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—MODULO PARA—

DUNGEONS
DRAGONS

Por Miguel A. Diaz.

Zsta-aventura ha sido pens

da pars que

cial de Dalmau Carles
de T.5.H.
ira de la campana
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nivel-) les acomp

ciudad

£ Avent

INFORMACION PARA LOS JUGADOEES

Al llegar a Holgart; los a-

un bando

ventureros pueden
en la bulliciosa entrada de la
gris. En dicho bando se

donde no era querido

hasta 5u Majestad. v de donde fué expulsade,

para consumar 5u '.rengin'.:.] sobre

GOrnlx,

1 viento,

¥ viendo a Arana, esposa de Dor
nolt ¥ nuera de Gornix,

fiel v bella,

prefirid vengarse en su carne,

tan

gue era la carne de Gornix vy fe
cundarla a la fuerza,
para con e¢llo herir a toda su

noble estirpa.

nix y Adarna.
¥ véase que la furia de 5
1siguid derratar y h

Y Gaincr habld a Dornolt cuan-
do fué expulsado del Lugar de
] o5es,;

fueron sus palabras:




“Tu me has expulsado del Lugar
de los Dioses pero yo te expul
saré de tu lugar de la tierra.
A mil doscientos afos de esta
maldicidn,

cuando tu y yo nos juntemos en
el cielo,

Holgart serd esclava de mi furia,
y verd sumiedo, y verd su fuego,
y sus manos se llenaran de san
gre paterna porgue serd a mi a
gquien adorard".

Y entonces vid Dorneolt que no
podia salvar Holgart sin su ayu
da y sin ayuda de Haroldo,

y le hablé y estas fueron sus
palabras:

"Haroldo, hijo de Gornix y Arans
vela por los planes del tullido
y habla al rey de Holgart,

y hablale como hombre para que
entienda,

y dile que para salvar Holgart
desde la tierra, vigile el cielg
y gue para cuande Gainor y yo
nes juntemos tenga listo un gru
po de luchadores,

v gue este grupc de luchadeores,
hijos de las tierras libres,
vayan y hablen con la gque tede
lo sabe del ciele y la tierra,
ya que tid, Haroldo,

le informarés con tedo detalde
de loquede sus planes sepas.”
De las entrafias de Arana nacid
Phoenix,

hijo de Gainor,

gque en agravic de su padre no
fué dicsy fué expulsado del Lu
gar de los Dioses como su padre
lo fué antes gque &l...

"Este pasaje relata la lucha
entre dioses que ocurrid hace
1200 afios. Como vels se aproxima
una guerra y debemos estar pre
parados. Los astros se juntaran
dentro de 30 dias y wuestra mi
sién serd ir a hablar con le quE
todo lo sabe del cielo y la tie
rra, la bruja Amaltea {BrujaT
ver TROLL n¢ 4}, y hacer lo gque
ella ca diga. Amaltea no se de
ja visitar por cualgquiera, por
lo que debereis pasar unas du-
ras pruebas y entregarle este
simbole -les da una de oro
con brillantes (500 mo)-. Si
me servis bien sereis recompen
sados, pero si me traicionais
sereis perseguidos por mis hom
hres por todas las Darland ™ s". -

Si los aventureros le rela-
tan la aventura anterior, el rey
les dird que el minotauro debia
servir para afadirlo a las fuer
zas INvasoras y gue sSus hombres
se encargaran de hacer una vi-
sita a la abadia.

La recompensa la dird al fi
nal de la campafia, ya gue los
preparativos de la guerra no le
permiten calcular exactamente
el nivel de su tesoro. Con es-
to se despide y les desea suer
te.

Al momento se les acerca un
hombre de aspecto noble (Primer
Consejerc del Rey) gque les in-
forma gque la cueva de Amaltea
se encuentra de camino al wva-
lle de Dornolt, al Oeste de Hol
gart, tras una cascada que es
el nacimiento del rio Verde. Les
entrega caballos y les pide que
salgan por la mafiana ya gque fal
ta poco tiempo para que se jun
ten los astros. Unavez gque han
llegado los guardias con las mon
turas, les escoltan hasta la
primera muralla donde se podran
preparar para el viaje.

INFORMACION PARA EL MASTER

El viaje sin contratiempos
ancrmales dura unos 10 dias. En
ese tiempo pueden tener diver-
sos encuentros, sobre tedo al
alejarse de Holgart. Estos pue
den ser con bandides, animales
galvajes, monstrucs u otros a-
venturercs en distinta misidn.
Es aconsejable que estos encuen
tros permitan gue el grupo esté
recuperado cuando lleguen a la
cueva.

Dia 17 del 50 mes del afo XVIII:

Los personajes llegan a un
pequefic lage en el gue cae una
cascada. La cueva se oculta tras
ésta, que es facil de atravesar
por unas piedras. Un tiro con-
tra destreza determinard quien
se da un chapuzén con tedo el

equipc (s5i lo lleva encimal.
Tras la cascada se encuentra la
Caverna 1.

CAVERNA 1:

Caverna humeda y llena de mus
go por todas partes. Tiene fil
tracicnes de agua y una puerta
secreta en la pared N. 51 apar
tan el musgo se podrd leer: "Mu
chos lo intentardn, pero pocos
lo conseguirdn.Si de verdad que
reiszs verme, llamadme." Al gri-
tar el nombre de Amaltea delan
te de la pared M, se abrird la
puerta secreta.

CAVERNA 2:

Caverna llena de charces de
Lodo Verde gque cae del techo.
Como hay que ir esquivando eseos
charcos, los perscnajes tardan
2 rounds en cruzar la sala. Los
personajes han de tirar una vez
contra destreza por cada round

. gue permanezcan en esta caverna.

5i no se pasa el tiro, el Mas-
ter tirars 14100, y si el resul
tado es mayor o igual a 40, le
habri caido Lodo Verde del te-
cho, v si es menor habrd pisa-
do un charco. En el segundc ca
so tendrd un round para gquitar
se las botas, por lo que tendra
gque estar en la sala un round
mas, con su consiguiente tiro
contra destreza.

5i le cae del techo, depen-
dersd de lo que lleve para cu-
brirse (% de probabilidades de
gue le caiga en el cuerpo © en
la armadural:
~-Proteccidn parcial de metal o
madera (p.ejm. un escudo): 60%
-Proteccién total de metal o ma
dera (p.ejm. dos escudos): 20%
=Proteccién parcial de cuero o
tela (p.ejm. un saco): 60%




-Proteccidn total de cuerco te
la (p.ejm. capal: 10%
=-5in proteccidn: 100%

51 la proteccidn es cuerc o
tela, se la tendrd que guitar
al finalizar el round.

CAVERNA 3:

Caverna en cuyo centro hay
un lagode agua limpia y crista
lina.

Tedo perscnaje
perderé 1 punto de
te un dia, debido al revoltijo
estomacal que le causara. Un
clérige de Trid notarid gque el
agua no es pura, Si supera un
tiro de sabiduria.

gue la beba,
Fuerza duran

CAVERNA 4:

Caverna vacia excepto por una
estatua de oro de una mujer con
lanza que blogquea la salida. Si
los personajes superan un tiro
de salvacifn contra conjuro (se
aconseja que lo tiren tras las
tablas), se darin cuenta de gue
la estatua es en realidad de
piedra.

En el piso, delante de la es
tatua hay una trampa:

Al pisar la zona marcada en
el planc, cederd (es necesario
un pesc superior al de un hal-
fling) y el personaje caerd por
un agujera. En el fonde hay una
cavidad con agua bastante malgc
liente y unas escaleras gue per
miten la subida. Al recuperar
la posicidén vertical, el perso
naje se sentird atacado por una
zerpiente de agua (familia le-
jana de las marinas) de unos 2
metros de longitud, de ceolor
verde oscuro con revas zigzage
antes de color azul.
Penalizaciones: Al caer el per
sonaje se le mojan todas las an
torchas que lleve. Mientras el
personaje esté en esta situacidn
aplicar ceguera (pag. 26 ma-
nual del Master). 5i el persoc-
naje tiene infravisidén, no se
verd afectado.

El agua cubre al hobbit (ne
puede combatir), al enanc le
llega al cuello (penalizacidn
-4 en sus tiros de golpe y+2a
su CA), al elfo por el estd-
mage (penalizacidn -2 en sus
tiros de golpe y +1 a su CAl,
¥ al humano por la cadera (pena
lizacidn -1 en sus tiros de gol
pe y +1 en su CA).

El perscnaje tarda 3 rounds
en alcanzar las escaleras y sa
lir del agua.

CAVERNA 4 bis:
Caverna vacia.

CAVERNA 5:

Caverna con gran altura por
arriba y por debajo del nivel
en que se encuentran los persc
najes al entrar.

Estd comunicada por un viejo
sistema de andamiaje lo sufi-
cientemente ancho como para Jgue
los personajes no tengan proble
mas si andan despacio.

La plataforma central esta
cogida al techo por una gruesa
cadena.

Recostade en la cadena cen-
tral y come mirande la caverna
8, hay un esqueleto con el arma
desenvainada. Este esqueleto no

se activari. Su alma estd espe
rando a gue pase algln persona
je cadtico ya que es una Sombra
Acechante (Ver TROLL n2 4).

5i se produce un combate en
un tablén, los combatientes ten
dran que realizar un tiro de
salvaciédn contra destreza cada
vez que se recibe el dafo maxi
mo que el contrario puede hacer
(min. 6 puntos). Si lo falla
pierde el equilibric ¥ £i no es
td atado caerd con laconsiguien
te defuncidn del afectado. (La
destreza del monstruc adiscrec
c16n del Master).

Una tabla tiene unos Z5 “pun
tos de vida" (por si gquieren
cortar alguna).
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CAVERNA 6:

Caverna con chillones. Sus
chillidos alertarin a los zom-
bis de la sala 8.

CAVERNA 7:

Caverna vacia. Un enano pue
de encontrar incrustades en la
pared cuarzos y citrinos en bru
to (1000 mo).

CAVERNA B:

Caverna gque contiene 31 sar-
cdfagos pertenecientes a tres
zombis femeninos. Son los cuer
pos de Zora, Astra y Rea, tres
conocidas brujas cadticas que
en la antigliedad desafiaron a
Mira, la primera sibila de Hol
gart. Saldrén al entrar los per
sonajes en su caverna o al oir
a los chillones de la caverna
6. Llevan tatuada una serpiente
en lo gque les gqueda de axila.

CAVERNA 9:

En esta caverna se puede ver
en la pared E. seis anillos de
la siguiente forma:

Plata

Cobre @ Platino

© ©
©

Bronce

© ©

Hierro Cristal

oro

y debajo una inscripcidn gque
dice:

"El mas solicitado por el cubo
og salvari de las aladas”.

El anille de bronce es el
gque hard que las Arpias no les
ataguen (ver caverna 16). Tam-
bién les protege de sus cantos

©

o

[ >

e

Para gque tenga ese efecto se
deberd introducir en el cubo que
encontrardn en la sala 12.
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Los efectos del restode los
anilles son:
- Plata: Cambia el alineamiento.
-Cobre: En el cubo, hace gue
no les afecte el canto de las
Arpias. 54lo no hace nada.
- 0ro: MNada.
= Hierro: Cambia alineamiento.
- Cristal: Caminar sobre el agua
al portador.
- Platino: Nada.

En la pared N. se ve una puer
ta de madera que se abrird fa-
cilmente.

PASILLO 9 bis:

Pasillc inundade, de bastan
te profundidad. Se wve gue no
es natural, sino que esti exca
vado.

En el fonde se oculta un hom
bre lagarto.

51 los personajes navegan
por el pasillo, el primer ata-
que serd a la barca (seguramen
te una puerta). E1l hombre la
garto tiene un B0-10x(N2 de per-
sonajes sobre la barcal% de pro
babilidades de conseguir wvol
carla.

CAVERNA 10:

Detrds de la puerta que da
a 9 bis se abre un pasillo Jjue
lleva a asta caverna. Al otro
lado de é&sta se ven dos caver-
nas gque s2 adentran,estando la
de la derecha guardada por dos
estatuas de madera. S5&lo se ac
tiva una,; cuando los persona-
jes intenten entrar en la sala
gue vigila o si es atacada.

Por ser lenta de movimien-
tos siempre pierde la iniciati
va. Una flecha incendiada ; le
har& 1d6+1d4. En el siguiente
turno se la guitard.

CAVERNA 11:

Vacia excepto por un aguje-
ro de 1m de didmetro... Parece
una excavacidén. Si algln persoc
naje se mete dentro, al cabeode
recorrer unos tres metros de tE
nel, serd atacado por una musa
rafia gigante. El tidnel muereen
una cavidad en la que se encuen
tran restos de murciélagos asi
como bichos varios.

CAVERNA 12:

Caverna peguefia conun altar
muy ornamentado en el centro.

Scbre &1 se encuentra un co
fre de plata (200 mo). Enel al
tar se puede leer una grava-
da y la siguiente inscripcidn:
"El nimeroc de veces gue en es-—
ta frase sale el 0 es 7, el 1

‘la pared Norte de la 14,

es 7, el 2 es 7, el 3 es 7, el
4 es5 7, el 5 es 7, el 6 es 7,
el 7T es 7, el B es 7 y el 9 es
7. Completar la frase y  coger
el pase. " . La solucidn es ir
substituyvendo los interrogantes
pot 1,7:3,2;1,151,2,1 v 1. En
la parte frontal del cofre exis
ten 10 ruedas dentadas gque mue
ven unos nimercs que aparecen
en unas ventanitas del cofre.

La Gnica forma de abrirlo es
poniendo la combinacidn arriba
indicada. Si sacan otra combi-
nacién acertada también se po-
dr& abrir. El cofre no se abri
ra por palanca. Puede - abrirse
de un hachazo por ejemplo, pe-
ro el contenido puede peligrar

Dentro del cofre hay un cu-
bo de oro (300 mo) con una ca-
vidad en forma de anilloc. En su
interior han de poner el anille
encontrade en la caverna 9. Al
poner 2] de cobre o el de bron
ce, el personaje gue lo aguan-
te notard que el cubo comienza
a wvibrar.

CAVERNA 13:

Caverna totalmente llena de
telarafias gigantes. Encima de
ellas se puede wver una arafia
viuda negra. Cada personaje que
pase por las telaranas tendra
que tirar contra destreza por
cada metro gque avence, para sa
ber si se& lian con las telera-
fias. En casc de gue se lien,
ver Manual del Master (wviuda
negra). Cuatro rounds después
de gque hayan entrado, saldra
otra arafia de la sala 14.

CAVERNAS 14 y 15:

Guaridas de las arafias. En
se pue
de wver una runa (leer runas)
que dice "El tiempo pasa®. Bajo
esta inscripcidn hay una puerta
gsecreta gue conduce a un pasi-
llo temporal.

En la pared 5 de lacavernalj,
tambi&n hay una runa gque dice
“El tiempo wvuelwve". Hay otra
puerta secreta bajo la inscrip
cidn. .
Al cruzar el caminoc del tiem
po de la sala 14 a la 15, los
personajes habrin perdido 5 dias
gin darse cuenta.

Al cruzar de la 15 a la 14,
los personajes habrin ganade 5
dias.

El cambio en el tiempo se pro-
duce juste en el centreo del pa
s51llo.El Master tendrd en cuen
ta gque si ganan 5 dias (esea ,
estén 5 dias mds atris), todos




los monstruos del Dungeon estan
vives, ya que los aventureros
ain no habian llegado al Dun-
geon. El Master puede conside-
rar otros efectos scbre estecu
rioso tunel del tiempo.

Al pasar por el pasille, sen
tiran una extrafia sensacién,
pero gque no les afectara.

CAVERNA 16:

Caverna de las Arpias. Caver
na con seis délmenes que rodean
a un menhir. E1 menhir estd ro-
deado de madera guemada ¥y en
negrecido. Es la sala que uti-
liza Pmaltea para realizar su
sabbat. Tras los délmenes se
ocultan tres Arpias.

Al entrar, los persocnajes
oiran el canto de las Arpias,
con los consiguientes tiros de
salvacién si no llevan el cubo

con los anillos indicados ante
riormente. 5i llevan el de co-

bre, se veran atacados por ellas
pero sin estar encantados, S5i
llevan el de bronce, las Arpias
los ignorarén, perc si son ata
cadas contestaran. =

CAVERNA 17:

Gran caverna con frescos en
las paredes gue representan pa
sajes de la mitologia de las
Darland”s. En ellos se puede ver
el nacimiente de distintos dig
ses, a Haroldo librando el te-
rritorio del mal, paisajes del
Lugar de los Dioses y una bata
lla entre Gainor y Dornolt. De
este dltimo se ve gue la pintu
ra estd empezando a desprender
se.

CAVERNA 18:
Caverna que contiene 5 gran
des estatuas de mujeres con tE

nicas. Un clérigo de Holgart las
reconccerda como Mira; Siba, Fe
ri, Bellatrix y Espectra, pre:
decesoras de Amaltea. En medio
hay un gran pentdcule con extra
fios simbolos rinicos. 5

CAVERNA 19:

Sala con columnas y un gran
tronc al fondo, en la pared del
0. Ests iluminada por extrafas
luces de diverscs colores gue
le dan a la estancia un aire
misterioso, ya gue no se puede
saber de donde proceden las ci
tadas luces.

En el trono se encuentra una
anciana de vigorosos movimien-
tos ¥y que debid de ser muy be-
lla de joven.

Al verles les dira:
- 5i no les ha afectado el pa-
gillo del tiempo:

"0s esperaba. ;Traeis el sim
bolo de Holgart?- 5i los parsc
najes se lo entregan seguiré-.
Sois fuertes vy valerosos, asi
que confic en gue llevareis a
buen fin la misidén. Debeis via
jar hacia el Qeste, al Valle de
Dornolt y penetrar en el bosgue
del gque nadie ha salido.Debeis
guardarcs de la siniestra y en
contrareis al gque con un s&lo
cuerno puede destruir a Phoenix,
que espera para lanzarse sobre
Holgart. Asi me habld Haroldo
y asi os lo repitoc.”

%1 los personajes preguntan
por un conjuroc de eliminacidén
de maldicidn les dira gque ella
no puede hacerlo, .pero que ha-
ciael NO., en la cueva del Mur
mulle, habitaun clérigo gue lo

puede hacer. Sugiere que el gru
po no pierda el tiempo en cosas
ajenas a su misidén, va gue no
les sobra.

- 5i los personajes no le entre
gan el simbolo gque les did el
rey de Holgart, no les diri na
da. Puede utilizar todos los
conjures de bruja a placer del
Master.

- 5i nan ganado 5.dias, les pe
dird el simboleo y les dird que
todavia no se ha puesto en con
tacto con Haroldeo, gque es muy
pronto y gue vuelvan dentro de
5 dias.

- 5i han perdido 5 dias, les di
ra que llegan muy tarde y que
duda de que puedan llegar a tiem
po. Les dard toda la informa-
cién y les aconsejard que recu
peren esos dias como sea. (Pue
den hacerle recorriendo el ca-
mino del tiempo a la inversal.

Ella no sabe nada del pasi-
llo del tiempo, va que la cue-
va la construyd Mira, primera
sibila de Holgart.

En todos los casos les pedi
rad que dejen el cubo, los ani-
llos vy el cofre donde estaban,
gue si guieren oro, en el lago
donde cae la catarata hay pegi

tas de orc suficientes para ha
cerles felices.

5i los personajes sacan el
cubo o el cofre de la cueva, es
tallardn haciendc 1410 de dafo
cada uno a sus portadores.

En el lago, y después de va
rias horas de blsqueda, encon-=
trarin 9000 mo en pepitas. Des
pués de esto, les espera un lar
go camino hasta el Valle de Dor
nolt.

Caracteris.| Serpiente | Zombis H. Lagarto Estatua Arafias Arpias Amaltea
C.h. & B 5 & ] 7 7

D.G. 242 2 241 241 kL KL Nivel 13
Movimiento 30010m.) 27{9m. ) I6(12m.) 24{8m.) 36(12m. ) 45(15m.) I6(12m.)
Atague Mordedura Garra Garrote Pufios Picadura 2 Garra/Aarmal Conjuros
Dafio 1d4 1dse Tdd+1 1d4+1/1dd+1 | 2dé6+Veneno |1d4/144/146 -
Proteccidn Guerrero 1 | Guerrero 1 | Guerrero 2 | Guerrero 4 | Guerrero 2 Guerrero & |Usar Guer 10
Moral 7 12 12 12 B 7 12
Alineamien. Neutral Cadtico Neutral Meutral Neutral Cabtico Legal
Valor PX 30 20 25 30 50 50 400
Puntos vida 12 14,10 v 11 14 15 14 v 15 14,18y 19 45

24a

NOTA: Los guardias de la muralla azul y la Musarana las dejamos a discreccién del Master segin.con
venga en el momento en que haya que utilizarlas. En principio, las caracteristicas del Lodo Verde
v de los chillones no tienen gque hacer mucha falta.




