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DUNGEONS
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DRAGONS

Por Xavi Garriga

PROLOGO

Hace unos veinte afios, o mago Augustus Ran-
dom establecit su laboratorio en una pequena
casita del condado de Dunheim. Alll se dedico al
estudio de los métedos de invecacion y expulsion
de criaturas infernales. Su pretensidn era conse-
Buir elaborar un mé&odo infalible para la expul-
sitn de los demonios y 2 dlo consaged su vida.

Random tenia una joven ayudante, Isara. lsara
colaboraba con el mago pero tenia aspiraciones
secretas. Queria llegar a ser una maga muy pode-
rosa ¥ por-ello, una noche intentd robar el libro en
el que Random guardaba todos sus descubrimien-
tos. Random la desubyris, le arrebatd o libro y la
expulsh de su casa. Desde entonces trabajd solo
hasta que una noche de hace diez afios llegaron a
5u casa una mujer y un nifo pidiendo limosna. La
mujer explicd que el nifio era su sobrino v que los
padres de ste habian muero al incendiarse su
casa. El mago se apiadd de elles y les lnvité a
quedarse. Desde entonces Ja mujer se encargaba
de la casa y el nifio ayudaba al mago.

Mientras wnto, Isara se convirtid en una pode-
rosa maga. 5e fue al nore, donde se enriquecit y
hace un afho volvid a Dunheim. Ahora planes
recuperar el libro en el que sabe se encuenira o
método de conjurar 2 un gran demonio. Con o
demonio bajo su control piensa arrasar Shinzan y
saquear |a biblioteca de la escucla de magia. Con
tedos esos libros de magia en su poder nada n
nadic se opondri a sus descas. Para conseguir el
libro ha contratado a un grupo de ladrones.

Esta aveniura estd disefiada para
que la juegue un grupo de 5-7
avenlureros de 2° a Jer nivel. Se puede
tambidn fugar con personajes de lTer
nivel, pero en ese caso recomendamos
- que ¢l drbitro refuerze el grupo con

 algunas PNJs de 3er nivel para
. compensario. En esta aventura el grupo
sentimeniaics y de buena f§, ya gque no
exiilen unos incenlivos econdmicos
‘evidentes, por lo que los personages
deberian ser en su mayoria do
alineamiento legal. La aventura se puede
Jugar en una o dos sesiones, y se puade
ulilizar como aventura ‘de camino’ para
enlazar dos mddulos.

INTRODUCCION

Dunhelm es un pequeiio condado del reino de
Ettin, al suroeste del Korkeem. Su mayor fuente de
riquera son sus vifedos, con cuyas cosechas sus
habitantes fabrican los mejores vinos del pais.

Una vez al ano, tras la vendimla, se celebranen
todos los pueblos de Dunheim grandes fiestas
para celebrar que la cosecha ha sido prisdiga (y st
nolohasido, se hacen para desear que la préxima
losea). Esteafio, la cosecha ha sido especialmente
buena y las fiestas prometen ser espléndidas,

El grupo se dirige a 1a capital del condade para
asistir a las fiestas y tomarse un resplro despubs de
tanias aventuras vividas dltimamente. Tras dos
dias de plicido camino, les sorprende al anoche-
cer una gran tormenita. No hay ningln lugar eerca-
no donde cobijarse de la lluvia y los peligrosos
rayos, pero a un kilémetro de distancia se distin-
gue una débil luz...

UN MORIBUND Y UN LIBRO

5i los personajes se dirigen hacia la luz, verdn
que ésta proviene del interior de una casa grande
¥ vieja de aspeao destanalado,

La casa consta de un solo pise y e de planta
recangular, con e tefado plano, De la chimenea,
protegida de la lluvia porun pequefio armazén de
hierro, sale un hume denso. Tiene dos puenas;
una de roble, de doble hoja vy con remaches de
hiesro, en la pared oeste ¥ ota més pequeiia y de
madera de pino en la pared sur. No hay ni un
granero ni un comal ni ninguna otra dase de




edificio cerca de 1a casa, lo cual contribuye a darle
2 &50a un ASpeco exran.

Encima de las dos puenas hay dibujadas unas
extrafias runas. 5i hay algiin mago en e grupo y
pasa una tirada de inteligencia podrd deducir que
son runas de proteccién, pero no sabri exacta-
mente contra que; sblo si pasa otra tirada de
inteligencia podrd dilucidar que son de proteccién
contra demonios y criaturas de otros planas,

5i el grupo lama 2 alguna de las dos puenas
aparecerd una mujer de mediana edad con un
candil en la mano. Al ver a los personajes comple-
tamente calados por la luvia les invitard a pasar al
interiora calentarse al fuego, lamentindose por no
disponer de ninglin lugar para guardar a los caba-
llos (si es que el grupo tiene).

El interior de la casa es acogedor y la tempera-
tura es muy agradable. En un rincdn de la habita-
cifin hay una cama con un hombre anciano acos-
tado en ella. A su lado, sentado en una silla se
encuentra un muchacho joven, de unos quince
afios. 5e trata de Tim, el ayudante del mago. La
mujer les hace sentarse entormo al fuego v les sirve
un poco de vino caliente. A continuacién les
informa que su amo, & mago Augustus Random,
estd muy enfermo y pregunta si hay alguien en el
grupo que tenga conocimientos médicos.

La enfermedad del mago se llama vejez y es
incurable, por lo que todos los Intentos serin
inditiles. 5i alglin clérigo le hace un encantamien-
to de curar heridas, lo Gnico que conseguird serd
alargar |2 agonia hasta el amanecer; de otro modo
morird a medianoche.

El mago alterna momentos de lucidez con pausas
de letargo. Si alguno de los personajes intenta
curarle, el ancianc despertard y se lo agradecerd,
pero le dird que todo es inttl y afadird que lo
lnico que importa ahora es el libro, Lieralmente
sus palabras serdn:

*...gracias por ayudarme. .. no se. . molesten. ..
ya soy demasiado viejo, .. que Tim lleve el libro...
a la escuela,.. a Shinzan... proméanmelo... a
Shinzan... no defan que lo coja ella... protejan a
Tim... prot&janlo... ella no... lévenlo... por fa-
vof... a Shinzan...”

Mientras habla sefala constantemente a un li-
bro que hay encima de una pequefia mesa. Tras
decir ésto cae de nuevo en el letargo. Cada media
hora desplena excitado y repite mis o menos lo
mismo, hasta que muere,

Tras la muerte del mago, Sofia, pues &ste es el
nombre de la criada de Random, explicars a los
aventureros que el mago se pasaba el dia encerra-
do en su laboratorio con Tim, haciendo extrafios
experimentos y escribia mucho en ese libro que
siempre tenia a su lado. Cuando cayd enfermo
emperd a insistir en que si le ocurrda algo lo
llevasen inmediatamente el libro a la escuela de
magia de Shinzan. Flla no sabe nada de lo ocurrido
con Isara.

Tim es mudo (pero no sordo), ¥ no sabe leer ni
escribir, asi que no puede explicar demasiado
exadamente el tipo de experimentos que & y
Random hacian en o laboratorio. 5ilos personajes
le interrogan al respecto, se limitard a eonducirles
al laboratorio ¥ 2 ensefiarles productos y alambi-
ques al tiempo que gesticula como sl los estuviese
mezclando. No hace falta decir que los personajes
no entenderdn nada de lo que exprese e chico,
pero si pueden encontrar algo de interés en e
laboratorio.

El laboratorio es una habitacién grande que
ocupa mids de la mitad de la casa. Esta bastante
desordenado y en & pueden encontrar tocda clase
de ustensilios de alquimis; alambiques, retortas,
frascos, bolellines, homillos, probetas, etc. Apila-
dos encima de una mesa pueden verse varias

docenas de libros. Todos son sobre alquimia v
demonologia, pero ninguno tiene datos concretos
sobre el tema. Sobre un escritorio hay ustensilios
de escritura y media docena de pergamines enro-
llados; cinco de ellos son canas que Random
recibia de sus amigos de la escuela de Shinzan y el
sexlo €5 un pergaming de proteccidn conira
demonios (ver apéndice 1}, 56lo un mago o un
clérigo que pasen una tirada de inteligencia po-
drin entender o contenido del pergamino ¥ su
funcionamiento.

UN VIAJE INTERUMPIDO

Al dia siguiente, tras enterrar a su amo, Tim
partird hacia Shinzan para llevare libro a la escue-
la. Soffa rogard a los aventureros que acompafien
al muchacho, lo cual no les resultard demasiado
molesto ya que Shinzan les queda de camino. A
cambio, pueden llevarse lo que quieran del labo-
ratorio.

Ha defado de llover, pero todavia estd bastante
nublando. El campo estd himedo y encharcado,
5ofia se despide del grupo y les pide que cuiden
mucho a Tim, al que ella quiere como a un hijo.

Durante el primer dia de camino no ocurre nada
especial. Poco a poco las nubes se van alejando v
el sol empieza a calentar los campos. Al atardecer,
Tim propone (con gestos, naturalmente) acampar
cerca de un rio, al pie de las colinas verdes.

Por la noche, mientras todos duermen, Tim
recoge sus cosas y huye con el libro., $ihay alguien
de guardia & chico se tomard la pocitn de invisi-
bilidad que lleva en la bolsa, disimulard su huida
amontonando ropas en su lugar ¥ se marchard
llevando solamente el libra,

IRAPTO O HUIDA?

Hace una semana Tim estaba en el pueblo por
encargo de su maestro cuando se le acercd un
hombre y le hizo una ofena; le dijo que si le
conseguia el libro de su maestro, & le recompen-
saria curindole su mudez. Tenia un mes para
decidirse y si decidia aceplar & wato le podria
encontrar en la cueva que hay al pie de las colinas
verdes. Bl muchacho no querla perjudicar a su
maesiro, pero ahora que ésie ha muerto considera
qjue ya no le causa ninglin mal y poder hablar es lo
que mis desea en este mundo.

Porla mafiana, al despertarse, los miembros del
grupo ven que Tim ha desaparecido y con €
libro. Como el terreno todavia estd muy embarran-
cado, las huellas del chico se distinguen bastante
bien y se ve claramenite que se dirigen hacia el rio.
Una ver en la orilla del rio, siguen el curso de éste
durante unas dos millas hasta llegar a un vado,

EMBOSCADA

Cuarido Tim Uegs a la cueva, los bandides le
encerraron en una de las grutas de ésta y enviaron
a uno de ellos a la mansitn de Isara a levarle el
libro. Los bandidos habian estado vigilando al
muchachoyel grpo desde que salieron dela casa
de Random y para evitar que el grupo vaya en
busca de Tim han enviado a seis hombres atender-
les una emboscada en e vado:

Los seis hombres esudn apostados con arcos
comos tras unos arbustos, al otro lado del rio. En
este tramo & rio mide unos treinta pies de lado a
lado y el vado (de unos dos ples de profundidad)
tiene unos diex pies de ancho, y por & pueden
pasar Lres personas a pie o dos 2 caballo a la vez.

Los bandidos dispararin cuande el primer
miembro del grupo esié a la mitad del vado, en su
primera andanada. Los atacantes tendrinun +2 al
impacto por la sorpresa. Tras esle alagque por
sorpresa habri que tlrar iniciativas nermalmente.
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FLAND B:
LA CUEVA

Los bandidos atacarin una vez mis con sus arcos
y luego sacarin sus espadas. Sienun momento de
la lucha el grupo de personajes les triplica en
nimero, se rendirdn y si se les interroga contarin
como engafaron a Tim y les guilarin hasta la
cuecva. 58lo conocen a Isara de habérsela oido
nombrar a su jefe. Les contratd hace poco mis de
un mes para apoderarse del libro, pero no saben

porque lo quiere.

LAS CLUEVAS

Hay una hora a caballo o dos a pie hasta la
cueva. En esta cueva tienen su refugio los bandi-
dos contratados por Isara para apoderarse del
libro. las estancias estin descritas siguiendo ol

_orden de los nimeros del mapa B.

B1)Entrada, Hay dos hombres haciendo guar-
dia sentados al lado de un pequedio fuego. Losdos
visten armadura de cuero, cifien espada larga y
llevan un cuemo de caza colgado del hombro.
Unode ellos estd comiendo y el otro se empeia en
tocar una mondtona melodia con un pequenio
latid. 5i les atacan, desenvainarin las espadas y
harin sonar su cuemo de caza. Los bandidos que
hayenlas estanclas 2 y 4 tardarin 1146+ 2 rondas en
armarse ¥ acudir 2 la entrada,

BZ) Estancia del jefe. Aqui es donde duerme
Folf, el jefe de los bandidos. Siel ataque se produ-
ce de noche, hay un 70% de posibilidades de que
esté durmiendo ¥ un 305 de que esté comiendo o
limpiando su espada. Si el ataque es de dia, Relf
estard en la estancia 4 con restode sus hombres. Si
le interrogan les dird donde estd la mansin de
Isara, pero no sabe para que quiere ella el libro. En
la estancia hay un jergon de paja y debajo de &ste
un saco con monedas de todas clases y algunas
gemas, todo por valor de unas 500 m.o.

E3) Almactn. Aqui hay comida, agua, ropa,
cuerdas y flechas.

B4) Estancia general, Aquiduerme el restode
los hombres de la banda. Tras haberse ido seis de
ellos al vado y otro 2 casa de Isara a llevar el libro,
stlo quedan 7 en esta estancia. Pasan las horas ju-
gando a cartas, limpiande sus armas y durmiendo,
i la espera de que regresen sus companeros del
vado para poder Ir 2 cobrar lo acordado a casa de
Isara,

B5) Celda. En un rincon de esta estancia se
encuentra dormitanda Tim. Tras haberle golpea-
do hasta dejarle inconsciente, los bandidos le han
llevado aqui. Un hombre vigila desde el exterior
por 51 se despierta e intenta escapar.

B&) Establo. Esta estancia tiene el techo mis
altoque lasdemds y por ellolosladrones la utilizan
para guardar aquisus catallos. La banda no dispo-
ne de caballos para todos sus miembeos, por lo
que s6lo pueden encontrarse ahora 5 de esios
animales.

LA CASA DE ISARA

En cuanto el ladrdn le enwregd el libro, Isara
empezd 2 organizarlo todo para la invoecacion.
Para simplificar la tarea del drbitro, haremos que
f5ta sea a situacidn en la casa de Isara, no importa
cual sea la hora a la que los PJs irrumpan en elia
(ver mapa C).

€1} Establo. Hay aqui siete caballos y sus
correspondientes arreos. La puera que da al exte-
rior estd cerrada por dentro y para entrar desde
fuera hay que forzarla.

C2) Despensa. Comida para un mes.

C3) Coclna, Hay una vigja ¥ un hombre joven
comiendo. El joven es el bandido quetrajo el libro,

C4) Salén. Una gran mesa con una docena de

sillas alrededor y decorado sin demasiado lujo,

C5C6-CT) Habltaclones de los ayudantes.
En cada una de estas habitaciones duerme uno de
los ayudantes de lsara {en C6 duermen dos),
aunque ahora estintodos enla estancia C12. Enlas
habitaciones no hay nada de interés, exceplo
algunas monedas (entre las res no hay més de 50
m.a.). Toedos son magos de ler nivel,

C8) Habitacidn de Isara, Una cama con dosed,
un escritorio bicn ordenado ¥ encima de éste una
bola de cristal (mégica). Fscondido en un doble
fondo del escritorio hay un yelmo de cambio de
alincamiento.

%) Laboratorio de Isara. Manuscritos, fras-
cos, libros, apuntes, canas, etc. Nada de esto tene
ningin valor para los personajes, pero encima de
la mesa de wabajo esté ¢ libro de magia de Isam
{ver apéndice 2).

C10-C11) Habitaclones de los criados. En
cada una hay un mozo durmiendo sobre un jer-
gon.

C12) Patio. Es un patio interior, descubieno y
con un caustro formado por columnas. En esta
estancia se encucntran Isara ¥ sus cuatro ayudan-
tes, eadaune silvadoenunvértice del pentagrama
dibujado en el suelo. Isara sostiene en Sus Manos
el libro de Random y recita una palabras. En e
momento én que lo personajes vayan a intervenir,
una figura de aspedo horrisono aparecer envuel-
ta enuna nube de azufre en el centro del pentagra-
ma. Se trata, evidentemente, del demonio,

Al veral grupo, Isara ordenard al demonio que
les ataque y luego se preparard para el combate. Se
hari el encantamiento de ‘escude’ y sl lo ve muy
mal sehari el de invisibilidad e intentard huirhacia
el establo, coger un caballo y escapar. 5ilo consé-
gue siempre puedss hacerla aparecer en olra




aventura, manifestando su odio hada & grupe.

Los ayudantes de Isara atacarin con sus dagas y
con encantamientios de 1o nivel. La mitad de ellos
disponen de 'misil migico® y la otra mitad de ‘en-
cantamiento de personas’.

5i los PJs matan a Isara, o demonio regresard
autemdticamente a su plana de existencia normal
¥ los ayudantes de la maga se rendirin.

EFILOGO

Sitodo sale bien, los PJs devolverin el libro 2 la
biblioteca de Shinzan y los magos de &sta se le
agradecerin muche. Tim volverd con su tia y los
dos vivirin por siempre felices mientras & grupo
se aleja cabalgands hacia el sol. 5ilos PJs intenzan
quedarse con el libeo, se habrin ganade o adio de
todas las escuelas de magia del reino.

AFENDICES
1) Libros y artlluglos.
*El libro de magia de Random. Contiene los
siguientes hechizos:
ler nivel- Detectar magia, proteccion del mal. leer

lenguajes, leer magia, detectar mal.
2% niveld- Localirar objetos, Cerradura migica.
Jer nivel- Quitar magia.

También incluye el encantamiento para invocar
al demonio que se considera de tercer nivel, pero
es s6lo inteligible para aquellos que hayan pasado
cinco o mis afos de su vida estudiando el tema de
Iz demonologia.

*El pergamino de protecciéin contra demonios:

Sise leen en voz ala protege al lectory a todos
los que estén en un radio de 20 pies a su alrededeor,
la proteccifin consisle en que cualquier demonio
que les ataque lo hace con un -4 a sus tiradas de
combate ¥ no puede causares terror ni paralizar-
les. La proteccién dura doa horas desde el momen-
o de la lectura.

2) Criaturas y PNJs.

*El demonio: Criatura horrible de cuauro patas,
Anda sobre las dos traseras y mide unos tres
metros de altura, Tiene aspecto humanoide y sus
rasgos mds distintos son su Gnico ojo, sus garmras
afiladas y su punrante cola. Efectila sus tres ata-
ques con las garras yla cola. Cada vez que impacta

a una victima, &sta debe pasarun tiro de salvacién
contra parilisis o quedar paralizada, Al verle, los
Pjs deben pasar una tirs de salvacin contm termor
ohuirin aterrorizadas (recordar que el pergamino
de proteccién anula estos ataques). Sus estadisti-
€as son:

CA 4, DG 6+4, PG 31, Dafo 1-4/1-4/2-B, Ataques
especiales: Paralizackén y causar Lerror,

*Tim: El chico no dejark que ninguno de jos PJs
le lleve el libro y no querrd dejirselo ver a nadie.
Es un buen chico y cuando se de cuenta del
engano 1 que ha sido sometido, se arrepentird
mucho de ello. Silos PJs le liberan y le levan con-
sigo, les ayudard en lo que pueda y hard cualquier
cosa por recuperar €l libro. Tiene una pocibn de
invisibilidad y otra de curacitn.

*sara: Malvada inteligente, aunque a veces un
poco teatral. Sabe cuando es e momento de huir
y silo hace puede ser una buena enemiga para los
FJs en sucesivas aveniuras.

Maga de 4° nivel. CA 9, PG 12, Dafic 14 (daga).
Encantamientos: Encantamiento de personas (19),
escudo (19), Imagen espejo (29, Invisibilidad (2.
Libro de encamtamientos: Los ya mencionades
mis Detectar magia, leer lenguajes y misil mégico.

*Roll (Ladrén de 20 nivel):CA 7, PG 7, Dafo 1-6

*Ladrones (ler nivel): CA 7, PG 4, Dano 1-6

*Ayudanies de Isara (Magos de ler nivel): CA 9,
PG 3, Dado 14 o encantamientos,

CASA DE
ISARA

PUERTAS




