Introduccién para los jugadores:

De Dungeonen Dungeon, los PJhan llega-
do a la aldea de Blacka, en la frontera entre
Holgart y Astra. Aldea de pescadores, seria
un paraliso de tranquilidad de no ser por las
continuas broncas que se organizanentre las
mujeres de Astra (guerreras que consideran
que el hombre es un animal semi-inteligente,
sélo apto para servir de esclavo y como
juguete erdtico) y el grupito de machistas de
turno que pase por alli.

La vida transcurre pues placidamente,
entre largas siestas, borracheras, comilonas,
broncasy peleas, con locual el grupo se gana
una bien merecida fama en la regién. Eldine-
ro, sin embargo, empieza a escasear. Es
entonces cuando, un mal dia, los PJ reciben
un aviso: las virgenes Mirnales del monaste-
rio cercano (ver Trell 4) solicitan su visita,
para proponerles un sustancioso negocio...

Introduccién para el Dungeon
Master:

Koliban era un brujo-guerrero, enla época
en que aunhabia en las Darland’s. Su mayor
enemigo era un demonio luminoso llamado
Baal-Al-Azhaar (ver méodulo Troll 8) con el
cual se enfrentd en numerosas ocasiones.
Perdid, sin embargo, la Ultima batalla. El
demonic le arrancé el corazén, lanzandcle
seguidamente un hechizo que lo transformé
en una gargola inmortal. El seria su agente
en este plano de existencia, y el lugartenien-
te del ejército que conquistaria la tierra.

Koliban instalé su cuartel general en un
isla, cercana a las costas de Astra, y empezo
a formar un ejército de ratas gigantes, lobes




enloquecidos y esqueletos de humanos. Sin
embargo, fué descubierto por las virgenes
Mirnales, las cuales consiguieron realizar un
conjuro con el cual Koliban y los suyos que-
daban encerrados en las galerias subterra-
neas de la isla. Una parte fundamental del
conjuro, sin embargo, exigia que cada 6 afnos
una virgen Mirnal fuera asesinada encima de
un altar de marmol negro. Sus asesinos no
debian saber porqué la mataban.

Hace unos anos, sinembargo, Bonderflax,
el Hechicero, descubrié un pergamino que
decia como destruir a Koliban: usando la
Unica arma que podia matarlo, su propio co-
razén. Bonderflax se interné dentro de las
galerias de Koliban, pero se maté en una
trampa (concretamente, lade la sala 16), con
lo que el corazén sigue en el bolsillo de su
tanica.

El hechizo empieza a fallar, por lo que ha
de ser renovado...

1. Un trabajo facil y bien pagado

Los PJ son conducidos, pues, al blanco
monasterio de |las puertas de marfil, residen-
cia de las Virgenes. Son conducidos por una
serie de salas decoradas con gran lujo y
belleza (salas, por otro lado, bastante bien
vigiladas por guardianas de tropecientos mil
nivel); hasta la sala de la Madre Superiora.
Esta les explica que quiere contratar sus
servicios como mercenarios para que escol-
ten a una de sus virgenes (Miriam) hasta un
templo en una isla cercana, donde tiene que
realizar unos rezos. Ofrece al grupo 500
monedas de oro como pago. (Nota para el

Dungeon Master: Caso de que el grupo re-
chace el trabajo o intente regatear, organiza
rapidamente una partida de parchis a muer-
te)

El monasterio proveera al grupo de provi-
siones y de un velero, dirigido por un viejo de
aspecto tacitumo llamado Fax.

Miriam es una muchachita preciosa y algo
triste. (Nota para el Dungeon Master: descri-
birla en el puro estilo Samantha Fox. Si lo
haces bien, veras como los jugadores empie-
zan a ponerse nerviosos) Caso de que algin
pervertido PJ intente abusar mas o menos de
la pobre muchacha, seria interesante recor-
dar que la diosa Mirna cuida de sus acdlitas
(ante lo cual es posible de que la pichula se le
caiga a cachos)

2. El trayecto

Laisla se encuentra a 2D6 horas de trave-
sia de la costa. El mar estara un poco picado,
pero perfectamente navegable. (Como méxi-
mo, todo PJ que falle una tirada de Constitu-
cién se le pondré la cara més o menos verde
y vomitara parte del desayuno).

La isla es poca cosa mas que un islote
rocoso, sin una brizna de hierba. No sopla
viento, ni hay péjaros. Los escasos arboles
que se encuentran crecen retorcidos y malsa-
nos, y parecen casi muertos.

Miriam, con la cabeza baja, guiara al grupo
por un estrecho sendero hasta el templo. Fax
se quedara en el barco. Todo PJ que tenga
magia “sentird” una presencia maligna e
indefinida, en la isla, que parece observar-
les...

Fax se ird con el barco cinco minutos
después de que los vea internarse en la isla.

EL SECRETO DE LAS
- VIRGENES MIRNALES

3. El templo de Mirna

1. Puerta de Bronce, con un bajorrelieve
representando a la diosa Mima. Es una puer-
ta méagica. Sélo se puede abrir si una virgen
Mirmnal besa los labios del bajorrelieve. Se
cerrard al cabo de un par de turnos. No hay
forma humana de volverla a abrir desde el
interior.

2-3. Salas vacias, llenas de polvo, con hue-
sos humanos (y de semi-humanos) parcial-
mente roidos, asi como pedazos de armadu-
ras y armas rotas y oxidadas: no hay que ser
muy listo para ver que son restos de aventu-
reros... como los PJ.

4. Estatua de Mirna: tiene un brazo alzado
mostrando una llave, y a sus pies yace un
monstruo (si algin PJ hace una tirada de
Inteligencia lo reconocera como una gargola)
5. Altar de marmol negro.

Toda la sala est4 extrafiamente oscura, de
una oscuridad que ni siquiera las antorchas
pueden atravesar con facilidad. Miriam se
colocara detras del altar, y gritara algo asi
como “jAhora moriréis todos!”, mientras alza
los brazos como si preparara un hechizo. Es
muy posible que los PJ la ataquen (y maten)
para defenderse, o cuanto menos la amena-
cen con sus armas. Si nadie la mata, ella
misma se arrojara contra la espada desnuda
mas préxima.

Una vez Miriram muera, toda la sala se
iluminara. Los PJ podran fijarse en los cuatro
bajorrelieves de la sala:

a. Guerrero y Demonio luminoso luchando
b. Guerrero (el mismo) y el demonio le esta
arrancando algo del pecho

c. Virgen Mirmal asesinada por un grupo de
guerreros, en lo que parece que es esta
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15. Sala de tortura. a, b, ¢, d son calabozos.
16. Sala-trampa. El suelo es una ilusién: en
realidad se encuentra a una profundidad de
15 m, y est4 sembrado de escarpias afiladas
(1D8 de dafio + 1D6 por caida). Empaladoen
ellas se encuentra el cadaver de Broderflax,
con una joya en forma de corazén en su
bolsillo y el siguiente pergamino:

Grande era Koliban, y poderosa su magia.
Hasta que se enfrenté a Baal-Al-Azhar, el
cual lo vencid.

Koliban vaga ahora maldito por Ia tierra, y
49 sélo puede matarlo su propio corazon.
17. Sala con un trono de piedray 10 estatuas

de gargolas. Desgraciadamente, las dos que
estan marcadas se activaran cuando alguien
entre.
Tz ] 18. Biblioteca de libros MUY antiguos, escri-
tos en un lenguaje ya olvidado, e incompren-
3 sible. Uno tiene por titulo algo asf como
lf “Necromicrén”.

19. Antigua sala de estudio.
20. Pasillo.
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Psicologlfa de la Gargola

La gérgola se encuentra encerrada en su
e : 20 propia fortaleza, y su Unica diversién son los
P pardillos que aparecen cada seis afos. Para

= @ 0000 ella es unadiversion, y los disfruta al maximo.

: : 2 47 0O Cuando se realice el sacrificio, lanzar 1D20:

: de 1 a5 esta en el pasillo punteado, el resto

® O 000 en el nimero marcado en el mapa. Ira mo-

viéndose asustando a los PJ, dejandose ver

de cuando en cuando, atacando por sopresa
a alguno que se separe del grupo, etc., no
\2 < matando a méas de uno cada vez. Si los PJ,
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2 cosa improbable, consiguen matarla, reapa-
# PUERTA SecRETA recerd en su trono de la sala 17, volviendo a
seguir con su juego.
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misma sala.
d. Gargola retrocediendo ante Mirna

Es imposible salir. Sin embargo, los PJ
pueden encontrar con bastante facilidad un
pasadizo secreto debajo del altar.

4. La cripta de Koliban

6. Estatua de Gargola en actitud amenazan-
te, muy realista, con el pecho abierto a la
altura del corazén.

7. Sala de Magia: Aqui la Gargola fabricaba
sus Perros de la Muerte.

8. Sala de Magia: Aqui la Gargola fabricaba
sus Guerreros de la Muerte.

9. Cripta donde se encuentran reposando
cerca de un centenar de esqueletos, (Guerre-
ros de la Muerte) con las armas empuinadas.
Sélo se activaran si son atacados o si Koliban
los llama mentalmente.

10. Sala donde se encuentran hechados mas
de 300 lobos (Perros de la Muerte) de pupilas
amarillas y colmillos babeantes. La mayoria
parecen dormidos. Tienen las mismas reac-
ciones que los esqueletos.

11. Sala vacia.

12. llusién de pared. Viniendo de (11) se ve
una pared normal, de piedra. La ilusién des-
aparece al llegar a (12). Puede ser atravesa-
da sin dificultad.

13. Garita de guardia, con tres Guardias de la
Muerte. Estan activados, y atacaran a cual-
quier intruso.

14. Madrigueras de ratas gigantes. Literal-
mente, se comeran vivo a todo incauto que
asome por ahi.
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Si los PJ le presentan el corazén, este
empezara a latir y sangrar, mientras a la
gargola se le abre un amplio surco en el
pecho. Del corazén surgira un rayo, que obli-
gara a la gargola a ir avanzando mientras
grita, hasta que le coloquen el corazén. En-
tonces caerd al suelo como muerta, convir-
tiéndose en el Kolib4an de antes. Explicara la
situacién a los PJ, agradeciéndoles haberle
salvado, tras lo cual lo destruira todo y se ira
volando “a ajustar ciertas cuentas con cierto
demonio”. A los PJ, les teletransportara don-
de le digan.

Es posible que sea al monasterio de las
Mirnales, para “ajustar cuentas con cierta
Madre Superiora”.

Nota para el Dungeon Master
Este médulo es de algin modo la antitesis
de cémo debe serun médulode D&D. Laidea
esque, porunavez, los PJnovayana lacaza
y captura de bichos y tesoros, sino que, muy
a su pesar, sea un bicho indestructible el que
vaya tras ellos, y ellos los que corran por los
pasillos. Si usan la cabeza y no le plantan ]
cara, es posible que salgan mas o menos
enteros.
Ricard Ibafiez
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Miriam

CA9

DV 1

MV 36 (12)

Ataque: daga

Prot. Humana Normal
Alin. Legal

Fax

CA 5 (Cota de malla)

DV 3

MV 36 (12)

Ataque: Espada Normal (1D8 +2)
Prot. Guerrero 3%

Alin. Neutral

PX 50

PV 20

Manadas de ratas

CA9

DV 1

MV 18 (6)

Ataque: 1 mordedura (1D6 + enfermedad)
Prot. Humano Normal

Alin. Neutral

PX 2

PV5

Perros de la Muerte
CA7

DV 2+2

MV 54 (18)

Ataque: 1 mordedura
Darfio: 1D6+2

Prot. Guerrero 12
Moral 12

Alin. Neutral

PX 35

PV 23

Guerreros de la Muerte
CA7

DV 1

MV 18 (6)
Ataque: 1

Darfio: 1D6 (lanza)
Prot. Guerrero 12
Moral 12

Alin. Cadtico

PX 10

PV5

Gargola

CAS

DV 4

MV 27 (9) Vuelo: 45 (15)
Ataque: 2 garras / 1 mordedura/ 1 cola
Daro: 1-3/1-3/1-6/1-4
Prot. Guerrero 82

Moral 12

Alin. Cadtico

PX 175

PV 25

Estatuas(2)
CA2

DvV4

MV 9 (3)
Ataque: 2

Dario: 108/ 1D8
Prot. Guerrero 82
Moral 11

Alin. Neutral

PX 125

PV 20
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