e

por Javier Madrid Cenzano
llustraciones de José Prieto

Aventura para 3 a 7 personajes. Los
jugadores deben encontraryrobarla joya,
evitando que caiga en manos malignas.
Para ello deberan atravesarlos mas singu-
lares paisajes.

Introdaccion

La Basqueda del Arlaedrin es una aventu-
ra paraAD&D, pensada para personajes entre
quinto y sexto nivel. Se recomienda que en el
grupo haya al menos un enano y un gran
nimerc de PJs relacionados con la Iglesia
(paladines, clérigos y guardabosques).

La accion estd pensada para desarrollarse
en Krynn, los Reinos Olvidados, o, en todo
caso, en un universo parecido al de Mallorea.

Comienza la accion

Iniciamos el camino en una gran ciudad
bien conocida, Adbar. Se supone que los
personajes se encuentran en ella por cual-
quier circunstancia (a juicio del Master). En
todo caso van a ser convacados por el
Patriarca de Hawk (Dios de la Libertad, de
alineamiento cadtico bueno), persona bas-
tante importante, por lo que el Master debe
apafidrselas para que vayan como sed.

Tras las presentaciones formales, el Pa-
triarca les acomparnari hasta su despacho,
una habitacion acogedora y bién amueblada,
donde pasard directamente al grano. Les
ofrecerd por sus servicios la nada desprecia-
ble cantidad de 5000 mo, mds 1D4 de objetos
migicos (el DM tiene que tocar en este punto
la fibra sensible de los jugadores, ofreciéndo-
le al ladron la amada daga +2, al guerrero un
mandoble migico, etc....); por supuesto, si
hay algtin clérigo de Hawk en el grupo, éste
hara el trabajito totalmente gratis, lo mismo es
aplicable para los paladines aunque sean de
otra religién (de hecho Hawk, por ser una
religion de alineamiento cadtico, carece de
ellos, pero en cambio tiene un gran nimero
de guardabosques).

El objetivo de la misién consiste en recu-
perar un colgante magico, el Arlaedrin, per-
dido largo tiempo atras. El Patriarca les expli-
card que la busqueda del objeto no se realiza
por el valor del Arlaedrin en si, ya que sus
poderes magicos son limitados, sino porque
se cree que tal objeto en conjuncidén con
determinadas reliquias malignas puede au-
mentar considerablemente el poder de éstas,

Nota: El Patriarca no comunicard todos
sts miedos a los pevsonajes; de hecho, él y
algunos de los miembros de las iglesias de
biern han tenido unos suenos nada agradda-
bles sobre lo gque podria llegar a ocurrir si
Fkaex llegara a bacerse con el colgante.

Esta es la informacion que les facilitard el
patriarca para iniciar la mision:

“La joya fue construida por Taenor, primer
v Gnico rey de los enanos Thewar, un clérigo-
guerrero que contd para la construccion de la
joya con la ayuda de un mago Drow, consa-
grando el colgante a2 Ekaex (dios de la
miseria, oscuridad y podredumbre: tres en
uno). Tras esto, el clan de Taenor experimen-
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td unincreible auge que mantuvo durante los
doscientos afos siguientes, hasta la muerte
de Taenor, después de la cual el clan fue
degenerando hasta caer en desgracia. Ante
esta circunstancia, los herederos de Taenor
acudieron en varias ocasiones al amuleto que,
sin embargo, se mostré inttil y no dio muestras
de retener ninguno de sus antiguos paderes.
Por ello, con el tiempo pasd a convertirse en
una simple reliquia, que pasé a formar parte
del patrimonio familiar del clan Taenor.”

Tras este relato el Patriarca les dird que
carece de mas informacion acerca de lo
ocurrido con el colgante (esto tuvo lugar
unos 300 afios atrds en relacion al tiempo
actual), si bien cree que los Taenor abando-
naron la ciudad-fortaleza de Ultar antes de
que ésta cayera en manos de sus primos los
enanos oscuros o Duergar. Finalizard reco-
mendindoles que se dirijan a la fortaleza del
rey enano Harbromm, en cuyas bibliotecas
(es uno de los pocos enanos, por no decir el
lnico, a los que les gusta leer, y que se lava
mis de una vez al mes) seguramente encon-
trardn mds informacién.

El vigje hasta la fortaleza
de los enanos

La distancia entre Abdar y su destino es de
unas 80 millas (120 kildbmetros) a través de un
terreno muy boscoso v accidentado, por lo
que tardardn casi una semana en recorrerlo.
El iempo tampoco es particularmente agra-
dable, ya que se hallan en septiembre, por lo
que serin frecuentes los chaparrones. A
pesar de lo agreste del terreno y de la escasez
de nicleos urbanos el territorio no es espe-
cialmente peligroso debido a su proximidacd
a Abdar. Se adjuntan dos tablas para determi-
nar los posibles encuentros y las condiciones
meteorclégicas.

La fortaleza del rey
Harbromm

La fortaleza se encuentra en el interior del
Techo del Mundo: una imponente cordillera
que corta el continente de parte a parte. De
la ciudad tan sélo son visibles las puertas, de
mis de seis metros de altura, hechas de
madera de roble reforzada con acero (8
alguien detecta magia, también verd que
estin bien cargadas de magia clerical). Se
hallan protegidas por una guardia de doce
enanos acorazados, los cuales les dardn el
alto inmediatamente y se mostrarin bastante
hostiles (S6lo son capaces de chapurrear el
comn, pero se saben todos los tacos, y es
muy posible que el jugador que los utilice
acabe con sus huesos en la carcel o sirva de

carrofia a los buitres del camino). Si los
personajes se muestran amables con ellos y
en el grupo hay alglin enano o clérigo de la
guerra, accederdn a llamar a su capitin. De
todas maneras, les cobrardn un peaje de 10 a
50 mo segln la impresién que causen los
personajes. Si no pagan, les apalearin un
poco v les limpiaran, quitaindoles el peso
superfluo con el que carguen los personajes,

Al cabo de una media hora, llega el capi-
tan. Se trata de un enanc imponente, armado
con una poderosa armadura v un hacha de
dos manos. El capitin habla un comin bas-
tante aceptable v no serd dificil convencerle
de que les deje pasar (desde hace varios afios
el rey Harbromm y las autoridades de Adbar
mantienen buenas relaciones existiendo in-
tercambios comerciales) siempre y cuando le
expliquen sus intencicnes y le parezcan sin-
ceros. Su grado de buena fe dependerd direc-
tamente tanto de los modales de los PJs tanto
como de la presencia de enanos, clérigos de
la guerra, halflings o gnomos entre ellos. En
cualquier caso, a los magos no les serd
permitida la estancia en el castillo v solo
obtendrin licencia para permanecer en ella
dos dias, durmiendo fuera, y siempre acom-
panados por alguien,

Una vez dentro no sera dificil acceder a las
principales bibliotecas. De hecho, los pocos
bibliotecarios se mostrardn encantados de
ayudarles, va que sus congéneres sienten mas
aprecio por las tabernas que por la literatura
(a los intelectuales se les considera medio
maricas).

Silos aventureros son listos y buscan entre
los volimenes que describen objetos magi-
cos encontrardn la siguiente informacion:

“Arlaedrin: Joya que le fue mostrada al
poderoso rey Hernann por Arric del clan de
los Taenor en prueba de lealtad y alianza.
Consultar guerras del Dwarfscape Vol 11.”

“Volumen II: Guerras del Dwarfscape 1240-
1262: (...) Tras renegar de sus hermanos mas
oscuros, aliados con los @#17%;#(sarta de
tacos intraducible) Duergar, Arric del clan
Taenor, comenzo la guerra en Zotar donde
fue derrotado a pesar de la valiosa ayuda que
le fue prestada por el rey Hernann, abando-
nando la fortaleza por su puerta occidental.
Todo el clan Taenor huyd de los Duergar
dirigiéndose al encuentro de nuestras tropas
junto a las tierras del primo del rey Hernann,
Ulric el humano. Sin embargo nunca llegaron,
encontrandose los cadaveres de todo el clan
dos semanas mis tarde, al parecer masacrados
en una emboscada por la #@#(nueva sarta

de tacos) tribu de los Seissi. Valle del Rio

Oscuro. Afio 1260.”

Una vez obtenida esta informacién puede
darse por terminada la mision de los PJs enla
fortaleza. Si alguno sale de excursion, el DM
puede extasiarse describiéndole una tipica
ciudad enana. En el caso de que acudan al

1D100
01-25

26-60
61-90

91-100

Tabla climdtica
Clima

Despejado y moderadamen-
te agradable.

Nublado v bastante fresco.
Nublado acompanado de
loviznas.

Muy nublado, frio y acom
pafiado de una tormenta.

Tabla de encuentros

1D100

01-50
51-70

71-81

82-100

Encuentro

Nada destacable.
Encuentro con algiin ani-
mal salvaje: jabali, oso,...
Por la noche un par de
ladronzuelos intentan
mangarles algo del equi-
po v, si es posible, algln
caballo.

Durante la noche son
atacados por una manada
de 2D12+10 lobos ham-
brientos, que se retiraran
cuando hayan perdido una
tercera parte de la manada.

Tabla de encuentros en La

1D100

1-20

21-40

41-60

61-80

81-100

@rboleda

Encuentro

Un Treant (Hombre-arbol)
maligno les sigue durante
el dia y les busca las cos-
quillas en un ataque noc-
mrmao.

Les saludan 2D4+1 Wraiths
(Furias).

Ataque de tres Gdrgolas.
Con una tirada de inteli-
gencia se acuerdan de
que de las de la torre
faltaban tres.

Encuentro con un Golem
de hierro. Fra la mascota
del mago, pero un dfa
salid a dar una vuelta y
todavia estd intentando
encontrar la torre.

Una familia de osos poco
amorosos les mira de
forma muy fea antes de
atacar. Son 1D4+1 osos
de las cavernas.
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mercado podrin encontrar armas no magicas
de +1 o incluso de +2 un treinta por ciento
mis baratas de lo habitual.

El viaje hasta el Valle del
Rio Oscaro

Después de obtener esta informacion, se
supone que los PJs se dirigiran directamente
hacia el lugar donde fue masacrado el clan
Taenor.

La distancia desde la ciudad enana hasta el
Valle es poca (unos 60 Km). El paisaje es el

mismo que el del trayecto anterior aunque
mas accidentado y boscoso, hasta el punto de
que incluso los caballos pueden tener dificul-
tades, v llevar cualquier carro es completa-
mente inviable.

Durante la segunda noche de viaje, es
decir, el dia antes de llegar a su destino, el
grupo va a ser atacado por una cuadrilla
bastante peligrosa.

Se trata de una pequena tropa de asesinos
v exploradores Duergr, dirigidos por un
clérigo de Bkaex. Vienen siguiéndoles desde
que salieron de la fortaleza, donde alguien les

informd de la llegada v las intenciones de los
viajeros (consultaron la biblioteca), de las
cuales los Duergar sacaron sus propias con-
clusiones. Su mision es exactamente la mis-
ma que la de los PJs, en los cuales ven un
obstaculo que hay que eliminar.

Nota: El ataque tendrd lugar dos horas
antes del amanecer, cuando las defensas
estan mas bajas. Actuardn de la siguienie
manerd:

Fl clérigo Duergar, Darric, lanzard sobre
el (o los) centinelas un conjuro de paralizar
persona. Sino funciona, todos cargardn con-
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tra el campamento, antes de que los PJs ten-
gan tiempo de ponerse las armaduras. Si, por
el contrario, el conjuro actila, cinco ladro-
nes-guerrero Duergar les apurialardn, lras
liquidar al centinela paralizado, amparados
por un conjuro de silenicio (Se recomienda
que el DM sea tin poco generoso en este tiltimo
casoy que algiin Duergarla pifie anies de giie
liquiden a todo el grupo, La pifia se deja a
juicio del DM —uno se salio del radio del
silencio.. —). En todo caso Darvic no partici-
para en el combate, limitdndose a observar a
distancia prudencial, por si las cosas se tuer-
cen. Eso si, si el DM ve que los PJs masacran
con demasiada celeridad a los Duergar, no
estaria de mas que Darric lanzara desde su
escondite alguna pardlisis, o algiin golpe de
llama.

La llegada al Valle del Rio
Oscuro

Si los PJs logran salir de la emboscada
Duergar llegarin, sin mis novedades, hasta
el lugar de la batalla. Este es ya imposible de
precisar, pues la maleza lo oculta todo y el
combate tuvo lugar hace 200 arios. Siregis-
tran la zona encontrardn los restos de una
antigua aldea, Encontrardn una vieja cabafia
descuidada, habitada porun sucio ermitaflo
llamado Fiter, que vive solo en el poblado
desde hace unos doce anos. El viejo es
bastante hurano y desconfiard de los PJs,
pero un poco de labia y algo de vino haran
que acabe cantando. La historia del viejo es
més o menos la siguiente:

7

2
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7
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“Hace unos doscientos afios la belicosa
tribu de los Seissi comandada por el rey Huren
(de quien el viejo asegura ser descendiente)
tuvo que emigrar desde las orillas del rio Ert
hasta las faldas de las montafias enanas,
donde en aquel momento se libraba una
guerra entre clanes enanos. Con el fin de
poder establecerse, los Seissi se aliaron con
los Thewar y los Duergar, que combatian
contra los Hernann y los Taenor. Cuando el
Gltimo clan huvo de las montafas, los explo-
radores Seissi los descubrieron, avisaron al
rey, y éste extermind al clan enano (sarta de
adjetivos poco agradables, si hay algin enano
en el grupo debe hacer una tirada de Sabidu-
ria -4 para no hundirle la cabera al viejo).
Como botin de guerra, el rey Huren tomo una
joya enana, un colgante, del que extrajo la
piedra para colocarla en su baston de mando.”

Les indicard el lugar donde se desarrolld la
batalla, pudiendo encontrar los restos: hue-
sos, espadas oxidadas, etc....

En este punto los PJs saltarin preguntando
al viejo qué fue del bastén. Les responderd
que no sabe. La Ginica cosa que conoce es que
cuando la tribu marché a Milter, el nieto de
Huren, Astor aiin poseia la joya.

Tras estas declaraciones, los aventureros
deberfan dirigir sus pasos hacia Milter. La
distancia hasta esta ciudad es de unos 300 Km.
Bl primer tercio es igual al del viaje hasta la
fortaleza de los enanos antes comentado. Tras
esto se levanta ante ellos un frondoso y
tenebroso bosque. El bosque recibe el nom-
bre de La Arboleda y su reputacién no es muy
buena. Esti completamente deshabitada vy,
por tanto, carece de sendas que lo atraviesen.
Si se entretienen en buscar algin guia entre

Personajes No Jugadores

Darric

Clérigo-Ladron Nivel: 7/7

Fuer: 17 Vaciar bolsillos: 80%
Des: 16 Abrir cerraduras: 63%
Con: 16 Mov. en silencio: 93%
I =515 Ocult. en sombras: 89%
Sab: 16 Detectar ruidos: 60%
Car: 11 Escalar paredes: 60%
Hacha 2m: Gaco: 13 1D10+3
Daga (migica): Gaco: 13 1D6+3

CA: 0

PG: 42

Conjuros: Todas las esferas excepto:
Ley, Vegetal, Animal, Tiempo.

1 4
20 3
e 3
4e 2
5 1
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los habitantes de las aldeas de lefiadores
cercanas, no obtendrin resultado alguno, al
negarse los aldeanos a adentrarse en ella. Lo
que siles dirdn es que para atravesarla deben
ir hacia el sudeste. También les comunicarin
que el agua que brota de los manatiales del
bosque es venenosa, produciendo el
aletargamiento de los que osan beberla, que
asi pueden ser devorados sin problemas por
las alimafias. Si alglin personaje posee la
pericia de Historia Antigua o Historia Local
apropiada, puede hacer un chequeo con-5y
-1 respectivamente, para recordar que en el
bosque establecid su cuartel general un ni-
gromante humano, del que no se tienen
noticias desde hace casi cien afos.

Nota: el veneno es algo fuerte, por lo que
latirada de salvacion es-6. Tarda 1D4 rounds
en bacer efecto y puede conservarse unos 3
meses en recipientes apropiados.

De hecho el nigromante murid largo tiem-
po atrds (literalmente se cayd al suelo de
viejo) y su vetusta torre estd en ruinas. Pero
alguna de sus mascotas pasea atn por La
Arboleda.

En toda ella se palpa una aurcola de
maldad, demasiado imprecisa para determinar
su origen; pero lo bastante para ser notada.
Durante el trayecto, el DM debe haceralos PJs
pasar un mal rato, recurriendo a los ruidos
nocturnos, aullidos raros, pesadillas, etc....

Debido a la inexistencia de sendas y a lo
frondoso del bosque, el viaje es bastante
lento y penoso, tardando 10 dias en recorrer
algo asi como 150 Km. Para orientarse hay
que pasar con éxito una tirada de Inteligencia
dividida entre tres para los personajes norma-
les o entre dos para los guardabosques,
druidas, o gente con la pericia de Sentido de
la Direccién. Las tiradas las debe hacer el DM
diariamente, comunicando el resultado a los
jugadores, v que ellos decidan quién tiene
razon. Si eligen la ruta equivocada, se

Personajes No jugadores

fisesinos Duergar

Guerrero-Ladron Nivel: 5/5

Fuer: 17 Vaciar bolsillos: 50%
Des: 15 Abrir cerraduras: 60%
Con: 17 Moverse en silencio: 70%
Int: 9 Ocult. en sombras: 65%
Sab: 10 Detectar ruidos: 40%
Cary: -9 Escalar paredes: 70%

Hacha de guerra: Gaco: 14 1D8+2

Daga: Gaco: 15 1D4+3
CA;= -5
PG: . 45

anadird 1D4 dfas al tiempo requerido para
cruzar el bosque. (Ojo con las provisiones.
Cazar en la Arboleda es extremadamente
dificil, y tampoco funcionan recursos como
los conjuros de llamar animales, etc.)

El cuarto dia, si se sigue el camino correc-
to, los PJs llegaran a los restos de la torre del
mago. Estd completamente derruida y en su
interior no encontrardn mas que telarafias,
polvo y algin resto de presencia del mal. En
las criptas de la torre se encuentra la tumba
del nigromante. Al acercarse a menos de tres
metros de ella, se activa un viejo conjuro: el
alma en pena del nigromante se libera, apa-
reciendo en forma de espectro, siendo
acompafiada por los espiritus de dos de sus
acolitos en forma de Wights. Como los muer-
tos vivientes juegan en casa, las tiradas de
expulsidn se penalizan con un -2.

Si vencen a los habitantes de la cripta, la
tumba del nigromante se abrird (una especie
de sarcofago de marmol negro con simbolos
del mal y una escultura del mago sobre lalosa
superior) y mostrard en su intetior los restos
corrompidos del brujo. Si escarban entre
ellos encontrardn una varita mdgica, que
permite lanzar cuatro proyectiles magicos al
dia, unamuleto de Ekaex y un anillo. El anillo
contiene un conjuro de repeler, pero el listo
que se lo ponga sultird 1D4 puntos de danio
o el triple si es un paladin o un cdérigo de
bién.

El paisaje del bosque es muy mondtono,
sin ningtin tipe de edificacion (la torre ya no
se puede considerar como tal), lo que no
significa que el viaje sea aburrido. Tirar enla
tabla de encuentros cada tres dias.

Poco antes de llegar a la linde del bosque
los aventureros tendrdn una agradable sor-
presa: En un claro del bosque encontrarin los

cadaveres de cinco enanos Duergar, entre los
que se encuentra nuestro amigo Darric. Pare-
ce que los incautos bebieron agua de un
manantial cercano, quedando KO en poco
tiempo y sirviendo de tentempié para los
osos hace unos tres dias. El olor es bastante
desagradable, pero si los PJs deciden em-
prender de todas maneras la noble accidén de
saquear a los muertos, encontraran 1000 mo,
una daga +2, la daga de Darric, un hacha +1
v dos espadas cortas +1 no magicas, asi como
pertrechos varios.

La llegada a Milter

Una vez abandonada La Arboleda, el resto
del camino transcurrird sin mds incidentes.
Ya en Milter, si consultan en la biblioteca
acerca del Arlaedrin o acerca de Astor, se
enterardn de que éste condujo los restos de
la tribu Sessi hasta Milter, donde fueron
aceptados tras un juramento de lealtad. Ac-
tualmente los miembros de la tribu se hallan
dispersos y entremezclados con el resto de la
poblacion, mayoritariamente humana. Tam-
bién descubriran que el baston de mando de
Astor fue confiado, tras su muerte, al alcalde
de la ciudad, Smiorgar. Este a su vez lo puso
en el museo de Milter.

El Museo de Milter es bastante cutre, por
lo que robar la joya no deberfa presentar
ningn problema para un ladrén méas o
menos competente. Pero si son listos recurri-
ran a la autoridad eclesidstica (que tiene
bastante poder en Milter), cuyos jerarcas lo
comprarin al museo pagando unas 100 mo,
que se descontardn de la paga final de los

jugadores.
50 63



