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é;a aventura esta prevista para s-.e\n
jugada conlas reglas de
Dungeons & Dragons Basico,por
un grupo de 6-7 PJ de 28-3° nivel,
en elcual haya por lo menos un
mago o un elfo. No es una aventura

Lﬂ MaHmmn. 'L

oficial de Dalmau Carles, Pla, S.A.,
i nide T.S.R.

Introduccién para el master.

Baal-Al-Azhaar es un ser de
otro plano de existencia, cuya ambi-
cién no conoce limites. Piensa in-
troducirse en el plano existencial
de los PJ para conguistarlo, ya que
sus poderes se verian en &l multipli-
cados. Pero hasta que no realice el
sortilegio adecuado, su estancia se-
r4 forzosamente muy breve (COmMo
maximo de 1/2 hora) por la enorme
cantidad de energia que debe em-
plear.

Para realizar dicho sortilegio es
necesario sacrificar a una doncella
sobre un altar de oro, a la luz de
una conjuncidn de estrellas que se
produce cada 5000 afios, sin que
la ceremonia pueda ser vista por
ningln ojo mortal...

Esa misma noche, y a unos
1500 m por debajo de la corteza
terrestre, el mago Jalhil Yusuf esta
reprendiendo a su pareja de cria-
dos pixies, que jugando en su labo-
ratorio le han roto un matraz lleno
de polvo estelar. Como castigo les
ordena limpiar sus 200 babuchas.
Para asegurarse que realicen el tra-
bajo, les encierra en su habitacion,
haciendo desaparecer la puerta.

Esa misma noche, un grupo de
cansados aventureros acampa en
las ruinas de una capilla consagrada
a Mesher (Dios de los viajeros, ver
Troll n%4) al norte de las llanuras de
Rabost...

Introduccidn para los PJ.

Los PJ se encuentran en una
habitacidn con paredes de piedra,
sin ventanas y con sdélo una puena,

enfrente de ellos. No recuerdan
como han llegado alli. De pronto, la
puerta se abre, y un grupo de or-
cos entra en la habitacion. Parecen
sorprendidos, asi que los PJ ganan
la iniciativa. (El master anotara aho-
ra muy cuidadosamente las reaccio-
nes de los PJ, ver 33)

...Los PJ se despiertan de re-
pente, recordando. Se encuentran
acampados en las ruinas de una
vieja capilla. Todos han tenido el
mismo suefo, durmiéndose inclu-
so el encargado de montar la guar-
dia. Es pasada la medianoche. Se
advierte una gran luminosidad que
proviene de una colina, a unos 100
m al Este de donde se encuentran.
Parece una explosion permanente
de luz, y aumenta de intensidad
segundo a segundo...

La Maldicion.

Si los PJ son lo suficientemen-
te locos o temerarios como para
acercarse veran, dentro del circulo
de luz, una muchacha humana
MUY bella completamente desnu-
da encadenada a un altar que a
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todas luces parece de oro. La mu-
chacha gime, se retuerce y llora,
aunque no hay ninguna sefial de
violencia en su cuerpo. Parece que
sufriera un dolor intenso. Sea cual
sea la reaccion de los PJ el de-
monio los descubrira erntonces:
lanzando un grito de ira, la lumi-
nosidad estallard, alcanzando a los
PJ, los cuales sentirdn como em-
pieza atragarlos latierra...

En caso de gue los PJ sean lo
suficientemente prudentes (o co-
bardes) como para no acercarse ala
luz el resultado sera el mismo: el
conjuro se ha roto por el solo he-
cho de ver la luz. El demonio los
maldecird igualmente. Si un PJ
invoca a Mesher dentro de las rui-
nas de la capilla el dios aparecera
para luchar contra el demonio, pero
no antes de que este pronuncie su
maldicidn.

Residencia del mago.
Parte trasera.

1- Habitacién de
Pixies.

Los PJ se sienten caer por las
entrafias de la tierra, entre grandes
dolores fisicos que les recorren
todo el cuerpo. Por fin, caen desde
el techo de una habitacién de 1°50
m de alto, donde hay un armario,
dos camastros, dos sillas, 200 babu-
chas sucias y dos pixies que, vién-
doles caer desde el techo, se vuel-
ven invisibles de inmediato. El viaje
les ha costado a los PJ un buén
numero de magulladuras y la pérdi-
dade 1 punto de golpe.

Es entonces cuando los PJ se
dan cuenta de la segunda parte de
la maldicién: Elfos y Hombres se
han converido en orcos, los ena-
nos son ahora Goblins (Trasgos) y
los hobbits (Halflings ) en Kobolds.
Los elfos han perdido su infravi-
sién. Los halflings (ahora kobolds),
en cambio, la tienen. Todas las
demas caracteristicas de los PJ si-
guen intactas.

Los dos Pixies (llamados Touch-
berry y Scofchie) empezardan a
acribillar con preguntas, insultos y
amenazas al grupo de "orcos" re-
cién llegado. No se creerdn la
historia de los PJ, pero, si estos no
se muestran violentos, llegaran a
una acuerdo: les indicardan como
volver a la superficie a cambio de
gue los PJ limpien las 200 ba-
buchas.

los sirvientes

Un PJ tarda 1/4 de hora en
limpiar un par de babuchas bajo la
exigente mirada de los Pixies.

En caso de que los PJ se mues-
tren violentos, tienen memorizados
dos hechizos de "Maldicion Pixie"
cada uno (ver Troll n®6).

2- Letrina.
3- Calabozos.

Calabozos donde el mago Jalhil
Yusuf guarda a sus "cobayas” cuan-
do le da por investigar sobre la bio-
logia. Ahora estan vacios.

4- Laboratorio del mago.

Liquidos y sustancias extrafias
en extrafos recipientes de cristal
(matraces y probetas).

5- Almacén.

Una veintena de cuerdas,
media docena de ldmparas de acei-
te, una decena de yesqueros, una
veintena de antorchas, etc.

Los Pixies indicardn a los PJ (de
malos modos) que busquen la puer-
ta de cristal, tras la cual se encuen-
tfra la escalera de 5000 peldafios
que conduce al exterior.

& Pozo.

De unos 150 m de profundi-
dad, con paredes barrosas. Si un
PJ intenta bajar un trecho con la
ayudade una cuerda atraerd la aten-
cién de un Cieno Gris con un 1-3
en 1d6. Si baja iluminade por una
antorcha lo atraerda irremediable-
mente.

7- Cuevas vacias.
8- Puerta de cristal.

Tiene una enorme boca esculpi-
da. Se trata de un artilugio del ma-
go para evitar que sus traviesos
criados lleguen a la escalera. Al
tocar la puerta, esta dira:

"Dame una moneda de oro,

y te dejaré pasar con decoro”

Si se introduce una moneda de oro
(cualquier otra no producird
efecto), dira:

"No te abriré jamds,

sino das una moneda mas”

Otra moneda dard como resultado
que la puerta diga:

"Si me das otra moneda de oro

te diré donde hay un tesoro”
Y aun otra moneda:

"Un buen tesoro tendras,

a cambio de una moneda mas”
A partir de aqui, vuelve a empezar
con el primer pareado.

Es mas que probable que los
PJ terminen perdiendo la pacien-
cia. La puerta de cristal resiste 20
puntos de golpe. El primer golpe,

por desgracia, provocard la apertura
de lapuertasecretadelasalag, yla
salida de la Estatua de cristal, encar-
gada de eliminar intrusos violen-
tos... Los PJ tendran que destruirla
para seguir "dialogando” con la
puerta. Una vez esta hecha afiicos,
se podran recoger entre sus restos
532 monedas de oro.

10- Escalera de caracol.

Tiene 4999 escalones. Es una
defensa magica del mago frente a
los inoportunos. Se puede subir
por ella normalmente, pero es com-
pletamente imposible bajar un solo
peldafio.

11- Rio de ldgrimas.

Otra defensa magica del mago.
Aquél PJ que falle su tiro de salva-
cién de conjuros de manera mas
desastrosa empezard a oir voces
que lo llaman desde el agua, y a ver
rostros en ella. Tendra que realizar
una tirada contra Sabiduria en cada
asalto, cuando no lo consiga se tira-
ra al agua, (a menos que sea
retenido por la fuerza) donde unas
manos invisibles lo retendran hasta
la muerte. Una vez un PJ quede
encantado, el proceso se repite. El
encantamiento cesa cuando se
llega a la orilla opuesta o se tapo-
nan los oidos. Para atravesar el rio
hay una balsa de 10 m2 que aguan-
ta un peso de hasta 5000 m. La
balsa se desliza por el rio gracias a
una cuerda sujeta de extremo a
extremo del rio, y atada a los dos
extremos de la balsa (ver gréfico).
Tirando de la cuerda, esta avanza.
Un PJ tardaré 6 asaltos en llevar la
balsa al otro lado, 4 si estd sélo
medio cargada. 2 PJ, 5y 3, respecti-
vamente. 3 PJ, 4 vy 2. 4 0 mas
tirando:3y 2.

Pequefia guarida de orcos.
12- Fuerta de madera reforzada de
hierro.

No tiene cerradura. Si los PJ
llaman o hacen ruido asomara por
una mirilla una cara de orco que les
interrogara sobre quienes son y
sus intenciones (en orco, evidente-
mente). Si ninguno de los PJ habla
orco, e insisten en seguir golpean-
do la puerta esta se abrird de
repente al cabo de 10 asaltos, 12
orcos al mando de su jefe Urkuruk
se lanzaran contra ellos para inten-
tar expulsarios.

Si uno de los PJ habla orco,
debera hacer un tiro contra su ca-
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risma para convencer al centinela y
a Urukuruk de que son amigos. Los
orcos, y especialmente Urukuruk,
mirardn con recelo a ese grupo de
orcos, al cual acompafian goblins y
kobolds, y que van tan bien arma-
dos. Si hay un clérigo en el grupo y
lleva su simbolo sagrado a la vista,
seran atacados igualmente por he-
rejes y traidores.

En caso de que consigan pasar
no seran invitados a quedarse, te-
niendo que seguir su camino, sea
hacia el exterior o por la puerta sur.
13- Sala de guardia.

Aqui descansan los tres guar-
dias que vigilan la puerta 12.

14- Sala comun.

Aqui se encuentran 10 orcos-
hembra, 12 cachorros orcos y un
anciano orco de casi 27 afios, asi
como orcos armados, adultos. En
caso de pelea toda la tribu, armada
de piedras y palos, atacard a los
intrusos con moral 12.

15- Despensa-almacén.

Agqui se encuentra came Y
pescado seco, y material como
antorchas, cuerdas, etc.

16- Sala del jefe orco.

Aqui come y celebra sus
consejos Urukuruk, el lider de la
tribu. Lleva cota de malla, escudo y
espada. Estuvo en los ejércitos

oscuros de Garfalas durante un par
de afios, donde aprendié algo de
instruccién al combate. La tribu, de
todos modos, no hace mucho caso
de sus indicaciones.

17- Habitacidn del Lider.

Camastro bastante tosco (el
resto de la tribu duerme en el
suelo).

18- Puerta cerrada con Nave.

El jefe orco guarda la llave alre-
dedor del cuello. Dentro se en-
cuentra el tesoro acumulado por la
tribu durante afios: un cofre con
3000 monedas de oro, una corona
de oro y piedras preciosas por valor
de 1500 mo, un broche de 700
mo, un juego de pendientes de
900 mo y un lujoso medallén (sim-
bolo sagrado del dios Haroldo,
puede usarlo normalmente cual-
quier clérigo legal) por un valor de
1100 mo.

19- Armeria.

Aqui se encuentran una
decena de lanzas y hachas de
mano.

20- Sala de guardia.

Mormalmente hay 8 orcos en
previsién de un posible ataque .
21- Calabozo.

Ahora vacio.

22- Garita.
Con guardia orco alerta.

Si Urukuruk ataca a los PJ dejara
solamente los guardias de las gari-
tas y uno en la sala 20. En caso de
perder la mitad de sus orcos se
replegard a la sala 14. De caer él,
sus orcos se replegardn igualmen-
te a dicha sala, donde lucharan has-
ta la muerte, pues estan al lado de
sus hembras e hijos.

Conjunto de cavernas.

En este sector puede haber
encuentros aleatorios con criaturas
errantes. Lanzar 1d6 cada 2 turnos,
apareceranconun 1.

En la zona punteada, el encuen-
tro se tratara necesariamente de
abejas gigantes.

Si los PJ matan al escarabajo-
tigre, este no aparecera en los en-
cuentros aleatorios.

Lanzar 1d4:

1- 1d6 moscas ladronas.
2- 1d6 abejas gigantes.
3- 1d10 murciélagos.

4- 1 escarabajo-tigre.
23- Cueva.

Si los PJ avanzan ruidosamente
y discutiendo, se encontraran aqui
con el escarabajo-tigre de 24 ace-
chandolos. Atacara ganando la ini-
ciativa.

24- Guarida de un escarabajo-tigre.

Ver 23. Huesos diseminados,
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algunos de ellos humanos. Entre la
porqueria se puede encontrar un
anillo magico de invisibilidad.

25- Colmena de abejas gigantes.

El zumbido serd audible ya
desde la zona punteada. En la col-
mena hay 10 abejas con su reina.
La miel de la colmena es mdgica, el
que la tome curard 1d4 puntos de
golpe.

26- Tumba de un Troll (ver Troll
ne2).

Aqui se encuentran los huesos
de un ser aparentemente humanoi-
de de grandes dimensiones, con
algunas vasijas de ceramica en las
cuales al parecer un dia hubo comi-
da, una docena de craneos huma-
nos, un enorme garrote de madera
y un cofre con 300 mo, 5 turquesas
de 10 mo cada una y una perla de
500 mo.

27- Sala de los murciélagos.

En esta sala, de techo muy alto,
hay casi 300 murciélagos. La lle-
gada del grupo los espantara, cau-
sando confusién entre los PJ, los
cuales tendrdn -2 en sus tiros de
golpe y de salvacién y no podran
invocar conjuros.

28- Corredor con puerta al fondo.

Cuando alguien toque la puerta
se accionard un mecanismo que
haré bascular toda la zona rayada,

precipitando a los PJ que alli se
encuentren, por un tobogan, hacia
31. Se trata de una trampa coloca-
da por el mago Jalhil Yusuf.

29- Gruta del murciélago-vampiro.

En esta gruta acecha un murcié-
lago vampiro, el cual atacari el
primer PJ que entre, ganando la ini-
ciativa y aprovechando la confusidn
creada por los murciélagos de 27.
30- Salida al exterior.

Si los PJ se aventuran hacia el
exterior con su apariencia actual,
seria interesante por parte del
master recorddrles que se encuen-
tran en Primavera, la época en que
los Berserkers de Rabost salena la
cazade orcos...

Residencla del Parte
delantera.
31- Sala.

Los PJ caen en un suelo arena-
do, algo magullados pero ilesos.
Un tiro de sabiduria permite calcular
que han descendido mas o menos,
la misma altura que subieron por la
escalera. Las antorchas y otras
fuentes de luz que no sean mégi-
cas se han apagado durante el tra-
yecto, pero desde la puerta se filtra
unagran luz...

32- Habitacidn.
Habitacién grande, cuadrada,

mago:
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iluminada fuertemente por luz
magica. Los PJ pueden ver una
puerta por el lado N. y un cubo
gelatinoso en el centro de la sala.
Nota para el master:

Se trata de un laberinto de barre-
ras mégicas invisibles, salvo que se
lance un conjuro de deteccidén de
la magia. (ver mapa). Los PJ
deberan ir tanteando el camino, ya
que el master no se lo dibujard en
ningun momento: solo verdn al
cubo gelatinoso avanzar (es conve-
niente controlar los movientos de
los PJ y del cubc en un mapa
aparte). Un PJ con coraza avanzara
a6 mpor asalto. Sincoraza avanza-
ra a 9 m. El cubo gelatinoso se
mueve a 6 m. En su interior, aparte
de restos de armaduras y huesos
corroidos pueden encontrarse 40
mo.

33- Sala del espejo.

Al entrar en esta sala los PJ se
ven reflejados en un espejo: la ima-
gen cambia de repente y los PJ se
ven reflejados tal y como son en
realidad (humanos, elfos, enanos,
halflings...). El espejo desaparece-
ra, y las figuras reaccionaran igual
que reaccionaron los PJ en el
suefio (ver introduccion).

Nota: Se trata de la dltima defen-
sa del mago: un dispositivo que
refleja el auténtico caracter de sus
visitantes. Para desgracia de los
PJ, estos han cambiado de forma. ..

Caso de llegar a una entente
cordial, las figuras desapareceran
cuando se abra la siguiente puerta.
34- Antesala de la mansién del
mago.

Al abrirla puerta se oird una cam-
panilla. Al cabo de cierto tiempo se
abrira la puerta central, y aparecera
un elfo vestido con ropajes negros,
el cual dira: "Pasad, pasad, el amo
05 espera.” . No contestara a nin-
gun tipo de pregunta. Su nombre
es Glautorel, ayuda de cdmara de
Jalhil Yusuf. Los conducira a la sala
36.

35- Comedor.

Mesa muy espaciosa. Lujosos
tapices adornando las paredes. Vaji-
lla de oro animada magicamente (se
ordena ella sola).

36- Sala de estar delmago.

Las paredes estan adornadas
también con tapices, en los cuales
estan reflejados motivos y figuras
del lejano Sur. Jalhil esta recostado
indolentemente sobre unos coji-




nes, viendo el baile de un espiritu
menor femenino que él mismo ha
invocado (espiritu muy atractivo,
por cierto...). El mago viste una ca-
saca verde brillante y un turbante
amarillo, calzando sus pies con ba-
buchas.

Silos PJ no han causado destro-
Z0s en su mansién (salvo la estatua
y la puerta de cristal), les pregun-
tard que hacen con ese aspecto,
escuchando su relato con aire abu-
rrido. En caso que los PJ hayan ma-
tado a sus sirvientes o destruido
sus propiedades les atacara.

Una vez hayan terminado los PJ
de contar la historia les dird: "Bue-
no, puedo neutralizar bastante facil-
mente esta maldicién de la que sois
objeto, y devolveros a la superficie,
pero deberéis darme algo a cam-
bio. No quiero ni riquezas ni poder,
pues ambas cosas me sobran.
Quiero distraccidn.” Uno de los ju-
gadores (no un personaje) debera
contarle al master una historia, a ser
posible al estilo de las "Mil y una no-

original y todas las posesiones y
tesoros. En caso contrario, debera
intentario otro jugador.

Por cierto, interrumpirdn el rela-
to Touchberry y Scotchie, trayendo
unas bebidas. Mirardn con asombro
a los PJ, murmurando algo asi co-
mo... "jAsi que era verdad eso de
la transformacidn!”

37- Habitacién del mago.

Absolutamente todo (menos el
colchén de la cama) es de oro.

38- Biblioteca.

Numerosos libros de magia.

39- Letrina del mago.
40- Sala de bafio del mago.

Contiene una gran cuba de
plata.

41- Cocina.
42- Despensa.

Abundante comida de buena
calidad. Una parte de la despensa
est4 permanentemente con un frio
magico que conserva los ali-
mentos.

43- Bodega.
44- Sala de invocaciones.

de existencia.
45- Sala del tesoro del mago.

Puerta mdgica, sélo se abre con
la voz de Jalhil.

Epllogo:

Si Jalhil accede a teletransportar
a los PJ al exterior, estos se encon-
trardn de nuevo en las ruinas de la
capilla. Sus heridas y tesoros les
convenceran de que la aventura ha
sido algo mas que un suefio. Si
algunos de los PJ invocé a Mesher
para que destruyera al demonio lu-
minoso tendra un medallén magico
alrededor del cuello, que le permi-
tird sumar +2 a sus tiradas de salva-
cién mientras lo lleve.

El sol luce alto en el cielo, el aire
es limpio y claro... Hay un largo
camino hacia Dafar.

Ricard lbaflez.

 *Las caracteristicas de los mons-
truos y PNJ se encuentran en la

ches". Si el relato es del gusto del Pentaculo dibujado en el suelo. ~ pégina s@u.-‘enr_& :
Master el grupo serd teletransporta-  Aqui, Jalhil invoca tranguilamente A j
do a la superficie, con su aspecto seres elementales de otros planos
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Lista de

monstruos
D&D
Mosca Ladrona Hembra orca Guerrero orco Urkuruk
CA (3] g 6 4
DG 2 1 1 4
Mov. 27 (9)/54 (18) 27 (9) 27 (9) 27(9)
At. 1 picadura Piedras Lanza /hacha Espada
Dafio 1-8 1d4 1d6 1-8+2
Prot. Guerrero 1 Guerrero 1 Guerrero 1 Guerrero 1
Moral 8 6-4 8-6 10
Alin. Neutral Cadtico Cadtico Cadtico
PX 20 5 10 50
PV B 3 4 15
Estatua Cristal Cieno Gris Touchb. & Scot. Abeja gigante
CA 4 8 3 7
DG 3 3 1 1/2 (reina 2)
Mov. 27(9) 3 27(9) 45 (15)
At. 2 1 1daga 1 picadura
Dafio 1-6/1-6 2-16 1-4 + hechizo 1-3 + especial
Prot. Guerrero 6 Guerrero 2 Elfo 1 Guerrero 1
Mu_ ral 11 12 7 9
Alin. Legal Neutral Neutral Neutral
P X 35 50 19 20
PV 15 20 5-8 2 (reina 10)
Murciélago Murciel.-Vampiro | Escarabajo-Tigre | Cubo Gelatinoso
CA 6 6 3 8
DG 1/4 2 2+1 2
Mov. 36(12) 9 (3)/54 (18) 45 (15) 18(86)
At. Confusién 1 mordedura 1 picadura 1
Dafic |- 1-4 + especial 2-16 2-8 + especial
Prot. Hum. Normal Guerrero 1 Guerrero 2 Guerrero 2
Moral 6 8 9 8
Alin. Meutral MNeutral Neutral MNeutral
PX 5 25 50 125
PV 1 10 20 28
= Hechizos
memorizados por Invisibilidad,
Glautorel Jalhil Yusuf Glautorel: Levitacién, PES,
Proyectil magico, Bola de fuego,
CA 9 6 (anil. mag) Luz, Invisibilidad, Paralisis, Proteccion
DG Elfo de 42 Mago de 12° Telarafia. contra proyectiles
Mov. 36(12) 36(12) Hechizos nomales, Disipacién
At. esp. corta Hechizos memeorizados por de la magia,
Dafio 1-6 + hechizos variable Jalhil Yusuf: Confusién, Muro de
Prot. Elfo 4% Mago de 12% lectura de magia, fuego, Tempestad
Moral 12 i2 Escudo, Suefio, de hielo, Invocacion
Alin. Legal MNeutral Bloqueo de puertas, de Elemental,
PX 125 400 Deteccidnde lo Teletransportacion,
PV 20 35 invisible, Desintegracién.




