Por Chema Pamundi

Das Boot™ Deroleplayinaventuremodu-
le, es una averlura deAD&D, para un grupo
de 5-6 personajes de niveles 3-5. Aungque en
principio estd perpetrada paraADED es, con
algunos cambios, igualmente injugable con
Runequest o El Seiior de los Anillos y
;Quién sabe? un drbitro con mucho estémago
podria incluso adapiarla a otros juegos de te-
matica similar, como Twilight 2000, Los
Ires Mosqueleros, Teenage Mutant Nin-
ja Turiles oCiberpunk . Al finy al cabo ;Es
que alguien piensa jugaria?

Cap 1/2: “Habia una vez, un barqui-
to chiquititoooo...”

Por alguna extrafia razén mistica que esca-
pa a la comprensién humana, los PJS se en-
cuentran en una ciudad costera mis o menos
grande, necesitados de pasta. Undia, pasean-
doalegremente por el puerto, tomarin el ver-
mut en la tabernucha "El Camarédn de la Isla”,
frecuentada pornumerosos aventureros, pues
muchos delos barcos que van y vienen, colo-
can ofertas de trabajo en el tablén de anun-
cios, y debido también a las célebres tapas de
pulpo gigante gallego que alli sirven (lo cual
no deja de tener su mérito, teniendo en cuen-
ta que galicia no existe en ningGn mundo
medieval-fantistico).

Después de trasegar y deglutir a gusto, los
PJS pueden consultar eltablon, que no es otra
cosa que un trozo de casco de barco clavado
en la pared (nota: este no es mas que el
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primero de una serie de comentarios y obser-
vaciones estipidas destinadas a rellenar el
nimero de paginas requeridas por el editor al
encargarme el modulo. Gracias, sabia que lo
comprenderian).

En el tablén, junto a ofertas del tipo de:
“Perdidas llaves en el fondo del mar. Interesa-

dos preguntar por Matarile Rile Rile”, hay un
anuncio que destacaria entre los demis vy...
(C6mo? ;Que por que destaca? Bueno... euh,
ejem. Pero oye tio [Tu quieres arbitrar este
modulo? Pues no preguntes sandeces y oci-
pate de que el anuncio destaque. Dichoanun-
cio dice asi “jAtencidn aventurero! Si quieres
un trabajo rdpido, ficil y bien pagado deja de
leer esto. Pero silo que buscas son 500 m.o.a
cambio de quelas pases un poco canutas y no
te da miedo el agua, ponte en contacto con
Gronald Greagan, el enano.”

Eltabernero puede indicarles en que mesa
se halla sentado Gronald. Estd acompaiado
por un humano y tres gnomos que hablan
entre cllos.

Cap. 1: “Hablame del maaar...”

Anles de que esto se lie mis, vamos a
enterarnos de que va la pinicula:

Hace anos, un grupo de enanos, aventure-
ros ellos, encontraron por jodia casualidad (a
eleccién del Master que ya bastante hago con
escribir esta bazofia, de forma que resulte
verosimil) una veta de oro en una gruta sub-
marina y tal. Una vez se cansaron de liberar
dragones y matar princesas (ah, (No era asi?)
decidieron invertir su capital en la mina suba-
cuitica. Construyeron una especie de base en
un arrecife cercano, y respirando a base de

pociones migicas compradas en la ciudad
empezaron a extraer el oro (si, si, no has leido
mal, es una aventura de AD&D, no de Trave-
iler).

Todo fue bien durante los tres primeros
meses de excavacién. Dos veces al mes, un
barquichuelo de pesca iba hasta la base y
recogia a uno de los enanos y lo traia a la
ciudad, donde éste cambiaba el mineral ex-
traido, compraba mis pociones y otras cosas,
y luego de vuelta a la base. Todo marchaba
chipendi lerendi, con la excepcién de que la
mina apenas daba beneficios. Un buen dia,
excavando para encontrar una nueva veta, se
les fue la mano agujereando pared, provoca-
ron un derrumbe y la mina se inundé. En el
accidente pringaron un par de enanos. Al
mirar por el bujero que habian abierto, vieron
quedaba a una sima enolme (comola quesale
en Abyss) y que en el fondo reposaban los
restos de un barquichuelo. Asique enviarona
un voluntario a investigar y el tal voluntario
desapareci® muy mucho y no han vuelto a
saber de él. Por eso estd ahora Gronald Grea-
gan en la ciudad. Para contratar un grupo de
aventureros que averiguen lo que le ha pasa-
do a Otto (el desapareido) ;Hasta aqui estd
claro? Pues espera que ahora se lia.

Cap. 1, 5: “Somos malos malascoom-
bras, somos malos de verdaaad...”
Lo primero que hizo Gronald Greagan al
llegar a la ciudad fue emborracharse como
todo buen enano. Lo segundo que hizo fue
darle a la lengua y explicar a voz en grito todo
el pastel en medio de la taberna. Todos se
chotearon de &, excepto un mago forastero,
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cuyo nombre es Arty Morty. Arty es un genio
del crimen y un inventor incansable. Suyos
son artilugios como el cepillo con encendido
electrénico y faros antiniebla o la batidora de
huevos con temporizador para invilidos. Y,
juntoa sustres sicarios, tres gnomos que le si-
guenatodoslados yleayudana llevara cabo
sus planes, acaba de poner a punto su Gltima
creacién: un submarino de color amarillo al
que bautizé “Das Boot” (en gnomo: cualquier
sélido sumergido en un liquido, recibe un
impulso hacia arriba, igual al peso del liquido
que desaloja) y con el que se dedica a hundir
barcos y luego a rescatar del fondo del mar el
cargamento que transportan. Logicamente, al
ofrlos berridos de Gronald, referentes al barco
hundido que encontaron los enanos, inicid
sus pesquisas por el puertoy se enterd de que
haceunos cinco o seis afios se hundié poresta
zona el drakkar Tirdnic, al caerle un iceberg
encima. El Tirdnic, era el barco de Boby Dick,
piratilla de cierta solera y en el momento de
hundirse estaba cargado con un fortunén
producto de sus recientes saqueos. Parece ser
que entre los lugares saqueados estaba una
escuela de magia cercana a la costa dela cual
afanaron un cofre lleno de poderosos artilu-
gios magicos.

Al oir esto, los ojos de Arty Morty empeza-
ron a hacer cirsa, haciendo cuentas sobre la
pasta gansa que le podia sacar al asunto, pero
sobre todo por el contenido del cofre (ya se
sabe, los malos estos con el rollo ese del
poder y dominar el mundo y toa la ostia), asi
que encantd al enano y ahora que lo controla
se hace pasar por un antiguo amigo para
acompafar a los aventureros, con la excusa
de ayudarles con su submarino (cuando en
realidad pretende quedarse con todo el bar-
co, utilizando a los aventureros para recupe-
rar el tesoro, por si hubiera peligro.

¢Entendido? Pues sigamos. Estibamos en
que los aventureros iban a hablar con Gro-
nald y sus “amigos”.

Cap. 1 (segunda parte)

Gronald presentari a Arty Morty y a los tres
gnomos como amigos suyos. Luego empeza-
rd a beber y toda la conversacién la llevari
Arty Morty. Todo lo que contari es lo siguien-
te:

-Lo de la mina submarina de los enanos.
-Lodel accidente y la desaparicion del enano.
-Situari en el mapa la zona de los hechos.
-No dari detalles sobre el barco. Simplemen-
tedird que la misién consiste enaveriguar que
le sucedi6 a Otto, el enano desaparecido, y
traerlo de vuelta esté vivo o muerto y, en el
caso de que hubiese algo que pueda repre-
sentar peligro para el resto de enanos que tra-
bajan la mina, eliminarlo.

-Los honorarios serin de 500 m.o. por barba,
mis transporte y dos comidas diarias, con
postre y vino incluidos (cafés aparte).

Otros detalles como la existencia del sub-
marino o la historia del Tirdnic no serdn reve-
lados, al menos de momento. Una vez acep-
ten, Arty Morty les citard para la mafana si-
guiente al amanecer en el puerto para embar-
car en el buque “Leviathan” (C6mo? ;Que no
aceptan la misién? ;Ni pagindoles el doble?
Pues tio, recoge los birtulos y poneos a jugar
al tute).

El viaje hasta la base durari unos dos dias
durante los cuales los PJ pueden moverse a

sus anchas por el Leviathan, con una excep-
cién: la bodega estd cerrada con llave y vigila-
da permanentemente. Ahi estd el submarino,
tapado con una lona. Mediante una bonitas y
ttiles palancas, el casco del Leviathan se parg
por debajo, permitiendo al Das Boot salir o
entrar al barco, sin que éste se hunda.

El Leviathan pertenece a Arty Morty y toda
la ripulacién, incluyendo al capitdn, han sido
contratados por Arty para conducirlo hasta
aqui y luego de vuelta. No saben nada del
marrén que estd a punto de liarse.

Cap. 2: “Amarillo el submarino
cees...”

Los enanos son un porcidn simpiticos y
recibieronal grupo conalegria. Gronald Grea-
gan presentard también a “su amigo” Arty
Morty. Una vez presentados todos, los enanos
mostrarin un mapa de la zona, realizado por
ellos, mostrando donde esta la base, donde
estd la mina, donde esti la sima y donde esta
el Tirdnic.

En este momento Arty Morty mostrari el
Das Boot ante el alucine general de todos.
Respondera a preguntas en general sobre el
mecanismo del submarino, su funcionamien-
to y todo lo demis (hala chato, improvisa).

Y aqui es donde empieza la aventura de

una pufetera vez. La trama ird avanzando
conforme los PJS investigen en la mina, el
Tirdnic, etc. A continuacién una descripcién
colorida de los lugares de interés de este
médulo.
1.ElLeviathan. Silatripulacién de Leviathan
se entera de algo referente a un tesoro, una
mina de oro o algo asi, se pondran chulos y
pedirinsu parte bajo laamenaza deamotinar-
se. Si no se enteran, pues nada. Alegria.
2. La base submarina. Bisicamente es un
cacho arrecife enolme, con unas grutas que
los enanos han adecuado para vivir y trabajar.
Se compone de (ver plano):

1. La caseta boya. Una caseta de madera
que esta encadenada a la roca. Sirve de punto
de referencia y ademis desde aqui se contro-
lanlos elevadores. Cuando haytormenta o asi,
el enano que vigila aqui se baja a la base y
luego vuelve a subir buceando con una de las
pociones.

2. Los elevadores. Son completamente
melilicos y estancos. Sirven para hacer entrar
o salir a la gente, para transportar el oro o el
material, etc. Caben cuatro personas en cada
uno. Estin unidos por una gruesa cadena que
pasa por una polea y cuando uno baja el otro
sube. Se mueven 120 pies por asalto.

3. Tuberias deaire y de calefaccidon (cuando
alguna de las dos estd abierta, se cierran las
entradas ala base para que no se inunde ytal).
Por aqui cabria arrastrindose algin ser pe-
queio, como un enano, un hobbit o un gno-
mo.

4y 5. Las entradas. Hay que mojarse tanto
al entrar como al salir, pues entre la entrada y
el elevador hay 2 metros de distancia.

6y 7. Material de trabajo.

8. Almacén para el oro.

9. Comedor.

10. Dormitorios.

11. Lavabo.

12. Tuberia del lavabo.

3. La mina. Estd toda inundada (si quieres
plano de la mina te lo haces 4, rico). En

i

)

efecto, hay oro, pero es una veta pequena. El
boquete que la inundé da directamente a la
pared de la sima. En la mina, hay 6 merrows
(ogros marinos) de la tribu que vive en la Sima
(ja! ¢(No os esperabais esto? ;Eh? Menudo
puntito ;No?). Si alguien entra aqui, atacarin
todos menos uno, que iri a dar la alarma.
4.LaSima. Mide mis o menos dos kilémetros
de largo por unos 60 metros de ancho, por
unos 600 metros de profundidad. A los 200
metros aprox., hay una repisa en donde des-
cansa el Tirdnic. Estd muy oscuro y silencioso
ytodala pesca. El Tirdnic estd medio desecho,
con un boquete bastante grande en la parte
delantera. La cubierta no resiste apenas peso
y si alguien camina por encima acabari por
hundirse. No hay nada de interés fuera del
barco. Niun sodlo cadéver.

Interior del Tirdnic (ver plano):

1. Agujelo.

2. Cabina del capitin. Nada de interés.

3. Cabina de la tripulacién.

4. Pasillo vacio.

5. Almacén. Aqui la humedad es notable,
Ja, ja, ja (Disculpen, me ha salido del alma. No
volveri a ocurrir)

6. Almacén mds grande. Aqui si que hay
cosas. Un montdn de cofres abiertos y vacios
y otro cerrado que brilla. Ademis, cuando el
grupo entre en el barco, desde aqui saldra
Otto a recibirlos (el enano que habia desapa-
recido). Lo primero raro que veran en €l, es
que respira normalmente, como si tal cosa.
Por sefias, intentard que le sigan al almacén
donde esti el cofre. En realidad, Outo esid en-
cantado por un aboleth que se oculta en el
almacén como cofre, gracias a sus poderes
para crear ilusiones y atacari al grupo con un
bonus de +4 a su tirada de sorpresa.

Siselo cargan, podrin llevarse el cofre y a
Otto (recordar que Otto, al haber estado en
contacto con el Aboleth, estd impregnado de
una mucosa que le impide respirar aire). Si
curan a Otto, éste les contard como al llegar
aqui el aboleth le hipnotizé para usarlo como
cebo para atraer a mis victimas. Sabe que por
aqui cerca hay una tribu de Trolls marinos (en
realidad son ogros pero €l no lo sabe) que
atacaron al aboleth para robarle el cofre que
brilla, pero solo consiguieron coger la llave,
antes de poder huir, porque el aboleth éste era
un agrio y un bruto de cuidado.

Todas las historias sobre el tesoro del Tiré-
nic son falsas excepto la del cofre con objetos
migicos. S6lo se puede abrir con la llave que
se llevaron los merrows (ogros marinos) y
contiene:

-Un sonajero of wonders (igual que el wand of
wonders).

-Un anillo de no-visibilidad (cuando alguien
se lo pone, todos los demds se vuelven invisi-
bles para él y le pueden pegar con un +4 al
impacto).

-Un hacha de batalla +5 contra Golems de
Queso.

-Unas gafas de sugestion (durante un comba-
te, el que se las pone diciendo las palabras de
comando “iNo ird a pegar a alguien que lleva
gafas!”noesatacado poraquellos quele vayan
a pegar y fallen la Tirada de Salvacién contra
Conjuros. Si pasan la tirada, le pegan con +2 al




impacto por listo.
-Un bonito busto de yeso, con la efigie de
Richard Nixon (si, ellos no lo conocen, jPero
nosotros si)

Demds objetos estipidos y sin valor algu-
no.

7. Escaleras para bajar y subir a cubierta.

8. Habitaciones oscuras y sospechosas.

5. La guarida de los merrows. Hace poco
que se mudaronaqui. Han hecho visitas espo-
ridicas al Tirdnic, para llevarse los caddveres
y comérsclos (que majos ellos) y para intentar
robar el cofre del cual tienen ya la llave y que
llevael jefe enel cuello en plan colgante. ;[Qué
para que lo quieren? Para ofrecérselo al dios
Ojo. Es un Eye of the Deep que vivia ya aqui
cuando llegaron y que los aguanta porque le
agasajanynolefaltadenadaaltio. (No,deeso
tampoco hay mapa. Trabaja un poco chaval
que por 300 pelas no te lo vamos a dar todo
hecho).

La tribu la forman 16 machos, 8 hembras y
12 crios, un shaman, dos lideres y un jefe.
6.ElDas Boot. Para pilotarlo hace falta gastar
2 puntos de proficiencia. $i alguien intenta
hacerlo de oido (o sea, sin tener ni idea),
deberd superar una tirada de inteligencia +
Destreza / 4 cada asallo o se la pegard haclén-
dole 3D10 de dafio al submarino.

Normalmente Arty Morty y su banda se
encargardn de tripularlo y los PJ§ solo irdn de
pasajeros, pero aqui puede pasar de todo.
Caracteristicas del Das Boot.

Medidas: 50 x 10 x 10 pies (15 x 3 x 3 m.)

Tonelaje: Puede cargar (sin incluir la tripu-
lacién) un montdn de kilos.

Tripulacién: 4

Pasajeros: 6

Hit Points: 120

Tiradas de Proteccion: como metal

1. Cabina de mandos.

2. Cabina de pasajeros.

3. Material. Salida / Entrada.

4. Sala de miquinas.

Descripcién: Largo, cilindrico, conunatorreta
y de color amarillo.

Motores. Sc trata de un Gélem de piedra,
mandado por el piloto. El Golem estd sentado
sobre unos pedales, y cuanto mdis aprisa
pedalea, mds corre el submarino -para frenar
pedalea al revés- Esto se le ordena mediante
unas frases cortas: “Acelera” “Frena un poco”,
etc. Estd en la sala de miquinas.

Visibilidad: toda la cabina de mandos esun
muro de fuerza de nivel 16 permanente.
Ademis hay una bola de cristal querecoje las
sefales emitidas por varitas de clarividencia,
infravision y para detectar invisibles que se
hallan atados con correas al lomo de una foca
amaestrada que da vueltas alrededor del
submarino detectindolo todo.

Sistemna de inmersiéon/ emersion: Otra varita
enlasala de mdquinas. Tirando dela palanca,
la varita lanza un muro de hielo, que congela
al Gélem, que pesa menos, con lo cual el
submarino emerge. El hielo se deshace en
unas cuatro horas.

Armamento: una ballesta gigante que dis-
para una sacta causando 3-18 hit points de
dafio al impactar.

Dos varitas de magic misiles giratorias que
pucden disparar en todas direcciones.

Sistema de respiracion: Arty Morty comprd
aunalquimista una docena de extranas criatu-
ras que respiran cualquier sustancia y crean
oxigeno., Ademds se adapalan a la cara por lo
que son aptas para usarlas cuando hay que
salir del submarino. Solo tienen un problema,
cuando se ven en peligro huyen. Cuando
alguien combata llevando un Schlurpfls (que

asi se llaman) en la cara lanzari 1D6 cada
asalto de combate. De 12 5 no pasa nada, pero
con un 6 el bicho se larga de la cara del
combatiente y se oculta en un lugar seguro.

Por Gltimo, Arty domina el submarino a la
perfeccién y lo usari para atacar a quien
intente enganarle. Tras el combate con el
aboleth y si nadie se interesa por el cofre,
exigird quelo recojan o no les dejar4 subir de
nuevo al submarino.

Los merrows se pegarin con su padre para
obtener el cofre.

Los enanos también se lo querrin quedar,
pero sila cosa se pone chunga, se pondrin del
lado del grupo.

Ah, para los imprevistos (falta de visibilidad
bajo el agua, frio extremo, etc.), improvisa. En
principio, Arty les ayudari en lo que pueda,
hasta que se descubra el pastel.

Tabla de pifios criticos del Das Boot
Tirar y consultar esta tabla, cada vez que el

subamrino reciba la mitad de los Hit points

que le quedan (cuando le queden 0, se rom-

ped

1-3 No pasa nada

4 Agujero. Se inunda en 1D10+2 asaltos

5 Fuego (cualquier material inflamable

empicza a arder. Si no es viable, agujero)

6 Pérdida de 10 a 40 hit points

7 Accidente a un pasajero (recibe los

mismos hit points que ha recibido el submari-

no en este impacto)

8 Pérdida de control (durante 1D6 rounds

se pilota con un -4 a la habilidad)

9 Elsisterna para emerger/ sumergirse se

casca

10  Pérdida de equilibrio. Todo elmundoa

tirar contra Destreza y si fallan, al suelo.

11 Una de las armas del submarino se casca.

12 Tirar dos veces ignorando resultados de 12.

Los Gnomos:
Jon Golden. Guerrero 3°. I 9,1 14; §
10, D9, C8; CA 14; AC8; HP 14; AT 1
(consumuleta), Dafo 1-6. Alineamien-
to NC.
Jack Derriper. Guerrero 32 F 18,1 8;
$7,D13; C16; CA9; ACH4; P 30; AT
3/2 (espada corta). Dafio 1-6+3. Ali-
neamiento NC.

Frederick K. Rueger. Ladrén 3. F 11;
112,59, D 15; C10; CA9; AC6; HP 11;
AT 1 (espada corta). Dafio 1-6.Tienc
una pocién de invisibilidad. Alinea-
miento NC.

El Aboleth aguanta 43 Hit Points.

El Eye of the Deep 48 HP.

El jefe Merrow 33 HP; los lideres Me-
rrow 21y 27 HP y los guerreros Merrow
18 HP ¢/u.

LOS BUENQOSOS, LOS MALOSOS Y LOS QUE PASABAN POR ALLI

Arty Morty. Mago 9°. F9;116; S 12; D
15; C 10, CA 15; AC 5; HP 22; AT 1
(daga). Dafio 1-4. Alincamiento NC.
Puede lanzar every day, los siguientes
CoNjuros:
1%: Charm Person, Detect magic, Magic
Missile, Shield.
2% Continual Light, Tasma”s Uncontro-
lable, Hideous Laugther, Stinking
Cloud.
32: Lightning Bolt, Hold Person, Invisi-
kility 10 pies-radius.
4°; Polimorph other & self.
52 Telekinesis.

Lleva unos brazaletes de AC 5.

El capitan del barco es guerrero de 2°
y aguanta 12 HP. El resto de la tripula-
cién son guerreros de 1° con 5 HP ¢/u.

Las Hembras Merrow 13 HP c/u.

Los nifitos Merrow 8 HP c/u.

El shaman Merrow 14 HP y cada dia
puede lanzar los hechizos: Cure Light
wounds (2), Bless (1), Chant (1), Aid

EL TIRANIC
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LA BASE SUBMARINA

JUEGOS

Meléndez Valdés, 55 - 28015 MADRID
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