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A [bersaft es un complelo e tumbas y criptas
Gliimamente bastante sbandanado, debids 3 ciertas desaps-
ricronss pisteriosas, aungue se supane gque todavia Jdebe
tensr denéro un serviclo de mantenimiants a base o clérigos
v oguardianss, “Hay mds hussos humanos en Albersari gue
estrallas ep ol cieiv® reza un dicho g2 I3 regidn, ¥ pusce
gue 23 verdad.

Al comenzar nuestra historia, el grupe g2 aven-
bureros. guiadp por s amor 3 [a cervaza, §a8 gpcuenird 2
una taberna del pusbivc ge Morhanndck-oa-Tyne,

Tras boberse upas cuanids cervelas,
gie cemience la tipica pelea gue sualen organizas [95 gue-
respas gl grupo ansiesos por subir de nivel, 58 acarca
grupe un enape, Se trata, cusa curiosa, 08 up Kage Enane
gue responde al nombre g2 “Cuelle de Fispals® Steveray,
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Hoscaments, come haria todo erano qus se precie 3
girse a un grupo que contenga humanos y alfas, &t
propondrd a los aventureros una mIsids; genatrir

saft para rescatar gna valiosa goya verde, Naturalasnte, los
aventureros la atosigardn a preguntas; por eso el personaje

85 i enany gue respanderd pocd v ooor wales modos, Mo dird
come [legd hasta Albersaft la Joya, nf como sabe &1 jus
{

58
gncuentra an ese compleys de criplas, £] habil 0¥ sols dsja-

rd entrever gque Steverag sienfe remordimientos, coso si
fusse su culpa que 13 Joya se hubigss pordido en tan funsbre
lugar, Ademds, Steverag calentard los dnimos diciende qu2
adends de la Joya, existe un valloso tesoro que podrd ser
para los aveptureros, Tras lo cual, 1os muchachos se
drrigirdn a Albersaft, gque esta 3 aedio dia de warcha de
Horhapnick-on-Tyne,
%
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gue 1a "fopa verga’ sea e
GONde §8 SnLuSALAG Qraclis 3 ouag ]
el cual habis awasseracs 3l dragin cus
Iroereciende, & aninal coacnzd 3 osubl
servicie Joagsitco do ¥ EF:

amenazd con anvisris

At RAiismas ir; -
Lar rayemin AYses Jyis

todo el tescro citags
S8 encuapira raaiments yna Jovd vargs g2
aucho valor zafsr
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trata gel antigus somaisrs Jué su 9384 regals & Steverag v
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25, Haciando

g/erciclios para telsportar objetos, el sonajers fuz a parar

d Albersaft, Stsverag tiene 13 propisdad s :

fin y al cabo, los ensnos tambidn s2 puaden p
fan
lar

s2r siespre

donds se encuentré la jova, porgus iz recustde @ sy wema, Al

ponsr tiernos,
scactus, druida,
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DUNGEONS & DRAGORS, por un grupo
DUNGEONS & DRAGONS
representada en

oy .
7 ; rraris e

SHATT ara JEEAT LT oo
i %

de 6 persona}es de tercer nivel.
€S una marca registrada por ISR Inc.,
Espafia por Dalmau Carles Pla S.A.

~

Este ng es un médulo oficial de TSR ni de Dalmau Carles P’la S.A.

1. Fntrada en una caverna; las pa
redes estén pulidas y con dibu-
Jos referentes 3 entierros yala
vida de ultratumba. Fnfrente hay
und puerta doble metilica, de as
pecto pesado, que se abre con la
fuerza de 4 personajes. Sobre
ella hay una inscripcién en len-
sua comdn: "4 luz to nuiard  en
tu camino", [ aqui en adelante
todas las habitaciones se encon-
trardn a oscuras, salvo sj se es
peciflica lo contrario,

2. En la habitacién existe una
éspecie de tarima y sobre ella
una estatua de pié, mirando up
orbe que sujeta en 1a mano iz-
quierda. Todo &1 eg de piedra ,
excepto los ojos que son de vyi-
drio azulado, si se utiliza el
sortilegio "detectar magia" los
ojos resplandecerin. En el techo
existe una pequena abertura que
deja pasar un haz de luz; a las
doce del mediodia, la 1yz incidi
rd sobre uno de los 0jos siendo
reflejada hacia 1a pared derecha
(segln entra el grupo). En  una
Pequena oquedad disimulada bri-
llard un objeto. Es una llave me
tdlica que acciona el mecanismo
de apertura de 1a reja metdlica
de la pared izguierda,

3. Habitacién con techo en forma
de clpula con dibujos de conste-
laciones y signos zodiacales. A
través de la habitacidn discurre
un rio subterrdneo de agua cris-—
talina. Atravesandolo hay un -
pucnte de piedra cuya barandilla
estd formada por reproducciones
de crdneos, en las cuencas va-
cias de los ojos se observan res
tos de cera y mechas {eran velasg)
£l rio tiene una profundidad de
unos 70 cms. y existen 2 rejas
que impiden el paso en cualquier
sentido.

4. Son pasadizos llenos de nichos,
de 6 nichos de altura y cada me-
tro hay uno halladndese en sy ma-
yoria llenos, resultando un to-
tal aproximado de 1300 esquele-~

tos, los cuales fueron enterra-

dos con sus mejores galas (espa-
das, armaduras, etc,) dado que

_I'n el agua estan nadando 3

eran nobles locales ampliamente
conocidos. Si alguien del grupo
se lleva algln objeto de esta sa
la, existe un 12% de posibilida
des de que se reconozca quién
fué su verdadero duefio. Si es re
conocido ¢l objeto, 1la guardia
palaciega le detendr4 Y serd con
denado a § afos de prisién como
profanador de tumbas. ] 127 s6-
lo se tirard en 1a comarca en don
de sucede 1a aventura, aproxima-
danente unos 25Kms. de radio,

5. liabitacién Suntuosamente deco
rada y con aran iluminacién(k}a_
torchas. Fsta habitacidn se  ve
desde 3y Llawg poderosamente 1a
atencibén. Al londo de la estancia
hay una estarua sentada, con 1la

cabeza apoyada sobre la mano de-

.recha, en actitud de espera.Cuan

do alguien entre en la habita-"—
cidén se oird una voz levemente
distorsionada, como si estuviese
lejos, que dice: "Entrad, entrad
No tengais miedo, mientras no me
toqueis no ocurrird nada, Acer-
€10S para que yo os vea y os con
taré alguno de mis secretos'. [s
te mensaje se repetird hasta que
0 personajes o su equivalente en
Peso entren en la zona rayada.
Una vez esto ocurra la misma voz
dird: "Bien sé a por lo que ha-
beis venido y teneis mi simpatia,
fay muchos tesoros para encon—
trar y tengo que haceros un poco
dificil el obtenerlos",

A continuacién la voz dird un
poema que no puede ser escrito
por los jugadores, debe ser memo
rizado: (Anexo 19). Este poema
lo dirj completo 2 veces, cuando
en la 32 ocasién llegue a "des-
pués de la muerte" toda la zona
rayada se abrird, cayendo los
Personajes en un pozo de unos 10
metros de profundidad y haciéndo
se 1-3 puntos de vida debidoala
caida. La trampilla se vuelve a
Cerrar automiticamente,

6. E1 fondo del Pozo tiene 1 me-
tro de agua, en el yacen varios

esqueletos devorados que en to-
tal llevan 30GP, 20S8P, 1 gema de
10-100GP, 1 espada +1 no médgica.
hom-

bres lagarto., [Existe una puerta
secreta bajo el agua, que median
te un tinel sin aire llega a una
trampilla oxidada. F1 sistema pa
ra abrir 1la trampilla es el gi-
guiente: Cualquier personaje 1o
puede intentar, todos tienen un
95% de "aguantar 1a respiracién"
por cada 2 m, que el personaje
bucee se le va restando un 5% y
a cada intento de abrir la tram-
pilla se le va restando un 5% en
proporcién aritmética (5-10-20-

40). La tirada para ver si aguan
ta la respiracién se hace cada 2
metros y por cada intento de
abrir la trampilla. Si e algin
momento sacara un % mayor del que
deberia sacar es que se est4 emn—
pezando a ahogar, si una segunda
vez vuelve a fallar quedard in-
consciente, gi queda inconscien~
te se le resta automiticamente
un 40% y sigue tirando. Si falla
estard muerto.

Reglas del combate sip luz:En
combate se 30lpea con un -4 a1 rdo,
del dado, excepto si se tiepe in
fravisién en cuyo caso se golpea
con un -1. La infravisién no es
mds que ver radiaciones de calor,
por lo tanto paredes, muebleg y
muertos vivientes, por ejemplo ,
No se pueden ver. Fn el resto de
los casos (caminar, saltar, etc)
utilizar 1a légica, por ejemplo
o se andard por enmedio de un
pasadizo sino con una mano tan-
teando la pared Yy cogido a  los
demds. Nota;Las antorchas y de-~
por

mds material estdn mo jados
tanto no pueden hacer luz,

N%.que aparece
Proteccibn igua
12

27
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7. En esta habitacidn existe un
silencio madgico, por lo tanto los
jugadores no pueden hablar entre
si para nada, deben escribir sus
acciones y posiciones al DM, [n
la habitacién hay una arana viu-
da negra y un cofre con 100 CP.

1 ARASA VIUDA HEGHA
Clase de armaduras 6
vados de golpe : 3%
Puntes de wvida : 11

Hovimiento: 18(6m.), en la
tela: 36 (12 m.)

Ataque ¢ 1 picadura

Janio : 2-12 + veneno

4% gque aparece: 1-3 (1-3)
’rotoccxén igual: Guerrero 2
xorJ} : B

Tipo tesoro: U
Alineamiento: Heutral
Valor PX : S0 i

F

10.Pozo de 30 n. de hondo y 5 n
de ancho, se puede saltar sacan
do en una tirada de dado (1D20)
la propia destreza o inferior ,
51 se ca? producird (D6 de daia
ra una trampa que ha saltado.
11.5eis esqueletos con cota de
malla, espada larga y escudo,uno

de ellos 1leva una espada +1 .
!;éSQUELETDS: "lm§' '?,!
Clase de armaduras 7 . ..
Dados de golpe:tl @ v oot
Puntos de wvida 14,1,2,6,8:6
tovimiento: 18{6 metros) :
Atague 2 1

Dafo s Arma

K9 que aparcce: 3-12 (3~30}
Protececibn igual: Guerrero
Meral : 12 ca
Tipa tesoro:. Nlnguno £y
Alineamiento: Qadtico
Valor PY ¢ 10

3a.Son pasillos con puertas wme-
tdlicas falsas incrustadas en
Fa pared. ol pasillo hay 4
antorchias seeas en la pared  en
una de las cuales queds un res-
coldo, aplicdndole aceite surgi
rd una llama. Una antorcha dura
1 turno.

tb.La escalera posee una trampa,
en cuanto se pisa el Gltimo es-
caldén la escalera se convierte
en una rampa, cayéndose todos
los personajes, para llegar has
ta la puerta hay que superar 2
tiradas de salvacién contra des
treza (lanzar 1D20 y obtener 1a
propia destreza o inferior).

U. Serpiente pitén de las rocas
Ln un doble fondo de la pared
hay dos pociones: Disminucidn y
cura de heridas leves. Disminu-
cién: 11 tamafio del que lo in-
aicre se reduce 10 veces. Curan
£} que la bebe recuperalD8 pun-
tos de vida.

1 SERPIANTE PITON DE LAS ROCAS :
Clase de armadura;;ﬁ_t‘ ;

28

12.Seis zombies, uno (e ellos con
un anillo de proteccién 41 y una
bolgita con 200P, Los zombies -

sicmpre atacan en Gltimo lugar y
k zo:BIES:

con las manos.
Clase de ars~ :ra: 8 i

Dados de golpe : 72
Puntos de vidéz : 6,8,12,9, 14
Movimiento: 27 {9 metras}
Ataque : 1 garra 81 arma
Dano t 1~-8 6 arma

N? que sparcce: 2-8 {4=24)
Proteccidn igual: Guerrerc 1
Moral 2012

Tipo tesors: Kinguno
Alineamients: Cgdtico

Valor PX : 20

.k Ailneanlento' Cabtico

13.Necréfanos.,

NECROFAGO
Clase de armadura:
Dados de golpe : 2
Puntos de vida 14,15
Movimiento: 27 {9 metros)
Atague i 2 garras/lnmrde~
; dura.-
—3/1~3/1—3 *
pecial <
N¥ gque aparece. 1«6(2—16)
. Proteccién igual: Guerrero 32
Horal 19
Tipotesecroi B

1

6

baiie

¥alor PX° 1 25
S Sr ettt

14.Un Ghoul. En la habitacién hay
un cofre con trampa, al intentar
abrirlo sale une s#.“a envenena-
da que produce 1D4 de dafio y 1D12

por veneno si el personaje no pa
54 una tirada salvadora; si la
supera sbélo sufre 1D6. Dentro hay
cuatro espadas con la empuiiadura

de oro, S0GP cada una y un marti
1llo +2.

Ataque
Pado

4% que aparece"
Prot@ccxonzlcua

15."s una traapa que, cuando se
pis2, de la pared de enfrente sa
len & flechas que Jdeben hacer im
pacto, cada una de ellas produce
1D4 de dado.

16.Es una trampa. Cuando se 1le-
2a a la mitad de la rampa se ac-
tiva. De la parte superior sale
una avalancha de rocas. Se efec
tda una tirada salvadora, si no
se supera produce 2D8 de dafo,si
se pasa produce 1D8 de dafo. Con
1a avalancha la entrada al subte
rrineo queda definitivamente ce-
rrada.

17.5ala de Guardia: En ella hay
una mesa pequena con cuatro si-
llau, 2 bancos y un pequefio arme
ro. Hay 6 guardias de ler. nivel
con cota de malla y espada corta,
hay otros dos suardias y el jefe
de la guardia  ( 2° nivel)en 18.
Si hay ruido de combate tardarén
3 rounds en llenar. L1 jefe 1lle-
va un mandoble y una llave de
bronce al cuello que desactiva
1n estatua; la cerradura estd en
la espalda de la estatua.

8 GUARDIAS (ler .. men
Punzes de ida‘ g :3,4

7 5 2

18.Dormitorio: llay 7 camas y 7 ar
marios individuales con diversas
bolsas, en total 86GP,26SP,12CP.
En uno de los colchones hay una
sortija de 200-2000GP.



ROL
IlllIIlllIIIllIllIIllllllllIIlllIllllllllllllllIllIlIIllllIIllllllllllllllllllllllll

19.Dormitorio suntuoso donde un
clérigo estd haciendo sus abolu-
clones. Clérigo de 4° nivel sor-
tilegios: Cota de malla +1, Escu
do +2, Maza +1. Fn la cama de ti
PO antisuo con un toldo en su
parte superior, hay escondida -
en uno de los Soportes del dosel
con doblo fondo, una bolsa can
100G6GP,

1.CLERIGO (46%ivel):
Puntos de vida: 16
Sortilenios:
ler, nivel: .
Resistencia al frio
Deteccidn de magia
29, nivel:
S8ilencip en 5 mefros

y

20.La puerta secreta que da a 21
solamente se abre mediante la re
solucidn del enigma. La habita-
cién estd totalwente vacia. Ba-
sdndose en los 2 4ltimos versos
del poema "i1a luz brilla en lo
alto" y “el final seri e] princi
pio” se resuelve, Con "la luz
brilla en lo alto" implica que se
debe acercar una antorcha al te-
cho. L1 hollin dejado por esta
dejard ver una frase grabada en
el techo "Entre 1o primerc y lo

| tercero, hay dos que dardn la so

! lucidén". La clave est4 en la 22

~ habitacién (entre 1o 19 y lo 39)
y lo Gnico que hay allf en nime-
ro de 2, son los ojos de la esta
tua. Se introducen los dos ojos
en la cerradura Yy la puerta se
abre. .,

21.Esta habitacién tiene dos fi-
zales, a gusto del consumidor
-E1 tesoro son 15 tapices a 750GP
total, cuatro copas de plata
350GP cada una, 2000¢p, 10008P

3 cofres de distinto tamaiio con
incrustaciones de Jjoyas y oro a
425GP cada uno, 3 collares con
gemas 600CP total, 12Gemas (3x
2006P,4x3OOGP,3x400CP,2xSOOGP),2
espadas +2, 3 scrolls:(a élec-
cibén del Master.), 1 anilloe pro-
teccibn +1, 7 cofres grandes lle
nos de joyas Semipreciosas, orfe
breria y bisuteria de alta cali-
dad (2355GP en total).

-0 bien para complicarlo mas:liay
un Dragdn verde que les dice:
"Bien, por fin veo caras nuevas.
Supongo que habeis venido a por
el tesoro. Haremos un trato, os
lo podeis 1levar todo pero yo
quierv salir de aqui, estoy har-
to de estar encerrado. Vosotros

mismos, si no hay trato os mata-
ré ahora mismo", L1 modo. de sa-
car al Dragén es con 1a pocidn
de disminucién de la habitacién
nucve. fvidentemente es un Dra-
26n lo bastante grande como para
no poder pasar por 1a puerta. Si
el grupo no ha conseguido la po-
cién no se recomienda este final,

I BRAGOH VERDE
Clase de armadura 21
Dados de polpe ; g
Puntos de vida : 38
Hovimiento:-27(9 netros)
En vuola 72(24 metros)
Ataquo ¢ 2garras/I morde—
: dura,
badg t 1-6/1-6/3-724
10 que aparece: 1-4€1-4)
Proteccidn igual: Guerrerp 8
Guerrero & :(Rayo mortal o
veneno ; &, Bastén mBaica: 9
10,11,12).
‘oral :9
Tipo tesoro: j
Alineamientos Cadtrico

l Valor ' PX 1750

22,Comedor: una Mmesa grande, 12
sillas, una cocina y 10 raciones
preservadas.,
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ANEXO 19

2080 17
Ll que traspase la linea
obtendrd lo que anhela
Si la luz te abrié las puertas
Justo es ahora que la oscuridad
te gufe
Pero desde alli no ves la luz

@ Pero desde all{ No oyes su voz

Pero a partir de alij existe
una vida tras la muerte
Pero si luchas .y vences
Obtendris el mayor tesoro visto
Pero si no 1o consigues
SerAs esclavizado incluso tras
la nuerte
Pero no temas, 1a luz
lo alto
Y el final 'serd el principio.

%
EX 2)-penrpy

brilla en

L

29
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