EL DIOS OSCURO





ANTECEDENTES PARA EL DUNGEON MASTER:





La ciudad amurallada de Hanghara, en el sur del desierto de Humbhat, fue una vez un centro de comercio, el punto de reunión para rutas de caravanas procedentes del este y del oeste. Pero ahora las caravanas pasan de largo. Las alegrías y las riquezas del pasado no son más que una página en la historia. Los muros de la ciudad son presa del tiempo y de la indiferencia. La mayoría de los habitantes se han trasladado a otras ciudades más vivas. Y todo esto ha llegado a este punto porque durante la noche, en la ciudad de Hanghara desaparece una cantidad ingente de transeúntes, desde borrachos hasta amantes, desde juerguistas hasta ladrones.





A la mañana siguiente sólo se encuentran agujeros en el suelo que luego son tapados con grava y piedras por la guardia de la ciudad. Lo que realmente pasa en la ciudad, es que bajo el suelo de la misma, acecha un poderoso y gigantesco Wyndlass, el cual ha perforado el suelo de la ciudad haciendo túneles gigantescos que conectan entre si. En la ciudad hay una secta, dirigida por el sumo sacerdote, la cual rinde culto al Wyndlass. Estos sectarios son unos fanáticos de su religión y creen que el gigantesco ser es en verdad la reencarnación de un dios del mal.





EL MUÑÓN SANGRIENTO:





Los PJ, cansados de deambular por el desierto, avistaron la ciudad de Hanghara y decidieron entrar en ella. Sedientos, hambrientos y cansados, los PJ decidieron dirigirse a la primera posada que encontraran por el camino. La posada "EL MUÑÓN SANGRIENTO" tiene fama de ser un hervidero de diferentes razas y de desigual categoría social, en ella se pueden encontrar desde el hombre más honrado hasta el hijoputa más buscado. La posada es de dos plantas, abajo está el bar y sala de comidas y arriba están las habitaciones. Si alguno de los PJ decide entablar conversación con algún parroquiano, este les dirá lo siguiente (tira 1D10):





1_En esta ciudad ocurren cosas muy raras.


2_Hay rumores de que el sumo sacerdote está loco.


3_No te aconsejo que salgas de noche.


4_Dicen que Pepan el Drow se ha quedado calvo.


5_Hace años que sufro en silencio las hemorroides.


6_Amigo, tu cara no me gusta...


7,8,9_Piños,Piños,Piños...


10_Algunas veces, el suelo de la ciudad tiembla.





Pase lo que pase, los PJ acabarán liándose a tortazos con los parroquianos. Toda la gente que está en el bar se unirá a la bulla. En el momento más caliente de la pelea, la guardia de la ciudad entra por la puerta. El resto de gente que quedaba en el bar huirá a toda prisa pasando por encima de los PJ, esto hará que los jugadores no puedan huir. Aunque los PJ maten a algún guardia, esto no hará nada ya que por cada guardia caído aparecerán dos más. Finalmente, la guardia acabará deteniendo a los PJ y los llevará ante el sumo sacerdote. 











COLGADOS COMO JAMONES:





Un total de 20 guardias armados, conducirán a los PJ maniatados hasta una casa pequeña, en ella, les despojarán de sus armas, les harán una ficha de identificación con sus datos personales y luego serán escoltados de nuevo hasta el palacio del sumo sacerdote.





El palacio es una obra de arte, en él se pueden encontrar desde preciosos tapices hasta hermosas esculturas hechas de oro puro, sin olvidar los suntuosos jardines con fuentes de mármol blanco. Si algún PJ pasa una tirada de Percepción, ve una estatua construída en ónice negro realmente horrible, la escultura es de un ser parecido a un pulpo gigante con enormes tentáculos de los que salen largas y afiladas espinas. Los guardias conducen a los PJ a una enorme sala en la que hay un gran trono en el centro, sentado en el hay un personaje vestido con una rica túnica, con un sombrero parecido a un pulpo con grandes tentáculos y con un cetro con el pomo en forma de pulpo también aferrado en su mano derecha. A los lados del trono hay largas filas de mujeres bellísimas ataviadas con unos vestidos de ceremonia. El sumo sacerdote actúa todo el rato de una forma muy borde (tipo Borreguero) con lo cual entre los PJ y el sumo sacerdote no reina una gran simpatía. Cuando hayan hablado un rato el sumo sacerdote dirá :





- Hoy me siento benévolo, en lugar de ordenar vuestra muerte, os mandaré encerrar de por vida en las cómodas jaulas, espero que disfrutéis de vuestra estancia en ellas.





El sumo sacerdote hará un gesto con las manos y hará el conjuro de sueño. Los PJ deberán pasar una tirada de salvación contra conjuros. Si la consiguen pasar, los PJ serán golpeados por los guardias hasta que pierdan el conocimiento. Los PJ despertarán en unas jaulas individuales situadas a 6m. del suelo. En la parte superior de las jaulas hay una anilla de hierro por la que pasa una grueso mástil de madera, este mástil está pegado en la pared de una muralla que da a la plaza del mercado. Las jaulas están separadas por 3m. de distancia entre ellas.





Las gentes del mercado, sobretodo los niños, arrojarán a los cautivos PJ toda clase de objetos, desde piedras hasta fruta podrida. Los PJ serán objeto de toda clase de burlas y de bromas pesadas. Por cada día sin comer ni beber que pasen colgados los PJ, tendrán que pasar una tirada de constitución, en caso de que no la superen, caerán desmayados. La segunda noche que pasen cautivos, a eso de las doce horas, un niño se acercará y entablará conversación con ellos, si los PJ consiguen ganarse la confianza del niño este irá a su casa en busca de una pequeña sierra, trepar por la muralla aún con riesgo de caerse y empezará a serrar el mástil. Cuando el niño haya serrado un poco más de la mitad del mástil y este empiece a crujir, el niño se caerá al suelo y su cabeza quedará reventada contra el suelo.





El mástil seguirá crujiendo, la única manera de que logren escapar es que todos empiecen a saltar dentro de sus respectivas jaulas, esto hará que gracias al movimiento, logren romper el mástil y caigan al suelo, con el golpe, las jaulas se abrirán y podrán escapar. Si no se les ocurre ninguna manera de escapar, al amanecer del tercer día, la guardia descubrirá el cadáver del niño en el suelo y además verán una sierra encajada en el mástil, los guardias se darán cuenta de que ha sido un intento fallido de escapar y ejecutarán a los PJ. Si es así, la partida acabará aquí. Si consiguen escapar, los PJ deberán superar una tirada de inteligencia para acordarse de la ubicación de la casa donde confiscaron sus armas. 





OSCUROS TÚNELES:





Los PJ irán hacia la casa donde están requisadas sus armas. En la puerta de la casa hay dos guardias custodiándola, dentro de la casa hay otro guardia encargado de vigilar las armas. Como todavía es de noche, los guardias están adormilados, así que es fácil sorprenderlos.(-2 iniciativa).





Si reducen a los dos primeros guardias sin hacer ruido, podrán entrar en la casa sin ningún problema, pero como alguno de los dos guardias de la alarma, el guardia que está dentro de la casa atrancará la puerta y hará sonar su cuerno. Si ocurre esto último, en 4 rounds aparecerán 1D12+6 guardias que perseguirán a los PJ durante el resto de partida. Los jugadores, si ocurre esto último, no tendrán tiempo de coger sus armas y se verán obligados a huir. Si por el contrario consiguen reducir a los dos guardias de la puerta en silencio y al que está dentro de la casa, que está completamente dormido, encontrarán sus armas y todo su equipo. Si a alguien se le ocurre buscar algo dentro de la casa haz que tire 1D6:





1_Encuentra tres frascos que curan 1D20 p.v. (3 sorbos c/u).


2_Una vieja espada oxidada.


3_Todos los dados y lápices que han sido robados en el Club de Rol NECRONOMICON'S. (*)


4_Pergamino de mago Cambiar el yo.


5_Un cuerno vibrante. (**)


6_Unos gallumbos viejos y con mojones (valor 10 mc).





*:Devolvedlos!





**:El cuerno, si es soplado, anula cualquier conjuro que esté lanzando un mago de nivel comprendido entre 1 y 5. Tiene 80+1D20 cargas. Si hay algún mago en el grupo, podrá identificarlo.





Cuando salgan o huyan de la casa, verán a un enorme perro que merodea por allí, de repente, el suelo comienza a temblar y surge un enorme tentáculo con espinas que romperá la piedra del suelo, cogerá al perro y desaparecerá por el agujero del que ha salido. El agujero tiene 2m. de ancho y otros dos de largo, tiene 8m. de profundidad. Cada PJ hará una tirada de percepción, si la pasan, oirán una especie de cántico muy flojito que sale del agujero.





Aquí los PJ tendrán dos opciones, meterse por el agujero o quedarse y descubrir que se siente al ver aparecer unos 30 guardias corriendo en su dirección. Se supone que escogerán la primera opción. Los PJ verán que no es un único túnel sino que son una serie de ellos que están conectados entre sí y que van por toda la ciudad.





Una vez dentro de los túneles verán como los soldados de arriba empiezan a echar un montón de grava y cemento para tapiar el agujero. La única salida que queda a los jugadores es avanzar por la inmensa galería de túneles que tienen delante. En las paredes de los túneles hay colgadas antorchas, cada poco tiempo pueden ver unos cuantos huesos humanos desperdigados por los túneles; en el que están, flota un hedor insoportable.





El cántico que oían antes se va haciendo más fuerte a medida que avanzan por el intrincado de túneles, pueden distinguir que son voces humanas. Al girar por un túnel, verán que éste acaba en una pared de piedra, en esta pared hay 4 monjes armados haciendo guardia. Si los PJ consiguen vencerlos, oirán como por detrás de la pared de piedra, el cántico es tremendamente fuerte, y el olor pestilente lo es más aún.





Si alguno de los PJ tiene la habilidad de Buscar Puertas Secretas, y pasa su tirada, descubrirá una pequeña hendidura en la pared de piedra; si nadie tiene esta habilidad, haz que alguien pase una tirada de Destreza con un modificador de +2. Si pasan la tirada descubrirán la hendidura de la pared, con solo tocarla, la pared se deslizará hacia arriba dejando ver otro túnel con luz al final. 





CARNE, HUESOS, VÍSCERAS:





Los PJ, al avanzar por el túnel, verán un espectáculo dantesco: cientos de monjes arrodillados en el suelo orando en voz alta, encima de sus cabezas verán un montón de cuerdas y de banderines de colores con runas pintadas en ellos, verán una pasarela que tiene su base en el extremo de una especie de pozo profundo en el que hay un ser monstruoso con forma de pulpo y con tentáculos espinosos, es el WYNDLASS, sobre la pasarela hay una joven de unos 20 años totalmente desnuda y con cara de drogada. Sentado en un trono situado en el otro extremo del pozo verán al sumo sacerdote dirigiendo las oraciones.





Los Pj están situados en una especie de balcón a unos 4m. del suelo, por todo el techo cuelgan cuerdas y cadenas. De repente, al estilo de Tarzán, dos monjes utilizarán las cuerdas para desplazarse a lo largo del pozo e ir a parar a la pasarela junto a la mujer desnuda. En ese momento, los cánticos cesarán y el sumo sacerdote comenzar a hablar:





- Hermanos, hoy daremos al WYNDLASS su víctima número 666, después del sacrificio, el poder de las tinieblas me será revelado y estaremos preparados para la nueva era de caos y destrucción que suplirá a la actual, y el poder de la secta del Wyndlass será temido en todo el mundo.





La chica desnuda que despierta ya de las drogas que la tenían adormilada empezará a chillar y a pedir ayuda, la única forma de que lleguen a tiempo a la pasarela es utilizando las cuerdas de la misma forma que las han visto utilizar a los monjes.





Para saltar y agarrarse a la cuerda habrán de pasar tiradas de Destreza, si además quieren atacar desde la cuerda deberán pasar una tirada de destreza con un modificador de +3. Para caer al suelo también habrán de pasar una tirada de Destreza. Si en algún momento fallan la tirada de Destreza, caerán al pozo del WYNDLASS, sufrirán un daño de 1D6 por cada tres metros de distancia del suelo que se hayan caído.





El resto de monjes no atacará, sino que observarán el desenlace de la lucha entre los PJ, el WYNDLASS y el sumo sacerdote. Si alguno de estos dos últimos muere, el resto de monjes se darán cuenta de que el WYNDLASS no era un dios ni su sacerdote un mago tan poderoso, con lo que huirán atemorizados y saldrán de la ciudad arrepintiéndose de sus actos y lamentándose de ellos mismos.





Si los PJ consiguen matar al WYNDLASS y al sumo sacerdote y rescatar a la chica, habrán llevado con éxito total la aventura.





CONCLUSIÓN:





Los PJ recibirán :





Por acabar la partida vivos: 1000 p.e.


Por matar al Wyndlass: 5000 p.e.


Por matar al mago: 4000 p.e.


Por ideas ingeniosas: 1000 p.e.


Por comportamiento heroico y jugar bien su personaje: 500 p.e.


Por molestar al DM: Una patada en el culo.


Pueden encontrar 5 gemas preciosas con valor de 50 m.o. c/u.





Por cierto, la chica estará deseosa de comprobar la potencia sexual de los PJ en cualquier sitio (las drogas le han afectado un poquillo...).
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