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ARTICULOS

MONSTRUOS DE LAS PROFUNDIDADES - Gregory W. Detwiler
Los peligrosos habitantes de la mar océana
BAJO LAS OLAS: EN LAS PROFUNDIDADES - Bryan K. Berstein

También la-mar es peligrosa «per se»

RELATO
EL LADRON, EL BARBERO Y EL HERRERO - P. Andrew Miller
tin relato reaimente cortante...

MODULOS

ESCRITO EN PIEDRA - M. Aceytuno, F. J. Campos y R. Ibanez

(médulo no oficial para LA LLAMADA DE CHTULHU, para 2 a 5 personajes sin
e?'fpé.ffenc{a-.prevfa en fos Mitos de Chtuihu)

'qusrf_uos_ enla Sagrada Familia de Gaudt,

LA AMENATZA DE LA SIMA DE DRAVEN - Jeff Fairbourn
(para DRAGONLANCETM, AD&DTM, niveles 3-6)
De como se puede crear un terremoto

SECCIONES

EL RUGIDO DEL DRAGON
Habla nuestro Dire

- PLUMAS ENVENENADAS

Las ﬁf;f.va's que nos mandais
EL ORACULO DE LOS DIOSES
Donde se consultan las dudas
+3 EN CARISMA

Para encontrar a otros roleros

EL HERALDO DE LA CORTE
Se hace saber... todo lo necesario
EL ZOCO DE LANKHMAR

: Compfof____vendo, cambio...

RUNAS Y PERGAMINOS

~ Hablamos de libros —
JAQUE MATE

CON PIES DE PLOMO-—

= Figuritas para jugar o coleccionar
'BYTES Y MAZMORRAS

Jugande con el ordenador
LA TIRADA FINAL

_ También habla el redactor jefe
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RIGIDO DEL DRAGON

EL DRAGON SE VA DE VACACIONES

S, el Dragon es joven, éste es solo su tercer nimero y su cuarto mes de vida... pero los
que lo hacen ya no lo son tanto y, la pura verdad, el cuerpo les pide descanso. Asi que
nuestros lectores deberan contentarse con el nimero que tienen en las manos, hasta nues-
tra proxima cita que sera (si los dioses de los Mundos del Rol lo permiten) el préximo mes
de setiembre. Entonces, pasados los calores del verano, descansados nuestros cuerpos y
nuestros espiritus en el ocio vacacional, regresaremos al tajo, con mas dnimos que nunca,
para hacer de ésta, que ya es la mejor revista de rol del pais, una de las mejores del mun-
do.

Eso, claro, siempre que contemos con la ayuda de ustedes, nuestros amigos lectores.

Lo cierto es que, de momento, en ese aspecto no tenemos queja. Las cartas que llegan
a esta redaccién son mds, bastantes mas, de las que llegan a otras redacciones de la em-
presa. Y en esas cartas, ademas de comunicaciones para las secciones de «feedback» de la
parte delantera de la revista (muchas de las cuales ya aparecen en este namero), nos van
llegando también colaboraciones, en forma de articulos y moédulos.

Para los que asi han colaborado y ahora, sin duda, estan impacientes por recibir una res-
puesta, que sepan que nuestro equipo de colaboradores-lectores-asesores, dirigido por el
siempre dispuesto (y sobrecargado de trabajo) redactor jefe, Francisco José Campos, ya ha
empezado a bregar con tales colaboraciones. Y en el préximo ndmeroe pensamos abrir una
nueva secclon, que sera fija en posteriores entregas, que dara cobijo a estas colaboraciones

de los lectores.
Por de pronto, nuéestro equipo redaccional ha querido hacer ya su propia aportacion a

ese aspecto de los médulos por nosotros producidos. Y para responder en la praxis a la ha-
bitual pregunta de los lectores: «; Publicaran algo que no sea de AD&.D?+, les ofrece un mo-~
dulo de «La llamada de Chtulhu» que, sin duda, habra de encantar a los que siguen ese jue-
go de rol. Y, para acabar de hacerlo atractivo, es un médulo situacdlo en Espana, en la
Barcelona de Gaudi...

Y acabo, haciéndoles notar que, como estamos, ya se ha dicho al principio, a las puer-
tas del veraneo, y como en este pais es tradicional el elegir la mar como lugar del ocio va-
cacional... pues también hemos elegido aqui a la mar como tema, casi monogréfico, de
nuestros articulos y médulos. Que ustedes los disfruten, preferiblemente en una playa, dis-
frutando de unas agradables vacaciones.

Nos vemos a la vuelta...

—Luis Vigil

PS.: La ilustracion de cabecera de este mes es un Dragon de un bajorrelieve en piedra,
aproximadamente del afio 1000, que se encuentra en la iglesia de St. Nicholas, en Ipswich,
Inglaterra.
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PORTADA:

Una poco usual banda de piratas acuaticos ataca el co-
mercio maritimo en esta representacion grafica, reali-
zada por el artista Alan Pollack, de lo que sucede en el
modulo sLa amenaza de las Simas de Dravens, que
publicamos en este namero,




Caracteristicas:

- Juego de Rol l:!I:i:mril.

| | - Dialogo entre jugadores,

| | - 50 uinluielprofuniihi
| | - Parsonajes de distintas razas

| | f categorias

|| - Gonjuros y hachizos 4 raudales
~ | | - Varitas, pociones, anillos,

|| amuletos migicos...
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CONECTATE AL DRAGON A TRAVES DE IBERTEX

Acceder al juego DRAGON DE MORDOR es muy facl. Smplemente
necesitas una farieta MODEM que acepte lanorm IBERTEX (la pusdes
c%prg;m egggrndcs de informatica o en grandes cimacenes) y conectaria
atuon i

Gracias a este madem pueds conectarfe, via telsfonica, ol ordenador
central de MUNDO VIRTUAL S L., donde estd ejecutandose la aplicacion : :
los 24 horas el dio. Marca el numero 032, y posteriormente, una vez en P e

lared Ibertex, teclea ‘DRAGON# £ Sl

Mundo ?\\/?irff:uaﬂ S.]




PREGUNTAS EN BATERIA

Soy un chico que siempre
se ha sentido interesado por el
rol, pero a lo maximo que he
conseguido jugar es a los libros
de Lucha Ficcion, Lobo Solitario
Yy a un wargame que tengo, el
Battle Masters. Ademas he lei-
do todo lo que he podido de la
Dragonlance. En cuanto vi
vuestra revista, vi mi oportuni-
dad de internarme en esto, asi
que os pido un poco de pa-
ciencia y que me respondais a
las siguientes cuestiones:

1. ¢Podriais explicarme de
una manera sencilla el papel de
Dungeons Master en un juego
y si serla mejor que adoptara
este papel un jugador con ex-
periencia? ;Quién es el arbitro?

2. ¢Cudl es el namero mini-
mo de jugadores (incluido el
Dungeon Master) que reco-
mendais para jugar? ;Y el ma-
ximo?

3. ¢Podriais explicarme un
poco las abreviaturas que apa-
recen en la revista?

4. ;Me recomendais la
GUIA DEL JUEGO DE ROL sin
ningln tipo de experiencia? En
ese caso, jserfa buena para un
rapido aprendizaje?

5. ¢Cudl es el primer juego
de rol que me recomendariais
que me comprara? /Y después
de éste? Dadme un orden con-
ciso.

6. ¢(Hay miniaturas de la
Dragonlance? ;Y de dragones
como los de la Dragonlance?
¢Dénde puedo conseguirlas?

7. ¢Sera facil aprender a ju-
gar y luchar para un chico sin
experiencia?

8. ¢Cudl es el tiempo mini-
mo para una sesién? ;Conse-
guiré que una panda de muer-
mos se aficione a esto?

9. ¢El Heroquest es un jue-
go de rol?

10. Aparte de juegos de
monstruos fantasticos, magia y
demas, ;existen otro tipe de
juegos, por ejemplo, del espa-
cio?

Muchas felicidades por este

buen trabajo que estais hacien-
do, os deseo mucha suerte en
esta empresa en la que os ha-
béis embarcado. Gracias por
aguantar a ese latoso entusias-
mado que soy yo. Suerte, y al
minotauro.

Alberto Alique
Fuenlabrada (Madrid)

Bueno, bueno, menos pelo-
teo y no perdamos el norte.
Veamos si no nos dejamos na-
da en el tintero de fo que nos
preguntas.

a) El mdster es el drbitro. Su
misién es la de aplicar las re-
glas, ser «los ojos v los ofdos»
de los jugadores en el mundo
donde se juega, y representar
todo lo que rodea a los PJ.
Media en los conflictos que pu-
diera haber, y sobre &l descan-
sa el peso de la partida. Es muy
recomendable una clerta expe-
riencia para hacerlo lo mejor
posible,

b) Dos personas (mdster y
jugador) es el ntimero minimo
que se necesitan para jugar
ciertas partidas y fuegos (El de-
safio del Guerrero, un médufo
tipico de fames Bond, etcéte-
ra). EI mdaximo, depende mu-
cho del master y del juego, pe-
ro ronda las ocho o diez perso-
nas. El nidmero ideal es de
cuatro a seis, mds el mdster.

¢) Te recomendamos la
GUIA DEL JUEGO DE ROL con
toda confianza y conocimiento
de causa. Leyéndola se aclara-
rdn al menos el 95 por ciento
de las dudas que planteas en
tu carta.

d) El orden depende de los
idiomas que domines y de la
pasta que estés dispuesto a
gastarte. La Llamada de Cthul-
hu siempre me ha parecido un
buen principio, y AD&D tam-

poco es malo para iniciarse,
Otros juegos sencillos son
Principe Valiente, Paranoia, Star
Wars, Toon, Malefices y Marvel
Superhéroes. Todo depende de
la voluntad que le pongas y las
horas que le dediques.

e) Exactamente de Ia
Dragonlance, no sé si habra al-
8o en el mercado, aparte del
Dragén Rojo de Krynn, de
Screamin’ Models, Pdsate por
una tienda especializada donde
tengan figuras de plomo, o
consulta la publicidad de nues-
tra revista.

f} Véanse apartados c) y d).
La respuesta en todo caso es si.,

g) Otro factor voluble. De
los veinte minutos de una bue-
na partida de Paranoia a las seis
horas de una de El Sefior de los
Anillos, no hay tiempo limite.
Lo normal suele ser un par de
horas o tres, pero una camparna
completa, como la Dragonlan-
ce, puede alargarse varios me-
ses y muchas sesiones de jue-
go. Que la gente se aficione
depende de cémo lo hagas y
del juego que utilices. Si tiene
accion y humor, el éxito esta
asegurado.

h} El Heroquest no es un
juego de rol, pero se le parece
un poco en fondo y tematica,
por lo que ha supuesto fa ini-
ciacion de mucha gente a los
JdR «comme i fautr. Empezar
con él no me parece mala idea.

i) Parece ser que tu disfruta-
rfas mucho con juegos de Ci-Fi
como Traveller, Mechwarrior,
Fuerza Delta, Gamma World o
GURPS. Pregunta en tu tienda
especiafizada.

Gracias por los cumplidos,
vy esperamos haberte sido ati-
les, a ti y a ofros amigos gue se
encuentran en situaciones pa-
recidas a la tuya.

LOS TIRADADOS

Mis amigos y yo llevamos
con esto del rol mas o menos
cinco afios. Empezamos a jugar
al Dungeons & Dragons, para
mids tarde pasar a otros juegos.

Nos gusta jugar, y pienso
que esto le ocurre a todo el
mundo, de manera descriptiva
fantasiosa e imaginativa. Para
poner un ejemplo, os contaré
que solemos preparar pergami-
nos para las aventuras, amule-
tos que se los proporcionamos
a los Pj, para intentar dar la ma-
yor sensacién de realidad posi-
ble. Y no sélo eso, sino que las
voces de los P| y los PNJ las
cambiamos nosotros. Hacemos
las actuaciones lo mejor posi-
ble en plan dramaético cuando
tienen que ser dramaticas, o en
plan sarcastico cuando tiene
que serlo. La cuestion es hacer-
lo muy teatral, como tiene que
ser, porque recordemos que
«rol» quiere decir papel, que se
hace o se representa. Lo que
quiero decir con todo esto es
que nuestra interpretacion de
lo que es el rol parece que no
encaja muy bien con las ideas
que tiene la mayoria de la gen-
te. Para poneros un caso os ex-
plicaré el que nos ocurrié a un
amigo y a mi no hace mucho.

Ibamos todos contentos a
una partida de D&D que se ha-
bia preparado en una de las
tiendas mas famosas de
Madrid. Pensabamos que la co-
sa iba a ser un «booms», puesto
que nos habfan dicho que la or-
ganizaba un prestigioso madster
de un club importante. Siete
personas, aparte de nosotros,
se habjan dado cita alli para ju-
gar la smaravillosa partida del
DUNGEONS8.DRAGONS» (sic).
Nos sentamos, nos acomoda-
mos y esperamos, nada mads y
nada menos que treinta minu-
tos hasta que un narigudo, que
entré a toda prisa murmurando
unas palabras ininteligibles, se
sentara y dijera: «Me gamo
Lorenzo y soy el masteg que
espegabaig» (mas sic).



Después de la entrada en
plan Pantoja del tal Lorenzo, no
nos quedo a mi amigo y a mi
mas que consolarnos pensando
en eso famoso de que «as apa-
riencias engafnan», aunque en
este caso no fuera cierto. Abri6
el ndmero uno de la revista
DRAGON, no sin antes ser ad-
vertido de que seis de los que
alli estabamos conociamos la
misién, que la habiamos jugado
antes. Pero esto no le importé
al supermdster Lorenzo, que se
limité a extender el mapa sobre
la mesa mientras seguia mur-
murando.

Para empezar, comenzo le-
yendo, sin que nos enterdra-
mos ninguno de lo que leia; os
cito textualmente lo que decia:
«Hacercomoque nogranai di-
nergro pogque todroo os sagre
fatag ariqueg cuanno or drige-
rog lar migrion laracerptitei sig
gemogimientog» (resic).

Sé que lo que acabo de de-
cir os resulta un poco extrafio,
bueno, pues esto es lo que
conseguimos entender de la
lectura del supermaster
Lorenzo. Lo siguiente que hizo
fue plantarnos delante del ma-
pa; todos miramos extrafiados,
para hacernos nadar en un mar
de incertidumbre y desasosie-
go, puesto que nadie le enten-
dia cuando hablaba. Lo anico
que sabia hacer era tirar cons-
tantemente dados de seis y
conseguia sobrevivir en el com-
bate, el que sacara la tirada
mads alta. Yo soy partidario de
dar una libre interpretacion a
los sistemas de rol, siempre y
cuando que se compense con
unas buenas descripciones y
unos buenos didlogos, pero es
que super Lorenzo no hacia ni

eso. Decia «Grabejas Grigantes,
Jatacaif?», y luego se limitaba,
como ya he dicho antes, a tirar
los respectivos dados de seis, y
asi pasamos toda la bendita tar-
de.

La cuestién es que termina-
mos hasta las narices de la par-
tidita de rol. No me extrafio lo
méas minimo de que los dos
chavales que estaban jugando
por primera vez se fueran con
un concepto de lo que es el rol
bastante clecepcionante. En re-
sumidas cuentas, el prestigioso
DM no resultd nada mas que lo
que nostros hemos venido a
denominar como «tiradactidus
pocoimaginativuss.

Espero que no todos los de
su club sean como él, porque
esta gente lo Gnico que hacen
es fastidiar una buena aventura
como es La fuente de la Salud,
mostrar una vision cutre y ase-
sina de lo que es el rel a unas
futuras promesas en este cam-
po vy lo que es mds importante,
desprestigiar el rol.

Esperamos que taq, lector,
no seas de esta escuela de DM,
y sl lo eres, intenta cambiar lo
mas pronto posible tu estilo de
juego, a no ser que quieras
quedarte mads solo que la una,
Intenta no relacionarte con clu-
bes o gente que juegue de esta
forma perque la plaga de los
TIRADADOQOS se extiende rapi-
damente... y es contagiosa.

Jacobo del Monte
y del Rio

Ciub Girgola
Madrid

Aunque parezca mentira,
existe gente como la aqui des-
crita: recuercdlo haberme topado
con algo parecido en un cam-

peonato de Cthulhu. Habia cin-
co madsters insignes sentados
para jugar, y arbitrando, un jo-
venzuelo imberbe, turbio y no-
vato que solo sabia leer direc-
tamente lo que decia el modu-
lo. Son gajes del oficio, y
tampoco hay que rasgarse las
vestiduras, pues hay gente que
es feliz asi. Quizds esta carta
sirva para llamar la atencion de
los mdsters cuyos jugadores se
saburrens» en las partidas. A no-
sotros tampoco nos parece un
ejemplo muy edificante a se-
guir.

KNIGHTS OF DOOM

Somos un club de rol valli-
soletano; jugamos Unicamente
al AD&D porque después de
haber porbado otros juegos de
rol {durante varios afios), he-
mos llegado a la conclusion de
que es el mejor, y con diferen-
cia; sélo juegos como Role-
master le hacen un poco de
sombra. Bueno, pero como sa-
bemos que estan muy liados,
vamos al grano. Nos gustaria
saber para cuando esta prevista
la aparicion de los complemen-
tos para Ravenloft, y qué otros
munclos piensan editar en es-
pafol aparte de los de la
Dragonlancey Dark Sun.

Sobre la revista no hacen
falta comentarios, y solamente
felicitaros por lo bien que lo ha-
céis y que esperamos que sal-
gan tantos nameros como anos
vive un elfo.

Ah, otra cuestion, ¢piensan
sacar (a largo plazo) la revista
gemela de DRAGON, Dunge-
on? ;O se limitardan a coger al-
gunos modulos de la segunda
para incluirlos en la primera?

Personalmente nos gustaria
mads que existiera una revista
como la Dungeon (eso hacen
en EE.UU., ¢no?). Bueno, pero
no vamos a empezar a poner
pegas, porque estamos muy
satisfechos por la aparicion de
una revista como ésta, dedica-
da esencialmente a nuestro jue-
go favorito.

Gracias por dignarse a leer
esta breve carta, y agradeceria-
mos Infinitamente su publica-
cién en la seccién «Plumas
Envenenadas», aunque nos da-
ria igual si la colocaran en otro
sitio.

Atentamente:
Knights of Doom

Este es su sitio y aqui debe
ser publicada. Lamento comu-
nicaros que, de momento, no
hay fecha prevista de lanza-
miento para Ravenloft, que estd
en la carpeta de «ya veremos»
de momento. En cuanto a otros
mundos AD&.D, id afilando las
espadas, porque en setiembre
se inicia la publicacién de los
Reinos Olvidados (Forgotten
Realms), con el Vademécum de
Campanfia de los Reinos Olvi-
dados. «Demasié», sno es ver-
dad?

La idea desde un primer
momento para el DRAGON his-
pano fue de que aunara lo me-
jor de Dungeon y de DRAGON
wmade in USA», Es mds facil v
mads barato comprarse una re-
vista que no dos. Asi que me
temo que no lleguemos a ver
un Dungeon ibérico, aunque,
Jquién sabe?

Que los dioses os sean pro-
picios.
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—En el D&D nuevo («caja
negra» de Borras), sno se subiri-
an las caracteristicas (fuerza, ca-
risma, sabiduria...) al pasar de
un nivel a otro?

No; en toda la familia
Dungeons, el subir de nivel sue-
le significar mds puntos de ex-
periencia, mas puntos de golpe
V ciertas bonificaciones aten-
diendo al caso concreto (mds
hechizos y mds poderosos para
un mago, mejores habilidades
para un ladrén, etcétera), pero
nunca la variacion de las carac-
teristica bdsicas de un Pj. De he-
cho, en casi ningun juego que
CONoZCcamos ocurre esto...

—En el AD&D encarno un
kender de nivel 8. Me encanta
llevar a mi kender como
Tassle-hoff, pero tengo un pe-
quefio problema. Me gustaria
poder «molestar» a los otros
aventureros con alguna histo-
ria falsa como hace Tass. Pero
no puedo copiar las de Tass
porque ya las he usado miles
de veces. ;Podriais darme al-
guna idea? Aunque sea breve.
También tengo otro problema:
poseo el Principe Valiente (el
juego de rol), que trata de le-
yendas artdricas. ¢Merece la
pena comprarse el
Pendragén? Es que creo que
es un juego bastante comple-
to, pero teniendo otro del
mismo tema... Por dltimo, me
gustaria que me dijérals qué
tipo de cosas deberia llevar un
kender en sus saquillos.

Vamos por partes. 5i estdn
hartos de que les repitas ias
mismas historias, utiliza la «tac-
tica Susanitar: cuando empieces
«Os he contado alguna vez c6-
mo maté al dragon...?» y ellos
coreen «iSi, nos lo has contado
mds de mil vecesl», responde
con tranquilidad: «jMe encanta
hablar del asunto con gente tan
bien Informada». Las historias
del kender son como las batalii-
tas del abuelo Cebolleta: largas,
falsas y exasperantes; en ellas,
€l siempre es el héroe. ;Captas?
En sus saquiflos, un buen ken-
der debe llevar piedras, una
honda, ganzuas, material de fal-
sificacion, pequenios artefactos
magicos para hacer la pufieta y
chucherias para traficar. Echale
un vistazo al Libro de las
Invenciones Locas de D&D en
busca de ideas.

En cuanto a lo del juego, yo
no me pensaria dos veces el
comprarme ef Pendragon, mu-
cho mds completo y mds «artt-
rico» que el Principe Valiente,
que es mds adecuado para los
seguidores del personaje de
Harold Foster, no del rey Arturo.

Las habilidades de ladroén,
como esconderse o moverse en
silencio, ¢sirven para los muer-
tos en vida en el AD&D?

Generalmente, si. Tanto en
el AD&D como en el D&D.

A no ser que en la descrip-
cién del monstruo se indigue lo
contrario, los no muertos no tie-
nen habilidades especiales para
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detectar criaturas que sean invi-
sibles, sepan esconderse mo-
verse en silencio o camuflarse
de alguna otra forma. Notese
que los no muertos fienen infra-
vision.

Hemos visto campanas en
las que se ha asumido que las
criaturas muertas en vida pue-
den «sentir» de alguna manera
la presencia de los vivos. El ra-
zonamiento en el que se basa
es algo asi: los muertos en vida
no tienen oérganos sensoriales
en funcionamiento -ojos, oidos,
etcétera—, ya que €stos estdn
muertos y podridos. Como que
no pueden detectar luz ni soni-
do, sus «sentidos» operan de
una manera extrafia para que la
invisibilidad o el silencio sean
irrelevantes. Esta idea puede
anadir una nueva dimension a
este tipo de criaturas, incluso a
las menos peligrosas, como
zombies y esqueletos. Hay que
tener en cuenta que las reglas
«oficiales» asumen que los no
muertos «ven» y «oyen» en cier-
ta forma. Si decides adoptar la
regla de los «sentidos vitales»,
incrementa el valor en puntos
de experiencia para reflejar esta
habifidad de ver criaturas invisi-
bles. Ademas, hay que decidir
otros parametios para dicha fa-
cuftad, como su alcance, y si
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hay algo que la perturbe o la
bloquee.

El Manual del Jugador ase-
gura que los elfos viven hasta
1.200 afos. Por ello, soy inca-
paz de entender por qué los el-
fos tienen una penalizacién de
—1 en Constitucion. Las reglas
dicen que no son tan gruesos
como los humanos, pero esto
es ilégico. A mi modo de ver,
los elfos deberian recibir un bo-
nus de +1 en Constitucién debi-
do a su dureza y longevidad.

La longevidad no corre pa-
reja con la dureza. Un loro vive
muchos mds aiios que un caba-
llo, pero los caballos tienen me-
jor constitucion fisica que los lo-
ros. No creemos, sin embargo,
que tu campana se resienta si
juegas un poco con los modifi-
cadores por raza de tus perso-
najes. Si quieres darle a los elfos
una bonificacién en Constitu-
cion, basta con que elimines el
bonus en Destreza y asignes
una penalizaciéon a alguna otra
caracteristica. Los elfos de tu
campafa pueden tener una
Sabiduria menor, ya que su lar-
ga esperanza de vida les hace
ser un poco frivolos y bastante
impulsivos.




=Somos un grupo de ami-
gos a quienes agradaria contac-
tar con otros roleros de esta zo-
nd, o de donde sea, pues nos
sentimos un tanto «aislados».
Jugamos a MERP, Star Wars y
Killer. Si hay aficion en Alcira,
seria interesante que se pusie-
sen en contacto con hosotros.
iThank you!
Escribid a:
Joaquin Frias Cortés
C/. Valencia, 11
46260 Alberique (Valencia)

—Unos amigos de Montiel y
yo estamos intentando crear un
club de rol en Montiel {en el su-
deste de Castilla-La Mancha).
No somos unos virtuosos de es-
to, ni nos sabemos las reglas al
dedillo, pero tenemos mucha
creatividad e imaginacion; po-
demos crear muchos mons-
truos, objetos, hechizos, etcéte-
ra. Tenemos un sistema revolu-

cionario de crear personajes (a
nuestra manera); incluso crea-
mos nuestro propio juego de
rol, llamado Zarok, del cual nos
sentimos muy orgullosos, va
que nos quedd bastante bien.
Quien quiera contactar con no-
sotros, o hablar sobre juegos de
rol {especialmente de ordena-
dor), escriban,
Aurelio A. Gallego Moya
Ap. Correos 13326
Montiel (Ciudad Real)
Tel (926) 353085

~Club de Rol. Se necesitan

miembros para formarlo. Escri-

bid vuestras cartas, con datos
personales vy aficiones a:

CLUB DE ROL

Apdo. 93

43550 Ulldecona

(Tarragona)

P. D.: S6lo para residentes en la
comarca del Montsia o Baix Ebre.

+3 EN(CARISMA

—-DM abandonado por moti-
vos de trabajo busca grupo/-
club/lo que sea. Mucha expe-
riencia, campanas propias y ofi-
ciales de TSR. Interesados en
Madrid capital, jsocorredmel

Tel. (91) 544 23 92: Miguel

—Tengo el AD&D y quisiera
formar un club de jugadores de
rol que tengan cualquier juego.
Preferiblemente, que vivan en
Elche ¢ por correo (para inter-
cambiar Instrucciones). Los inte-
resados pueden escribir a:

José Juan Bravo

Calle Arri

MAQUETISMO ESTATICO - MODELISMO NAVAL - FIGURAS DE PLOMO
RADIO CONTROL, PLANOS, ACCESORIOS, MADERAS, MINIHERRAMIENTAS,
MATERIAL PARA MAGUETAS ARQUITECTURA, ETC.

7 - Teléfono 30 92 50
47002 - VALLADOLID

PRINCE AUGUS

VENTA POR CORREO

TARA - MARAUDER
SEX-F1C.

C/. Reina Victoria, 100
03201 Eiche (Alicante)
Tel. (96) 546 65 06

—Enviamos una disculpa a
Jordi Bartoll, que nos escribié
uan carta desesperada pidiendo
ayuda para iniciarse en esto del
rol. Mal que nos pese, no pode-
mos contestar individualmente
a cada persona, si no es a través
de la revista. Jordi busca perso-
nas, clubes, etcétera, con los
que contactar para aprender y
jugar. A ver si alguien le puede
echar una mano. La direccion es

Jordi Bartolf
Apdo. 188

43800 Valls (Tarragona)

—Desearia cartearme con ju-
gadores de The Palladium
Roleplaying Game, para cambiar
impresiones sobre el juego
(conversion de datos entre
Palladium y otros JdR), elabora-
cién de hojas de personaje, in-
tercambio de modulos, etcétera.

M. Emilio Pérez Gonzdlez
Ciudad Aljarafe, Conj. 24, 5
41927 Mairena del Aljarafe

(Sevilla)

—En Albacete ha nacido «La

Espada Magnética», disco re-
vista para aventureros y estra-
tegas en formato PC. Su conte-
nido es muy interesante, y sus
autores plantean una serie de
ofertas que haran las delicias
de los aficionados a las aven-
turas conversacionales, de rol
y estrategia, por ordenador.
Con vocacién periodica y pe-
gando muy fuerte, aquellos
que estén interesados en ella
pueden dirigirse a:
«La Espada Magnéticar
Apdo. de Correos 1133
02080 Albacete
P. D.: Recomendada por
DRAGON Magazine.




El heraldo ha estado recorriendo
reinos mas o menos olvidados pa-
ra recoger mensajes, avisos a na-
vegantes, peticiones de auxilio y
hasta ruegos y preguntas. Ved si
no lo que tiene que contar...

-Se hace saber, que en el feu-
do de Valdés, mas concretamente
en Villar del Luarca, la reciente apa-
ricion del club de rol Dragén Rojo,
de reducida plantilla. Se desea am-
pliar el ndmero de socios.
Interesados, dirigirse a:

Camping Los Cantiles, s/n
Villar de Luarca (Asturias)
Tel. 5640938

—El club Comunidad del Anillo,
de Mérida (Badajoz), ofrece infor-
macion especializacda (objetos, ar-
mas, historiales, mapas, etcétera)
basada en la obra de J. R. R.
Tolkien. Los interesados en un sa-
bor original escribir a:

Juan Maria Rodlriguez Veliz
/. Severo Ochoa, 30, segundio, A
06800 Mérida (Badajoz)

-Nos gustaria encontrar gente
para jugar al AD&D, que sean de
Madrid, preferentemente de la zo-
na de Hortaleza, que puedan asistir

a largas partidas las tardes de los fi-
nes de semana. Los interesados
pueden llamar al (91) 766 56 31,
preguntande por Toni, o al (91)
766 27 37, preguntando por Jose.

-Desde Sevilla, se quieren dar

a conocer el club Ef Segundo

Hogar, aprovechan la ocasién para

saludar a un tal Sergio Moya, de La

Estrella de Earendil. A pesar de su

premura de espacio (segin nos

cuentan en su carta), estaran en-

cantaclos de ampliar horizontes. La
direccion es

Club El Segundo Hogar

Calle florencia, 2, bajo. B

41003 Sevilla

—Club Camelot de Huelva,
Jugamos a La Hamada de Cthulhu,
Stormbringer, MERP, Star Wars,
Pendragon, Runequest, AD&D,
Principe Valiente, Rolemaster, todo
lo referente a Battletech, Ars
Magica, Ordculo, Fantasy Warriors,
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Battie Master, etcétera. Somos del
tipo de gente que se toma las par-
tidas un poco en serio, sin dejar de
lado las bromas, pero siempre hay
un limite. Contestamos a todo el
mundo y cambiamos material so-
bre los juegos antes mencionados.
Para ello, dirigirse a:
Jose Manuel Silio Gémez
/. Antonio Rengel, 19,segundo C
21002 Huelva

—-Maés clubes, en este caso,
Muertos con Vida, de Santa
Celoma de Gramenet (Barcelona).
Juegan a ADA&D, James Bond,
Runequest, Paranoia, Vampiro, El
Senor de los Anillos, La llamada de
Cthulhu, Cazafantasmas, Mutantes
en la sombra, Star Wars y Battle-
fech. Los interesacdlos en su contac-
to pueden dirigirse a:

~César Delgado Moral

C/. Francisco Moragas, 91.se-
gundo, segunda

Tel (93) 386 46 39

08922 Santa Coloma de
Gramanet (Barcelona)

—Tomds Sanchez Mancha

C/. Pompeu Fabra, 41 tercero,
primera

Tel (93) 386 96 34

08922 Santa Coloma de
Gramanet (Barcelona)

—Se comunica a la aficion la
creacion en Zaragoza de una aso-
ciacion cultural dedicada a los jue-
gos de rol, estrategia y simulacion:
Sirat. Ademas de actividades de

caracter mas multitudinario, como
pueden ser la realizacion de joma-
das o la promocion de tiendas y
productos, actualmente Sirat ofrece
un Boletin Informativo, de periodi-
cidad mensual y un juego de estra-
tegia por correo.

Sirat ofrece su colaboracién a
cualquier particular o club que no
dispenga de la infraestructura o me-
dios necesarios para realizar sus acti-
vidades. Sirat estudiara cualquier
peticion de medios, locales, sub-
venciones, etcétera. Sirat también
estd organizando una bolsa de ftra-
bajo. Qué gente més activa, oiga.

Ademds del boletin, que pue-
de pedirse gratuitamente, la otra
actlvidad de Sirat es el juego de
estrategia por correo Conqueror,
de corte futurista. Cualquier perso-
na interesada en recibir mas infor-
macion puede escribir, enviando
250 pesetas en sellos de comreos.

Una iniciativa que se nos antoja
excelente. Aquellos que quieran
contactar con Sirat, deben escribir a:
SIRAT Apdo. de Correos 5185

50014 Zaragoza

~El club de Rol Los Innombra-

bles saluda a todo el equipo de la

revista DRAGON vy a sus lectores,

desde el Aula de Cultura de la

Escuela Universitaria Politécnica de

Ingenieros Técnicos Industriales de
Sevilla.

C/. Virgen de Africa, 7

Los Remediios (Sevilla)

jRoger! iMensaje recibido!

_
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—FOOTBALL LEAGLUE... Juego
de fatbol por correo. El juego
es bastante completo, con sus
fichajes, sus tacticas deporti-
vas, sanciones, competiciones
europeas, e incluso... la copa
del mundo. Si quieres recibir
informacién gratuita, escribe
a:

Jose Guillena
Apartado de Correos 2443
11080 Cadiz

Seguro que no te defrau-
daremos.

Compro, cambio, vendo. Busco, |
ofrezco, necesito. Todo tiene cabida en
esta seccion, algo més que desinteresa-
AL e e S A

R N e g ot gy

~Vendo los Manuales def
Jugador y el DM, el Arms &
Equipments Guide, la caja de
Ravenioft «Boxed Set» y los
Monstruous Compendium vol
I v Il. v el Appendix de
Ravenloft, todo en inglés, por
11.000 pelas de nada. Si te in-
teresa, todo o parte, llama al
(91) 533 05 0O1. Preguntar por
Luis.

—Atencién, vendo por ne-
cesidad:

Ragnarok
Pendragon

Stormbringer

Médulos de Stormbringer:
Demonios y Magia

Canto Infernal

Médulos de El Sefor de
los Aniflos:

La Boca del Entaguas

Los Piratas de Pelargir

Rivendel

Las Ruinas Malditas de los
Dunlendings

Los Woses del Bosque
Oscuro

En cuanto a los precios,
espero llegar a un acuerdo
con el interesado.

Liamar al (91) 639 49 75.

-Vendo el siguiente mate-
rial de D&.D:

En espafol, los médulos
B2, B3 y B4: los tres por el
precio de 3.000 pesetas.

En inglés, el médulo
DDA3 (Eye of Traldar), vy la ca-
ja Hollow World, por 3.500
pesetas

Todo el material goza de
buen estado, la venta corre

prisa, asi que por favor, pone-
os las pilas. Contactar con
Antonio en el (91) 308 17 10
(llamar por las tardes) o escri-
biendo (con urgencia) a:

Antonio Lerma Rueda
Glorieta de Rubén Dario, 3
28010 Madrid

—Me gustaria vender un
Time of The Dragon en inglés,
completo, sélo la tapa un poco
desgastada, por 1.500 mo ne-
gociables (en verdad prefiero
pesetas). Llamar al teléfono
(91) 766 56 31, preguntando
por Toni, sélo gente de Madrid.

-Djinn en apuros compra
URGENTEMENTE el mécdulo de
AD&D Land of Fate de la cam-
pana Al-Quadim, asi como el
suplemento del Compendio de
Monstruos de dicha campafia.

Interesados, llamar por fa-
vor al teléfono (91) 544 23
92. Preguntar por Miguel.

CANADIAN TIRA LOS DADOS

Los aficionados a los videojuegos, en su vertiente de ordenador y con-
sola, conocerdn sin duda los centros Canadian, repartidos por toda la geo-
grafia de nuestra piel de toro. The First Entertainment Gallery for Ludic

Maniacs, como gusta subfitularse, cuenta en la actualidad con 26 tiendas
que ya no se dedican en exclusiva a los videojuegos, lo que hasta ahora
era el caballo de batalla de la firma. En su esfuerzo por ofrecer a sus clien-
tes lo mejor en ocio y diversion, los centros Canadian cuentan ahora tam-
bién con una importante seccion dedicada a juegos, libros y figuras de rol.

Y la cosa no acaba
ahf. En algunos de es-
tos centros se ha co-
menzado a organizar
partidas de rol, con la
consiguiente partici-
pacion y algarabia del
personal. En Canadian

Madrid, por ejemplo, los viemes por la
tarde y los sabados durante todo el dia
se realizan partidas simultaneas.

Los préximos proyectos de
Canadian incluyen el abrir un “Super
Canadian” en Barcelona, en el que se
baraja destinar un espacio muy impor-
tante {y con muchas sorpresas) dedicado
al mundo del rol. Sin duda, corren bue-
nos tiempos para la lirica... y para el jue-
go de rol.



ESPECIALISTAS A TU SERVICIO

Ludomanos

Castellén, 13
Tel. (96) 341 52 64

46004 Valencia

‘a ROUEGAME

Placa Pau Casals, 22
Tel. (93) 466 11 32

08922 Santa Coloma de Gramanet

Rambla d'Egara, 140
Tel. (93) 788 15 54

08221 Terrassa

CENTRAL DE JOCS
e T S R

*

Provenca, 85
Tel. (93) 439 58 53

L ]
Numancia, 112-116
Tel. (93) 322 2570

08029 Barcelona

Avda. Goya, 72
[Pje. Comercial)
Tel. (976) 23 69 84

50005 Zaragoza

EXCALIBUR

Principe de Vergara, 82
Tel. (91) 562 60 73

28006 Madrid

| |
Ejg ‘
i ALFIL ‘
| JUEGOS |

i

JUEGOS DE ROL Y SIMULAGION

(»
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Bolivia, 1
Tel. (91) 457 19 41

28016 Madrid

Fundadores, 18
Tel. (91) 356 01 05

28028 Madrid

GUINEA

Avda. Basagoiti, 64
Tel. (94) 469 16 45

48990 Algorta

<5
Zeppelin_

Santa Eugénia, 1 baixos
Tel. (972) 20 82 65

17005 Girona

Lorenzana, 44
Tel. (972) 21 4315

17002 Girona




Las serpientes marinas
son un elemento comin en

la tradiciones marineras, y
la mayoria de la gente
las relega al mito y a la
leyenda. Sin embar-
“go, algunos cientifi-
.cos han estudiado

-con detalle los In-

llado muchos







Las serpientes marinas son un elemento co-
man en la tradiciones marineras, y la mayoria de
la gente las relega al mito y a laleyenda. Sin em-
bargo, algunos cientificos han estudiado con de-
talle los informes y han hallado muchos casos en
todo el mundo donde estos informes coinciden
en todos los detalles. El zodlogo franco-belga
Bemard Heuvelmans, actual presidente de la
SIC (Sociedad Intemacional de Criptozoologia)
es el mas notable de ellos. Tras estudiar los in-
formes de serpientes de mar de mayor confian-
za, ha determinado que en la actualidad hay al
menos siete tipos distintas de serpientes en el
mar en nuestros océanos, con otras dos posibles
especies que no estin tan bien informadas o
descritas.

Aparte las criaturas de Heuvelmans, otros
cientificos como Ted Holiday han teorizado por
su cuenta sobre los monstruos marinos. Este ar-
ticulo describe estas serpientes marinas auténti-
cas, y o bien nombra criaturas ya listadas en el
apéndice al Compendio de monstruos de FOR-
GOTTEN REALMS™ que podrian ser estas ser-
pientes {algunas con estadisticas modificaclas) o
les proporciona estadisticas completamente
nuevas.

Los grandes nueve

Estas son las criaturas que Heuvelmans des-
cribe en su enorme volumen Tras la estela de las
serpientes cle mar. La longitud media de todas
las serpientes marinas es del orden de los 20-30
metros, aunque ciertamente pueden existir es-
pecimenes més largos. Heuvelmans sefiala que
la estela que una de estas criaturas deja atras al
nadar puede ser confundida con partes de su
cuerpo (de ahi el titulo de su libro}, lo cual da co-
mo resultado longitudes exageradas dadas por
los testigos. También sefialo, sin embargo, que
los animales pueden crecer hasta tamarfios muy
grandes puesto que el agua sostiene su peso, y
que la forma serpentina de la mayor parte de las
criaturas de este articulo distribuye ese peso de
una forma muy regular. Asi, una criatura serpen-
tina de 75 metros de largo (uno de los tamafios
més grandes de que se ha informado) no pesa-
ria mas que una ballena azul de 34 metros de
largo (el récord para su especie}, Como dltima
nota de cautela, ninguno de los animales que
respiran aire descritos a continuacién lanza su
surtidor como la ballena. S6lo asoman su cabeza
o parte de ella por encima de la superficle para
respirar, burlandose de las afirmaciones de los
escépticos de que deberian de verse mas a me-
nudo.

Superanguila: Es exactamente lo que dice
su nombre: una anguila enorme. Puede haber
mas de una especie, pues algunas tienen una
cabeza roma, otras puntiaguda; algunas son ro-
jizas, otras azules o pardonegruzcas en el lomo
y blancas en la barriga, mientras que otras atn
son moteadas (las moteadas parecen hallarse
confinadas al Mediterraneo). La mayoria pare-
cen encajar en la descripdon de un congrio o

por Gregory W, Detwiler
llustraciones de Alan Pollack

una morena muy desarrollado. Todas son dife-
rentes de las demds «serpientes de mar: que
describe Heuvelmans debido al hecho de que
sabemos que existen.

En 1930, el oceandgrafo y bidlogo danés
doctor Anton Bruun estaba efectuando una ex-
ploracién marina en el Atlantico Sur, una que in-
cluia rastrear las profundidades para ver lo que
vivia alld abajo. Entre los especdimenes que su-
bi6 a la superficie habia una angula (una larva de
anguila) de dos metros de lago. Las angulas
nommales miden sélo unos pocos centimetros
de largo como méxime, pero pueden crecer
hasta convertirse en anguilas de 2 metros.
iExtrapolando a partir de esto, el doctor Bruun
calcul6 que aquella angula podia crecer hasta
convertirse en una anguila de entre 30y 50 me-
tros de largo! Un enfoque mds conservador, que
suponga un indice de crecimiento mucho mas
lento, sugiere pese a todo una anguila de 20
metros de largo. Para redondear todo el asunto,
consiguio la larva de anguila exactamente en el
mismo lugar donde se produjo uno de los mas
famosos avistamientos de serpientes marinas
de todos los tiempos: el del S. 5. Daedalus en
1848, Los dibujos y descripciones de esta cria-
tura se parecen mas a los de una anguila que a
los de cualquier otra cosa: una interesante coin-
cidencia, por decir lo minimo. Lo Gltimo que he
oido al respecto es que el espécimen de Bruun
se hallaba todavia conservado en alcohol en el
Laboratorio de Biologia Marina de Charotten-
lund, en las afueras de Copenhague.

Para propositos del juego AD&D™, la supe-
ranguila deberia ser tratada como una anguila
gigante, pero una de 20, 30 o 50 metros de lon-
gitud. Su velocidad de natacion deberia reducir-
se a8y 7 para las dos dltimas versiones, mien-
tras que los DG para los tres especimenes ten-
dria que incrementarse a 9, 13 y 18 respectiva-
mente. El GACO paraellas es 11, 7y 5. El valor
en PE es 975, 3.000 jy 10.000 para la mas largal
El dafo/ataque es 4-1 < 6, 3-18 y 5-20, mien-
tras que la CA y todas las demas estadisticas son
las mismas.

Supemutria: Se trata de un primitivo mami-
fero acuético, probablemente muy relacionado
con el primer mamifero camivoro, fuera el que
fuese, que regresoé al mar. También puede tra-
tarse de una auténtica serpiente de mar que ya

no existe; el dltimo avistamiento digno de con- .

fianza ocurri6 en 1848, asi que puede haberse
visto abocada a la extincién, posiblemente a
causa de la competencia con el cuellolargo (ver
mas abajo). Tiene una cabeza plana y alargada,
ojos pequefios, un cuello esbelto de mediana
longitud y una cola larga que termina en punta.
Su espina dorsal es tan fiexible que puede for-
mar cinco o sels curvas visibles cuando el animal
esta en la superficie. Tiene pies palmeados con
dedos bien definidos, lo cual la convierte en la
menos especializada de las serpientes marinas.
No tiene aletas ni otros apéndices en su lomo;
su piel es aspera o arrugada, de color pardo cla-

1o o grisaceo. Vive solo en aguas articas (en ge-
neral las escandinavas), y Heuvelmans sefiala
que el fundirse de los hielos hace que las aguas
polares sean las menos saladas del mundo, lo
cual da como resultado que los animales terres-
tres se adapten mas facilmente a la vida en el
mar. Recordad que ahi es donde vive el oso po-
lar.

Multijorobada: Se cree que esta larga y ser-
pentina criatura es una forma de ballena primiti-
va. Tiene cabeza ovalada, roma y plana por arri-
ba, con un hocico ancho que hace que se parez-
ca a un buey sin cuemos. Su cuello es esbelto y
de longitud media, y a veces se ha visto una pe-
quefia aleta triangular en sus hombros. Su rasgo
mas distintivo, sin embargo, es la hilera de joro-
bas regulares que recorren todo su lomo. La ser-
piente multijorobada tiene un par de aletas en la
parte delantera, mientras que su cola es bilobu-
lada como la de otras ballenas. En general su
piel es lisa, aunque también puede ser rugosa.
La parte superior es de tonalidad pardoscura a
negra, mientras que la porcién inferior es blanca
pura. Esta coloracion es una de las preferidas de
las criaturas marinas que merodean la platafor-
ma continental, pues proporciona un buen ca-
muflaje, y por supuesto de estos lugares es de
donde proceden la mayor parte de informes de
multijorobadas. A veces esta serpiente de mar
tiene también una o dos franjas blancas a un la-
do del cuello.

Se ha sugerido que las famosas jorobas son
organos hidrostaticos, o casos de piel que pue-
den hincharse de aire a voluntad. Pueden servir
tanto como reserva de aire para largas inmersio-
nes como —ya que estan en el centro mismo de
la espina dorsal- para proporcionar estabilidad a
la criatura cuando nada por la superficie. Puede
alcanzar una velocidad maxima de 35-40 nu-
dos. Casi todos los informes proceden de la cos-



ta oriental de Norteameérica, con un énfasis parti-
cular en Nueva Inglaterra. En general permane-
ce en aguas cdlidas, lo cual en los mares del nor-
te significa la Corriente del Golfo, pero se aven-
tura en aguas mas frias durante el verano. Posee
la misma longitud media sefialada para las ser-
pientes marinas en general, pero puede alcan-
zar un méximo de 35 metros. Puede causar 2-
12 puntos de dafio con su mordisco, no ataca
con la cola, y posee una velocidad de natacion
de 30, pero por lo demés tiene las mismas esta-
disticas que la ballena comuan (12 DG).

Multialetas: Se trata de otra ballena primiti-
va, una cuyo lomo esta protegida por una arma-
dura de placas oseas, lo cual le proporciona un
débil parecido con una langosta. El lomo acora-
zado tiene una cresta en dientes de sierra a lo
largo de la espina dorsal, y también hasta una
docena de proyecciones a cada lado, como las
pias laterales de un anquilosaurio. El animal se
ve tan sobrecargado por su armadura que tiene
que rodar sobre un lado para girarse. Cuando
rueda, las proyecciones se hacen visibles y son
confundidas por aletas. La armadura proporcio-
na al lomo de la criatura una CA de 3.

La cabeza es redondeada, como la de un
ternero, con unos ojos pequefios pero promi-
nentes situados en la parte alta (como los del hi-
popétamo). La boca de la serpiente multialetas
es grande, y sus fosas nasales son claramente vi-
sibles en la parte delantera del hocico y estan ro-
deados de pelos. Tiene un cuello corto y esbel-
to. Dispone de aletas en la parte delantera y de
una cola plana trilobulada que sélo se abre a
medias y que incrementa el parecido con una
langosta. Su piel es lisa, como cuero curticlo, de
color pardo con sucias manchas amarillas que
pueden dar una impresioén general de ser grises
verdosas. Generalmente es avistada en aguas
coralinas o rocosas poco profundas, y los anima-
les que viven generalmente en estos lugares tie-
nen esta coloracion moteada

La multialetas puede alcanzar los 30 metros
de longitud, pero en general no pasa de los
veintipocos. Vive en aguas tropicales por todo
el mundo, con la mas famosa serie de avista-
mientos hechos por la marina francesa en la ba-
hia Along en la costa vietnamita, Puede que és-
ta sea la razon por la que los cientificos franceses
son, como grupo, menos escéptico hacia las
serpientes marinas que sus contrapartidas de
otros paises. Tiene el mismo ataque que la mul-
tijorobada, una velocidad de natacién de 12, y
por lo demas las mismas estadisticas que la ba-
llena coman.

Caballo de mar: Esta criatura tiene la cons-
titucion de un plesiosaurio de esbeltas formas,
pero el aspecto de un enorme leén marino.
Recibe su nombre de la impresionante crin co-
mo de caballo de pelo rojizo que adoma su cue-
llo. Puesto que la mayoria de los mamiferos
acuaticos no tienen casi pelo, se ha sugerido
que en realidad estos «pelos» son érganocs respi-
ratorios con forma de filamentos, que absorben
el aire del agua y permiten al animal permane-
cer sumergido mds tiempo. (Se sabe que algu-
nas ranas tienen un dispositivo similar a éste.) La
cabeza del caballo de mar es equina, pero tam-
bién muy ancha, lo que le proporciona una apa-
riencia con forma de diamante (y de semiente)
cuando es visto directamente de cara. Sus ojos,
situados en la parte frontal, son enormes, lo cual
demuestra que caza en las oscuras profundida-
des del mar. Son negros, aunque pueden pare-
cer rojos o verdes cuando la luz incide directa-
mente en ellos. La boca es amplia, rodeada de
unos labios gruesos de color claro flanqueados
por cerdas. El rostro es muy peludo, lo cual es
muy probable que proporcione a la criatura un
bigote.

El cuello, de mediano a largo, contiene la
crin, Algunos observaclores informan de una
cresta dentada en el lomo, pero lo mas probable
es que esto no sea mas que algunos mechones
apelmazados de pelo. El caballo de mar posee

un par de aletas frontales, con otras traseras que -
o bien se han unido en un plano vertical para
formar una falsa cola o han desaparecido entera-
mente y han sido reemplazados por una cola bi-
lobular con un borde trasero dentado. Tiene una
piel lisa y brillante como un leén marino, que
puede estar cubierta por un corto pelo. Todo el
animal, parte la crin, es de un color uniforme
pardo oscuro, gris acero o negro. Los caballos
de mar avistados en aguas calidas son de color
caoba. Al parecer vive de grandes peces y cala-
mares, puesto que relatos de lugares tan distan-
tes como Escandinavia y el sur del Pacifico ha-
blan de la enemistad entre las serpientes de mar
v los calamares. Excepto el océano Indico y las
regiones polares, hay informes de él por todo el
mundo.

Cuellolargo: Esta criatura es aproximada-
mente del tamario del caballo de mar, y algunas
personas suponen equivocadamente que son
diferentes sexos de la misma especie. Sin em-
bargo, las diferencias son demasiado grandes
para eso. Por ejemplo, aparte unos cuantos pe-
los de bigote en el hocico y una cresta pilosa
que forma una corta protuberancia a lo largo de
la espina dorsal, no hay pelos visibles en la ser-
piente marina cuellolargo. Su cuello es también
mucho mds esbelto que el del caballo de mar, y
mucho mads largo. Aunque puede que parezca
también un plesiosaurio, es una forma gigante
de ledn marino. Sus ojos son demasiado peque-
fios para ser distinguidos a menos que el obser-
vador esté muy cerca, y un par de tubos pareci-
dos a cortos cuemos se proyectan desde la par-
te superior de la cabeza. Probablemente se trate
de tubos respiradores, capaces de ponerse
erectos a voluntad, y que permiten a la criatura
aspirar aire mientras permanece virtualmente
invisible desde la superficie. Si son extendidos
mientras permanece debajo de la superficie, es-
tos tubos permiten al cuellolargo respirar debajo
clel agua sin cegarse con el flujo de las burbujas.

El cuellolargo tiene una cabeza redonda
muy pequefia, con un hocico ahusado como el



de una foca, comparado a menudo con la cabe-
za de un caballo, jirafa o camello. Su cuello es ci-
lindrico y lo bastante flexible como para inclinar-
se en cualquier direccion o asomarse perpendi-
cularmente fuera del agua. Como se ha mencio-
nado antes, no tiene crin, pero un pliegue de su
piel debajo de la cabeza parece formar una es-
pecie de collar. Tiene un cuerpo recio y grueso
con rollos visibles de grasa que pueden formar
entre unay tres jorobas cuando el animal cura su
cuerpo mientras nada. Tiene cuatro aletas pare-
cidas a las de las focas, y su cola es inexistente o
esta reducida a un mero mufion. La piel parece
lisa cuando esta mojacda, pero aspera y arrugacda
cuando estd seca o bien se la observa desde cer-
ca. La coloracién en su lomo es pardo oscura,
con un moteado gris, negro y blancuzco; su
vientre es mucho mas claro, de una tonalidad
amarillo sucio.

El cuellolargo es igual de rdpide que el ca-
ballo de mar, y, excepto el hecho de que su
mordedura sélo causa 1-8 puntos de dafio, sus
estadisticas son idénticas. Ha sido visto en todas
las aguas menos las mds frias, y parece preferir
las aguas frias en verano y los trépicos en invier-
no.

Saurio marino: De las siete serpientes de
mar que describe Heuvelmans, el saurio marino
es la unica que es definitivamente un reptil. En
general se parece a un cocodrilo gigante de
unos 20 metros de largo, ya sea con aletas en
vez de patas o con patas provistas de pies pal-
meados. Los ojos son prominentes y, en algu-
nos casos, su cola puede terminar en una aleta
como dle pescado. Su piel grisdcea o pardo roji-
za parece lisa, pero pueden apreciarse escamas
en algunos lugares, que forman anillos alrede-
dor del cuerpo y crean una ligera cresta dorsal.
Se halla por todas partes en los trépicos, y pre-
fiere el mar abierto a la costa.

Dadas las distintas descripciones, es posible
que pueda incluirse aqui mas de una especie
animal. Aquellos con aletas pueden ser mosa-
sauros {detallados en el apéndice del Compen-
dio de monstruos de FORGOTTEN REALMS),
aunque también pueden ser plesiosauros (ple-
siosauros de cuello corto, como el kronosauro
de las aguas australianas) que deberian de tener
las mismas estadisticas generales. Los de pies
palmeados pueden ser thalatosauros, o cocodri-
los marinos de la era mesozoica. Pueden diferir
del cocodrilo gigante estandar en lo siguiente:
NUM. APARICION: 1-2; sin movimiento en tie-
ma, Nad 18; DG 14; GACO 7; #AT: 1 (mordedu-
ra); DANO/ATAQUE: 7-28; ATAQUES ESPE-
CIALES: Engullir entero; TAMANO: G (20 m);
VALOR PE: 8.000

Padre de todas las tortugas: Llamado asi
por una criatura similar de las leyendas de
Sumatra, se trata basicamente de una gigantes-
ca tortuga marina de 20 metros de longitud y
12 de anchura. Tiene una boca tan enorme que
hiende su cabeza en dos cuando la abre de par
en par (un informa afirma que el interior de la
boca tiene un brillante color rojo), grandes ojos,
y una concha cuya parte delantera se alza hacia
arriba y hacia atrds formando un amplio frente,
luego se inclina hacia abajo en la parte trasera.

Las escamas de la parte delantera apenas son
apreciables, mientras que las de la parte cle atras
de la concha son tan grandes que han sido com-
paradas a las ripias de un tejado. A veces se ha
informado de unos filamentos carnosos que
cuelgan alrededor de la boca. Hay sélo unos po-
cos avistamientos de este animal, el Gltimo en
1960. Sorprenclentemente para un reptil, se
encuentra en zonas templadas frias. Sin embar-
go, los reptiles realmente grandes pierclen ca-
lor mds lentamente que sus semejantes mas
pequefios, y la tortuga laad viaja hasta muy al
norte.

Si existe, el padre de todas las tortugas es
probablemente un descendiente gigante de la
tortuga marina archelon del creticeo. Sus esta-
disticas son las del mosasauro, con las siguien-
tes excepciones: 16 DG; GACO 5; DANO/ATA-
QUE 2-20; TAMANO G (20 m largo por 12 m
ancho}; VALOR PE 8.000

Vientreamarillo: Esta escasamente descrita
y muy pocas veces encontracla criatura tiene la
forma de un renacuajo de hasta 30 metros de
largo, con una enorme cabeza plana que se fun-
de imperceptiblemente en su plano cuerpo. Su
cola es extremadamente larga y ahusada. Su
vientre amarillo es de una tonalidad sorpren-
dente, con una franja blanca a todo lo largo de
su espina y franjas transversales negras a sus la-
dos. Sélo se ha informado de su presencia en
aguas tropicales. Puesto que su descripcion es
tan vaga, todavia no hay forma de efectuar si-
quiera una suposicién aproximada acerca de
qué tipo de animal es (o si existe realmente).
Usa las estadisticas de las ballenas comunes con
un mordisco que causa 3d[x]5 puntos de dafo.

Gran verme: En julio de 1966, un gusano
prehistérico de extrana forma fue descrito a la
comunicad cientifica. El Tulfimonstreumn grega-
rium tenia sélo unos pocos centimetros de largo
(todo un banco de ellos, posiblemente peque-
fios, habia quedado enterrado en una nube de
sedimento y conservado de esta forma), pero
por todos sus indicios parecia un plesiosaurio en
miniatura. Tenla una cabeza pequea pero dis-
tinguible (cosa poco habitual en gusanos), un
cuello esbelto, como de cisne, un cuerpo en for-
ma de torpedo con un par de aletas pareciclas a
remos en la parte delantera, y una cola parecida
a un as de espadas. En un sorprendente ejem-
plo de evolucion convergente, este gusano del
periodo carbonifero llegd a parecer un plesio-
saurio, e indudablemente vivio como uno. En su
libro Ef gran monstruo del fago Ness, F. W.
Holiday expuso su opinion de que Nessie y las
serpientes de mar en general son formas gigan-
tes del Tullimonstreum,.

Holiday da un cierto namero de buenas ra-
zones para su teoria. El lago ha sido investigado
con sonar un cierto nimero de veces, a veces
mostrando criaturas, a veces no. Si las criaturas
en el lago permanecieran posadas, como gusa-
nos, en el fondo, el sonar no las distinguiria co-
mo objetos separados. Ademas, un gusano
acuatico respiraria principalmente a través de
sus agallas, de modo que no tendria que salira
la superficie en busca de agua, lo cual explicaria
por qué no se proclucen mas avistamientos. En

su segundo libro sobre este tema, £l dragon y el
disco, menciona un caso del pasado en el que
un «verme= llegé a la orilla, quedé encajado en
una grieta o algo parecido y muri6. Los maravi-
llados habitantes del lugar informaron que se
«fundié» sin dejar ninguna huella detrés. Puesto
que los gusanos son invertebrados de cuerpo
blando sin concha ni exoesqueleto, no dejan
huesos ni otros restos detras una vez su came se
ha podrido.

Otra prueba es el hecho de que los avista-
mientos cercanos de Nessie instilan mucha mas
revulsion en la gente de la que seria propia de
echarle una buena mirada a un plesiosaurio, una
foca de cuello largo, etcétera, Un testigo llego a
describir el cuerpo como «de gusano: se arras-
traba. Todo el cuerpo se movia a la vez.
Haciendo eco de estos sentimientos hay una
mujer que llegé a tomar dos fotografias de una
bestia similar en un lago distinto. Dijo que no le
gustaria volver a ver al animal porque no le gus-
taba la forma como se movia mientras nadaba.
Las dos fotos mostraban una cabeza que se fun-
dia imperceptiblemente en el cuello (no eran vi-
sibles ojos ni otros rasgos), y un cuerpo que
cambiaba de forma mientras nadaba. Otro testi-
go dijo que la sobscenar cosa le recordé un es-
témago gigante con un largo y estremecido in-
testino unido a él. jEncantador! En uno de los
primeros avistamientos después de que se ini-
ciara el alboroto del lago Ness, un tal sefior y se-
fiora Spicer vieron la cosa cruzar torpemente
una carretera y sumergirse en el agua del lago.
Dijeron que més que otra cosa se parecia a una
enorme babosa. Hay muchas descripciones de
estos monstruos del lago que dejan rastros de
lodo tras ellos cuando salen a tierra firme. Sea
cual sea el sistema de juego que utilices, no te
sorprendas si tus PNJs servidores, colegas o lo
que sea, dan media vuelta la primera vez que
ven la cosa.

Utiliza las estadisticas del elasmosaurus del
Compendio de monstruos de FORGOTTEN RE-
ALMS con las siguientes medificaciones: CICLO
DE ACTIVIDAD Cualquiera; DG 20; GACO 5;
DANO/ATAQUE 3-30; DEFENSAS ESPECIALES
Secreciones venenosas de su piel verrugosa
(salvacién contra veneno a — 1 si lo tocas con la
piel desnuda o morir); TAMANO G (30 m); VA-
LOR PE 14.000.

Monstruos en campaiias

Estas criaturas estan concebidas como
meoenstruos adicionales para el juego AD&.D, asi
que naturalmente este articulo utiliza la termino-
logia del juego AD&.D. De todos modos, puesto
que parece que estas criaturas estan vivas hoy
en dia, pueden ser usadas en cualquier campa-
fia histérica o moderna, como puede ser las del
juego TOP SECRET S.1.™, las del CALL OF CT-
HULHU*, las del DARK CONSPIRACY*, o cual-
quier juego de superhéroes. Los monstruos la-
custres {que, seglin en qué experto confies,
pueden ser Tullimonstreums o leones de mar gi-
gantes como el cuellolargo) se hallan en
Escocia, Idanda, Suecla, la URSS, los EE.UU.,
Canada, Italia, Jap6n, Australia, Malasia,
Argentina, y en algunas partes del Africa tropi-
cal, permitiendo asi a los PJs vagabundos mu-
chas oportunidades de encontrarlos. Las autén-
ticas serpientes marinas, por supuesto, puéden




encontrarse en cualquier parte en alta mar.

Aunque no son serpientes marinas, los ca-
chalotes son sus competidores y posiblemente
sus predadores. Debe proporcionarseles una
nueva forma de ataque no magica, basada en su
poco habitual forma de atrapar a sus presas.
Nunca dejé de maravillarse como un cachalote,
con su forma cuadracla, podia atrapar a un cala-
mar, con su forma de torpedo e impulsado a re-
accion, hasta que lei la forma en que los cacha-
lotes atrapan a sus presas: utilizan poderosas
ondas de sonido enfocadas para aturdir a sus
victimas. Esto funciona porque las ondas de so-
nido tienen un impacto mucho mayor bajo el
agua que en el aire.

En términos del juego, el estallide sénico
tiene un radio de 30 metros en un haz de 3 me-
tros de ancho. Cualquier criatura viva golpeada
por este haz de sonido (generado por el aparato
de sonar del cachalote) debe salvarse contra va-
ritas. El destino de aquellos que fallen su tirada
de salvacion queda determinada por su tamario:
las criaturas de tamaiio G y mas pequefio resul-
tan muertas, mientras que las criaturas mads
grandes resultan aturdidas durante un round. La
mayor parte de peces y calamares hallados en
los estémagos de los cachalotes son relativa-
mente pequefios; las batallas épicas con los ca-
lamares gigantes se producen cuando un cacha-
lote encuentra uno al que puede aturdir el tiem-
po suficiente para atraparlo, pero que es dema-
siado grande para ser muerto de inmediato por
el ataque sonico. Proporcionar a los cachalotes
esta habilidad afiade 1.000 PE a su valor estdn-
dar.

En términos del juego, la mayoria de las
criaturas descritas asi son simplemente mons-
truos del AD&.D modificados. Sin embargo, re-
cuerda que incluso los cambios superficiales en
el aspecto de un monstruo pueden hacer que
parezca completamente nuevo a los ojos del ju-
gador. En el caso de las serpientes marinas ma-
miferas, por ejemplo, la Gnica diferencia superfi-
cial entre ellas y el plesiosaurio es un poco de
pelo y un cuerpo que se inclina verticalmente en
vez de horizontalmente; este Gltimo es un re-
cuerdo de los dias en que los primeros mamife-
ros tuvieron que abandonar el caminar repanti-
gado por uno que les permitiera deslizarse con
mayor eficiencia por las mas pequefias rendijas
para escapar de los dinosaurios y otros preda-
dores, lo cual hizo a los mamiferos los anicos
vertebrados que se movian arriba y abajo en vez
de hacerlo de lado a lado. Mira las ilustraciones
y piensa en como se les apareceran a los Ps. Las
estadisticas del juego pueden ser basicamente
las mismas, pero ta eres el Gnico que lo sabe.

La mejor parte acerca de esta coleccién de
criaturas es que todas estan vivas hoy, o al me-
nos se dice que estan vivas. Asi, son unos
monstruos mds plausibles para los juegos mo-
dernos que los dragones, dinosaurios, etcétera.
A menos que tu mundo del juego suponga que
todos los océanos han sido envenenados, pue-
des incluso tenerlos en la Tierra en juegos futu-
ristas, incluidos los postholocausto como el
GAMMA WORLD™. Una dieta continua de
ellos puede ser aburrida, pero para el ocasional
escenario que se aparta de lo habitual, pueden
ser precisamente lo que el GM habia pedido.

No hace falta decir que cualquier cosa que haga
el juego mds interesante es muy deseable des-
de todos lados.
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Aventuras fantasticas en €l fondo del océano

Muy lejos de la orilla iluminada por el sol y a
kilémetros por debajo de las incesantes olas yace
otro mundo que aguarda ser explorado. Es un
mundo mas oscuro que cualquier dungeon, lleno
de bestias que son tan exdticas, hermosas y terri-
bles como cualquier otra que camine sobre la
Tierra. Este mundo es también el depdsito de una
incalculable riqueza. En el fondo del océano ya-
cen los pecios de incontables barcos que nunca
regresaron a la orilla, con sus cargas virtualmente
congeladas en el tiempo. El propio mar contiene
més oro, plata y platino disueltos que el que to-
dos los enanos pueden llegar a extraer nunca de
sus frias montanas.

Las profundas aguas, con todos sus sombri-
os y misticos esplendores, estan listas para ser
exploradas. El entorno maritimo es ideal para las
aventuras de fantasia. Aunque este articulo esta
dirigido hacia el juego AD&.D™, su informacion
puede resultar Gtil para cualquier campana.

Algunos hechos basicos

Un error comiin es que el océano contiene
vida solo en sus primeros cientos de metros, y
que méas abajo hay kilémetros cublcos de desier-
to acuatico. En realidad, incluso el punto mas
profundo de la Tierra, la sima de las Marianas, a
mas de 11.000 metros por debajo del nivel del
mar, se sabe que contiene vida. Aunque el ni-
mero, tamario y diversidad de arganismos en-
contrados en un volumen determinado de agua
disminuye con la profundidad, ningtn punto por
debajo de la superficie del océano esta despro-
visto de vida. A profundidades de més de un ki-
Iémetro pueden hallarse animales tan grandes
como el legendario calamar gigante... y el gran
cachalote que se alimenta de él.

Ademas de este abanico de vida, el mar aco-
moda una enorme diversidad topogréfica.
Alberga llanuras abisales que cubren millones de
kilémetros cuadrados, cadenas de montanias vol-
cdnicas que rodean el globo {algunas de ellas
mas altas que el monte Everest), canales subma-
rinos mas grandes que el Gran Cafién, simas de
mds de diez kildmetros de profundidad, riscos
que se alzan cientos de metros por encima del
terreno que los rodea y grandes valles. Rasgos
unicos de los océanos son los arrecifes de coral,
islas cle coral en forma de anillo llamadas atolo-
nes, y guyots, montafas cuyos picos han sido
aplanados por la accion de las olas y sumergidos
a continuacion. El mar alardea incluso de sus pro-
pios rios, llamados corrientes, llenos con agua
que es o bien mas fria o mdas caliente que la que
la rodea. Aunque la mayoria de las corrientes flu-
yen cerca de la superficie, algunas (como la co-
miente de Cromwell} viajan a mas de dos kilome-
tros de profundidad y mueven mil veces mas
agua que el rio Misisipi. Por supuesto, éste es un

tormno digno de cualquier aventura heroica.

En general, el océano puede dividirse en tres
zonas, basadas en la profundidad y la topografia.
La primera zona es la de las aguas someras que
cubren las plataformas continentales. Esta region
se extiende hasta unos doscientos metros de
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profundidad y es la génesis de casi todo el ali-
mento que extraemos del ecéano. Incluso cerca
de las orillas mas inhéspitas, la vida abunda en
esta zona. En el mundo de una campania se en-
contrardn en este lugar elfos marinos, asi como
sahuagin, ixitxachitl, ogros acuaticos y hobgo-
blins, sirenos, tritones y locathah. En regiones tro-
picales, los arrecifes de coral sostienen una fan-
tastica diversidad de vida: peces dngel, anémo-
nas de mar, erizos de mar, rayas, peces clown,
estrellas de mar, cefalépodos, camarones, angui-
las v serpientes de mar, por nombrar sélo unos
pocos. Casi todos los animales marinos descritos
en los Compendios de monstruos proceden de
esta zona. Debido a la comparativamente mayor
atencion que ha recibido esta zona en otros escri-
tos de fantasia, el resto de este articulo se con-
centrard en aguas mas profundas.

La segunda zona ocednica es la de ladera
continental, que se extiende hasta una profundi-
dad de unos 200-1.200 metros. Aunque la lade-
ra puede parecer muy inclinada en la mayoria de
los mapas y globos terrdqueos, esto es engaiio-
50, puesto que es una funcion de la enorme esca-
la implicada. En realidad, la ladera empieza a
unos 6 grados y se va haciendo gradualmente
mas empinada hasta un maximo de 12 grados.
Aqui la vida todavia es muy abundante, y pue-
den oirse los sonidos de llamadas de muchos
animales (1).

Pese a su abundancia, sin embargo, la vida
en la ladera continental —con excepcién de unas
pocas especies de peces comerciables— es relati-
vamente desconocida para la mayoria de los ha-
bitantes de la superficie.

La tercera y Cltima zona ocednica es la del
abismo, que se alinea en profundidad desde
unos 1.200 metros hasta el fondo de la més pro-
funda sima oceanica (2). El fondo del océanoc en
esta zona recibe a veces el nombre de llanuras
abisales, pero este nombre es impreciso y no su-
giere la diversidad topografica ya mencionada.
Las condiciones de este entormno no cambian casl
nunca. Ya sea cerca del ecuador o de los polos, la
temperatura se mantiene constantemente alre-
dedor del punto de congelacién. Aunque se ha-
lla eternamente sumida en las sombras, el agua
del abismo es en realidad muy nitida, puesto que
la mayoria de los materiales organicos que caen
han sido consumidos o se han disuelto en las ca-
pas superiores del océano. Por esta misma razén
(la falta de restos), el suelo del océano profundo
se halla a menudo libre del lodo hallado en el
fondo de lagos v estanques.

En general, el suelo del océano, més alld de
la plataforma continental, esta cubierto o bien por
una arcilla roja, formaca por depositos volcanicos
ricos en hierro, © por varios «limos» compuestos
por materiales indisolubles y conchas de anima-
les marinos. La composicion de estos limos varia
segun la profundidad, pero toclos ellos deberian
ser capaces de soportar el peso de los persona-
jes. Cubriendo los limos y las arcillas en varios
puntos del fondo del océano estén los restos de
algunos animales que son casi indestructibles,

como los dientes de los tiburones y los huesos
del oido de las ballenas.

Ademas, a medida que transcurre el tiempo,
varios metales se precipitan con el agua y forman
néclulos en el fondo del océano. En la Tierra, es-
tan compuestos principalmente por manganeso,
niquel, cobalto y cobre. En las campafias de fan-
tasia, donde el oro puede ser mas abundante y
existir metales fantasticos como la adamantita y
el mithral, pueden hallarse diferentes concentra-
ciones de éstos. El tamaro de un nédulo varia del
de una pelota de golf hasta tan grande como una
sandia; en el centro de cada uno se hallara un
fragmento de otra materia alrededor de la cual se
ha depositado el metal para ir creciendo a capas
como una cebolla. Los depositos pueden cubrir
varios millones de kilometros cuadrados, y se ha-
bran necesitado eones para que se acumulen. El

. valor de estos nédulos depende de su tamafio y

contenido (Jcuanto puede valer un bloque de
oro del tamafio de una pelota de fGtbol en tu
campana?)

La fauna abisal es distinta a la de cualquier
otro lugar de laTierra. Los encuentros empezaran
a menudo con los personajes viendo distantes
formas resplandecientes que pueden parecerse a
fuegos fatuos submarinos. La luz es bioluminis-
cente, es decir, es producida de forma natural
por varios animales. Tipicamente es una sefial da-
da por los peces pequefios para alertar a posibles
parejas de su proximidad, pero muchos preda-
dores emiten también luz como una forma de se-
fuelo. Por ejemplo, al ojo de las profundidades,
del Manual de monstruos |, le gusta enorme-
mente utilizar sus habilidades ilusorias de esta
fomna.

Ademds de emitir luz, las criaturas de las
profundidades han evolucionado en muchas for-
mas para ajustarse a su entorno. Como el alimen-
to tiende a ser poco y hallarse muy disperso, mu-
chos animales submarinos son capaces de engu-
llir mds que su propio peso corporal en presas.
Ademas, debido a la escasez de comida, la ma-
yoria de tales animales son relativamente pecue-
nos, por debajo de los 30 centimetros de longi-
tud. No deberian exhibir una hilera demasiado
poderosa de dientes. En el mundo real, algunos
animales de las profundidades son sensibles a la
débil aura eléctrica que rodea toda vida; utilizan
esta habilidad para caer sobre sus presas. En las
campanas de fantasia, otros pueden sentir la ra-
diacion mégica o psiquica. Unos pocos se ali-
mentan de materia en suspension y estan filtran-
do constantemente toda la comida que cae hadia
ellos,

Sin duda los mas espectaculares de los mo-
racdlores de las profundidades son los hallados
cerca de los respiraderos hidrotermales, manan-
tiales de agua caliente causados por la proximi-
dad del magma. Estos respiraderos se presentan
en dos formas basicas. La variedad del «humero
ardiente» se halla cerca de las fisuras adyacentes
a las protusiones de magma. El agua se infiltra en
la fisura, es calentada hasta temperaturas muy al-
tas (200-300 grados) y es expelida con gran fuer-
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te. Lo expulsado por un humero ardiente puede
alcanzar millones de litros de agua por minuto.
La segunda variedad, llamado «rezumadero frio»,
es mucho mads relajada. En esta forma, el humero
consiste en un fiujo calentado de lava lisa o abor-
bollada. El drea superficial de este flujo es mucho
mayor que la de un humero ardiente, asi que la
temperatura del agua de los alredledores se eleva
s6lo unos pocos grados.

En cualquier caso, el agua de un respiradero
es tipicamente rica en minerales disueltos, mu-

chos de los cuales se precipitan y forman depési-
tos en el suelo oceanico. Diversas bacterias son
capaces de procesar minerales suspendidos en el
agua para formar comida digerible por otros ani-
males. Este proceso, la quimiosintesis, juega en
el ecosistema un papel similar al de la fotosintesis
en el mundo iluminado por el sol, Muchos de los

organismos en este entorno parecen ser reflejos -

distorsionados de los animales que habitan
aguas menos profundas, La superabundancia de
comida permite a animales tan mundanos como

las almejas v los gusanos crecer hasta proporcio-
nes gigantescas. Otras criaturas, por el hecho de
evolucionar en un entomo distinto a cualquier
otro de la Tierra, son totalmente irreconocibles.

En general, los respiraderos hidrotermales se
forman en areas volcanicamente activas, en ge-
neral en aguas profundas cerca del borde de un
continente o entre cadenas de volcanes submari-
nos. En los mundos de fantasia pueden hallarse
también respiraderos cerca de las puertas al pla-
no Elemental del fuego. Sea cual sea su origen,
los respiraderos tienclen a ser por naturaleza pro-
pia temporales. Un drea tipica de respiraderos se
enfria en unos 10-60 afios, mientras que las nue-
vas se forman con una frecuencia similar,

Tras ser introducidos en el mundo submari-
no, los Dungeon Masters pueden animar a sus
jugadores a explorar el océano. Lo siguiente
puede servir como argumentos introductores
para posibles avénturas.

1. Los personajes oyen rumores acerca de
una nave hundida con un tesoro o un artefacto
perdido, luego parten en su busca.

2. A fin de librarse de un artefacto maldeci-
do, los personajes deben arrojarlo a un volcan
submarino o a una sima sin fondo.

3. Una persona importante, quizas un perso-
naje jugador, ha sido capturado por los sahuagin
y llevado a una de sus ciudades. Los héroes in-
tentan el rescate.

4. Uno o méas monstruos han estado atacan-
do los poblados costeros. Los héroes son contra-
tados para destruir a todos los merodeadores.

5. Un grupo de humanos o semihumanos
esta interesado en explorar las riquezas minera-
les del fonde ocednico. Contratan a los persona-
jes o bien para traer nédulos del lecho marino ala
superficie, o para explorar un area y limpiarla de
monstruos a fin de que el grupo pueda iniciar las
operaciones mineras.

6. Un extrafio objeto, posiblemente creado
por los pulpos de las profundidades (ver mas
adelante) aparece varado en la orilla. Los perso-
najes investigan su origen.

Sea cual sea el motivo, los personajes, una
vez sumergidos, hallaran un lugar mistico. El DM
deseard probablemente centrar muchas aventu-
ras alrededor de un arrecife de coral o un respira-
dero hidrotemmal, puesto que estos entomos po-
seen la mayor diversidad de vida.

Cuando los personajes deseen embarcarse
en una busqueda submarina, hallaran cuatro difi-
cultades principales. En orden, son: presion del
aire, calor, v luz.

Presion: Cualquier objeto debe soportar un
incremento de la presién a medida que descien-
de mas bajo el agua. Por cada 10 metros de pro-
fundidad, la presién ejercida sobre un objeto se
incrementa aproximadamente una atmésfera: en
otras palabras, la presién ejercida sobre un objeto
a 100 metros de profundidad es 10 veces la del
nivel del mar. Puesto que los pulmones y los es-
pacios con aire en el crineo, estdmago e intesti-
nos se ven sometidos a una compresion (y des-
compresion), esta profundidad representa el ma-
ximo absoluto de presién que la mayoria de las
criaturas terrestres, incluidos los seres humanos,
pueden soportar.

Los mamiferos anfibios vy las aves, como las



focas y los pingtiinos, pueden sumergirse facil-
mente al dloble de esta distancia, puesto que han
evolucionado adaptaciones especiales a presio-
nes superiores. Los mamiferos que viven exclusi-
vamente en el agua pueden sumergirse hasta los
300 metros de profundidad o mas; el cachalote
tiene la habilidad casi Gnica entre los animales
que respiran aire de descender hasta mas alla de
los 1.500 metros. Los animales que respiran
agua, como no tienen que preccuparse por el
peligro de que sus pulmones resulten aplasta-
dos, tienen un radio de movimientos ligeramen-
te superior que los mamiferos tipicamente anfi-
bios. Sin embargo, como muchos tienen vejigas
de gas que les ayudan a flotar, se ven general-
mente limitados a un radio de profundidad no
superior a los 300 metros (es decir, pueden as-
cender o descender hasta 150 metros por enci-
ma o por debajo de su profundidad ideal) (3).

Un descenso demasiado rapicdo o demasia-
do grande somete a cualquier criatura a excesi-
vos cambios de presion v puede conducida a la
«narcosis del nitrégenor (ver mas adelante). Una
ascension demasiado répida conduce a una do-
lencia dolorosa y muy peligrosa conocida como
aeroembolia o «paralisis de los buzos». Un des-
censo (o ascenso) muy lento permite que los ga-
ses del agua que nos rodean fluyan con seguri-
dad dentro o fuera del flujo sanguineo de nuestro
organismo, permitiendo equilibrar las presiones
interna y externa, pero estos cambios lentos de
profundidad no son a menudo posibles (4).

Aire: El segundo obstaculo principal a supe-
rar a la hora de efectuar inmersiones profundas es

el del aire. Aunque unos pocos personajes pue-
den ser de razas que poseen agallas, esto no ha
de considerarse como alge comun. Ademas, los
efectos de la presion sobre algunos gases puede
causar serios problemas al buceador despreveni-
do. En profundidades superiores a los 30 metros,
el nitrégeno se vuelve intoxicante, una afeccién
conocida como narcosis del nitrégeno, y el oxi-
geno debe tomarse en cantidades menores o se
vuelve también téxico (ver «Efectos de los gases
presurizacios» en la tabla de buceadlores).

Calor: El tercer obstaculo a superar es el del
calor. El agua absorbe el calor corporal unas 25
veces mdas rapido que el aire. Una temperatura
que puede ser confortablemente célida en el aire
sera inconfortablemente fria en el agua. Por
ejemplo, un buceador en estado de reposo se
hiela en 1-2 horas cuando la temperatura del
agua esta a unos 25 grados. Ha habido gente
que ha muerte en una hora en un agua a 5 gra-
dos, y la profundidades superiores a los 300 me-
tros raras veces son tan confortables. Los perso-
najes que no toman las comrespondientes precau-
ciones para mantenerse calientes sufriran las con-
secuencias (5).

Luz: El cuarto obstaculo es el de la luz. La luz
no penetra lo suficiente en el agua para la vision
humana a profundidades de mas de 60 metros
{6). Aunque haya a mano fuentes artificiales de
luz, la visién puede verse dificultada. La luz se re-
fracta a un angulo distinto en el agua que en el ai-
re. Sin una méascara que atrape el aire, o unas len-
tes que corrijan la distorsién, los personajes des-
cubriran que su vision es muy borrosa. No podri-

an distinguir a las criaturas Diminutas a distancias
superiores a 30 centimetros, a las criaturas
Pequefas a mas de 3 metros, las criaturas
Medias a méas de 6 metros, las Grandes a mas de
10 metros, las Enommes a mas de 12 metros y las
Gigantescas a mas de 15 metros de distancia.
Ademas, sufren un modificador de —2 a sus tira-
das de ataque en combate mano a mano y un
modificador de —4 cuando utilicen armas a dis-
tancia. Los oponentes reciben una bonificacion
den +2 a todas sus tiradas de salvacién contra
conjuros lanzados por un aventurero impedido
de esta forma. Estos modificadores se suman a
todos los demas por combate bajo el agua.
Finalmente, los personajes sin lentes cormrectoras
0 una mascara no pueden leer bajo el agua, y re-
alizan cualquier trabajo detallado que implique
coordinacién mano-ojo, como abrir cerraduras,
con una penalizacién de un 75 %.

Las lentes y las mascaras pueden adquirirse a
un vidriero experto por 100 y 300 mo respecti-
vamente, y se necesita una semana para fabricar
unas, Debe sefalarse que las lentes son inatiles
mads abajo de los 10 metros debido a que el peso
del agua circundante comprime el aire cerca de
los ojos hasta que las lentes resultan demasiado
incémodas de llevar. Las mascaras pueden utili-
zarse hasta 200 metros, puesto que el personaje
jpuede equilibrar la presion del aire en la mascara
con el de su entomo exhalando aire a través de la
nariz. Por supuesto, si un personaje esta respiran-
do magicamente agua, esta tictica no sirve,
puesto que el agua llenara la méscara y oscurece-
ra la vision. Las gafas y las lentes de contacto que

|"’iii‘“;i||||u,iii"J

Avda. Basagoiti, 64 - 48390 ALGORTA (Vizcaya) - Tel. (

Illm "l"ll'l
il

(94) 469 16 45

JUEGOS DE ROL
WARGAMES

FIGURAS DE FANTASIA
INSIGNIAS MILITARES
ESMALTES

ACRILICOS

KITS PLASTICO
SOLDADOS DE PLOMO
PEANAS MADERA
MATERIALES DECOR.



corrigen la distorsion del agua no poseen las limi-
taciones de profundidad de las lentes y las més-
caras porque no se basan en una capa de aire pa-
ra corregir la distorsién de la vision. Sin embargo,
estos adminiculos sélo pueden ser elaborados
por los mas habiles artesanos. El coste es de
1.000 mo para las gafas y 5.000 mo para las len-
tes de contacto, y cada una requiere al menos
tres semanas para elaborarse. El uso de cualquie-
ra de los objetos arriba mencionados quintuplica
la vision bajo el agua, siempre que lo permita la
luz, y anula cualquiera de las penalizaciones indi-
cadlas.

Afortunadamente, con un poco de ingenio-
sidad, todos los obstaculos que se les presenten
a los aventureros submarinos seran superacos
con relativa facilidad. Los siguientes objetos ma-
gicos pueden resultar Gtiles: aparato de Kwalish;
botas dlel norte; botas aladas (el usuario puede
nadar a MV 9); capa de fa mantarraya; cubo de
fuerza, cubo de resistencia al hielo; jarra de agua
interminable (proporciona locomocién como a
cohete); gema de resplandor; gema de ver {pue-
de corregir la visién bajo el agua); guanteletes,de
nadar y escalar; casco de accion bajo el agua; co-
lar de adaptacion; red de atrapar: aceite de invul-
nerabilidad elemental (agua); aceite de resbalosi-
dadl (puede anular los efectos de la presién); per-
la de las sirinas; pocion de respirar agua; pocién
de volar (el que la bebe puede nadar a MV 9);
anillo de mandar elementales (agua); aniflo de
accion libre; anillo de nadar; aniflo de calor; anitio
de respirar agua; pergamino de proteccién con-
tra el agua; tridente de ordenar a los peces; varita
de iluminacion; varita de polimorfizacion.

Los personajes pueden crear también o ha-
llar exdticos objetos magicos. Aunque los efec-
tos de cualquier objeto dado estdn sujetos a in-
terpretacion. los DMs considerados pueden dic-
taminar que los objetos magicos que permitan a
los personajes respirar agua anulan también los
efectos pemiciosos de la presién, puesto que el
agua llena todos los espacios del cuerpo ocupa-
dos hasta entonces por el aire.

Ademds dle los objetos magicos, hay distin-
tos conjuros, poderes psionicos y habilidades
cambiaformas que pueden resultar atiles, Una
nota de precaucion respecto a los efectos de esta
Gltima habilidlad. El hecho de que un personaje
haya sido polimorfizado a un animal que respira
agua no le proporciona necesariamente protec-
cién ni contra la presién ni contra el frio. Los re-
sultados dependen de la especie dle animal ele-
gido.

Finalmente, los personajes pueden utilizar
una combinacion de magia y tecnologia para
permitirle explorar las profundidades del océano.
Los gnomos de Krynn, por ejemplo, pueden ser
capaces de disefiar un submarino, quizé con pa-
redes de adamantita capaces de resistir tremen-
das presiones. Por supuesto, teniendo en cuenta
la reputacién de estos gnomos, se necesita un
valiente aventurero para probar este dispositivo.

Encuentros en las profundidades

Una vez los personajes convenientemente
equipados, todo lo que queda es que empiecen
a explorar. A continuacién sigue una lista de al-
gunas de las criaturas que pueden encontrar en
el fondo del océano. Todas ellas estan al menos

ligeramente basadas en animales reales. El se-
gundo apéndice del Compendio de monstruos
de FORGOTTEN REALMS™ incluye otro mons-
truo de las profundidades utilizable: a amonita
dorada.

El pulpo de las profundidades es un primo
distante del pulpo comin que mide 2,5 metros
de didgmetro y pesa unos 33 kilos. Su piel posee
un pigmento bioluminiscente que manipula con
gran facilidad. Asi, en la absoluta oscuridad de las
profundidades ocednicas, se aparece como un
conjunto de luces verdosas flotantes a la deriva.
Bajo una iluminacién como la del sol, puede ver-
se que el pulpo de las profundidades tiene una
piel amugada y un saco corporal mas grande que
su pariente que mora mds cerca de la superficie.
Aparte su pigmento iluminador, un pulpo de las
profundidades no posee ninguna habilidad de
camufiaje. Vive un témino medio de 30-35
anos.

Combate: Pacifico por naturaleza, el pulpo
de las profundidades posee poca experiencia de
combate, aparte luchar contra algin pez precla-
dor ocasional. Sin embargo, cuando se ve ame-
nazado, puede ser un luchador astuto y tenaz.
Cuando entra en combate, el pulpo de las pro-
fundidades se ancla normalmente con dos de sus
tentdculos y ataca con los otros seis. Cada tenta-
culo puede infligir 1d2 puntos de dafio con un
golpe. Puede dirigir los seis contra un solo opo-
nente, o distribuir los ataques entre hasta tres ad-
versarios. Un pulpo de las profundidades muer-
de también con su poderoso pico para 1d3 pg
de dario.

Los tentaculos de un pulpo de las profundi-
dades son resistentes y pueden retener con una
fuerza sorprendente. Los oponentes de menos
de 1,20 metros de alto golpeaclos por un tenta-
culo deben salvarse contra paralizacion o ser afe-

madlos. Las criaturas aferradas sufren automatica-
mente 1d3 pg de dafio por constriccion por cada
tentdculo que las aferre en cada round sucesivo.
Mas adn, si una criatura ha sido aferrada por dos
o mas tentaculos, el morador de las profundida-
des recibe una bonificacién de +2 a todas las tira-
das de ataque con éxito sucesivas efectuadas
con su pico. Una victima pue‘ﬁe intentar liberarse
tirando su Fuerza o menos en 2d8; el éxito indica
que un tentdculo se ha soltado (se efectda un
control separado para cada tenticulo).
Independientemente de si tiene o no éxito en su
intento, una criatura que intente retirar un tenta-
culo no puede realizar ninguna otra accion.

Las criaturas aferradas también pueden ser li-

beradas cortando los tentaculos que las sujetan.
Cada tentéculo necesita 2 pg de dafio para resul-
tar cortado, y esta cantidad no se resta de los
puntos de golpe totales del pulpo. Las criaturas
aferradas pueden atacar, pero lo hacen con una
penalizacion de —2; no pueden lanzar conjuros.
Los tentaculos cortados vuelven a crecer en 1d6
meses.
En general, los pulpos de las profundidades
tienen poco contacto con grupos hostiles, puesto
que han ahuyentado hace mucho tiempo a los
predadlores rivales. La mayoria permanecen en
un estado de semiinocencia y no poseen armas,
Las pocas colonias que han sido atacadas recien-
temente poseen siempre defensas especiales.
Contra los oponentes més grandes, por ejemplo,
se sabe que emplean pequefias lanzas de hueso.
Estas ammas causan 1d6 pg de dano, requieren
cada una dos tentaculos para ser empleadas, y
no pueden ser arrojadas.

Los pulpos de las profundidades pueden in-
tentar también sorprender a sus enemigos. Un
fruco muy comun es que los pulpos se aproxi-
men a sus victimas desde arriba, tras «apagar su
luminiscencia. En estos casos los personajes reci-
ben una penalizacién de —2 a sus tiradas de sor-
presa.

Aunque no son cobardes por naturaleza, los
pulpos de las profundidades no dudan en inte-
rrumpir el combate y huir si las cosas se vuelven
contra ellos. (Una excepcién a esto es una hem-
bra protegiendo a sus pequeiios.) Tipicamente,
emiten una bocanada de resplandeciente tinta
(sepia), apagan su luminiscencia y huyen de la
zona. A corto alcance, la nube oscurece la vision;
alargo alcance, puede ser confundida por un pul-
po de las profundidades. Ademds, la nube de tin-
ta es cohesiva por naturaleza. Los personajes u
objetos atrapados en la nube (todos dentro de
una esfera de 3 metros deben salvarse contra ar-
mas de aliento con una penalizacién de —2 para
evitarlo) siguen brillando durante 3d3 horas; el
efecto es similar a un conjuro de fuego imagina-
o,

Habitat/Sociedad: Los pulpos de las profun-
didades moran en el fondo del océano, a profun-
didades superiores alos 3.000 metros y en las in-
mediaciones de los respiraderos hidrotermales.
Puesto que estos respiraderos son temporales
por naturaleza, las comunidades de pulpos se
mueven con frecuencia.

Los pulpos de las profundidades se comuni-
can entre si por una combinacion de ruidos cli-
queteantes producidos por sus picos y alterando
los esquemas de luces de sus cuerpos. Esto hace



que la comunicacién con otras razas resulte un
tanto dificil. Un conjuro de lenguas garantiza la
comprension por parte de un personaje, pero no
le permite hablar a menos que pueda adoptar
también la forma de un pulpo y reproducir su
bioluminiscencia.

Los pulpos de las profundidades no se han
visto expuestos a la magia ni han desarrollado el
concepto de religion. Asi, no tienen ni magos ni
sacerdotes. Los pulpos son, sin embargo, curio-
sos por naturaleza. Cualquier fenémeno en el
que se vean mezclados puede afectar radical-
mente su cultura.

Ecologia: Los pulpos de las profundidades
han establecido una sociedad agraria. Cerca de
las partes mds célidas (y més ricas en nutrientes)
de un respiradero, crian gigantescos gusanos tu-
bo y aimejas. Las almejas y los gusanos propor-
cionan comida y, cuando las conchas quedan va-
cias, rel’ugi\o. Mas lejos del respiradero, los pul-
pos mantienen campos de camarones y mejillo-
nes. Se sabe que algunas comunidades de pul-
pos crian también cangrejos y langostas.

Los pulpos de las profundidades no poseen
concepto del dinero como tal, pero algunos indi-
viduos pueden poseer tesoro. A menudo unen
perlas entre si para formar collares o brazaletes,
luego las rocian con tinta para que resplandez-
can. Los pulpos son espléndidos escultores, cuyo
trabajo seria considerado sin duda Gnico si fuera

llevaclo a la superficie. Ademas, el drea que ro-
dea los respiraderos hidroténmicos es tipicamen-
te rica en metales preciosos, aunque €stos re-

quieren excavacion. Finalmente, muchos hechi-
ceros pagarian lo que fuera por una botella de
tinta de pulpo de las profundidades, puesto que
puede ser utilizada para preparar glifos y perga-
minos magicos.

Gusano tubo, gigante

Los gusanos tubo gigantes son una vista bas-
tante comun cerca de los respiraderos hidroter-
males. La variedad mas normal se alimenta de las
particulas en suspension y mide unos 2 metros
de alto por 60 centimetros de diametro. Poseen
un revestimiento exterior extremadamente resis-
tente de un color amarillo oscuro. Sus cuerpos
son de color amarillo palido. Sus cabezas estan
rematados por apéndices en forma de pétalos
que se extienden mientras se alimentan.

Los gusanos tubo camivoros, conocidos
también como gusanos de sangre, se parecen
mucho a sus pacificos parientes pero afortunada-
mente son Mas raros. Sus cabezas carecen de los
apéndices en forma de pétalos de la variedad co-
man; en vez de ello estan adornadas con amplias
bocas que contienen un juego de afilados dientes
de aspecto extremadamente ominoso.

Combate: El gusano tubo gigante comin no
tiene ninguna forma de ataque. Puesto que su
cuerpoe es comparativamente vulnerable (CA 7),
confia en su revestimiento para proporcionarle
proteccion (CA 2). El gusano puede captar la pre-
sion causada ya sea por el sonido o por el movi-
miento, y asi resulta muy dificil de sorprender
(bonificacion +2 para evitar la sorpresa). Si se
siente amenazado por la aproximacion de otra
criatura, lo cual es casi siempre el caso, el gusano
se retira dentro de su tubo, Una vélvula (CA 2) se-
lla el tubo por la parte de arriba, y el animal que-
da entonces bien protegido del ataque.

Los gusanos tubo gigantes camivoros se en-
cuentran normalmente ocultos entre la variedad
mas coman, y son indistinguibles en un 90% de
los otros. Permanecen tipicamente a la espera
del paso de una presa adecuada, y entonces gol-

Gusano tubo, gigante

Comiin Carmnivoro
CLIMA/TERRENO: Profundidades oceanicas/ Profundidacles oceanicas/

Respiraderos hidrotermales  Respiraderos hidrotermales
FRECUENCIA: Raro Muy raro
ORGANIZACION: Colonia Grupo
CICLO DE ACTIVIDAD: Cualquiera Cualquiera
DIETA: Alimentos en suspensién Carnivoro
INTELIGENCIA: No (O Animal (1)
TESORO: No Ver texto
ALINEAMIENTO: Neutral Neutral
NUM. APARICION: 20-200 2-8
CATEGORIA DE ARMADURA: 2/7 2/7
MOVIMIENTO: No No
DADOS DE GOLPE: 1+1 2+2
GACO: No 19
NUM. ATAQUIES: 0 1
DANO/ATAQUE: No 2-8
ATAQUIES ESPECIALES: No Sorpresa, veneno
DEFENSAS ESPECIALES: Alerta No
RESISTENCIA A LA MAGIA: No Ne
TAMANO: M (2 m largo) M (2 m largo)
MORAL: De poca confianza (4) Estable (11)
VALOR PE: 35 120
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pean con gran rapidez y ferocidad (+2 a la tirada
de sorpresa). El cuerpo del gusano es extrema-
damente flexible y puede extenderse hasta un
metro en todas direcciones desde la parte supe-
rior de su tubo. Los gusanos tubo camivoros son
unos desagradables luchadores: ademas de sus
peligrosos dientes, segregan un veneno débil a
través de su saliva (salvacién contra veneno a +2
o pérdida de 2 puntos de Destreza durante 1d6
turnos por quemadura y prurito). Sin embargo,
no son abiertamente valientes, y si pierden mas
de un 50% de sus puntos de golpe se retiran a la
comparativa seguridad de sus tubos.

Habitat/Socledad: Los gusanos tubo gigan-
tes se hallan exclusivamente en las inmediacio-
nes de |os respiraderos hidrotermales. En gene-
ral, cuanto més caliente es el agua (y en conse-
cuencia mas rica en nutrientes), mas gusanos
pueden encontrarse. Ambos tipos de gusano se
reproducen de forma exclusivamente sexual. Las
crias, en nimero de varios miles, son emitidas
por una vélvula genital que se halla cerca de la
cabeza de la hembra. Aunque ningun tipo de gu-
sano colecciona tesoro, pueden encontrarse (ra-
ras veces) algunos objetos cerca de la base de la
variedad camivora.

Ecologia: El gusano tubo gigante coman vi-
ve en relacién simbiética con una bacteria qui-
miosintética. La bacteria se halla en los intestinos
del gusano y convierte las particulas minerales en
alimento. Los gusanos sirven como fuente de ali-
mento para muchas criaturas, y sus tubos huecos
son usados a menudo como guaridas. La mayo-
Ma de las criaturas no nativas de los respiraderos
hidrotermales hallan la came del gusano incomi-
ble debido a su alto contenido en azufre,

Los gusanos tuvo gigantes camivoros co-
men cualquier cosa que puedan atrapar, y son
considerados un gran fastidio por los pulpos de
las profundidades.

Las almejas gigantes son enormes bivalvos

que permanecen casi inmoviles. Lin espécimen
medio mide 2 metros de alto y mas de uno de
ancho. La concha es verticalmente simétrica, de
color gris creta, y de varios centimetros de espe-
sor.

Combate: Las almejas gigantes no atacan
jPer se; poseen un mecanismo instintivo de de-
fensa que puede ser peligroso para los despreve-
nidos. Alineados en los bordes de las valvas hay
numerosos cilios parecidos a pelos que son ex-
tremadamente sensibles a la presién, Cuando
son tocados, hacen que la almeja se cierre de
golpe con gran velocidad y fuerza. Cualquier co-
sa atrapada entre las dos valvas (efectGa una tira-
da normal de ataque) recibe 2-12 pg de dafio
por aplastamiento. Ademads, un personaje debe
efectuar un control de Destreza o ver uno de sus
miembros atrapado. Los personajes atrapados
reciben 2 pg de dario por round hasta que son li-
berados con éxito. Un personaje puede intentar
liberarse superande un control de doblar ba-
rras/alzar puertas; si lo hace, no puede empren-
der ninguna otra accién ese round. Hasta otras
cuatro personas pueden liberar a un personaje
atrapado. Por cada persona adicional que ayude,
afiade su tirada de doblar barras/alzar puertas a
las probabilidades del personaje atrapado de li-
berarse. Las probabilidacles de abrir las valvas de
una almeja se ve doblada si una persona utiliza
una lanza, espada u objeto similar para hacer pa-
lanca.

Altemativamente, un personaje puede ser [i-
berado matando a la almeja. Esto, sin embargo,
no es una tarea facil. El exterior de la almeja es
tan grueso y duro (CA 0) que las armas penetra-
doras s6lo causan un pg de dafo, més los modi-
ficadores por Fuerza y magicos. Las amas corta-
doras causan medio dafio, mientras que las gol-
peadoras causan todo el dafio. El interior de la al-
meja es relativamente vulnerable (CA 7), pero
solo puede ser atacado por armas de proyectiles
© por armas de mds de 1,20 metros de largo, y
solo si la almeja esta al menos parciamente
abierta. Observa que una almeja mantenida se-
miabierta porque esta atrapando el miembro de
alguien se considera parcialmente abierta. Si una
campaiia utiliza las reglas altemativas de golpe
critico o tiros de precision, un personaje puede
cortar los misculos que mantienen la almeja ce-
rracla sin matarla (8).

Habitat/Socledad: Las almejas gigantes se
hallan tipicamente en las inmediaciones de los
respiracleros hidrotermales, aunque pueden ser
encontracas muy raramente en otras partes del
océano. De tanto en tanto puede encontrarse te-
SOro en o cerca de una almeja gigante, que ha si-
do dejado por algtn desgraciado intruso.

Las almejas gigantes se reproducen sexual-
mente. La hembra deposita centenares de miles
de huevos en el agua, donde son fertilizados por
la esperma del macho. El cardumen eclosiona en
3-4 semanas, moviéndose lentamente (MV 1)
mediante cilios ondulantes.

Ecologia: Las almejas gigantes se alimentan
de particulas en suspension. Las que se desarro-
llan alrededor de los respiraderos hidrotérmicos
viven una relacion simbidtica con bacterias que
transforman las particulas minerales en suspen-
sién en comida. Las que viven en otras dreas se
alimentan de materia organica en suspension.

Las aimejas gigantes, como cardumen y en su
estado natural, son una fuente de alimento para
muchas criaturas marinas. Se sabe que los pulpos
de las profundidades utilizan sus conchas como
guaridas.

Ostra gigante: La otra gigante es un pariente
de la almeja gigante; su color es grisaceo, su for-
ma algo mds alargada y su exterior mas imegular,
pero por lo demas se ajusta a las anteriores esta-
disticas. Ademads, hay un 5% de probabilidades
de que una ostra gigante contenga una perla gi-
gante. El valor de estas perlas es comtnmente
de unas 1.000 mo cada una, pero los especime-
nes excepcionalmente grandes y sin defectos
pueden alcanzar un precio superior a las 10.000
mo.

Pez dragén (9)

Los peces dragon son criaturas muy grandes
parecidas a las anguilas que exhiben una enorme
cantidad de dientes y una astuta inteligencia. En
el caso de los dientes de sable, los dientes son
tan abrumadoramente grandes que el animal no
puede cermar la boca. Fueron llamados asi por los
pescadores, que observaron su parecido con los
dragones orientales. Aunque los peces dragén
no tienen en realidad ningan parentesco con los
dragones, puesto que son auténticos peces u no
reptiles, son temibles predadores pese a todo.

Todos los peces dragén son capaces de dis-
tender sus mandibulas y reacondicionar sus 6rga-
nos intemos de tal forma que pueden engullir
presas tan grandes como el propio animal. Las
variedacdes comin y dientes de sable no poseen
lenguaje formal, pero si se utiliza un conjuro de
hablar con los animales puede conseguirse com-
prencler algunas de sus ideas de distinta comple-
jidad. El pez dragén eléctrico, un adversario més
inteligente y en consecuenda mas peligroso, via-
ja en grupos familiares que se comunican por
medio de una combinacién de ruidos cliquetean-
tes y variando sus descargas de corriente eléctri-
<a.

Combate: El pez dragon, al que los tritones
se refieren a menudo como pez diablo, se halla
constantemente en busca de presas. Puede ras-
trear su presa a una distancia de hasta un kilome-
tro, por el olfato y captando sus movimientos en
el agua. En alcances mds cortos, se centran en el
aura eléctrica de la presa. Debido a lo agudo de
sus sentidos, los peces dragén obtienen una bo-
nificacién de +2 a sus tiradas de sorpresa.

Las variedades comuin y eléctrica del pez
drag6n se acercan furtivamente a su victima an-
tes de atacarla. Una vez enzarzados en combate,
se sabe que ambos tipos «juegan» con su alimen-
to antes de devorarlo, de un modo muy parecido
4 como un gato juega con un ratén. El pez dra-
£O6n comun intenta morder y mutilar a su presa,
luego aparentemente la suelta, sélo para seguir
més tarde el rastro de sangre y terminar el traba-
jo. Cuando esta realmente preparado para con-
sumir a su victima, intenta engullifla entera, lo
cual hace superando una tirada de ataque de 18
o mejor. La variedad eléctrica disfruta aturdiendo
a su victima con repetidos shocks eléctricos. Un
pez dragon emite un shock eléctrico en un radio
de 10 metros a su alrededor. Las criaturas dentro
dle un radio de 3 metros del pez dragén reciben



3-24 pg de dario; aquellas entre 3 y 6 reciben 2-
12 pg: y aquellas entre 6y 10 reciben 1-18 pg. Si
se supera una tirada de salvacién contra armas de
aliento, solo se recibe medio dafio. Adicional-
mente, las criaturas golpeadas por el ataque
eléctrico de un pez dragon deben superar una ti-
rada de salvacion contra paralizacién o quedar
aturdidas durante 1d4 rounds, perdiendo todas
sus bonificaciones de Destreza por Categoria de
Armadura y efectuando todos sus ataques y tira-
das de salvacién a —2. El pez dragén eléctrico
puede lanzar tres descargas al dia, y es inmune a
todos los ataques eléctricos.

El pez dragén dientes de sable, por el hecho
de ser algo menos inteligente que su pariente,
raras veces emplea la astucia en sus ataques.
Tampoco tienen la osada perversidad de sus
contrapartidas, puesto que estan motivados mas

exclusivamente por el hambre. Aunque mds
grande que el pez dragén comun, la variedad
dientes de sable carece de la habilidad de tragar
‘enteras a sus presas debido a sus enomes dien-
tes. En vez de ello utiliza sus colmillos como tije-
ras para despedazar a sus victimas, luego sorber
los restos.

Habitat/Sociedad: Los peces dragén cons-
truyen sus guaridas generalmente en las bode-
gas de naves sumergidas o en cavemnas cerca del
fondo del océano. Todos los tipos sienten una
predileccién especial hacia los metales, quizd
porque los metales conducen bien la electrici-
dad, y acumulan grandes canticlades. Los meta-
les refinados, como monedas y amaduras, son
preferidos a los metales en bruto o los nédulos.

El apareamiento se produce una vez cada
tercer afio, y los pequefios nacen vivos entre 6 y
8 semanas después de la concepcion. Los ma-
chos comunes y dientes de sable abandonan a la
hembra poco después de terminado el aparea-
miento, pero el macho de la variedad eléctrica
pemanece con la hembra para formar grupos fa-

miliares. En todas las especies, los pequefios ra-
ras veces abandonan el niclo hasta que han alcan-
zado todo su tamano, aproximadamente des-
Pués de un afio.

Ecologia: Los peces dragén recorren cente-
nares de kildmetros en busca de comida. Se sabe
que atacan a las comunidades de pulpos de las
profundidades, v estos Gltimos los consideran
una grave amenaza.

Notas a ple de pagina

(1). La mayor parte de los animales marinos
confian principalmente en el sonido, puesto que
el sonido se transmite bien en el agua, mientras
que la luz, no. Varias criaturas utilizan la localiza-
cién por el eco como un medio de guia, y asi es-
tan emitiendo constantemente sonidos (los delfi-
nes nariz de botella que moran en las aguas poco

profundas son un buen ejemplo}.

(2). En algunos mundos de fantasia, el
océano puede no tener siquiera un fondo defi-
nido, sin conectar directamente en vez de ello
con el plano Elemental del agua.

(3). Una interesante excepcion a esta regla
es la raza de los tritones, que {aunque prefie-
ren las aguas cdlidas costeras y parecen pose-
er pulmones) tienen la habilidad de viajar has-
ta cualquier profundidad.

(4). Para ascender o descender con seguri-
dad, un personaje no puede viajar hacia arriba
o hacia abajo mas rapido que 20 metros por
minutos. Ademas, un personaje debe hacer
una pausa de 10 minutos cada 30 metros de
profundidad para dar a su cuerpo tiempo de
equilibrar las presiones. El fallo en cumplir es-
tas restricciones de seguridad tiene uno de
dos efectos. Un personaje que asciende de-
masiado rapido debe efectuar una tirada de
salvacién contra paralizacion. El fallo indica
que el personaje sufre aeroembolia, recibe
2d12 pg de dafio y los efectos de un simbolo

de dolor. Si un personaje desciende demasia-
do rdpido, debe efectuar una tirada de salva-
clén contra paralizacion o recibir 1d6 pg de
dafio y perder la audicién de un oido, deter-
minado al azar. {Ten en cuenta que estas esta-
disticas son tan solo para propésitos del jue-
gol

(5). Jeppesen, Sport Diver Manual (Manual
del buceador deportivo) (Denver, Colorado:
Jeppesen Sanderson, Inc., 1975), pags. 1027.

(6) Las pags. 55-57 de la primera versién
de la Gufa del Dungeon Mastery la pag. 79 de
la segunda version de la GDM ofrecen infor-
macion atil relativa a la visién, luz, empleo de
conjuros y combate en las aventuras bajo el
agua. Las estadisticas listadas en este articulo
estdn basadas en observaciones reales y debe-
rian ser compatibles con las reglas existentes.

(7). Jeppesen, Sport Diver Manual, pags.
2-42.

(8). Las reglas sobre golpes criticos y tiros
de precisién fueron sugeridas por Rick Silva.

(9). El pez dragén y el pez dragén dientes
de sable, basados en animales reales que tie-
nen los mismos nombres, no deberian confun-
dirse con el pezdragdn (escrito como una pa-
labra) del tomo FIEND FOLIO™
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Por Miguel Aceytuno, Francisco José Campos y Ricard Ibafiez, sobre una idea de Luis Vigil.

Aventura no oficial para La llamada de Cthulhu, ambientada en la Barcelona de los
anos 20. Esta disefiada para un grupo de 2 a 5 PJ, de nacionalidad espanola y sin
experiencia previa en los Mitos de Cthulhu.

Dedicado a esa ciudad-monstruo de la que seguimos enamorados: Barcelona.

Prélogo: Los protagonistas

Los P] que jugaran esta aventura deben ser
de forma obligada funcionarios del Cuerpo de
Policia de la ciudad de Barcelona, secci6n
Brigada de Homicidios. También pueden ser
funcionarios adscritos al cuerpo de Policia
Judicial. Ninguno de ellos debe ser de origen
cataldn, y deben proceder de las siguientes
ocupaciones:

Abogado, Aficienado, Investigador priva-
do, Granjero (emigrante), Soldado, Policia,
Gdngster (pistolero)

Aquellos que lo deseen (excepto el
Soldaclo, para el que este paso es obligatorio)
pueden haber participado en la Guerra de
Africa. En tal caso se sumardn tantos puntos ex-
tra como su Destreza [¥] 5 en las siguientes
Habilidades:

Arabe, Camuflaje, Descubrir, Discrecion,
Escuchar, Lanzar, Ocultarse, Primeros auxiliosy
Fusil.

Sin embargo, si no pasan una tirada de
Suerte deberan hacer una tiracla en la sigulente
tabla, en la que se reflejan las posibles secuelas
de una herida de guera;

f

INTRODUCCION:
Una misién comprometida

Barcelona, 9 de junio de 1926. Hace ya tres

anos que el general Primo de Rivera se hizo con
el poder, instaurando lo que popularmente se
canoce como «La Dictablandas. Bien sabido es

- por el vulgo que las tres grandes pasiones del

general son, no necesariamente por este or-
den, el vino, las mujeres y el jamén. La Cludad
Condal ya no es aquella urbe en guerra cons-
tante de afios pasados. Los ecos de la «Semana
Tragica» son poco mas que materia de estudio
para los historiadores, y el pistolerismo entre
patronos y sindicatos apenas un mal recuerdo.
Bien o mal, las fuerzas represivas del general
{que desprecia el catalanismo, considerindolo
un pasatiempo de la intelectualidad barcelone-
s5a) han conseguido una aparente paz en las ca-
lles por el expeditivo método de apalear a todo
aquél que se oponga al orden pablico. Aunque
las criticas al dictador no faltan (descontento
popular por la guerra de Africa, manifestacio-
nes estudiantiles, protestas de la burguesia
catalana ante la | supresion de la
Mancomunidad y de la bandera catalanas),
las calles de la ciudad. gozan de un periodo
de tensa y relativa paz.,,

Alrededor de las 20,30 horas los P son lla-
maclos al despacho de su inmediato superior,

‘el comisario Martinez Morales. Sin decir una

palabra, y mientras mastica su apestoso puro,
entregard a los PJ el siguiente comunicado:

«DEL: Comisario en jefe.

1D100
01-70

Localizacién (1D10)

01-02 Rostro
03-06 Cuerpo
07-08 Brazos
09-10 Piernas
71-00 01-03 Rostro
04-06 Cuerpo
07-08 Brazos
09-10 Piernas

Tipo de Herida Efectos
Cicatriz —1 APA
Cicatriz Sin efecto
- Cicatriz —1 DES'
Cicatriz —1 Mov.
Desfiguracién —5 APA
Darios internos —3 CON
Anquilosamiento —4 DES
Cojera —3 Mov.

AL: Comisario de la Brigada de Homicidios.
CONFIDENCIAL.
Senor:

Encarezco a la atencion de usted el pronto
esclarecimiento de las causas que rodearon la
muerte del distinguido ciudadano Marius
Aureli, abagado y vecino de esta ciudad. EI
Excmo. sefior Gobernador Civil ha tenido a
bien recomendarme MUY ESPECIALMENTE
que se destinen a ello los mejores hombres, sin
escatimar medios, para solucionar prontamen-
te lo que tan grave dano puede causar a nues-
tra imagen en Madrid. Asigne usted la maxima
prioridad a este caso, y tenga en mente las gra-
Ves consecuencias que puede tener su fracaso,
tanto para fa paz de nuestras calles como para
su brillante carrera,

Suyo afectisimo y seguro servidor.»

El nunca bien ponderado comisario
Morales se arrancara el pedazo de puro con un
gesto brusco (soltando un chorro de baba al
mismo tiempo), y con ese tono asqueado tan
habitual en &l dira a los PJ:

«El Colegio de Abogados estd dandole pa-
tadas en el culo al gobernador civil, que se las
ha dado al comisario jefe, que a su vez me las
ha dado a mi. Y yo os las doy ahora a vosotros:
iSi no me resolvéis el caso prontito y sin meter
la pata, vais a estar vigilando sembrados en las
Hurdes hasta que el general aprenda a bailar
sardanas!s

1. Primeras investigaciones

Los PJ salen del despacho de su jefe exac-
tamente a las 20.45 horas. Si quieren empezar
inmediatamente a investigar el caso, solamen-
te hay tres vias a seguir, debido a lo intempes-
tivo de la hora:

* En la comisarfa: Estudiar el informe preli-
minar de la muerte de Aureli.,

Don Marius Aureli i Puig era un probo y
respetado abogado de 76 afios, viudo, sin hijos
ni parientes proximos, Fue encontrado muerto

" por sus vecinos en el patio de luces de la finca
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situada en la calle Cerdefia, nimero 293, a las
23 horas del dia 20 de mayo. Segun el forense,

murié en el acto a consecuencia cde haberse.

arrojado por la ventana de su despacho, situa-
da en el cuarto piso de dicho inmueble. Ya que
Aureli se encontraba solo en el momento del
suceso, y las puertas del despacho estaban ce-
rradas por dentro, se dié carpetazo al caso co-
mo un simple suicidio. No obstante, alguien ha
presionado a las altas esferas para reabrir el ca-
sO...

* En las calles: Machacar confidentes.

Repartir un par de billetes, un par de ame-
nazas o un par de sopapos conducira a los P] a
la conclusién de que nadie sabe nada, ni en los
circulos habituales del Barrio Chino ni entre los
anarquistas. No obstante, si los P| consiguen un
critico en Suerte, pueden llegar a obtener cier-
tos rumores acerca de un reducido ejército ca-
talan, de algunos centenares de hombres, que
se estd formando en el Pirineo francés bajo el
mando de un tal Macia. (Nota de los autores:
este grupo armado fue detenido por los gen-
darmes franceses en noviembre de 1926, antes
que pudieran atravesar la frontera.)

+ En el Instituto Forense (Situado en el
Hospital Clinico de Barcelona): Visitar al forense
que reconocié el cadaver.

Se trata del doctor Esteve Rius, con mds de
veinte afios de experiencia en la profesién. Los
P] que pasen una firada de Psicologia o
Descubrir se daran cuenta que palidece osten-
siblemente cuando los P| le mencionan el caso.
Si es interrogado al respecto, terminara confe-
sando que omitié de su informe un dato, por
ser éste inexplicable: Aureli tenia en el rostro
una expresién de auténtico y puro terror. Este
hecho no seria mas que un detalle intrigante y
curioso si no fuera porque, de un tiempo a esta
parte, estan apareciendo en la ciudad varios ca-
daveres con idénticas caracteristicas: muertos
por accidente, sin sefiales de violencia fisica y
con la misma expresion de terror en la mirada.
El dltimo de ellos se encuentra encima de la
mesa de diseccién, cubierto por una sabana.
Ha llegado hoy, y atn no ha sido identificado.
Si los P] desean verlo, apartard la sabana con
gesto dramatico, mostrando el cuerpo de un
hombre con las cuencas de los ojos vacias y en-
sangrentadas, y rastros de sangre en las ma-
nos. Su expresién es de puro y absoluto terror,
y hara que los P| pierdan 1D2 puntos de Corsi
no pasan la tirada. Una tirada de Idea les reve-
lara lo que el forense ya sospecha: se ha arran-
cado €l mismo los ojos, y ha muerto de miedo.
Por cierto, si los P| pasan una tirada de
Conocimientos identificaran el cadaver como per-
teneciente a Carles Segui, periodista de 37 afios,
redactor del semanario satirico La Campana de
Gracia, famoso por sus libelos y criticas contra el
gobierno municipal en general y la Policia en parti-
cular. Segtin el informe adjunto, ha sido encontra-
do al amanecer en la calle Provenza, aproximada-
mente a la altura del nGmero 441.

Si los P] preguntan al forense sobre los
otros casos, €l les dejara sus notas, en las que
podran leer:

* Juana Lopez: 33 afios, soltera, de profe-

sién cocinera, Murié el 3 de abril en el cruce de
las calles Mallorca y Sicilia. Atraveso la calle co-
rriendo y gritando, siendo embestida por un
coche de caballos.

* Un mendigo, anénimo, probablemente
de 50 a 60 afios. Alcohdlico. Hallado por un se-
reno en la noche del 20 de abril, acurrucado en
el portal nimero 263 de la calle Lepanto.
Muerte por ataque cardiaco, al parecer por
contemplar algo espantoso. ¢«Delirium tre-
menss, quiza?

* Mariano Garcia: 40 afios, obrero metal(r-
gico, casado y con seis hijos. Fue encontrado
en la zanja de los cimientos de un edificio en
construccion, situado en el chaflan de la calle
Marina con Provenza, el dia 7 de mayo. Segln
parece, cayé alli mlentras corria asustado por
algo. Se rompié la columna vertebral, murien-
do poco después.

Sumando a Aureli y a Segui, son ya cinco
cadaveres. Tanto si se lo piden como si no, el
forense se comprometerd a mantener a los P|
informados de futuras novedades.

2. Nuevas averiguaciones

A la manana del dia 10, los P) tienen nue-
vas vias de investigacionm como prosegulr in-
vestigando la vida de Marius Aureli:

* Examinar su testamento: Al carecer de
parientes proximos, Aureli doné toda su fortu-
na al Hospital de la Santa Creu i Sant Pau, don-
de habia sido operado de préstata. Una tirada
de Derecho demostrara que el testamento es
absolutamente legal.

* Examinar sus finanzas: Pasando una tirada
de Contabilidad se verd que Aureli gozaba de
una saneada situacién econémica. Sus casos
marchaban blen, y habia invertido sus ahorros
en varios negocios que le proporcionaban pin-
glies beneficios.

« Investigar el lugar de su muerte: La puer-
ta de su despacho fue forzada por miembros de
la Policia, pero no se observan en ella otros sig-
nos de violencia. Del mismo modo, el resto del
despacho estd perfectamente ordenado. No
hay ninguna sefial de lo que aterrorizo hasta la
muerte al finado.

+ Interrogar a conocidos, empleados y/o cria-
dos de Aureli (pasando las oportunas tiradas de
Elocuencia, Charlataneria, Discusion o Crédito,
segun sea el caso): Aureli era conocido en los
circulos legales por ser el autor de un tratado titu-
lado Derecho Canénico Aplicado en Causas No
Homologables Por el Cédigo Justiniano, Antes
de la Unificacion Legislativa Asamblearia.
Llevaba una vida retraida, sin que se le conocie-
ran enemigos. Su Unico amigo era un tal don
Manuel Doménec | Carbonell, abogado de presti-
gio como el difunto.

+ Entrevistarse con Manuel Doménec |
Carbonell: Este terminard confesando que ha si-
do €l el que ha presionado a las altas esferas

para abrir de nuevo el caso, ya que estd con- -

vencido de que su amigo no se suicidé, pues

era una persona vital, alegre y muy religiosa: le
entristece mucho que haya sido enterrado en
tierra no consagrada (pues el suicidie es un pe-
cado mortal para la Iglesia catélica). Colaborara
sinceramente con los PJ, pero se negard a cesar
su hostigamiento hasta que los P] no encuen-
tren una explicacién légica a la muerte de su
amigo.

Investigar los otros casos, examinando los
expedientes de los otros cadaveres:

Juana Lépez: Nacida en Teruel, emigra pa-
ra servir en Barcelona a los doce afios. Vida or-
denada como cocinera de una familia bien, no
se le conocen relaciones.

Mendigo: Conocido en el barrio con el
nombre de Tonet, se desconocen otros datos
acerca de él.

Mariano Garcla: No se le conocen activida-
des sindicales ni otro tipo de delincuencia.
Hombre de pocas luces, formal y trabajador,
extremo atestiguado por sus comparieros de la
Maquinista Terrestre y Marftima.

Estas averiguaciones ocuparan a los P] la
mayor parte del dia. A Gltima hora de la tarde
recibiran una llamada de Esteve Rius, el foren-
se, que les informara que a primera hora de la
mafiana, un tranvia de la linea 30 ha atropella-
do a un viejecillo andrajoso que cruzé la calle
sin mirar. El anciano acaba de ser identificado
como Antoni Gaudi, arquitecto de gran renom-
bre en la ciudad. Rius afiade que, antes de mo-
rir, Gaudi deliré bastante, haciendo continuas
referencias a «algo» que lo acechaba. Su rostro,
en el momento de la muerte, se habia converti-
do en una mascara de puro pavor...

3. Investigando la obra de Gaudi

(Nota: Caso de no conocerla visualmente,
se recomienda al master que se informe previa-
mente sobre la obra de Gaudi, y que incluso
tenga a mano algunas fotos de la Sagrada
Familia, el Parque Giiell y la Pedrera para ense-
fiar a los jugadores. Un plano de la zona del
Ensanche tampoco estaria de mds.)

A no ser que los P] pasen una tirada de
Conocimientos/2 no sabran quién demonios es
ese tal «Gaudi». Por contra, un resultado con
éxito, o. simplemente algunas rapidas averi-
guaciones les permitirdn saber que Antoni
Gaudi fue un preclaro representante de la co-
rriente modemista, ya pasada de moda, que
causo furor en Catalunya a finales del siglo pa-
sado y principios de éste. Sus obras son extra-
fias y atrevidas (Casa Mila, Parque y Colonia
Glell, Palacio Episcopal de Astorga entre
otras), y provocan hoy dia (1926) por un igual,
la admiracién, la burla y el rechazo. En los dlti-
mos ainos, muertos los catalanistas ricos que
eran sus mecenas (como el conde Giell), Gaudi
se encontraba en la mds absoluta miseria, y ter-
minar el grandioso templo de la Sagrada
Familia se habia convertido en una obsesion
para él. Vendié todo lo que poseia para sub-
vencionar en parte los gastos de la construc-
cién, y llegd incluso a pedir limosna de puerta
en puerta. En los dltimos afios de su vida, no
era mas que un anciano andrajoso y delgado,
de pelo y barba largos y apelmazados por el
polvo del cemento y la cal, que vivia apenas
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con algunos mendrugos de pan y de verdura, y
que dormia en un camastro instalado en su
despacho en la misma obra. Obra, por cierto,
que no es en absoluto del agrado de los veci-
nos del barrio, que murmuran acerca de blasfe-
mias y demonios, de que Dios no se sentird a
gusto en una construccion tan fea y tétrica...
Incluso los obreros (para los que seria una fuen-
te de trabajo) estan descontentos con él, pues
afirman que la iglesia tiene «gafes: el porcenta-
je de accidentes mortales es en la obra muy su-
perior a la medlia.

Incluso ha sufrido agresiones, Hace unos
afios, un moro medio loco empezé a golpear
las piedras de la obra con un martillo, gritando
que «debia matar a la roca que pensaba»r. Por
supuesto, fue reducido por la Policia y recluido
rapidamente en una institucion psiquiatrica.

Si un P] pasa un tiro de Idea, o simplemen-
te el jugador consulta un mapa de Barcelona,
se dard cuenta que todos los asesinatos se han
cometido en un radio de unos cien metros, en
Cuyo centro casi exacto se encuentra el templo
de la Sagraca Familia.

Nota Histdrica:

Hasta tiempos recientes, en los que se ha
convertido en el simbolo del resurgir de la
identidad cultural catalana, el templo de la
Sagrada Familia fue especialmente odiado por
las clases populares barcelonesas. Poco des-
pués de la muerte de Gaudi, un terrorista inten-
té lanzar una bomba contra la fachada del
Nacimiento, la unica construida en la fecha. En
1936, alguien entré en la cripta del templo,
destruyendo todas las maquetas y planos que
alli se encontraban, y prendiendo fuego al estu-
dio-taller donde vivié Gaudi.

Si en este momento (o en cualquier otro) a
los P se les ocurre echar una ojeada por los al-
rededores del templo pueden darse cuenta de
dos hechos. De dia las obras tienden a ser evi-
tadas por los vecinos, y de noche lo son por los
serenos. Por cierto, sl husmean mucho por ahi,
hay un 40 por ciento de posibilidades que se
tropiecen con el Morador... (ver Dramatis
Personae)

4. Las palabras del drabe loco

Si los P| siguen la pista del moro que ataco
la Sagrada Familia martillo en mano, terminaran
ante la celda acolchada de Al Burux, en el psi-
quidtrico de San Andrés, en el barrio de Horta.
Burux, desde su frustrado atentado en 1922, se
ve acometicdo por furiosos ataques de agresivi-
dad y violencia: los médicos creen que nunca
saldrd de alli. Aunque antafo era un sabio y
erudito de origen musulmdn, actualmente es
solamente un pellejo que chilla y se retuerce, y
que a duras penas farfulla algunas palabras en
drabe. Si los P| logran calmarle {con tiradas de
Elocuencia, Psicoandlisis o Psicologia) y entien-
den arabe (o se procuran un intérprete) conse-
guirdn que les explique, de manera entrecorta-
da, que encontré en la biblioteca de Barcelona
un manuscrito del «Confesor Imperials, en el
que se hacia referencia a templos construidos
bajo inspiracion diabélica.

El siguiente paso de los P] deberia ser diri-
girse a la biblioteca central de la Universidad de
Barcelona. Alli, esgrimiendo bien alto sus cre-

denciales de funcionarios de la Policia, y sal-
vando una tirada de Buscar libros, podran con-
sultar un texto de fray Antonio Guevara, inqui-
sidor, cortesano y erudito del siglo XVI, confe-
sor de Carlos V, emperador de Alemania, El
manuscrito esta escrito en el castellano de la
época, por lo que los P| deberdn salvar una tira-
da de Leer/escribir, para descifrarlo,
Descubriran asi que el texto habla de algunos
capitulos del Génesls, comparandolos con cier-
tas tradiciones judias consideradas heréticas.
En ellas se afirma que «...1a torre de Babel se
censtruyd por Inspiracion diabdlica, y que mu-
chos son los templos levantados por manos
humanas que en realidad sirven al Maligno.
Pues segiin parece, el Diablo diseminé por la
tierra ciertos pedazos de roca, y esa roca es ro-
ja como sangre, de tacto gomoso y parece que
tiemble levemente. Y si algulen encuentra una
de esas rocas, es hechizado por ella, y ya no vi-
ve la vida de los hombres, pues tiene en sus
suefios visiones del Infierno, de mundos extra-
nos y crueles, y durante la vigilia se ve obligado
a hablar de ellos, o a dibujarlos, o a esculpirlos,
y asi son descubiertos, y yo mismo he quema-
do a muchos. Pues aquel que sea hechizado
por la roca la enterrara como primera piedra de
su templo, v a su alrededor elevara una edifica-
cion blasfema, v si nadie retira esa piedra esa
edificacion crecerd a la vez en el Inflerno, y los
pladosos ritos que se realicen se convertiran en
realidad en cantos de glorla y alabanza a
Lucifer. y éste vendra finalmente acompanado
de sus legiones, y la tierra temblard con el
Armagedon...

Y si ti que esto lees quieres evitarlo no te
preocupes en destruir el templo, pues nada
conseguirds: excava en el centro de la cons-
truccién y extrae la piedra, y destruyela. Pero
ten cuidado: al lade de la piedra siempre hay
un guardian...»

En estas fechas, trabajan en la obra unos 30
obreros. El actual arquitecto, Jordi Bonet, insis-
te en que Gaudi publicé en su vida el nimero
suficiente de dibujos detallados como para po-
der construir exactamente el edificio que en su
dia concibié. Gaudi no hacia planos, ya que tra-
bajaba directamente sobre dibujos y maquetas.
Se sigue un ritmo de trabajo regular, y se calcu-
la que el templo celebrara su misa de consagra-
cion en el ano 2100.

LA VERDADERA HISTORIA, SEGUN
LOS AUTORES

En esta historia, hemos mezclado elemen-
tos rigurosamente histéricos con otros ficticios
para dar forma a nuestra aventura. La idea de la
que partimos es que las atormentadas formas
de la Sagrada Familia y la enigmatica v genial
personalidad de Antonio Gaudi ocultan algo in-
confesable y ominoso: quien las conozca, sabra
a lo que nos referimos. Ademds de ello, en
nuestro «smundo Cthulhus existe el «Otro
Lado». El Infierno, tal y como lo conocemos a
través de las distintas religiones, es un mundo
paralelo y coexistente con el nuestro, sélo que
un poco diferente. Una especie de Darkseed de
H. R. Giger, pero en cthulhucideo. Allf viven y
desde alli operan entidades extraterrestres y
muy poderosas, a las que sélo el circulo de

Lovecraft se atrevio a describir. Esta presuncién
ha permitido a los autores conectar con facili-
dad partidas en el «mundo real» con aventuras
en la Tierra de los Suefios (el ciclo onirico de
Randolph Carter). Al existir este suplemento
para La Llamada de Cthulhu, es facil relacionar
ambos desde este punto de vista. La idea prin-
cipal que se baraja en este modulo es que mu-
chos de los templos erigidos por el hombre
(catalizadores de la energia magica) estan bajo
la advocacion de los Otros Dioses, que la
Iglesia catdlica ha identificado con el Diablo y
su cohorte: Nyarlathotep parece tener mucho
que ver en ello, en opinién de Paco, pero eso
es harina de otro costal. Para cumplir satisfacto-
riamente su mision de «colectores» de energia
mistica, el edificio se duplica en el mundo para-
lelo. Como nexo de union entre ambos es ne-
cesario un «testigo», una piedra muy parecida
al Temalacatl (piedra de sacrificios) azteca, pero
algo mas pequeia. Es de color rojo, y exuda’
una sustancia viscosa, parecida a la sangre.
Late levemente. Junto a ella se encuentra siem-
pre un Morador de la Oscuridad, un ser que
surge de las sombras, invocado por el miedo,
del que se alimenta, y que mata de terror a
quien le ve. Ha habido diversas piedras rojas en
la historia del hombre, y Moisés en el Génesis
ya hablo de sus peligros al referirse a la Torre
de Babel. Una de estas «piedras» estaba oculta
en las cuevas de Collbaté, en la provincia de
Barcelona, legendario centro de cultos prehis-
toricos. Las cuevas fueron visitadas en 1880
por un arquitecto llamado Antonio Gaudi, el
cual quedo hechizado por el poder de la pie-
dra, y se la llevé consigo. En 1884 la enterré en
secreto en el centro exacto de donde deberia
alzarse el templo de la Sagrada Familia, obra
que le habia sido encargada hacia poco. El éxi-
to de su pequefio experimento a escala con la
cripta Gaudi, iglesia de la Colonia Giiell (una es-
pecie de comunidad icariana catalana situada
algo mas alla de Sant Boi de Llobregat, a unos
12 kilémetros de la ciudad de Barcelona) le ani-
mo a ello. Solo era cuestion de aplicar sus pre-
misas arquitectonicas a algo mayor y mas am-
bicioso. Pero ahi empezaron los problemas. La
alimentacion del Morador empieza a hacerse
insuficiente con el tiempo (las obras se ralenti-
zan por falta de presupuesto, y ya no hay «acci-
dentes»). En 1926, el monstruo debe empezar
a buscar «comidar fuera, y se aventura por los
alrededores del templo. Gaudi empieza a per-
der la razon. El modernismo decae y ya no le
hacen encargos, ni tiene quien le proteja eco-
nomicamente. El arquitecto jamés vera termi-
nada su obra. |usto en este Instante es donde
arranca nuestra historia y entran los PJ. Sélo un
hembre sabe toda la verdad: Al-Burux, un viejo
drabe loco, que descubrié lo que pasaba y que
fue detenido cuando. esgrimiendo un martillo,
intentaba golpear las piedras buscando matar a
«a piedra que piensa» (ano 1922). El resto,
queda en manos de los P]. Estd amenazada la

" continuidad del Templo, la seguridad de los

vecinos del Ensanche y la posterior universali-
zacion de la obra de Gaudi.

HACIA EL FATAL DESENLACE

A estas alturas de la aventura, el curso de la



accién y las posibilidades ablertas a los P] em-
piezan a ser muy limitadas. Es necesario hacer
algo, pero, ;qué?

+ Intentar buscar la piedra: Por la noche, no
habra ningln problema para entrar de manera
subrepticia en las obras del templo, ya que los
serenos no se acercan y los P| son policias. La
piedra estd enterracla en el suelo de la cripta; se
pueden encontrar picos y palas buscando en la
obra. La piedra tendra el aspecto descrito en el
apartado anterior. El dnico preblema es que pa-
ra llevarsela habra que lidiar con el Morador, su
guardian. Hay un 35 por clento de posibilida-
des de que la criatura esté de caza en el barrio,
buscando presas. Si asi fuera, cuando los P ob-
tengan la piedra tendran 1D20+5 minutos para
escapar con ella antes de que el Morador
irrumpa en la cripta para hacerles pagar cara su
fechoria.

+ /Qué puede hacerse con una piedra roja y
que late?: Cualquier intento de destruir el stes-
tigor estd abocado al méas espantoso de los fra-
casos. La piedra sélo puede ser destruida si se
hace chocar con su gemela del mundo parale-
lo, batallando, si es necesario, con el segundo
Morador que la protege al otre lado. Los PJ
pueden intentar por su cuenta el transito hasta
la «Blasfema Familia» (una versién «gigeresca»
del edificio en una especie de Mundo de los
Suenios) mediante un hechizo de Crear portal y
mucho valor.

También pueden recabar la ayuda de Al
Burux. Si optan por volver a verle al mani-
comio con la piedra, su sola visién provoca-
rd un «shocks tal al d&rabe que éste recobrara
parcialmente la razén. Burux puede expli-
carles lo que sabe, ensefarles el hechizo de
Crear portal y cémo deshacerse de la piedra
y del Morador. Volvemos pues al punto an-
terior.

El master puede decidir que el intento de
destruccion de la piedra es competencia de un
grupo de investigadores mads curtidos y efica-
ces a la hora de entendérselas con lo sobrena-
tural. Con la ayuda del suplemento Las Tlerras
del Suefio y un poco de imaginacién, se puede
expandir esta parte de la aventura para que
sea urr nuevo moédulo, y que un grupo de «ca-
zadores de sepias» profesionales, contactados
por los PJ, se encargue del trabajo sucio,

Los P también pueden optar por inhibirse
del problema, que pesara sobre sus concien-
cias culpables durante el resto de sus vidas. Al
fin y al cabo, sélo son unos pobres policias, y
es mas facil apiolar a un anarquista que a un
monstruo de otre mundo. Pase lo que pase, la
«sanjuanada» (intento de golpe de estado el
24 de junio de ese afio) supondra el final del
caso, lo resuelvan o no. El Estado tiene otras
cosas en las que pensar, y el caso Aureli, ya no
tan prioritario para las autoridades, volvera a

los archivos de donde nunca debié salir. Otro

misterio de los muchos que jalonan la historia
de la ciudad. ;Cudl es la razén de que la
Sagrada Familia aGn no esté terminada? /Es
parte el arquitecto y escultor Subirachs de esta
impia conjura? En su mansion de R'Lyeh,
Cthulhu muerto hilvana otro de sus horribles
suenos...

DRAMATIS PERSONAE
(Por orden de aparicion)

OTILIO MARTINEZ MORALES. — Comisario de
policia

FUE 15 CON 8 TAM 12 INT © POD 5 DES 10
APABEDUS

COR 60

PV 15

Habilidades:

Derecho 25 9% - Elocuencia 35 % — Burocracia
65 % — Procedimientos policiales 85 %
Armas:

Pistola Astra © mm corto 80 %

Dario: 1D8

ISIDRE ESTEVE RIUS. — Médico Forense
FUE 12 CON 10 TAM (5 INT 15 DES 16 APA
10EDU 17

COR 45

PV 12

Habilidades:

Medicina 70 % — Primeros Auxilios 80 % —
Diagnosticar enfermedad 70 % — Tratar
enfermedad y/o Veneno 65 % —
Procedimientos Forenses 80 %

Armas:

Pufietazo 35 %. Dafo 1D3

Bisturi 45 %. Dafo 1D6

MANUEL DOMENEC | CARBONELL.

- Abogado

FUE 11 CON 12 TAM 14 INT 14 DES 1Z APA
11 EDU 15

COR 40

PV 11

Habilidades:

Derecho 75 % — Elocuencia 50 % —
Hablar/escribir latin 40 % — Psicologia 25 %

AL BURUX. — Sabio, actualmente enfermo
mental

FUE 10 (en caso de ataque de furia, se duplica)
CON 10TAM 11 INT 4 DES 5 APA 5 EDU
desconocida

CORS5POD 12

PV 5

Habilidades normales:

Aullar 95 % - Esquivar 50 %

Habilidades (si recobra la cordura}:

Mitos de Cthulhu 35 % - Ciencias Ocultas 85
% — Historia 45 % — Entender castellano 30 %
— Leer/escribir arabe 60 %

Ataques (en caso de arrebato furioso)
Pufietazo (2) 65 %. Dafio 1D4+1D2

Mordisco 60 %. Dafio 1D4

JORDI BONET I SENTELLES. — Arquitecto

FUE 12 CON 12 TAM (4 DES 15 APA 12 EDU

16

COR 50

PV 15

Habiliclades:

Arquitectura 60 % — Charlataneria 55 %

MORADOR DE LA OSCURIDAD (Servidor de
los Otros Dioses)

FUE 45 CON 65 TAM 20 INT 3 POD 40 DES
10

PV 30 MOV 6

Ataques: '

Provocar terror 75 %. Dafio especial (ver
descripcion)

Aplastamiento 65 %. Dafio 6D6

Armadura: 2 puntos de algo demasiado
harrible como para ser descrito. Al llegar a 5
PV o menos, desaparece para siempre con un
horrisono estampido.

Hechizos: Convocar a Servidores de los Otros
Dioses.

Pérdida de COR: Ver explicacion.

El Morador de la Oscuridad es una criatura
que rechaza toda descripcion, cuya tnica finali-
dad es proteger los templos creados al amparo
de las piedras rojas. No se conoce su forma
exacta, ya que nadie que le haya visto, aunque
sea de reojo, ha vivido para contarlo. Las espe-
culaciones hablan de una masa informe, cien
veces mdas horrible que el propio Azatoth. John
Dee, famoso mago del siglo XV, que parecia
saber demasiado acerca del tema (ver Monas
Hyeroglyphica), daba a entender que el
Morador no tiene forma: adopta la faz mas ho-
rrible que su victima sea capaz de concebir,
gracias a un incomprensible sistema de mime-
tismo telepdtico. Se oculta con suma facilidad vy
jaméas se aleja demasiado del lugar que debe
custodiar. El Morador se alimenta del miedo de
sus victimas, que provoca mediante su aspecto
y un cuidadoso sistema de manipulacién tele-
patica al que ya aludiamos: cuanto mads intenso
es el pavor, mds nutre a la criatura. Es por ello
que, aunque el monstruo no suele tener con-
tacto directo con los desgraciados con los que
se topa, éstos acaban muriendo de puro terror,
por paro cardiaco o respiratorio, o porque po-
nen fin a sus vidas por accidente o suicidio, in-
tentando huir de él.

Cuando el Morador aparece, quien le vea
ha de tirar por COR Si saca el tiro, se pierde
1D3 de COR, 1D6 si se falla. Se saque o no el ti-
ro, la criatura intentara atacar con su habilidad
especial de Provocar Terror (75 %). Si el master
saca el tiro por el monstruo, el P] involucrado
deberd volver a tirar por COR. Si lo saca, perde-
rd de nuevo 1D3 de COR, pero lograra superar
su miedo irracional al Morador, bloqueando su
mente con el coste adicional de 1D6 puntos de
Magia, y le habra vencido. Si no se saca el tiro,
el P| queda directamente a O de COR, con las
funestas consecuencias que ello suele acarrear.
Contra el Morador no hay «Zeus Ex Machinar ni
salvaciones milagrosas de Gltima hora. Muera
el P) o no de terror simple y abyecto (tiro de
CON [¥] 3 para averiguarlo), ya nunca habra lu-
gar en el mundo de los cuerdos para él.

El Morador se marchard si a) logra al menos
dos victimas para saciar su apetito o b) dos o
mas P| logran derrotarle superando su miedo.
Soélo en caso de que se le hostigue intentara
aplastar a sus atacantes, Su capacidad de inspi-
rar terror es su mejor arma y su mejor defensa.

«Kyep yourzelf viom thy Darkness Dweller,
Dreeming Deth iz not thy vorse of Deths»

(«Gudrdate del Morador de las Sombras,
la Muerte que sueria no es la peor de las
Muertes»)

—jJohn Dee






llustraciones de Terry Dykstra

di vigilarle de cerca.
r sobre la silla, y una nubecilla de polvo del

poco de arriba, maestro barbero,
&, con una llana?

s ojos parecian cagadas de conejo, y se hicl
ando me miré. Luego sonrié. :

pequeiios
=Vaya,
de veras,

cé a sentirme suspicaz.
, tengo una coleccion favorita. ¢Has oido |
nspal? —quiso saber. Esta vez cruz6 su mirac
jo.

mientras respondia:
no? —Pero habia oido una llamada de adverten
la no era una visita al azar.

t herrero. Sus espadas tienen la reputacion d

36n incluso al mas inepto de los luchadores.

—Si, puedo ver que son objetos dignos de coleccionar.
El ladrén sonrié. :
~Definitivamente.,
~¢Es esolo que andas buscando &
—De hecho, si. He oido que Sa
cierto? ;
Segui recortando, y dellberadamente me acerqué tanto a la oreja
como pude sin pillar carne. El ladrén
—Durante un corto tiempo el maestro herrero establecié una fra-
gua aqui. Pero no permanecié much mpo. No viene mucha gente
aqui a Flandel en busca de espadas.:
Di el altimo corte al pelo y dije que habia terminado.
Sigui6 sentado alla donde estaba.
—;Vino alguna vez Samradi a tu.' stablecimiento a que le cortaras
el pelo?
Retiré la capa de su cuello y la hlterestallar en el aire.
~Una o dos veces. Ahora, sefior, &s hora de comer, a menos que
sigas necesitando de mis servicios.
El ladrén sacudio la cabeza y se
puerta, luego se volvié en redondo
—Dicen que acostumbraba a ha
amigos aqui en la ciudad?
Cogi la escoba de un rincén y e
nes castafios de su pelo.
~No, que yo sepa.
—Bien. Entonces seguiré mi caming
contigo.
Se fue, y yo me recliné en la escoba. ¢ Me habia tomado por un es-
tapido? Yo odiaba a los ladrones, y a los que se querian pasar de lis-
tos, mas. Sin duda él ya sabia que Samradl habia sido un cliente regu-
lar y pagaba sus servicios con una de su artesania. Me estaba
probando para ver si le decia algo. Bueno, ningan arrogante ladrén
iba a obtener nada de mi. Barri el resto de su pelo y decidi conservar-
lo. Un buen taumaturgo podia hacer maravillas con una muestra asi.

so en pie. Se dirigié hacia la
mirarme.
regalos a sus amigos. ;Tenia

2cé a barrer los cortos mecho-

Ha sido muy agradable habtar

El resto del dia consegui apartar al ladrén de mi cabeza, pero
cuando me meti en la cama su ima salté a mi mente y se instalé
alli. Supe que iba a volver, probablemente en algin momento aquella
misma noche. Ni siquiera me habia molestado en tomar precauciones
especiales. De todos modos iba a reirse de ellas. De modo que sélo
tenfa que esperar hasta que el peq ‘taimado se presentara.

Su imagen ocupaba todavia mi mente, impidiéndome dormir, de
modo que empecé a contar ovejas saltaban sobre él. Luego cada
oveja se meo sobre el ladron. Cuando finalmente me dormi, estoy se-
guro de que habia una sonrisa en mi car:

Me despert6 con una sacudida una hora mds tarde, o al menos tu-
ve la sensacion de que sélo habia dormido una hora. Vestido de ne-
gro, con una capucha echada sobre el rostro, el ladrén estaba de pie
junto a mi, con un cuchillo apretado contra los cordones que cerraban
la pechera de mi camisa de dormir. pagados ojos de la tarde res-
plandecian ahora como 6nices pullde la luz de las estrellas.

—¢Dénde esta? e

Miré a la daga mientras respond

—;Dénde esta qué?

Apret6 la punta entre los cordl
milimetro en mi piel.

—No me trates como a un estup
da que te dio Samradi?

Casi tragué saliva, pero no deseab

. Se hundié unas décimas de

‘barbero. ¢;Dénde estd la espa-

correr el riesgo, con la hoja
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contra mi nuez de Adan.

—¢{Qué espada?

Esta vez broté una gota de sangre.

~Todo el mundo en la ciudad sabe que tienes una Samradi origi-
nal. Te la dio antes de marcharse.

—¢Es eso lo que te trajo aqui? —pregunteé,

=51. ¥ no me marcharé hasta conseguirla.

~Tendré que mostrartela.

Sus labios se crisparon, y me pinché de nuevo.

~Te lo advierto, barbero, nada de trucos.

No respondi, sino que salté lentamente fuera de la cama, cosa
que no resulta facil con una daga apretada contra tu garganta. Cuando
estuve de pie, senti que la punta se trasladaba a mi espalda. Salimos
de esta forma del dormitorio, bajamos las escaleras al salén, v nos di-
rigimos a la puerta que conducia a la tienda.

Me detuve para abrir la puerta, y &l me pinché ligeramente con la
hoja. Noté que una pequefia gota de sangre resbalaba por mi espalda.
Ahora deseé haberle cortado la oreja junto con el pelo.

—¢Adonde crees que vas? —pregunté.

Mis dedos se inmovilizaron en el picaporte,

—La Samradi esta en la tienda.

—¢Por qué?

Me encogi de hombros, y senti la daga raspar contra mi espalda.

—Ahi es donde la guardo.

Guard6 silencio un momento, luego me empujé con la mano.

—Adelante.

Abri la puerta y entré en la tienda. Entraba poca luz por la ventana
delantera, pero en realidad no la necesitaba. Caminé directamente ha-
cia el mostrador, con el ladrén a mis espaldas. Luego me incliné hacia
delante, cogi mis tijeras, y me di la vuelta para enfrentarme a él.

Se me quedé mirando por un momento, luego se eché a reir.

—¢Vas a luchar contra mi con unas tijeras? Ademas del hecho de
que eres viejo y gordo, yo soy un especialista en la lucha con cuchillo.
No tienes ninguna posibilidad.

—Quiza, quizd no. Pero resulta que yo soy un especialista en el uso
de las tijeras.

—Esto no es un corte de pelo, barbero. Deja las tijeras y conduce-
me hasta la Samradi, o te arrancaré el corazén de un tajo.

Ahora yo me ref, y lancé un restallante corte con las tijeras hacia
él. ’

—Ta eres el estapido, ladron.

Antes de que pudiera responder estaba sobre él, cortando aqui y
alla. Un trozo de la manga de su camisa cayé al suelo. Grufié y lanzé
una finta con la daga. La paré con las tijeras y corté un trozo de su ca-
pucha. Lanz6 otra finta, y de nuevo la paré. Pero él tenia razén. Yo era
viejo y gordo, y pronto pude sentir que el aliento me abandonaba.
Cay6 hacia atrds y me volvi, El perdié el equilibrio, y yo adelanté la
mano que sujetaba las tijeras y corté directamente su hoja.

Echo hacia atras lo que quedaba de su cuchillo y se quedé miran-
dolo. Antes de poder moverse, yo tenia las puntas de las tijeras contra
su garganta.

—Date la vuelta —dije. Se limit6 a mirarme—. Date la vuelta ~repeti,
e hice restallar las tijeras. Las mir6 y se volvié. Tan pronto como me
dio la espalda le golpeé fuertemente en la cabeza. Se derrumbé como
un saco en el suelo.

Me recliné contra la silla de barbero, jadeante. Me estaba volvien-
do demasiado viejo para esto, pero al menos habia atrapado al idiota.
Seria un hermoso regalo para el condestable.

Dejé las tijeras antes de ir en busca de un poco de cuerda. En rea-
lidad no necesitaba las tijeras de Samradi para cortar el pelo, pero por
supuesto eran estupendas para recortar los ladrones arrogantes a su
medida.
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iLanza la bola de fuego definitiva!

Jeff escribe: «Me doy cuenta de que mis mejores ideas
para aventuras surgen de echarle una mirada ligeramente
retorcida pero efectiva a mi propia vida, y aiadirle un
bien medido pellizco de imposible junto con una buena
cantidad de elementos de fantasia tradicionales. Mis ju-
gadores se sienten normalmente felices, confusos y ma-
ravillados a la vez.» Nos preguntamos qué parte de a si-
Suiente aventura hace eco de la vida real de Jeff.

POR JEFF FAIRBOURN

llustraciones de Terry Dykstra

«La amenaza de la sima de Dravens es una
aventura de la DRAGONLANCE™ para el jue-
go AD&D™., situada en y alrededor de la ciu-
dad de Palanthus, una generacion después de
la Guerra de la Lanza. Esta aventura estd clise-
nada para personajes jugadores de alineamien-
to bueno de niveles 3-6 (unos 26 niveles en to-
tal). Buena parte de la aventura tiene lugar bajo
el agua, y el DM deberia familiarizarse con las
reglas del AD&.D para nadar, contener el alien-
to y combate bajo el agua (paginas 120-122
del Manual del jugadory pagina 79 de la Guia
del Dungeon Master). Aunque los PJs no nece-
sitan estar equipados con medios para respirar
bajo el agua, las pociones de respirar agua y
conjuros similares pueden ser de utilidad.

En otros entornos, la ciudad deberia estar
situacla en un area fértil y templada cerca de las
montanas, en un clima seco. Los emplaza-
mientos posibles incluyen Candlekeep en FOR-
GOTTEN REALMS™, |a ciudad de Greyhawk de
Gradsul en Keoland en el mundo de la campa-
na de GREYHAKW™, o cualquier gran centro
de aprendizaje, teologia y escritura en la cam-
pana del DM. Para evitar introducir criaturas
extrafas a estos entornos, los elfos acudticos
pueden ser sustituidos por dimemesti, las gér-
golas usuarias de la magia por draconianos, los
primitivos enanos de las colinas por los enanos
de los barrancos, los merrow por los orughi, y
los halcones de sangre por los pescadores ce-
lestes.

Para el DUNGEON MASTER™

Palanthus es un centro de la civilizacion en
Ansalon. No tocada por el Cataclismo, la ciu-
dad prosperé mientras otras soportaban priva-
ciones. El afo 357 AC, las fuerzas de la Alto
Lord de los Dragones Kitiara atacaron Palan-
thus. Aunque partes de la ciudad fueron des-
truidas, los palanthianos resultaron victoriosos.
Reconstruyeron la ciudad, y la prosperidad re-
greso, El viejo lord Amothus aan vive, aunque
su hijo, Jostin, se ha hecho cargo de todos sus
deberes. El palacio del nuevo lord ha sido
construido sobre las ruinas del antiguo, asi co-
mo el nuevo templo de Paladine. La Gran
Biblioteca también ha sido reparada, y en ella el
cronista Astinus sigue registrando la historia de
Krynn, La Torre de Alta Hechiceria ain se man-
tiene en pie, severa contra el marmol blanco de
la ciudlad.

La economia de Palanthus confia sobre to-
do en su puerto en la bahia de Branchala. En la
boca de la bahia estan las Puertas de Paladine,
grandes rocas que emergen del mar. Albergan
catapultas gnomicas capaces de lanzar proyec-
tiles llameantes a largas distancias. Asi, el puer-
to de Palanthus estd bien protegido de invasio-
nes y piratas,

Hace dos meses, una colonia de koalinth
(hobgoblins marinos) se asent6 en la sima de
Draven, una hendidura submarina localizada a
unos seis kilometros al nordeste de la bahia, y



empezaron a atacar a los barcos que viajaban
cerca de las Puertas. Atacaban barcos peque-
fos y solitarios, a los que despojaban y luego
incendiaban hasta la linea de flotacién. La gente
echa la culpa a los piratas, aunque no se han
visto barcos pirata por ninguna parte. Algunos
barcos estan evitando ahora Palanthus, y la ciu-
dad estd conociendo malos tiempos. Unos
cuantos supuestos testigos han inflamado las
tabemas del puerto con rumores cde monstruos
marinos en las Puertas. Los palanthianos estan
inquietos, y lord Jostin ha pedido a los hechice-
ros de la Alta Hechiceria su ayuda.

Dalamar, maestro de la Torre de Alta
Hechiceria en Palanthus, desea incrementar el
numero de hechiceros de tinica negra que es-
tan en deuda con é€l, asi que ha hecho un trato
con lord Jostin. A cambio de una solucién al
problema maritimo, Jostin ha aceptado (tras
mucho pensar y preocuparse) construir y abrir
una escuela de magia negra dentro de las mu-
rallas de la ciudad.

Con adivinacién magica, Dalamar descu-
brié la localizacién de la colonia koalinth.
Averiguo que la grieta donde viven los koalinth
es la continuacion de una falla que procede de
las montanas Habbakuk. La falla fue un resulta-
do del Cataclismo que cambio la faz de Krynn.
Al nordeste de Palanthus, donde la falla alcanza
la orilla del mar, hay un sistema de cuevas y la-
gos subterraneos. Dalamar cree que una altera-
dén termal de importancia crearia una onda de
choque que destruiria la colonia koalinth en el
mar. Asi, construyé un gran dispositivo para
crearla y envié a uno de sus aprendices con €l a
lord Jostin.

Aungyue el trabajo de Dalamar tuvo éxito,
no fue muy concienzudo. Las cuevas junto a la
orilla que designé como lugar para la explosion
estan habitadas por una pequeiia tribu de elfos
marinos dimemesti. Puede alcanzarse su hogar
debajo de la orilla a través de las cuevas junto al
mar, y resultarfian aniquilados si el dispositivo
fuera detonado alli.

Lord Jostin desea contratar a alguien para
que deposite el dispositivo muy profundo en
las cuevas al lado del mar al nordeste de
Palanthus y lo haga detonar. Ha preparado un
anuncio puablico en la plaza central, con la es-
peranza de que alguien se presente volunta-
rio para ayudar a la ciudad. Por supuesto, los
dimernesti han hecho todo lo posible por
mantener su hogar en secreto de los huma-
nos que viven cerca de ellos, asi que Jostin
desconoce que el éxito de esta misién puede
dar como resultado la trdgica muerte de los
elfos.

Antecedentes de la aventura

Los PJs pueden estar en Palanthus como
parte de sus deberes como Caballeros de
Solamnia, como hechiceros de tanica blanca
o roja, o simplemente para utilizar las biblio-
tecas vy los sabios de Palanthus para descifrar
un mapa o un indicio de una aventura ante-
rior. Lee en voz alta lo siguiente a los jugado-
res:

Palanthus es una hermosa ciudad de edli-
ficios de marmol blanco y calles rectas y pa-
vimentadas. La gente ha trabajado duro para
cubrir las marcas de la batalla que asol6 el lu-
gar hace afos. Es un hermoso lugar donde
vivir, y la vida de la gente es buena.

Ultimamente, sin embargo, habéis ob-
servado que la gente parece nerviosa y preo-
cupada. Escuchando en las tabemas del
muelle, habéis oide a menudo rumores de
escasez de provisiones alimenticlas y dle pi-
ratas. Varios barcos que tralan importantes
pertrechos de Ergoth han dado media vuelta
debido al peligro. Los muelles estan desa-
costumbradamente tranquilos, v los trabaja-
clores se muestran temerosos.

Esta tarcle, el lord de Palanthus efectuara
‘un anuncio acerca de las dificultades.
| JPensais acudir?

Si los PJs no acuden, la aventura termina
aqui. Si desean oir lo que el lord tiene que de-
cir, contintia con lo sigulente:

La plaza central estd llena de gente que
se empuja por todos lados, esperando que
las noticias del lord sean importantes.

Todo el mundo guarda silencio cuando
lord Jostin aparece en una de las ventanas del
palacio. Habla con tono cansado. «Pueblo de
Palanthus, os saludo y os agradezco que asis-
tais a esta importante reunién. Primero, de-
jadme deciros que mi padre esta bien pero
muy cansaclo, como yo. Nos hemos preocu-
pado mucho por nuestra hermosa ciudad.
Gran namero de vosotros habéis oido rumo-
res de piratas en nuestra bahia. Dejadme ase-
guraros que estos rumores. son falsos. Los
| guardias en las Puertas de Paladine afirman
que todo esta bien con las defensas gnémi-
| cas de aquel lugar. Sin embargo, muchos
barcos dan la vuelta y se alejan de nosotros,
afirmando que el peligro aqui es grande.

»Hemos investigado el problema y he-
mos descubierto que un grupo de criaturas
marinas es el responsable de nuestro proble-
ma maritimo. Sin embarge no hay necesidad
de tener miedo, porque las criaturas son po-
cas y es facil ocuparse de ellas. jNosotros,
que hicimos frente valerosamente al poder
de los ejércitos dragoniles, no tenemos nada
que temer de ellos! —Se echa a relr, y aunque
puede decirse que lo hace con esfuerzo, pa-
rece despertar la excitacion en la gente.

»Para libraros de este pequefio proble-
ma, necesitamos unas cuantas personas va-
lerosas que realicen un servicio en nombre
| de nuestra ciudad. La tarea es sencilla, y dara
como resultado la expulsién de esas criatu-
ras. Los voluntarios serdn recompensados, y
tendran siempre la gratitud de la ciudad. Si
hay alguien entre vosotros que desee pre-
sentarse voluntario, por favor que acuda a
palacio dentro de una hora.

»Ahora, buena gente, os sugiero que re-
greséis a vuestros hogares y a vuestros debe-

. res. No queremos que algo tan insignificante |

] como esto altere vuestras vidas. Gracias por |

[ vuestra atencion.»

Lord Jostin hace una inclinacién de cabe-
za y se retira al interior de su palacio, y la
gente empieza a dispersarse en un ahogado |
torrente de conversacion.

Los P[s pueden ignorar la llamada de ayuda
sin demaslada preocupacion. Si van al palacio
aquella tarde, dos guardias les recibiran en la
puerta delantera. Los guardias preguntaran los
nombres de los PJs y pasaran la informacién a
Jostin. Un mayordomo alto y de envarados
hombros llamado Rufus aparecera para condu-
cir a los PJs a una pequefia camara interior sin
ventanas. La estancia contiene una pequefa
mesa justo lo suficientemente grande para que
todos los Pjs puedan sentarse a ella. Rufus
aguarda hasta que todos estan sentados, luego
se marcha, cerrando suavemente la puerta tras
€él. Lee lo siguiente a los jugadores:

Tras una corta espera, la puerta se abre |
de nuevo y deja pasar al mayordomo y a un |
hombre viejo vestido con la ttnica azul claro
de un clérigo de Mishakal, la diosa de la cura-
cién. El hombre hace una inclinacion de ca-
beza a vuestro grupo y una sefa al mayordo-
| mo, que abandona de nuevo la estancia.

«Mis saludos —dice el hombre-. Soy
Tamish Eldwyse, Reverendo Hijo de Paladine
y sirviente del lord de Palanthus. Lord Jostin
aprecia vuestra respuesta a su llamada y es-
pera que demostréis ser capaces de llevar a
cabo esta tarea. Debéis comprender que no
nos hallamos en posicién de confiar en todos
quienes respondan a esta llamada, asi que
debemos someteros a una prueba para de-
terminar vuestra honestidad e integridad. Si
la pasais, todo quedara explicado mas ade-
lante. Ahora, si me lo permitis, tengo algu-

nas preguntas.

Tamish permanece de pie mientras interro-
ga alos PJs. Su tarea es eliminar a todos los in-
capaces, deshonestos, ansiosos de poder o
malvados entre aquelios que respondan a la lla-
mada de lord Jostin. Ya ha desechado a varios
grupos de héroes en perspectiva. Utiliza sus
conjuros de conocer alineamiento y detectar
mentira mientras interroga a los PJs acerca de
sus recientes hazafias para asegurarse de que
sus intenciones son buenas.

Si los PJs pasan la prueba de Tamish, éste
les dara las gracias y les indicara que aguarden
mientras consulta con lord Jostin. Unos mo-
mentos mas tarcle, Rufus vuelve a entrar y con-
duce a los PJs hasta una estancia amplia y bien
decorada que contiene una mesa de madera
pulida y varias sillas. Un fuego arde en la chime-
nea, y la estancia es confortablemente calida.
Lord Jostin se levanta de su asiento a la mesa
cuando los PJs entran. A su lado estd Tamish
Eldwyse.

Lord Jostin parece satisfecho, os saluda y

os da las gracias por vuestro deseo de ayu-

| dar. Es alto y delgado, con el pelo castaio
' claro, un bigote limpiamente recortado y




| las Puertas de Paladine. Dos, los koalinth ha-

ojos agudos. Uina vez hechas las presentacio-
nes, os indica que os sentéis y se une a voso-
tros a la mesa.

«Amigos —dice—, Tamish me dice que
puedo confiar en vosotros, de modo que eso

haré. Las cosas que digamos en esta habita- |
cion son secretas, asuntos de estado. Node- |

ben abandonar estas paredes, porque hay al-

8unos que se aprovecharian de esta situacion |
para perjudicar a Palanthus. Lo que habéis of-
do en la plaza hoy es solo parte de la verdad.
Me temo que si le hubiera dicho alagente to- |
da la verdad, nohubierahechon'lasqueem-';::l "

| peorar las cosas.

SegmloquehadirhoelMaaﬁmdeid
Torre, hay muchos koalinth, hobgoblins mari- |
nos, mlasPuertas Y parece que tienen inten-.

ci6n de quedarse ahi por un tiempo. |
Tenemos un gran problema potencial. Sabéis | | r

que Palanthus ha sido un puerto seguro du- |

rante mucho tiempo. 5i esas cmturas no son
eliminadas, comerciantes y armadores busca-

| ran otros puertos mds seguros. No muchos

mercaderes traeran sus articulos a través de

las montafias, no los suﬁcienbes para com- :_

pensar nuestras pérdidas maritimas.

»Dentro de dos semanas esta prewstn '
| que llegue de Kalamaneilo:mdelasqguas
- unbarcoquetraecom:da.teiasymml-‘

| situada, causaria un terremoto y la apertura

- los koalinth. Una serie de cuevas en la costa

| adlecuado para la explosién.

: ;_semaxchendeallr ni, si lo hacen, que no se

Cuando el mayordomo se marcha, lord
Jostin interroga a los PJs acerca de sus recientes
hazanas, inquiriendo especificamente detalles
acerca de cualquier acontecimiento que los ha-
ya relacionado previamente con Tamish. Les
pregunta si alguna vez se han enfrentado con
koalinth antes, y querra saber detalles de cual-
quiera de esos encuentros. Los P|s son libres de
hacer sugerencias. Jostin les escuchara pensati-
VO, pero seguird con su actual idea a menos
que le sea propuesto un plan notablemente
mejor. Si los Ps mencionan a los Caballeros de
Solamnia, Jostin dira lo siguiente:

«Ah, los Caballeros. Honorables y valien-
tes como son, no aprecian el valor de la suti-
leza y la astucia de una situacién como ésta.
iMe estéan presionando para que permita una
batalla contra esas criaturas! No sé siquiera
como puedlen alcanzarles, y creo que no ha-
ran mas que atraer una indeseada atencién
sobre el prablema. Pero los Caballeros tienen
conexiones, y puede que tenga que ceder

solo para mantener su lealtad.»

Al cabo de un momento Rufus vuelve a en-
trar, seguido por un hombre que lleva el atuen-
do rojo de un hechicero de Alta Hechiceria. El
hechicero hace una inclinacion de cabeza a lord
Jostin y sonrie irénicamente a Tamish. Jostin lo
presenta como Ryon Limblade, aprendiz del
Maestro de la Torre, y le hace sefia de que se
slente. Luego deja que los PJs se presenten a si
mismos. Ryon parece estar a punto de cumplir
los treinta, con un rostro delgado y un bigote fi-
no muy bien recortado. Escucha a los PJs con i-
gida educacion. Cuando los PJs han terminado,
Jostin les dice que Ryon les explicar4 la tarea.

El hechicero del atuendo rojo habla con
una voz rapida y clara,

«Los trabajos de mi maestro lo han con-
ducido a las siguientes conclusiones: Uno,
una colonia de centenares de koalinth se ha
trasladado a la region submarina al norte de

bitan en una grieta submarina, un lugar lla-
| mado la sima de Draven, que es la prolonga-
cion de una falla que desciende desde las
montafias Habbakuk. Tres, la grieta es inesta-
ble y es sede de grandes temblores de tierra.
Una poderosa explosién, cuidadosamente

'delisurasdevaporen la grieta dondevlw.-n
norte, al este de las Puertas, ese!h.lgarnﬂs

 »Nopodemos garantizar que las criaturas




latén. Tiene sesenta centimetros de largo por
diez de grueso, y esta cubierto por runas y gra-
bados.

«Este objeto producira la deseada explo-
sion —explica. El hechicero sonrie y lanza ca-
sualmente el cilindro a un P] al azar. Jostin,
Tamish y Rufus jadean y se sobresaltan. El P de-
be superar una tirada de ataque contra CA 4 pa-
ra atrapar el dispositivo. Si el P| falla, el cilindro
va a parar al suelo de piedra con un sordo gol-
pe, pero no estalla. Ryon sigue diciendo enton-
ces—: pero solo cuando esta llave de cristal sea
rota.» Alza una miniatura de cinco centimetros
de largo del dispositivo para que todo el mun-
do pueda verla, y se la tiende a lord Jostin.

A continuacién, el hechicero saca un es- |
tuche de pergaminos de entre sus ropas. |
Saca un mapa del estuche y lo extiende so-
bre la mesa.

«Este mapa —explica=— muestra Palanthus,
aqui, y la zona circundante. Esta falla, creada
durante el Cataclismo, prosigue maés alla de
la costa hasta mar abierto. Alla donde la falla
alcanza la costa encontraréis una entrada a
las cuevas. Hemos incluido varios puntos de
referencia en el mapa para ayudaros a encon-
trar la entrada.

»Por lo que he visto, podéis encontrar la
entrada a la sombra matutina del Pufio del
Ogro. Debéis plantar el dispositivo tan pro-

co tiempo para colocar el dispositivo con un
razonable margen de seguridad.

sLas cuevas son un punto de estabilidad
en la falla, pero estan lo bastante cerca de la
grieta como para alterarla. Detonar el dispo-
sitivo en la superficie tendra poco o ningan
efecto. Cuando rompais la llave, debéis estar
al menos a kilometro y medio de la falla para
estar seguros. Mi maestro no anticipa que se
produzca ningtn dafio importante en ningu-
na parte excepto en la grieta.

»Hemos actuado aprisa a peticion del
lord, no no nos sentiremos responsables si
algo va mal. Mi maestro se ha asegurado de
que el dispositivo no pueda ser detonado en -
ninguna parte cerca de nuestra torre, y en
consecuencia tampoco en la ciudad. ¢Hay al- -
guna pregunta?s i

Los PJs son libres de formular preguntas;
Ryon responderd a todas ellas de la mejor ma-
nera que pueda en esa misma tensa voz. Sabe
todo lo que sabe Dalamar acerca de la situa-

cién; formula sus respuestas de acuerdo con

ello. Cuando ya no hay mas preguntas, el he-
chicero dlice:

' «Ahora debo regresar a la torre. Lord
| Jostin, creo que mi maestro contactard con

voz a su debido tiempo acerca de vuestra
parte en el acuerdo. También creo que haréis:
bien en no olvidar lo que habéis prometido.

fundamente como os sea posible en las cue- |
vas. Debido al fluir y refluir de las mareas, las |
cuevas se llevan y se vacian regularmente |
con agua del mar, de modo que tendréis po- |

Con eso, Ryon es teleportado de vuelta a la
Torre de Alta Hechiceria {obra de Dalamar) en
el momento en que Jostin iba a responder. El
lord de Palanthus parece desconcertado duran-
te un momento, luego advierte a los PJs contra
hablar de la naturaleza de su busqueda con al-
guien. Les dice que Tamish y su gente han tra-
bajado dure y han eliminado a todos los espias
de palacio, pero les asegura que todavia habra
muchos fuera.

Si es preguntado sobre la recompensa,
Jostin alza un saco del suelo y lo coloca sobre la
mesa. Lo vuelca ligeramente, derramando al-
gunas monedas de oro y acero sobre la made-
ra. Dentro del saco hay noventa monedas de
acero y cien mo para cada PJ. Jostin explica que
cada miembro del grupo recibira cien monedas
de acero adicionales una vez completada la mi-
sién.

Si los PJs le preguntan a Jostin qué ha pro-
metido a cambio de la ayuda de Dalamar, el
lord se pondré pélido y respondera:

«Puede que haya pagado un alto precio por
la ayuda del maestro, pero esto es asunto mio.»
Cualquier otra pregunta relativa al tema hara
que el lord de Palanthus grufia y cambie de te-
ma.

Cuando ya ne queda nada mds por decir,
Jostin se pone en ple y da una vez mas las gra-
cias a los PJs. Les desea buena suerte en su mi-
sion, y les anima una vez mads a guardar el se-
creto y a actuar rapido. Cuando los Pjs se mar-
chan, Jostin les entrega la llave y el dispositivo
de laton, confiando los objetos a un clérigo,
mago o caballero {por este orden). No se los
entregard a un kender.

Facilita a los jugadores el «Mapa de Ryons.
Si son recién llegados al area, puede que los PJs
deseen hablar con alguna gente de la ciudad
acerca de los puntos de orientacién. EI DM
puede también preparar algunos encuentros en
la ciudad (como mendigos muertos de hambre,
agoreros o pequefios grupos de gente preocu-
pada y alborotadora) para remarcar que
Palanthus se halla realmente en una situacion
dificil. Si el DM desea proporcionar a los PJs al-
gunos rumores, utiliza la informacion dada en
las areas de encuentro especificas.

Desgraciadamente, la suposicion de lord
Jostin de que su palacio esta libre de espias no
es correcta. Rufus fue abordado recientemente
por un hombre llamado Groach, miembre de
una faccién de Palanthus que se opone al go-
biemo de Jostin. Los miembros de la faccién ar-
gumentan cue mientras lord Amothus siga vi-
vo, debe retener toda la responsed:llidad de go-

_be_marlaciudad

Este grupo de:sea a 1ord Amomus en el po-

_ der porque saben que sera un gobernante mu-
- cho mas débil que su ha]o. s inconstante y fa-
~ climente manipulable. Los esfuerzos de Ia fac-
 cion se ven alimentados y dirigicos en secreto
- por un grupe de bandid@s y draconianos que
& . . males, armadura, sonido audible, luz. fuerza
. fantasmal mejorada, telarafia; muro de viento.

lo un leal sirviente que intenta restablecer la
dignidad que cree que Jostin le ha robado al
viejo Amothus.

Después del encuentro de los PJs con lord
Jostin, Rufus contacta con Groach (a menos que
los PJs averiglien de algan mocdo las conexio-
nes del mayordomo y lo detengan). Los bandi-
dos emboscaran a los PJs en el camino a las
cuevas (ver drea 1). Si Rufus es descubierto, re-
velara que sus lealtades estan con el padre de
Jostin, que «ha sido apartado de su pueblo co-
mo un animal apestado». Si es descubierto,
Rufus se mostrara completamente abierto acer-
ca de su asociacion con la faccion rebelde, por-
que no se siente avergonzado de su lealtad ha-
cia el senil gobemante de la ciudad.

El encuentro de Rufus con Groach se pro-
duce una hora después de que los PJs abando-
nen el palacio de Jostin. En un callejon detras
cdel Templo de Paladine, Groach le saca a Rufus
toda la informacién relativa al servicio de
Dalamar. Pasa la informacién a los bandidos
(area 4) por paloma mensajera (que guarda en
su casa en el distrito portuario). Groach es un
viejo encorvado y llenc de arrugas que se queja
de la soledad y la fealdad de la vida. Es muy fur-
tivo y manipulador. Si Rufus y Groach son sor-
prendidos durante su encuentro, Rufus censu-
rard a los PJs y criticaré a lord Jostin por no tratar
a su padre con respeto. Groach se envuelve en
su capa élfica e intenta escabullirse. Si no consi-
gue escapar, Groach representara el papel de
inocente, y se unirda a Rufus en sus blandos y
ofendidos reproches.

En casa de Groach, debajo de las jaulas de
sus palomas, un compartimiento secreto con-
tiene trozos de papel con mensajes de los ban-
didos y un libro que contiene los nombres de
prominentes miembros de la faccion que se
opone a Jostin, con las direcciones de sus luga-
res de encuentro.

Lord Jostin de Palanthus: AL NB; CA 4;
MV 9; Grrd; pg 24; GACO 17; #AT 1; D por ti-
pode arma; Frz 13, Des 11, Con 12, Int 13, Sab
14, Car 14; ML 14; armadura de mallas, escu-
do, espada larga +1, daga.

Tamish Eldwyse: AL LB; CA 4;: MV 12;
Cir8; pg 37; GACO 16; #AT 1; Dfi por conjuro o
tipo de arma; Frz 9, Des 7, Con 14, Int 14, Sab
18, Car 13; ML 15; ammadura de mallas +1, me-
dallon de fe, mayal +2. Conjuros: curar heridas
ligeras, ordenar, detectar el mal, detectar vene-
no, luz; augurio, retener persona, conocer ali-

neamiento ([x]2, usados ambos), veneno lento;

luz continua, curar enfermedad, disipar magia,
hablar con los muertos; detectar mentira ([x]3,
usadios todos).

_ Ryon Limblade: AL N; CA 7; MV 12; Mag5
(herchiero tanica roja); pg 12; GACO 119; #AT
1; DA por conjuro o tipo de arma; Frz 13, Des

15,Con 9, Int 17,Sab 11, Car 11; ML 12; anillo
- de proteccion +2, pociones de clariaudiencia y

velocidad, daga. Conjuros: afectar fuegos nor-

- Rufus: AL N; CA 19: MV 12; humano nivel
0 pg 3: GACO 20; #AT 1; Dﬁporﬁpodeanna

;MLIZ PE 15; daga
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Groach: AL NM; CA 8; MV 12; Lad5; pg
18; GACO 18; #AT 1; Df por tipo de arma; Frz
12, Des 16, Con 8, Int 15, Sab 13, Car9; ML 12;
PE 420; espada corta +2, capa élfica.

Un paseo al mar

El territorio al norte de Palanthus es quebra-
doy rocoso. La tierra dentro de un radio de seis
kilémetros de la costa tiene algunos arboles y
arbustos dispersos, vy el aire es frio y himedo.
La carretera de las horcas (drea 1) serpentea por
entre riscos y grandes pefascos. Pequerios ar-
boles entre las rocas ofrecen muchos escondi-
tes a unos pocos metros de la carretera.
Guardias palanthianos y caballeros patrullan la
zona. Los PJs no veran ningtn barco en la bahia
de Branchala durante su viaje.

El territorio se vuelve mas seco y mas plano
hacia el noroeste. Agrestes montafias y forma-

clones rocosas dan a la zona una apariencia

ominosa. EfectGa controles para encuentros al
azar cada 12 horas. Se produce un encuentro
con una tirada dr 1 en 1d6 (ver el recuadro
«Encuentros al azar en tierra firmes, al lado).
Todos los puntos de referencia son visibles des-
de cualquier hexdgono adyacente.

1. Las Horcas. 5i los PJs impidieron a Rufus
entregar su informe a Groach ({ver
sAntecedentes de la aventurax), los bandidos
no habran preparado su emboscada aqui. No
habré nadie scolgado» del arbol, y ninguno de
los bandidos estara presente,

!f_ El camino se ensancha al frente y se con-
- vierte en un claro, en cuyo centro crece un
gran arbol. El arbol parece haber sido golpea- |
do por un rato. Esta hendido por el centro, |
| con un lado muerto y arrugado, y el otro vivo
y lleno. De las gruesas ramas vivas cuelgan
Lajgunas viejas cuerdas deshilachadas. Dos de

llos cle hinchados draconianos. Los cuerpos
| oscilan suavemente a la brisa, y cuelgan a un
poco mds de un metro sobre el suelo.

Pas cuerdas forman lazos en tomo a los cue- |

Es una trampa. Los palanthianos llevan mu-
cho tiempo sin usar la horca, dejando que las
cuerdas de los nudos corredizos se pudrieran.
Los dos draconianos bozak estén vivos y cons-
cientes, y utilizan sus poderes de levitar para
colgar seguros sin tocar el suelo con los pies, y
los nudlos alrededor de sus cuellos estan flojos.
Dos bandidos con ballestas pesadas se ocultan
en el follaje del arbol, protegidos por los conju-
ros de invisibilidad de los bozak. Permanecen
en silencio hasta lanzar la emboscada. Detras
de las rocas que rodean el claro se ocultan otros
seis bandidos armados con espadas cortas y es-
cudos.

Cuando los PJs se hallan a menos de 3 me-
tros de los draconianos, los seis bandidos car-
gan desde detras de las rocas, gritando y au-
llando para alejar la atencion de los PJs de los
draconlanos. Cuando el grupo se vuelve para
enfrentarse a la carga, los bozak se liberan de
los nudos corredizos y se dejan caer al suelo en
silencio. Lanzan conjuros de manos ardientes a
la retaguardia de los PJs, posiblemente con una
penalizacion de —3 a la tirada de sorpresa de
éstos. Luego se lanzan a un combate de melée
con ellos.

Los bandidos en el arbol permanecen invi-
sibles, intentando detectar quién estd en pose-
sién del dispositivo de Dalamar. Si son incapa-
ces de decir quién lo tiene, atacaran a cualquier
hechicero P| que intente lanzar un conjuro, dis-
parando sus ballestas para interrumpir el lanza-
miento. Una vez perdida la invisibilidad, siguen
disparando desde el arbol hasta que los PJs es-
tén muertos. Si los draconianos resultan muer-
tos, los bandidos restantes huiran a la carrera.
Cualquier bandido que huya de esta drea se
reunira con los del drea 4.

Draconianos bozak (2): INT alta; AL LM;
CA Z; MV 6, arr 15, pin 18, vol 6 (E); DG 4; pg
18, 17; GACO 17; #AT 2; Di 1-4/1-4; AE conju-
ros; DE bonif. +2 a salvacion; RM 20%; TM M
(1,8+ m alto); ML 13; PE 1.400; CM2-DL
{Draconiano, bozak). Conjuros: manos ardien-

tes (usado), proyectii mdgico, presa
sacudidora, invisibilidad (usado), fevitar (usa-
do).

Bandidos (8): AL CM; CA 8; MV 10; nivel
0; pg 4 cada; GACO 20; #AT 1; Di por tipo de
arma; ML 9; PE 15; CM2-DL (Hombres, Krynn);
armadura de cuero, espadas (50%), ballestas
(50%).

. Encuentros al azar en tierra firme

(Tirada 1d10)

1: Puma: INT semi; AL N; CA 6; MV 12;
DG 3 + 1; pg 15; GACO 17; #AT 3; DA 1-3/1-
3/1-6; AE garras traseras para 1-4 pg cada;
DE sorprendido sélo con un 1; TM M; ML 8, |
PE 175. CMI (Felinos, grandes) f

Este predador acecha al grupo desde |
cierta distancia para determinar si hay en é[ 5'
alguna presa facil. Si es dejado tranquilo, se |




marcha tras una hora de vigilancia._
2: Pescador celeste (1-6): INT alta; AL
N; CA 3; MV 3, vol 24 (C); DG 4; pg 16;

GACO 17; #AT 1 0 2; DA 3-11 0 1-6/1-6; AE |

picado/buceo; TM P; ML 9; PE 270; CM2-DL
(Aves),
Estos peligrosos pdjaros se dejan caer en
picado y atosigan al grupo. Si los PJs mues-
| tran algln signo de debilidad, atacaran. Si
dos o mas son muertos, el resto huira.

3: Buitres gigantes (1-6): INT animal; AL
N; CA7; MV 3,vol 24D; DG 2 + 2; pg 10;
GACO 19; #AT 1; DA 1-4; TM M; ML 8; PE
120; CM1-Ap2.

Estos carrofieros siguen a los PJs con la
esperanza de una comida si el grupo se en-
cuentra con ofras criaturas.

4: Wemics (2): INT media; AL N; CA 6,
7;: MV 12; DG 5 + 8; pg 29, 27; GACO 15;
#AT 2 03; Di 1-4/1-4 y por tipo de arma; DE

CM1-ApZ; garrote, tres jabalinas.

Esta pareja estd buscando a sus dos ca-
chorros desaparecidos (ver area 4). Se en-
frentan a los PJs y les preguntan imperativa-
mente si han visto a los cachorros. Si son ata-
cados, lucharan ferozmente. De otro modo,
dan las gracias hoscamente a los PJs v se
marchan.

5: Enanos de los barrancos (12): INT
media; AL CN; CA 10; MV 6; DG 1; pg 4 ca-
da; GACO 19; #AT 1 o 2; Dii 1-4/1-4 puiio,
mordisco o por tipo de arma; DE humillarse;
TM P; ML 7; CM2-DL (Enano, barrancos).

sus hogares por los bandidos del area 4.
Estan resentidos y pueden atacar al grupo
por el simple placer de hacerlo. Cuando los
PJs respondan al ataque, los enanos de los
barrancos se humillaran o huiran. Si los PJs
hablan con ellos, puede que averiglien la
existencia de la guarida de los bandidos en el
darea 4.
6: Lobos feroces (3): INT semi; AL N; CA

6: MV 18; DG 4 + 4; pg 18; GACO 15; #AT 1;
| D 2-8; TM G; ML 10; PE 175; CM1 (Lobo).
| Estos animales estan hambrientos y han

captado el olor de los PJs. Aullaran y saltardn

al ataque.

7: Bandidos (6): AL CW; CA 8; MV 12;
nivel 0; pg 4 cada; GACO 20; #AT 1; D por
tipo de arma; ML 10; PE 15; CM1 (Hombres);

| armadura de cuero, espadas cortas.

| Estos sinverglienzas se hallan cumplien-
do un encargo procedentes del area 4. Si los
PJs son sorprendidos por este encuentro, los
bandidos intentardn emboscarlos en el sen-
dero. Los bandidos huiran si la batalla se
vuelve contra ellos. -

8-10: Ningiin encuentro.

bonif. —2 a iniciativa; TM G; ML 12; PE 270; |

Este grupo fue echado recientemente de |

2. La antigua cascada

Alzandose encima del sendero hay una
escarpada roca con una depresion en su cen-
tro. Parece como si en su tiempo el agua hu-
biera descendido por la cara rocosa, porque
el seco lecho de un rio prosigue desde su ba-

| se para avanzar serpenteando hasta la orilla
| de la bahia de Branchala. Mirando hacia el
norte, podeis ver las Puertas de Paladine y el
mar mas alla.

Esta drea es segura. Sl los PJs acampan
aqui, no tendran encuentros al azar durante la
noche.

3. El pecio. Desde cualquier hexagono de
su alrededor, los PJs pueden ver un gran objeto
tendido en la orilla de la bahfa. Si investigan, lee
lo siguiente:

Una extrafia estructura en la orilla toma
forma a medida que os acercdis a ella. jOs
dais cuenta de que es un barco! O, mejor di-
cho, fue un barco. Ahora todo lo que queda
es un casco ennegrecido, un mascaron de
proay un castillo de proa. La cubierta y la par-

to, y parece un milagro que haya permaneci-
do a flote el tiempo suficiente para derivar
hasta la orilla. Observais muchas moscas que
zumban encima de los restos, vy el intenso
olor a muerte y camne en descomposicion.

te posterior del barco han ardido por comple- |

El Ledn marino, un barco de pesca palant-
hiano, regresaba a la ciudad cuando los koalinth
lo atacaron. Si los PJs entran en el barco, descu-
briran una masa dispersa de peces muertos.
Dentro de los restos del castillo de proa hay dos
cuerpos. El primero es el de un koalinth, que se
descompone rdapidamente, atravesado de par-
te a parte por una lanza + 1. La lanza esta intac-
ta, aunque huele horriblemente. El segundo
cuerpo es el de Ramman, el marinero propieta-
rio de la lanza. El incendio en cubierta lo atrapé
dentro con el koalinth muerto, y murié cuando
¢l castillo de prea se derrumbo sobre €l. Si los
PJs devuelven la lanza y la descripcién del barco
a las autoridades palanthianas, los familiares de
Ramman les entregaran 145 monedas de ace-
ro,

4. Cueva de los bandidos. Si los PJs se
aproximan a esta area de forma furtiva o invisi-
ble, la emboscada de los bandidos no estara
preparacila. Modlifica de acuerdo con ello el tex-
to recuadrado.

El sendero conduce a una abertura de 6
| metros de ancho que desciende al interior de
| la colina. Parece haber proporcionado refugio
| recientemente a un grupo de criaturas de
i respetable tamafio. Las huellas siembran la
| entrada, y pueden apreciarse dos fogatas cu-
| biertas con tierra y arena. Excepto el desa-
| gradable olor de los enanos de los barrancos,
| y los muchos taneles laterales pequefios que
- se adentran méds profundamente en el terre-

no, la cueva parece muy hospitalaria.

Si los bandidos estan preparados, se ocul-
tan en los pequefios tdneles laterales de la cue-
va, mientras el lider bozalc permanece invisible
justo fuera de la boca de la cueva {drea A). El
cdraconiano aguarda hasta que los PJs han mon-

tado el campamento o se preparan para inves-
tigar los tineles laterales, entonces lanza un
conjuro de proyectil mdgico a cualquier hechi-
cero que haya entre ellos, y un conjuro de ma-
nos ardfentes a cualquier clérigo. Los otros ban-
didos, incluidos tres draconianos baaz y cinco
humanos, emergen de los taneles laterales
{area B) un round después de que su lider ata-
que, e intentaran separar a los PJs. Si los bandi-
dos parecen estar perdiendo la batalla, el bozak
levita y utiliza sus alas para alejarse volando,
mientras que los demas intentan también esca-
par, llevandose consigo su tesoro. Cada uno
lleva consigo 10-30 mp y 2-8 monedas de ace-
ro. Los humanos estan armados con espadas
largas y escudos. Los draconianos atacan con
SUs garras.

Una de las pequenias cuevas laterales (area
C) contiene un pequeiio escritorio cubierto de
guano, un conjunto de jaulas, y varios sacos de
comida para pajaros. Las jaulas contienen tres
palomas mensajeras utilizadas por Groach para
comunicarse con los bandidos (ver «Antece-
dentes de la aventura»). Uno de los bandidos
humanos tiene pericia en el cuidado de palo-
mas, y es el que escribe y recibe los mensajes.
El Gnico cajon del tosco escritorio no esta cerra-
do y contlene un fajo de hojas de papel, un tin-
tero, una pluma y varios mensajes recibidos de
Groach, incluido uno que describe a los PJs y su
misién (a menos que los PJs hayan conseguido
impedir a Rufus que transmitiera esta informa-
cion).

Otra de las pequeias cuevas laterales (area
D) esta bloqueada por una gran piedra que en-
cierra a dos pequefios cachorros de wemic. Los
centauros parecidos a leones estdn débiles a
causa del hambre y la sed, y son demasiado jé-
venes para ayudar a los PJs de ninguna manera.
Los bandidos los capturaron con la esperanza
de entrenarlos y convertirlos en guardias y
monturas. Los cachorros son demasiado inteli-
gentes y de espiritu libre, sin embargo, y recha-
zaron los «smétodos de entrenamientor de los
bandidos. Fueron encerrados sin comida y agua
como castigo. 5i los PJs los rescatan y cuidan de
ellos, los centauros-leén se mostraran muy
agradecidos. El DM puede permitir que los PJs
ayuden a los cachorros a encontrar a sus pa-
dres, preparando un encuentro con los wemics
adultos en el futuro (ver «Encuentros al azar en
tierra firme»). Si los Pjs causan de alguna forma
algan dafio a los cachorros, puede que tengan
que enfrentarse con sus padres.

Draconiano bozak: pg 25; ver drea | para
estadisticas completas.

Draconianos baaz (3): INT media; AL CMW;
CA 4; MV 6, crr 15, pln 18; DG 2; pg 11 cada;
GACO 19; #AT 2; Dni 1-4/1-4; RM 20%; TM M
(1,65 m alto); ML 13; PE 175, CM2-DL
{Draconiano, baaz).

Bandidos (5): pg 5 cada; ver area 1 para
estadisticas completas.

Cachorros wemics (2): INT media; AL N;
CAG;MV12;DG2 +4;pg 12, 11; GACO 17;
#AT 2; D 1/1; ML 8; CM1-Ap2 (modificado).

5, Estacion gnomica de las catapultas. Un
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tosco sendero de piedra, flanqueado por una
barandilla de hierro en el risco, conduce al al-
to muro de piedra y puerta que rodea esta
area. La puerta esta bloqueada por un rastrillo
de hierro. Detrds del muro, las catapultas
gnomicas guardan las Puertas de Paladine. La
fortaleza sélo es accesible a través de la puer-
ta y tras una peligrosa escalada hasta la cima.

El rastrillo estd protegido por cuatro
Caballeros de Solamnia. No abren la puerta a
nadie, pero pueden conversar momentanea-
mente con los PJs a través de ella. Han oido
hablar de bandidos en el drea, pero no cono-
cen los detalles. Si una persona se acerca a la
puerta desesperadamente necesitada, los ca-
balleros llaman a un clérigo de Paladine resi-
dente para que preste la ayuda que sea nece-
saria.

Mas de 400 caballeros de diversos nive-
les y érdenes ocupan las murallas de la forta-
leza, mas que suficientes para repeler un ata-
que desde tierra: Las catapultas pueden lan-
zar proyectiles con toda precisién hasta mas
alla de sels kilometros. Los provectiles esta-
llan en llamas al golpear, para 4d6 puntos de
dafo.

Caballeros de Solamnia (4): AL LB:

CA 4; MV 9; Cab6; pg 45 cada: GACO 15;

#AT 1; Df por tipo de arma: ML 16; cM2-

DL (Hombre, de Krynn); armadura de ma-

llas, escudo, espada larga, ballesta pesada.
Clérigo de Paladine: AL LB; CF\ 4 MV

9: CIr5; pg 29; GACO 18; #AT 1: DA por

conjuro o tipo de arma: ML 17; armadura |

de bandas, maza, oohjums elegldos per el
DM ;

Las cuevas ;ulaanide;;ma} -
Estas cuevas estan 'mtasen una &ec::ltﬁn'

rocosa de la costa norte, al oeste del pico del
Pufio del Ogro Mieutra.s los P]s bmcan la entra-

6. La falla

l Al parecer, hace mucho tiempo, un
enome temblor causé que las tierras del nor-
te se elevaran y el terreno al ceste se pande-
ara y hundiera. El resultado es un risco de
desmoronante cara de mas de 25 metros de
| alto en algunas zonas. Dispersas a lo largo
del risco hay varias oscuras aberturas, cuevas
y huecos que parecen serpentear hacia el in-
terior de la roca hasta alcanzar diversas pro-
fundidades. Montones de restos caidos de la
pared llenan la base del risco. La falla se ex-
tiende en ambas direcciones hasta donde al-

canzan los ojos. |

Rocas y grava sueltas hacen que la escalada
del risco resulte peligrosa. Los ladrones tienen
un modificador de —159% a su habilidad de es-
calar parecles, Los demds no pueden escalar
mas alld de 3 metros antes de caer (1-6 pg de
dafio) a menos que vayan unidos en cordada o
estén anclados a la parte superior.

Las cuevas y huecos van de 1,5-15 metros
de profundidad y 0,6-1 de anchura. Las cuevas
sirven frecuentemente como guaridas para los
animales de la regién. Mientras pos Pfs estin
ahi, las posibilidades de encuentros al azar se
incrementan a 1 sobre 4 (control dos veces ca-
da 24 horas). Si los PJs plantan y hacen detonar
€l dispositivo de Dalamar en una de las cuevas
mas profundas de esta region, la explosion sa-
cude la falla en toda su longitud, (ver «Detonar
el dispositivo de Dalamars).

La falla puede ser seguida ficil y rapida-
mente al noroeste hasta la costa.

7. El Pufio del Ogro. Es el pico mas alto de
la region, visible desde 10 hexagonos de dis-
tancia en cualquier direccién.

| Un monolito de piedra se alza hacia el
clelo ante vosotros. Su escarpada cima pare-
ce el pufio cerrado de un gigante que desa-
fiara a los clelos. La lisa ladera sin arboles de |

| la montana se extiende hasta la rocosa playa |
de abajo. i |

El pico del Pw“;lb del Ogro se alza mas de
600 metros por encima del nivel del mar y es
utilizado como punto de referencia por los bar-

cos que pasan delante de la costa, En €l s6lo.

crece una hierba muy corta, y escalarlo hasta
mas alla de los 300 metros es dificil, porque las
ladleras se vuelven cada ver mas verticales yla
roca resbaladiza. :

rios tneles que conducen al interior de las cue-
vas puedlen ser accesibles en la marea baja, pe-
ro ninguno de esos taneles tiene un didmetro
superior a 60 centimetros.

Hay tres mareas altas y tres mareas bajas
cada dia. El ritmo de las mareas no es siempre
constante, sin embargo, debido a las tres lunas
de Krynn. Los PJs con pericias o habilidades se-
cundarias en navegacion, navegacion a vela o
mareaje saben el ritmo aproximado de las ma-
reas y pueden decir si la préxima marea va a ser
alta o baja. Cuando los PJs llegan a las cuevas,
tira 1d6 y consulta la siguiente tabla:

Marea alta
Reflujo-1
Reflujo-2
Marea baja
Flujo-1
Flujo-2

Ul s WwWwN —

Los ciclos de las mareas recorren sus fases
(marea alta a marea alta) cada ocho horas, mas
omenos 1 hora, Mantén el control de las mare-
as mientras los PJs estén en las cuevas, anotan-
do sus efectos bajo la descripcion de cada cue-
va.

8. Boca de la cueva, Las rocas alrededor
de la boca de la cueva son el hogar de peque-
nos, inofensivos y multicolores cangrejos. Se
mueven constantemente arriba y abajo entre
las rocas y la arena de la playa, y huyen precipi-
tadamente ante la presencia de los PJs. La aber-
tura de la cueva se retuerce hacla atras y hacia
abajo en un angulo incémodo. La piedra inte-
rior es resbaladiza a causa de la espuma del
oceano, lo cual obliga a cada P] que desdenda
a efectuar un control de Destreza o caer (1-3 pg
de dafo).

Cuando los PJs encuentran la entrada de la
cueva, lee lo siguiente a los jugadores:

! Hallais una dentada abertura que des-

| ciende al interior de la oscura roca. Tiene 3
metros de altura y es toscamente circular,
formada al parecer por el pandeo y desliza-
miento de las masas de roca a vuestro alre-
dedor. El rugir del agua del mar resuena des-
de el interior, y el aire dentro es frio.

Los PJs pueden oir circular el agua en la par-
te de atrds de la camara, donde el suelo des-

_ ciende repentinamente hasta un agujero de 4

metros de ancho. Cualquiera que sujete una
fuente de luz por encima del agujero y mire ha-

cla abajo verd la luz reflejada 5 metros mas al

fondo. Descender por el agujero sin una cuerda

" u otro medio de sustentacion es imposible de-
 bido a lo resbaladizo de la roca. Los PJs que cai-
-gan por el agujero al area 9 reciben 2-12 pun-
 tos de dafio y sufren un ataque del cangrejo gi-
I gante que habita alli. Los PJs que inspeccionen
 los lados del agujero observaran muchos arafia-
zos en la lisa piedra (hechos por el cangrejo gi-

g;.nte}
 Esta camara esta por encima de la linea de
uas altas y no resutta afecta.do por el flujo y




reflujo de la marea.

9. Caverna del cangrejo. El techo de esta
cavemna estd unos 3 metros por debajo del agu-
jero en el area 8. El suelo esta formado por ro-
cas sueltas e irregulares y una charca de agua
que tiene de 1 a 3 metros de profundidad. Un
cangrejo gigante se oculta sumergido en la par-
te mas profunda de la charca. Sale regularmen-
te (ya sea a través de la entrada del agua o hacia
arriba por el agujero hasta el area 8) para ali-
mentarse de sus primos mas pequefios. El can-
grejo ataca al instante a cualquiera que descien-
da al interior de su cueva.

En el lado opuesto a la charca la cueva se
encoge y desciende en un suave angulo hasta
el area 10, donde el cangrejo no puede seguir-
la. Los movimientos en esta caverna son peli-
grosos (utiliza la regla de la caida dada en el
area 8). Durante el flujo-2 y la marea alta, el ni-
vel del agua en esta caverna se alza y se derra-
ma al drea 10.

Cangrejo gigante: INT no; AL N; CA 3; MV
9: DG 3; pg 21; GACO 16; #AT 2; Dii 2-8/2-8;
DE —3 para sorpresa; TM G; ML 13; PE 65;
CM1-Ap (Crustaceo, gigante). -

10. Caverna resbaladiza. Esta pequena ca-
mara recoge el agua vertida del drea 9. Durante
el flujo-2 y la marea alta, el agua desciende a
esta cueva y cae a través de un agujero de 1,5
metros de diametro al area 11 de abajo. El
constante Aujo de agua hace que el suelo sea
resbaladizo (como en el drea 8).

El techo de la caverna es bajo, goteante y
lleno de estalactitas. lo cual obliga a todos
aquellos mas altos que un enano a agacharse
cuando luchen en esta estancia. Los P[s altos
que fallen su control de Destreza (con una pe-
nalizacion de —2) se golpean la cabeza para 1-
2 pg de dano.

Durante el flujo 2. la marea alta, y el reflujo-
1, la cdmara de abajo (area 11) se llena de agua.
El nivel del agua asciende hasta el agujero en el
suelo de esta cueva, haciendo que parezca una
profunda charca. Cualquiera que mire en esa
charca tiene un 50% de probabilidades de ver
una fantasmagorica luz en las profundidades
del agua. Cuando el nivel del agua esta bajo, la
luz no es visible.

11. Caverna de sal. El olor a sal es fuerte
aqui, puesto que esta cueva se llena y se vacia
regularmente de agua. El suelo esta cubierto
por una capa de sedimentos y siempre esta
inundado con al menos 60 centimetros de
agua. La luz muestra depositos de sal que se
alinean en las paredes de la cueva, y muchos
cristales destellan bajo el agua.

Durante el reflujo-2 y la marea baja, una ex-
trana luz se refleja a traves del agua. Si cual-
quier P] busca la fuente de luz y supera un con-
trol de Inteligencia, descubre que procede del
lado este de la cueva. Enesteextrﬂno el techo
se hunde bajo el nivel del aguay luego ascien-
de de nuevo en el drea 12. Resulta Ficll sumer-

el area 12, aunque los PJs no pueden saber s

Areas 8-13
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al &rea 14

hay aire al otro lado tanteando pdr debajo de
las racas.

12. Saludos de los dimernesti. Mds alla
de la entrada; el suelo de esta cueva desciende
hasta 2,5 metros pordebajo del rea 11.

Recientemente, una tribu de elfos marlnos
dimemesti se trasladé a estas cuevas. Han con-
vertido las cuevas inferiores en un hogar ade-
cuado con adlques:» de varec, Situaron una rigi-

 da particion de varec trenzado cerca de la en-

trada del area 11 para mantener ale]ado‘!. alos

. f_intmsos La pared es recia, aunque sélo tiene

un par de centimetros de grosor, Los PJs deben

. causar al menos 12 pgdedaﬁo ppor corte para
: .consegu]r pasar, Aunque el cangrejo en el area
9 podia cortar facilmente el Varec con sus pin-

. zas, es demaslado grande para pasar por las

ta facll - areas 10y 1l. -

girse bajo el techo en este tramo y nadar hasta

_H -W-efdote y-el h'. -hlcem de la tribu han

trenzado para mantener alejados a los intrusos.
Cortar la pared desencadena una ilusion pro-
gramada, y laimagen de un dragon dorado se
agita en la cueva al otro lado de la particion. A
lomos del dragén hay un jinete en una resplan-
deciente armadura blanca y enarbolando una
lanza de dragén. El jinete exclama con atrona-
dora voz: «jVosotros, que os atrevéis a profanar
este sagrado santuario, marchaos de inmedia-
tol» Si los PJs no se retiran inmediatamente, la
imagen del dragon exhala un chorro de llamas,

_ jaunque la cueva esté bajo el agual Cuando el

dragén exhala su aliento, desencadena un glifo

. de proteccion inscrito en la pared de varec, cu-

yo cometido es reforzar el aliento de llamas de °

- laimagen del dragon. El glifo sobrecalienta el

agua, y cualquiera que se halle dentro de un ra-

. dio de 3 metros de la pared de varec recibe

. 5d4 pg de dafo (salvacion contra conjuros para

 medio dafio). Aunque el dragén sigue exhalan-
i _do fuego ‘contra los intrusos, no se produce nin-




8Un otro dafio real cuando el giifo se agofa.

El jinete blanco sigue gritando insultos
mientras el dragon lucha, diciendo cosas como:
«jMalvados enemigos, os advertil» El ruido
alerta a los elfos en el drea 13, que estaran pre-
parados si los PJs consiguen pasar la ilusién.
Mientras alguien siga consciente y dentro del
alcance de la ilusién, el dragén seguira luchan-
cdoy su jinete gritando.

La estancia esta siempre iluminada débil-
mente por una linterna que cuelga del techo. La
linterna esta hecha de un resplandeciente coral
azul y cuelga de una cadena de algas trenzadas.
En el centro de la cueva, un gran racimo de co-
ral azul forma una tosca mesa. La estancia pare-
ce estar decorada con exética flora y fauna sub-
marina, incluidos el coral verde y blanco, una
gran extension de hojosas algas amarronadas,
racimos de algas rojas, y cuadro esponjas tefii-
das de rosa.

Los elfos han recolectado todas estas cosas
de otras partes del mar y ahora utilizan sus ta-
lentos especiales para hacer que sigan crecien-
o en ausencia de la luz del sol y a la exposicién
intermitente del aire. La lintema proporciona
suficiente luz para que las plantas medren, Las
esponjas sirven como sillas para cualquier
huésped que los elfos puedan recibir y también
mantienen a sus usuarios confortablemente h-
medos. Las esponjas se vuelven ligeramente
pegajosas cuando son expuestas al aire,

Hay otras pequefias decoraciones disper-
sas por los alrededores, incluidas 12 perlas (con
un valor total de 3.550 mo), una hermosa con-
cha pulida inscrita con el simbolo de Paladine
(valor 65 mo), y una extensién de musgo cura-
dor (que actta como una pocién de curacién).
A los lados de las esponjas hay engarzados pe-
quenos dijes: una peineta de coral con la forma
de un delfin (sin terminar, valor 25 mo), un cu-
chillo de piedra, un peine de concha, y una con-
cha de almeja sellada que contiene una gelatina
purpura.

La gelatina parpura es magica, tiene un sa-
bor dulce y un olor salado, Recibe el nombre de
Joomay es a la vez un postre y un perfume para
los elfos marinos. Cada una de las conchas de
jooma contiene ocho dosis de jalea, y tomar
una dosis proporciona la habilidad de respirar
agua durante cuatro horas a cualquier criatura
que respire aire. Durante ese tiempo, la criatura
no puede respirar aire normalmente: se asfixia
sl es sacado del agua (utiliza las reglas para con-
tener el aliento dadas en la pag. 122 del
Manual del jugador de la segunda version del
ADBD™), Si es expuesta al aire libre durante
10 minutos, la gelatina se endurece y queda
inutilizada, asi que es conservada en contene-
dores herméticos.

El suelo de esta estancia no es resbaladizo.
El extremo este de la cdmara estd bloqueado
por otra particion de varec trenzado. La parti-
cion esta unida a los lados de la cueva por cie-
rres de coral y puede abrirse como una puerta
para revelar un coredor que conduce mas aba-
jo.

Justo encima de esta salida hay un tanel de
60 centimetros de ancho que conduce al mar.

13, Perrera. Esta cueva estd parcialmente
llena con agua de mar incluso durante Ja marea
baja. Un tinel sale de esta cdmara y emerge ba-
jo el agua en un leche de coral a kilémetro y
medlio mar adentro. El suelo es escalonado co-
mo el del area 12 (el extremo oeste es el mas
alto), y el liso techo de piedra se alinea entre los
2,5 y los 3 metros de altura.

La porcion elevada del lado oeste de la ca-
mara forma una bolsa de aire cuando la camara
esta sumergida, La plataforma elevada es la pe-
rrera para cinco nutrias marinas que los dimer-
nesti utilizan como guardias y compareras de
juegos (estas nutrias no son dimernesti cambia-
formacdos). Las nutrias asedian y rodean de in-
mediato a cualquier no dimernesti que entre en
esta estancia. Nadan en circulos alrededor de
los intrusos, lanzando ocaslonales mordiscos
de advertendia (tirada normal de ataque, 1 pg
de daiio) para obligar a los intrusos a retirarse,
Sl los intrusos siguen adelante o atacan, las nu-
trias retroceden sin dejar de luchar. Si los PJs se
retiran al drea 12 y permanecen alli, una nutria
nadara para alertar a los elfos en el rea 14.

Hay una calabaza vacia suspendida de una
cuerda de varec trenzado en la porcién elevada
de la camara. Contiene una sustancia negra y
aceitosa llamada sitha (ver detalles mas abajo).

Un agujero de 60 centimetros de ancho en
el suelo estd siempre sumergido y es invisible
descle fuera del agua. El agua del mar descien-
de por este agujero a la gruta de los elfos de
abajo. El fluir del agua es controlado por una re-
jilla hecha de varec trenzado y encajada en el
agujero. Cuando la rejilla es tratada con sitha, se
hincha, disminuyendo el flujo del agua de la c4-
mara y permitiendo a los elfos mantener las ca-
maras superiores sumergidas mas tiempo de lo
normal.

Cualquiera que llegue a menos de 3 metros
de la rejilla debe efectuar un control de
Destreza. Si el PJs falla, es sorbido al agua por la
corriente y debe efectuar un control de Fuerza.
Si falla éste también, el P] queda clavado contra
la rejilla y se ahogara en tres rounds a menos
que pueda superar una tirada de doblar barras.
Hasta tres PJs pueden ayudar (afadiendo sus
puntuaciones de doblar barras a la del P| atrapa-
do), siempre que superen un control de fuerza
para evitar ser atrapados ellos también.

Cualquier enano, gnomo o kender que
quede atrapado contra la rejilla tiene un 40% de
probabilidacles de ser arrastrado a su través al
drea 14 de abajo. Si ocurre esto, el P| serd trata-
do como un intruso hostil {ver drea 14).

Nutrias marinas (5): INT animal; AL N; CA
5; MV 12, Nad 18; DG 1; pg 5 cada; GACO 20;
#AT 1; Dii 1-3; TM P; ML 11; CM2-DL (Elfo ma-
rino, dimemesti, modificado).

14. La gruta de los elfos. Esta gruta com-
pletamente sumergida es una cimara amplia y
plana con el techo a unos 1,5-3 metros de altu-
ra. La gruta es el hogar de una pequefia tribu de
elfos marinos dimernesti que han utilizado cor-
tinas de varec trenzado (como en el drea 12}
para crear parecles y estancias, Las cortinas son
movibles a fin de acomodarse a los gustos va-

rlables y caprichosos en la decoracién de su ho-
gar. Sin embargo, siempre hay un espacio cen-
tral que esta bien oculto de las entradas y alber-
ga el tesoro y los hijos de la tribu. La gruta es
accesible tan solo a través del pasaje submarino
del drea 13 y a través de taneles que vienen de
entradas submarinas dispersas a lo largo de la
orilla.

Los elfos han flanqueado los pasadizos con
muchas trampas para atrapar a los no bienveni-
dos. Cualquier que intente entrar a través de los
pasadizos de 15 metros de largo debe efectuar
una tiracla de salvacién contra paralizacién o ser
retenido por los lazos corredizos de varec y al-
gas. Los PJs atrapadas en el varec deben supe-
rar una tirada de doblar barras para liberarse,
Sels elfos marinos rodean a cualquier individuo
caido en una trampa en 2-5 rounds. Mataran al
intruso si es un enemigo o lo llevaran a la cdma-
ra de huéspedes (area 12) si no lo es. Los elfos
usardn jooma para mantener con vida a cual-
quier intruso no enemigo.

Los elfos no permiten que los desconoci-
dos entren en esta cdmara bajo ninguna cir-
cunstancia. Si los PJs consiguen pasar las nutrias
marinas en el area 13 e intentan entrar, se en-
contrardn con las trampas del tinel. Ademas,
20 elfos marinos normales conducidos por un
guerrero de nivel 4 atacaran a los PJs para
echarlos de las cuevas. Los elfos lanzaran todo
lo que tienen contra los intrusos mientras con-
ducen a sus hijos a la seguridad.

Los elfos jovenes son albergados en el cen-
tro de la gruta hasta que son lo suficientemente
mayores para defenderse por si mismos. Las re-
giones Interiores del hogar estdn decoradas de
una forma muy parecida a la cimara de los
huéspecdles (drea 12). Hay 60 adultos dimernes-
ti normales aqui, con 25 nifios, y 8 lideres (6
guerreros/magos de niveles 6/6, el clérigo tri-
bal y el anciano del clan).

Danik (anciano del clan): AL NB; CA 7 (5
como nutria); MV 9, Nad 15 (18 como nutria);
Mag12; pg 29; GACO 17; #AT 1; D por conju-
ro o tipo de arma, o 1-3 (como nutria); Frz 11,
Des 17, Con 13, Int 17, Sab 13, Car 14; ML 13;
CM2-DL (Elfe marino, dimemnesti).

Conjuros: hechizar persona, proyectil magi-
co, proteccion contra el mal, leer magia; detec-
tar el mal, PES, olvidar, invisibilidad: disipar ma-
8la, apresuramiento, llamar monstruos [, suges-
tion; puerta dimensional, miedo, espejo magi-
co, muro de hielo; mano interpuesta de Bigby,
invocar elemental, suefio, retener monstruo;
erudicion en leyendas.

Dafta (clérigo de la tribu): CA 6 (5 como
nutria); Clr6; pg 25; GACO 18; Frz 11, Des 18,
Con 12, Int 16, Sab 15, Car 14; las demads esta-
disticas como Danik.

Conjuros: ordenar, curar hericlas ligeras, de-
tectar trampas y pozos; augurio, conocer aline-
amiento, oscurecimiento; glifo de proteccién,
luz continua.

Lideres dimemesti (6): Grr4/Mag4; pg 18
cada; GACO 17; otras estadisticas como Danik.
Conjuros: hechizar persona, proteccién contra

el mal, suefio; asustar, nube hedionda.

Dimemesti (60): AL CB; CA 9 (5 como nu-



tria o en armadura de mallas); DG 1 + 1; pg 7
cada; GACO 19 (18 con arco o espada corta);
Di por tipo de arma o 1-3 {(como nutria); otras
estadisticas como Danik; armadura de mallas,
tridente, lanzas, espadas cortas.

Dimemesti, nifios (25): AL CB; CA 10 (5
como nutria); DG 1 — 1; pg 3 cada; GACO 20;
Dii 1-2; ML 9; otras estadisticas como Danik.

Los conjuros que usan los dimemesti han
sido modificados para que actten bajo el agua.
Oscurecimiento, por ejemplo, funciona de una
manera muy parecida a la tinta defensiva de un
calamar gigante (ver la entrada «Calarnar, gi-
gante» en el apéndice al volumen 1 del
Compendio de monstruos).

Puedes hallar mas informacion sobre los di-
mernesti en las paginas 63-66 de la caja Relatos
de la lanza y en el volumen dos del Compendio
de Monstruos dedicado a la saga de la
Dragonlance.

Los elfos mantienen sus tesoros tribales en
una concha de almeja de 1,5 metros de diame-
tro localizada en el centro de la cdmara. La con-
cha esta cerrada con una cerradura de hechice-
ro por un mago de nivel 12 y permanece cerra-
da a menos que alguien pronuncie la palabra
de mando («Kelotta»). Dentro hay 24 conchas
de jooma, tres calabazas huecas de sitha, una
coleccion de 43 gemas (calor total, 13.605
mo), y una enorme perla (valor 4.000 mo).
Danik utiliza la perla como superficie reflectante
para su conjuro de espejo mdagico. La almeja
contiene también los libros de conjuros comu-
nitarios de la tribu, escritos sobre pequenas pla-
cas de madreperla con letras de oro.

Si los PJs sospechan o descubren que las
cuevas son el hogar de un benigno grupo de
criaturas marinas y abordan a los elfos pacifica-
mente, las nutrias marinas en el drea 13 llama-
ran a los elfos de abajo. Al cabo de seis rounds,
el anciano del clan Danik, su esposa Dafta, y
ocho dimemesti machos llegaran al drea 13 pa-
ra reunirse con los PJs.

Danik y Dafta son seres benévolos, tranqui-
los y sabios. No saltan precipitadamente a con-
clusiones. Sin embargo, son protectores con
respecto a su hogar y a su tribu, e interrogan se-
riamente a los PJs sobre las razones de los aven-
tureros para penetrar como intrusos en el hogar
de los elfos. Si alguna nutria resulté atacada o
muerta, Danik y Dafta creeran que los PJs son
malvaclos, y los héroes tendran que disculparse
profusamente, dar explicaciones, y prometer
una restitucion para recuperar las buenas rela-
ciones con los elfos marinos.

Si los PJs no ofrecen a Danik y Dafta una fi-
nalidad respetable a su entrada en el hogar de
los elfos, o si muestran signos de intentar enga-
farles, seran expulsados y amenazados con un
duro castigo si intentan entrar de nuevo. Si la
reunion es interrumpida por la llegada de la
marea, Danik ofrecerd a los PJs un poco de joo-
ma para que la conversacién pueda proseguir,
Si los PJs lo rechazan, Danik ofrecera encontrar-
se con ellos en el drea 12, si la marea es baja o
en reflujo.

Si los PJs explican a Danik y Dafta |a auténti-
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ca razon de su presendia alli, y muestran el dis-
positivo de Dalamar, los lideres dimernesti in-
terrumpirdn la reunién hasta que puedan con-
sultar con todos los miembros adultos de la tri-
bu. Pediran alos PJs que aguarden en la superfi-
cie hasta que la tribu haya celebrado su conse-
jo. Si es preguntado al respecto, Danik dird a los
PJs que el consejo ocupara dos horas. Si los PJs
no desean aguardar tanto tiempo, Danik agitara
la cabeza y dira: «Vosotros los humanos os
apresurais demasiado, sois excesivamente in-
quietos. Las decisiones como ésta deben ser
meditadas, o de otro modo cometeremos erro-
res.» Si los PJs insisten en su impaclencia, el an-
clano del clan les pedira que se marchen y les
amenazara como si hubieran mentido a los el-
fos. Silos PJs aguardan, Danik, Dafta y los ocho
elfos de su escolta apareceran en la superficie
dos horas mas tarde. Lee lo siguiente a los ju-
gaclores:

El regio elfo marino observa a vuestro |
grupo, luego alza la mano en un respetuoso
saludo.

«Por favor, disculpad nuestra anterior fal-
ta de hospitalidad. No estamos acostumbra-
dos a los intrusos... en especial a los morado-
res de la superficie. Sin embargo, vuestra lle-
gada en este momento y por esta razén pa-
rece una gran coincidencia. Los koalinth que

. despojan las embarcaciones de vuestra ciu- |
dad son también nuestros mortales enemi-
£0s. Su namero es demasiado grande para
que nosotros los derrotemos en batalla.

i Aunque no conocen la localizacion de nues- -
tro hogar, saben que estamos cerca y nos es- |
tan buscando. Nes veremos obligados a
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marcharnos a menos que los malvados koa- |
linth sean ahuyentados. He pasado las alti- |
mas horas en consejo con mis hermanos, y

creemos que ha llegado el momento de tra- |
bajar juntos con vosotros, los humanos, con- |
tra nuestro enemigo comun. ;Como pode- |
mos eliminar a los koalinth? |

Silos PJs le han hablado a Danik del disposi-
tivo de Dalamar, o si se lo dicen ahora, el elfo
marino pedird verlo. Si los PJs se lo entregan,
estudiara lo escrito en el cilindro y lanzara su
erudicién en leyendas sobre €1, Esto tomara 1-4
turnos y producira la informacién histérica con-
tenida en la seccién «Detonar el dispositivo de
Dalamar» (Danik compartira esta informacion
con los PJs si éstos se lo piden. Si los PJs no per-
miten a Danik lanzar ningn conjuro sobre el
dispositivo, éste les pedira que le cuenten todo
lo que sepan sobre él.

Tras descubrir lo que el dispositivo puede
hacer, Danik sacude la cabeza y suspira, mur-
murando algo acerca de las formas locas y des-
tructivas de actuar de los moradores de la tierra
firme. Les dice de una forma definitiva que no
permitir& que los PJs hagan detonar el dispositi-
vo en ninguna parte cerca del hogar de los el-
fos, ni en las profundidades de la grieta donde
pueda causar dano a los elfos.

Danik sugiere que el dispositivo sea deto-
nado en el corazén mismo de la colonia koa-
linth, donde sélo afectard a su blanco previsto,
en vez de causar destruccién a todo lo largo de
la falla. Silos PJs piden a los elfos que planten el
dispositivo dentro de la sima de Draven por
ellos, Danik se negara rotundamente. Sin em-
bargo, Danik se ofrecera a escoltar a los PJs a un

47



La amenaza ve La sima e Ora

Salida/entiadi

submarina I S !
= - I "1,\
- " /' n, - T, 2 al
S Ny "~y . i -
.!. ! .
H | I
1 } i
A g P . A r
" o ~ g S

tunel submarino (area 15) que conduce hasta la
sima de Draven.También les ofrecera suficiente
cantidad de jooma para llevar ellos mismos el
dispositivo hasta la colonia. Sin embargo, no
enviara ningtn elfo o nutria marina a acompa-
far a los PJs al tanel.

Si los PJs se sienten confusos en este punto
y no desean embarcarse en esa peligrosa mi-
sion submarina, Danik les sugerira que los hu-
manos y los elfos marinos trabajen juntos para
eliminar la amenaza. Propondra que las dos ra-
zas nombren delegaciones y establezcan pla-
nes para forzar la salida de los koalinth. Los Pjs
inteligentes se dardn cuenta de que estos pla-
nes llevaran semanas, incluso meses... un tiem-
po que Palanthus simplemente no tiene. Si los
PJs aceptan actuar como intermediarios para la
correspondencia de Danik con Lord Jostin, las
cosas no funcionardn bien para ellos {(ver
«Concluir la aventurar).

Si los PJs rechazan la sugerencia de Danik
de una correspondencia sin suficientes explica-
ciones, el elfo marino se sentira insultado y cre-
erd que los PJs estan demasiado preocupados
por su propio bien y son demasiado estapidas.
Les dice que mantengan su horrible smagla de
tierra firme» lejos de aquella drea v les invita a
que se marchen. Si los PJs explican que no hay
tiempo suficiente para las negociaciones, y que
es mejor para Palanthus manejar la situacion a
la manera «silenciosar de lord Jestin, Danik lo
entenderd. Si es asi, el elfo marino no quiere te-
ner mas contactos con Palanthus una vez solu-
cionado el problema (los elfos desean seguir
mantenienclo secreta su localizacion), e intenta-

® > | |
Cuevas de los :LFos :
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Danik ofrece una sugerencia mas. Los di-
mernesti han manteniclo siempre un ojo atento
a las lineas marftimas en la zona, porque temen
la intrusion de los hombres en su territorio. El
anciano del clan se ofrece a advertir al siguiente
barce que pase, con la esperanza de que pueda
salvarse del ataque de los koalinth.

Lord Jostin ha confiado a los PJs la realiza-
cién de una importante mision, y los PJs deben
decidir como realizara. En la reunion con Danik
se describen tres posibles soluciones, pero el
DM o los PJs pueden pensar en algo distinto. El
DM puede elaborar alguna solucién diferente,

Si los PJs deciden no viajar por el tanel sub-
marino (dreas 15-21), sino Ir por el fondo del
mar, el DM puede usar los encuentros al azar
de las profundidades de agua salada del
Compendio de monstruos para crear algunas
complicaciones interesantes en el camino hasta
la sima de Draven. Si los aventureros deciden la
ruta por el fondo el mar, Danik les proporcio-
nara a cada uno dos conchas llenas de jooma.
También dara instrucciones a los Pjs de que si-
gan el risco submarino que recorre por encima
y paralelo a los taneles de las dreas 15-21, a fin
de que no se pierdan en las profundidades.

La falla es facil de seguir bajo el agua. Si los
Pjs se desvian del risco y se plerden, utiliza las

tablas de la pagina 128 de la GDM para ocupar-

te de ello. El suelo sm:marino es equivalente a

. un suelo ondulado, conel modificaclor de oscu-
 ridad. Los P pueden ganar también el modlifi-

ra conseguir que los PJs juren que mantendran

el secreto.

~ Cadorde «Divmda._seﬁ._al orientativar si avanzan
por la pendiente general del suelo marino tal

como desdende hacia el noroeste La proﬁ.rndi~

Oenla orilla a 250 me-_

~ tros en lo mas profundo. La profundidad media

es de 120, mas o menos 2d 10 [x] 3 metros.

El tanel submarino

Si los PJs deciden plantar ellos mismos el
dispositivo en la sima de Draven, Danik les con-
duciré a la entrada del tnel submarino. Se halla
a 30 metros al noroeste de las cuevas junto al
mar, y 10 metros mas alla de la orilla. Si los Pjs
no hablan con los elfos marinos y consiguen ha-
llar esta area por si mismos, tendran que utilizar
sus propios metodos de viajar bajo el agua.

El pozo de entrada al tunel submarino apa-
rece como un profundo agujero en las rocas ba-
jo la resaca. El suelo marino se halla aqui a 20
metros bajo el agua durante la marea altay a 12
durante la marea baja. El agujero no es facil de
apreciar desde la orilla, pero los nadadores tie-
nen un 30% de probabilidades de observar una
forma oscura e inmévil en el fondo. Cualquiera
que nade dentro de un radio de 6 metros del
agujero o lo mire desde al menos 30 metros en
el aire (mediante un volar, por ejemplo), tiene
un 80% dle probabilidades de reconocer el agu-
jero por lo que es.

La abertura tiene 6 metros de ancho y emi-
te un constante y sutil flujo de agua caliente. El
pasadizo parece descender en un angulo de 80
grados hacia el norte. Sin ayuda magica, los PJs
no pueden ver mas alla de 30-60 centimetros
en las regiones mas profundas del tinel. Si los
Pjs preguntan, Dafta (el sacerdote dimernesti
de las cuevas junto al mar) lanzara su conjuro
de luz continua sobre un objeto que los PJs pue-
dan llevar consigo. Los efectos de todas las
fuentes de luz se ven reducidas a la mitad en las
profundidades.

Si los PJs no han conocido a Danik y a los di-
mernesti, sdltate este texto recuadrado.

Los elfos marinos se muestran precavi-
dos mientras permanecen en las someras
| aguas de la orilla, observdndoos. El llamado
Danik llama vuestra atencion hacia una forma
oscura a unos 30 metros de la orilla, apenas
 visible entre las olas.
«Ahi, bajo la resaca, esta la abertura de
un tunel que conduce hasta la colonia koa-
| linth, Los koalinth no lo han explorado exten- |
samente y no saben lo cerca que esté su sali-
da de nuestro hogar. Si deseais usar este dis-
positivo para eliminar a los koalinth, yo no os
detendré. Sin embargo, tenéis que deposi-
tarlo dentro de la propia colonia koalinth. No
lo dejéis en los tuneles o cerca de nuestro |
hogar. Si estallara aqui, nos destruiria, junto |
con cualquier probabilidad de poder ayuda- |
ros en el futuro. ;Lo comprendéis? |

~ Si los Pls no lo comprenden, o formulan
preguntas, Danik les explicara:
«5i el dispositivo es detonado en una de las

.j-zonas estables de la falla, causara que toda la fa-
- lla de estremezca y sufra modificaciones. Si la

explosién se produce en la ya inestable sima de

~ Draven, el efecto quedara Jocalizado.» Si los Ps
_requieren una explicacion més detalladla, ver



«Detonar el dispositivo de Dalamar». Cuando
los PJs hayan comprendido claramente el razo-
namiento de Danik, el elfo marino continGa:

«No creo que, como moradores de tierra |
firme, halléis comodeo este viaje, pero os pro-
porcionaremos toda la ayuda que podamos.
—Extrae varias pequefias conchas de una bol-
sa a su costado y os entrega dos conchas a
cada uno-. Todas contienen jooma. Os ayu-
dara a respirar bajo el agua. Deberia de haber
bastante para que todos vosotros hiciérais el
viaje hasta los koalinth, cumpliérais con
vuestra mision alli, y regresarais. No podre-
mos acudir en vuestra ayuda si vuestro obje-
tivo fracasa, porque entonces los koalinth
podran rastrearnos hasta nuestro hogar. De
todos modos, nuestros deseos de suerte y |
éxito van con vosotros. La colonia koalinth
estd a unos seis kilometros de aqui a lo largo

de la falla.

Danik responde a cualquier pregunta cue
tengan los PJs acerca del entorno submarino,
incluido el combate. Conoce todo lo relevante
explicado en la pagina 79 de la GDMy las pagi-
nas 120-122 del MJ, y el DM puede compartir
esta informacion con los jugadores. Si éstos se
lo piden, Danik propercionard a cada uno de
ellos una lanza para utilizarla como arma bajo el
agua. Como mago, advierte a los hechiceros
acerca de llevar componentes de conjuros bajo
el agua (algunos polvos y otros objetos pueden
quedar inutilizados), vy proporciona al grupo
dos bolsas herméticas que son accesibles bajo
el agua (esto es posible porque una densa gela-
tina forma una especie de esclusa de aire en la
boca de la bolsa.) Los magos necesitan sin em-
bargo dos rounds para sacar algo de estas bol-
sas. Danik guardara cualquier objeto de valor
que los PJs deseen dejar detras.

Danik, Dafta vy los otros elfos marinos con-
templan a los Pjs mientras €stos descienden al
agujero antes de regresar a su hogar. No se
marchan hasta que todos los PJs han desapare-
cido, porque temen que los PJs puedan intentar
plantar el dispositivo en algtn lugar cerca de su
hogar mientras los elfos no estan vigilando.

El tinel conduce a lo largo de la grieta, des-
de la costa hasta la sima de Draven. En el mapa
de las dreas 15-21 se muestran varios obstacu-
los y encuentros, aunque el DM puede modifi-
carlos para que encajen con el viaje de los Pjs.

| agua pueden divisarse los zarcillos de varias
Si los PJs abandonan el tinel submarino a
través de una de las salidas sefialadas enel ma- =
pa, tendrdn que registrar el suelo submarino en
busca de otra entrada. Hallar una entrada es tan
dificil como descubrir una puerta : sacreta Y los
 PJs tienen las posibilidades. habituales de des-
cubrirlas cuando se hallan en el hexagono co-

| se filtra en esta camara. El tanel al norte pro-

trados en el drea 15 (ver mas abajo).

2. Raya picadora: INT no; AL N; CA 7; MV
nad 9; DG 1; pg 5; GACO 20; #AT 1; DA 1-3; AE
veneno (5-20 pg de dafo y paralizacién por
igual niimero de tumos); TM P (1,5 m enverga-
dura de alas); ML 5; PE 120; CM1 (Raya, pica-
dora).

Un PJ al azar pisa accidentalmente esta cria-
tura, que ataca durante dos rounds antes de
huir.

3. Pez grande (1-100): Aunque tan inofen-
sivo como el pequefio pez plateaclo encontra-
do en el area 15, estos peces tienen todos 0,6-
1,2 metros de largo y son mucho mas rapldos.

4. Varec: Una gruesa extension de varec
crece delante vuestro de la misma arena en la
base del tanel. El varec se extiende durante los
siguiente 10d10 metros. El movimiento y la vi-
sibilidad se ven reducidos a la mitad por su cau-
sa.

5. Erzo megro: INT semi; AL N; CA 4; MV
6, nad 6; DG 1 + 1; pg 7; GACO 19; #AT 2; DA
1-4; AE +2 para golpear, plas envenenadas
{salvacion o quedar paralizado durante 2-16
tumos); TM P; ML 11; PE 65, CMI1-Ap (Erizo de
mar, negro}.

Este animal se desliza por el tdnel en busca
de mariscos. Ataca a los PJs como autodefensa
hasta que lo matan o se aleja a mds de 3 metros
de distancia.

6. Bolsa de vapor: Debido a la naturaleza
inestable de la grieta, dentro del tdnel se abren
periédicamente pecuefias fisuras. Una de ellas
se ha abierto en esta drea, liberando una nube
de ardiente y burbujeante vapor. Cada Pj tiene
un 40% de probabilidades (80% para los P[s con
infravision) de detectar la nube cuando avanza
hacia ellos por el tanel. Los P|s que vean la nu-
be pueden apartarse del camino, Cualquiera en
el tinel en el momento en que pase la nube de
vapor suffe 2-8 pg de dafio (salvacion contra
arma de aliento para medio dafo). Aquellos
que se refugien contra los lados del tinel sufren
medio dafio (ningln dafio sl superan ia tirada
cle salvacién).

15. Pozo descendente. El pozo desciende
unos 1 Z metros hasta una pequefia camara.

El pozo se abre a una pequefia gruta con
las paredes y el suelo cubiertos de arena.
| Oscilando en la ligera corrente de calida

aglonmciones de varec verde. Pequenas.
formas como cuchillos entran y salen veloz-
| mente del varec, reﬁe}ando la luz del sol que

-Zsl,gue al norte, cuwaadase llgeramerrte en un

parte sur de esta cueva hasta que fue cazado y
muerto por los elfos marinos. Si los PJs registran
la parte de atras de la caverna, tienen un 40%
de probabilidades de descubrir varios huesos
pequefios en el arenoso suelo.

Avanzar hacia el norte a partir de esta ca-
mara por el tanel significa viajar contra corrien-
te. Los indices de movimiento de los PJs se ven
reducidos en un punto a causa de ello, pero
también significa anadir un punto de movi-
miento a sus indices nomales en el viaje de re-
greso.

16. El abismo. E| tanel se abre bruscamen-
te ante esta gran caida en vertical. Si los PJs dis-
ponen de una fuente de luz, ven que el suelo
desaparece simplemente ante ellos. Sin luz, el
primer P] en entrar en el drea cae en el abismo a
menos que supere una tirada de salvacién con-
tra paralizaciéon con una penalizacion de —2.

El abismo es el lugar donde hace mucho
tiempo se produjo una pequefia erupcién.
Desde entonces, el area se ha enfiiado para for-
mar esta fisura de 20 metros de largo y 12 de
ancho por 40 de hondo. El fondo es roca sélida.
La comriente de agua fluye firmemente de norte
a sur a través de la parte superior de esta cama-
ra.

Para cruzar este abismo, los PJs tienen que
nadar. Los PJs con armadura metalica no pue-
clen alcanzar el otro lado sin ayuda mecanica o
magica. Las reglas para nadar con equipo se
dan en las paginas 120-122 del M,
Independientemente de cuando efectud el DM
el dltimo control para un encuentro al azar, de-
be efectuar otro control aqui.

El tanel que conduce desde el extremo
norte de esta zona asciende suavemente hasta
el drea 17.

17. Pescadores orughi. El tinel ascenden-
te llega a menos de 10 metros de la superficie
aqui, donde se entierra debajo de una pequefia
isla. Un poco conduce hacia arriba desde el tG-
nel hasta una laguna en medio de la isla. La isla
es el hogar de tres orughi. Estos ogros islefios
utilizan la laguna (y el pozo que conduce al ta-
nel) como un lugar de pesca.

Los orughi pescan con redes hechas con ti-
ras de varec, con huesos y dientes entrelazados
en las fibras para formar anzuelos. Contrapesan
estas redes con piedras y las arrojan al interior
del tinel, donde esperan atrapar a los grandes
peces que pasan por €l (ver los encuentros de-
tallaclos para el «Tdnel submarinos}. La infravi-

. sién de los orughi les permite ver claramente

las figuras que se mueven abajo en el tanel. Un

. orughi vigila constantemente la laguna, y tiene
__&ngulo descehdeﬂte pcr entre dentadas ro- i
cas, : | cuando pasen por debajo.

un 60% de probabilidades de reparar en los PJs

Hay dos redes en el tanel: sus posiciones

_ estdn sefialadas en el diagrama de esta drea.

- Los PJs tienen las mismas probabilidades de ver

el las redes que de descubrir puertas secretas. Si
- no reparan en las redes, cada P| tiene un 20%

~ de probabilidades de mover una de ellas. |

. Cualquier movimiento de la red alerta al orughi

~ que esta de guardia arriba; reacciona tal como



se detalla a continuacién. Si algin P| decide na-
dar hasta la parte superior de la laguna, hay un
95% de probabilidades de que los orughi repa-
fen en su presencia.

Cuando el orughi de guardia capta figuras
en el tinel, llama la atencién de sus comparie-
ros, luego tira de las cuerdas de una de las re-
des. Todos los PJs dentro de un radio de 1,5
metros dle la red deben efectuar un control de
Destreza (con una penalizacién de +2 por ha-
llarse en el agua) para evitar ser atrapados vy
arrastraclos arriba a la laguna.

Cada red puede contener un maximo de
dos seres de tamafo humano. Si mas de dos
PJs son atrapados en la red, uno de ellos (deter-
minado al azar) puede deslizarse a la libertad en
un round. Los PJs atrapados por la red sufren 1-
3 pg de dafio de los anzuelos y son arrastrados
hacia arriba a una velocidad de 6 metros por
round, auncjue las redes sobrecargadas (las que
contienen mas de dos PJs) son izadas a la mitadl
de esta velocidad.

En la red, los PJs tienen Ca 10y no pueden
atacar a los orughi, pero pueden intentar cortar
la red (CA 8). Para liberar a los PJs atrapados,
una red necesita recibir 15 pg de dafo.
Cualquier PJ bajo la influencia de la jooma (del
drea 12) es incapaz de respirar aire y se asfixiara
amenos que sea devuelto al agua (los PJs pue-
den contener el aliento tal como se detallaen la
pag. 122 del Myj).

Cuando un PJ es izado a la superficie, el
orughi lo saca de la laguna, lo arroja al suelo, y
empieza a golpearlo con un gran garrote.

Una vez el primer orughi alerta a sus com-
pafieros de una posible presa, los orughi llegan
en dos rounds y tiran de las otras redes. Los
orughi intentan capturar tantos PJs como les es
posible antes cle devorar ninguno de ellos. Si
todas las redes son cortadas antes de que los
orughi hayan capturado a nadie, hay un 30% dle
probabilidades de que se sumerjan y ataquen a
los PJs en el agua. Los orughi son fuertes nada-
dores, y bajo el agua atacan con cuchillos de
pledra. Pueden contener el aliento durante 20
rounds.

La isla esta cubierta dle arena y rocas, con
solo unas pocas palmeras y algo de hierba. Los
orughi no tienen tesoro.

Orughi (3): INT baja; AL CM; CA 5; MV 9,
nad 18: DG 4 + 1; pg 21 cada; GACO 17; #AT 1;
Dii por tipo de arma; AE dafio +2 debido a su
fuerza; TM M 1,2-1,5 m alto); ML 7; PE 175;
CM2-DL (Ogro de Krynn). Estas criaturas estan
armmacas con garrotes y cuchillos.

El tanel sigue adelante, inclindndose hacia
abajo dentro de la grieta y ampliandose gra-
dualmente. Varios pequefios taneles laterales
(que se extienden sélo hasta |5 metros mds
alla del tanel principal) se bifurcan periodica-
mente en direcciones al azar, Si los PJs contint-
an siguiendo el tinel mas grande, no se perde-
ran.

18. El tiburén. El tanel tiene 10 metros de
didametro y esta lleno con pequenas aglomera-
ciones de plantas acudticas. Un tiburon hembra
de 4 metros descansa en esta drea tras una re-

ciente comicla. No ataca a menos que uno de
los PJs haya sido herido. Si huele sangre, ataca-
rd.

El tinel desciende pronunciadamente hacia
el noroeste,

Tiburén: INT no; AL N; CA 6; MV nad 24,
DG 6; pg 29; GACO 15; #AT 1; Di 2-8; TM M;
ML 10; PE 270; CM1-Ap.

19. El derrumbamiento. Esta adrea se ha
derrumbacdo recientemente, v el tinel esta lle-
no con arena y rocas. Aunque pueden verse
pequerias cavidades y bolsas a través de los es-
combros, ninguna es lo suficienterente grande
como para permitir a los P|s pasar por ellas (sin
ayuda magica). Alterar las rocas tiene un 25%
de probabilidades de causar otro derrumba-
miento en las inmedliaciones. Tocdlos los PJs
dentro de un radio de 3 metros del derrumba-
miento deben salvarse contra paralizacion o re-
cibir 1-4 pg de dafio. Esto deberia advertir a los
PJs de los peligros de limpiar el tinel y cruzarlo.
Los PJs deben retroceder y tomar un pasadizo
lateral hacia el este tal como se muestra en el
mapa de encuentros en el mar. Mantén el con-
trol del tiempo que los PJs pasan buscando un
camino que rodee el derrumbamiento (y su
efecto sobre sus habilidades de respirar agua).

20. Nube de restos. Esta region del tanel
es muy inestable. Pequenos brotes de vapor y
otros gases escapan de las fisuras en la tiema
para sacudir las rocas de la greta.
Continuamente se alzan piedras y arena, y una
nube constante de restos ciega la longitud del
tanel (ver mapa). Si los PJs avanzan a través de
esta nube mientras se hallan bajo la influencia
de un conjuro de respirar agua (o la jooma de
los elfos marinos), deben salvarse contra amas
de aliento o estar tosiendo y atragantandose en
medic de los restos en el agua. No es posible
ningan tipo de combate mientras la victima to-
se, aunque ésta puede moverse a la mitad de
su velocidad normal. El ahogo persiste durante
1-3 rounds después de que la victima abando-
ne la nube. Cubrirse la boca con una tela fina
mientras se cruza la nube impedira los espas-
mos de tos.

Mas alla de la nube, dos anguilas gigantes
han hecho su guarida en una serie de madri-
gueras de 50 centimetros de ancho que se hun-
den 6-10 metros en la roca alrededor del tanel.
Son muy irritables y atacaran siempre a quienes
pasen por alli, incluidos los PJs que emerjan de
la nube. Cuando las anguilas fallen un control
de moral, sin embargo, se retiraran en las pro-
fundidades de sus madrigueras y no volveran a
salir durante 1-3 dias. No poseen tesoro.

Angullas gigantes: INT no; AL N; CA 6;
MV nad 9; DG 5; pg 19, 18; GACO 15; #AT 1;
Dii 3-18; TM E; ML 8; PE 175, CM1-Ap.

21. Acechador en las profundidades.
Desde el sur, €l tinel se encoge hasta poco més
de 60 centimetros de diametro. Mas alla de la
constriccion, el pasadizo se abre a una larga ca-
mara con una salida en la pared opuesta. Esta
gruta se parece mucho al abismo en el area 16,

puesto que el suelo se hunde de la entrada del
tunel a la oscuridad. Sin embargo, en la base
del pozo, la pared sur se abre a una pequefa
cueva donde acecha un pulpo gigante. Justo al
norte de esta camara, el tanel se abre a la sima
de Draven, emplazamiento de la colonia koa-
linth.

Los hobgoblins marinos mantienen al pul-
po confinado en su cuevay lo alimentan con las
victimas de sus pillajes. Para los koalinth, este
brutal tratamiento es un asunto religioso.
Refuerza sus creencias en la superioridad de los
moradores del mar sobre los moradores de tie-
rra firme. Como resultado de ello, el pulpo gi-
gante es mantenido normalmente bien alimen-
tado. Los huesos, ropas desgarradas y otros
restos de las victimas del pulpo (incluidas las
lanzas de los elfos del mar y una oxidada espa-
da corta) se hallan esparcidos por las profundi-
dades del pozo frente a su pequefio nicho.

Cuando los PJs entran por primera vez en
esta cueva desde el sur, hay un 75% de proba-
bilidades de que el pulpo los detecte a través
de las alteraciones en las corrientes y el olor de
los PJs en el agua. Si es asi, necesita un round
para salir lentamente del fondo del pozo.
Desde ahi ataca a los PJs con sus tentaculos
cuando pasan por encima de su cabeza. Intenta
aferrar hasta tres figuras de tamarno humano y
arrastrarlas hacla abajo a su guarida. Si el pulpo
recibe mas de 30 pg de dafio, o si tres o més de
sus tentaculos resultan cortados, intenta retirar-
se a la cueva lateral, quizas arrastrando consigo
algunas victimas. Utiliza su tinta para ocultar su
retiradla. Si el pulpo es perseguido al interior de
su cueva, luchara hasta la muerte.

Pulpo gigante: INT animal; AL N(M); CA 7;
MV 3, nad 12; DG 8; pg 51; GACO 12; #AT 7;
DA 1-4 ([x]6)/2-12; AE constriccién; DE tinta,
cambio de color; TM G; ML 13; PE 1.400; CM1 -
Ap.

Si los PJs consiguen pasar a través de esta
cdmara sin destruir al pulpo, el animal perma-
necerd alerta y aguardara durante 3-18 tumnos.
Si los PJs intentan retirarse mas tarde de la sima
de Draven a través del tanel, el pulpo estard
preparado para ellos.

Més alla de la salida norte a su guarida, el
tunel se abre a la grieta que alberga la colonia
de koalinth (areas 22-26). Dos guardias koalinth
(estadisticas como los guerreros koalinth en la
seccién «La sima de Draven» que sigue) se ha-
llan apostados cerca de la abertura del tanel,
pero solo tienen un 10% de probabilidades de
oir los sonidos del combate en la guarida del

pulpo.

La sima de Draven

Hace anos, cuando el Cataclismo sacudié y
modeld de nuevo la faz de Krynn, una gran fisu-
ra se abrio bajo el agua, permitiendo que esca-
paran tremendas cantidades de calor y presion.
Las grandes fuerzas hendieron la corteza del
planeta en sus costuras, creando la falla que
prosigue bajo el agua y muy tierra adentro (ver
area 6). Después de burbujear y estremecerse
durante unos afios, la actividad muri6 y la fisura
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volvié a sellarse. Pero las fuerzas geotérmicas
dejaron su marca en la tierra y €l mar. Se cred
un gran risco, y la roca y la corteza a su alrede-
dor se vieron surcadas por extensos taneles.
Muchos de estos tlneles existen todavia (ver
«El tunel submarinon).

Desde el Cataclismo, esta fisura ha vuelto a
abrirse periédicamente para liberar las presio-
nes de abajo. La dltima reapertura ocurrié hace
60 anos. Un capitin marino llamado Draven
Argenstin habia alardeado de que su carabela,
el Danzarin en la galerna, podia vencer a cual-
quier otro barco. Muchos intentaron vencerlo,
pero el Danzarin en la galerna hizo honor a las
afirmaciones de su capitan. Un dia, Draven es-
taba avanzando a toda velocidad delante de
cuatro competidores cuando la fisura submari-
na se abrié y engullé a su barco en llamas y ce-
nizas. Draven y su barco fueron tragados por el
maelstrom resultante. El lugar donde Draven
pereci6 se conoce desde entonces como la si-
ma de Draven.

El lugar de la fisura es ahora frio y sélido,
aunque pequefios estallidos de vapor y gases
agitan periodicamente las aguas (ver drea 26).
Una tribu de koalinth se ha trasladado a las cue-
vas que salpican el risco que domina el lado
nordeste de la fisura (ver el mapa de la «Colonia
koalinth»). Las cuevas se adentran de 6 a 40
metros en el risco. El suelo de las cuevas es ro-
coso e irregular, con muchos nichos que sirven
como lecho o lugar de ocultacién para los koa-
linth. :
Normalmente hay 152 koalinth machos
adultos, 107 hembras y 66 pequefios en la co-
lonia. También estin presentes siete lideres, 14
ayudantes, dos subjefes y el cacique. No toda la

Aareo

poblacién estd presente en la sima de Draven
en un momento determinado. Casi la mitad de

los guerreros estdn de patrulla o cazando, casi
un tercio de las hembras estan recogiendo co-
mida, y mas de la mitad de los nifos estan
aprendiendo de sus mayores o peledndose en-
tre si en las profundidades.

A los tres meses de su llegada, los koalinth
han prosperado debido a la abundancia de vida
marina y rutas comerciales que suplican ser
asaltadlas.

Los koalinth no saben que viven en una zo-
na peligrosa, ¥ no se dan cuenta del significado
del vapor y los ocasionales temblores. Saben
que un grupo de dimemnesti vive en alguna par-
te en las inmediaciones, y envian misiones re-
gulares de exploracion para descubrir el hogar
de los elfos marinos. Puesto que estan mds in-
teresados en expoliar Palanthus que en explo-
rar, no han investigado el oscuro tanel que se
extiende mas alla del «Acechador en las pro-
fundidades» (el pulpo gigante en el drea 21).

Cacique koalinth: INT media; AL LM; CA
2; MV 12; DG 4; pg 22; GACO 17; #AT 1; Dd
por tipo de amma +3 (lanza); TM M; ML 12; PE
120; CM1 (Hobgoblin).

Subjefes koalinth (2): CA 3; DG 3; pg 16,
GACO 17; D por tipo de arma +2 (lanza) PE 65;
otras estadisticas come las del cacique koalinth.

Lideres y ayudantes koalinth (21): CA 5;
DG 1 + 1; pg 9 cada; GACO 19; DA por tipo de
arma (espada o daga); PE 35; otras estadisticas
como las del cacique koalinth.

Guerreros koalinth (152): pg 6 cada; D
por tipo de arma (lanza); otras estadlisticas co-
mo los lideres y ayudantes koalinth.

Las hembras y los pequefios koalinth son

15

—
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(Necros

no combatientes y tienen 1-6 pg cada uno.

Cada turmo que los PJs pasan en la sima de
Draven (en el drea mostrada en el mapa) hay 1
probabilidad sobre 6 de que se encuentren con
1-6 guerreros koalinth (40%), 1-4 hembras koa-
linth {30%) o 1-3 pequefios koalinth. Las hem-
bras y los pequefios nadan hasta la cueva mas
cercana para alertar a la tribu, y 2-12 guerreros
koalinth persiguen a los PJs durante 2-4 rounds.
Si son encontrados guerreros, uno de ellos hui-
rd siempre para advertir a la tribu, trayendo 2-
12 koalinth més en 2-8 rounds.

Una vez la tribu sabe que hay intrusos en la
sima, las hembras se retiran a las cuevas mien-
tras que todos los machos van a rastrear a los
intrusos. Los PJs ven grupos de koalinth mero-
deando y registrando toda la zona (encuentros
como arriba). Si los koalinth tropiezan con los
PJs dentro de la colonia, atacaran a matar.

El cacique interroga a todos los cautivos
usanco una tosca forma de comdn. Intenta des-
cubrir las auténticas razones de su intrusion, y
les pregunta especificamente dénde viven los
dimemesti. Si los PJs revelan esta informacion,
puede ser persuadido de dejar vivir a los cauti-
vos (al menos el tiempo suficiente para verificar
la verdad de sus palabras y atacar a los dimer-
nesti).

Si los PJs no revelan la localizacién del ho-
gar de los elfos marinos, o si dudan (como si se
prepararan para mentir), el cacique koalinth ha-
rd que sean arrojados al acechador en las pro-
fundidades (area 21) sin sus armas. Se quedara
SUS armas Yy sus tesoros mas obvios en su pro-
pia cueva, donde pasaran a engrosar el tesoro
tribal (ver area 25).

Los koalinth no mantienen prisioneros mas




alla de dos dias por ninguna razén; o bien ma-
tan y devoran a sus prisioneros, o bien los dan
come alimento al pulpo gigante en el drea 21.

Dos koalinth estan apostados en la salida
del tanel (area 21) para guardar la entrada de la
cueva, Si son atacados, uno lucha mientras el
otro huye para alertar a la tribu {como se detalla
arriba). 5i los PJs son traidos aqui tras una au-
diencia con el cacique, los koalinth entraran en
la cueva y despertaran al pulpo, luego obliga-
ran a los PJs a meterse en el pozo a punta de
lanza.

22. Puesto de guardia. Seis guerreros ko-
alinth armados con lanzas y redes estan esta-
cionados en cada uno de estos puestos de
guardia. Permanecen inmoviles antes de ata-
car y reciben una bonificacion de —2 a sus ti-
radas de sorpresa. Si los PJs se acercan pacifi-
camente, se encontraran rodeados por guar-
dias koalinth que les exigiran que dejen caer
SUS armas y se sometan a ser atados. Los PJs
son luego conducidos ante el cacique de la tri-
bu. Si el P] se niega a rendir sus armas o ser
atados, los keoalinth atacan. No dejan que los
intrusos pasen mads alla de ellos y atacan para
dominarlos usando sus redes. Cinco koalinth
atacan a los intrusos mientras uno acude a
dlertar al cacique.

Si los PJs aceptan ser llevados ante el caci-
que, sus brazos son atados con cuerdas de va-
rec, y seran conducidos al drea 25. Si los PJs
consiguen matar al centinela que huye para ad-
vertir a la tribu de la presencia de intrusos, la
colonia koalinth no sera alertada de su presen-
cia.

23, Cuevas tribales, Las cuevas tribales
penetran 6-25 metros en la pared de la fisura.
Cada cueva alberga 2-12 guerreros koalinth, 2-
12 hembras y 1-8 hijos (las hembras y los nifios
son no combatientes). Estos koalinth estén des-
cansando o preparando la comida. Los huesos
y demas desechos son arrojados fuera de la
cueva para que caigan en la grieta de abajo.

24. Cuevas de los subjefes. Las cuevas de
los subjefes penetran 6-40 metros en la pared
de la fisura. Cacdla una alberga un subjefe con 2-
4 hembras.

25. Cueva del cacique. La cueva del caci-
que tiene 45 metros de profundidad. con una
boca de 6 metros de anchura. Tiene cinco hem-
bras consortes, y seis guerreros guardan la en-
trada. Dentro de la cueva estén los tesoros de la
tribu; 9.322 mp: 5.834 mo; 935 acr; y 35 ge-
mas con un valor de 50 mo ([x]16), 250 mo
(Bx112), 500 mo ([x]4), 750 mo {[x]2) y 2.000
mo.

26. Grieta. La grieta aquf tiene 15 metros
de profundidad y 12 de ancho. El suelo esta
sembrado de los restos arrojados desde las
cuevas tribales de la pared de arriba. Los gases
que escapan por las pequenas fisuras del suelo
de la grieta agitan estos desechos, creando una
nube brumosa que limita toda la vision bajo €l

~aguaa 1,5 metros {ver mapa),

Detonar el dispositivo de Dalamar

Dalamar cre6 el dlspdsitwq e:xpioslvo utili-

zando meétodos y magia jamas oidos en
Ansalén desde antes del Cataclismo, cuando el
rey sacerdote de Istar lanzé su cruzada contra
los hechiceros de Alta Hechiceria. Por aquel en-
tonces, algunos magos estaban decididos a lu-
char antes que a negociar, y prepararon objetos
magicos de gran poder destructivo para utilizar
en la batalla. Cuando los hechiceros decidieron
no luchar contra el rey sacerdote, estos objetos
destructivos fueron magicamente desactiva-
dos.

Grandes cantidades de energia térmica ha
sidlo magicamente llamada y encerrada dentro
del cilindro de latén de Dalamar, Estas fuerzas
estan controladas por las runas magicas inscri-
tas en la parte externa del dispositivo. La llave
de latén es una pequeia miniatura del cilindro,
y los dos objetos estan magicamente unidos.
Como menciond Ryon en los «Antecedentes de
la aventurar, el dispositivo detonara cuando la
pequeiia varilla de cobre sea rota.

Los PJs deben decidir cémo, cudndo y de
qué manera plantar y detonar el dispositivo.
Pueden plantarlo en las cuevas al lado del mar
antes de encontrar a los elfos marinos (o incluso
cespués de hablar con ellos, lo cual segura-
mente forzard los alineamientos de los PJs hacia
el mal). Los PJs pueden dejar caer también el
dispositivo en la grieta en la sima de Draven, ya
crucen en secreto el tanel bajo el mar o se acer-
quen a la colonia koalinth por el fondo del mar.
El efecto de la explosién del dispositivo depen-
de de donde sea detonado.

Ocurra donde ocurra la explosion, todas las
cosas vivas dentro de un radio de 10 metros re-
sultaran muertas por el calor o por el impacto, y
cualquier cosa dentro de un radio de 20 metros
debe salvarse contra armas de aliento o morir.
Cualquiera dentro de un radio de 40 metros de
la explosién recibe 5d10 pg de dafio y debe
salvarse contra varitas o quedar ensordecido
durante 1-3 dias. Todos aquellos dentro de un
radio de 100 metros reciben 1d10 pg de dafio
y deben salvarse contra paralizacion o quedar
cegados durante 2-5 dias. Los efectos (aparte el
dafio) son acumulativos, de modo que una per-
sona a 15 metros de distancia de la explosién

que supere su tirada de salvacién contra armas

de aliento sufre 5d10 pg de dario, asi como po-
sible sordera y ceguera.

Si la explosion se produce en la sima de
Draven, utiliza la informacion del parrafo ante-
rior y la dacla en las areas 22-26 para determi-
nar cudntos koalinth resultan muertos (en rela-
cién con doénde colocaron los Pjs el dispositi-
vo). Si mas de la mitad de los koalinth resultan
muertos, el resto de la tribu se trasladard a un
lugar méas seguro mas al norte, y la amenaza al
comercio maritimo habra desaparecido (ver
«Concluir la aventuras). Si resultan muertos me-
nos de la mitad, los dimemesti echaran a los
koalinth en unas pocas semanas (siempre que
los elfos estén atn con vida).

Aunque la sima de Draven se halla sobre la

- falla, el hacer estallar el dispositivo aqui no afec-

ta al resto de la falla. Las cuevas al lado de la
costa, el pozo bajo el agua y el risco que la une
con la tierra son puntos estables a lo largo de la



falla, como bisagras. Si una de las «bisagras re-
sulta rota por la explosion, toda la falla se es-
tremecerd, mientras que alterar cualquier pun-
to mas alla de las bisagras no causara tanta al-
teracion.

Si los PJs detonan el dispositivo en cual-
quier otro lugar a lo largo de la falla (en tierra
firme o en el mar) distinto de la sima de
Draven, y la explosién se produce al menos a
10 metros por debajo de tierra firme o del fon-
do del mar, toda la falla se verd afectada. En el
mar, el temblor causara maelstroms y podero-
sas corrientes que barreran la vida animal y ve-
getal ante ellos (aplastandola contra el fondo
solido del mar). El tdnel submarino (areas 15-
21) se derrumba, y el vapor y otros gases son
liberados en el agua desde abajo. En la sima de
Draven se abre una gran fisura en la grieta, es-
cupiendo salpicaduras de magma y bolsas de
gas sulfuroso. Entre un 50% y un 80% de los
koalinth resultan muertos en el trastorno, y el
resto se marchan a aguas mds seguras.

En tierra firme, un temblor recorre la longi-
tud de la cara del risco (descrita en el drea 6), li-
berando grandes losas de piedra que caen y
aplastan todo lo que haya bajo ellas. Los te-
chos de todas las cuevas a lo largo de la falla se
derrumban. En las cuevas al lado del mar, 3-18
elfos marinos resultan muertos por el derrum-
be (cuyos resultados son detallados en
«Concluir la aventura»),

Si los PJs se hallan en territorio peligroso
cuando es accionado el dispositivo, el DM
puede consultar la Guia de supervivencia en
pdramos para pautas sobre terremotos y ava-
lanchas.

El dispositivo no puede ser detonado a
menos de cinco kilometros de la Torre de Alta
Hechiceria de Palanthus. Esta proteccion magi-
ca queda garantizada por los mismos escritos
que contienen las poderosas energias térmicas
dentro del cilindro de latén. Esta proteccion no

puede ser anulada sin mucho trabajo v expe-
riencia mégica. (Dalamar, que cre6 el dispositi-

vo, es el hechicero de tlnica negra de mas alto
rango en Ansal6n). Debido a estas proteccio-

nes, Dalamar ~y en consecuencia lord Jostin—
no tiene inconveniente en confiar a fos PJs el
 dispositivo, De todos modos, una responsabi-
lidad ¥ un poder asi no pueden tomarse alali-

gera, y Jostin y Dalamar se mantienen informa-
dos sobre los progresos de! grup
«Concluir la avmmra»] i -

_ Concllﬂrllma'”

[m Z.

Dos semanas despues de que a los Pjsse :

pan por los costados del Zorro de las aguas y
masacran a la tripulacion a bordo. Si los Pjs
consiguen subir a bordo del Zorro antes del
ataque, pueden hacer frente al abordlaje koa-
linth y salvar la tripulacién v la carga. El Zorro
de las aguas tiene una tripulacién de 42 horas
(30 humanos de nivel 0, ocho guerreros de ni-
vel 1 y cuatro guerreros de nivel 3) y el capitan,
un guerrero de nivel 5 llamado Lannigan.
Lannigan lleva una espada larga +2; los otros
marineros luchan con espadas cortas o dagas.

Si los PJs y la tripulacién consiguen de al-
gun modo vencer a los koalinth y regresar a
Palanthus, lord Jostin les daré las gracias. De
todos modos, el lord de Palanthus se sentir4 li-
geramente trastomaclo porque el problema no
ha sido resuelto. Los PJs no reciben su recom-
pensa (todavia), y Jostin les dice que vuelvan y
cumplan con el trabajo que se supone que de-
bian hacer. 5i los PJs le hablan a Jostin de los di-
memest, el lord urge al grupo que consigan la
ayuda de los elfos, y que lo hagan rapidamen-
te. Tiene demasiadas cosas en mente para re-
solver el problema por los PJs.

Desgraciadamente, si los PJs regresan a
Palanthus por cualquier razén sin haber elimi-
nado a los kealinth (incluso para establecer ne-
gociaciones con Danil¢), algo terrible les ocurri-
rd a los dimernesti mientras ellos estan lejos.
Los exploradores koalinth descubren por ca-
sualidad la entrada submarina al hogar dimer-
nesti, y las malignas criaturas atacan a los elfos
marinos con todas sus fuerzas.

Las cuevas dimemesti resultan destruidas,
y las cdmaras inferliores quedan llenas con los
cuerpos de los valientes guerreros elfos que in-
tentaron defender su hogar de los koalinth. Las
mujeres y nifios dimernesti consiguen escapar
(en forma dle nutria), pero los guerreros y los li-
deres, incluido Danik, Tesultan todos muertos.
Sélo sobrevive Dafta para conducir a los res-
tantes mlembros desu tribu ¢ a aguas mds segu-
ras.

 Cuandoy sI los. i’fs regresan alas cuevas de

: los elfos, encontraran una patrulla de 10 sa-

queadoreﬁ koallnth reglst‘rando el Iugar en bus—
i ie'r

positivo (posiblemente a manos de los bandi-
dos en las dreas 1 o 4).

Si los PJs utilizan el dispositivo para devas-
tar a los koalinth de la sima de Draven antes de
que las criaturas ataquen el Zorro de las aguas,
la amenaza koalinth habra desaparecido, y los
dimernesti estaran salvados. A menos que el
DM juzgue lo contrario, el comercio maritimo
de Palanthus volvera a la nomalidad en dos
meses, un tiempo que ayuda a los palanthia-
nos a contar sus bendiciones.

Tras ver el éxito de los PJs en su mision,
lord Jostin puede pedirles que le ayuden con
otro problema. Por ejemplo, puede pedirles
que retGnan informacion sobre la faccion que
estd maquinando para derrocarle, eliminar a
los bandidos de la region, o hallar una forma
honorable para €l de librarse de la obligacién
de construir la escuela de magia negra de
Dalamar.

Silos PJs tienen éxito en eliminar la amena-
za koalinth, lord Jostin pagara alegremente el
resto de su recompensa a su regreso.
Anunciard sus gestas en la plaza central, y la
ciudad tendra sus héroes para todo el afio.
Cualquier elfo en el grupo de PJs se sentird sin
embargo algo culpable si algin elfo marino ha
resultado herido durante el transcurso de esta
aventura.

Si el grupo detona el dispositivo en las
cuevas al lado del mar sin saber que los dimer-
nestl viven debajo, los PJs tendran la sensacion
de haber cumplido con éxito su misién. Sin
embargo, al cabo de una semana, los PJs em-
pezaran a tener pesadillas recurrentes de figu-
ras de elfos exigiendo justicia y venganza.

Pronto, los lacedones (ghouls submarinos)
empezaran a perseguir a los PJs, atracandoles
cuando sean mas vulnerables. Los lacedones
son los restos de los dimernesti muertos, que
buscan venganza sobre sus asesinos. Después
de que un total de 48 lacedones hayan ataca-
do, un fantasma —el espiritu vengativo de
Danik- acudira en busca de la muerte de los
PJs.

Si los PJs pierden de alguna forma el dis-

_positivo (o bien a manos de los bandidos de

las dreas 1y 4 0 a manos de los koalinth) y son

. incapaces de recuperarlo, Dalamar lo descu-
brird {a través de un conjuro de espejo magi-

coj e informara a lord Jostin de lo que ha ocu-

- mido y de donde esta el dispositivo. Lord
jostln obligar&-entonces a los Pjs a recuperarlo
_ y aintentarlo de nuevo. Durante este retraso
© puede llegar el Zorro de las aguas, y los di-
> memesti pueden ser eilminados por los koa-

finth,
Manipulare! entnmo de Lafoma enquelo

susn desplerti atraera algﬂn horror de las
didad  que ponga en peligro las vidas
1man da_.d Lln catama;gigante uncﬁ'a»-'-.
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LIBROS CON LOS QUE JUGAR

Hola de nuevo. Por si no lo sabéis, es en abril
cuando este modesto critico redacta esta columna, de
modo que, retroceded en el tiempo, creed que estils
en el dia del libro y pensad que el mes de abril es pa-
ra los americanos algo parecido a nuestros Inocentes.

Alla vamos.

Los lectores de esta colum-
na se habran dado cuenta ya
de que me importan muy poco
las novedades rabiosas, a me-
nos que sea posible decir algo
positivo de ellas.

Lo cierto es que esta acti-
tud proviene de una especie
de ética personal (las malas no-
velas llevan el castigo en si
mismas) y si, como ocurre de-
masiado a menudo, las nove-
dades son tan"malas, mejor re-
leer o redescubrir clasicos o no-
velas no tan recientes. Como
(antes de) Pennac, creo en la
lectura como disfrute.

Es por eso que cuando apa-
rece una novedad que interesa
nada mas leer la solapa poste-
rior, que atrae al hojearla y que
después uno devora en un solo
dia, se ve uno en el deber de
transmitir esta satisfaccion a
quien corresponda. Que sois
VOosotros.

El Club Dumas es la curiosa
historia de un cazalibros a suel-
do (libros de categoria, de esos
por los que se pagan fortunas)
inteligente, al que le gustan los
swargames» napoleénicos y
que suele ser despreciado por
aquellos para los que trabaja.

En estos momentos tiene

encargado el efectuar un peri-
taje: el de un capitulo de «Los
tres mosqueteros» —en concre-
to, el titulado «El vino de
Anjour—, tedricamente manus-
crito por el propio Dumas. Por
supuesto, las cosas no son tan
sencillas. El manuscrito perte-
necia a un editor y coleccionis-
ta, que lo cedi6é a un librero y,
poco después, se suicido.

Esta trama ya bastaria para
justificar toda la novela pero,
como decia antes, las cosas no
son tan sencillas. El manuscrito
Dumas es un buen y curioso
encargo, pero Lucas Corso —el
«wargamer libresco» y protago-
nista— tiene que vivir.

Aunque, para vivir, tenga
que tratar con gente tan des-
preciable como Varo Borja, co-
leccionista de marca, que le
encarga cotejar las dos versio-
nes existentes, ademas de la
suya, de «Las nueve puertas»,
un grimorio demoniaco del
cual, en teoria, sélo pudo so-
brevivir a la quema inquisitorial
un solo ejemplar.

Todo, mientras Lucas es
perseguido por un enigmadtico
perscnaje con una cicatriz en el
rostro al que bautiza, entre c6-
mica y preocupadamente, co-
mo Rochefort.

La intriga esta servida. Y
trazada, muy bien trazada.
Pocas novelas actuales me han
hecho sonreir por un recurso
estilistico, pero cuando, des-
pués de ver los grabados del |i-
bro diabélico, me volvi a en-
contrar reproducidos los del

segundo ejemplar, sonrei y me
dije: «Arturo quiere jugar, y
que entre en el juego.»

Pues de eso se trata. De un
juego novelistico, que Arturo
Pérez-Reverte nos propone sin
tapujos, con todas las cartas
boca arriba y sin ocultarnos na-
da.

La trama es un laberinto in-
crefblemente bien dibujado y
resuelto, en el que el lector no
tiene mas remedio que entrar
jugando. Es mas divertido que
un libro-juego, tan entretenido
como una partida de rol, y una
gran novela cuyo final es... irre-
prochable.

Distinguidos y amigos lec-
tores, si leéis esta revista es
que sois jugadores. Dejaos lle-
var por el master Pérez-Reverte
e intentad resolver ese enigma
novelistico. Disfrutaréis en el
intento.

En cuanto al autor, podéis
conocerlo «en efigier, puesto
que ha sido corresponsal de
guerra para Televisién Espaiiola
en Panamé, la guerra del Golfo
y Bosnia. O bien podéis haber
leido la destacable E/ maestro
de esgrima, o la muy buena La
tabla de Flandes. En todas estas
novelas, Arturo muestra esa
desverglienza del narrador, tan
afiorada en los tiempos que co-
rren. Que Pérez-Reverte quiere
entretener, lo sabemos. Que
quiere hacerlo con clase, tam-
bién. Que lo consigue, esta
prodigiosamente a la vista. Y
que Umberto Eco se dedique a
criar margaritas. E! nombre de
la rosa ha muerto, viva £l club
Dumas.

—Lluis Salvador

NOTA:

Me comunica el redactor
jefe que este es un nimero
marinero, o marino, o acudtico,
que no lo sé muy bien, y que
deberia hacer referencia a algo
relacionado con_el tema (salgo
literario, por supuesto», me
precisa).

Bien, bien. Me he devana-
do los sesos, y aqui tenéis mis
breves encomiendas: En fanta-
sia, los relatos marinos de esa
pareja de sinvergilienzas, queri-
dos por todos, que son Fafhrd
y el Ratonero Gris (en Martinez
Roca toda la serie): son de lo
mejorcito que se ha escrito en
fantasia navegable. Si vuestros
gustos van por lo macabro, los
relatos de William Hope
Hodgson (publicados por
Valdemar) os pueden servir pa-
ra poner un salobre terror goti-
<o y/o cthulhuliano en vuestras
partidas; buenos relatos de al-
guien que fue admirado por el
mismo Lovecraft. Si os va la
ciencia ficcion, En las profundi-
dades, de Arthur C. Clarke
(Ultramar} es quizéds una de las
pocas novelas del género, que
yo recuerde, que entran en el
mar con todo rigor. Y, final-
mente, para aquellos que gus-
tan de algo mds aventurero,
siempre se puede recurrir a E/
capitdn Blood, de Rafael
Sabatini (Molino), si no ponéis
inconveniente a una historia de
piratas clasica como la que
mas. Felices y marinas lecturas.
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FANHUNTER

Original: Cels Piiiol —
Chemapamundi (allas Josep
Maria Ricart)

a través de Gusa Comics.
Salida al mercado: Salén del
Coémic (mayo ‘93)

Bien, empezamos con un
nuevo producto «Made in
Spain», 0 mejor dicho, «hecho en
casar: aunque el aspecto exterior
pueda parecer algo sencillo, lo
mejor se esconde dentro.

Aunque en Fanhunter se lean
tan sélo dos nombres (el de
Cels, dibujante, y el de Chema,
creador de cosas miles) me gus-
taria enviar un sincero saludo y
un aplauso (jclap, clap!) al resto
de personajillos que merodean
por este juego, y que podréis
encontrar en la contraportada
del juego: muchos de ellos son
scomparieros de fatigas» y ya sa-
ben por qué.

Después de esta introduc-
cién, totalmente personal, entra-
remos en visceras y demagogias
de este «juego infumable» como
dirian ellos.

El aplauso no se lo doy por
el juego en sf, sino méas bien por
la iniciativa de llevar una idea di-
vertida a casa de otros jugado-
res, sin tener que pasar por ma-
nos y tijeras censuradoras.
Fanhunter tan sélo pretende una
cosa y es Divertir (con D mayus-
cula) y estoy convencido de que

lo consigue. También es verdad,
y no creo que debamos enganar
a nadie, que en Fanhunter se
echan en falta muchas cosas,
consideradas mas importantes
que la numeracion de las pagi-
nas... Pero este juego no se cre6

con la idea de ser el JdR definiti-
vo, ni lo conseguird nunca. Su
intencién, es entretener, deleitar,
parodiar y quiza llenar un hueco
més dentro del mercado de los
juegos.

Sus reglas son de lo mas
sencillo, aunque por su simplici-
dad no se recomienda a gente
que intente aprender a jugar a
rol. Es mas, Fanhunter es indica-
do para jugadores con un poco
de experiencia en diversos JdR.
El por que es simple: FH (asi lo
llamaré desde ahora) deja mu-
cho margen a la iniciativa e ima-
ginacion del master, y hasta de
los jugadores, lo que a un princi-
piante podria liarle un poco.

Los personajes principales ya
estan creados, pues suelen ser
personajes conecidos o identifi-
cables con personas reales. La
creacion de éstos se hace me-
diante un dado de seis caras, lo

que simplifica mucho este apar-
tado. Puede que no sea todo lo
real que un adepto al Rolemaster
desearia, pero puedo asegurar (y
aseguro) que es igual de diverti-
do y més rapido. Los personajes
poseen atributos, los cuales en-
globan una serie de habilidades,
y en algunos casos, tendrd po-
deres que seran controlados por
los atributos.

La verdad es que no quiero
explicar nada mas, ya que consi-
dero que disfrutaréis mucho mas
leyéndolo, aunque sélo sea por
el placer de reirse de la gran
cantidad de «paridas» que el jue-
go incluye de manera gratuita
(para los que piensen mal, me lo
he leido todo y aprendido; si no,
pasad por mi garito a echarme la
bronca).

Resumiendo, FH es un pro-
ducto original y sencillo, sin méas
pretension que la de pasar un
buen rato. Dedicado a los incon-
dicionales por los mundos crea-
dos en los cémics de Cels Pifiol.

Aquellos que lo hayan com-
prado (y leido) se dardn cuenta
que, aparte de los nimeros de
las hojas (jqué mania la mial) fal-
ta especificar una regla impor-
tante: La Potra. Seguramente, un
lapsus de la vicesegunda secre-
taria de maquetacion y otras ra-
badillas. Tomad buena nota que
aqui os la resefiamos




FANTASMA DEL
CLAVO DE PLATA

Modulo para Ragnarok
Original: Igor Arriola, a través
de Ludotecnia.

Salida al mercado: Principlos
de junio.

Parece que los chicos de
Ludotecnia no descansan ni para
ir a votar. Y no descansan en nin-
gun sentido, ya que esta vez de-
bemos comentar su primer y
nuevo trabajo para Ragnarok (ver
DRAGON numero 1). Pero vaya-
mos por partes.

Quiza no sea la version defini-
tiva la que ha llegado a mis ma-
nos (ya que a la hora de escribir
estas lineas, adn no esta en el
mercado), pero si es ésta, El fan-
tasma del Clavo de Plata se com-
pone de dos partes: Pantallas y
Aventuras.

En cuanto a las Pantallas, de-
beria decir que no os mueva a
engano esta palabra, ya que és-
tas no son las «Pantallas comple-
tas de Ragnarok»: tan s6lo son
las tablas més usuales, referidas a
combates o enfrentamientos.
Claro que os van a ayudar mu-
cho, ya que no se han limitado a
incluir unas tablas llenas de na-
meros (cosa de la que en el su-
sodicho |dR hay un pufado), sino
que también incluye unas anota-
ciones explicativas de los proce-
sos que debéis usar para aplicar
correctamente estas tablas y sus
resultados (es la primera vez que
lo veo, y «chapé» por la idea).
Aungque es logico hasta cierto
punto afiadir estos comentarios,
debido al complejo entramado
de tablas que posee Ragnarok.
No podemos dejar de hablar de
las Pantallas sin hacer una muy
buena mencion al ilustrador, José
Antonio Tellaeche, por su trabajo
en la portada: es de las mejores
que se han visto, palabra.

En cuanto al médulo en si, si-
gue una tonica parecida al traba-
jo de Semilla de Acero
(Mutantes en la Sombra): bien
estructurado, bien cuidado, y
com mucha ayuda e informacion
para el méster.

Este se divide en tres partes,
y esta diseflado para un grupo
de jugadores ya creados, y sin
conocimientos arcanos ni objetos
magicos en su poder.

La primera parte es una in-
troduccion a la aventura. La rela-
cioén de los Pj con los hechos, el
arranque de la historia.., En la se-
gunda, os encontraréis en pleno
nudo de la historia, intentando
ayudar a un amigo, y entrando
en una zona de «juego peligro-
so» y fuera de los limites de la 16-
gica. Vigilad vuestros suefios...

En la tercera vienen descritas
las nuevas reglas que se utllizaran
en este modulo, asi come detalles
acerca de la Nueva Dimensién.

El argumento parte de una le-
yenda tradicional escocesa del si-
glo XVII, el pacto del primer
Erickson con un extrafio marinero,
que lleva un clavo de plata en la
cabeza, y de las viejas pesadillas
ce Elijah McDowell, profesor uni-
versitario de la Escuela Superior
de Psicologia... Y también las de
los protagonistas de esta historia.

La accion se desarolla en
Noruega y debe jugarse en un
margen de tiempo muy corto de
tres dias. No debo comentar
mas, por si algin jugador fisgon
piensa que le voy a dar pistas y
chafar la diversion,

Al habla con Ludotecnia, ya

me han avanzado de palabra el
titulo del siguiente modulo de
Ragnarok: Sarah. Parece que lo
podremos tener antes de agosto.
Os tomo la palabra.

Y antes de terminar, me gus-
tarfa afiadir un comentario, aun-
que desfavorable, sobre este tra-
bajo: hubiese sido bueno infor-
mar de que éstas no son las
pantallas completas. Alguien que
no lea DRAGON Magazine (si es
que hay alguien) podria llevarse
una sorpresa.

MANUAL DE LOS
PODERES PSIONICOS

Ampliacién de reglas para
AD&D

Original: Psionics Handbook
for Advanced Dungeons 8
Dragons — TSR Version
espaifiola: Ediciones Zinco

Zinco vuelve a la carga, co-
mo cada mes, y esta vez nos
ofrece el Manual de Psiénicos.

Damas y caballeros, aqui un
servidor ha jugado junto a un
personaje psiénico (y ya sabe
bien de qué va), y la verdad es
que creo que éste es el tipo de
personaje que nos gustaria llevar
a una gran parte de jugadores,
pero que cuando llega el mo-
mento en que lo lleva otro juga-

dor que NO seas tG, preferirias ju-
gar al dominé que tener que
compartir una aventura con un ti-
pejo asi.

Los personajes psionicos no
son faciles de jugar ni de tragar,
aunque he de reconocer que,
una vez leida la introcdluccién del
Manual, te sientes mas tranquilo
y empiezas a verlo de otro color.

Es importante, entonces, no
saltarte la introduccion, donde
deja muy claro lo siguiente: «Si
un psiénico ha de resultar moles-
to para la aventura, eliminalo.»
Con esta aclaracion, el resto del
libro se vuelve mucho més docil.

Sobre este tipo de personajes y
poderes podeéis haceros muchas pre-
guntas (yo también me las hadia), y
creo que las re spuestas las encontra-
réis rdpidamente en el Manual.

Primero hemos de tener en
cuenta que el Psiénico es una nue-
va clase de personaje, y que por
tanto conlleva un esfuerzo igual al
de cualquier otro tipo de PJ.

Segundo, el psiénico no es
una tercera escuela de poderes
(magos y clérigos forman las ofras
daos), por lo que en el Manual po-
dréis encontrar diferencias entre
estos tres tipos de poderes.

Tercero, es verdad que los pode-
res de un psiénico son realmente te-
mibles y complejos, pero también
necesitan de unos requisitos mas exi-
gentes que los de otros personajes.

Tras la introduccién, y en gran
parte del Manual, se nos comen-
taran estos requisitos de los que
habldbamos: estudio de psiéni-
cos, desarrollo, conjuros, etcétera.
O sea, igual que en cualquier otro
Manual que ha salido o salga de-
dicado por completo a alguna cla-
se de personaje (dragén, guerre-
ro, mago, etcétera).

Es importante destacar que
este Manual estd en el mercado
esparol debido a su obligatoria
necesidad para jugar al Sol
Oscuro y su universo. La presen-
cia de los poderes psidnicos ha-
ce a Dark Sun nuevo y diferente.

Solo un altimo consejo: a los
que les guste este tipo de persona-
je, por favor, que intenten llevarlo
comectamente. Y para los que lo re-
hayan, no lo haggis. Primero echad-
le una ojeada a este libro.

Para acabar, comentemos que
para cuando este DRAGON nu-
mero 3 esté a la venta, los segui-
dores del Sol Oscuro tendran tam-
bién en su tienda el primer modu-
lo para este mundo, con el titulo
de Libertad. Como podéis ver, la
cosa no decae. Asi da gusto.

—Alex Miquel
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a han llegado las vacacio-
nes, y con ellas, mucho
tiempo que dedicar a
vuestros pasatiempos fa-
voritos, como terminar
de pintar aquel ejército
de orcos, que tienes
arrinconado desde tiem-
pos inmemoriales, y del que nun-
ca te acuerdas. Sinceramente es-
peramos que ése no sea tu caso,
ya que después de leer este arti-
culo, es posible que te encuen-
tres rodeado de cientos de figu-
ras sin pintar, porque las noveda-
des de este mes son magnificas,
Antes de meternos en ma-
teria, nos gustaria comentar al-
go: como deseamos mejorar
todo lo posible nuestra seccién,
seria interesante que nos escri-
biéseis contandonos qué es lo
que mas y lo que menos os
gusta (criticas constructivas): si
os Interesa mads la fantasia o la
ciencia ficciéon, monograficos
sobre alguna serie, creacion
propia de miniaturas, técnicas
de pintado, de transforma-
cién... Y todas las preguntas
que credis interesantes. Remitid
las cartas a:

DRAGON MAGAZINE - «Con
pies de plomo».

Ediciones Zinco

Avenida de Roma, 157, 9.°
08011 Barcelona (Espaifia)

Recordad que no contesta-
remos ninguna carta a nivel
personal, sino que se reflejara

en el contenido de la seccion (si
el tiempo, la autoridad vy el re-
dactor jefe no lo impiden).

GRENADIER MODELS INC.
Distribuidor: Juegos Sin
Fronteras.

Serie: CYBERPUNK BLISTERS
(Ref: 3401-3406) — 1/2
Escultores: Andrew Chermnak y
Sandra Garrity.

Dado el poco éxito que tuvo
la primera caja de esta serie, y la
buena acogida de la segunda,
Grenadier ha decidido sacar las
novedades en sblisters», de dos o
tres miniaturas, dependiendo del
tamano de las mismas. Hasta el
momento han salido seis mode-
los: Miembros de la banda
(3401), Solos (3402), Rockers
(3403), Némadas (3404), Polidias
(3405) y Miembros de la Banda
Vuda (3406). Mencion especial
merece el «blisterr de los
Nomadas, ya que una de las dos
miniaturas de esta referencia lleva
una moto de gran parecido a la
de la pelicula Akira, lo que la con-
vierte en una pieza de gran inte-
rés. A la hora de pintarla, basta
con utilizar un esmalte metalizado
Humobrol, rojo por lo general, y

. darle luego un lavado en negro,

para resaltar el panelado.
Serie: Future Warriors

(Ref: 1501 - 1504) — Escuitor:
Mark Copplestone.

Ya hacia falta que alguien le

diese un nuevo empuje a la
ciencla ficciéon, y no podia ser
otro que Mark Copplestone,
uno de los mejores escultores
que existen actualmente, y que
ya habia demostrado de sobras
su talento en la serie 1400 de
Fantasy Warriors. De esta nueva
serie, todas las referencias me-
recen nuestra atencién. Los
Scavengers (1501), buscadores
de chatarra del desierto, son si-
milares a los que aparecen en la
pelicula Hardware: Programado

para matar. O los cazadores de
robots, que dejan a los Blade
Runners a la altura de nifios cle
parvulario. Hay también tropas
de asalto tacticas (1503) total-
mente armados, y listos para
entrar en combate en cualquier
situacion. Y los Rebeldes, equi-
pados con todo lo necesario
para asaltar cualquier tipo de
nave oficial o extraoficial.

Todas estas miniaturas estan
disefiadas para ser utilizadas en
cualquier tipo de juego de cien-
cia ficcién (Shadowrun, RIFTS,
Cyberpunk, Traveller, etcétera),
cuando sea necesario un perso-
naje (jugador o no), realista y al
mismo tiempo cafiero.

PRINCE AUGUST LTD.
Distribuidor: Juegos Sin
Fronteras.

Serie: BITUME - FUTURE
SHOCK. —1/2
Escultores: Varios.

Después de estar mucho
tiempo paralizada, esta serie re-
emprende su andadura con
muy buenas ideas. Ya no sola-



Fotos: Mariano Liwski

mente hay gamberros a lo Mad
Max, sino también ejecutivos
corporativos (Ref BT 32,33), con
su maletin o hablando por tele-
fono portatil; cyber-policias (BT
35), o cowboys del cyberespa-
cio con teclado, pantalla, mesa
y silla (al estilo del Neuromante
de William Gibson) (BTV 3). Un
cientifico de la Policia, con cara
de sadico y jeringa en mano
(BT31), v hasta un exoesqueleto
robot, hermano gemelo del que
aparece en Aliens (BTV4).

RAFM COMPANY INC.
Distribuidor: No Consta.
Serie: CALI

OF CTHULHU.— 1/2
Escultor: Robert Murch.

Esta compania, de origen
canadiense, posee los derechos
para las miniaturas oficiales de
La llamada de Cthulhu. Lamen-
tablemente, no existe en Espa-
fia ningun distribuidor oficial,
pero hay algunas tiendas espe-
cializadas que suelen importar
cierta cantidad, y merece la pe-
na buscarlas.

Los personajes humanos no
valen mucho, pero en lo tocan-
te a monstruos, es una verda-
dera gozada. Hacia mucho
tiempo que no se veian cosas
de este calibre. Se pueden en-
contrar Profundos, Chthonians,
Gules. Vagabundos Dimensio-
nales y todo tipo de criaturas de
los mundos de H.P. Lovecraft...
Incluso hay una caja que contie-
ne al Gran Cthulhu. Se reco-
mienda que, para darles un to-
que viscoso y asquerosillo, una
vez terminéis de pintar, se les
puede hacer un lavado de tinta
color sepia, y luego aplicar una
capa de barniz brillante por las
zonas carnosas, con lo que con-
seguiréis un acabado aterrador
y maravilloso.

VALORACION:

* POBRE

o REGULAR
= BUENO

i MUY BUENO
o EXCELENTE

—Mariano Liwski y Angel

Carrillo ¥




EL ATAQUE DE
LOS DADOS INVISIBLES

Cuando un jugador de JdR
por ordenador se pasa a los JdR
convencionales (los «otros»),
suele alucinar en Technicolor
en cuanto ve los dados. Esta
tan acostumbrado a que el or-
denador lo haga todo, que no
se le plantea la posibilidad de
que haya que usar esos curio-
sos poliedros de colores para
generar nimeros aleatorios.

Este caso, que suele pre-
sentarse mucho mds de lo que
imaginais, solemos denominar-
lo, medio en broma, «sindrome
del dado invisible», y afecta a
mas gente de lo que parece. Si
os ddis una vueltecita por cual-
quier tienda de software medio
bien surtida, descubriréis que
el juego de rol por ordenador
ocupa gran parte de las estan-
terias. El resto, o son videoa-
venturas, o son simuladores de
vuelo. Los demas programas
estan perdiendo bastante terre-
no ante esta «trilogia divina»
que engloba los gustos mayori-
tarlos de los usuarios de IBM
PC. Consolas aparte, solo el
Commeodore Amiga (especial-
mente el nuevo 1200) se atre-
ve a hacerle sombra a los com-
patibles, maxime ahora que ca-
da hijo de vecino tiene en su
casa un 486 (Intel Inside) para
jugar, pongamos por caso, al
Ultima Underworld. Jack
Tramiel y Atari parecen haber
perdido su lugar bajo el Sol.

Como os decia, los creado-
res de software mas importan-
tes se estan jugando los cuar-
tos con el tema de los JdR. Las
firmas punteras estin empe-
zando a hacer trabajar para
ellas a casas de programacién
mas pequefias y especializa-
das, a menudo con unos resul-
tados sorprendentes. La alianza
de SSI con Westwood Asso-
clates (creadores, entre otros,
de Legend Of Kyrandia, del
que dentro de poco tendremos
segunda parte) nos ha dado
cosas tan buenas como Eye of

BYTES Y MAZM

the Behoider I y Il. Los nuevos
socios de SSI estdn llamados a
sentar escuela en la materia: se
trata de Event Horizons, y sus
dos novedades més recientes,
The Summoning vy Veil of
Darkness.

The Summoning sigue el
esquema clasico del ]dR fantas-
tico medieval. En €] encamaréis
a un guerrero-mago cue tendra
que salvar a su pueblo de la
amenaza de un poderoso y
maligno hechicero (;dénde ha-
bré oido yo eso?). Ya se sabe
que en estos trances, el fondo
importa menos que la forma. Y
la forma, en The Summoning,
es excelente. Tras una larga in-
troduccién animada (el juego
que no la lleve hoy dia es poco
menos que un «paria» en el
mundillo), generaremos nues-
tro personaje a placer, repar-
tiendo los puntos entre las di-
versas caracteristicas, como no-
sotros deseemos. De una
manera bastante original, le
asignaremos una especialidad
€en armas y otra en magia, y
nos lanzaremos de lleno a
cumplir con nuestra misién.

La perspectiva por la que
se ha optado en The Summo-
ning es la isométrica (el mismo
tipo que utiliza Shadowiands);
los graficos, debido a su pe-
quefio tamafio, pueden resultar
un poco cémicos, y a mi gusto,
este es uno de los puntos ne-
gativos del programa. La evi-
dente desproporcion de las
«calaveras parlantes» repartidas
por nuestro camino te hace
sonreir por lo «bajini» desde el
principio. Los puntos fuertes
del programa son los didlogos,
el manejo de lo relacionado
con el personaje y el sistema
de magia. En la parte inferior
de la pantalla tenemos un re-
cuadro, como de un tercio del
monitor, donde vemos el retra-
to de nuestro personaje, las ac-
ciones posibles (representadas
mediante iconos) y los datos
mdés Importantes (puntos de
golpe, estado fisico, etcétera).
Mediante el ratén, «pincha-

mos» ese recuadro y hacemos
que, desplegado al completo,
ocupe toda la pantalla. Asi ten-
dremos acceso al inventario de
lo que lleva nuestro PJ, una re-
presentacién suya de cuerpo
entero —con lo que esta utili-
zando en ese momento—, y tres
O cuatro cosillas més, Para utili-
zar una espada, una pocién, un
escudo, etcétera, basta con po-
nérselo a ese «maniqui» en el
sitio adecuado, y aparecera au-
tomaticamente el icono de las
acciones que podemos desem-
penar con él. Asi, explicado en
frio, parece complicado, pero
cuando tengéis el juego delan-
te, veréis que en apenas dos
minutos os habéis hecho con el
control de este curloso sistema.
Dominar a la perfecién los sis-
temas de control e inventario
de Shadowlands me costé bas-
tante mas.

La forma de hacer magia
también es muy curiosa. Los
hechizos se invocan mediante
posturas de las manos. Para
ello, pasamos a otra pantalla
donde estan representadas ma-
nos en distintas poses. Selec-
cionando las adecuadas, logra-
remos nuestro objetivo. A me-
dida que vayamos subiendo de
nivel, tendremos méas de estos
gestos y mds poder.

La gran diferencia, empero,
de The Summoning sobre sus
mas directos competidores es
el didlogo. Hay muchos perso-
najes con los que se puede in-
teraccionar en el «dungeons. El
clasico sistema de didlogo me-
dlante vifietas o bocadillos ha
sido mejorado mediante la adi-
cién de ciertos aspectos de hi-
pertexto. En la charla de los Pnj
hay unas «palabras clave» su-
brayadas, que nos permiten
controlar el didlogo. Tecleando
esa palabra clave, guiaremos la
conversacion por donde noso-
tros deseemos, y podemos ha-
Cer que un personaje nos repita
cualquier parte de su didlogo,
si nos la perdimos antes o que-
remos recordar algo importan-
te. Ademas, todos los didlogos

pueden ser enviados directa-
mente a la impresora, o bien
guardados en un archivo ASCII
para su posterior lectura. Eso
os dard una idea de lo impor-
tante que es en The Summo-
ning manejar la espada tan
bien como la lengua. Ocupa
unos 5 Mb de espacio en el
disco duro, y es posible jugarlo
sin haber mirado ni de lejos el
manual (sélo para las socorri-
das claves), porque el propio
programa te va ensefiando so-
bre la marcha lo que necesitas
saber. Thomas Holmes, disefia-
dor del programa, afirma que
«me gustaria que cualquiera
pudiese jugar con The Summo-
ning sin ni siquiera tener que
leer una sola linea de este ma-
nual»,

Sabido esto, se podria decir




que Veil of Darkness es simple-
mente el remozo y mejora del
sistema de The Summoning,
s6lo que centrado en otro te-
ma; en este caso, una aventura
de terror. Mds cercano a la vi-
deocaventura que al juego de
rol, el Velo de la Sombra te
ofrece un Gnico personaje, ya
generado, para hacer frente a
Kairn, un vampiro que tiene es-
clavizado todo un valle en una
tenebrosa regién de Transilva-
nia. Como decia, Veil of Dar-
kness mejora en muchos aspec-
tos el sistema de control, idén-
tico al de su hermano
medieval-fantastico. La pantalla
del personaje tiene nuevas adi-
ciones, como la mochila que in-
dica el peso maximo que pode-
mos portar, o el personaje en
un atadd que, convirtiéndose
en esqueleto, nos indica el es-
tado de nuestros puntos de
golpe. La presentacion es so-
berbia, con voces digitalizadas
en castellano; los graficos, aun-
que igual de pequefios que los
de The Summoning, son mucho
mas coloristas y mejor realiza-
dos. Tenemos una profecia que
nos dard algunas pistas acerca
de lo que debemos hacer, se-
gan el clasico esquema de una
videoaventura: ir resolviendo
problemas y puzzles para ir
avanzando en pos de la derrota
del vampiro tirano. La ambien-
tacion es excelente, mediante
graficos y musica: te meteras
de lleno en la accién. La pena
es que es muy dificil: si no te
espabilas, te quedas atascado
demasiado pronto, tras un ini-
cio muy prometedor, y eso
frustra muchisimo. La linea ar-
gumental me recuerda bastante
al juego de rol Chill, de Mayfair
Games, uno de los mejores de
temadtica terrorifica que existen
en el mercado.

Ambos juegos estan tradu-
cidos al castellano, manuales y
programas, y bastante bien, a
pesar de alguna que otra cosilla
discutible (una «severed head»
es una «cabeza cortada», no una
«cabeza severa»). Los distribuye
Dro Soft, cuyo catdlogo de pro-
ductos «roleros» se ha converti-
do en uno de los mds extensos
del pais. SSI y Event Horizons
han creado un nuevo estandar
de calidad, y pienso que tanto
The Summoning como Veil of
Darkness estan llamados a en-
cabezar una nueva revolucién
en el mundo del rol informati-
co. Después de esto, ;qué nos

quedara por ver?

Para acabar el comentario
de este mes, me gustaria darle
un repasillo a un producto,
también de rol, que lleva un
clerto tiempo en el mercado, y
que hace poco he tenido oca-
sion de probar en profundidad.
Se trata de Daughter of
Serpents, de Eldritch Games: un
nuevo intento de subirse al «ca-
rro de la farsa» informatico a
cuenta de H. P. Lovecraft. Al
igual que deciamos de Veil of
Darkness, Daughter of Serpents
combina el elemento rol con el
de videoaventura, creando una
historia muy digna de La
Llamada de Cthulhu, a pesar de
no contar con licencia oficial de
Chaosium, como Shadow of the
Comet, Los gréficos en MCGA y
alta resolucién se alternan para
crear una fantasia egipcia de
primer orden. Incluso el manual
ofrece un juego de rol-rol (es
decir, con dados y todo eso), ti-
tulado £l Alquimista de
Istambul, y que es perfecta-
mente jugable. Al parecer, en €l
se basa el programa. La genera-
cién de personaje se hace me-
diante un programa auxiliar
muy original (nuestro P] es da-
do de alta en una institucién
psiquidtrica, detalle muy accrde
con los mundos de Lovecraft),
con mucho detalle grafico y un
buen sistema de diagramas de
barras. Con ello, se acaban las
cosas buenas y empiezan las
malas. La verdad es que espe-
raba mucho mds de este
Daughter of Serpents, y no que-
darme a medio gas por culpa
ce cierta falta de ambicién, El
programa se ufana de utilizar un
interface superamistoso con el
usuario, denominado SIGNOS,
que en la practica resulta un
poco engorrose. No suprime la
necesidad de «pinchar lo justo
en el punte adecuado», y su
pretendida accesibilidad se ve
enturbiada por un cursor de
«inactividad», en forma de cruz
ansada girando, la mayor parte
del tiempo. Tardé mas de me-
dia hora en descubrir cémo se
lee la carta que te dan nada
mas llegar al hotel: entrar en la
pantalla de Inventario y arras-
trarla a la esquina inferior dere-
cha para pasar a la pantalla de
Lectura; con semejante derro-
che de iconos animados, no me
parece demasiado légico, y si
un poco enrevesado. Hay mu-
chas pantallas en las que tienes
la sensacién de estar «de ador-

no», porque no puedes hacer
nada en ellas. La accién y las
animaciones no estan mal, aun-
que el juego se hace un poco
corto, y no te queda mdas reme-
dio que volver a intentarlo con
otro personaje distinto. Since-
ramente, lo que menos me
gustd del programa son los casi
tres cuartos de hora de instala-
cién, los veinte megas que ocu-
pa (ya se sabe que los «bit-
maps» necesitan mucho espa-
cio) y su escandalosa incom-
patibilidad con buen namero de
utilidades de uso muy extendi-
do, tales como duplicadores de
disco, clertos «drivers» de raton
o scachés» software. De hecho,
desaconseja incluso instalarlo si
usas SmartDrive, €l caché «softs
de Windows... Y unas péginas
de manual mas tarde, te explica
como arrancar Daughter of
Serpents desde el Windows
3.1. El famoso entorno Micro-
soft necesita de SmartDrive, por
lo que tengo mis dudas acerca
del tema. Moraleja: o sabes
dénde meter mano en el disco
duro, o mejor opta por cosas
menos exigentes e igual de lo-
vecraftianas como el antes cita-
do Shadow of the Comet o el
aclamadisimo (y no es para me-
nos) Alone in the Dark, ambos
de Infogrames, uno de los equi-
pos de programaciéon mas ge-
niales que pisa este planeta.

El mes que viene, més. Los
temas en cartera para tratar en

préximos nimeros de DRA-
GON Magazine tienen mucho
que ver con los simuladores de
vuelo, la nueva moda que cau-
sa furor entre los jugadores de
16 bits, y a los que mi marido y
yo somos muy aficionados; la
solucién de cierto juego de
Sierra en rigurosa exclusiva... Y
puede que un informe acerca
de un tipo llamado Richard
Garriott, al que seguro conoce-
réis como Lord British. Y eso
que me quedo con las ganas de
pegarle un buen rapapolvo al
«software faradnico» de Chris
Roberts... jQue no decaiga, y
manos en el tecladol!

—Laura Balestra
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I Avda. de Roma, 157, 92. 08011
Barcelona

I 3 MANUAL DEL JUGADOR ........3.500 pts.
3 GUIA DEL DUNGEON

— COMPENDIO DE MONSTRUOS
Apéndice Uno (al Vol Uno) ...... 2.500 pts.
3 CLASICOS DRAGONLANCE

MASTER.. <. 3.300 pts.
£ HOJAS DE DATOS DEL
B PERSONAJE .. ....975 pts.
= F’ANTALLA DEL DUNGEON
B maste 925 pts.
= COMPENDIO DE MONSTRUOS
| Vol. Uno ...3.300 pts.
1 EL DESARIO DEL ™
l GUERRERO.. R R e T
£ GUIA DE ARMAS
J )\ EQuipos. ..2.500 pts.
[ RELATOS de la LANZA...........3.950 pts.
I Val. Uno s nras 00 I8,
= LOS SENGRES BE ™
B LOSARBOLES.........950pts.
3 ELFOS SALVAJES ..o 1.350 pts.
1 LOS SENORES DE
LOS ROBLES .. .......950 pts.

J GUIA DEL JUEGO DE ROL ........400 pts.
— MANUAL DEL

I BUEN GUERRERD .......ccconivein 2.500 pts.
— COMPENDIO DE MONSTRUOS

Volumen || DRAGONLANCE....2.300 pts.

1 TIEMPO DEL DRAGON ........... 3,950 pts.
3 TOMO DE MAGIA . o
= SOL OSCURQC....

I Nombre y Apellidos...

Direccion ..

l =) e e e e e
6 s PR e s

I Firma
Hago efectivo este importe por:

3 TALON (Afadir 250 pts.
I por gastos envio

I [ Remitamelo Contra Reembolso




Hay un refran castellano que dice que «hay
que dar al que no tiene y ensefar al que no sa-
bes, Esta maxima puede ser aplicada, entre
muchas otras cosas, al juego de rol. Cuando
llevas cierto tiempo moviéndote, hablando con
la gente, escuchando a todo aquel que tiene al-
go que decirte, descubres algunas verdades.
Los dos grandes problemas que frenan una
mayor expansién del juego de rol en Espafa
son precisamente el no saber y el no tener. No
saber jugar, y no tener ganas de moverse para
intentar remediarlo: eso y otras «asignaturas
pendientes» que solemos ignorar.

En DRAGON Magazine somos consclentes
de que hay que realizar una especie de «mi-
siéns, de que tenemos un buen medio para
ello y que debemos utilizarlo: en ese aspecto
tenemos la conciencia muy tranquila, Ejemplo
claro de ello fueron las partidas de iniciacion al
Advanced Dungeons & Dragons que, por se-
gundo afio consecutivo, Ediciones Zinco orga-
niz6 en el marco del Salén del Comic, El arbi-
traje corria a cargo de nueve expertos DM del
club de rol de la UPC, viejos amigos de la casa.
Y fue una debacle. Asi a «grosso modos, calcu-
lamos que un 25 por ciento de la gente que se
apunté a jugar eran «dungeoneros» habituales;
un 35 o 40 por ciento habian «oido campanas»
o habian jugado a otros juegos de rol, y queri-
an probar el AD&.D. El resto, eran personas que
no habian visto un |dR en su vida, pero a quie-
nes €l ambiente que habia en el «stands les ha-
bia llamado poderosamente la atencién. Tres

Fotos: Salvador Eneriz

mesas a cuatro partidas diarias, durante las
cuatro jornadas del saldn, son 48 sesiones. A
una media de cinco jugadores por mesa, eso
arroja un total de 240 personas que jugaron

.
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con nosotros. No estd mal, ¢verdad? Pero no
es suficiente: hay que llegar a mas gente, en
todlas partes, en toda Espafia, y eso sélo se lo-
gra con la ayuda y el empefio de todos. El otro
dia, mientras charlaba cen los miembros de un
club de rol que hablan venido a visitarme, crea-
mos sobre la marcha una pequena estadistica

acerca de como estd la aficién. Segtn estima-:

mos, muy por debajo de la realidad, y por el
método de la «cuenta de la viejas, en Espafia
no hay menos cde quinientos clubs de rol, re-
partidos por toda nuestra geografia. Estos
clubs organizan una media de dos mil partidas
y trescientas camparias semanales, ochenta ac-
tividades «hacia afuerar y seis o slete jornadas
de juegos de rol al mes. A veces, el temade las
jornadas de clubes y asociaciones nos trae por
la calle de la amargura. Son muchos los que se
ponen en contacto con nosotros en busca de
patrocinio, material y apoyo: nuestro presu-
puesto para este epigrafe es exiguo (los dere-
chos que pagamos son astronémicamente ca-
ros) y nos las vemos y nos las deseamos a ve-
ces para intentar contentar a todo el mundo. Si
le digo a los jefes que necesitamos una media
de 250.000 pesetas al mes para atender este
tipo de demandas, acabo jugando Ia
Dragonlance con los pingtiinos del Artico.

No quisimos seguir sacanclo nameros de la
manga, para que esto no acabase como la f&-
bula de la lechera, pero fuimos conscientes de
que ahi fuera hay una inmenso poder que no
slempre se aprovecha como seria menester.

La queja mas frecuente que me hacen las
asoclaciones roleras mds activas es que hay
clubes que parecen sentirse muy felices miran-
dose el ombligo, v que no se molestan ni en
sacudirse un poco el polvo de las armaduras. El
problema no viene de ahora, sino que ha exis-
tido siempre. Depende del caracter imperante
en el grupo, y de las ganas de complicarse la
vida que se tengan. He visto clubes, con sélo
cinco socios poner en jaque a otros mas inmo-
vilistas con mas de cuarenta, organizando unas
jaranas de aGpa. A veces no nos damos cuenta
de que, dando un poco a los demas, nos hare-
mos mucho bien a nosotros mismos.
Organizando campeonatos, partidas de inicia-
cion, jornadas de puertas abiertas, colaborando
con una tienda especializada, etcétera, cual-
quier club puede aumentar su numero de so-

cios sin ningan problema. Mas socios pueden

significar mds quebraderos de cabeza, pero

también mds potencial y mas importancia pam/
el club, Muchos se vertebran a través de un au-
la de cultura, un centro civico, un equipamien-

to municipal, una parroquia, una casa de juven-
tud... Los que tienen la suerte de contar con
semejante plataforma, tienen ganado casi el ni-
vel 3. Pero pueden lograrse mas cosas. Lin club
de rol no sdlo tiene que preocuparse de sus
partidas, sino también de la gente que le ro-
dea, y con la que suele compartir su lugar de
actividades. Ayudar al asistente social, colabo-
rar en una ludoteca, formar grupos de anima-
cién, participar activamente en fiestas mayores
o actividades culturales, ser monitores de un
grupo de jovenes, tomar parte en servicios al-
truistas a la comunidad... Hay cientos de posi-
bilidades: son cosas que un grupo de personas
unidas por una causa comun pueden hacer pa-
ra que su club sea digno de todo crédito, y go-
ce con facilidad del respaldo de todo su entor-
no social, de ayuntamientos, diputaciones y
ofras entidades. Lo que os vengo a decir es
que, quien siembra, recoge. Los clubes activos
son llamados a decidir en todos los foros, son
recibidos con los brazos abiertos entre los pro-
fesionales del ramo y, cuando siguen las direc-
trices de conducta arriba apuntadas, son lleva-
dos bajo palio por las autoridades competen-
tes. De los «introspectivos», mejor ni hablar. La
pregunta es: «;Y td, con quién estas?s

Cuando os asalte la duda, recordad este
aforismo de Rabindranath Tagore:

Y dijo el Sol: «;Es que no hay nadie que
pueda sustituirme?» «Se hace lo que se puede,
maestros, le contesto la lampara de aceite.

—francisco José Campos
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