


El dungeon es el lugar de aventuras por antonomasia, el epitome de toda campafa que
se precie, redituando finalmente la medida de nuestros héroes, sus logros y sus penas,
riquezas sin parangén o la ruina de la muerte y el olvido. Y como no podia ser de otro
modo, si un dungeon es en si la esencia de los juegos de rol de fantasfa, el “megadun-
geon” es la representacién maxima de la misma, el culmen, digaimoslo asi, tal vez el cenit
de toda partida memorable (o, quién sabe, el nadir para unos pocos). Sea como fuere,
el “dungeon” es siempre, o deberfa ser, un lugar vivo y cambiante, dotado de su propio
ecosistema, del equilibrio necesatio para aparentar sostenible y creible, a pesar de todas
las maravillas y reliquias que atesore en su interior, y de las inmundas empero extraor-
dinarias bestias que guarde en sus oscuros salones y estrechos pasadizos. La mazmorra
debe recrearse en la narracion del director de juego de manera vivida, compendiosa,
ofreciendo detalles, aun mindsculos, de forma que aparezca veridica, cierta, contumaz
e implacable en la mente de los jugadores, acrecentando la maravilla de la exploracion,
sustancia primordial de estos juegos, que no es otra que el descubrimiento de lo desco-
nocido, arrojar luz a las tinieblas y rasgar la negrura del corazén de la oscuridad. ..

En este libreto, pues, encontratemos tablas que nos ayudaran a “vestir el dungeon”,
a otorgarle dinamismo, a insuflarle vida y personalidad, para tornarlo mas crefble y
vivido. Aparte de lo aquf recogido, sirvanse ustedes de crear sus propias entradas, con
tal de ahormar la mazmorra a sus gustos.

Créditos de este libreto: Escrito por Pedro Gil. Algunas tablas adaptadas desde la idea
y concepcion original de José Carlos Dominguez, contando con su permiso. Some artwork
copyright William McAunsland, used with permission. Some artwork copyright Danzel Comerci, used
with permission. Some artwork copyright Artikids Arts, used with permission. Some artwork copyright
2 William McAusland, nsed with permission. Some artwork copyright Felipe Gaona, used with permission. §*




‘TABLA 1: SONIOOS

Deberemos lanzar 1d20 para determinar qué tipo de sonido escuchan los aventureros,
o bien el narrador escogera aquel que considere conveniente:

1020 SONIOOS
1 El ulular del viento en el corredor.
2 Un gemido entrecortado y lejano.
3 El llanto de una mujer, o bien el lloriqueo desconsolado de un infante.
4 Lucha de batalla, el sonoro entrechocar del metal y la madera, acompafiado de gtitos y
lamentos.
5 Unos pies que se arrastran pesadamente, golpeando de manera acompasada la piedra.
6 Algo o alguien rascando la pared metddicamente, como si el sonido procediera del otro

lado del muro, o tal vez arriba o abajo.

7 El caracteristico sonido del agua filtrindose por algin lugar, escuchandose muy niti-
damente el goteo constante.

8 Una salmodia lugubre, como un canto funebre, que brota por entre las rendijas de la
piedra arrastrado suavemente por la corriente de aire subterranea.

9 Un silbido agudo y desagradable que proviene de la lejania.

10 Un cuchicheo apenas audible, amortiguado por las estructuras circundantes, como si
dos personajes parlotearan entre si en algun lugar préximo.

T L tafiido de una campana o artefacto similar que proviene de muy abajo, tal vez de
un nivel inferior.

12 Se puede escuchar muy nitidamente el metalico golpeo de un martillo contra el yun-
que, o tal vez sea producido por otra cosa de sonido similar, quién sabe.

13 | En la oscuridad, frente a vosotros, atruena el grufiido de una bestia terrible.

14 Se escucha el estrépito de docenas de criaturas que marchan apelotonadas machacan-
do con sus botas el suelo, tal vez por encima de vosotros, en otro nivel.

15 La barahtinda de cientos de alas batir, tal vez murciélagos en la oscuridad, u otras
criaturas aladas aun m4s insidiosas.

16 De repente llega hasta vosotros una batahola tremenda, el ruido estremecedor de
cadenas entrechocando.

Los muros cercanos, incluso techo y suelo, vibran sincronizados al estruendo que
17 | provoca una suerte de mecanismo que debe haberse puesto en funcionamiento en
algtin rincén aledafio.

Una carcajada malévola resuena con alborozo, inundando los corredores y pasadizos
alrededor.

Se escucha un gorgoteo placido y quedo, como si algo himedo, sibilante, gomoso y
espumoso avanzara reptando por el suelo.

Algo grande avanza por los pasadizos, tal vez demasiado grande, pues su piel correo-
sa rasga y raspa la roca produciendo un chirrido desagradable.




‘CABLA 2: OLORES

Deberemos lanzar 1d20 para determinar qué tipo de olor perciben nuestros persona-
jes, o bien el narrador escogerd aquel que considere conveniente:

1020 OLORES
1 Un olor penetrante y dulzon inunda el lugar, un aroma especiado a casia, balsamina,
incienso y mirra.
2 El hedor a excrementos es muy intenso aqui, tanto que se os hace complicado respitar.
3 Una peste insoportable a descomposicién domina toda esta zona. Pareciera que cientos

de cadéveres estuvieran pudriéndose lentamente por doquier.
4 La fetidez aqui es muy nototia, el tufo agtio reconocible del sudor, la regurgitacion y la saliva.

Hay aqui un olor intenso fungoso, terroso, con notas de cardamomo y clavo.

6 Por el pasadizo se desliza un agradable olor acre a tabaco.
La estancia y los corredores aledafios estan impregnados con un fragante aroma intenso
7 floral, verdaderamente impropio en la mazmorra. Tal vez sea ocasionado por algin tipo
de magia o similar.

3 La atmosfera esta cargada de electricidad aqui, como si hubiera sido objeto de una precipitacién
o sacudida arcana de energfa, impregnando el aire y crispando el mismo con ozono salvaje.

9 Un olor a humedad abigarrado, con notas vegetales, os hace recordar al tufo propio de
los cenagales.

10 Una fuerte tufarada de sangre, con su clasico y pegajoso olor metdlico a cobre. Algo ha
sangrado o sangra copiosamente cetca, muy cerca de vOsotros.

1 Aqui huele a madera humedecida, a comida rancia y descompuesta, a leche agtia y a cuero
resudado.

Hay resina, o una suerte de légamo patecido, por doquiet, supurando de las paredes y
12 | desprendiendo un aroma picante y sulfuroso que os provoca molestias en la nariz y os
hace estornudar.

El olor a vino avinagrado, a grog alcohélico y a destilados. Hay manchas por doquier bur-
13 | deos y negruzcas, como si alguien hubiera derramado estas bebidas ya hace algin tiempo,
petsistiendo a duras penas el aroma caracteristico.

14 Un grato olor a guiso recién cocinado inunda la zona. Alguien anda cerca acampado,
dando cuenta de suculentas viandas.

Os llega a vosotros el aroma marcadamente salino del agua matina, las conchas en la
15 | arenay las algas resecas de los playazos. Es tan intenso que jurarfais que podéis incluso
escuchar el graznar de las gaviotas y los albatros. El puerto de Marvalar no debe andar
lejos de donde os encontrais.

Un olor a cerrado, a humedad, a polvo y muerte domina este sector del megadungeon.

Huele a aceite de fanal, a cera derretida, o tal vez a la combustién de antorchas. Alguien ha
pasado por aqui no hace mucho sirviéndose de alguno de estos sistemas de iluminacion.

Aqui huele a pelo mojado, tal y como apesta un perro bajo la lluvia.

Algo se esta quemando en algin lugar no muy lejano, y el olor llega a vosotros. Huele a
madera calcinada y a carne achicharrada.

Un miasma alquimico se puede percibir muy notoriamente en la zona. Notas de alcali volatil, arro-
pes de aminas y amidas y colorantes, tal vez alcoholes etllicos u otros disolventes o solventes.




Habremos de lanzar 2d20 para determinar qué objeto encuentran nuestros héroes desperdi-
gado por el suelo o las estancias, o bien el narrador escogera aquel que considere conveniente:

220

OBleTOS

Un trozo de zaraza deshilachado, oliendo a sudor. En el mismo alguien ha dibujado un
esquema, o una suerte de mapa usando sangre, quizas su propia sangre (el narrador debe-
rfa improvisar un dibujo, o aprovechar la circunstancia para adelantar una pista o nota o
similar que pueda ayudar a los jugadores).

Una daga enrobinada, sencilla, de empufiadura de madera requemada para resaltar los
nudos leflosos.

Una vasija de alabastro rota en cuatro o cinco pedazos. Debia contener algun liquido
untoso que manché la piedra. Cerca hay un manojo de llaves.

Una muifieca de trapo con tres ojos pintados en la frente y una boca hortible llena de
dientes serrados.

Un tenedor de plata con uno de sus dientes doblado hacia dentro. Cetca hay un cofre
grande con candado.

Una mancha como de concho en el suelo, una suerte de sedimento, o restos de comida
> >
que alglien preparé directamente sobre el enlosado.

Aqui hay un acimulo dettitico de depésitos certleos y de cenizas (en realidad se trata de
los restos de un pobre desgraciado que fue desintegrado).

Un pafiuelo ceniciento que contiene una argamasa de diacitrén, o cidra confitada. Es
comestible, y afladird 1d4 puntos de golpe a aquel que lo ingiera.

Varias deyecciones enormes restan por aqui, como excretadas por una bestia considera-
blemente grande. El olor es nauseabundo.

Hay tirada una diadema de aro abierto hecha con madera y adornos eburneos. Setvitfa para
recoger el pelo. Su valor ornamental no es elevado, costara como unas diez monedas de plata.




OBjeTOY

15

16

17

18

19

20

21

Una bolsita que guarda varios diabolines de chocolate envueltos en papel de estraza con
la siguiente sentencia en cada uno de ellos: Dulcerfa de Andober (un conocido comercio
de Marvalar). El chocolate de los diabolines estd un poco amargo, derretido y blando. Lle-
varan aqui su tiempo ya. Aunque todavia se pueden comer, pero provocaran una severa
diarrea a la noche a los golosos incautos, vamos, que se iran por la pata abajo.

Un pequefio gallardete mostrando a un btioso corcel sobte fondo de tules. Tal vez este
adorno se mostrara en la punta de una lanza corta, o prendido en la armadura de un
caballero o guerrero.

Un escudo de madera policromada en mal estado. En el interior del mismo, sobre un
forro de cuero abatanado, alguien ha grabado el nombre de Uter “El Peregtino”.

Un pergamino enrollado y guardado en su estuche de cuero envejecido que, al arbitrio
y buen juicio del narrador, puede contener un conjuro nuevo o clasico, o bien una nota
manuscrita, o bien algun tipo de maldicién que es desencadenada una vez se lee su conte-
nido. Por ejemplo, podtia tratarse de un pergamino maldito de desidia, que al leer provoca
el sopor y aburrimiento en la victima, no siendo la misma capaz de realizar ninguna tarea
con pericia, quedando inhabil y haragin, rehuyendo el trabajo.

Una palanca en la pared, o muro. Nadie sabe qué hace, activa o desactiva la susodicha.
Dejamos sus efectos también a discrecion del sefior narrador.

Una llave de bronce con la forma de un dragén y la inscripcion grabada que dice: “Abre-
me a un mundo ahito de riquezas”. Qué cancela, o puerta, u objeto, baul, lo que sea, abre
esta llave tendra que deciditlo el narrador. Tal vez no abra nada, al menos nada que esté en
el megadungeon. Pero de seguro que los jugadores iran probandola sin descanso en todas
las puertas y similares que encuentren. Asi de ansiosos somos los aventureros.

Una silla sencilla de madera, con una pata rota, arrumbada contra la pared. Alguien ha
grabado con un cuchillo o algo por el estilo el siguiente mensaje: “Aqui estuvo Ritli”.

El esqueleto de una estirge o similar.

Una cajita de madera con incrustaciones de hueso de animal, en la tapa de la misma hay
insctitos en hilo de oro las siguientes palabras: Hirtia, Hulia, Munatia, Norbana, Numo-
nia, Porpeia y Servalia.

Una faltriquera de tafilete de
color negro, compuesta con un
cordén puarpura. La bolsa con-
tiene estas monedas extrafias:
un dureo de Castillo de Marjal-
negro, un centén de platino de
Vigdis II (muy raro, numisma-
ticamente hablando), una Gran
Dobla o Magna Dobla de Va-
lion (de oro, valor elevado, acu-
fiada en nimero muy reducido
en Marvalar). También encon-
traremos en la bolsa un estitero
de electron de Palmira, daricos

de oro y rupayas de Nirmala, triples shekel de electron élficos, octodracmas neferitas,
arsinoes ungolitas. Y por tltimo, una medalla conmemorativa, con la efigie de una gran

paladin de Valion de nombre Angela.




OBjeTOY

25

26

27

28

29

30
31

32

33
34

Un tomo de saber en mal estado, en cuya portada de cuero endurecido puede leerse el
siguiente titulo: Agronomia de plantas malévolas.

Una suerte de cirial o candelero de latén grabado con representaciones de ofidios enros-
cados. El objeto se presenta junto a la pared, cubierto por el polvo o la suciedad.

Una cajita adornada con conchas de cirripedos en cuyo interior no hay nada. O hay algo, a
discrecién del narrador, como una sortija magica, o de coral, o unos pendientes, o un aro
para la nariz. Fl recipiente muestra una cisura (que no fisura) en su tapadera.

Una citara adornada con motivos florales, cuyo travesafio se ha roto. Un lutier o lutero
podtia arreglar este insolito instrumento. Cuando se toque por vez ptimera, una vez res-
taurado, todo aquel que escuche su musica se vera arrobado por una extrafia sensacién de
confort quedando dormidos si no superan una tirada de salvaciéon contra conjuros. Es un
objeto magico muy potente. El narrador podtfa sustituir este instrumento por cualquiera
de sus gusto, por ejemplo: cuatros, laudes, archilatdes, balalaicas, tiorbas, arpas, mandoli-
nas, clavecines, timples o ukeleles de las Islas Piratas.

Una manta raida marinesca de color azul. I.a manta esta ahita
de chinches y piojos. Dentro hay una estatuilla de un cuervo.

Un 4gata del tamafio de la ufia del dedo gordo de un enano.
Este cuarzo lapideo es de color ocre, con franjas negtas
como el 6nice. Podtfa set una piedra magica.

Un aguamanos herrumbroso. En realidad puede ser un
objeto magico. El agua que se deposite en el mismo ob-
tendra un poder detersorio formidable, eliminando toda
suciedad de las manos o pies del individuo expuesto al
agua vertida desde su interior. Cualquier otro efecto po-
drfa ser considerado por el narrador.

Dos cabos de cuerda ayustados por sus chicotes, for-
mando una soga de nueve o diez metros de longitud
en total. Si alguien la emplea sin probatla antes, la
unién se mostrara endeble, con los resultados que
podran imaginar.

Una babucha de piel de cabra, maloliente y sudada.
Un bacin o bacinilla de peltre, en el interior de una banasta de mimbre.

Un pescufio, o especie de cufia gruesa, como las empleadas para apretar las estevas en
los arados.

Una perola o perol, con restos de comida pegados en sus paredes ptingosas y grasosas.
El esqueleto de un kobold con sus extremidades inferiores perniquebradas.
Una libretilla de papiro que versa sobre el antiguo arte de la ornitomancia.

Una oriflama ajada mostrando la faz de una medusa.

Una colonia de musgafios que viven en un agujero en la pared. Entran y salen del mismo,
refugiandose en €l cuando los aventureros se aproximan.

Una pelliza o gallaruza con capucha. Alguien se despojé de ella, pues es una prenda de
abrigo pesada. Esta en buen estado. Aunque tiene algunas machas de sangte reseca.




OBjeTOY

Un flauta que aparenta estropeada, porque al tocarla solo produce un sonido gemebundo.
En realidad es un objeto que abre una puerta determinada, al ser tocada, a discrecion del
narrador.

Una figurita de un nifio gordo con la cara flemosa hecha en madera.

TABLA 4 ReLIQUIAS Y RELICARION

Habremos de lanzar 1d12 para determinar cual de estas reliquias encuentran nuestros
héroes en alguno de los tesoros dispersos por el megadungeon:

1012 REVQUIAS Y RELICARIOS

Leche materna de una sacerdotisa de la orden de Murien, procedente de Dormunder,
1 conservada en multiples viales enjoyados. Tiene podetes curativos, puede otorgar fuerza
sobrehumana a los puros de corazén.

Una baldosa con sangre de un avatar de Ozorak arrancada del templo donde estaba ori-
5 | ginalmentey transportada en un relicario con siete velos. Si esta baldosa, indestructible, es
colocada en el suelo de una casa, la misma se torna inexpugnable para todo aquel que no
sea formalmente invitado por el duefio.

Un gran ediculo portatil con los restos entreverados de numerosos reyes brujos de Aaxi
3 (un viejo reino desaparecido hace milenios que existfa en la frontera entre Neferu y Ba-
rambali), saqueados de sus camaras reales. Su poder concentrado crea un vértice que
potencia la magia a su alrededor.

La cabeza momificada de la vampiresa Filisabet de Girgovi (Vermigor), colocada en una
4 | urnavitrea de cristales de cuarzo citrino. Su presencia aleja a los vampiros, pero es muy
importante que no le dé la luz del mediodfa. Cuando un vampiro esta cerca, los ojos de la
cabeza se abren, iluminados desde el interior por una luz roja tenebrosa.

Recortes de ufias del sumo profeta nirmalf Shuma, guardados en una caja ornada. Se dice
5 que aquel que los posea es el legitimo sefior del reino del templo fortaleza de Agetta (a
las afueras de Madhur) y podrd acceder a su sala del tesoro, sellada herméticamente desde
tiempo inmemorial.

Anillo nupcial hecho del prepucio calcificado de san Goberto de Kavaduz, prior de la
6 orden y fundador de la capilla homénima siglos atras. Su simple contacto causa orgasmos
extaticos en mujeres. Se conserva en un tubo de cristal ornado.

La mano momificada de san Cleosio de Valaz. Cada vez que se
7 le pide un deseo, baja uno de sus dedos y retuerce los deseos
egoistas para convertirlos en lecciones morales para aquel que
lo pidié. En toda su historia solo se le han pedido dos deseos.

Los huesos de la virtuosa Giberta, la cabra que ali-
menté al profeta Sodias en su momento de mayor
necesidad. Ademads de ser santificada por ello, sus
huesos, guardados en un altar portatil con una estatua
de la cabra, protegen de los elementos a todo aquel
que ore cerca de ellos.

El garrote con el que dieron muerte al bienaventu-
rado Teolosio martir. Se dice que en manos de un
verdadero creyente de Valion es un arma que puede
atravesar incluso protecciones impenetrables.




Kehg_gw/-\g Y RELICARIOY

El dedo indice momificado del Primer Emperador del Imperio Refulgente, recono-
cible porque es imposible quitatle su anillo imperial. Se guarda en un gran relicario
confeccionado con espuma de mar, estuco ebirneo, madreperla y oro. Aquel que
posee el dedo es inmune a todo veneno, enfermedad, decaimiento, pérdida de puntos
de caracteristicas y niveles.

La tinica de monje de Cucufato de Salmanasar. Estos habitos raidos protegen del frio
extremo, de las enfermedades y venenos, manteniendo caliente y seco al individuo que
los porte. Pero, a la par, induce al propietatio a un estado de bienaventuranza, contencion,
frugalidad y humildad, despojandose de todo objeto de valor que porte, incluso armas.

La cabellera rubia e increiblemente fuerte y larga de santa Moasia, trenzada en una cuerda
de veinte metros de longitud y guardada en una caja enjoyada.

12

TABLA 5: D1erBAS coN
PROPICDADES MAGICAS O EXTRAOROINARIAS

Lanzaremos 1d12 para determinar cual de estas hierbas encuentran nuestros héroes en
alguno de los tesoros dispersos por el megadungeon, en el interior de viales, frascas,
bolsas de cuero o recipientes similares:

1012 D1ERBAS MAGICAS O EXTRACRDINARIAS
1 Azufaifa de reposo. Sembrada sobre tumbas o cadaveres previene la no muerte.

Col sabia papilionacea de guachipilin. Son extremadamente raras y deben ser abonadas
con polvo de oro, pero sus hojas pueden cambiar de color (rojo si, azul no) para contestar
preguntas sencillas sobre el futuro. Sélo pueden ser plantadas en maceteros fabricados
con arcilla extraida de las raices del guandbano, un arbol de los anonaceos que sélo crece
en las estribaciones septenttionales del Gran Pantano.

Flores mimosaceas del tiempo, que devuelven la juventud si son sembradas en arena y
regadas con la sangre del interesado.

Los cactus rosa de Azlamira. Cualquier contacto con ellos es afrodisfaco, incluso comida
expuesta al humo que generan al arder.

Aloe etéreo balsaminaceo de orobanca. Si se hace un unto con él y se frota el cuerpo con
el afeite resultante, permite interactuar con fantasmas. Frotado en los ojos faculta ver a
estas criaturas incorporeas.




I1ERBAS MAGICAS O EXTRAORDINARIAY

Madrefauna de huacatay. Te introduce en suefios en el cuerpo de un animal que haya
derramado fluidos corporales sobre ella.

Granos de marojo de galanga. Si se calientan mucho, explotan de forma muy ruidosa y
liberan polvo, de modo que son utiles para sembrar la confusion.

Té de las memorias cruzadas. Si dos personas beben de la misma taza de esta infusion,
intercambian recuerdos de las dltimas 24 horas.

Un musgo de oronja amarilla que, fumado, permite comunicarse mentalmente con otros
) ,
que estén haciendo lo mismo en una distancia de unos veinte o treinta metros.

Las muchas vatiedades de las ortigas filipéndulas de corazoén laceolado, mezcladas con
incienso de arrebol, generan vapores que atraen o alejan a determinados tipos de ctiatura.

10

Raiz quenopodiicea de los relampagos. Sabe increiblemente dulce, produciendo placer
11 |y excitacién erégena, sanando totalmente heridas graves, pero masticatla es una ofensa
para los mismos dioses.

Hierba espumosa nictitante de las Frondas de los Medianos. Aplicada sobre una herida,

12 S . .
crea una membrana espumosa que coadyuva a cicatrizar y desinfectar las mismas.

‘CABLA G6: SALleS O€ BANO O UNGUENTOS CON
PROPICDADES MAGICAS O EXTRAORDINARIAS

Lanzaremos 1d12 para determinar cual de estas sales o ungiientos encuentran nues-
tros héroes en alguno de los tesoros dispersos por el megadungeon, en el interior de
viales, frascas o recipientes similares:

1012 SALES DE BANO O UNGUENTOS MAGICOS O EXTRAORDINARIOS

Pasta de pétalos de rosas negras de agavanzo y escaramujo de las ciénagas del Gran Panta-
no. Pudren el cerebro. El que se bafie en ellas morira al cabo de unos dias y se alzard como
un zombi. Puede transmitir la enfermedad mordiendo.

Afeite rojo de guano de huilota. Durante unas horas, la piel del que se bafie estara al rojo
vivo, aunque €l no note nada. Puede quemar tela o yesca solo agarrandola. El contacto
con él hace dafio.

Jaboncillo rosa malbaratado de majoleto lampifio. Sirven como filtro de amor. Quien se
bafie en ellas se enamorara de la primera persona que vea, sea o no de su preferencia.




JALEg OE BANO O UNGUENTOS MAGICOS O EXTRACRDINARIOS

Semilla pastosa de agaticaceo naranja. El agua tocada con esta salas adquiere poderes de
detergentes tales que son capaces de curar cualquier dolor o padecimiento. La tinica pega
es que la piel del sujeto toma un tono anaranjado que se mantiene durante dfas.

Sales metilicas amarillas. Producen horribles pustulas purulentas que generan un dolor
insoportable al reventar y rezumar.

Plasta marrén de neptunio. Hacen que aquel que se bafie en ellas desprenda temporal-
mente un aura fascinante que hara necesaria fuerza de voluntad para no prestarle aten-
cién. Puede causar mutaciones a largo plazo.

Engrudo de tripas de oxiuro. Esta sustancia puede embadurnarse en armas. Siel filo de las
mismas corta la piel produciendo sangrado, trasmite parasitos que viajan hasta el intestino
7 grueso, en la zona alrededor del ano, provocando pequefias hemortagias, prurito molesto
al defecar y otros efectos que empeoraran progtresivamente hasta provocar la muerte del
huésped en pocas semanas.

Mazacote pastoso de bromeliacea celeste de levedad y pudibundez. Durante unas horas,
quien se bafie en ellas se sentird notablemente mas ligero. No llegara a levitar, pero podra
8 dar grandes saltos. De la misma forma, sera mas facil empujarlo o levantarlo. No obstan-
te, sentird una sensacién extrafia en su cuerpo, afectado por un exceso de pudor, y cierta
afectacién exagerada.

Tintura jabonosa azul oscura de quelenquelén. Aumentan sensiblemente las capacidades
9 magicas del que se bafie en ellas de forma temporal. Sintoma perceptible de esto que
apuntamos es que se le abre un ojo en alguna parte del cuerpo al azar.

Champu violeta de poligalacea. Hacen que el que se lave la cabeza con este jabén caiga
10 : .
dormido y tenga suefios licidos en donde le son revelados sectetos del pasado.

Gel de sales grises remediavagos, hecho con corteza de fagicea. Generan un clon
1 temporal de la persona que se bafle, tan grande como el espacio que haya libre en
el agua hasta un maximo del doble de la persona. Pasadas unas horas, se deshace en
una pasta maloliente.

Locién blanca de escabeche de butomaceo. Durante unas horas, tornan la piel del
12 | que se bafie en ellas imposible de atravesar por golpes rapidos. Ni siquiera un tajo de
espada funcionatfa.




‘CABLA 7: TABLA D€ INCONVENIENCIAS
MENORES €N €1 MQQADUNQGON

Lanzaremos 1d20 para determinar cudl de estas
inconveniencias sufren nuestros aventureros.

1020 INCONVENIENCIAS MENORES

Alguien tiene que ir a hacer sus necesidades de manera perentoria (vamos, lo popular-
mente conocido como itse de vareta).

Los piojos anidan en el pelo del personaje.

Tropiezas y te doblas un tobillo. Caminas con dificultad.

Se te mete un guijarro en la bota, o la suela de la misma se desgarra y rompe.
Tus raciones de comida se han echado a perder.

Vas a beber del odre y este se raja perdiendo parte de su contenido.

Se te rompe un asa de la mochila y tienes que intentar remendarla.

o 9 & U A LN

Te has dejado olvidado un objeto menor en el pueblo/campamento base.

Das un paso en falso y te cortas con algo. Con suerte no contraerds ninguna enfermedad
o infeccién.

Aspiras vapores nocivos y quedas ligeramente mareado durante 2d6 minutos. Suftes un

0 penalizador de -2 a todas tus tiradas.
11 ] Pones la mano en una pared para mantener el equilibrio y esta asquerosa y pegajosa.

Metes el pie en un charco que no parecfa tan profundo. Bienvenido al infierno de los

& calcetines mojados.

13 | Tienes un ataque de hipo que resulta muy molesto y que dura 2d4 minutos.

No puedes descansar durante la noche debido al insomnio. No recuperas tus puntos de

14 vida normalmente.
15 Sufres una indisposicién, vomitas todo lo que hayas ingerido en las dltimas doce horas.
16 Te acatarras, tienes fiebre y te encuentras muy mal. Pierdes 1 de CON y FUE eventual-

mente y sufres un penalizador a todas tus tiradas de -2 durante 1d4+1 dias.

Tropiezas y te caes, sufriendo 1d4 puntos de dafio al golpearte con parte de tu equipo.
Hay un 25% de poslblhdades de que rompas cualquier objeto delicado que transportes.

Enfermdis al comer o beber algo en mal estado. Perdéis 1d4 puntos de golpe y recibis un
penalizador de -1 a todas vuestras tiradas durante 1d4 dfas.

Se te engancha una de tus prendas rasgando la misma.

Resultas infectado con una enfermedad peligrosa, a eleccién del narrador, tipicamente
fiebres tifoideas, malaria o paludismo, colera, brucelosis (conocidas como fiebres de Mat-
valar), tuberculosis, meningitis, lepra, viruela, sarampion, peste, hepatitis, sifilis o cualquier
otra enfermedad, magica o natural, que el narrador tenga a bien inventar.




Lanzaremos 1d12 para determinar cual de estos breba-
jes encuentran nuestros héroes en alguno de los tesoros
dispersos por el megadungeon, en el interior de viales,
frascas o recipientes similares:

TABLA 8: BrebAjeg eXTRANOS
D€ EFECTOS EXTRAORDINARIOS

1012 BrebAjES EXTRANOS

1 Concentrado de muerte. Tiene el efecto de un horrible rayo de la muerte.

2 Crecepelo maravilloso de Fistan. Funciona extremadamente bien.
Dos pociones magicas malditas de invisibilidad. El personaje que la ingiera creera que es

3 invisible, asi como todos los que estén a su alrededor. En realidad es todo fruto de una
ilusién, y el aventurero es perfectamente visible.
Pocién que incrementa el poder de la parte sombria de la personalidad, produciendo

4 | posiblemente un cambio en el alineamiento del personaje. Sus efectos sélo pueden ser
revertidos con un conjuro de redencidn.

5 Pocién de clonacién extrema: pones tu sangte en ella, haces que otra criatura la beba, y tu
clon saldra de sus entrafias pasada una semana o asi.

6 Pocién de eterna juventud: rejuveneces poco a poco, pero exponencialmente, llega un
punto en el que rejuveneces un aflo cada hora hasta morir.

7 Recuerdos liquidos encapsulados que pueden beberse para revivirlos en la memoria de
manera harto licida, una suerte de grabacion arcana del pasado.

8 Brebaje que materializa la préxima cosa con la que suefies. Buena suerte.
Filtro de transcendencia: todas tus caracterfsticas aumentan en un punto, pero es una

9 pocima maldita, y empiezas a transformarte en un ser incorporal, perdiendo tu masa
(proceso que durard 1d4 semanas). Sélo un conjuro de guitar maldicién podra sanarte.
Concentrado de gigantismo. Una vez ingerido, tus extremidades comienzan a crecer de

10 | manera desaforada, convirtiéndote en unos dfas en una suerte de hombre elefante. Pier-
des 3 puntos de DES y 3 en CAR, y ganas 2 en CON y 2 en FUE. Sus efectos sélo
pueden ser revertidos con un conjuro de restablecimiento.

1 Veneno sin efecto inmediato que, pasadas unas horas, se secteta con el sudot, haciendo
asi la piel del consumidor téxica.

12 Maldicién, era solo 4cido extra fuerte con apatiencia, olor y sabor de aguamiel. Produce la

muerte del individuo en unas pocas horas, en una agonia terrorifica.




‘CABLA 9: DORTALES FABULOSOS

Lanzaremos 1d12 para determinar cual de estos portales encuentran nuestros hé-
roes en alguno de los pasadizos dispersos por el megadungeon. El narrador se
cuidard de emplear esta tabla con la morigeracién requerida, pues algunos de los
portales recogidos en la misma son en extremo poderosos.

1012 PORTALES FABULOSOS

Portal de cambio de sexo de Nébula. Todo aquel que cruce este portal comenzara a sufrir
una transformacién en sus zonas erégenas que desembocard en un cambio de género.
1 Asi pues, el hombre trocara en mujer y la mujer en hombre. Este cambio vendrd parejo
a una sensible variacién en sus atributos de caracteristicas. Asi la mujer transformada en
hombre incrementara su FUE en 1, y el hombre transformado en mujer perdera 1 en su
puntuacién de FUE. Las demas caracteristicas pueden cambiar a discrecién del narrador.

Portal de cambio de alineamiento de Fistan. Todo aquel que cruce este portal vera
2 su alineamiento cambiar ostensiblemente. De esta manera, aquel de alineamiento
cadtico sera legal y viceversa.

Portal de teletransportacion involuntaria. Un individuo que cruce este portal se vera
3 inmediatamente teletransportado a un ubicacién aleatoria en el megadungeon, pu-
diendo cambiar de ubicacion.

Portal de destruccion de pergaminos. Un personaje que atraviese este portal trans-
portando cualquier tipo de pergamino, papiro o pasta de papel vera estos consumi-
dos por un fuego magico de color azul, incluyendo los pergaminos magicos. Este
4 efecto puede ser especialmente insidioso con el tema de los mapas. Asi, el cartégrafo
oficioso u oficial del grupo se vera de inmediato privado de sus mapas, siendo des-
truidos (siempre que cruce el portal). El narrador procederd a retirar el mapa o mapas
que haya hecho del megadungeon hasta el momento para destruitlos.

Portal de pociones invertidas. Este portal revierte, inadvertida-
5 mente para el portador, los efectos de las pociones. Asf pues,
una pocién de curar enfermedad provocara una enfermedad; o
una pocién de curar hetidas graves causara el efecto contrario.

Portal de la carne a la piedra. Un aventurero que cruce

este portal se vera transformado de repente en una esta-
6 : 2 : ”
tua de piedra. Tendra derecho a una tirada de salvacion
para evitar este efecto.

Portal de clonar. Un personaje que cruce este portal serd -
clonado de inmediato. Su clon aparecera en un nivel aleato-
tio del megadungeon. Desde el momento de su aparicion,
7 su misién no serd otra que la de encontrar a su alter ego y
eliminarlo para sustituitlo. El clon estard ataviado con las
mismas vestimentas y armado con armas analogas, aunque
estas en ningun caso seran magicas. El clon siempre posee-
ra el alineamiento inverso del ser copiado.

b 4
1Y,
Portal de muerte abrupta. El individuo que atraviese este portal caec muerto de inmediato
si no supeta una tirada de salvacién contra muerte. El mismo individuo sera transforma-
do en uno de los siguientes muertos vivientes segtin la preceptiva tirada porcentual: 01-30
zombie, 31-50 necréfago, 51-70 necrario, 71-90 tumulario, 91-100 vampiro. El proceso de
transformacién en muerto viviente sera progresivo. El muerto se levantara al cabo de unas
horas, comenzando asf su transformacién. En la forma de necratio, tumulario o vampiro, el
petsonaje recordara buena parte de sus vivencias, conservando su personalidad.




DORTALES FABULOSOS

Portal de convocar. Este umbral magico provoca que,
cuando alguien lo atraviesa, un monstruo es convo-
cado en las inmediaciones. Cuantos mas individuos
crucen el portal, mas monstruos seran convocados.
Las bestias atraidas mégicamente las dejamos a crite-
rio del narrador.

Portal de envejecimiento o rejuvenecimiento. Este
portal, aleatoriamente, puede provocar un enveje-
cimiento prematuro o todo lo contrario en aquellos
que lo franqueen. Por ejemplo, y siempre que el
sujeto falle una tirada de salvaciéon contra muerte,
podra rejuvenecer 2d20 afios o viceversa. Los efec-
tos de este conjuro pueden ser revertidos con un
conjuro de guitar maldicion.

Portal de desintegracion. Todo el que atraviese este
11 | portal quedara desintegrado si no pasa una tirada de
salvacion contra muerte.

Portal de teletransportacion lejana. El individuo es teletransportado a un lugar lejano,
incluyendo otros planos de realidad. A continuacién ofrecemos algunos ejemplos de
lugares a los que set teletransportado, pudiendo usar a su vez una tirada de 1d12 para
determinar el destino:

1 El intetior de la caverna de Shakabpa en las fronteras otientales de Losang;

2 La bodega de El Goblin de Alabastro en las Frondas de los Medianos.

3 En una de las mazmorras bajo el Castillo de Matjalnegro.

4 Algun lugar del cauce del Arroyosauce, cerca de las Colinas Azules, al sur
de Robleda.

5 Una de las camaras mortuorias de una piramide en Neferu.

12 Cualquier lugar al azar en Vermigor, por ejemplo: en la ciudad de Stejaru,

6 el oasis de Adadara o el oscuro y ominoso bosque de Glavan, al norte de
Vasarov.

7 El tertitorio de una tribu salvaje de extrafias costumbres en lo profundo de

las selvas del Barambali, como los mzali o los musamusa.
8 En una gruta frente a un catoblepas en el pantano de Badzar.
En una de las catacumbas de La Montafia del Citineo.
10 En un arrabal oscuro de la ciudad de Xorandot.
11 En el altar sacrificial de Nguoi Rung, en la tierra de los Kamusi en Ziyarid.
12 En el planeta Rastilon.




‘CABLA 10: 'TESOROS Y OBJIETOS SINGULARES

Lanzaremos 2d12 para determinar cudl de estos tesoros u obje-
tos encuentran los personajes en sus aventuras en el intetior del
megadungeon. Esta tabla puede ser empleada para complemen-
tar los tesoros descritos en el texto o bien detallar los mismos
en nuevas estancias o encuentros ideados por el narrador, el
cual deberd completar los poderes o cualidades de algunos de
los mismos.

2012 ‘TESOROS Y OBJIETOS SINGULARES

5 El busto patlante de Gatldistus. Conoce multitud de leyendas e historias antiguas, empero
resulta a la postre insuftible, pues no para de patlotear dfa y noche.

3 El gabinete de las maravillas de Tileus, conocido como ¢/ navegante. Contiene una de las
colecciones de cartas marinas mas extensa en el mundo conocido.

4 El enorme diamante perdido de la duquesa Stegarina de Olmeda. Quizis devolvetlo sea
una buena idea, y pueda conseguirse una recompensa ain mayor.

5 Una de las serpientes doradas del Oraculo de Nrasis. Se enrosca alrededor del baston del
mago advirtiéndole de peligros cercanos.

La casa carreta rodante instantinea de Freglasis, el bardo donjuan, provista de todas las
6 comodidades, incluyendo cocina, bafio y hasta seis camas. Necesita al menos dos caballos
para tirar de la misma.

7 La espada ancestral de la casa Jadolf, que presidia otrora su salén de banquetes sobre la
chimenea.
3 Las exéticas espadas orientales de lady Asmif, entrenadas en el amor y la muerte. Ambas

espadas tienen ego, y no se soportan entre ellas.

Un sumergible tortuga de caparazén enjoyado de los estanques de Kal-Sturus. Cuando se
pronuncia la palabra de mando y se lanza al agua, el pequefo objeto, apenas una figurita,
9 se transforma en una suerte de batiscafo con la forma de una tortuga capaz de sumet-
girse y avanzar impulsada de forma auténoma por sus aletas. En su interior caben hasta
cuatro tripulantes, que pueden ver el exterior a través de ojos de buey practicados en los
mamparos del sumergible.

10 El lujoso collar de lady Maestzi, regalo de los mejores artesanos enanos por su ayuda en
las guerras contra los tritones abisales.

11 | Laenorme balanza de plata que sostenia la estatua de Legis en el mds importante tribunal
de la ciudad.

1p | 1lamesamistica de Yzmarus, cubierta de glifos esotéricos y conjuros, especialmente dise-
flada para embalsamar, crear golems y objetos magicos.

Detector de monstruos. Es un colgante con una piedra redonda de cuarzo transhicido
que emite destellos de colores diversos cuando un monstruo se aproxima. Por ejemplo, de
color marrén cuando es un muerto viviente, de color verde cuando son trasgos, de color
azul cuando se trata de bestias mégicas, etcétera.

Una varita de rayos nigromanticos que convierte a sus victimas en esqueletos, siempre
>
que no superen una tirada de salvacion contra muerte. Tiene cinco cargas.

Un cubo de hojalata magico. Cualquier liquido depositado en el mismo es transformado
en agua pura y cristalina.




“CTEIOROS Y OBIETOS SINGULARES

Supositotios de limo curativo (curan enfermedades y eliminan venenos, pero a la par
>
pueden producir pequeﬁas rnutaciones).

Alfombra magica voladora de Uztum el Maldito.

Agujero portatil de teletransporte. Sélo puede transportar a un individuo a un lugar pre-

viamente asignado.

Una avispa mecanica voladora del tamafio de un gorrién que puede espiar, pues el mago
que controle la misma podra ver y escuchar a través de la misma. La avispa puede atacar
con su aguijon una tGnica vez, conectado a una capsula vitrea que es posible rellenar con
la sustancia que escogera el usuario.

Un par de granadas gema rastilonas (ver La Furia de
Rastilon para determinar su poder o que el narrador
asigne el dafio que provocan al estallar).

20 Diadema de armadura, otorgar un bonificador
de 2ala CA.

Teseracto de contencién. Si golpea a una
oy | criatura, quedari encetrada en su interior.
Puede contener hasta diez ctiaturas de ta-
mafio pequefio o mediano.

22

23 Corona de conjuracién de Nébula, con estrellas por puntas. Otorga poderes magicos a
quien se la ponga y le permite lanzar un nimero limitado de conjuros.

24 | La espada mégica +3 Ignis, cuya hoja se cubre de fuego una vez es desenvainada.

TABLA 1I: TRAMPAS VARIADAS

Lanzaremos 1d12 para determinar cudl de estas trampas encuentran los personajes
en sus aventuras en el interior del megadungeon. Esta tabla puede ser empleada para
complementar las trampas ya presentes en el megadungeon o afiadirlas en las salas
. vacias o niveles accesorios que el narrador tenga a bien crear.
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TRAMPAS VARIADAS

Trampa de pozo. Esta es la sencilla y prototipica trampa de pozo, cuyo principal dafio
deviene de la caida que provoca por efecto de la gravedad. La profundidad de la misma
puede variar, asi como el contenido de su fondo o paredes. Bien puede ser un hueco
de piedra redondeado, similar a un pozo de extraccion de agua, o un foso cuadrado o
rectangular. También puede estar provisto de estacas o cuchillas, o mantenerse anegado
de agua, o incluso 4cido. Y, cémo no, también podtia vivir una criatura en el fondo del
mismo, dependiendo si esta inundado o no, como anguilas eléctticas, o un monstruo co-
rrosivo, o incluso un cubo gelatinoso atrapado que ocupara todo el fondo de la oquedad.
Las variaciones son infinitas. ..

Trampa de cepo o de lazo. Esta trampa puede estar colocada en un baldosa o baldosin
hueco, que cuando se pisa cede apresando el tobillo o rompiendo el mismo. Ademas pue-
2 de complementarse con partes moéviles que refuercen el apresamiento de la extremidad,
o puas envenenadas. También se pueden implementar trampas de lazo, aunque estas son
mads propias de entornos salvajes, aunque su accionamiento es muy similar.

Trampa de aplastamiento. Otra cldsica trampa muy recurrente. Hay variaciones basicas
sobre el mismo principio. El funcionamiento es muy sencillo, y se basa en el derrumbe o
3 caida de de una parte del techo sobre los personajes. Este colapso puede esta provocado
por el accionamiento de una placa de presién. No solo una parte del techo puede venirse
abajo, también muros y otros objetos decorativos, como pesadas estatuas de piedra o
metal, etcétera.

Trampa de muros o techos méviles. Podtia considerarse una variacion de la trampa de
aplastamiento, en propiedad. Como se pueden imaginar, funciona en un espacio relativa-
4 mente confinado, en el cual, una vez los personajes activan la trampa, quedan atrapados
mientras el techo o las paredes comienzan a desplazarse para despachurrar a todos los
presentes.

Trampa de alarma. Este es otro artefacto mecanico recurrente, colocado para delatar la
5 | presencia de los personajes, de seguro intrusos en un lugar no deseado. La trampa en s
puede funcionar de muchos modos diversos, bien una placa de presién que haga sonar
una campana u otro elemento sonoro en otro lugar, o un cable oculto, etcétera.

Trampa de cuchillas. Trampa tipica donde las haya, muy habitual y de funcionamiento
6 sencillo. Al descargar sus efectos, una o varias cuchillas surgiran de suelo, muros o techo,
pendulando sobre el corredor para alcanzar a todo aquel que se encuentre en su rango
efectivo.

Trampa de proyectiles. Tan habitual y recurrente como la trampa de cuchillas serfa la de
proyectiles. El funcionamiento es igualmente sencillo, pues al accionar la misma, uno o
7 varios proyectiles (dardos, virotes, flechas, guijarros aguzados, cristales, etc.) saldran des-
pedidos a gran velocidad desde agujeros camuflados en paredes o techos para golpear a
los incautos intrusos.




TRAMPAS VARIADAS

10

11

12

Trampa deslizante. Una trampa insidiosa donde las haya, que al ser puesta en marcha lan-
za cualquier sustancia deslizante sobre el corredor o estancia para dificultar el paso de los
personajes, que pueden perder el equilibrio o caer. Esta trampa se puede complementar
de muy diversas y malévolas maneras, como por ejemplo en un trampa de corredor incli-
nado que acabe en un precipicio, o en los escalones de una escalera, etcétera.

Trampa incendiaria. Otro artefacto temible. Al ser accionada, alguna sustancia inflamada
se matetializa en el tramo de corredor o habitacién, incinerando a los presentes. Este
efecto puede ser magico (conjuro de bola de firego), o bien por la precipitacion de sustancias
susceptibles de arder, como brea o aceite, etcétera.

Trampa de gas venenoso. Similar a la trampa incendiaria, salvo que en lugar de una sustan-
cia inflamable se descarga una toxina aérea, el polvo o gas, produciendo diversos efectos
sobre sus victimas.

Trampa con monstruo. Esta trampa es también bastante habitual. El funcionamiento es
simple donde los haya, aunque puede complicarse mucho, segtin imaginemos situaciones
variadas. Basicamente la trampa, una vez descargada, abre un habiticulo donde espera
algtin tipo de bestia, normalmente algo parecido a un golem, gargola o similar.

Trampa magica de descarga de conjuros. Esta es otra trampa muy peligrosa, habitual en
dungeons de nivel avanzado. La trampa en si es muy sencilla, simplemente un hechizo
cualquiera dentro de los disponibles cuyos efectos se descargan una vez la trampa es
activada. Tipicamente encontramos trampas magicas del conjuro de bola de firego, 0 manos
ardientes o de sortilegios semejantes. Como decfamos, las posibilidades son muy variadas,
tantas como conjuros disponibles.
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