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“Las Arenas del Destino” es una aventura preparada para un grupo de 4-8 personajes jugadores de niveles bajos, de 1 a 3 está bien.Se recomienda que los jugadores no usen Pjs que utilicen habitualmente, porque hay un 99% de posibilidades de que mueran en el transcurso de la aventura.Por lo tanto es recomendable que se usen Pjs recién creados.Los Pj no deberán conocerse, por lo que también será preciso hacer el proceso de conocerse.Es un trabajo arduo el crear personajes que van a morir seguramente, pero la idiosincrasia de la aventura merece la pena hacer este trabajo.Esta aventura fue pensada y escrita por mí, y os aseguro que mis jugadores no la han olvidado, y ya hace dos años que la jugamos.


La aventura comienza en una posada, y termina en mitad de un desierto, así que puede ser localizada en cualquier mundo de juego, ya sea Athas, Faerûn o Krynn.Por razones de contexto yo la he situado en Anauroch, en el mundo de Forgotten Realms.


En esta historia he introducido el nuevo término de “jugador infiltrado” (JI).Un JI es un jugador, elegido, previamente antes de jugar la aventura, por el DM en secreto, cuya misión, ya sea por una razón u otra, es la de destruir a sus compañeros por todos los medios.Un ejemplo típico de esto es el Pj hombre-lobo, normal ante los demás, hasta que llega la luna llena…y ya es tarde para darse cuenta de la clase de “compañero” que tienen en su grupo.


En esta aventura, no se trata de un Pj con licantropía ni nada por el estilo, es algo mucho más emocionante, ya verás más adelante.El JI será el último en presentarse ante el grupo, pues tiene la clave del hilo que conducirá a los Pj hasta el desierto.


Así que como DM, ya puedes ir pensando quién va a ser tu JI, y trata de que los demás jugadores no sospechen nada, más que nada por el buen funcionamiento de la aventura.





LA HISTORIA


Año 1367 CV, las temperaturas al sur de Anauroch han subido inexplicablemente.Esto ha acarreado la desaparición de especies vegetales imprescindibles en la alimentación de animales herbívoros.Sólo los más fuertes han logrado sobrevivir, y no son muchos.Esta oleada de calor comenzó hace dos semanas, como ya predijeran los antiguos sabios de la Puerta de Baldur, pero lo que no son capaces de descifrar es su origen o significado.


Los cadáveres de animales salpican la arena, y los que quedan se encuentran moribundos buscando inexistentes oasis en el horizonte, esperando su muerte inexorable.Ni siquiera los camellos son capaces de aguantar el terrible calor, multitud de fiambres a cada milla.


Vhalaar, un joven dragón azul, se ha quedado sin carne de camello, su plato favorito, y eso no es lo peor, ni siquiera una simple lagartija que llevarse a la boca.Esto le ha obligado a idear planes para conseguir alimento y recobrar fuerzas necesarias para mantenerse en pie hasta que se regulen las temperaturas.Por ello, una semana después de las subidas de temperatura, se dirigió hacia el este, lejos de su guarida, en busca de señales de vida.Mientras rastreaba desde el aire, divisó un campamento.¡Comida! Debajo de una gran duna, se hallaba asentado un pueblecito de humanos bedine, salvajes del desierto.


La aldea no es que fuera muy grande, apenas la constituían un par de docenas de individuos, entre hombres, mujeres y niños, pero a simple vista satisfacía las apetencias de Vhalaar.Así que, después de un par de vueltas de reconocimiento, pasó al ataque.Ciertamente los bedine no opusieron demasiada resistencia, apenas le causaron un par de heridas, con lo que al final acabaron siendo pasto del tremendo reptil.Vhalaar pensaba y discurría mientras pensaba un plan para el futuro, porque con esto aguantaría poco más, pan para hoy y hambre para mañana.Así que se le ocurrió una genial idea.Utilizando su conjuro de polimorfización, se transformará en uno de estos nómadas del desierto para llevar a cabo su plan.El nombre de Cwell le gusta (lo leyó en uno de los muchos libros que ha leído), así que lo ha adoptado para su nueva personalidad.


Su primer trabajo comienza ahora: debe buscar un grupo de ingenuos aventureros (je, je..adivina quiénes) y convencerlos de alguna manera para que vayan hasta su guarida.Así allí se polimorfizará a su estado primitivo y no tendrá problemas para acabar con ellos en su propio terreno: comida sabrosa con sabor a mago, guerrero y demás.


Cwell (Vhalaar) ha encontrado una buena excusa con que engañará a los Pj: unos monstruos peludos le atacan por la noche en su cueva, y necesita ayuda, que son muchos.





Desde aquí comienza la historia de Vhalaar y el terrible destino que les espera a los Pj en las arenas del desierto.








ENCUENTRO EN PRIVADO


En esta sección se describen los pasos a seguir con el Jugador Inflitrado (JI), y te recuerdo, DM, que tus jugadores no deben sospechar de este jugador.


Lo primero que debes hacer es elegir a tu JI.Te recomiendo a alguien que conozca bien las reglas, y que tenga grandes dotes para el disimulo.Si no existe alguien así en tu grupo, pues elige al que te parezca, con tal de que no te descacharre la aventura.


En segundo lugar, queda con él un día antes de la partida, o justo antes de jugarla, pero en privado, y sin sospechas.


Cuando estés a solas con él, léele el siguiente texto, y si éste no te convence mucho pues eres libre de cambiarlo como quieras, con tal de que tu JI sepa exactamente qué debe de hacer durante la aventura.





Tu nombre es Vhalaar, nombre de un joven dragón azul.Vives en tu guarida en lo alto de un risco en mitad de Anauroch, el Gran Desierto.Hace un par de semanas, inexplicablemente, las temperaturas en la zona de tu guarida comenzaron a subir, y esto ha obligado a emigrar a multitud de animales, los más fuertes, mientras que la mayoría, débil, ha muerto bajo las abrasadoras llamas del astro rey.La escasez de comida y agua comenzaba a notarse, no se veía ni rastro de posible presa.Por esta causa decidiste partir en busca de algo que llevarte al estómago.Volando estuviste durante varios días, sin encontrar nada significante, hasta que, afortunadamente, divisaste en el horizonte un asentamiento de nómadas del desierto, era un poblado bedine.Al mismo tiempo te diste cuenta de que la subida de temperaturas se había generalizado y en cualquier parte hacía un calor insoportable.


Diste un par de vueltas de reconocimiento, y te lanzaste al ataque.Estaban muy buenos, la verdad.Lo mejor que habías comido en muchos años.Intentaron resistirse, pero la verdad es que tuviste un poco de suerte de que esos insignificantes humanos estuvieran débiles.Mientras comías, recordaste un viejo dicho de los inmundos enanos: “Pan para hoy y hambre para mañana”, así que discurriste y discurriste para encontrar una solución a la falta de comida para el futuro.


Tus retorcidas ideas te han hecho polimorfizarte con uno de tus conjuros a la forma de un bedine, de nombre Cwell.Con este aspecto has tenido la genial idea de buscar un grupo de fecundos aventureros carne de cañón y engañarlos con una excusa para llevarlos hasta tu guarida.Así, en tu terreno, ningún humano apestoso podrá hacerte frente.Y la verdad es que has tenido una excusa muy buena: unos seres peludos, que por supuesto no existen, están atacando tu morada en mitad del desierto, y necesitas ayuda para acabar con ellos.


Mira qué casualidad que el grupo que has encontrado son tus amigos.





INTERPRETACIÓN DEL JI


Después de contarle la historia al Jugador Inflitrado, llega el momento de decirle cómo debe actuar en la aventura.


Hay que tener en cuenta que el jugador se halla en grupo de personajes aventureros,  por lo que deberá tratar de comportarse como uno más.Este jugador es el último en presentarse al grupo (recuérdese que los otros jugadores también acaban de conocerse), y es el que los conducirá hasta otro lugar con una historia.En el encuentro en privado decirle al jugador que tiene que hacer un personaje que encaje con el arquetipo de bedine guerrero del desierto.Al principio de la aventura el DM le dice, delante de los jugadores y en voz alta, que unos extraños seres le atacan por la noche, y el jugador, naturalmente, pedirá ayuda a sus nuevos compañeros.Así los otros jugadores no sospecharán nada.Como Dm, trata de que cuando el JI infiltrado pierda puntos de golpe, no sobrepase su límite, pues puede ser increíble ver a un humano resistir tantos puntos y seguir en pie.


COMIENZA LA AVENTURA


Una vez los Pj se hallan conocido, exceptuando al JI, se hallan en una posada de Suzail: la Rueda Chirriante.Una mañana, ven aparecer a un extranjero.He aquí lo que se les debe leer a los jugadores:





Os halláis en la Rueda Chirriante, tomando el almuerzo de mediodía, cuando de repente veis entrar por la puerta a un humano bastante alto y de piel negra, con ropas del desierto.El extranjero se os acerca.





A continuación lee lo siguiente al JI, en voz alta:





Has encontrado la posada que buscabas, la Rueda Chirriante, en la capital de Cormyr, Suzail.Cruzas el umbral, que da paso al comedor, y encuentras allí sentados en una mesa un grupo de aventureros que quizás sean la solución a tu problema.Varios días atrás, en tu morada en el desierto, uno horrendos seres de aspecto peludo te atacaron por la noche.Conseguiste escapar a esta escaramuza.Por la mañana no había rastro de ellos, pero a la noche siguiente volvieron a la carga.Decidiste que tú sólo no podías acabar con la amenaza, por lo que viniste hasta Suzail a buscar ayuda de algún grupo de aventureros capaces de hacerles frente.Y he aquí que en esta posada, donde suelen alojarse muchas partidas de aventureros, has encontrado lo que buscabas.





Ahora es cuando Cwell, el jugador infiltrado, pide al grupo de jugadores que le ayuden.Y éstos, como buenos samaritanos, le pedirán todo el dinero que puedan sacarle, pero como no es mucho, pues le tendrán que ayudar por amor a la causa..





EL VIAJE


El camino desde Suzail hasta Anauroch es largo, por lo menos hasta donde dice estar su guarida.Un promedio de dos semanas de camino a pie y seis días a caballo.


Conviene que los personajes se carguen bien de provisiones, sobre todo de agua, pero deja que lo piensen por sí solos, para que si se les olvida aprendan para otra vez que no se puede ir a un desierto sin agua.


Conforme los Pj se van acercando a los límites del desierto, notarán irremediablemente cómo las temperaturas suben más y más.


El viaje puede ser accidentado, con muchos encuentros o tranquilo, sin problemas, según te parezca, DM.





A continuación se da una tabla de encuentros aleatorios.


Se tira dos veces al día, una tirada de 1 ó 2 en 1d8 significa que hay encuentro.





TABLA DE ENCUENTROS ALEATORIOS


Tirada: 1d6





1.Cazador solitario.En los límites de un bosquecillo, los Pj ven un sendero estrecho que conduce a su interior.Si lo siguen el camino llega hasta el centro del bosque, un claro, en cuyo centro hay una fuente de mármol cubierta de musgos y líquenes.Esta fuente fue contruída por un grupo de elfos silvanos que vivían en este bosque, anteriormente más grande.Las cañerías están obstruídas por las malas hierbas y el musgo, aunque si se quitan el agua comenzará a brotar.El fondo de la fuente está lleno de barro, por lo que no puede saberse si hay algo dentro a no ser que metan la mano.Aún así no hay nada, además de que el agua es normal, nada de curativa ni por el estilo.


Mientras los Pj exploran la fuente, uno de ellos verá cómo hay alguien detrás de unos arbustos espiándoles.Se trata de un centauro, que vive en el bosquecillo.Su nombre es Fjuil, y se mostrará reacio a que los Pj permanezcan mucho en su territorio, por lo que les ordenará su retirada.En ningún caso Fjuil quiere hacer daño a los Pj, sólo quiere que se vayan.Si no obedecen sus órdenes, hablará con ellos intentando convencerles.Éste es su territorio y él llegó primero.Ellos son extraños.En ningún caso entrará en combate tomando la iniciativa, sólo se defenderá.Matarlo será un error fatal, por lo que perderán sus 500 PE correspondientes, amén del alineamiento de cada cual.





Fjuil, centauro: Int 9; AL N;CA 4;MV 18;DG 4;PG 16;GAC0 17;AT 3;Daño 1-6 (x2)/ arma;Tam G;ML 13











Equipo: Arco corto y 25 flechas en carcaj, cinturón de lianas.





2.Acechantes felinos.Desde lo alto de un peñasco, dos pumas observan al acecho el paso de los Pj bajo ellos.En cuanto los Pj se hallan de espaldas, se lanzan al ataque.


Este encuentro preferiblemente ocurre por la noche.





Pumas (2): Int 3;AL N;CA 6;MV 12;DG 3+1;PG 14 y 17;GAC0 17;AT 3;Daño 1-3/1-3/1-6;AE garras traseras;DE sorprendido sólo con 1;Tam M;ML 8;PE 175 cada uno





3.Seres inmundos.Al paso por un puente, un grupo de orcos reclaman peaje a los Pj, o exigen su rendición inmediata.El no pago de esta tasa hace que los orcos se pongan farrucos y comiencen a sacar sus armas (para intimidar).Si se resisten todavía, pasan al ataque, aunque, claro está, si se ven en las de perder, huirán como gallinas.





Orcos (4-7): Int 3-9;AL LM;CA 8;MV 9;DG 1;PG 5 ó 6 cada;AT 1; Daño por arma;Tam M;ML 12;PE 15 cada uno





Equipo: Llevan hachas de batalla y garrotes de madera.En sus ropas pueden encontrarse una gema de color verde amarillento (25 mo), 23 mc un poco roñosas y algún que otro trozo de comida como curruscos de pan o un muslo de pollo mordisqueado.





4.Cuerdas vivientes.En un vado a la orilla de un riachuelo un par de serpientes venenosas se encuentran en pleno acto…Si son molestadas, atacarán para defenderse, claro está.





Serpientes (2):Int 1;AL N;CA 6;MV 15;DG 2+1;PG 7 y 9;GAC0 19;AT 1;Daño 1;AE veneno (+3 TS, arranque en 1-4 turnos, Fallo Ts-> Enfermedad incapacitadora de 2d4 días);Tam P;ML 8;PE 175 cada una





5.Peligroso como el carbón.Los Pj se encuentran con un oso negro, subido a un árbol, intentando alcanzar un panal de miel.Tira para el oso en la tabla de reacciones.





Oso negro: Int 4;AL N;CA 7;MV 12;DG 3+3;GAC0 17;AT 3;Daño 1-3 (x2)/1-6;AE abrazo;Tam M;ML 10;PE 175





6.Cabaña de madera.Al pie de un cerro los Pj divisan una cabaña de madera medio derruida.La puerta está semicarcomida por la humedad, y una vez dentro puede deducirse que aquí no vive nadie.La cabaña consta de dos estancias, separadas por una pared, también medio carcomida, pero esta vez por las termitas.








��


�                                                                       Murales


�


�                                                              S


                     Estancia Principal         Vestíbulo





                                                                       Murales














En la estancia principal, pueden encontrarse un jergón con las mantas destrozadas, junto a una mesilla carcomida.También hay un armario derrumbado junto a una ventana, con los cristales rotos.En en jergón sólo puede encontrarse paja.En la mesilla, hay un pequeño cofre cerrado con llave (+20 abrir puertas por el estado de la cerradura).Dentro del cofre hay un medallón de oro con un rubí en su centro: espectacular.Puede ser vendido en la ciudad a un joyero por más de 500 mo.En el interior del armario, aparte de ropa de invierno, desgastada, puede encontrarse un bastón de madera con dibujos finamente tallados.Cualquier elfo puede reconocer estas tallas como propias de su raza.El bastón es mágico, y tiene almacenados los conjuros de Protección contra el mal, Identificar y Proyectil mágico, pero para lanzarlos hay que descifrar las runas talladas en él.Esto costará 1d3 meses para un elfo que investigue su significado.


En el vestíbulo, lo primero que salta a la vista son unos murales excepcionales pintados al fresco sobre las paredes de enfrente.Relatan la vida de un mago elfo, desde que era un niño hasta que es muerto por el aliento de un dragón rojo.En la estancia hay una alfombra de tercipelo, que pesa mucho para ser transportada.No hay nada más de interés.


Si la alfombra es levantada, queda al descubierto una trampilla, cerrada con llave.La cerradura, por la humedad, se halla en muy mal estado, por lo que hay un 30% más a abrir cerraduras para cualquier ladrón que intente forzarla.Aunque también puede abrirse a hachazos, si se desea.De la trampilla bajan unas escalerillas de cuerda, un poco desgastadas, pero resistentes.El habitáculo de abajo fue hace tiempo utilizado por un elfo hechicero procedente de Cormanthor, al cual pertenecía esta cabaña.Hay un par de mesas, y multitud de artilugios encima de ellas, como alambiques, vasos de precipitados, etc.Sobre una de las mesas hay dos botellas de cristal pequeñas con un líquido verde dentro de ellas.Se tratan de dos pociones de curación.Tirado en el suelo en una esquina, hay un papel arrugado y semienrollado.Se trata de un pergamino de protección contra la electricidad (Muy útil, ¿no crees?).


No hay nada más de interés.





LLEGADA AL DESIERTO


Tras el agotador viaje, el grupo llega hasta los límites del desierto de Anauroch.





Cruzáis una colina muy alta, cuando desde lo alto miráis perplejos el espectáculo que se cierne bajo vuestros pies: una interminable extensión de arena que nunca acaba.Tu guarida (dirígete al JI) está a unos Km al norte, a medio día de camino.





Las temperaturas en el desierto son muy elevadas, y a cada día que pasen en el desierto restarán un punto a CON, excepto el JI.Aquellos que caminen descalzos, como los halflings, ya pueden ir aprendiendo a usar botas, porque sino sufrirán 1 punto de daño por round.


A partir de aquí el grupo se adentra en este mar de arena.Como durante el viaje, en el camino pueden producirse muchos encuentros o ser muy tranquilo, a gusto del DM.





TABLA DE ENCUENTROS ALEATORIOS


tirada: 1d3





1.Predadores hambrientos.Un grupo de diez chacales, más que hambrientos, rodea a los aventureros y los atacan hasta la muerte (o matan para comer o mueren de hambre).





Chacales (10): Int 4;AL N;CA 7;MV 12;DG ½;PG 3 cada uno;GAC0 20;AT 1;Daño 1-2;Tam P;ML 4;PE 7 cada uno





2.Amenaza acorazada.Bajo el manto de arena, se halla un escorpión gigante camuflado.Espera a que se acerquen los Pj, entonces ataca con su aguijón: tira para ver quién es el afortunado.





Escorpión grande: Int 0;CA 5;MV 9;DG 2+2;PG 10;GAC0 19;AT 3;Dñ 1-4/1-4/1;AE veneno tipo A (+2 TS);Tam P;ML 8;PE 120





3.Vientos peligrosos.Una brisa comienza a levantar arenilla por la zona.El JI se huele lo peor: una tormenta de arena está por llegar.Y así es, al cabo de cinco minutos, se desata con furia.Dura 1d4 horas.Cada Pj tira por CON cada hora o perderá 1d2 punto de golpe.








LA GUARIDA DE VHALAAR


Finalmente, la partida de aventureros llega a su destino final:





Cuando os parecía ya que el desierto era interminable, sorteáis un montículo, y allí veis un alto risco.En él se divisa una abertura, de unos 20x30m, muy grande.(Dirígete al JI) Ésta es tu morada, Cwell..Está anocheciendo, y comienza a hacer frío.Quizás ellos estén todavía dentro.





Ahora, el JI elegirá cuando quiere transformarse a su forma de dragón.Puede alargarlo, o hacerlo nada más llegar.O dentro de su guarida, como él elija.Cuando lo haga, léeles esto a los Pj:





Una tenebrosa carcajada surge a vuestras espaldas.Un terrible escalofrío recorre vuestro cuerpo.Cuando os giráis para mirar, una horrible visión os aterroriza.Vuestro compañero, Cwell, el bedine, ríe sin parar, al mismo tiempo que su piel va tomando un tono azul extraño, y a su vez va creciendo y creciendo, se hace enorme, y le crecen imponentes escamas en la piel.Ahora os dáis cuenta, se ha transformado en un horroroso y grandioso dragón azul.De sus increíbles fauces escapan ahora unos sonidos guturales que apenas alcanzáis a comprender: (que diga algo el JI, y añada un Ja, ja, ja final).





A continuación se entablará un combate a muerte entre los Pj y el joven dragón.Y según cómo acabe la lucha, éste será el fin para la corta carrera de los Pj o el fin de las aspiraciones para el enorme reptil alado.





THE END











VHALAAR, EL DRAGÓN AZUL	





Edad: 42 años	Lenguajes: dragonil, común, élfico





Tam: 12 m + 8 m cola	Alineamiento: LM





Ciclo actividad: cualquiera	Dieta: carnívora





INT: Mucha (12)





COMBATE





CA: 2	GAC0: 13	AT: 3 + especial	DG: 14





PG: 56	MV: 6, Vol 3 ( C ), Cav 2	Tam: G





Daño: 1-4/1-4/3-12	





ARMAS


Arma	#AT	GAC0	Daño	Tipo	Vel.


2 garras	1/1	13	1d4	C	6


Mordisco	1/1	13	3d4	P/C	6


Aliento	1/3	especial	3d8	especial	1


(Rayo)





Patear: Puede patear a criaturas que ataquen desde atrás.Una patada produce daño de garra, y las criaturas pateadas deben conseguir su Destreza o menos en 1d20 o ser lanzadas hacia atrás 1d6 + 1’2 m.Las criaturas pateadas de este modo deben efectuar una tirada contra petrificación o caer.





Azotar con las alas: Los blancos deben hallarse a los lados del dragón.El daño inflingido es el mismo que en un ataque con garras, y las criaturas golpeadas deben tirar su Destreza o menos en 1d20 o ser derribadas pronas.





CONJUROS


Vhalaar no necesita rezar o estudiar para lanzar sus conjuros.Se concentra durante un round y abracadabra.





Conjuros conocidos: Detectar invisibilidad, Clariaudiencia (en Guarida), Polimorfizarse a sí mismo, Crear o Destruir agua, Imitar Sonido





PUNTOS DE EXPERIENCIA: 7.000








CAN…………………………………….V33236@autovia.com





21 de febrero de 1998 ©



















































































































































































































































































































































































































































































