombre de Zérep
ylas estatuas se apartan (o se recom-
ponen y se apartan si ya estaban en
la fase de centrifugado) la estatua
del ordculo se saca el dedo de la
nariz y abre los ojos. Dird: 'Zi, zoy
Zerep Zhé Khré Abald, y ti écémo te
llamas? (evidentemente el ordculo
ceceaque dagusto).

Los aventureros no pueden saber

que los monjes sacerdotes
regafiaban  constantemente  al
oraculo para que no hiciese pregun-
tas él, sino que contestase. Si nadie
le da un corte, o sea, si el incauto
preguntado responde dando su
nombre, Zérep seguird de esta
guisa: "Ah muy bien, éy de dénde
vienez? équienez zon tuz amigoz?
éos ha coztado mucho llegar hazta
aqui? Luego empezardn preguntas
mas peﬁgrosas: écual ez tu color
preferido? (si el interesado
responde, se encontrara de repente
conque todo él adquiere ese color)
¢quierez flotar? (a levitar) équierez
zer maz grande? (el interesado
crecera hasta tener que quedar en-
cogido en la gran sala, pero con su
fuerza original) éte guztah hacer
pompaz de jabon? Dejo a la delirante
imaginacién de los masters las
preguntas y sus efectos (que
aparecerén digan algo o no los per-
sonajes; por ejemplo, con la cues-

tion del color, si no se le contesta,
Zérep ird probando colores con el
personaje en cuestién, que pasard
de verde a amarillo, de amarillo a
rojo, etc. etc)

Sélo cuando alguien Fn‘re iBasta
Zérep, contéstanos tu! cesard el
caos. Si a nadie se le ocurre hacerlo,
cuando todos los personajes se en-
cuentren ya en una situacion
ridlcula, serd Vociferax quien lo
haga, enunciando a continuacién las
trespreguntas:

1. £Quién nos hizo romper el sello de
las Ruinas?

2. {Qué debemos hacer para enmen-
darnuestroerror? -

3. {Coémosesaledeaqui?

Las respuestas seran rapidas vy
precisas, aunque ceceantes:

1.Fue eze jodidodragén Tiamat.

2. F4cil, id a Nogard y hablad con
Bahamut, ello zabe.

3. Volando (y acto seguido los per-
sonajes se encontraran teleportados

al campamento base de los druidas,

en el desfiladero, acabando feliz-
mente este episodio.

Otro final

Silos jugadores lo hacen tan mal que
no llegan al Oraculo con rapidez, el
master debe tener en cuenta que
1d10 +6 turnos después de que los
aventureros haran llegado al pértico
de entrada del Oréculo, aparecera
Zutz con una escolta de 1d10+15
uruk-gays (redondear para que sean
todo parejas, por favor). Viene a
preguntarle al Oraculo si debe o no
debe entrar en guerra abierta con el
Imperio; naturalmente, no le gustara
ver que alguien ha masacrado a su
guardia y la Unica posible salida que
les quedara a los aventureros sera o
bien la teleportacion de Zérep, o bien
un dudoso y heroico combate contra
los uruk-gays.

LOS URUK-GAY

Silos uruk-hai son una clase especial
de orcos, mas altos, méas fuertes,
mas inteligentes, aguerridos y dis-
ciplinados, y con mayor resistencia a
laluz del dia, (ver El Sefior de los anil-
los de Tolkien) los uruk-gl? son una
clase muy especial de uruk hai.

Vienen a ser el equivalente del
histérico Pelotén Sacro tebano al
mando de Epaminondas, constituido
por 300 homosexuales emparejados
y juramentados; cuando uno cafa en

el combate, su pareja debla morir
matando en el mismo combate. Este
saludable fanatismo permiti6 a los

‘tebanos a vencer a Esparta en

Leuctray Mantinea, por ejemplo.

En el juego, las caracterfsticas
bésicas de los uruk-gays son las mis-
mas de los orcos con las siguientes
alteraciones: Clase armadura:s,
dados de golpe; 2, proteccion igual
a; guerrero 2. Alineamiento: legal.”
Cada vez que aparecen uruk-gays, el
master debe numerarios y emparejar-
los. Cuando un uruk gay cae muerto,
su pareja se vuelve bersek, con una-
moral de 12 y un bono de +2 alas
tiradas de golpe, y no dejara de
luchar hastala muerte. Ademas inten-
tar4 liquidar por todos los medios al
que se cepilloa su novio.

Zutz es un uruk gay muy especial.
Tiene clase de armadura 4, 3 dados
de golpe, movimiento 36 (12 metros),
una espada +1, moral 12 y protec-
cién igual a guerrero 3, PX 300. iAy
del que toque a su novio, si llega a
aparecer en este modulo y se enfren-
taalosaventureros!

Ripperbaum Halbershaft, bardo.
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MODULOD&D (BASICO Y EXPERTO)

El presente médulo de D&D
no es un médulo oficial, Dungeons &
Dragons es una marca registrada por
TSRy fabricada en Espanabajolicen-
ciapor Dalmau CarlesPla S.A.

LEURCODNUM Capitulo Il

Donde paraver aundragon, los aventureros deben primero

Introduccién: Tras la consuit-
a con el oraculo de Shé Khré Aball,
los aventureros se encontraran
teleportados al campamento de los
druidas, justo en las fronteras de
Leurcodnum. Se supone que infor-
maran a los druidas de lo que les ha
dicho el oraculo (si se ponentontos y
remisos, Vociferax lo contard todo a
la primera oportunidad).Tras
druidica meditacién, Carlomagnus
se dirigira al grupo diciéndoles que
todo va muy bien, que deben
emprender juntos camino de vuelta a
la capital de Leurcodnum.

Si el master quiere ir calentan-
doya a los aventureros, p!iede hacer
gue uno de ellos, en un rasgo de
agudeza psicolégica, se dé cuenta
de que los druldas estan algo
preocupados y durante el camino
siguen hablando entre si, en len-
guaje drufdico naturalmente, para
que nadie se entere.Por lo dem4s,
nada ocurrird de particular hasta
llegara Atenahr.

El narrador de esta historia
aparece dentrode la historia

Cuando el grupo de druidas,
aventureros y escolta llega a Atenahr,
Carlomagnus solicita audiencia in-
mediata con el duque. Los aven-
tureros asisten asf a una reunion de
emergencia en la que Carlomagnus
informa a Mardonio sobre lo que ha
dicho el oraculo: hay que ir a ver al
Dragén de Platino, Bahamut (primera
noticia de quien es Bahamut para los
aventureros, si quieren mas infor-
macién, el master puede hacerles
saber, via alglin amable druida, que
Bahamut es el enemigo irreconcili-
ablede Tiamat).

Mardonio pone cara de palo y
dice que el Gltimo que ha llegado a
Nogard y ha vuelto ha sido el bardo
Ripperbaum Halbershaft (ahora ya
sabeis como llegué yo a conocer
toda esta historia que os estoy con-
tando), quien parece gozar del favor
de Bahamut (siempre le gusté
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rescataraun bardo.

mucho mi musica). Lo peor de todo
es que en esos momentos nadie
sabe exactamente donde puede en-
contrarsea Ripperbaum Halbershaft.

Los drufdas deciden
emprender la bisqueda del escur-
ridizo bardo para lo que piden
retirarse a un pequeno bosque que
se encuentra a una hora de camino
de Atenahr, en direccion este.
Mientras tanto, los aventureros
pueden descansar en la ciudad,
quizé enla posada gque secitabaenel
capftulo 1; quedara con ellos el in-
iciado del Noveno Circulo, Car-
petovetonicus.

El master puede aprovechar
estos dias (1d4 dias para ser exac-
tos) y proponer pegueﬁas aventuras
urbanas al grupo. Especialmente in-
teresante seria que alguien del
?rupo contactase con el gremio de
adrones de Atenahr, y con su fefe,
Visacard (lo mejor serfa que lo
hiciese el ladrén del )qrupo silo hay)
El contacto con los ladrones es un
zapatero llamado Burk, que tiene su
establecimiento en la misma plaza
donde se encuentra El Ciervo
Volador (ver capftulo 1) y que
frecuenta muchas tabernas de la
ciudad. El gremio estd tremenda-
mente molesto por la actuacién del
asesino Nevermore (ver capitulo 1
de esta campana) que iba A:Jor libre;
las pesquisas del gremio han dado
como resultado informacién muy
comprometida, que los ladrones,
naturalmente, querran vender a buen
precio,ya ’genre que no pueda luego
denunciarles (caso del grupo, que
fue juzgado por sacrilegio, robo y
demds y que todavia lo estd pagan-
do). Para efectuar la negociacién,
que un miembro del grupo tire 1d6;
multiplicando por 20 sera la cantidad
de mo, que los ladrones piden por
sus informaciones. Si les pagan,
Visacard tendrd una entrevista en
algin lugar secreto y conveniente y
lesrevelard lo siguiente:

-Fue la Orden de la Gran Ser-
piente la que pagé a Nevermore para
hacerse pasarpordruida.

- Cuatro dfas antes de morir,
Régulo recibié a una delegacién de
dicha orden, encabezada por el
Maestro del Viento del Este. Al
parecer, se dirigfan a Arundel, para
consultar ciertos libros en la con-
ocida biblioteca de aquella ciudad.

- El Gremio ha comprobado
gue la delegacién no llegé nunca a

rundel, se desconoce suparadero.

-El Gremio sabe algo de mon-
jes, y un monje tan poderoso como
Te? atfalsar, el Maestro del Viento
del Este posee poderes que pueden
parecer sobrenaturales. Entre ellos
esta "La Vibracién" (para saber qué
es la Vibracién, tendrdn que pagar
100 mo, mds) La vibracién es un
arma mortal; el monje se concentra y
luego toca a la victima (un simple
gFretén de manos, un abrazo cor-

ial... que debe durar tres rounds de
melee) y produce en el cuerpo de
ésta una vibracién imperceptible.
Luego, cuando lo desea -y siempre
dependiendo del nivel del monje- el
monje ordena mentalamente que tal
vibracién cese; entonces, la victima
muere. ¢Fue eso lo que le pasé a
Régulo?

- La l’geme de palacio y los
druidas estan buscando a Ripper-
baum Halbershaft. Pues bien, ese
bardo se encuentra prisionero en la
ciudadela de Calan Ebor, en las Tier-
ras Yermas del Este, dentro de una
de las Marcas Imperiales. (Los
ladrones siempre lo sabentodo).

Hayan entrado o no en contac-
to los aventureros con los ladrones
obteniendo esta informacién, al cabo
del tiempo prefijado, volveran los
druidas, con la noticia de que Ripper-
baum Halbershaft, al parecer, esta
prisionero en la ciudadela imperial de
Calan Ebor, por desacato a su gober-
nadorUascalp Largamal.

(Enrealidad, lo que ocurri6 fue
que cal victima de mi tremenda
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aticién por el Four Goblins que sirven
enlataberna del poblacho que estd a
los pies de la ciudadela, y compuse
un pareado muy gracioso sobre el
gobernador. Como estaba un poco
alegre, lo recité envoz alta, sindarme
cuenta de que habla varios
miembros de la guarnicién imperial
toméndose unas cervezas. Creo
recordar que decfa "A Largamal no se
le levanta porque esta hecho un car-
camal"; no me dierontiempo a desen-
fundar mi balalaika y me llevaron a
este maldito calabozo donde ahora
me encuentro

Nota de la Redaccién %ara
los Masters de este médulo: Si bien
es cierto que el sefior Ripperbaum
Halbershaft estd dotado de im-
aginacién, y es un colaborador fiel y
cumplidor de esta revista, también lo
es que suele mentir descarada-
mente. El equipo de Lider ha hecho
sus averiguaciones, porque hos
parecfa un poco excesivo encerrar a
un bardo por un mal pareado (todolo
mas hubiese merecido 1d10
latigazos, por insulto a una dignidad
imperial). La verdad es que Ripper-
baum Halbershaft fue sorprendido en
las habitaciones, Jr mas concreta-
mente en la cama, de la joven esposa
de Largamal (para ser exactos, veinte
afnos mas joven), la bella Eudoxia.

Carlomagnus se dirigira a los
aventureros y les comunicara su

réxima misién: rescatar a Ripper-
um Halbershaft, porque es la per-
sona que debe guiarles a Nogard (y
no podré negarme si me rescatan,

qué caramba, soy un bardo
agradecido)
La marcha hacia Calan Ebor

Para llegar a Calan Ebor, los
aventureros deben primero salir de
Leurcodnum en direccion Este. El
viaje desde Atenahr hasta la frontera
del ducado dura dos dfas a caballo
(pero no al galope). Después se debe
cruzar el desfiladero de Lagidon (1
dfa méas de camino) y se desemboca
en el comienzo de las Tierras Yer-
mas. A partir de ahl, los aventureros
deben racionar el agua y los alimen-
tos con cuidado, porgue durante la
marcha hasta Calan Ebor poco en-
contraran que llevarse a la boca. La
distancia hasta la ciudadela del Im-
perio puede ser recorrida en seis dias
a marcha normal, es decir, si no hay
contratiempos. Como gufa, los aven-
tureros contaran con Vatek, fiel ser-
vidor de Mardonio y habil explorador
(ver caracteristicas al final del
médulo).

La razén para atravesar las
Tierras Yermas en direccién a Calan
Ebor es que éste es el camino mas
corto (lo normal serfa partir en direc-
cién norte, para luego torcer hacla el

sureste). Ademds, asl se evita entrar
en territorio imperial antes de llegar a
Calan Ebor; como que la misién es
rescatar al baardo, cuanto menos

sepan los imperiales, mejor.

En cuanto a encuentros
durante esta semana de marcha,
puede utilizarse la siguiente tabla,
que cada master variard segun su
deseo:

Tirar 1d6al dfa:

1-No hay encuentros

2. Manada de lobos hambrientos
(1d10+5 lobos, caracteristicas
segtinreglas bdsicas)

3. Partida de 1d6+2 bugbears

caracterfsticas  segun  reglas
sicas)

4. Nohayencuentros

5. Hormigas gigantes (reglas

bésicasagain)

6. Draco (verreglas bdsicas)
Cuando un niimero se repite, tirar el
dadonuevamente.

Al llegar al séptimo dia de
camino, las Tierras Yermas ya no lo
seréan tanto. Todo el paisaje es mas
verde, se ven d&rboles, algunos
animales... a mediodia, cuando
paren para comer (o si no, sobre la -
marcha) los aventureros se verdn
atacados por un voraz tiburén de tier-

ra (caracteristicas al final del
mdéduio)
CalanEbor

1. Entradafacilitada por Eudoxia
3.Patiodearmas

4. Cuarteles dela guarnicién
5. Entrada Calabozos

mperiales.

2. Puerta principal (caminodel Pueblo)

PLANO 1: CIUDADELADE CALAN EBOR

7 5 / P
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i

*_ Las zonas tramadasy en negro, corresponden a edificios y dependencias.
Que cada master les déla utilidad que desee, aun
nena explorar, acabaran mal. Recuérdese que

ue silos aventureros se
ay bastantes soldados
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Este puesto del imperio es
importante porque por él pasan las
caravanas de la Ruta de la Seda,

rocedentes del Sur. Forma parte de
a Marca de las Tierras Yermas, una

rovincia escasamente poblada y
Ronteriza; el verdadero Imperio com-
ienza a varias jornadas de marcha en
direccidonnorte.

Alos pies dela ciudadela se ha
levantado un pequefo pueblo, cuyo
principal edificio lo constituye una
gran posada: "La Alegria de las Tier-
ras Yermas", que cuenta con impor-
tanes cuadras para alojar a las
caravanas. La bebida preferida en
esta posada es el Four Goblins, un
fuerte alcohol que puede hacer per-
der 2 puntos de destreza durante
1d10turnos a quien beba mas dedos
vasos (y si la Redaccidn no me cree,
quevayaylocompruebe).

ota de la Redaccién: Rip-
perbaum Halbershaft tiene razon
estavez. Incluso enla Tierra Media se
conoce el Four Goblins destilado en
Calan Ebor por la familia Macanus,
propietariadela Eosada.

Nota del Editor: Se ruega en-
carecidamente al Narrador y a la
Redaccion se dejen de discusiones y
vayanal grano. El papel noloregalan.

Bien, al llegar a Calan Ebor, los
aventureros pueden alojarse en su
posada o intentar visitar la ciudadela.
Si hanacabado con el tiburén de tier-
ra gue asolaba la comarca, el gober-
nador Uascalp Largamal les recibira
y les dara 10 mo. de recompensa (el
imperio siempre ha sido rofioso)

Hace falta que los aventureros
muestren alguna prueba de que han
acabado con el bicho, no basta su
palabra.

De todas maneras, bien por
conversaciones en la taberna o por
comentarios en la ciudadela, se
enteraran de que Ripperbaum Hal-
bershaft sera ejecutado a la manana
siguiente.

La ciudadela est4 protegida
por una guarnicién de tropas im-
periales, compuesta por 300 infan-
tes, 50 jinetes, al mando de un
capitan (guerrero de quinto nivel, ver
Lider 5 o D&D Expert para carac-
terfsticas). Todos los soldados son
de nivel 3 y 2, mientras que hya
cuatro sargentos de tropa de in-
fanterfa de nivel cuatro y dos jinetes,
tambiénde nivel cuatro.

En la posada, una mujer vieja,
con aspecto de Celestina se acer-
cara a los aventureros,

roponiéndoles un buen negocio.

ice llamarse Fulgencia, y esta im-
plicada en las numerosas aventuras
amorosas de Eudoxia, la esposa del
gobernador (aunque esto no lo
revelara a los aventureros, que sélo
deben saber la versiébn oficial de

34 LIDER

desacato al gobernador). El negocio
es cobrar 500 mo, si sacan de la
ciudadela a Ripperbaum Halbershait
aquella misma noche; Fara ayudar-
les, Fulgencia dice que les entregara
una llave que abre una de las porter-
nas de la cuidadela. Si los aven-
tureros le preguntan de dénde ha
sacado la llave, les diran que se
metan en sus asuntos; sin embaryce,
si Fulgencia ve que los aventurercs
desconfian tanto que no van a acep-
tar el encargo, revelard que alguien
de dentro de la ciudadela es
complice de la maniobra. Ademas,
una misteriosa dama les guiard una
vez dentro de la fortaleza (Es
Eudoxia, que no puede soporiar el
hecho de que acaben conmigo, su
queridfsimo"Rippie")

Dentrodela ciudadela

Por la noche, después de la
cena, Fulgencia espera a los aven-
tureros en las cuadras de la posada.
Desde alli, sigilosamente, les gufa
por un camino lateral hasta los ruros
de la ciudadela, donde se abre la
porterna (la misma que yo usaba
para visitar a Eudoxia, iqué recuer-
dos!)

Nota de la Redaccién: iVaya!
Por fin ha confesado el pillin de Rip-
perbaum Halbershaft.

Nota del Editor: Ya hablaré yo
con ese desconsiderado. Es de
pésimo gusto acostarse con PNJas,
aunquetenganapariencia 18.

La porterna da a un pequeno
patio, untanto separado del conjunio
principal de la ciudadela. Allf, tapada
por una capa Yy su correspondiente

capricha,
Eudoxia.

La deconocida saluda al
yrupo ¥ les gufa hasta la entrda a los
calabozos de Calan Ebor (plano 2).
Eudoxia no sabe en cual han encer-
rado a Ripperbaum Halbershaft, y
tampaoco quiere bajar a un sitio tan
nauseabundo. Esperara fuera, a que
regresen los aventureros. La bella
dama, gue esidn entodo, ha invitado
a vino a los guardianes de los
calabozos subterrdneos; natural-
mente, el vino contenia una efectiva
droga, lo que significa que deberfan
dormirtodos durante unos 10 turnos.

espera impaciente

Plano 2; los calabozos
1. Entrada, tras bajar unas escalera.

2. Pasilioqueilevaalasentradasa3

3. Gran salade cuerpode guardia

Tumbados en diferentes pos- .
ithas, o echados sobre una gran
mesa central, hay 5 guardianes que
duermen a pierna suelta (1d4 guar-
dianes roncan sonoramente) Los
aventureros deben encontrar cudl
de ellos es el que tiene las llaves
(que sea el inds gordo y el mas dor-
mido g ademds, uno de los que ron-
can) El master puede dibujar exacta-
mente la ubicacién de todos los
guardianes, o bien dejar el asunto a
una tirada de dados (1d10 eounds
en encontrar las llaves por ejemplo).
Cada llave abre una celda distinta, y
hay un total de cinco puertas a abrir,
corn sus respectivas llaves, que no
van numeradas. Utilizando la ley de
Murphy, cuando los aventureros in-
tenten abrir la primera celda, lo hardn

CALANEBOR

PLANO 2: LOS CALABOZOS DE LOS CONDENADOS A MUERTE EN
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al d(ltimo intento, la siguiente lo
tendrdn més fécil, probabilidad del
25 %, luego del 33% Yy finalmente,
cuando les quedendos, del 50%.

Ademds, hay un curioso torno
con unas cadenas que salen de ély
que por estrechos orificios penetran
en la pared que se supone da a la
celda 5. Son cinco cadenas, (si los
jugadores se acercan a dicha pared,
no podrén ver, dado el espesor de
los muros y la ausencia de luz, pero
oirén ruidos de cadenas, evidente-
mente).

4.Celdanimero 1.

Es imposible ver a través de la
puerta. Si los acentureros intentan
preguntar si el que estd ahl es RH,
oirdn unos ruidos sordos. Dentro ha
4 kobolds, desarmados natural-
mente, pero que saldrén en estam-
pida sialguien les abre la puerta.

5. Celdanimero2

Si de nuevo intentan hablar
con quien se encuentra en su inte-
rior, preguntando si es RH, alguien
convozronca responderd afirmativa-
mente. Se trata de un berserk, en-
cadenado y también desarmado,
pero si le sueltan, intentard coger un
armay liarse a guantazos (Habréd que
inmovilizarlo o matarlo).

6.Celdas3vy4.
Seencuentranvacfas.

7.Celdas5.

Esta celda tiene una puerta
lateral (8). Se abre sin dificuftad por-
que en 9 se encuentra una hidra
guardando (10) donde me en-
cuentro yo, Ripperbaum, en-

E2
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cadenadoyamordazado, parano en-
cantar a nadie.

Si los aventureros han obser-
vado las cadenas y el torno (11) que
estén en 3, podrén haber tensado las
mismas, aplastando la hidra contra
!g ﬁared y pudiendo pasar a libertar a

5 rounds despues de que des-
cubran el escondite donde Lar-
gamal tiene a RH, aparecerd el
mismo Largamal, esgrimiendo la
balalaika de RH y acompariado por 5

uardias (todos %uerreros nivel 2). Si
os aventureros han dejado alguien
vigilando la entrada, el follbn comen-
zara antes, en (1) o en (2) { podrén
salir de la celda. Si no, Largamal
aﬂoAaré répidamente las cadenas de
la hidra, que les cerrard el paso
(tendrén que matarla, mientras el
gobernador rfe como un con-
denado).

Pase lo que pase, Largamal,
que odia como un energimeno al
narrador de esta historia, querrd
hacer una broma. Dird: ' a seryo
quien f;onga musica a tu fin, bardo
del infierno", y pulsard una cuerda.
Yo JRH) que conozco mi papel a la
perfeccién, gritaré "En la no, por
favor". Todo indtil, Largamal tafierd la
balalaika, que sonard completa-
mente desafinada y caerd muerto y
fulminado, (todos los demds presen-
tes, aventureros y guardias, asf
como la hidra) que no pasen una
tirada de salvacion contra la magia,
sufrirdn 1d8 de darios). Supongo
que entonces los aventureros
sabrén aprovechar la confusién y es-
caparemos todos de la ciudadela. A
la entrada de los calabozos, en-

contraremos desmayada a la bella
Eudoxia; yo le daré un beso que le
devolverd el sentido y le diré que se
encargue del funeral de su marido y
de evitar una posible persecucion, si
es necesario, utilizando todos sus
encantos ( ya me df cuenta de cémo
la mira el capitdn de la guarnicién).

Lahulda

Con RH como gufa, ademas
de Vatek, los aventureros saldran a
caballo de Calan Ebor y desharan el
camino desde Leurcodnum. El
master que quiera jalearlos puede
sacar de nuevo al tibur6n de tierra si
no acabaron con él al llegar, o montar
una tabla de encuentros nueva para
los seis dfas en las Tierras Yermas
(de todas formas, procurare
amenizaries el viaje con algunas can-,
ciones) _ .

TABLADEPNJs:

VISACARD: ladrén humano, jefe del
Gremio de Antenahr. Nivel:11, Fuer-
za'8, Inteligencia:12, Sabiduria:14,
Destreza: 16, Constitucion:12. Caris-
ma:14. Al.:neutral. DG:10. PG:36.
Armas:coraza de cuero + 1Yy espada
larga +1.

BURK EL ZAPATERO: ladron
humano. Nivel 2, Fuerza:13. In-
teligencia:11. Sabidurfa:10,
Destreza:12, Constitucion:10. Caris-
ma:10. Al.: Caético. DG:2. PG:6.

UASCALP LARGAMAL: guerrero
humano. Nivel 3. Fuerza:8. Inteligen-
cia:10. Sabidurfa:12. destreza:11.
Constitucién:13. Carisma:10. Al
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Neutral. DG:3. PG:9 (el fragil gober-
nador es un pocotisico).

EUDOXIA GWENDER DE LAR-

GAMAL: (HHH) hermosa hembra
humana. Fuerza:7. Inteligencial15.
Sabiduria:8. Destreza:14. Con-

stitucién:10. Carisma:17. Al. Neutral.
DG:2.PG:8.

FULGENCIA: celestina. Fuerza:6. In-
teligencia:16. Sabidurfa:14.
Destreza:10. Constitucién:11. Caris-
ma:9. Al. Neutral. DG:2. PG:6.

VATEK: guerrero de cuarto nivel.
Fuerza:15. Inteligencia:13.
Sabiduria:8. Destreza:12. Con-
stitucién:13. Carisma:11. Al legal.
DG:4.PG:15

RIPPERBAUM HALBERSHAFT:
Bardo de 13 nivel, de la Escuela de
Canith. Fuerza:12. Inteligencia:17.
Sabiduria:15. Destreza:16. Con-
stitucién:14. Carisma:18. Al. neutral.
DG*.PG**. .

* y ** Resulta que este bardo no
puede morir porque si no no podria
acabar de contaros la historia.
Ademas, como la carrera del bardo
requiere haber pasado primero por el
oficio de guerrero y luego por el de
ladrén, serfa complicado explicar
acy[ cuéles son exactamente mis DG
Ea G (digamos que como Maestro

rdo de 13 Nivel, tengo 10d6+2
DG, pero no recuerdo lo que
acumulo de mis experiencias como
ladrén ﬁ guerrero

ota de

perbaum sigue ocultando

Redaccién: Rip-
infor-
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macién. En una proxima entrega de
la Yoz de su Master haremos una
completa descripcién del personaje
del bardoy cémo funciona.

LA BALALAIKA DE RIPPERBAUM
HALBERSHAFT

Todo bardo que se precie -
especialmente cuando es un bardo
de buen nivel, como un servidor-
posee un instrumento musical
dotado de grandes cualidades
magicas. Mi balalaika posee el don
deencantarala ma?fo delos seres
vivos cuando yo la tafio. Pero si
alguién que no sea yo (incluso un
bardo de nivel inferior al mio) pulsa
tan s6lo una de sus cuerdas, recibe
autométicamente 1d20 + 5 puntos de
golpe. (y no hay tirada de salvacion,
[:»equeﬁos). Por lo tanto, espero que
os Masters sepan infundir un cierto
respeto por mi balalaika en los aven-
tureros, para evitar gastos inttiles de
tiempoydinero enresurrecciones.

ELTIBURONDETIERRA

_Cuentan ciertas leyendas que
el Tiburon de Tierra (conocido
familiarmente con el nombre de
Bulette) es el resultado de los ex-
perimentos de un mago loco que
cruzo una tortuga gigante con un ar-
madillo y con algunos otros elemen-
tosdesconocidos.

El caso es que el tiburdn de
tierra habita en zonas templadas,
devorando caballos, hombres y en
realidad, cualquier tipo de bicho que
pueda llevarse ala cabeza (con la ex-
cepcién de que no le gustan los
enanos y jaméas comerd carne de

elfo). Su plato preferido son los hal-
flings.

Este bicho es muy irascible y
bastante estupido, siempre
hambriento; no le tiene miedo a nada
y es capaz de atacar a un grupo fuer-
temente armado, sélo para comerse
un parde caballos.

En el combate suele usar sus

tas delanteras y sus tremendas
auces, pero cuando se ve acor-
ralado o ha sido herido seriamente,
puede saltar elevandose unos 3
metros en el aire, con una rapidez
asombrosa, para golpear al caer con
sus patazas (3d6 puntos de gope in-
flige cada patita del animal). Ademéas
es un animal bastante acorazado,
aunque la piel bajo su cresta -que
suele erizar en el combate- es de
clase de armadura 6 sblo (pero es
una superficie pequefa, no llega al
medio metro cuadrado). Los ojos
poseen clase de armadura 4, pero
también son muy pequenos. El resto
del cuerpo, protegido por gruesas

lacas, tiene clase de armadura -2.

s placas situadas detrds de la
cabeza son muy apreciadas, puesto
que un buen artesano enano puede
re%Iizar conellasunescudode +1a
+3. -
CA: -2/4/6 DG: 9 PG: 39 Mov. 18 (6
metros) Dafios: boca 4d6, patas 3d6
(ataque especial:salto) Proteccion
'ﬁual a guerrero 2. Alineamiento:

eutral Tamafio: unos tres metros y
medio de alzada, mas de cuatro de
cola a morro. PX: 2732. No serd nada
fdcil acabar con el tiburon de tierra.
Lo mas sano serfa escapary en caso
de mucho apuro, dejarle un caballo
odos para que se entretenga.

LAHIDRA
Este monstruo reptil tiene
cinco cabezas. Para acabar con él,
hay que cortarle las cinco cabezas
(cada cabeza se considera como un
dado de golpe del monstruo). Los
dafos causados por la hidra en sus
ataques se basan en el nimero de
cabezas que posee (con cinco hara
1d6 con cada cabeza). Lamentable-
mente, cuando se le corta una
cabeza, genera otras dos en 1d4
round de melee, a menos que se apli-
que fuego al muiién del cuello. Si
ﬁracias a la habilidad del grupo, la
idra vateniendo mas cabezas que al
inicio, aumentardn sus dados de
golpe, y también los dafos de cada
cabeza. A partir de siete cabezas,
sera 1d8, a partir de 11, ser4 1d10. El
méaximo de cabezas serd de doce, (0
sea que no se convertird en un bicho
concientode cabezas).

CA: 5 Mov. 18 metros (pero ojo que
estd encadenada) DG:5 PG: 36. 5 ata-
ques por round. Dafos: 1d6 por
cabeza, Protecciénigual a guerrero 2

-Ripperbaum Halbershaft, bardo.
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médulo D & D (basico y experto)

El presente médulo de D&D no es un
méodulo oficial. Dungeons&Dragons es
una marca registrada por TSR y
fabricada en Espana bajo licencia por
Dalmau Carles Pla, S.A.

LEURCODNUM, capitulo IV

Cuando los aventureros se convierten en embajadores

Introduccién
Se supone que en el ca}pituln
anterior, los aventureros fueron

capaces de rescatar a Ripperbaum
Halbershaft de la prision de Calan
Ebor y consiguieron regresar a Leur-
codnum con su preciado bardo.

Una vez en Leurcodnum, tras
un descanso necesario (recuperacion
de los heridos, etc.,etc.) los druidas
apremiaran al grupo para que vaya a
conferenciar con Bahamut. Como
emisario de los druidas acompanard a
los aventureros el ya conocido Car-
petovetonicus; ademas figurara el ine-
vitable Ripperbaum Halbershaft.

Cuando el barde no es un
bardo y el druida es un suicida

Una misién diplomatica es un
tema delicado. Cuando, ademas, no se
sabe muy bien quien es nuestro
companero de viaje en una mision asi,
comienzan los inevitables mosqueos.

Aqui se trata de conseguir que
el grupo de aventureros sospeche de
sus dos acompaiantes: Ripperbaum
Halbershaft y Carpetovetonicus, aun-
que les sca muy Ji)ficil averiguar qué
¢s lo que va mal realmente.

Para llegar a Nogard, Ripper-
baum HalbcrsEaft dice que hay que
emprender camino en direccién sur,
hasta salir de Leurcodnum por el des-
filadero que luego se bifurca en dos
caminos, uno principal que sigue
hasta la ciudad de Arundel y otro muy
secundario, que lleva a la pequeina
ciudad de Khurd-ah, habitada prin-
cipalmente por enanos. Desde Khu-
dah se sigue un camino dificil y ser-
penteante en direccidn sur-este,
cruzando los bosques de Pursewar-
den, para desembocar en unas fétidas
marismas de donde sale un pequeno
rio, que habrd que seguir para
adentrarse en el Tunel de Leov, inico
camino a traves de las Grandes
Montanas que cierran toda esa zona
de la tierra conocida, tras esas gigan-
tescas montafas se encuentra la
Ei:ninsula de Mogard, en cuyo centro

ay una torre donde suele posarse
Bahamut cuando pisa este universo y
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este plano material. (Facil verdad?
dice Ripperbaum Halbershaft ante los
asombrados aventureros a la hora de
la cena ¢l dia antes de partir.

Por lo demas, uno de los aven-
tureros (a eleccion del master) al
retirarse a dormir el dia antes de par-
tir, vera como un desconocido de
aspecto algo patibulario entrega al
druida Carpetovetonicus un pequefo
paquete. EFdruida lo abre y saca un
punado de paja, lo apricta contra siy
exclama ensimismado: "Ha llegado la
hora". Hay que asegurarse de que el
personaje aventurero ve las pajitas, y
oye la exclamacion del druida.

Qué le pasa a Carpetovetonicus:

Este druida, en el curso de sus
estudios para mejorar de nivel, visito
Arundel y alli fue atraido por una secta
secreta que domina la famosa
Biblioteca de dicha ciudad. Los
seguidores de la secta creen que el
mundo estd dominado por el mal'y que
esto no tiene solucion posible. La tinica
salida para un ser inteligente y digno es
la muerte, como burla suprema hacia el
mal que sueiia con corromper todo lo
vivo. Por ello, los seguidores de la secta
son algo asi como un club de suicidas,
com la particularidad de que no se
quitan la vida por si mismos, sino que
reciben el encargo de liquidar a otros
miembros de la secta. Cuando han
efectuado varias de esas misiones
“humanitarias", el consejo supremo de
la Secta decide que el miembro en
cuestion ya es digno de pasar a mejor
vida. Entonces recibe un paquete con
un puniado de paja seca; sigm%f:a ea
partir de ese momento, en cualquier
instante 'y en cualquier lugar, los
miembros de la secta le mataran, pues-
to que ha alcanzado el mds alto nivel y
merece el mejor de los premios: una
muerte que le permita abandonar este
mundo podrido y sin esperanza.

Por lo tanto, Carpetovetonicus
espera que le maten desde la noche
anterior de la partida. Ello afectard su
componamiento, se volverd mds
apdtico, en ningiin momento utilizard
su magia (recordemos que es un ini-

ciado de 9 nivel) y si algiin personaje en
particular le cae muy simpadtico le hard
un regalo sin venir a cuento, alguna
pertencia muy valiosa (que el master
decida)

Camino de Khurd-ah

Si los aventureros van a caba-
llo, tardardn dos dias en llegar al des-
filadero-frontera sur de Leurcodnum.
Cruzado el desfiladero, y tras media
jornada de marcha, se llega a la des-
viacion; casi todo el trafico gquc serd
bastante abundante) toma el camino
de Arundel; clérigos, estudiosos, co-
merciantes, algin importante mago
del Imperio con nimeroso séquito.
Sélo los aventureros toman el pol-
voriento camino hacia Khurd-ah.

Se tardan 4 dias en llegar a
Khurd-ah y el terreno es bastante sal-
vaje, por lo que el master animoso
puede inventarse alguna tabla de en-
cuentros para esta etapa del viaje (sin
pasarse, que queda mucho camino).
Aparte de los encuentros dictados por
el master, Ripperbaum Halbershaft
habra pedido, antes de iniciar el viaje,
hacer siempre la dltima ronda de
guardia en las noches al aire libre.
Puede dar como excusa una
obligaci6n religiosa (saludo al sol, por
e{cmplo). El caso es que contard con
e anyo de Carpetovetonicus, el im-
pasible druida.

Qué ocurre con Ripperbaum
Halbershaft

Para llevar a los acentureros a
presencia de Bahamut, el Dragén de
Platino, hay una condicién: el guia serd
un dragon del sequito de Bahamut. Por
lo tanto, Ripperbaum Halbershaft serd
reemplazado en la tercera noche de
camino hacia Khurd-ah por Sigurd, un
dragén dorado de lo mds imponente,
que adoptard la apariencia de Ripper-
baum Halbershaft. Lo que ocurre es
que desde el momento del cambio el
dragén (Ripperbaum Halbershaft en
apariencia) se negard a dormir en lugar
cerrado (por ejemplo en la posada de
Khurd-ah) aduciendo toda clase de ex-
cusas (claustrofobia producida por su
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reciente estancia en prision, que la
habitacion estd sucia, etc, etc,). La ver-
dadera razén es que, aunque sélo sea
por unas pocas horas, Sigurd necesita
volver a adoptar su forma original, para
luego lanzar el spell que le da la
apariencia de Ripperbaum Halbershaft.

Esto tendrd varias consecuen-
cias graciosas: en Khurd-ah, cuando
lleguen los aventureros, todos los
enanos hablardn de un dragén enorme
que ha sido visto en las cercanias
(Sigurd en camino hacia su cita con el
verdadero Ripperbaum Halbershaft).
También es posible que si algiin aven-
turero se despierta de noche en el
bosque de Pusewarden no vea a Rip-
perbaum Halbershaft y si oiga el
poderoso aleteo de un dragén en las
cercanias. Por otro lado, si los
jugadores sospechan de Ripperbaum
Halbershaft, un spell de detectar magia
revelaria que aquello no es Tipperbaum
Halbershaft, sino otro ente que adopta
su forma.

Sigurd no quiere daiiar a los
aventureros desde luego, sino todo lo
contrario, les protegerd contra cualquier
mal (siempre que sea evidente que no
hay forma de que los aventureros sal-
gan del lio por sus propios medios) Si
se le descubre explicard a los aven-
tureros el por qué de la suplantacion, si
los aventureros le atacan intentard no
atacarles en una primera instancia,
pero si se ponen pesados Sigurd se en-
fadara o incluso pensard que son ser-
vidores de Tiamat, en cuyo caso, que el
dios de cada uno les coja confesados.

Si los aventureros tienen todavia
la grata compariia de Vociferax, éste,
como buen escudo mdgico se dard
cuenta del cambiazo inmediatemente,
pero no dird nada. Los aventureros

notardn sin embargo que Vociferax, que
hasta el momento no perdia ocasién
para hablar con Ripperbaum Halber-
shaft, incluso cantando canciones an-
tiguas a dito, comienza a tratar al bardo
con un inusitado respeto llamdndole
sefor Ripperbaum Halbershaft, pese a
las protestas del bardo, que no es tal.
Carpetovetonicus estd enterado
del cambio de Sigurd por Ripperbaum
Halbershaft, pero Sigurd y tampoco Rh
saben nada de la pertenencia del
druida a la Secta Secreta de los
Bibliotecarios de Arundel, ni que haya
recibido un misterioso paquete (si se le
comenta el tema al verdadero Ripper-
baum Halbershaft, éste mirard al
druida y lanzard un silbido, diciendo
"vo no me meto en cuestiones
religiosas" (sabe de qué va la secta). Si
por el contrario se le comenta a Sigurd,
no entendera nada, pero confia en los
druidas y mientras no vea nada anor-

mal no  sospechara de  Car-
petovetonicus)

Khurd-ah

Los aventureros llegardn a
Khurd-ah, acompanados por

Sigurdegaqcrbaum Halbershaft. A la
entrada del pueblo se producird un
curioso  incidente: una flecha
misteriosa, venida de alguna de las
casas ira contra el druida, Sigurd con-
scguirdA echar al suelo al druida
salvandole la vida. Carpctovetonicus
se mostrara sumamente molesto (por-
que aquella flecha tenia que matarle)
Si se examina la flecha se verd que
estd cnvenenada. Sigurd/Ripperbaum
Halbershaft reprendera a Car-
petovetonicus por su mal talante y a
partir de ese momento, a pesar de las

excusas del druida, le wvigilard de
cerca.

No habra forma de dar con
quien haya podido lanzar la flecha.

En la posada de Khurd-ah los
viajeros encontrardn buen alojamien-
to, aunque Sigurd!Ri[Jpcrbaum Hal-
bershaft preferird salir de paseo y
nadic le ver4 hasta el amanecer. A la
hora del desayuno, alglin enano que
vive en las afueras de la ciudad
entrara emocionado diciendo que por
la noche vi6 a un enorme dragdn
volando por las cercanias de la
ciudad. Todos le dirdn que bebe
demasiado y no se dara importancia al
incidente.

El bosque de Pursewarden y
las marismas

La siguiente etapa del viaje es
el cruce ch bosque de Pursewarden
(2-3 dias de marcha segiin se vaya a
caballo o a pie). Se trata de un bosque
bastante salvaje, donde nuevamente
los masters pueden inventar tablas de
encuentros, un poco mds peligrosas
que las del camino a Khurd-ah.

Tras atravesar el bosque se
llega a las marismas. Los aventureros
deberan detenerse en el linde del
bosque y dedicarse durante 1d4 dias a
construir almadias para cruzar las
marismas y luego para seguir el curso
del pequeno rio que, cruzando el
tﬂnclpde Leox, lleva al mar y a la
peninsula de Nogard. Durante todos
estos dias, el comportamiento de Car-
petovetonicus sera francamente
suicida (si hay encuentros con
animales o criaturas peligrosas, no
hara nada por esquivar sus ataques,
marchara siempre delante, a veces se
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modulo D & D (basico y experto)

ira sélo a la espesura alegando que
quiere buscar muérdago).

Al master no le debe importar
si durante este viaje y con cualquier
motivo, Carpetovetonicus fallece. Al
revisar su bolsa de viaje se encontrara

un pequeno aiillo de plomo con un .

sello; si los aventureros hiciesen
preguntas en la zona de Leurcodnum,
pronto averiguarian que se trata del
sello de los Bibliotecarios de Arundel
(puede ser el inicio de otra campaia).

El tiinel de Leov

Para atravesar las Grandes
Montafas y llegar al mar, el fnico
camino es seguir el rio que pasa por
este misterioso tinel. La travesia del
tonel en almadia no sera demasiado
larga (2 dias), pero existe un gran
peligro dentro del tanel y mas o
menos a mitad del recorrido (aparte
de los que juzgue el master con-
veniente anadir). En efecto, en mitad
del tinel hay una cnsenada y en el
espacio de arena alli creado habita
una tribu de pelotas de rio, una
variante del monstruo aparecido en
Lider 3 (pag 30).

Los pelotas de rio son grandes
nadadores, gracias a la flotabilidad que
les proporcionan sus mismas pelotas
(movimiento 15 en el agua). Su tinico
problema es cuando "vuelvan" quedan-
do cabeza abajo en el agua; las pelotas
flotan y es muy dificil que el simpdtico
animalito pueda darse la vuelta para
respirar. De todos modos, todo pelota
de rio conoce ese peligro y sabe como
evitarlo; para volcar es necesario que
reciba un impacto bastante grande
como para aturdirlo (mds de 8 puntos
de golpe de una sola vez). También es
evidente que mientras estdn en el rio no
pueden efectuar su ataque mds terrible
(el de las pelotas, ver nuevamente Lider
3) aunque si pueden provocar un oleaje
considerable, eso sélo como medida
desesperada, puesto que ellos son los
primeros afectados (si un pelota se
vuelve berserk en el agua u comienza
un pequeiio maremoto, todos los
pelotas que_en ese momento se en-
cuentren en un radio de 10 metros y en
el agua deberan pasar tirada contra su
destreza o ‘volcardn"). Del mismo
meodo, un pelota que haya volcado en
el agua debe pasar tirada contra 2/3 de
su destreza (redondeada hacia arriba)
para volver a la posicion correcta.
Puede efectuar una tirada cada 2
rounds. Si al cabo de 1 tumo no ha
recuperado su posicion normal, el
pelota se ahoga.

Estos pelotas (son 2d6+4
Eclotas) pedirdn a los aventureros

otin para dejarles pasar. Si les
entregan un botin equivalente a 1000
mo. no habra problemas. De lo con-
trario, atacaran. De todas maneras, si
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Carpetovetonicus sigue vivo,
desesperado por morir, lanzard la
Ecor provocacion que sc le puede

acer a un pelota; gritara "iNo teneis
huevos de venir a buscar lo que
pedia!” y se armard autométicamente
una tremenda tangana. Todo pelota
que escuche esa frase, si no pasa una
tirada contra su inteligencia se volveré
berserk, actuando en el agua como si
estuviese en tierra. Es posible que se
vuelquen las almadias, o que los aven-
tureros caigan al agua (tiradas contra
destreza). iAy del aventurero que
lleve coraza puestal.

Cuando la situacién parezca in-
sostenible, Sigurd abanc?onaré su
aspecto de Ripperbaum Halbershaft ¢
intervendra de la manera més con-
veniente, (se trata de que el master
salve a algunos, si no todos, aven-
tureros para que lleguen a Nogard.

Nogard
Acabado el periplo en el tinel
de Lecov, los aventureros se veran al
otro lado de las Grandes Montafas.
El rio se dirige hacia el mar que
ueda a unas dos horas de marcha en
ireccion este. Desde la salida del
tanel se ve la peninsula de Nogard, en
cuyo centro se alza un altisimo zigurat,
Ripperbaum Halbershaft les dird que
en la cima del zigurat les espera
Bahamut y les guiara hasta el pie del
mismo; cn la rampa, Ripperbaum
Halbershaft (Sigurd) dice que su
mision acaba alli; los aventureros que
ueden deben subir a lo alto del
zigurat  para  cntrevistarse  con
Bahamut. Como ultimo consejo,
Sigurd (con la apariencia de Ripper-

baum Halbershaft) les dice "Confiad
en los dragones, porque estais en
nuestro dominio” (s1 todavia no saben
jue Ripperbaum Halbershaft es un
ragbn, ahora le verdn metamor-
foscarse en un inmenso dragdn
dorado y elevarse en direccién a la
cima del zigurat).

Las pruebas para llegar a
Bahamut

El zigurat tandra tanto niveles
como aventureros lleguen a Nogard
(trampa del master que los jugadores
no advertiran) incluido  Car-
petovetonicus, si es que no ha muerto.
A cada nivel que alcancen, en-
contrardn un dragén de bronce que
les hard una pregunta relativa a la
campana. v

Como cada campana variard
notablemnte, es el master en cuestion
quien debe inventarse las preguntas.
Por ejemplo: {Qué os dijo Visacard, el
ladrén de Atenahr, sobre la Vibracién?
Los aventureros deben contestar sin
consultarse entre ellos, uno ha de dar la
respuesta. Si Carpetovetonicus estd con
los jugadores, él contestard inmediata-
mente la primera pregunta correcta-
mente. El dragon asentird y diréd "Ven
conmigo, los demds seguid subiendo a
pie". Acto seguido el dragén bajard su
cuello y Carpetovetonicus o el jugador
que haya contestado correctamente
subiré al lomo del dragon que
emprenderd el vuelo.

En realidad, los dragones se¢
llevan a los aventureros a los lindes del
bosque de Pursewarden, porque solo el
mds inocente, es decir, el mds ignorante
de ellos puede ver a Bahamut. El
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master ird enviando a otra habitacién a
todos estos jugadores listillos que con-
testan las preguntas (si lo hacen
equivocadamente el dragon de cada
nivel les dird que la respuesta no es cor-
recta hasta gque alguien dé con la
solucion).

Cuando el master se quede a
solas con el dltimo jugador, le
revelarara que alcanza el Gltimo nivel
del zigurat. Alli le espera un venerable
anciano, alrededor del cual revolotean
7 canarios, (es Bahamut con aparien-
cia humana, rodeado de los siete
dragones dorados que son su séquito y
uno de los cuales es Sigurd).

Bahamut scrf muy breve:
"Bienvenido, (nombre del aven-
turero). Tu torpeza y la de tus
compafieros puede traer la destruc-
cion del Mundo, a menos de que en-
mendeis vuestro error. Debeis id a la
fortaleza de la Orden de la Gran Ser-
piente y conseguir destruir la piedra
negra y esférica que se guarda en el
templo de la Torre. Si no lo haceis, la
guerra entre los dragones serd in-
evitable vy todos vosotros criaturas in-
feriores, saldreis perdiendo.

Debes tener cuidado con
Teglatfalasar, con Kurigalzu, Sal-
manasar y sobre todo con el Gran
Maestre de la Orden, Sargén.

También es posible que se encuentre

con ellos el mago Filoxes, o que les
ayuden los mercenarios del Morgul, el
Principe Negro. Si no podeis con

todos esos peligros, recuerda las
palabras: Teocaltitlan, Uzcal,
Quirigu4".

El master debe decir todo esto
bastante deprisa y una sola vez. Es
muy posible que el desafortunado
jugador mno entienda las palabras
altimas y le pida a Bahamut que por
favor se las repita. Esto bastard para
que el Dragén de Platino se enfade y
exclame "iNo tienes memoria! Esta
bien, seguro que te acordards ahora...
Volvera a repetir sus palabras con un
aliento que es en realidad una
vibracion sénica. El jugador podré en-
tonces apuntarlas, pero su personaje
perdera 3d10 de gofpcs, uno por cada
palabra.

Sin darle tiempo a decir ni pio,

(si es que todavia sigue vivo) Bahamut .

afnadira: "Sigurd, acompéiiale con los
demés". Uno de los canarios se acer-
cara transformandose en Sigurd vy
llevard al aventurero junto a sus
compaieros. Después se despedira de
todo el grupo desedndoles suerte en
su camino de regreso (bosque, Khurd-
ah, dcsfiladero y Aten
suerte en su mision contra la Orden

de la Gran Serpiente. Si el personaje
que vi6 a Bahamut ha muerto por su .
mala memoria, los demds deberan -

buscar alguien que lo resucite (el
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Gran Druida o un clérigo de muy alto
nivel, para conocer las palabras).

Si Carpetovetonicus ha muerto,
los aventureros s¢ preocuparan por lo
que dirdn los druidas. Pero afor-
tunadamente, el iniciado Car-
petovetonicus le dejo una carta a otro
de los companeros del noveno circulo,
para abrir al regreso del grupo, ex-
plicando su destino y su fe.

SIGURD: Dragén Dorado. In-
filtrado como Ripperbaum. Cuando
no tiene apariencia humana sus carac-
teristicas son: AC: -2 DG: 12, PG:80.
Se trata de uno de los grandes
dragones ancianos que forman la es-
colta pcrsonal de Bahamut. Posee 12
conjuros, dos de cada nivel, del 1 al 6.

CARPETOVETONICUS:
Druida humano. Nivel 11 (Iniciado

SR

del Noveno Circulo). Fuerza:8. In-
teligencia: 17. Sabiduria:13. Destreza:
8. Constituci6n:12. Carisma: 15. Al:
Neutral. DG:36.

La apariencia de Car-
petovetonicus es agradable, inspira
confianza, con su sencillez, su cara
afable, su melena y barbas blancas.
Unicamente cuando se habla largo y
tendido con él, se observa que es un
gran pesimista. Durante su mision,
siempre se pondrd a disposicién del
grupo, menos cuando €ste se alcf'e.dc
su objetivo. Puede ponerse hostil si el
grupo consigue impedir méds de dos
veces que sus compafieros gnosticos
acaben con €l. N

Conjuros: Ver tabla en la Voz
de su Master, pero recuérdese que
Carpetovetonicus no utilizard su
magia, puesto que piensa que debe
morir,
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moédulo D&D (basico y experto)

LEURCODNUM, capitulo V

(y altimo)

Donde se llega al fatal desenlace
de esta absurda campana

El presente médulo de D&D no es un
médulo oficial, Dungeons & Dragons
es una marca registrada por TSR y
fabricada en Esparia bajo licencia por
Dalmau Carles Pla S.A.

Suponemos que los aventureros han
vuelto a Atenhar tras la entrevista con
Bahamut en la lejana Nogard. Ahora
s6lo les queda por hacer lo mds fécil,
entrar en la Fortaleza de la Orden de la
Gran Serpiente, subir a la gran torre
central de dicha fortaleza y finalmente
destruir una extrafia piedra esférica que
se encuentra allf custodiada. el master
puede invitar a una ronda de Four
Goblins para que los jugadores se
animen.

Lo primero es averiguar dénde se
encuentra exactamente la Fortaleza de
la Orden de la Gran Serpiente. Para
ello, los aventureros pueden recurrir a
dos fuentes de informacién: los
inevitables druidas, o el Gremio de
Ladrones de Atenhar; la primera
fuente de informacioén es gratis, pero
tiene el inconveniente de que cuando
los aventureros regresan a Atenhar los
druidas han partido hacia el Bosque
Sagrado para unas ceremosnias de
purificacion (nadie puede molestarles
durante un mes sin exponerse a su ira).
Si los aventureros no quieren esperar,
deben establecer contacto con Burk
(ver capitulo IIl) y Visacard. Si en
aquel capitulo ya se pusieron a malas
con los ladrones de Atenhar sélo les
queda esperar el mes que tardardn los
druidas en salir de su aislamiento
religioso; en caso de que mantengan
unas relaciones mds o menos
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cordiales, el conseguir un pequerio
mapa con la localizacién de la
Fortaleza de la Orden de la Gran
Serpiente solo les costard 1d20 + 100
mo.

En el caso de que los aventureros
esperen un mes a los druidas, la
situacioén en la Fortaleza habrd
cambiado: los aventureros, al llegar, se
encontrardn con el mismisimo Tiamat
que ya ha entrado en el Plano Terrenal
con todo su podery habrd una bonita
batalla en la que es casi seguro que los
personajes fenecerdn (eso si, lo mds
heroicamente posible).

La marcha al
Monasterio-Fortaleza

La sede principal de la Orden de
la Gran Serpiente se encuentra a tres
semanas de camino de Atenhar en di-
reccién noroeste. Los masters pueden
hacer que Ripperbaum acompaiie a
los aventureros (de hecho, seria mas
coherente porque sino (de dénde me
he sacado yo toda esta historia?). No
habra ningin druida disponible como
acompanante por dos razones de pe-
so: 1. las ceremosnias de marras des-
critas en la introduccién. 2. Porque los
mo:lljes no pueden ver a los druidas.

ara este largo viaje, es convenien-
te montar tablas de encuentros, pero
no demasiado fuertes. Al fin y al cabo,
las dos primeras semanas transcurre
el viaje por territorio méis o menos ci-
vilizado, lo que no quiere decir que
haya ladrones, el ocasional bicho de la
zona en busca de merienda, etc. etc.
Sugerimos €l meni creado por la

TFA (Asociacion de Encuentros
en la Tercera Fase) y que incluye todo
el zoolégico del Dungeons, eso si, a
razOn de un encuentro por dia como

méximo (una tabla con cuatro encuen-
tros y tres dfas libres para cada sema-
na). Sirva de ejemplo la siguiente:

Tirar 1d6 y mirar:

1 Panda de orcos depredadores y
merodeadores (1d10 orcos)

2 Caravana de habiles mercaderes.

El aventurero que no pase una ti-
rada contra su inteligencia se vera car-
gado tras el encuentro con un cahiva-
che completamente inttil que le habra
costado un minimo de 10 mo, y un ma-
ximo de 100 (Tablas para planchar,
misteriosos objctos musicales, "autén-
ticas" estatuas votivas de gran peso, te-
la para cortinas, etc., ccflc.%.r

3 Soldados del imperio buscando
reclutas (1d6 soldados). Si los aventu-
reros tienen aspecto sélido serédn re-
queridos a entrar al servicio de la em-
peratriz, incluso por la fuerza.

4 Drag6n en busca de algo que lle-
varse a la boca (determinar tipo y ca-
racteristicas)

5y 6 no pasa nada.

La romeria del
Santo Ofidio

La tercera semana de viaje es mis
interesante. Los aventureros se en-
cuentran lejos de Leurcodnum, en una
region de clima extrano, que alterna
parajes desiertos y secos con hiimedas
Jungfas que atraviesan en un solo dia
(y que darén ocasi6én al master -si asi
lo desea- para demostrar qué clase de
bichos pueden vivir en ambientes tan
diversos). Si embargo, los aventureros
veran en la lejanfa, numerosos grupos
que marchan en la misma direccién
que ellos aparentemente...
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(Momento de pénico, iserdn otros
lectores de Lider, jugando la misma
campana?)

...no, son peregrinos que se dirigen
al Monasterio-Fortaleza, porque coin-
cide la fecha de llegada de los aventu-
reros con la tradicional Romeria del
Santo Ofidio, que se celebra anual-
mente ¢n estos parajes. La noche del
segundo o tercer dia de esta tltima se-
mana, cuando los aventureros hayan
montado su campamento, se acercara
un grupo de 4 peregrinos que solicita-
ran humildemente compartir la noche
de acampada con los aventureros. Si
¢stos aceptan, recibirdn la siguiente
informacion como recompensa:

* La Romeria es una gran fiesta en
toda la region y la Ginica ocasién en to-
do el ano en la que las puertas del
gran Monasterio se abren para los que
no pertenecen a la Orden de la Gran
Serpicnte.

* Se supone que durante la Rome-
ria, los peregrinos que entran en cl
Monasterio reciben curaciones mila-
grosas, auxilio espiritual y valiosas li-
mosnas.

* Todo el mundo que acude, cspe-
ra ansioso la noche, cuando sc celebra
el Sorteo del Santo Ofidio. Se escogen
al azar diez peregrinos que reciben el
honor supremo de penetrar en la
Gran Torre del Monasterio para ver
la Reliquia del Santo Ofidio y deposi-
tar en ella un ésculo de adoracién (un
besito, amigos incultos).

* No se admiten magos en las ce-
remonias ni en el interior del Monas-
terio (sin embargo, al decir esto, los
peregrino no miraran al mago del gru-
po, si lo hay, al fin y al cabo, ellos tam-
poco son trigo limpio como veremos
ahora).

Cuando han acabado la conversa-
cién y la cena en torno al fuego con
los peregrinos, los aventureros verdn
asombrados que cada uno de cllos se
saca de entre sus amplios ropajes una
pequena serpiente (culebras inofensi-
vas) y que ponen cuencos de leche pa-
ra que los animalitos beban. Si les pre-
guntan por qué llevan tan curiosas
mascotas, los peregrinos reponderén
que es imprescindible acudir con al-

fin tipo de serpiente a la Romeria del
%anto Ofidio, si no los guardias de la
entrada al Monasterio no te dejan en-
trar.

Por lo tanto, si los aventureros
-muy inteligentemente- deciden acu-
dir como peregrinos para colarse de
rond6n en el Monasterio, deberén ca-
zar cada uno una serpiente (tirada
contra destreza para atrapar una) a
ser posible no venenosa (tirada contra
sabiduria o inteligencia oculta para
que el master sepa si lo que se coge es
una culebra o una vibora o algo peor).
Esto les ocupara todo el dia siguiente.
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El grupo de peregrinos

Los aventureros veran que el gru-
po con el que pasaron la noche es bas-
tante inofensivo y que parece estar
muy al tanto de las costumbres que ri-
gen la Orden de la Gran Serpiente.
Por lo tanto, el master hara todo lo
posible para que sigan juntos el viaje
(eso quiere decir que deben ir juntos,

ero sin que se note demasiado, que
os jugadores a estas alturas ya no se
fian ni de su padre). El caso es que la
noche anterior a la llegada al Monas-
terio, una preciosa noche de Luna
Llena, cuando los aventureros estén
durmiendo ocurrird algo terrible: los
cuatro peregrinos se transformarin
puesto que son licAntropos que acu-
den al Monasterio en busca de una
curacion milagrosa a su mal. Son un
hombre-tigre, un hombre-lobo, un
hombre-oso y un hombre-jabali, con
las caracteristicas que se les dan en el
Libro del Master del D&D Biésico.

Naturalmente, los licAntropos ata-
caran a los aventureros (dormidos sin
armadura a excepcion del afortunado
que esté de guardia; para mayor sadis-
mo podria estar de guardia uno de los
licAntropos).

Se producird una tremenda lucha.
Los aventureros pueden intentar ma-
tar a los licdntropos o intentar redu-
cirlos. Si consiguen esto Gltimo, al
amanecer, cuando pasen los efectos
de la transformacion, los licintropos
que hayan sobrevivido jurarin hacer
cualquier cosa por los aventureros si
éstos no delatan su terrible sccreto y
les permiten seguir viaje para llegar al
Monasterio y curarse de su enferme-
dad. Pucden ser dtiles una vez todos
se encuentren dentro del Monasterio.

La llegada al
Monasterio

Tras este altimo altercado, los
aventureros tienen unas cuatro horas
de camino hasta llegar a la vista del
Monasterio de la Orden de la Gran
Serpiente. Es un imponente edificio
que se alza solitario en una gran llanu-
ra, rodeado por gruesos muros de diez
metros de altura en su punto més ba-
jo. Destaca una gigantesca torre que
preside todo el conjunto (10). El ca-
mino que lleva hasta su Ginica y gigan-
tesca puerta se ve lleno de grupos de

eregrinos que acuden a la Romeria;
os aventureros no tendrin ningiin
problema en mezclarse con los pere-
grinos que se convierten en multitud
al llegar a las inmediaciones del Mo-
nasterio. Se forma una larga cola ante
la puerta, que va avanzango muy des-
pacio; el master dejaré bien claro a los
jugadores que si sus personajes se
desvian de la cola y el camino para

echar un vistazo a los muros, sern
claramente visibles y que no se sabe
muy bien lo que acecha en las estre-
chas troneras que tiene la muralla ca-
da cinco metros aproximadamente.
Ademé4s, alla en lo alto hay animales
volando; el sol que se encuentra en su
cénit hace dificil observar qué tipo de
criaturas son, pero todo parece indi-
car que son dragoncs vigilando la ope-
racion de entrada en la Romerfa.

De manera que los aventureros se
colocarén en la cola como buenos chi-
cos ¢ irdn avanzando lentamente. Los
Eeregrinos sacan sus serpientes, les

acen caricias, las besan, les dan de
comer... de vez en cuando, algtin des-
pistado que habia cogido una serpien-
te venenosa que hasta el momento es-
taba tranquila, cae al suelo con un
gruiiido al ser mordido, o grita hasta
que sus compaieros le matas a golpes
por blasfemar en la Romeria. Un po-
co més adelante, en la cola, los aven-
tureros veran un extrafo espectaculo;
un celoso peregrino veido seguramen-
te del sur se ha traido ni més ni menos
?ue una pitoén de las rocas; es un ti
uerte pero ahora se ve en diﬁcultag

orque la pitén parece pensar que ha
legado el momento de desayunarselo,
el hombre lucha en silencio sin pedir
ayuda, pero al final muere estrangula-
do. Cuando los aventureros llegan a la
altura de la escena, la mitad del cuer-
po del peregrino esta ya dentro de la
pit6én; algunos faniticos bendicen al
peregrino y otros acarician a la ser-
piente, demasiado ocupada ahora pa-
ra hacer nada.

Los aventureros tardardn 1d4 en
llegar hasta la puerta de entrada, dado
lo lento que va la cola de peregrinos.
Cualquier intento de "colarse” sera
duramente respondido por los pere-
Frinos y si éstos no bastan, acudirdn
os guardias del Monasterio que im-
pondran el orden sin contemplacio-
nes.

La entrada

La razén del retraso en la cola se
explica al llegar a la Gran Puerta.
Flanqueando la misma hay 1d10 mon-
jes de la Orden, vestidos con sus tipi-
cas tinicas negras con la serpiente do-
rada (debajo de las cuales llevan cotas
de malla, CA = 5) y con unas lanzas
ﬂue més bien parecen guadaiias (1d10

e dano). Controlan que los peregri-
nos entren ordenadamente en el Mo-
nasterio; una vez traspasada la gran
puerta, los aventureros se encontrarin
en 1 (el cuerpo de guardia) donde
nuevos monjes se dedican a un curio-
so ceremomial: los peregrinos entre-
gan primero su serpiente, que es cui-
dadosamente depositada en un cesto
enorme (junto con muchas més), lue-
go entregan todas sus armas junto con
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alglin objeto particular que permita
identificar el lote y g)asan al largo pa-
tio que conduce a 3. Diligentes novi-
cios cogen las armas y cestos llenos de
serpientes y los llevan por la puerta 2

a los almacenes que se encuentran en
21.

Si al
ta introducir un arma oculta, debers
tirar contra su destreza para hacerlo.
Caso de fallar, serd descubierto y va-
rios monjes caer4n sobre €l reducién-
dole y quitdndole el arma; acto segui-
doy antes de que nadie sepa muy bien
que estd paando, uno de los monjes
sacard una hoz y le cortard el dedo
meiique; se lo ensefiaré al aventurero
como diciendo "No seas malo, mucha-
cho” y le reintegraré a la fila mientras
sus compaifieros monjes se rien. De la
misma manera, el mago del grupo si lo
hay debe pasar una tirada contra su
destreza si no quiere ser descubierto,
a menos que haya tenido la precau-
ci6n de dejar escondidos en algin lu-
gar del exterior todos sus atributos
mégicos (anillos, bastones, libros, ma-
teriales) sin los cuales poca magia po-
dr4 hacer dentro del Monasterio.

Nota para el master: Los monjes
no lo son porque si. Todos tienen una
destreza minima de 16, una fuerza mi-
nima de 15 y una constitucién minima
de 14. En caso de combate, siempre
atacan primero dado su entrenamien-
to especial ea artes marciales y lo ha-
cen como guerreros de nivel 6,

o de los aventureros inten- .

La Ceremonia

Una vez pasado el control de la
puerta, los peregrinos se dirigen por
el paseo (4%j hacia la gran escalinata
(9). A su izquierda se oye un inquie-
tante siseo que proviene de los fosos
(14) que se encuentran llenos de ser-
pientes. Los caminos elevados en cruz
y laterales permiten dominar los cua-
tro depdsitos y por ellos hacen la ron-
da 1d6 monjes como los de la Puerta
de entrada.

Subiendo la escalinata, los asom-
brados peregrinos entran en el atrio
(5) y depués en la gran nave del tem-
plo principal del monasterio. Todo
son motivos decorativos de dragones,
especialmente uno de cinco cabezas
que también se ve representado por
una enorme estatua recubicrta de pan
de oro al final de la gran nave. Delan-
te hay un altar donde se encuentran
Teglatfalasar, Kurigalzu, Salmanasar y
en el centro, resplandeciente, Sargén
el Gran Maestre de la Orden.

El ritual comienza con una serie
de monjes que reparten algo parecido
a cortaplumas entre los peregrinos
(también les darén uno a los aventure-
ros). Un examen superficial hara evi-
dente que no son armas mortales pero
si que estidn muy afilados. Cuando se
han entregado los cortaplumas, Sar-
gén levanta los brazos y todos los pe-
regrinos caen de rodillas postrados;
los monjes cierran las puertas y Sar-

gbn comienza a gritar con voz poten-
te: La Gran Serpiente es la Vida, La
Gran Scrpiente va a regresar, Démos-
le la Bienvenida. Repite estas frases
durante varios minutos y poco a poco
los peregrinos van entrando en trance,
se ponen de pie, descubren sus brazos
o piernas y comienzan a hacerse pe-
quefios corte que sangran abundante-
mente. Los aventureros deberan hacer
lo mismo si no quieren ser descubier-
tos; el frenesi dura unos diez minutos
al cabo de los cuales todo el mundo ha
perdido 1d4 puntos de vida.

Acabada la Ceremonia, los pere-
grinos son conducidos a los grandes
patios (22) donde jévenes monjes les
ofrecen exquisita comida y bebida.
Transcurren un par de horas en este
entretenimiento, cuando aparecen por
el paso elevado (11 y 12) los capitostes
de la Orden. Los peregrinos s¢ ponen
en pie, otra vez excitados y comienzan
a gritar "El Sorteo, ¢l Sorteo", Sargén
hace una sefia y aparecen junto a ¢l
mas monjes, con unas jaulas que pare-
cen contener halcones. Sarg6n, con
pausados ademanes, abre una de las
jaulas, saca el animal (un halcén, aho-
ra no cabe duda) le quita la capucha y
lo lanza al aire. El hacon sobrevuela
un par de veces las cabezas de los cen-
tenares de pcrc;f,rinos y finalmente va
a posarse en el hombro de uno de
ellos, que queda embelesado, pico-
tedndole suavemente alguna de las hé-
ridas que previamente se ha hecho el
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infeliz con el cortaplumas. Unos mon-
jes aparecen entre los peregrinos y se

evan al halcon y al peregrino elegido,
que recibe miradas envidiosas por
parte de los demas feligreses. La esce-
na se repite con otros nueve halcones

y peregrinos.

Nota para el master: Es recomenda-
ble que al menos dos o tres miembros
del grupo resulten elegidos, pero no que
lo sea todo el grupo. El master deberia
escoger a aquelios a los que menos gra-
cia les hace el asunto de los halcones,
una vez que hayan visto como un par

de halcones se posan y picotean a sus
elegidos.

Si alguno de los aventureros es ele-
gido y se resiste, ello serd considerado
como una gran blasfemia y serd arro-
jado a uno de los fosos llenos de ser-
pientes en (14)

La Reliquia

Los afortunados son vestidos con
tanicas de la Orden (con lo que ten-
dran que desnudarse y si alguno de los
aventureros todavia llevaba algin ar-
ma, serd descubierto; fuera dedo me-
ﬁicLue) y conducidos a la capilla 11.
Alli, Sargén les dird que deben entrar

y besar la Reliquia, que no es otra co-

sa que un enorme dragén rojo no de
muy buen humor, aunque encadenado
ala pared (caracteristicas segiin D&D
bésico).

Se trata de una prueba de fe: el
primer peregrino (no sera un aventu-
rero) se acercara al dragdn, pero du-
dara en el dltimo instante y entonces
el dragdn lo aplastara de un zarpazo y
lanzard un rugido sordo. Luego se
acercara el segundo peregrino (tam-
poco un jl?gador) que con pinta de fa-
nético religioso se acercara a las mis-
mas fauces del drag6n y le daré un be-
so en lo mas parecido a una mejilla
que pueda tener un dragbn, Sargén
asentird sonriente y el peregrino reci-
bird una bolsa con esmeraldas por va-
lor de 1000 mo. Luego pueden irse
acercando aventureros y peregrinos
mezclados, pero la menor duda signi-
ficard la muerte a manos del dragén
(que cada master se monte la escena,
si desea con tiradas de dados).

La Torre

En algtin momento (durante la co-
mida, al entrar a la Ceremonia, mien-
tras se realiza la visita a la Reliquia) el
grupo de aventureros puede intentar
acercarse disimuladamente a la torre.
A{ encontrarse en una zona no abierta
a los peregrinos, no se encuentra vigi-
lada: ﬁ)emés dificil ha de ser escapa:gsle
de la zona en donde estan los peregri-
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nos, luego, acceder a la torre serd mis
sencillo.

La torre tiene una fnica puerta y
sus muros parecen muy s6lidos. Una
vez dentro. los aventureros descubri-
rén asombrados que toda la estructura
es hueca (s6lo hay los muros y una es-
calera que sube pegada a los muros
(la torre es rf:doncla%;.i A unos 50 me-
tros de altura la escalera accede a un
par de estrechas vigas de madera que
parecen aguantar en su centro un pe-
g;lcﬁo soporte en el que hay una pie-

a esférica negra, las vigas son tan es-
trechas que hay que pasar por ellas
haciendo c%uilizrios (¢qué tal un tiro
de destreza?) Quien caiga sufrira 4d6
de dafio, a menos que pase tirada de
salvacion y se quede colgando agarra-
do de las vigas.

La esfera negra es un poderosisi-
mo Orb de Dragones. Si alguno de los
aventureros llega a cogerlo, el dragén
rojo que se encuentra en 11 se soltara
de sus cadenas y comenzar4 a atacar a
todo el mundo. De la misma manera,
los dragones que volaban en circulo
sobre el monasterio bajaran para ha-
cer papilla a monjes y peregrinos. Sar-
g6n sabrd inmediatamente que algo va
mal en la torre por el comportamiento
de los dragones y acudir4 a ella acom-
panado por 1d20 + 10 monjes armados
como los de la Puerta.

Ragnarok

La situacion serd muy dificil para
los aventureros. Los monjes no acep-
tardn ni disculpas ni rendicién sino

ue intentardn matar a todos los pro-
anadores de la torre. Es posible que
en ese momento, alguien recuerde las
palabras que Bahamut indicé "Teocal-
titlan, Uzcal, Quirigua". Si las pronun-

cia en voz alta, se oird un tremendo
temblor seguido de un espantoso true-
no; la torre comenzaré a caer en pe-
dazos (todos los que se encuentre en
ella deberén salir de alli corriendo, ti-
rando contra destreza para no perecer
aplastados por los escombros).

Afuera, la visién serd espantosa:
los dragones dorados, de bronce, de

lata y el mismo Bahamut en persona

uchan contra Tiamar y su horda de
dragones rojos, verdes, azules, etc. La
batalla es un combate de colosos en el
cual la Fortaleza Monasterio sera
completamente arrasado pereciendo
todos los peregrinos y monjes. La
Guerra de los Dragones seguird ex-
tendiéndose por todo el mundo, des-
truyendo Leurcodnum (que por fin
serd Mundocruel) el Imperio, los bos-
ques del Oraculo... nada quedari en
pie y muy pocas criaturas se salvarén,

En cuanto a los aventureros, pro-
pongo dos finales:

1) Morirdn en la catdstrofe del
templo, luchando a manos desnudas
contra los dragones ( 0 armados si lle-
gan hasta los almacenes en 21, aprove-
chando el Caos.)

2) Si el Master no tiene el valor de
matarlos, todo habré sido un suefio y
despertardn en una posada, la del
Ciervo Volante, en Atenhar, durante
las fiestas de coronaci6n de Mardo-
nio. Al bajar a desayunar, se dirigira a
ellos un druida, que dice llamarse Ca-
racactus, con una proposicion intere-
sante; existen unas ruinas por alli cer-
ca donde se dice se oculta un valioso
tesoro...

Que los jugadores decidan si es
mejor morir 0 comenzar de nuevo esta
tremenda historia.

Ripperbaum Halbershaft

octubre-noviembre



