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EN LA PORTADA
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INTRODUCCION A UNDERMOUNTAIN

NDERMOUNTAIN ES LA MAZMORRA MAS VASTA Y
'\ profunda de los Reinos Olvidados. En este libro
se hace un repaso de los niveles principales de
este inmenso y peligroso lugar.
Waterdeep: La Mazmorra del Mago Loco
estd disenada para que los personajes suban

\@-/. desde el nivel 5 hasta el 20. Puedes dirigirla

como una aventura independiente o utilizarla junto con

su precuela, Waterdeep: EI Golpe de los Dragones, que

es una aventura que lleva a los aventureros desde el nivel 1
hasta el 5.

DIRIGIR LA AVENTURA

Para dirigir esta aventura necesitas los reglamentos prin-
cipales de la quinta ediciéon de D&D: Player’'s Handbook,
Dungeon Master’'s Guide y Monster Manual.

El Monster Manual contiene los perfiles de la mayoria de
las criaturas que figuran en esta aventura. Puedes encontrar
los demads perfiles necesarios en el apéndice A de este libro.
Cuando el nombre de la criatura aparece en negrita, se trata
de una referencia visual que te indica que su perfil se halla
en el apéndice A o en el Monster Manual. Si algin monstruo
figura en el apéndice A, el texto de la aventura te lo indicara.

Los conjuros y el equipo que se mencionan en esta
aventura se describen en el Player’s Handbook. Los objetos
magicos se recogen en el Dungeon Master’'s Guide o, si son
objetos nuevos, en los encuentros en los que aparecen.

DESCRIPCIONES DE LAS ZONAS

Undermountain es una mazmorra compuesta por una serie
de niveles interconectados, donde siempre el siguiente

estd a mas profundidad que el anterior. Cada uno de ellos
tiene sus propias localizaciones para encuentros marcadas
en un mapa.

El texto de la aventura presenta a menudo las caracteris-
ticas mds importantes de una localizacién a través de una
lista de titulos en negrita que facilitan su consulta. Asi, estas
siempre se disponen en el orden de importancia o en el que
es probable que los aventureros las conozcan. Estos resime-
nes estan pensados para ayudarte a procesar la informacién
de un vistazo. Si alguna caracteristica de las presentadas
requiere de mayor explicacion, encontrards informacién
adicional al respecto tras el resumen.

ABREVIATURAS

En este libro aparecen las siguientes abreviaturas:

pg = puntos de golpe LB = legal bueno
CA = Clase de Armadura
CD = Clase de Dificultad

PX = puntos de experiencia

CB = cadtico bueno
N B = neutral bueno

_N = legal neutral

ppt = pieza(s) de platino N = neutral

po = pieza(s) de oro CN = cadtico neutral

(s) de electro LM = legal malvado
pp = pieza(s) de plata
(s

pe = pleza

CM = cadtico malvado
pc = pieza(s) de cobre NM = neutral malvado

PNJ = personaje no jugador DM = Dungeon Master

AVANCE DE PERSONAJES

La tabla “Niveles de Undermountain” contiene una lista de
los niveles de la mazmorra y los niveles de aventurero para
los que estdan disenados. No pasa nada si los personajes
acceden a un nivel disenado para un grupo de mas experien-
cia; los encuentros alli serdan mas peligrosos y les pasardan
factura, pero siempre podrdan dar marcha atrds si las cosas
se ponen demasiado feas. Los aventureros también tienen
la opcién de abandonar Undermountain, buscar aventuras
en cualquier otro lugar y regresar a la mazmorra cuando
alcancen mads nivel.

NivELEs DE UNDERMOUNTAIN

Nivel Nombre Nivel de los aventureros

] Nivel de la Mazmorra
2 Camaras Arcanas

3 Nivel del Sargauth
Skullport

Cavernas Retorcidas
Bosque de Wyllow
Nivel Perdido
Castillo de Maddgoth

Pantano Serpenteante

I O W 00 00 N N O »n
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Dweomercore

Coto de Muiral

Tuneles de los Trogloditas
Nivel del Laberinto
Chatarreria de Trobriand

Feudo de Arcturia

O 00N OV L N
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Carrera de Obstdculos
Laberinto de Cristal
Marprofunda

Condena de Vanrak

Cavernas de Cieno

Cavernas de la Rocarrunica

N
O

Nlivel Terminal

No
—

Fortaleza Shadowdusk

N
N

N
(S

|a guarida del Mago Loco 17-20

Cada nivel de la mazmorra contiene suficientes PX de
monstruos como para que los aventureros que lo completen
puedan avanzar y estar preparados para asumir los retos
del siguiente nivel inferior. También puedes conceder PX
por superar trampas y cuando los jugadores hagan buenas
interpretaciones en relacion con los PN] clave. La tabla
“Concesion de PX adicionales” detalla las recompensas en
PX recomendadas para esos casos.

CoNcEsSION DE PX ADICIONALES

Nivel del aventurero Premio en PX

1-4 50
5-10 250
11-16 1.000
17-20 2.500
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HISTORIA DE LA MAZMORRA

Hace mads de mil anos, el mago Halaster Blackcloak (mira el
apéndice A) viajé desde una tierra lejana hasta las estriba-
ciones del monte Waterdeep, tal vez guiado por el susurro de
los designios de la providencia. Algunos creen que procedia
del casi olvidado imperio conocido como las Tierras Primi-
genias. En épocas pasadas, la humanidad se extendid por
todo Faertin desde dicho lugar, partiendo de lo que ahora
son las Llanuras de Polvo Purpura, un paramo nacido de un
conflicto con los dioses. Otros atribuyen a Halaster origenes
menos remotos, ubicdndolo entre los primeros magos de
Netheril o aseverando que provenia de una nacién surefna
hace ya mucho enterrada por las arenasy el tiempo. Sea
cual sea su origen, los eruditos han registrado que Halaster
trajo consigo siete aprendices al monte Waterdeep.

Con los siete cubriéndole las espaldas, Halaster aprovechd
su inmenso poder para convocar a seres de otros planos
de existencia que le ayudaran a construir una torre de
mago que eclipsara a todas las demads. Sin embargo, con
el paso de las estaciones, los siete veian cada vez menos a
su enigmatico maestro. Halaster continud recurriendo a
letales criaturas de planos distantes para crear tineles y
otras construcciones bajo su torre, y el mago mantuvo a los
siete ignorantes de la naturaleza de la mayoria de sus pactos
secretos. Al final, la exploracién de Halaster se topd con los
Salones Subterrdneos, un complejo de tiineles y salas cons-
truido por los enanos en torno a una mina de mithral ubicada
bajo el monte Waterdeep. Los arquitectos de los Salones
Subterrdneos, los enanos del clan Melairkyn, habian sido ani-

quilados o desbandados hacia mucho tiempo y tanto los drows
como los agresivos duergars se habian asentado en las ruinas.

Halaster comenzd6 una cruzada contra ambas razas, partici-
pando en salvajes cacerias a través de los tiineles junto a sus
aliados extraplanares. Los irreductibles duergars excavaron
hasta que gran parte del mithral se agotd; luego abandonaron
los Salones Subterraneos, dejando que los drows lucharan
solos contra Halaster y sus esbirros. El Mago Loco acorralé a
los elfos oscuros restantes, atrapando algunas de sus almas
para usarlas en sus ritos de magia negra; a los demas los
doblegd y esclavizd fisica y mentalmente. Una vez hubo expri-
mido todo lo posible a los drows, Halaster Blackcloak siguid
excavando tuneles, siempre a mayor profundidad, dando
rienda suelta a su inexplicable compulsion de ahondar méasy
mas en la montana.

Usando su complejo subterrdneo como base de ope-
raciones, Halaster viajé a otros planos y tierras lejanas,
recogiendo extranas y peligrosas criaturas para que
moraran en Undermountain como prisioneras, sirvientes o
guardianas. Poblar y defender la mazmorra se convirtié en
su obsesiéon. Con el tiempo, la preocupaciéon del mago por
Undermountain desaté sus excentricidades y lo impregnd de
un halo de locura sin parangon.

Los aprendices de Halaster iban y venian. Algunos se
marchaban para regresar después, inexplicablemente
atraidos por las profundidades de Undermountain. Otros
permanecieron a su lado. Cuando empezaron a centrarse
en sus obsesiones personales, la locura acabd anidando
también en sus almas.

Durante los anos en que Halaster estuvo explorando
otros planos y enclaustrado en los tiineles, su magnifica
torre y las murallas circundantes de esta sucumbieron a
un estado ruinoso. Con el tiempo, la ciudad ahora conocida
como Waterdeep crecid a la sombra del monte Waterdeep
y se extendid llanura abajo hasta alcanzar el puerto.
Cuando la urbe extendid sus limites con el paso de los anos,
termino por rodear las ruinas del hogar de Halaster.
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UN NUDO EN LA URDIMBRE

Donde hoy se alza Waterdeep estuvo en tiempos Aelinthaldaar,
la capital del antiguo reino élfico de Illefarn. Cuando los elfos se
marcharon, usaron un poderoso conjuro para borrar todo rastro
de su capital. Este conjuro tuvo el inesperado efecto secundario
de crear un nudo permanente en la Urdimbre, el tejido a través
del que se canaliza toda la magia. Este nudo se encuentra a gran
profundidad y no es algo que se pueda ver, sentir o deshacer,
pero lleva a que la locura nazca en las mentes de los seres mor-
tales que moran en sus proximidades durante demasiado tiem-
po. El nudo impregna Undermountain, de modo que la locura
que causa se manifiesta normalmente como una obsesién por
la mazmorra misma. Los afectados por el nudo en la Urdimbre
muestran un deseo subconsciente de permanecer en o cerca de
la mazmorra. Halaster y varios de sus aprendices fueron victi-
mas de esta obsesidn, al igual que muchos enanos Melairkyn y
Durnan, el propietario del Portal Bostezante. No todas las cria-
turas que habitan en Undermountain sucumben a su locura y,
ademds, aquellas que lo hacen ni siquiera son conscientes de
que la mazmorra las tiene entre sus garras.

i L e i a3

Aquellos primeros pobladores sabian de la existencia de
Undermountain, por lo que con frecuencia enviaban a los
criminales a sus profundidades infinitas como castigo. Asi
fue durante muchos anos, hasta que un intrépido aventurero
llamado Durnan se adentrd en el laberinto que habia bajo la
torre y regresd con vida, cargado de riquezas e innumerables
historias horribles. Durnan usé su recién adquirida fortuna
para demoler los restos de la torre de Halaster y construyd
una posada sobre el pozo que habia utilizado para descender
a Undermountain; la llamé El Portal Bostezante. El viejo
aventurero posee y regenta la posada y taberna hasta el dia
de hoy, sirviendo a los parroquianos e invitando a los valien-
tes y a los necios a poner a prueba su coraje en la Mazmorra
del Mago Loco.

EL PORTAL BOSTEZANTE

El Portal Bostezante, una afamada posada y taberna ubicada
cerca de la ladera este del monte Waterdeep, recibe su nom-
bre de un pozo de 40 pies de diametro que desciende hasta
el primer nivel de Undermountain. Ubicado en el centro
del local, el pozo fue en el pasado el armazoén exterior de la
poderosa torre de Halaster, demolida hace mucho. Sus pare-
des estdan hechas de mamposteria antigua. Junto a este pozo
abierto pende un cabrestante con un simple mecanismo de
cuerda y polea; Durnan, el propietario, lo utiliza para bajar
a los aventureros y, en ocasiones, para subirlos de nuevo.
El tabernero controla el cabrestante y solo transportara a
un personaje cada vez. El trayecto tiene una duracion de
10 asaltos, tanto para bajar como para subir. La cuerda esta
manchada de sangre resecay es lo suficientemente larga
como para llegar hasta el suelo de la habitacién oscura
que hay al fondo del conducto de 140 pies de profundidad
(nivel 1, zona 1).

Durnan cobra a los aventureros que descienden al pozo
1 po por cabeza, ya opten por usar la cuerda o no. El viaje
de vuelta también cuesta una pieza de oro, que se paga
subiéndola en un cubo por adelantado. Durnan también esta
abierto a aceptar el dinero de los clientes que quieren apos-
tar por aquellos que se atreven a explorar Undermountain y
por sus probabilidades de volver con vida. “jCinco dragones
de oro si apuestas a que estan de vuelta antes de una decana,
menos el guerrero, el mago y el clérigo!”, es el tenor de los
comentarios que se escuchan a menudo entre estruendosas
carcajadas etilicas.




SIDHARTH CHATURVED!

[as paredes del pozo tienden a desmoronarse, pero
disponen de numerosos asideros y puntos de apoyo. Se
puede trepar por ellas sin necesidad de usar ttiles de esca-
lada superando una prueba de Fuerza (Atletismo) CD 15.
No se requiere realizar ninguna prueba para acceder a
Undermountain si se utiliza el sistema de cuerda y polea.

(GANCHOS DE AVENTURA

Los aventureros que frecuentan el Portal Bostezante a
menudo encuentran trabajo adentrandose en Undermountain
contratados por terceros. Puede que los personajes cuenten
con sus propias razones para adentrarse en la Mazmorra del
Mago Loco, pero los ganchos de aventura descritos en esta
seccion pueden utilizarse para reforzar sus motivaciones.
Estos se dividen en dos categorias: misiones iniciales

y futuras. Los aventureros no tienen la obligacion de

aceptar o completar ninguno de estos trabajos, aunque las
recompensas prometidas a menudo serdn lo suficientemente
sustanciosas como para resultar tentadoras.

MISIONES INICIALES

[as misiones iniciales estardn a disposicion de los personajes
desde el comienzo de su experiencia en Undermountain.
Cualquiera de los patrones que disponga de trabajos que
ofrecer podria acercarse a los aventureros poco después de la
llegada de estos al Portal Bostezante. Los personajes pueden
aceptar tantas o tan pocas misiones como quieran. Basandote
en las necesidades de tu campana, incluso puede que quieras
introducir algunas misiones iniciales creadas por ti.

BUSQUEDA DE OBJETOS MAGICOS
Y LIBROS DE CONJUROS

Obaya Uday es una sacerdotisa de Waukeen (la diosa del
comercio) chultana neutral buena; ha viajado desde la
lejana ciudad de Puerto Nyanzaru, enviada por un mago
llamado Wakanga O’'tamu para adquirir objetos méagicos en
Waterdeep. Cuando oy6 hablar de Undermountain, Obaya
reservo una habitacién en el Portal Bostezante con la espe-
ranza de contratar a algunos aventureros para saquear la
mazmorra y hacerse con sus riquezas magicas.

[ a sacerdotisa abordard a los personajesy se ofre-
cerd a pagarles por los objetos mdgicos que hallen en
Undermountain y que no deseen conservar. Obaya dispone
de fondos en varios bancos agundinos y podra pagar gene-
rosamente, en cuestion de horas, los objetos magicos que le
consigan los aventureros. La cantidad que esté dispuesta a
gastar se calculard segun la rareza del objeto, tal y como se
muestra en la tabla “Recompensas por objetos mdagicos”, que
serd innegociable. A los personajes les seria dificil encontrar
a alguien dispuesto a pagar por estos objetos tanto como
Obaya y, ademads, la mujer siempre paga en piezas de platino,
mas faciles de transportar.

RECOMPENSAS POR OBJETOS MAGICOS

Rareza del objeto Recompensa de Obaya

Comun 10 ppt
Infrecuente 50 ppt
Raro 500 ppt

Muy raro 5.000 ppt

INTRODUCCION A UNDERMOUNTAIN




Obaya también estard interesada en comprar libros de
conjuros para Wakanga O’'tamu. Valorara cada tomo en
funcién del conjuro de nivel mds alto contenido en el mismo:
5 ppt para los de nivel 1, 25 ppt para los de nivel 2 o 3,

100 ppt para los de nivel 4 0 5, 250 ppt para los de nivel 6 0 7
y 500 ppt para los de nivel 8 0 9.

Una vez haya gastado 7.500 ppt en articulos magicos y
libros de conjuros, Obaya contratard a una pequena escua-
dra de escoltas, pagara un pasaje en un navio mercante con

destino a Chult y regresara a Puerto Nyanzaru con su tesoro.

EL TRONO DE LA CORONAL

Volothamp Geddarm, el celebérrimo explorador y narrador,
se ofrecerd a invitar a los aventureros a unas rondas para
celebrar la inminente expediciéon de estos a la Mazmorra
del Mago Loco. Durante la conversacion, les relatara la
siguiente historia:

Esta historia se remonta a la caida de Illefarn, un reino
elfo del Norte. Un trono de alabastro perteneciente a
Syglaeth Audark, la dltima coronal de Illefarn, desapare-
ci6 de Aelinthaldaar, su capital; en aquel lugar construyé
el Mago Loco su torre, donde hoy se asienta Waterdeep.
Se dice que un grupo de enanos, temiendo la destruccién
de un trabajo de talla litica tan milagroso, robé el trono
en las mismisimas estilizadas narices de los elfos.
¢Doénde lo ocultaron los enanos durante tanto tiempo?
Nadie lo sabe, pero si lo encontrdis en Undermountain,
los elfos del Norte estarian complacidos al saber

que sobrevive.

En realidad, fue la propia coronal Audark quien salvé de la
destruccién de Aelinthaldaar el antiguo trono de alabastro,
al ordenar que lo ubicaran en una camara subterranea. A
pesar de sus precauciones, el sitial resulté afectado por
la calamidad que cayo sobre el reino élfico. Después de la
caida de Illefarn, los enanos Melairkyn hallaron el trono y
lo llevaron a sus salones con la intencién de restaurarlo y
devolvérselo a los elfos.

Silos personajes encuentran el trono (ver nivel 3, zona 14c)
e informan a Volo de su ubicacidn, este compartird esta
informacion con sus amigos elfos, quienes expresaran su
gratitud entregando al grupo un arco largo de hermosa
factura y una aljaba élfica con veinte flechas de plata. El
arco lleva la siguiente inscripcién en elfo: “Al hond ebrath,
uol tath shantar en tath lalala ol hond ebrath”, que traducida
significa: “Un amigo verdadero, como amigos son los
arboles y el agua”. Los elfos se embarcardn finalmente en
su propia expedicidon a Undermountain, con el objetivo de
recuperar el trono.

EN BUSCA DE KRESSANDO ROSZNAR

Una joven noble, Esvele Rosznar, ha estado frecuentando

el Portal Bostezante durante las noches de mas faena;

ha estado a lo suyo, por norma general, bebiendo zzary
escuchando chismorrear a los clientes. La reputacién de su
familia esta en entredicho, ya que en una ocasién fue deste-
rrada de Waterdeep por ejercer la esclavitud y cometer otras
ilegalidades. Aunque el linaje Rosznar trata de recuperar su
buen nombre y recomponerse, varias manzanas podridas
amenazan con impedir sus progresos, debido a ciertos
asuntos siniestros. El hermano de Esvele, Kressando, fue
enviado a Skullport para que se reuniera en secreto con el
Gremio del Xanathar y sondear el interés de este en estable-
cer el trafico de esclavos en aquel puerto, lejos de la mirada
de las autoridades de la Ciudad de los Esplendores. Esvele
no tuvo conocimiento de esta reunidn hasta después de la
desapariciéon de Kressando. Sin embargo, estd decidida a
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acabar con sus intrigas y traerle de vuelta a Waterdeep antes
de que acabe empanando aun mas el apellido Rosznar.

Esvele hara un aparte con uno o mads de los aventureros,
mientras estos se preparan para hacer su primer descenso
a Undermountain; les pedird que estén atentos por si ven
a Kressando, un hombre de 22 anos, con la piel clara y
el cabello oscuro rizado, entrenado en las artes del sigilo
y el robo. También les detallarda que su hermano lleva
un anillo de sellar de platino con el escudo de familia
Rosznar (un halcén blanco planeando sobre campo de
azur) y una inscripcién del lema familiar (“Volamos alto y
picamos rapido”).

Si los personajes pueden facilitar el regreso de Kressando
sano y salvo o entregar a Esvele una prueba de su paradero,
ella prometera deberles un favor y anadira: “Podéis confiar
en la casa Rosznar” (para saber mds sobre Esvele Rosznar,
consulta Waterdeep: EI Golpe de los Dragones).

Los aventureros no encontrardn a Kressando por ninguna
parte, pero puede que hallen su anillo en posesion de un
senor de la guerra hobgoblin llamado Azrok (mira el nivel 3,
zona 21n) y descubran cémo el hermano de Esvele hallé su
prematuro final. Devolver a la joven el anillo de Kressando
completard la misién y dejard a esta en deuda con el grupo.

PAGAR UNA DEUDA

Un bardo legal bueno llamado Mattrim Mereg, conocido por
sus amigos como Trescuerdas, toca un laid de tres cuerdas
en el Portal Bostezante y es un musico con mucho mads
talento del que aparenta. En realidad, Mattrim es un espia de
los Arpistas que usa sus actuaciones para relacionarse con
la particular clientela del Portal Bostezante.

Mattrim necesita hacer llegar una bolsa de oro a una
semidrow llamada Cal’al Claddani, que regenta una taberna
llamada el Jarro y el Dragdn, en Skullport. Cal’al propor-
cioné refugio y cuidados a un espia arpista herido en dicha
localidad y se le debe una compensacidon por su ayuda. La
bolsa de Mattrim contiene tres piedras lunares con un valor
de 50 po cada una.

Una vez entreguen la bolsa, los aventureros podran refu-
giarse en un escondite de los Arpistas llamado la Fortaleza
de Dalagor, ubicado en el nivel superior de Skullport.
Mattrim indicard a los personajes que un mago dracénido
llamado Felrax protege el lugar.

MISIONES FUTURAS

Las misiones futuras solo estaran disponibles para los
aventureros que cumplan con los prerrequisitos. Puede que
los personajes tengan que entrar y salir de Undermountain
varias veces antes de tener acceso a estas misiones.

DESENMASCARAR AL ESPIA TELEPATICO
Prerrequisito: nivel 9 o superior

Un ulitharid (mira el apéndice A) ha estado usando la telepatia
para contactar con personas al azar de la ciudad y averiguar
todo lo posible acerca de Waterdeep. Aquellos con los que la
criatura ha hablado no saben nada de la verdadera naturaleza
del ulitharid, solo que un extrano intelecto ha conectado

con ellos para obtener informacién. Las noticias de estas
intrusiones telepaticas han comenzado a extenderse por toda
la urbe, ganando fuerza hasta convertirse en algo mas que un
absurdo rumor. Varios de los clientes asiduos de Durnan han
hablado largo y tendido sobre ello e incluso el tabernero cree
que el origen podria estar en algtin lugar de Undermountain.
De hecho, opina que un horrible monstruo psiénico llamado
cerebro anciano podria estar al acecho en la mazmorra.
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MAS COSAS INTERESANTES EN UNDERMOUNTAIN

Hay vastas secciones de Undermountain, incluso niveles ocul-
tos, mds alld de los descritos en este libro. Halaster sella los
tramos de la mazmorra que se encuentran en fase de construc-
cién o reforma hasta que estén listos para ser explorados. El
Dungeon Masters Guild (dmsguild.com) es un recurso exce-
lente que puedes usar para encontrar y compartir expansiones
de Undermountain.

Sin querer alarmar a nadie con rumores sobre azotamentes,
se guardara esta conjetura para si, por el momento.

Durnan instard a los aventureros a encontrar la fuente de
los contactos telepdticos, averiguar sus intenciones y ponerle
un rdapido y expeditivo final, si sus planes son hostiles. El
ulitharid los aguarda en el nivel 17. Si el grupo da cuenta de
la amenaza, el tabernero se comprometerd a asegurarse de
que su hazana sea siempre recordada, pero no les ofrecera
una recompensa tangible.

EL OJO DE LA ARANA

Prerrequisito: completar la mision “En busca de Kressando
Rosznar”

La noticia de la muerte de Kressando Rosznar se filtré a los
editores de varios periddicos locales, junto con los nombres
de los aventureros que habian recuperado su anillo de sellar
en Undermountain. Esto ha llevado a Joroth Brighthelm,

un espia enano de la Alianza de los Lores, a visitar el

Portal Bostezante.

Joroth se acercard a los personajes vestido con ropajes
sencillos y les pedird que estén atentos por si averiguan
algo del Puno de Falkir, una banda de cuatro aventureros
enanos que desaparecio en Undermountain hace mds de un
ano. Se cree que el lider de la banda, Falkir Gravelfist, habia
robado una famosa esmeralda llamada el Ojo de la Arana
de la embajada de Mirabar en Waterdeep, semanas antes de
su desaparicidn. Joroth cree que Falkir esta muerto (varios
conjuros de adivinacién han confirmado este extremo), pero
quisiera ver la piedra de vuelta en manos de sus legitimos
duenios para fortalecer los lazos politicos entre Waterdeep
y Mirabar.

Joroth describe a Falkir como un enano particularmente
robusto, con un yelmo con forma de cabeza de jabali. Dice
que la gema es una esmeralda esférica de unas buenas
tres pulgadas de didmetro, con una pequena imperfeccién
en su nucleo cuyo aspecto recuerda vagamente a una
arana. La piedra preciosa no posee propiedades madgicas,
hasta donde él sabe. Joroth ofrecerda como recompensa
la amistad de la Alianza de los Lores, que puede ser ttil
si uno o mds aventureros estan necesitados de ayuda en
Waterdeep u otra urbe perteneciente a la Alianza (para
saber mads sobre la Alianza de los Lores y su papel en la
Ciudad de los Esplendores, consulta Waterdeep: EI Golpe
de los Dragones).

Los personajes que pertenezcan a la Alianza de los
Lores ganardn 3 en prestigio (consulta “Prestigio” en el
capitulo 2 del Dungeon Master’s Guide) por devolver el Ojo
de la Arana a Joroth. Tanto la gema como el Puno de Falkir
pueden encontrarse en el nivel 10.

RECUPERAR UN FRAGMENTO
DE LA ROCARRUNICA

Prerrequisito: nivel 12 o superior

Volothamp Geddarm presentara a los aventureros a un
amigo suyo, un joven capitdan de los Vigilantes de la Ciudad
llamado Jalester Silvermane. Si los personajes han jugado

Waterdeep: El Golpe de los Dragones probablemente ya le
conoceran. Jalester es un agente secreto de la Alianza de
los Lores que informa a la lady Laeral Silverhand, la lord
publico de la Ciudad de los Esplendores.

Nadie, salvo sus mds intimos confidentes lo saben, pero
la magia de Laeral ha comenzado a debilitarse. Ella ha
estado investigando una forma de detener este declive, al
menos temporalmente, pero necesita un fragmento de un
cristal magico llamado la Rocarrinica. Este fue creado por
Halaster Blackcloak, que lo escondié en las profundidades
de Undermountain. Laeral ha enviado a Jalester a contratar
a un grupo de aventureros para que recuperen un pedazo de
la Rocarrunica del tamano de un guijarro, que luego podra
entregar a Laeral con la mdaxima discrecién.

Jalester dird a los personajes que quiere el fragmento
para quedarselo, aunque no les revelara su propdsito; solo
mencionard que su recuperacion ayudara a garantizar la
seguridad de Waterdeep (lo que si es cierto). Describird la
Rocarrinica como una gema grande, brillante, en fprma de
disco y con la runa de Halaster flotando en su interior.

No mencionard una recompensa monetaria por el frag-
mento de la Rocarrunica; en cambio, Jalester ofrecerd a los
aventureros una amistad duradera, que les podra reportar
muchos beneficios, dada su posicién en los Vigilantes de la
Ciudad. Si los personajes negocian para obtener algo mas
que la buena voluntad de Jalester, este también les prometera
un filo de la fortuna con sus deseos agotados. El capitdn olvi-
dard mencionar, sin embargo, que el arma pertenece a Mirt
el Prestamista, uno de los lores enmascarados de Water-
deep. El mismisimo Mirt les entregara el filo de la fortuna
una vez que el fragmento de la Rocarrinica llegue a manos
de Laeral, pero parecerd bastante incémodo ante la idea
de separarse del arma. “;No preferirian quizds cambiarlo
por una cena en mi mansion?”’, preguntard cortésmente a
los aventureros. Permitir que Mirt se quede con su espada
pondra al lord enmascarado en deuda con los aventureros,
un fabuloso premio por sus esfuerzos.

Los personajes podrdan encontrar la Rocarridnica, as{
como algunos fragmentos desprendidos de esta, en el
nivel 20 de Undermountain.

SALVAR AL DRAGON

Prerrequisito: Completar las misiones
“El trono de Ila coronal” o “El Ojo de la Arana”

Las noticias de que un grupo de aventureros ha tenido
cierto éxito en Undermountain recientemente llegan a lady
Wylynd Moonstar, matriarca de la familia noble Moonstar
de Waterdeep. Averiguara todo lo que pueda sobre estos
personajes antes de enviar a su sobrino nieto, un semidrow
bien educado llamado Helion Moonstar, a reunirse con
ellos. Resulta obvio que Helion es el heredero de Wylynd, de
manera que esta mision serd una prueba tanto para él como
para los aventureros.

Lady Wylynd tiene maés de cien anos y estd senil, pero
jamas ha podido olvidar la mancha oscura en el honor de su
familia que supuso Vanrak Moonstar, que fue el patriarca
de la casa Moonstar mucho tiempo atrds. Vanrak y su
pequeno ejército de adoradores de Shar se ocultaron en
Undermountain para escapar del castigo por los numerosos
crimenes cometidos en la ciudad. Lady Wylynd aun recuerda
que se pidid, o se ordend, a un aliado de la casa Moonstar, un
dragén de bronce llamado Glyster, que buscara a Vanraky lo
trajera de vuelta a Waterdeep para que se enfrentara a la jus-
ticia. El dragén encontré a Vanrak, pero no le pudo arrancar
de las profundidades de Undermountain. Por el contrario, la
magia de Shar corrompi6 al dragén y este se transformod en
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un dragdén sombrio llamado Umbraxakar. Bajo esta forma
vil, el dragdn luchd junto a Vanrak durante anos, sirviéndole
incluso de montura en ocasiones.

Lady Wylynd cree que es responsabilidad de su familia
liberar al dragdén de la maligna garra de Shar, de una
manera u otra. Le ha pedido a Helion que se retina con los
aventureros y los convenza para que encuentren al dragén
sombrio en la Condena de Vanrak, uno de los niveles mas
profundos de Undermountain; deben quebrar el dominio que
Shar posee sobre €l. En caso de no conseguirlo, tendrian
que liberar al dragén de su tormento. A cambio de su ayuda,
Helion les prometerd la amistad de la casa Moonstar, que
vendrd acompanada de beneficios tangibles:

 Los aventureros podran intercambiar objetos magicos con
los representantes de casa Moonstar, estando permitido el
libre cambio de objetos magicos de rareza similar (sujeto a
tu aprobacién).

[ acasa Moonstar se ofrecera a financiar cualquier expe-
dicidn futura que los personajes decidan preparar; les
proporcionaran mapas, servicio de caravanas y PN]J segui-
dores cuando sea necesario.

e [.a casa Moonstar podrd poner a los aventureros en
contacto con personas que puedan proporcionarles entre-
namiento especial (consulta “Signos de prestigio” en el
capitulo 7 del Dungeon Master’s Guide).

SECRETOS DE
UNDERMOUNTAIN

El apéndice C de este libro contiene la baraja de secretos,
unas tarjetas de papel que puedes fotocopiar y facilitar a los
jugadores cuando sus personajes averigiien informacion
fiable sobre Halaster y Undermountain.

Cualquier aventurero que pase por lo menos cuatro horas
en el Portal Bostezante puede que escuche relatos sobre el
Mago Loco y su mazmorra. No todos los rumores son ciertos,
no obstante, y los personajes necesitaran de su fino oido y su
aguda perspicacia para determinar qué historias tienen peso.
Haz que cada aventurero realice una prueba de Inteligencia
(Investigacién), o de Sabiduria (Perspicacia), CD 20. Quien
la supere se enterara de una historia de Undermountain y el
jugador podra robar una carta de la baraja de secretos.

Los jugadores podrdn guardar estas tarjetas para
consultarlas en el futuro. Cuando los aventureros se topen
con un PNJ en Undermountain que conozca un hecho, haz
que uno de los jugadores saque otra tarjeta de la baraja de
secretos para determinar lo que sabe ese PNJ sobre Halaster
y SU mazmorra.

JHESIYRA KESTELLHARP

Entre los mayores secretos de Undermountain se encuentra
la historia de Jhesiyra Kestellharp, que fue una de las apren-
dices mads aventajadas de Halaster, hasta que le quedd claro
que Halaster estaba loco sin remedio. La mujer huyd, pero
Halaster la trajo de vuelta a Undermountain a rastrasy la
encerro en la Ciudadela de la Mano Sangrienta, un complejo
de mazmorras situado bajo el monte Waterdeep y conectado
a Undermountain. Jhesiyra escapd de su cautiverio cuando
las salvaguardas del lugar fallaron durante la Plaga de
Conjuros. Para ocultarse de Halaster, se confiné a si misma
en las piedras de Undermountain mediante la magia. Ahora
existe en un estado incorporeo, como parte de la mazmorra
misma. El Mago Loco es consciente de la presencia de
Jhesiyra, pero a la vez se pregunta sobre su desaparicién tras
la Plaga de Conjuros.
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La antigua aprendiz planea usar a los personajes para
derrotar a Halaster y asi poder tomar el control de Under-
mountain. A tal fin, hara todo lo posible por mantener a los
aventureros en la mazmorra. Sin embargo, sus habilidades
son limitadas en su actual forma incorpdrea.

Jhesiyra puede controlar los portales magicos de Halaster,
evitando que los personajes los atraviesen si cree que no
tienen la fortaleza necesaria para vencer los peligros que
hay tras estos. En términos de reglas de juego, se impedira
a los aventureros atravesar un portal cuando su nivel de
experiencia no cumpla un requisito previo: el nivel de perso-
naje recomendado para el cual estd disenado ese nivel de la
mazmorra. Cualquier aventurero que no cumpla con los requi-
sitos serd repelido hacia atrds sin sufrir dano cuando intente
atravesar el portal, una vez abierto. Solo un conjuro de deseo
permitiria a un personaje cruzarlo. Como Dungeon Master
puedes suspender esta restriccidn y permitir que aventureros
que no cumplan con el requisito de nivel puedan usar un
portal, sobre todo si crees que disponen de los recursos nece-
sarios para sobrevivir y superar los peligros que les esperan.

Jhesiyra no podrd evitar que los personajes se muevan
entre los niveles de las mazmorras gracias a medios mas
convencionales. Cada vez que entren en un nivel de la
mazmorra disenado para aventureros de un nivel superior
de experiencia, Jhesiyra enviard la siguiente advertencia
telepdtica en comun: “;Dad media vuelta! {No estdis prepara-
dos para los peligros que se avecinan!”. Los personajes son
libres de ignorar sus advertencias. Ella no puede, ni quiere,
dar detalles sobre la naturaleza de los peligros que aguardan
a los aventureros o comunicarse con ellos de otra manera,
por temor a ser detectada por Halaster.

Una poderosa magia de adivinacién puede revelar la
presencia incorporea de Jhesiyra por todo Undermountain.
Pero ni siquiera un conjuro de deseo o una intervencion
divina permitird la comunicacién directa y bidireccional con
la antigua aprendiz de Halaster.

CARACTERISTICAS DE
LA MAZMORRA

Para evitar descripciones repetitivas, aqui aparecen resumi-
das las caracteristicas comunes de Undermountain.

AILTERACIONES DE LA MAGIA

Halaster no se lo pone facil a las criaturas a la hora de entrar
o salir de su mazmorra. Solo un conjuro de deseo le permite
a uno entrar en Undermountain, salir o teletransportarse

de un nivel a otro. Proyeccion astral, teletransporte, despla-
zamiento entre planos, palabra de regreso y otros conjuros
parecidos que se lanzan con esas intenciones simplemente
fallan, al igual que los efectos que expulsan a una criatura

a otro plano de existencia. Estas restricciones también se
aplican a los objetos y artefactos magicos que tienen la pro-
piedad de transportar o expulsar a criaturas a otros planos.
La magia que permite viajar a la Frontera Etérea, como

por ejemplo el conjuro excursion etérea, es la excepcion a
esta regla. Cualquier criatura que se adentre en la Frontera
Etérea desde Undermountain serd repelida de vuelta a la
mazmorra en cuanto abandone ese plano.

La magia que convoca a criaturas u objetos de otros
planos funciona normalmente en Undermountain, al igual
que aquella que implica la creacién de un espacio extradi-
mensional. Cualquier conjuro lanzado dentro de un espacio
extradimensional (como el creado por el conjuro de mansion
magnifica de Mordenkainen) esta sujeto a las mismas res-
tricciones que la magia lanzada en Undermountain.




Los conjuros no son capaces de destruir o alterar la
forma de los techos, pilares, columnas, muros o suelos
magicamente protegidos de Undermountain. Por ejemplo,
un conjuro de terremoto no puede provocar el hundimiento
de un techo o crear grietas en la mazmorra. Las puertasy el
mobiliario, sin embargo, no cuentan con esta proteccion.

Mientras estén en Undermountain, los aventureros que
reciban sus conjuros de deidades o Patrones Sobrenaturales
seguirdn siendo capaces de hacerlo. Ademads, los conjuros
que permitan contactar con seres de otros planos funciona-
ran con normalidad.

CONJUROS DE RECADO

Dentro de Undermountain, no se puede contactar con
Halaster por medio de conjuros de recado. Cualquier
criatura que intente comunicarse con €l con un conjuro de
recado sera redirigida por medios magicos al secretario
ndtico del Mago Loco (consulta el nivel 9, zona 31). Cada vez
se le contacte de esta manera, este ultimo respondera con
una cadena de improperios en infracomun. Otras cosas que
el ndtico podria decir en ese mismo idioma son estas:

» “¢Estds vivo o solo esperando a que te conjuren?”.

« “Largo de mi espacio extradimensional!”.

 “‘Hay un nudo en la Urdimbre! {No puedo desatarlo!”.
« “Halaster no estd en casa ahora mismo”.

ARQUITECTURA

Undermountain estd construida con una mezcla de piedra
lisa cortada y otro tipo de piedra mas basta, con la ocasional
intrusion de algin tinel o caverna natural. Ciertos niveles
cuentan con caracteristicas arquitecténicas excepcionales;
por ejemplo, el nivel 16, el Laberinto de Cristal, tiene pare-
des, suelos y techos de cristal.

TECHOS

Es 1util saber la altura de los techos, en especial si las criatu-
ras que hay en la zona pueden trepar o volar.

Salas. El techo de una cdmara es al menos tan alto como
el ancho de esta, y a menudo mas alto. Si la altura del techo
de una estancia no se especifica en el texto, debes suponer
que es la altura minima.

Tuneles. El techo de un tanel es tan alto como el ancho
de este, a menos que se indique otra cosa. La mayoria de los
tineles de Undermountain son abovedados y no presentan
soportes estructurales visibles. Las excepciones se mencio-
nan en el texto.

PUERTAS Y PUERTAS SECRETAS

Las puertas normales (incluidas las puertas dobles) estan
hechas de madera gruesa y resistente, con bisagrasy tirado-
res de hierro; estdn protegidas contra la humedad por medio
de la magia. Las puertas secretas se han fabricado con el
mismo material que la superficie en la que estan insertas
(generalmente piedra) y para localizarlas se requiere superar
una prueba de Sabiduria (Percepcion) CD 20, a menos que
se indique otra cosa. Al cerrarse, la mayoria de las puertasy
puertas secretas quedan selladas herméticamente, evitando
que los gases y las criaturas gaseosas puedan atravesarlas;
las excepciones se indican en el texto.

Una puerta de un solo sentido puede abrirse manualmente
solo desde un lado (el otro lado no cuenta con tirador ni
bisagras). Para abrir una puerta de un solo sentido desde
el lado “incorrecto” hard falta un conjuro de abrir o algtin
efecto magico similar.

No hay muchas puertas en Undermountain que tengan
cerraduras, pero las que hay estan fabricadas con maestria

artesanal. Al enfrentarse a una puerta con cerradura, un
personaje podra forzarla usando herramientas de ladrén y
superando una prueba de Destreza CD 20.

Una puerta cerrada con llave o atrancada podra abrirse
por la fuerza superando una prueba de Fuerza (Atletismo)
CD 20. Cualquier criatura que no supere una prueba para
abrir una puerta determinada no podrd intentarlo de nuevo
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METAS DE HALASTER

La presencia del Mago Loco se hard patente a lo largo de esta
aventura. Casi siempre observa a distancia; se divierte contem-
plando cémo los aventureros luchan contra los moradores y los
otros peligros de su mazmorra. Otras veces, aparece ante ellos
en forma de ojo espectral o de alguna otra fuerza mdgica. ¢Por
qué tolera la presencia de intrusos en su hogar? ;Qué pretende?
Eso debes ser tu quien lo decida.

En esta caja se describen varias posibles metas para Halaster.
Escoge una que te guste o determinala al azar tirando wn d6. No
obstante, su objetivo puede cambiar en cualquier momento sin
explicacién alguna; hablamos del Mago Loco, después de todo.

Meta 1: Limpiar su morada. Halaster quiere que los aventureros
despejen algunas partes de su mazmorra para poder repoblar
los tuneles con nuevas amenazas procedentes de todos los
planos. No le gusta la cantidad de espacio que los drows han
ocupado en los niveles 3, 10y 12. También le preocupa que el
conflicto entre los githyanki del nivel 16 y los azotamentes del
nivel 17 pueda escapar a su control; por tanto, desea que un
bando u otro (0o ambos) sean aniquilados.

Meta 2: Destruir a Ezzat. Un irritante liche llamado Ezzat ha en-
contrado refugio en el nivel 20 y Halaster quiere que los per-
sonajes destruyan al liche y su filacteria. El Mago Loco ha vin-
culado a dos genios (un dao y un marid) al nivel 19 y los usara
para ayudar a los aventureros a conseguir esta meta.

Meta 3: Imbuir de miedo los corazones de los héroes. Halaster
pretende reducir el nimero de intrusos que desciende por el
pozo para acosarle y robarle sus valiosas pertenencias. Para
ello, su objetivo consiste en aterrorizarlos y enviarlos de vuel-
ta a Waterdeep gritando de espanto; quiere que sus horribles
relatos hagan que otros se lo piensen dos veces antes de des-
cender a Undermountain.

Meta 4: Convertirse en el lord en la sombra de Waterdeep. Los
Shadowdusk fueron unos nobles de Waterdeep que, llevados
por una espiral de locura, se refugiaron en Undermountain.
Halaster quiere devolverles el poder sobre la urbe, alld arri-
ba, y utilizarlos como titeres para gobernar la Ciudad de los
Esplendores desde las profundidades, como lord en la som-
bra. Los aventureros podrdn frustrar el plan del Mago Loco
destruyendo a los lideres de la familia Shadowdusk y arrasan-
do su fortaleza, ubicada en el nivel 22.

Meta 5: Encontrar un aprendiz. Halaster estd buscando a algu-
nos aprendices dignos de su tiempo y su tutela. Cultiva a sus
nuevos talentos en el nivel 9, pero también presta mucha
atencion a otros lanzadores de conjuros arcanos que entran
en Undermountain. Por supuesto, una vez que la novedad de
los aprendices mds recientes desaparezca, el Mago Loco pro-
bablemente harad lo mismo que hizo con todos los anteriores:
ensefarles formas de mutilarse y destruirse a si mismos.

Meta 6: Localizar a Jhesiyra. En algiin lugar, en el fondo de
su retorcida y paranoica mente, Halaster cree que Jhesiyra
Kestellharp auin sigue con vida y que planea destruirlo. No tie-
ne ni idea de dénde podria estar, pero no descansard hasta
que se resuelva el misterio de su desaparicién y ella vuelva a
ser su prisionera. El Mago Loco piensa que puede usar a los
aventureros para sacar a Jhesiyra de su escondite. Sin embar-
g0, ella estd a su vez recurriendo a ellos para encontrar y des-
truir a Halaster.

INTRODUCCION A UNDERMOUNTAIN
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EXPANDIR UNDERMOUNTAIN

Cada nivel de la mazmorra tiene tuneles que conducen més alla
de los bordes del mapa. Estos tineles pueden ignorarse si no
deseas expandir la mazmorra. Pero si quieres ampliar un nivel
mediante nuevas salas de tu propia creacién, puedes adjuntar tu
seccién de la mazmorra a un mapa existente utilizando alguno

de estos tuneles de conexidn.

-~

con esa misma puerta, a menos que se sirva de otra criatura
o de una herramienta (por ejemplo una palanca) para
hacer fuerza.

Si la direccidn en la que una puerta se abre resulta impor-
tante, decide tu hacia qué zona se abre esta.

RUNAS ANTIGUAS

Las runas antiguas son viejos simbolos imbuidos de poder
magico. Tras anos de estudio, cualquier criatura que pueda
lanzar el conjuro de simbolo podrd aprender una runa antigua
y anadirla a la seleccidon de simbolos que se pueden crear
mediante ese conjuro. Halaster ha pasado varias vidas estu-
diando runas antiguas, inventando otras nuevas y sirviéndose
de la volatil magia de estas. Le gusta colocarlas alo largoy
ancho de Undermountain como obstaculos peligrosos.

El apéndice B presenta multiples runas antiguas en
tarjetas de papel que puedes fotocopiar y recortar para crear
una baraja de runas antiguas. Cuando se den las condiciones
para que una de ellas aparezca, se sacard una carta de este
mazo para establecer de qué runa se trata y cudl es su efecto.

Las runas antiguas funcionan como simbolos creados
usando el conjuro de simbolo, con los siguientes ajustes:

 Una runa antigua tiene dos posibles efectos: uno benefi-
cioso (llamado efecto de ayuda) y otro danino (denominado
efecto de perjuicio). El creador de la runa elige qué efecto
produce o puede dejarlo al azar tirando un dado para esta-
blecer si se activa el efecto de perjuicio (resultado impar) o
el efecto de ayuda (resultado par).

 Una runa antigua activada tendrda como objetivos a una o
mds criaturas que se encuentren a 60 pies o menos de dis-
tancia, de acuerdo con las especificaciones del lanzador.
Una vez que el efecto se active, dicha runa desaparecerd y
el conjuro acabara.

Las criaturas no realizan tirada de salvacidn contra el efecto
de bendicién de una runa antigua. Las tiradas de salvacion
para resistir el efecto de perjuicio de la runa antigua de
Halaster tienen salvacion de conjuros CD 22.

PORTALES

Halaster crea portales magicos que permiten viajar al
instante entre los niveles de la mazmorra. También puede
erigir estos portales para entrar y salir de Undermountain,
los cuales utiliza principalmente para repoblar la mazmorra
de monstruos. Sus antiguos portales fueron destruidos por
la Plaga de Conjuros y Halaster los ha reemplazado por
otros nuevos que, en su mayoria, tienen su destino dentro de
la mazmorra. Estos portales no estdn sujetos a las restriccio-
nes descritas en la seccidn “Alteraciones de la magia”.

Para abrir un portal en Undermountain normalmente se
requiere una llave especial, el lanzamiento de un conjuro
o alguna otra accién. A Halaster le gusta dejar pistas para
ayudar a los aventureros a resolver como atravesar cada uno
de ellos. Un conjuro de conocer las leyendas o algin efecto
magico similar también puede revelar la manera correcta de
abrir un portal.

INTRODUCCION A UNDERMOUNTAIN

Un portal mdgico abierto actia como de forma bidireccional;
por lo general permanece abierto durante 1 minuto tras su
activacion. Las criaturas que miren a través del portal abierto
podréan ver el destino que hay al otro lado, como si estuvieran
mirando a través de una puerta abierta a esa localizacién.

No se podra abrir un portal que se encuentre dentro del
area de un conjuro de campo antimagia o efecto magico
similar. Un disipar magia no tendra efecto sobre un portal,
pero un conjuro de deseo sera capaz de destruirlo para siem-
pre o forzar que se abra durante un maximo de 1 hora. No se
podra danar ni destruir un portal de ningin otro modo.

Halaster prefiere estos tres tipos de portal:

Portal de arco. Este portal parece un arco cincelado en una
pared vacia. Siempre tiene 10 pies de alto y 10 pies de
ancho, a menos que se indique otra cosa. La mayoria de
los portales de Undermountain son de arco.

Portal de espejo. Este portal estd compuesto por un espejo
de pared, ovoide o rectangular, encastrado en un marco
de piedra tallada. Siempre tiene 10 pies de altoy 5 pies de
ancho, a menos que se indique otra cosa. Todos los porta-
les que conducen hacia y desde el nivel 10 son de espejo.

Portal exento. Este portal se encuentra flanqueado por
dos piedras o pilares enhiestos. A menos que se indique
lo contrario, estas columnas tendrdn 15 pies de altura y
estaran espaciadas 10 pies entre si, con un dintel de pie-
dra que descansa horizontalmente sobre ellas creando
una forma rectangular. Debido a que este portal es inde-
pendiente de otros elementos arquitecténicos, uno puede
pasar a través de él desde cualquier direccidn.

RUNAS ANTIGUAS EN LOS PORTALES

Cuando se abra un portal, surgird una runa antigua al azar den-
tro de su plano vertical. Roba una carta de la baraja de runas
antiguas para establecer cudl aparece. Por lo general, Halaster
hace que la runa tome como objetivo a la primera criatura que
atraviese el portal abierto. De vez en cuando, puedes hacer que
la runa se active tras pasar la segunda o tercera criatura, para
mantener a los jugadores intrigados. Una vez que una runa anti-
gua haya tenido efecto, esta desaparecera hasta que Halaster
lance de nuevo el conjuro de simbolo sobre el portal.

ILUMINACION

Dado que las criaturas que originalmente excavaron
Undermountain tenian visién en la oscuridad y que Halaster
iluminaba su camino utilizando la magia, las zonas de la maz-
morra estaran a oscuras a menos que se indique otra cosa.

il i
UNA VISITA AL ALTERDEEP

a— ——— —

Situ grupo de aventureros estd incapacitado o ha fallecido en
Undermountain, existe una opcién ciertamente inusual para
mantenerlos con vida, a ellos y a la campafa: los personajes po-
drian despertar en una versién alternativa del Portal Bostezante;
esta formard parte de una simulacién de Waterdeep generada
psidnicamente denominada Alterdeep, que ha sido creada por el
ulitharid del nivel 17.

Si eliges esta opcidn, los aventureros serdn estabilizados,
trasladados al nivel 17 de la mazmorra por los azotamentes
o sus esclavos e introducidos en unas cdpsulas denominadas
psicovainas. Mientras se encuentren inconscientes y atrapados
en estas psicovainas, los personajes estardn inmersos en la si-
mulacién realista de Waterdeep del ulitharid. Con el tiempo,
percibirdn inconsistencias que les sugerirdn que no estdn don-
de parecen estar y tendrdn la oportunidad de conversar con el
ulitharid en sus multiples formas y convencerlo de que los libe-
re. Para obtener mds informacién sobre el Alterdeep y su crea-
dor ulitharid, consulta el nivel 17.
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L NIVEL DE LA MAZMORRA ESTA DISENADO
para cuatro personajes de nivel 5, de modo
que los aventureros que derroten a los mons-
truos de este nivel deberian conseguir los
suficientes PX como para subir a nivel 6.

6QUE HABITA AQUI?
Ademads de monstruos hambrientos, un grupo de bandidos
ha montado su campamento en el lugar, al igual que han

hecho los osgos y goblins aliados con el cerebro criminal
contemplador conocido como el Xanathar.

.LOS ENTERRADORES

Un grupo de bandidos humanos neutrales malvados que se
autodenominan los Enterradores se dedican a aprovecharse
de los aventureros ingenuos y les exigen un peaje de 10 po
por cabeza a cambio del derecho a atravesar sanos y salvos
este nivel de la mazmorra. Esta banda ha ocupado las
zonas 6, 7 y 8 y tienen espias vigilando la zona 1 para que les
informen de la llegada de intrusos.

Los bandidos son actores y cantantes mediocres que se
disfrazan de vampiros. Los disfraces son de buena factura
y resultan convincentes (incluyen pelucas, ropajes teatrales,
maquillaje, colmillos falsos y unas postizas). No obstante, los
aventureros podran darse cuenta del engano superando una
prueba de Sabiduria (Perspicacia) CD 14.

Los lideres de la pandilla, Uktarl Krannoc y Harria
Valashtar, eran amantes tiempo atrds, pero su relacion
se agrid hace poco. No se soportan, por lo que cada uno
planea eliminar al otro y tomar el control de la banda.
Es probable que Harria sea la ganadora en este conflicto
porque recientemente se ha hecho con el control de un
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gblem de carne que vagaba por el nivel 2. Impactado por la
semejanza de Harria con su creadora, el gélem se ha visto
obligado a servirla.

Los Enterradores son conscientes de que los osgosy
los goblins les estdn espiando (consulta “El Gremio del
Xanathar”, a continuacién). Si se topan con aventureros a
los que no consigan extorsionar o derrotar, los bandidos
intentardan orquestar un conflicto entre los personajes
y los trasgos, con el que esperan deshacerse de uno o
ambos grupos.

ErL GREMIO DEL XANATHAR

Nueve osgos (cinco de ellos bajo el control de devoradores de
intelectos) son los representantes del Gremio del Xanathar
en este nivel. Su misién es impedir que los aventureros
accedan a los niveles inferiores y que, por tanto, interfirieran
en los asuntos del Gremio. Con la ayuda de varios goblins,
los osgos han establecido puestos fronterizos en las
zonas 23, 28 y 39.

Los osgos y sus lamebotas goblins planean secuestrar
a uno de los lideres de los Enterradores y devolverlo a
Skullport para hacer que le implanten en el crdneo un
devorador de intelectos, de modo que el Xanathar pueda
tomar el control del grupo de bandidos. Los osgos han
estado espiando a los bandidos y pronto comenzardn a
tantear sus defensas. Sin embargo, les asusta el gélem
de carne, por lo que dejardn pasar sin problema a los
aventureros que prometan deshacerse de este. Los
osgos incumplirdn su parte del trato, pero los goblins lo
respetardan, guiados por su instinto de supervivencia, en
el caso de que los osgos y los devoradores de intelectos
hayan muerto.

NIVEL 1l: NIVEL DE LA MAZMORRA




MONSTRUOS ERRANTES

Hay monstruos que vagan por este nivel en busca de
alimento o tesoro. Estas criaturas incluyen a carroneros
reptantes, gules, aranas gigantes, goblins, grells, gricks,
cienos de todo tipo, estirges y hombres rata. Si tu sesién de
juego.necesita un empujon, usa alguno de los encuentros
siguientes u otro que hayas ideado ti mismo.

CARRONEROS REPTANTES

Tres carrofieros reptantes, uno que se desplaza por el

suelo y dos adheridos al techo, se aproximaran al grupoy
atacardan a los primeros aventureros que estén al alcance

de sus tentdaculos cubiertos de mucosidad. Si uno de ellos
consigue paralizar a un personaje con sus apéndices, conti-
nuard haciendo ataques de mordisco contra este durante los
siguientes asaltos para alimentarse. Los carroneros reptan-
tes son demasiado estipidos y estdn demasiado hambrientos
como para huir ante una muerte segura.

(GOBLINS BUSCADORES DE CRANEOS

Mordedor y Broncas, dos agresivos goblins que no pertenecen
a ningun grupo digno de mencion, recorren la mazmorra en
busca de craneos intactos que llevarse como trofeo. Sus cons-
tantes peleas pueden escucharse hasta a 60 pies de distancia
y huirdn cuando se topen con los aventureros. Si uno o ambos
goblins son capturados, podrdn guiar a los personajes hasta

el puesto fronterizo mads préximo del Gremio del Xanathar, asi
como describir sus defensas, ya que han estado observado las
idas y venidas de los trasgos del gremio durante algun tiempo.

(GUARDIAN ESCUDO

Este nivel de la mazmorra es la morada de un guardian
escudo defectuoso que vagabundea creyendo ser un aprendiz
de mago, incluso hasta el punto de fingir que lanza conjuros.
El guardian volvié a este nivel después de que su maestro,
un mago, pereciera mientras exploraba el nivel 4. Se podra
encontrar el amuleto del guardidn escudo alli (nivel 4,
zona 16a). Hay una runa en la cabeza del guardidn que coin-
cide con otra inscrita en la parte posterior de su amuleto.
Cuando el guardidn escudo ve a los personajes, desperdicia
sus acciones realizando inttiles gesticulaciones que sugieren
que estd tratando de lanzarles conjuros de ataque. Recurrird a
los ataques normales solo si uno o mds aventureros se ponen
a su alcance y realizan ataques cuerpo a cuerpo contra él. Si
los personajes se mantienen lejos y evitan danar al guardidan
escudo, este finalizara su “ataque” tras algunos asaltos y se
alejard en busca de otros moradores a los que atemorizar.

EXPLORAR ESTE NIVEL

Todas localizaciones descritas en este nivel aparecen
marcadas en el mapa 1. Los aventureros que desciendan a la
mazmorra desde el Portal Bostezante llegardan alazonaly
podran avanzar desde alli.

1. POzO DE ENTRADA

Al fondo del pozo de entrada del Portal Bostezante hay una
sala oscura y cuadrada de 40 pies de lado con las siguientes
caracteristicas:

Salidas. La unica salida parece ser un tunel que conduce al
sur antes de girar hacia el oeste (también hay una puerta
secreta unidireccional al norte).

Suelo arenoso. El suelo estd cubierto de una fina capa
de arena.

Escudos en las paredes. Unos escudos oxidados y abolla-

dos adornan los muros, que también estdan pintarrajeados.

PUERTA SECRETA UNIDIRECCIONAL

Hay una puerta secreta de un solo sentido construida en
la pared norte; no podrd abrirse desde el sur sin la ayuda
de un conjuro de abrir o algin efecto mdgico similar.
Cualquier aventurero que detecte la puerta oculta también
percibira un agujero de 1 pulgada de didmetro practicado
a través de esta a una altura de 5 pies. En la cara norte de
la puerta secreta, un bandido humano escucha en silencio
por el agujero, atento a la llegada de aquellos que descien-
den por el pozo. En cuanto oiga que han entrado criaturas
en la zona, el bandido se retirard para avisar a sus cémpli-
ces situados en las zonas 6, 8 y 9. Si superan una prueba de
Sabiduria (Percepciéon) CD 20, los aventureros que estén
en la sala podrdan escuchar los pasos amortiguados del
bandido al marcharse.

ARENA

Una inspeccidén de la arena revelara algunas piezas de
equipo inservibles (dos clavos de hierro, un pellejo de vino
vacio, un yesquero y un par de pantalones con el tallaje de un
humano adulto) y una bagatela al azar que se le habra caido
a algiun aventurero asustado. Lanza un d100 y consulta la
tabla “bagatelas” en el capitulo 5 del Player’s Handbook para
establecer de qué se trata.

EscuDOS

Sesenta escudos viejos cuelgan en los muros; se romperan
en pedazos si se los manipula de cualquier forma. Escrito
con sangre en la pared y oculto tras uno de los escudos se
aprecia el siguiente mensaje en elfo:

Tras el bosque de pilares, el Mago Loco espera,
lanzando conjuros tras magicas puertas.

2. SALON DE MUCHOS PILARES

En el extremo oeste de un pasillo de 20 pies de ancho
(zona 2a), las escaleras descienden 10 pies hasta una sala
llena de pilares (zona 2b). Otras escaleras similares siguen
bajando hasta la habitacion desde los tiuneles de 10 pies de
ancho que conducen al norte, oeste y sur.

2A. RELIEVES DE DEMONIOS

Bajorrelieves. Cada seccidn de 10 pies de pared tiene un
hueco con forma de puerta de 9 pies de alto, 4 pies de
ancho y 3 pulgadas de profundidad; contiene la talla de un
demonio. Cada uno de estos bajorrelieves representa a un
tipo diferente de demonio (mira mds adelante).

Esqueleto. En el suelo yace el esqueleto de un kenku, con
uno de sus delgados brazos apuntando hacia el bajorre-
lieve de un demonio nalfeshnee que hay en la pared sur
(el astuto Halaster ha colocado el caddver aqui para ayu-
dar a los aventureros a encontrar la puerta secreta que
conduce a la zona 3).

Las tallas del muro norte de la zona 2a representan
(de este a oeste) a un balor, un barlgura, un chasme, un
dretch, un glabrezu, un goristro y un hezrou. Los relieves
de la pared sur muestran (de oeste a este) a una marilith,
un nalfeshnee, un quasit, un demonio de las sombras, un
vrock y una yochlol. El hueco de la pared que contiene
la talla del nalfeshnee aloja una puerta secreta que lleva
a la zona 3. El hueco del muro que alberga el relieve del
dretch tiene otra puerta oculta que da acceso a la zona 4.
La talla del dretch cuenta con mirillas de media pulgada
para espiar. Estas dltimas se detectardn al hallar la
puerta secreta.
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2B. BOSQUE DE PILARES

Osgos. Hay dos osgos ocultos tras los pilares (cada uno
tiene hospedado a un devorador de intelectos en su cavi-
dad craneal).

Esqueleto de serpiente. El esqueleto de una serpiente
constrictora gigante estd enroscado en la mitad superior
del pilar méas septentrional. Estos restos del animal son
inofensivos y se vendrdn abajo si se les manipula, traque-
teando con estrépito al caer al suelo.

Advertencia. Las palabras “jPor aqui muerte aseguradal”
estan talladas en comun en el muro sureste, junto a una
flecha que senala hacia la salida sur.

Los osgos percibirdn a los aventureros aproximarse
gracias al atributo Detectar Consciencia de los devoradores
de intelectos y por lo tanto no se les podra sorprender.
Cuando los intrusos se acerquen a su ubicacidn, los osgos
se retirardan descendiendo por el tunel situado al sur; dardan
un rodeo para alertar de la presencia de los personajes a los
trasgos de la zona 23. Los osgos conocen los peligros del
tinel del oeste (zona 21) y procuran evitarlo. Los aventureros
cuya puntuacion de Sabiduria (Percepcién) pasiva sea igual
o superior a las pruebas de Destreza (Sigilo) de los osgos
detectardn a los que se hayan escondido o estén huyendo.

Cuando un osgo llegue a O puntos de golpe, el devorador
de intelectos de su crdneo se teletransportara al exterior en
busca de un nuevo anfitrion.

Compartimento secreto. La inspeccién del pilar situado
ma4ds al sur revelard una piedra suelta en su base. Detrds de
este bloque hay un compartimento vacio cuyo contenido fue
descubierto y saqueado hace mucho tiempo.

3. SALA INCLINADA

Tras abrirla, una puerta secreta revelara un cubiculo
cuadrado vacio de 10 pies de lado, del cual parte un tiunel de
piedra de 5 pies de ancho. Este desciende ligeramente hasta
desembocar en una habitacién que huele a cloaca. La sala
posee las siguientes particularidades:

Inundacion. El suelo de la estancia tiene pendiente; su
extremo oeste estd 6 pies mas bajo que su extremo este.
Esta cubierto por unas aguas negras de alcantarillado
que apenas llegan a la pared este, pero cuya profundad
aumenta 1 pie por cada 10 pies de distancia hacia el oeste.

Estatua. Una gran hornacina situada en la pared norte
alberga una escultura de tamano natural de un sahuagin,
que estd sumergido en las aguas negras hasta el pecho.
La estatua emite un tenue resplandor purpura y su cabeza
esta vuelta totalmente del revés; uno de sus brazos se ha
roto y no se ve por ninguna parte.

Cieno. Hay un cieno gris psiquico escondido bajo las turbias
aguas, al norte de la escultura (resulta invisible mientras
estd bajo el agua).

El cieno usard su accion aplastamiento psiquico (consulta
la caja “Variante: Cieno gris psiquico” en el apartado
“Cienos” del Monster Manual) para atacar a cualquiera que
se acerque a la estatua.

ESsTATUA

El aura purpura en *orno a la escultura del sahuagin es
inofensiva y lanzar un conjuro de disipar magia sobre esta

la eliminara. El brazo de la estatua se rompié hace mucho
tiempo y ahora descansa junto a la pared oeste, oculto bajo
las aguas negras. La cabeza de la escultura es hueca y tiene
dos agujeros por ojos, mds un orificio aiin mayor en su boca
llena de dientes afilados. Una inspeccién mas detallada reve-
lara que la cabeza estd enroscada y se puede desenroscar.

Otros aventureros han logrado desenroscarla hasta la
mitad con anterioridad, pero no terminaron de hacerlo
porque el cieno gris los ahuyentd. Desenroscar y extraer
la cabeza dejara a la vista un compartimento carbonizado
oculto en el cuello de la estatua. Este contiene la cera derre-
tida de las velas que se han usado para iluminar la cabeza de
la escultura como si fuera una lampara.

AGUA

El agua se filtra a través de las grietas en el techo del cubi-
culo, chorrea por las paredes y se acumula en el extremo
oeste de la habitacion antes de escurrirse lentamente por
las pequenas grietas del suelo. El agua est4 tibia y no es
apta para su consumo, a menos que se lance sobre esta un
conjuro de purificar comida y bebida.

4.. ESPADA EN MANO

Soporte de espada. En el centro de la habitacién descansa
un sencillo soporte para armaduras hecho de madera; cla-
vada en este hay una espada larga que brilla débilmente.
En la base del soporte se encuentran los restos esqueléti-
cos de una mano, entre manchas de sangre seca.

Voces distantes. Ecos de voces lejanas inundan ocasio-
nalmente la sala; proceden de unos respiraderos de
10 pulgadas de largo y 5 pulgadas de ancho situados en el
techo (consulta “Ecos” mds adelante).

Puerta secreta. Se percibe claramente la presencia de una
puerta secreta que conduce al sur desde este lado (no
es necesario realizar ninguna prueba de caracteristica).
Posee dos mirillas a una altura de 5 pies que permiten a
una criatura observar la zona 2a contigua.

Retirar la espada larga del soporte para armaduras
resulta facil, por lo que no se precisa de ninguna prueba de
caracteristica. Un conjuro de detectar magia revelard que
el arma es magica. Emite luz tenue en un radio de 10 pies.
También lleva aparejada una maldiciéon que impide a quien la
esgrime dejarla caer. Si se arrebata la hoja al portador, esta
se teletransportard de nuevo a su mano de inmediato. Se
puede acabar con la maldicion lanzando sobre el portador de
la espada un conjuro de levantar maldicion, usando un efecto
magico similar o cortando la mano que sostiene el arma. La
mano esquelética que hay en el suelo pertenecié al orco que
sostuvo esta arma por ultima vez.

Ecos

Unos conductos de ventilacion situados en el techo conectan
con los sdtanos de las tiendas, arriba en la ciudad. Canalizan
las voces desde Waterdeep, pero el sonido llega tan distor-
sionado que las palabras pronunciadas en un extremo no
resultan inteligibles para las criaturas que estan en el otro. Si
se hace palanca para retirar las rejillas que cubren los con-
ductos de ventilacidn, una criatura Diminuta o gaseosa podria
arrastrarse por estos para escapar de Undermountain.

H. ESCONDITE DE LOS GRELLS

Al fiinal de un largo pasillo hay una habitacién cuadrada de
50 pies de lado con cinco pilares hechos de huesos huma-
noides unidos con argamasa y pintados de negro. Dos grells
flotan en dos recamaras separadas, una al norte y otra al
este. El suelo de ambos espacios esta lleno de huesos roidos,
restos de antiguos festines (sobre todo goblins y gricks).

Las profundas recdmaras y los pilares negros dan cober-
tura a los grells. A medida que los personajes se adentren
en la sala, puede que detecten a uno o a ambos monstruos si
superan una prueba de Sabiduria (Percepcion) enfrentada a




las pruebas de Destreza (Sigilo) de los grells. Estas criaturas
estdan hambrientas y perseguirdn con avidez a las presas que
intenten huir. No poseen ningtn tesoro.

6. PUESTO DE VIGILANCIA DE
L.LOS ENTERRADORES

Varios miembros de la banda de los Enterradores moran aqui
disfrazados de vampiros. Si el bandido que vigila la zona 1

a través de la puerta secreta ha vuelto con la noticia de la lle-
gada de los aventureros, anddelo a las fuerzas aqui ubicadas
(un capitan bandido, seis bandidos y dos doppelgangers).
Una vez alertados, se reunirdn en la zona 6a y esperardn a
que los personajes lleguen para poder extorsionarles.

6A. SALA DE LOS TRES LORES

Estatuas. En medio del salén, sobre unos zécalos de piedra
y orientadas al este, se yerguen tres esculturas de 6 pies
de alto que representan a nobles de Waterdeep equipados
con armaduras de placas decorativas.

Huesos y baston roto. En la base de la estatua central se
encuentran los huesos de un hobgoblin muerto hace
mucho tiempo, asi como un bastén de madera blanco roto
por la mitad.

Hay un nombre tallado en la base de piedra de cada
escultura: Elyndraun (la del sur), Ruathyndar (la central)
y Onthalass (la del norte). Estos han sido tachados con
tiza y, debajo, se han anadido nuevos nombres en idioma
goblin: Culo Apestoso, Crdneo Estupido y Parido Mellado,
respectivamente.

Un conjuro de detectar magia revelard la existencia de
una levisima traza de magia dentro de ambos fragmentos
del bastén. Este podra ser restaurado mediante un truco de
reparar. La primera vez que se empuie el arma reparada,
esta gemird: “jSocorro! jLadrén! jCriminall!”, antes de que su
magia se desvanezca para siempre. Si el lamento se produce
aqui, las criaturas de las zonas 6b y 6¢c escuchardn el ruido y
acudirdan a investigar.

6B. PUERTA SECRETA CON ALERTA

Amontonada contra el lado oeste de esta puerta secreta,
indetectable desde el lado este, hay una pila de antiguos
platos de cerdmica que caerdn y se romperdn al abrirse la
puerta, alertando a los bandidos de las zonas 6a, 6¢ y 6d.

6C. SALA DE UKTARL

Bandidos. A menos que se les haya encontrado en otro
lugar, cuatro miembros de los Enterradores estaran senta-
dos alrededor de una decrépita mesa de madera cerca de
la puerta: Uktarl Krannoc (capitan bandido humano NM,
con Interpretacién +4), dos bandidos humanos y un
doppelganger, todos disfrazados de vampiros. Juegan a
las cartas usando una baraja marcada que Uktarl lleva
siempre encima y cada uno tiene un montén de monedas
apiladas en la mesa.

Mural. El muro norte al completo alberga un gran mural
de piedra que representa una escarpada montana hora-
dada de cavernas y llena de pequenas figuras de enanos
esculpidas. Detrds de la montana, unos rayos de bri-
llante luz solar tallados se extienden hacia los bordes
de la pared.

Bafera. Debajo del mural de la montana, excavada en el
suelo, hay una gran pileta de piedra encastrada de 8 pies
de largo, 4 pies de ancho y 2 pies de profundidad.

Uktarl miente y engana porque hacerlo le divierte.
Ademas, tiende a culpar a otros de sus fallos como lider.

Si se le inflige dano o ve a alguno de sus subordinados
masacrado, la cobardia lo llevard a refugiarse en la zona 7.
Los demds huirdn a la zona 8 y se unirdn a los bandidos
que queden alli.

Un personaje que inspeccione el mural de piedra y supere
una prueba de Sabiduria (Percepcién) CD 13 descubrird que
una de las diminutas figuras enanas es el extremo de una
llave de piedra introducida en una cavidad que oculta sus
dientes. La llave se puede sacar facilmente del fresco y sirve
para abrir la caja de piedra de la zona 14b. Los bandidos
desconocen la existencia de la llave.

Uktarl mantiene su petate dentro de la pileta de piedra,
junto con sus herramientas de ladrén y suficiente equipo
robado como para reunir un paquete de explorador.

Tesoro. En la mesa hay varias pilas de monedas que
suman un total de 220 pc, 91 pp y 85 po, asi como un anillo
de plata (25 po) grabado con simbolos enanos asociados
comunmente a la fertilidad y el vigor sexual.

6D. DORMITORIOS

Mobiliario. Hay ocho jergones dispuestos en el suelo. Dos
maltrechas y oxidadas lamparas de aceite iluminan la
camara, también desde el suelo.

Bandidos. A menos que se encuentren en otro lugar, habra
cuatro bandidos humanos durmiendo en sus jergones.
Un doppelganger estard montando guardia sentado en
otro jergon.

Tesoro. Cada bandido lleva consigo 1d6 po en una bolsa.
Al doppelganger no le interesan para nada los tesoros y no
porta nada de valor.

7. REFUGIO DEL VAMPIRO

Estas cAmaras sirvieron tiempo atras como guarida de un
verdadero vampiro. Los Enterradores usan la cripta para
esconderse de moradores de la mazmorra a los que no
pueden robar o matar.

Los personajes que encuentren la puerta secreta que
conduce a esta zona percibirdn un agujero de 1 pulgada de
didmetro perforado unos centimetros sobre el suelo. Este
orificio permitia al antiguo vampiro entrar y salir de su
guarida transformado en niebla.

7A. SALA REFUGIO

Si se ven obligados a retirarse a esta estancia, Uktarl (zona 6)
y Harria (zona 8) hardn de este su dltimo reducto, todavia
echdndose en cara mutuamente los errores cometidos. Esta
sala posee las siguientes caracteristicas:

Jergones. Una docena de jergones vacios yacen en el

suelo polvoriento.

Frescos. Unos frescos descoloridos cubren las paredes;
representan a aldeanos y granjeros aterrorizados por un
murciélago gigante.

7/B. CRIPTA

Esta zona contiene un ataud de madera cubierto de
telaranas que descansa sobre un bloque de piedra gris de

2 pies de alto. El féretro estd intacto y muestra un agujero
de 1 pulgada de didmetro practicado en su panel inferior. La
tapa del ataid no estd cerrada con llave.

Dentro del féretro hay una delgada capa de tierra aplas-
tada, lo que sugiere que una criatura durmid aqui en el
pasado. Un vial de agua bendita descansa en la tierra. Por lo
demas, el atauid esta vacio.




3. CUARTEL GENERAL DE
LLOS BANDIDOS

El 4rea estd dominada por un salén del trono (zona 8a).
Las cdmaras adyacentes (zonas 8b y 8c) sirven como
campamento para los miembros de los Enterradores, que
investigaran cualquier ruido fuerte que provenga del salén
del trono.

8A. SALON DEL TRONO DE HUESOS

Guiverno muerto. En el centro de la habitacion se encuen-
tran los huesos, el craneo, las alas de piel podridasy el
aguijon de un guiverno, entremezclados con fragmentos
de un cristal transparente.

Trono. En el extremo sur de esta sala abovedada de 70 pies
de altura, los escalones de marmol forman un estrado
sobre el que se alza un gran trono de respaldo alto hecho
de huesos entrelazados y blanqueados. Sus reposa-
brazos de hueso estdn tallados para asemejarse a una
serpiente mostrando sus colmillos (mira “Trono de hue-
sos’ mads adelante).

Hacheros. De las paredes sobresalen unos soportes
para antorchas vacios, hechos de un bronce estriado
y descolorido.

Halaster atrapd al guiverno en una esfera de cristal
flotante y lo dejé aqui como guardidn, pero unos aventureros
liberaron y mataron a la criatura hace mucho tiempo. Los
restos del guiverno se encuentran junto a los fragmentos de
su cristalina prision.

Trono de huesos. El trono es inmune a todo dano. Su
asiento almohadillado de terciopelo es la tapa abisagrada
de un compartimento oculto vacio. Cualquiera que fuera el
tesoro que este albergara en otro tiempo, otros aventureros
lo han saqueado hace mucho.

Los apoyabrazos de serpiente del trono se animaran
magicamente y morderdn a cualquiera que se siente en este
o levante la tapa del asiento. Cada animal realizara un solo
ataque de arma cuerpo a cuerpo (+8 a impactar) e infligira
3 (1d4 + 1) de dano perforante si impacta. Todas las criaturas
mordidas por una serpiente deberdn hacer una tirada de
salvacidon de Constituciéon CD 13. Sufrirdn 24 (7d6) de dano
de veneno si la fallan, o la mitad del dano si la superan.
Después de que cada animal haya realizado un ataque, los
reposabrazos volveran a su estado inanimado hasta que se
vuelvan a activar.

8B. HABITACION DE HARRIA

Capitana bandida. A menos que se despierte debido al jaleo,
Harria Valashtar (capitana bandida humana NM, con
Interpretacién +4) seguirda durmiendo en un catre situado
junto a la pared sur. Estd disfrazada de vampiro, pero no

lleva puestos sus colmillos mientras duerme.

Gdlem. Un gélem de carne bajo el control de Harria hace
guardia en el centro de la habitacién.

Mobiliario. Otros muebles incluyen un farol encendido,
que descansa sobre un baul de madera pintado con ima-
genes de payasos, una alfombra circular deshilachada y
un biombo de madera plegable. El baul no esta cerrado
con llave y contiene utiles para disfrazarse, asi como una
pequena seleccién de trajes y atrezo de teatro.

Harria es una joven codiciosa, traicionera y vengativa que
se considera a si misma la actriz y cantante mads infravalo-
rada del mundo. Es incapaz de controlar al gélem una vez
que este entra en estado berserk y, ademas, se retirard a la
zona 7/ silas cosas se ponen feas.

8C. MAESTROS DEL DISFRAZ

Bandidos. Sentados en sillas en torno a una larga mesa de
piedra hay cinco bandidos humanos (miembros de los
Enterradores, todos disfrazados de vampiro) y un doppel-
ganger (caracterizado como sexto vampiro humano).

Lamparas. Dos brillantes lamparas de aceite penden de
unas cadenas sobre la mesa.

Suministros. En la mesa hay tres conjuntos de utiles para
disfrazarse y tres mochilas. Cada una de estas bolsas con-
tiene raciones para 11 dias.

Haciéndose pasar por vampiros, los bandidos y el doppel-
ganger intentardn extorsionar a los aventureros cuando
pasen. Sino les da resultado, atacardn hasta que se haga
patente que estan siendo superados, en cuyo caso huirdn a la
zona 6 en busca de refuerzos.

Tesoro. Cada bandido lleva consigo 1d6 po en una bolsa.
El doppelganger posee una bolsa similar, ademds de una
gema de ojo de tigre (10 po) metida en su bota.

9. SALAS DESVALIJADAS

Este es un rincon poco transitado de la mazmorra, aunque
otros aventureros ya lo saquearon en el pasado.

9A. CAMINO DE LOS PILARES

Pilares. Hay seis pilares perlados de pequenas muescas que
se distribuyen a lo largo de todo el pasillo (las muescas con-
tenian piedras preciosas, pero fueron robadas hace mucho).

Hornacina. Hay una hornacina en la esquina noroeste que
alberga un amasijo de partes de armadura oxidadas (res-
tos de una armadura animada que fue destruida hace anos
pOr unos aventureros).

9B. CADAVER EN DESCOMPOSICION

El caddver lleno de gusanos de un humano fallecido yace
boca abajo en el suelo, junto a una cimitarra, una ballesta
ligera y una bolsa de dinero.

En el transcurso de un combate para limpiar la zona 12
de aranas gigantes, los Enterradores perdieron a uno de
los suyos. Dejaron su cuerpo aqui para que se pudriera.
Una prueba de Sabiduria (Medicina) CD 10 revelara que el
bandido murid a causa de las mordeduras de las aranas y del
veneno inoculado. La armadura de cuero del fallecido esta
perforada, llena de agujeros, pero sus armas estdn intactas.
La bolsa de dinero est4 vacia.

10. CUBICULO LLENO DE CRANEOS

Los craneos caerdn al pasillo cuando se abra la puerta de
esta habitacién cuadrada de 10 pies de lado. Toda la estancia
estd llena hasta el techo con las calaveras de aventureros
muertos y otros humanoides que se han cruzado con
Halaster. Se han acumulado miles de crdneos en este lugar;
son inofensivos, aunque un poco macabros. El cubiculo no
contiene nada ma4s.

11. SALA DE LOS SECRETOS

Yelmo. Un casco de cobre verde con visera protectora des-
cansa en el suelo, envuelto en telaranas.

Trono. Junto a la pared del fondo, sobre un estrado de mar-
mol, se alza un esbelto trono; es también de cobre verde y
estd cubierto de telaranas.

Tesoro. No hay nada extraordinario en el trono o en
el yelmo de cobre, y no se detecta magia en ninguno de
los dos objetos. Pero si un personaje se coloca el casco
mientras esta sentado en el trono, se abrird en el techo un




compartimento en forma de tubo y una varita de secretos
caerd sobre la cabeza del aventurero (que el yelmo protegera
convenientemente).

12. SALON DE LOS HEROES

Estatuas. Sobre dos filas de pedestales que recorren el pasi-
llo hay unas esculturas de granito de tamano natural que
representan a guerreros humanos y que estan encaradas
hacia el interior.

Techo cubierto de telaranas. El techo abovedado de este
largo pasillo tiene 20 pies de alto y estad ligeramente oscu-
recido por gruesas telaranas.

Aranas muertas. Tres aranas gigantes yacen muertas en
varios puntos en el pasillo, acribilladas por virotes de ballesta
(los miembros de los Enterradores acabaron con ellas).

El pasillo alberga treinta y ocho estatuas, diecinueve en
cada fila. Sus placas de identificacién estdn gravemente
danadas o borradas, al igual que muchas de sus partes.

PUERTAS DEL ESTE

Halaster ha colocado una runa antigua (consulta “Runas
antiguas” en la pagina 12) en las puertas dobles que condu-
cen a la zona 16; se activaran cuando las puertas se abran.
Roba una carta de la baraja de runas antiguas para estable-
cer cudl aparece. La runa antigua tomara como objetivo a
una criatura al azar que se encuentre en esta sala y a 60 pies
o menos de las puertas.

13. HABITACION VACIA

Al final de esta estancia hay una puerta que conduce a una
habitacién cuadrada y vacia de 10 pies de lado. Podria mani-
festarse un efecto regional en esta sala o en la contigua; queda
a tu discrecién (consulta “Guarida de Halaster”, pagina 311).

14. LA PEQUENA CAJA DE
LOS HORRORES

Halaster ha colocado algunas sorpresas desagradables en
este confin de la mazmorra.

14A. TUNEL INCLINADO

Esta sala estd vacia. El tinel norte desciende gradualmente
20 pies hasta llegar a la zona 14b.

14B. CORAZON DENTRO DE UNA CAJA

Acido. El techo abovedado de la estancia tiene 15 pies de
alto en los extremos y 30 pies de alto en el centro. La
cupula estd llena de un d4cido burbujeante que desafia la
gravedad flotando a 15 pies sobre el suelo.

Estatua. En mitad de la sala, orientada al norte, hay una escul-
tura de 8 pies de alto que representa a un monstruo-pez de
cuatro brazos (se trata de un barén sahuagin petrificado
sin tridente). Sus palmas membranosas sostienen una orna-
mentada caja cuadrada de 1 pie de lado con tapa y cerradura
(consulta “Caja” mds adelante).

Puerta secreta. Una puerta secreta se sitia en el extremo
norte de la pared este.

El 4cido que hay suspendido en la zona abovedada del
techo se mantiene alli por medios mdgicos. Abrir la caja de
piedra sin usar la llave adecuada hard que este se precipite.
Cuando caiga, cada criatura que se encuentre en la habita-
cion recibird 11 (2d10) de dano de 4cido. Cualquier criatura
que comience su turno en la sustancia, volverad a recibir la
misma cantidad de dano. El 4cido inundara la estancia hasta
una altura de 5 pies y se extendera 40 pies por la sala en

direccién a la zona 14a antes de ser drenado lentamente por
unos pequenos orificios practicados en el suelo, a razén de
1 pie por minuto.

Caja. La caja podra desbloquearse y abrirse mientras la
estatua la sostenga. Retirarla por la fuerza de las garras de la
escultura precisard superar una prueba de Fuerza (Atletismo)
CD 20 y hard que el barén sahuagin petrificado vuelva a su
estado de carne y hueso y ataque con sus dientes y garras.

La llave de la caja estd oculta en la zona 6¢. La caja tam-
bién puede abrirse con un conjuro de abrir y su cerradura
puede forzarse superando una prueba de Destreza CD 15
realizada por cualquier aventurero que use herramientas de
ladrén. Abrir la caja sin la llave adecuada, sin embargo, hara
que el 4cido del techo caiga.

El interior de la caja estd forrado con unas finas ldminas
de plomo para bloquear ciertas formas de magia de adivi-
nacion que incluyen el conjuro de detectar magia. Dentro
de la caja se encuentra el corazdn seco y marchito de un
mago tiefling (consulta la zona 24b). Un conjuro de detectar
magia revelara un aura magica de nigromancia en torno al
corazdn, mientras que un conjuro de identificar, o un efecto
magico similar, permitird conocer sus propiedades magicas.
Cualquier criatura que tenga un corazén en su propio Cuerpo
podra sintonizarse con el corazdn marchito como si este
fuera un objeto mdgico. Al hacerlo, el corazén marchito
intercambiard su lugar con el corazén vivo de la criatura
sintonizada, lo que tendra el efecto de matar a la criatura
al instante. El corazdn vivo de la criatura se marchitardy
morird, y obtendrd las mismas propiedades que el corazén
del tiefling, permitiéndole transferirse de la misma manera.

14c. HABITACION SECRETA
Esta sala cuadrada de 10 pies de lado esta vacia.

15. ARMERIA

Estantes. Las telaranas envuelven hileras de viejos estantes
para armas, muchos de los cuales se han hundido bajo su
Propio peso.

Hacha. En la pared sur hay una puerta con un hacha clavada.

Aunque su presencia podria confundirse con una adver-
tencia, el arma es un objeto corriente y no significa nada. Se
puede arrancar facilmente de la puerta.

HABITACION SUR

Detrds de la puerta con el hacha de mano se localiza una
habitacién cuadrada de 10 pies de lado con un esmeril de pedal
de 1 pie de grosor y 5 pies de didmetro empotrado en el suelo.
Pisando un pedal de piedra antes se podia hacer girar la rueda,
pero los mecanismos que hay bajo el suelo se han trabado con
el paso de los anos y la rueda del esmeril ya no gira.

16. GUARIDA DE LAS MANTICORAS

Manticoras. En este lugar habitan tres manticoras. Ataca-
ran de inmediato a cualquiera que no sea Halaster o su
“troll de la comida” (consulta la zona 18).

Camas improvisadas. Tres grandes montones de cortinas
y tapices sucios, rasgados, entremezclados con huesos
humanoides y trozos de piedra rotos, sirven como camas a
las manticoras.

Ojo escrutador. Si los aventureros se marchan tras matar a
las manticoras y luego regresan, se encontraran con uno
de los ojos escudrinadores de Halaster flotando en el cen-
tro de la cdAmara (consulta “Guarida de Halaster”, en la
pagina 311). Estudiard a los personajes durante un minuto
o dos antes de desaparecer sin hacer el mas minimo ruido.




TESORO

Una inspeccién de los nidos de las manticoras arrojara el
siguiente resultado: una camisa de malla, un flagelo, una
flauta de madera (2 po), una bolsa con 14 ppy 29 pc, otra
bolsa que contiene 21 po y un collar de plata con un colgante
de heliotropo (250 po).

17. RESTOS AMONTONADOS EN
EL TEMPLO DE PIEDRA

Un amplio recibidor (zona 17a) conduce hasta un templo
profanado que mads bien parece una tumba (zona 17b).

17A. VESTIBULO

El cadaver acartonado de un basilisco inusualmente
ogrande descansa en el centro de la sala, boca arriba, con su
lengua arrugada colgando y las seis patas rigidas en el aire.
Entre las garras de una de sus extremidades hay un orbe
transparente.

Otros aventureros mataron al basilisco en el pasado y lo deja-
ron aqui. Cualquiera que inspeccione el cadaver descubrira que
la criatura murié por heridas infligidas mediante ataques con
armas y conjuros destructivos. Dos ciempiés gigantes habitan
dentro de estos restos. Si se altera el cadaver del basilisco,
ambos saldrdn y atacardn a la criatura mads cercana.

Tesoro. El basilisco esta aferrado a un globo flotante. Para
liberarlo debe forzarse la garra de la criatura hasta abrirla.

178. TEMPLO PROFANADO

Techo. El techo tiene 60 pies de altura.

Criaturas petrificadas. Hay once esculturas a tamano natu-
ral en diferentes poses agrupadas en el extremo sur de la
sala (se trata de criaturas petrificadas).

Estatuas. Las hornacinas que se alinean en las paredes alber-
garon hace tiempo seis esculturas, pero cinco de ellas han
caido y estan destrozadas en el suelo. La sexta estatua, colo-
cada en la hornacina central de la pared este, permanece
intacta y parece estar hecha de piedra negra reluciente (el bri-
llo se debe a que un pudin negro recubre la escultura).

El pudin negro posee 120 puntos de golpe y se mantiene
inerte gracias a la magia de Halaster. Este estado de suspen-
sion terminara y la criatura atacard si la tocan o danan.

Las caracteristicas de la piedra de la estatua son impo-
sibles de discernir mientras el pudin negro la recubre. Una
vez que este se desprenda, los personajes que superen una
prueba de Inteligencia (Religién) CD 15 se dardn cuenta de
que la escultura representa a Gond, el dios de los inventos.
Los aventureros que adoren a esta deidad superaran
automadticamente la prueba. Las cinco estatuas derribadas
representaron en tiempos a otros dioses, pero ahora se
encuentran hechas pedazos e irreconocibles.

El conjunto de criaturas petrificadas incluye a cinco
malhadados aventureros (un humano, un semiorco, una elfa
y dos medianos) y seis infortunados monstruos (dos kobolds,
tres goblins y un carronero reptante).

Tesoro. Una corona de cobre con seis puntas de malaquita
con forma de cabezas de flecha (75 po) cuelga de uno de los
tentaculos de piedra del carronero reptante.

18. GUARIDA DEL TROLL

Al final de un largo pasillo hay una sucia habitacién cua-
drada de 30 pies de lado y un hedor pitrido inunda tanto la
estancia como el pasillo.

Un voraz troll se encuentra agazapado en la esquina
suroeste de la sala y atacard a los intrusos en cuanto los vea.

Los aventureros que hagan ruido o se aproximen usando
fuentes de luz al descubierto no podran sorprenderlo.

Halaster ha hechizado al troll para que una vez al dia se vea
obligado a buscar comida en la zona 19ay se la lleve a las man-
ticoras de la zona 16. Un conjuro de disipar magia lanzado con
éxito sobre esta criatura (CD 15) eliminara el estado “hechi-
zado” que pesa sobre ella, pero no acabara con su naturaleza
vil. El troll perseguira a cualquier presa que intente huir.

19. LOS VIEJOS SALONES
DE BANQUETES

Estas salas tienen las siguientes caracteristicas en comun:

Barras para tapices. Atornilladas a las paredes, proximas al
techo, se sitiian unas barras de hierro para sostener tapi-
ces. Estos ultimos se convirtieron en polvo hace mucho
tiempo, dejando sus soportes desnudos.

Mobiliario. En medio de cada salén hay colocadas dos
mesas de piedra de 20 pies de largo y 5 pies de ancho,
flanqueadas por bancos de piedra.

19A. COMEDOR DE LOS CRIADOS

Esta habitacién apesta. Un conjuro de detectar magia o efecto
similar revelard sendas auras magicas de conjuracion alrede-
dor de las mesas. Todos los dias, al amanecer, montones de
carne podrida se materializan sobre estas, cortesia de Halas-
ter. En algiin momento entre el amanecery el ocaso, el troll de
la zona 18 visita el lugar, pasa una hora devorando la mitad de
la carne y lleva lo que queda a las manticoras de la zona 16.

198. COMEDOR DE LOS GUARDIAS

Debajo de una de las mesas de esta sala hay una jarra de
cobre que dispone de una tapa abisagrada (25 po).

19c. SALON DE BANQUETES DE LOS NOBLES

La puerta de esta habitacién no serd facil de abrir. Dentro,
apoyado contra la puerta, estd el cadaver comido por gusa-
nos de una aventurera enana que lleva puesta una armadura
de cuero andrajoso y un casquete de cuero a juego. Una de
sus manos esqueléticas aferra una daga; la otra, una jarra
vacia. En un banco de la estancia estd su paquete de ladrén,
completo salvo por la lampara y los frascos de aceite.

20. MAS ALLA DE LA PUERTA VERDE

En la pared de un tunel sin salida hay una puerta verde de
madera. En esta hay instalada una talla de hierro fundido
que representa una cara sonriente y barbuda. Aunque su
apariencia es vagamente siniestra, el adorno es inofensivo, al
igual que la puerta.

Detrds de la puerta hay una estancia vacia cuadrada de 10
pies de lado o, si eliges expandir la mazmorra mads alld de esta
habitacion, un pasadizo que conduce a otra seccién del nivel 1.

2]1. SALON DE LOS ESPEJOS

Espejos. Unas hornacinas de 3 pies de profundidad se ali-
nean en las paredes norte y sur. Colgados en el fondo de
cada una hay unos grandes espejos ovalados de vidrio
enmarcados en pesada piedra; dieciséis en total.

Antorcha consumida. El extremo ennegrecido de una antor-
cha quemada yace en el suelo, en medio del pasillo.

Cinco de los dieciséis espejos son magicos e irradiaran
auras magicas de ilusionismo cuando se encuentren dentro
del area de un conjuro de detectar magia. Si un humanoide
pasa entre los dos situados mas al oeste, un duplicado som-
brio de la criatura emergera de cada uno de dichos espejos.




Estas copias serdn hostiles hacia todas las criaturas, aunque
no entre si. Un duplicado que quede reducido a O puntos, o
sea objeto de un conjuro de disipar magia, se desvanecera
convertido en una voluta de humo negro. De lo contrario,
estos desaparecerdn transcurrido 1 minuto. Los duplicados
usan el perfil de una sombra, con estos cambios:

 Son autdmatas sin alineamiento de un tamano similar al
de la criatura que los cred (los puntos de golpe de cada
duplicado no cambiardn, con independencia del tamano
del original).

* No pueden crear sombras muertas vivientes.

Otros tres espejos (a tu eleccidn) son marcos vacios que
contienen vidrio i1lusorio sin sustancia alguna. Estos ocultan
pequenos estantes excavados en las paredes tras de si. Con-
jurar disipar magia en uno de estos espejos falsos eliminara
la ilusién y revelard los estantes que hay detras.

TESORO

Dos de los estantes estan vacios. El tercero contiene una
mascara de bronce moldeada para asemejarse al rostro de

Halaster (50 po).

22. HABITACION VACIA

Algunas antorchas consumidas y botellas de pociones
gastadas sugieren que algunos aventureros se detienen aqui
de vez en cuando, tal vez para descansar. Por lo demas, la
habitacién esta vacia.

23. PUESTO DEL OJO DEL HUARGO

El Gremio del Xanathar tiene en este lugar un puesto de
guardia que los osgos que lo comandan llaman el “Ojo
del Huargo”. No se podra sorprender a los trasgos aqui
destacados, dos osgos y quince goblins, si estdn al tanto
de que hay jaleo a la vista. Silos dos osgos de la zona 2b
han logrado llegar hasta este puesto, anddelos a la lista
de enemigos.

23A. EL DESTINO DE NIMRAITH

Goblins. Hay seis goblins aburridos pasando el rato en
esta zona. Han convertido a un esqueleto humano en una
marioneta y lo han colgado del techo con unas cuerdas
para hacerlo bailar alrededor de la habitacién. Los goblins
canturrean: “jNimraith! ;Nimraith! jNimraith!”, mientras
se contonea de un lado a otro.

Escudo partido por la mitad. Las dos mitades de un escudo
de madera roto descansan en la esquina noroeste de la
sala. Cada mitad lleva unas letras grabadas. En una se lee
“Nimr” y en la otra dice “aith”.

Los goblins obedecen, temerosos, a los osgos de la
zona 23b. Si sus lideres mueren, huirdn hasta la zona 28
(atravesando las zonas 24 y 25).

Unido mediante una cuerda enmohecida, el esqueleto ama-
rillento son los restos de Nimraith, un aventurero humano que
perecié en Undermountain hace mas de un siglo.

23B. ESTATUA DESTROZADA

Osgos. Dos osgos montan guardia. Cada uno tiene a un
devorador de intelectos hospedado en su cavidad craneal.

Ruido. Los goblins que hay en la estancia contigua (zona 23a)
arman el suficiente jaleo como para escucharlos desde
este lugar.

Estatua destrozada. En el centro de 1a habitacién se hallan
los restos de una escultura hecha pedazos (los osgos
estdn intentando reconstruirla).

Los osgos sabrdan que los aventureros se acercan gracias
a la ayuda del atributo Detectar Consciencia de los devora-
dores de intelectos, por lo que no se les podra sorprender.
Cuando los puntos de golpe de un osgo desciendan a 0, el
devorador de intelectos que hay en su crdneo se teletranspor-
tard al exterior en busca de un nuevo anfitrién.

La estatua no mdgica estd rota en diecisiete trozos de pie-
dra negra del tamano de un puno (los osgos tardardn un mes
en restaurarla). Cualquier personaje que supere una prueba
de Inteligencia (Investigaciéon) CD 15 podra deducir lo que la
escultura representa: tres guerreros humanos juntos sobre
un monticulo de piedra, mirando en lontananza y aferrados
a sus espadas.

23c. CUBIL DE LOS GOBLINS

A menos que el puesto de vigilancia haya dado la alarma,
habra nueve goblins en el suelo, durmiendo, con sus armas
y escudos al alcance de la mano. Los goblins obedecen,
temerosos, a los osgos de la zona 23b. Si sus lideres mueren,
huirdn hasta la zona 28 (atravesando las zonas 24 y 25).

24:. SALAS DE LA DESESPERANZA

Goblins y osgos transitan estas habitaciones a menudo. Sin
embargo, aqui no habita ninguna criatura.

24-A. PORTAL VIEJO

Pilares. Dos pilares de piedra, entre los que hay un arco de
10 pies de ancho, sostienen el techo de 20 pies de altura.

Huesos orcos. Cerca de la base de cada pilar se hallan los
restos 6seos de dos orcos (unos aventureros los mataron y
saquearon hace mucho tiempo, sin dejar nada de valor).

Uno de los portales mdgicos de Halaster se alzaba entre
los pilares en otro tiempo, pero quedoé destruido durante la
Plaga de Conjuros. La destruccién del portal dejé tras de si
un aura persistente de magia salvaje que puede percibirse
mediante un conjuro de detectar magia. Cuando una criatura
pase entre los pilares, tira un d12 y consulta la siguiente
tabla para establecer lo que sucede:

di2 Efecto

1-2 La criatura deberd hacer una tirada de salvacién
de Constituciéon CD 12 contra la magia remanente.
Recibird 22 (4d10) de dafio de fuerza si la falla, o la

mitad de ese dafio si la supera.

3-7 No sucede nada.
8—11 La criatura, junto con todas sus pertenencias y lo que
leva puesto, se vuelve invisible durante 1 hora. El

efecto termina si esta ataca o lanza un conjuro.

12 Durante las siguientes 24 horas, cada arma no mdgica
portada por la criatura se iluminard con una tenue luz
de color purpura y se convertird en un arma +1.

24B. MAGO MUERTO

Huesos. Unos huesos mohosos han sido arrastrados hasta
una profunda oquedad situada en la pared sur.

Cautivo sin vida. El esqueleto sin piernas de un tiefling
cuelga engrilletado en la pared del fondo de una reca-
mara al este. Por encima del esqueleto, en la pared,
aparecen escritas con sangre seca las siguientes palabras

en infernal;: HABLA CONMIGO.

Un mago tiefling fue expulsado de Dweomercore, la
academia secreta del nivel 9, acusado de robar conjurosy
ser sospechoso de pertenecer ala Hermandad Arcana (una
sociedad de magos renegados con sede en Luskan). Halaster
mat6 al tiefling como medida de precaucién y colgd sus restos




M)

N)

aqui a modo de macabra decoracidn. Si se lanza un conjuro
de hablar con los muertos sobre el esqueleto, este respondera
a todas las preguntas a las que se vea obligado para satisfacer
las condiciones del conjuro; luego entonara: “iBuscad a los
pequenos enanos debajo de la montana! jUno de ellos esconde
la llave de mi corazdn!”. Esta pista hace referencia al mural de
la zona 6¢ y al corazén madgico de la zona 14b.

25. EXCAVACION

Los goblins aliados con el Gremio del Xanathar han exca-
vado un tunel que conecta un pasillo sin salida (zona 25a)
con una sala parcialmente derrumbada (zona 25b).

25A. GOBLIN MUERTO

Goblin muerto. Un goblin yace en el suelo, sin vida (un osgo
le abrid la cabeza por haberse quedado dormido durante
la guardia).

Herramientas. Tres picos y dos palas descansan sobre
varias pilas de escombros en la boca de un tunel de
5 pies de ancho y 5 pies de alto que serpentea por entre el
derrumbe de piedras.

25B. ESTATUA SIN CABEZA

Medio enterrada entre los escombros del extremo norte de
esta sala parcialmente colapsada se halla la escultura de
piedra de una mujer desnuda descabezada. Los personajes
que se dediquen durante un rato a despejar los escombros
encontraran la cabeza de la estatua, que parece la de una
cobra con sus colmillos al descubierto.

26. TUNELES DESPEJADOS

Estos tiineles tienen 10 pies de altura y techos planos. El
cubo gelatinoso que los personajes se encontraran por pri-
mera vez en la zona 26c los barre con regularidad. Halaster
también ha colocado en este lugar una puerta que lleva hasta
el nivel 10 (consulta la zona 26d).

26A. SALON DE MUCHAS VELAS

Velas. La sala estd bien iluminada por velas de sebo que flo-
tan en huecos poco profundos practicados en las paredes.
Las velas producen calor, pero no humo.

Sala impoluta. El corredor estd tan limpio de polvo y escom-
bros que llama la atencidn.

Cada uno de los veinticinco huecos contiene dos velas
encendidas. Aunque la cera chorrea por los lados de las
velas, esta nunca gotea sobre el hueco, ni tampoco parece
que las velas estén gastadas o consumidas.

Un conjuro de disipar magia lanzado sobre cualquiera de
las velas, hara que todas se apaguen y luego caigan al sueloy
se rompan por el impacto. Extraidas de su oquedad, las velas
se convertirdn en velas corrientes que no flotan y que se
consumen como cualquier vela normal.

26B. ARMARIO EMPOTRADO VACIO

Tras esta puerta se encuentra una estancia cuadrada de
10 pies de lado, vacia.

26C. 4ES QUE ESTAS CIENO?

Justo a la vuelta de la esquina hay un cubo gelatinoso. El pri-
mer aventurero en doblarla serd sorprendido por el cubo, a
Menos que ese personaje tenga una puntuacion de Sabiduria
(Percepcién) pasiva de 15 o superior.

26D. PORTAL DE ESPEJO AL NIVEL 10

Este tunel desemboca en un callején sin salida, en cuya pared
norte se sitia un portal de espejo que conduce al nivel 10
(consulta “Portales”, en la pagina 12). Grabada en el marco

de piedra del espejo se ve la imagen de un mago humano que
empuna una varita. Las reglas de este portal son las siguientes:

 El portal se abrirda durante 1 minuto cuando se toque
el espejo con una varita magica a la que le quede al
menos 1 carga.

 Losaventureros deberdn ser de nivel 11 o superior para
pasar (consulta “Jhesiyra Kestellharp”, en la pagina 10).
La primera criatura en atravesarlo activara una runa anti-
gua (consulta “Runas antiguas”, en la pdagina 12).

e (Cualquier criatura que cruce el portal aparecerd en la
zona 8 del nivel 10, en el espacio desocupado maés cercano
al portal idéntico alli ubicado.

27. SEMIPLANO OCULTO

Bajorrelieve. Excavada al fondo de esta recdmara hay una

hornacina poco profunda que contiene una escultura en

bajorrelieve; representa a un hombre desnudo y corpu-

lento que toca un arpa (mira mads adelante).

Medio poste. En el suelo de la estancia descansa la mitad
rota de un poste de 10 pies.

Una inspeccién mas detallada del bajorrelieve revelara la
siguiente inscripcién grabada en el arpa, en comun:

Mirame con rostro broncineo,
y secretos te revelaré.

Un conjuro de detectar magia revelard una fuerte aura
magica de conjuracién en la recadmara. Un personaje que
entre y lleve puesta la mascara de bronce de Halaster, que se
encuentra en la zona 21, serd transportado a un semiplano
(consulta “Semiplano”, a continuacidon). Cualquier objeto no
magico que ancle al aventurero al Plano Material, como una
cuerda o un palo sostenido por otra criatura, quedara cor-
tado o quebrado en dos cuando el personaje cruce el umbral.

SEMIPLANO

El semiplano tiene el aspecto de una habitacién de
piedra cuadrada de 30 pies de lado con las siguientes
caracteristicas:

Portal brumoso. Una puerta abierta llena de bruma
conduce de vuelta a la recAmara de la mazmorra del
Plano Material.

Medio poste. La otra mitad del poste roto de 10 pies se
encuentra en el suelo, justo al lado de la puerta.

Retrato. Colgado boca abajo en una de las paredes hay un
retrato alargado, con el marco de madera, de Halaster
Blackcloak.

Simulacro. Sentado en una silla de roble con respaldo alto
frente a la pintura, se halla un simulacro del propio Mago
Loco (creado usando el conjuro de simulacro).

Cuando se encuentra con un aventurero por primera vez, el
simulacro de Halaster dice: “Venga, no te quedes ahi parado
como un bobo. Hazme tus tres preguntas sobre Undermoun-
tain. Dos de mis respuestas serdn verdaderas y una sera falsa”.

El simulacro sabe lo mismo que Halaster y cumplira con
su oferta, respondiendo a la primera cuestién del personaje
con una mentira y a las dos restantes con la verdad. Después
de responder a las tres preguntas, se derretird como si fuera
nieve mojada y quedara destruido. El simulacro no propor-
cionard ninguna informacién mds y no podrd abandonar el
semiplano. Este ultimo permanecera incluso después de que
el simulacro ya no esté.




Quitarse la mdscara de Halaster no afectara al semiplano.
Sin embargo, si cualquier aventurero que se encuentre dentro
del semiplano la lanza a través de la puerta brumosa, permi-
tirda a otros usarla para acceder desde el Plano Material.

28. PUESTO DE VIGILANCIA
APERITIVO DE GRICK

El Gremio del Xanathar mantiene aqui un puesto de guardia
que los osgos que lo comandan llaman el “Aperitivo de Grick”.
Dos osgos y seis goblins estdn destacados en esta zona.

28A. CAMARA DEL OESTE

Dos osgos montan guardia en esta habitacion vacia. Cuando
se enfrenten a cualquier amenaza, se retiraran por el tinel
curvado que hay al norte hasta llegar a la zona 28c, reuniran
refuerzos y se apostardn en la zona 28b como ultimo reducto.

Puerta secreta. Una puerta secreta situada en la pared
norte da paso a un tinel que conduce al norte. En el puesto
de guardia no saben de su existencia.

28B. OBELISCO DEL OJO

Obelisco. En el extremo norte de esta sala se sitia un obe-
lisco de granito de 14 pies de alto con un ojo tallado en su
parte superior, en el lado orientado al sur. La mitad infe-
rior del obelisco esta cubierta de huellas de manos sucias
y ensangrentadas.

Recamaras. Unas amplias recamaras rodean el obelisco al
este, norte y oeste. Contienen una docena de camastros
de goblins hechos de alfombras y harapos (no hay nada de
valor en ellas).

Un conjuro de detectar magia revelara una leve aura
madgica de adivinacién en torno al obelisco; los trasgos creen
(y estan equivocados) que el Xanathar puede vigilarlos a
través del ojo de este.

El primer aventurero en tocar el obelisco con su mano
desnuda recibird el siguiente mensaje telepatico en comun:
“Vislumbro el futuro y veo en el tuyo un peligroso descenso.

Al sur desde este lugar, tras un pasadizo secreto, aguarda el
Rey de Dos Cabezas. Mira a su izquierda. Alli verds el camino
que estds destinado a tomar”. Estas palabras parecen salir

del interior del obelisco y pretenden sonar tranquilizadoras,
pero cualquier personaje que las escuche podra percibir un
indicio de locura subyacente si supera una prueba de Sabiduria
(Perspicacia) CD 15 (el obelisco fue creado por Halaster y habla
como él). Esta “vision” hace referencia al pasaje secreto de la
zona 38, la estatua de dos cabezas de la zona 39ay las escale-
ras al oeste de la estatua, las cuales descienden al nivel 2.

Lanzar un conjuro de disipar magia sobre el obelisco hara
que deje de funcionar. Derribarlo requerird superar una
prueba de Fuerza (Atletismo) CD 25; el golpe lo romperad en
pedazos contra el suelo.

28Cc. CAMARA DEL ESTE

Goblins. A menos que se les haya conducido a otra parte,
habrd seis goblins a cubierto tras las dos mitades rotas de
una mesa de piedra volcada de lado. Se asomaran por los
bordes de la mesa con sus arcos apuntando hacia el basto
tinel que conduce al este.

Cadaveres. En el suelo, entre los goblins y el tinel, hay dos
caddveres de goblins (uno decapitado) y un grick muerto,
asaeteado por las flechas de los goblins.

Puerta secreta. Una puerta secreta situada en la pared
norte da paso a un tunel que conduce al norte y al este.
Los defensores del puesto de guardia no saben que existe.

Los goblins tienen érdenes de matar a cualquier grick que
llegue por el tunel oriental. Habiendo perdido a varios de sus
companeros a manos de estas criaturas en la zona 36, los
goblins estdn nerviosos y temen por sus vidas.

28D. POZO CON PINCHOS OCULTO

La seccién cuadrada de 10 pies de lado que hay al final de este
tunel es también la tapa de un pozo de 30 pies de profundidad
con pinchos de piedra en el fondo. Cualquier criatura que
pese 50 libras o mds y que se encuentre sobre la tapa caer4d al
pozo cuando esta ceda; recibird 10 (3d6) de dano contundente
por la caiday 11 (2d10) de dano perforante a causa de los
pinchos. La tapa permanecera abierta durante 1 horay luego
se cerrard automadticamente al rearmarse la trampa.

Un personaje que inspeccione el tunel en busca de trampas
detectard el pozo si supera una prueba de Sabiduria (Percep-
cién) CD 15. Amartillar unas cunas entre los bordes de la tapa
y las paredes circundantes evitarda que el pozo se abra.

Goblin muerto. Al fondo del pozo hay un goblin con la
cabeza empalada en un pincho. Su equipo se encuentra al
lado. Cerca del caddver empalado hay una cimitarra, un arco
corto y una aljaba con 9 flechas. El goblin muerto también
lleva consigo un amuleto: un pulgar de enano disecado.

29. iOJO, QUE 0OS VEO!

Escudos en las paredes. Dieciséis viejos escudos con blaso-
nes de reinos humanos, enanos y elfos, desaparecidos hace
mucho, cuelgan en las paredes norte y sur de este tinel.

Ojo escrutador. Cuando los aventureros atraviesen el corre-
dor aparecerd ante ellos un gran ojo flotante rodeado de
brillantes particulas de luz. Se trata de uno de los 0jos escu-
drinadores de Halaster (consulta “Guarida de Halaster”, en
la pagina 311). Estudiard a los personajes durante un minuto
o dos antes de desaparecer sin hacer el mas minimo ruido.

30. ELEMENTAL LOCO

Esta zona estd compuesta por un corredor zigzagueante
(zona 30a) y una sala de guardia (zona 30b). Un elemental
de aire berserk estd atrapado en este lugar. Sus aullidos se
pueden escuchar en toda la zona. Debes suponer que estara
en la zona 30b cuando los personajes lleguen por primera vez.
El elemental sabe cuando se abre la puerta en cualquiera
de los extremos del corredor o la puerta secreta situada en la
sala de guardia. Tan pronto como oiga que alguna de ellas se
abre o sienta un ligero cambio en la presion del aire, se apre-
surara hacia la puerta abierta, atacando a todas las criaturas
que encuentre en su camino.

30A. CORREDOR ZIGZAGUEANTE

Este pasillo se disend para entorpecer a los arqueros,
reduciendo su linea de visién. Quitando algunos huesos
desperdigados por el suelo, no contiene nada de interés.

30B. SALA DE GUARDIA

En el suelo se aprecian un yelmo abollado, una armadura de
cuero destrozada, dos mitades de un escudo de madera roto,
una espada larga oxidada, una aljaba podrida, varias flechas
rotas y un arco largo con la cuerda rota.

En la pared oeste una puerta secreta conduce hasta un
polvoriento tunel que conecta con la zona 31.

3]. PASILLO DE LOS EXPLORADORES

Hombre rata. Una mujer rata llamada Sylvia Featherstone
merodea por el pasillo convertida en una rata gigante.




Estatuas. Hay varias esculturas de enanos cubiertas de tela-
ranas sobre unos pedestales de 2 pies de alto colocados en
hornacinas. Una de las situadas mds al norte ha sido apar-
tada a empujones, dejando surcos en el suelo y habilitando
una puerta secreta que da paso a un tunel conectado con

la zona 30Db.

Si se ve acorralada, Sylvia asumira su forma hibrida y
dira que estd inspeccionando la mazmorra para encontrar
comida. Si la acusan de mentir, explicara que va en busca
de tesoros para poder comprar comida en Skullport (lo que
también es mentira). De hecho, es una espia del Xanathary
esta buscando puertas secretas que conduzcan a zonas Inex-
ploradas de la mazmorra, informacién que el contemplador
considera valiosa. Si la amenazan, intentard reunirse con su
companero de la zona 35. En caso de ser capturada, aprove-
chard cada oportunidad que tenga para tratar de escapar. No
lleva armadura, armas ni nada de valor encima. Esta fami-
liarizada con los niveles 1, 2 y 3 de Undermountain, pero
mentird sobre lo que hay alli, a menos que se vea obligada a
decir la verdad por medios magdicos.

32. SUITE DE INVITADOS ILUSTRES

Los enanos Melairkyn construyeron estas habitaciones para
las personalidades de postin que invitaban a su complejo
subterrdaneo. La puerta de esta suite esta tallada con la ima-
gen de un adusto guerrero enano, bien acorazado y en pose
defensiva, que se cubre con un escudo.

32A. ALCOBA VACIA

Cada pared de esta estancia vacia esta tallada del suelo al
techo con un relieve que representa la pared de una caverna,
lo que le da a la estancia un aspecto de cueva.

32B. BANO

La mitad sur de la habitacidn contiene una pileta encastrada,
con un desagiie en el extremo oeste y un tapén de piedra
para drenarla al lado. Una espita de pesada piedra sobresale
de la pared sur, sobre la pileta.

Sorprendentemente, esta instalacién aun funciona.
Cuando se gira la espita, comienza a caer agua potable y
caliente en la pileta. El agua caliente tiene su origen en
fuentes subterrdneas.

33. DORMITORIO DEL NORTE

A 2 pies del suelo, se sitian once repisas de piedra vacias
excavadas en las paredes a modo de camas. Cada una tiene
7 pies de largo y una profundidad de 3 pies, con un techo
abovedado de 4 pies de alto.

34.. DORMITORIO DEL SUR

Esta habitacidn es idéntica a la zona 33, salvo por un detalle:
en una de las camas hay un esqueleto elfo envuelto en telara-
nas. Lleva una armadura de piel y estd aferrado a un bastén
de roble, ambos en buen estado.

35. SALA DE LAS RATAS

La puerta de esta estancia estd ligeramente entornada; el
sonido de los chillidos de las ratas llega desde el interior. En
la habitacién hay lo siguiente:

Ratas gigantes. Diez ratas gigantes, que recorren el lugar
en busca de comida.

Hombre rata. Una rata gigante y oronda duerme sobre un
trono de piedra desmoronado que se encuentra en un
estrado frente a la puerta (esta criatura es un hombre rata
cambiaformas llamado Flyndol Greeth).

NIVEL 1: NIVEL DE LA MAZMORRA

Fuentes. Imperceptibles desde la puerta, hay dos fuentes
semicirculares construidas en la pared sur, una en cada
mitad de la habitacién (consulta “Fuentes” a continuacion).

Flyndol Greeth es un perezoso hombre rata que sirve al
Xanathar por miedo, no por lealtad. Estd esperando a que
regrese su companera, Sylvia (consulta la zona 31). Si le
amenazan, Flyndol ordenard a las ratas gigantes que cubran
su retirada. En caso de que escapar no sea posible, se rendira.
No obstante, no dard a sus captores ninguna informacién ttil,
a menos que lo hechicen. No lleva consigo nada de valor.

FUENTES

Cada fuente consta de una pileta de marmol azul rodeada
por un murete de contencion de piedra de 1 pie de altura
con orificios de drenaje en la parte interior del reborde
para evitar su desbordamiento. Tallado sobre cada pileta
hay un bajorrelieve que muestra la cara de un enano con la
boca abierta. Antiguamente, el agua de un rio subterrdaneo
salia por las bocas y se precipitaba en las piletas, pero ya
no. Ambas estdn secas y las barbas de piedra de los enanos
estdn manchadas y descoloridas.

36. SALONES PERDIDOS

Estos salones estdn conectados por unos pasadizos de

5 pies de ancho con forma tubular y cuestas que suben y
bajan excavadas en la roca viva. El lugar se encuentra lleno
de polvo en suspensidn.

36A. iGRICKS!

Gricks. Dos gricks situados en medio de esta sala parcial-
mente derrumbada atacardn a todos los que entren.

Escombros. El suelo estd lleno de pequenas rocas y guija-
rros, estatuas rotas y cascotes irregulares de mamposteria
lo suficientemente grandes como para aplastar el crdaneo
de un hombre.

36B. COMPANERO ATRAPADO

Gricks. Hay cinco gricks al acecho en el pasillo diagonal
situado al sur. Atacaran a todos los que entren.

Aventurero atrapado. El gimoteo de alguien llega desde
detrds de una puerta cerrada en la pared oeste que da a un
armario empotrado cuadrado de 10 pies de lado. Hay un
pequeno agujero perforado en el centro de la puerta.

Un grupo aventurero llamado los Apuestos Companeros
de Daggertord descendidé a Undermountain hace una decana.
Uno de sus miembros, un ladrén llamado Kelim la Comadreja
(espia humano NM), se separd del grupo y dio con este
rincén de la mazmorra; encontro el libro de conjuros de un
aventurero fallecido hace anos. Sin darse cuenta desperté a
los gricks. Con su ruta de escape cortada, Kelim se encerré
en el armario empotrado para evitar que lo devoraran. Perford
un pequeno agujero en la puerta para poder mirar fueray
que entrara algo de aire fresco. Quiere escabullirse cuando
los gricks estén dormidos o distraidos, pero esta demasiado
asustado para salir. Lleva dos dias sin comida ni agua.

Si le rescatan, Kelim entregard a sus salvadores el libro de
conjuros que ha robado como muestra de gratitud. Dejando
eso aparte, el hombre es un pusildnime de poco fiar que
traicionard a cualquiera con tal de salvar su propio pellejo.
No sabe dénde esta el resto de su grupo de aventureros
(consulta el nivel 2), pero tampoco parece importarle.

Tesoro. Ellibro de conjuros robado contiene los siguien-
tes conjuros: disipar magia, dormir, entender idiomas, falsa
vida, fingir muerte, invisibilidad, manos ardientes, marchitar,
rdfaga de viento, reldmpago, y vision en la oscuridad.




Kelim también lleva consigo un paquete de explorador
(con sus suministros perecederos, en su mayoria agotados) y
una bolsa que contiene 5 ppt, 24 poy 4 pp.

36C. TRONO BOCA ABAJO

Grick dormido. Hay un grick alfa acurrucado en la seccién
ubicada mas al sur de la habitacidn, donde parece estar dor-
mido. La criatura se ha dado un festin de goblins hace poco
y no tiene hambre. Si los personajes se mantienen a una dis-
tancia de al menos 10 pies y no le infligen dano, les ignorara.

Gravedad invertida. Directamente sobre el grick, en el
techo de 20 pies de altura, hay un trono de piedra colocado
del revés, en el cual se encuentra sentado un minotauro
momificado con gemas incrustadas en sus o0jos (consulta
“Tesoro”, mas adelante). Un hacha a dos manos descansa
al pie del trono.

Escombros. Hay restos de piedra esparcidos por el suelo y
el techo.

Puerta secreta. Esta puerta secreta estd escondida en el
rincon situado al este de la pared norte. Los gricks no
saben cémo abrirla.

La mitad superior de la habitaciéon se encuentra bajo el
efecto de un conjuro permanente de invertir la gravedad.

El efecto se apoderard de cualquier criatura u objeto que
levante mads de 10 pies del suelo. Lanzar con éxito un
conjuro de disipar magia (CD 18) pondra fin al efecto, pro-
vocando que las criaturas y los objetos que haya en el techo
se precipiten, si no hay nada que contrarreste el efecto de la
gravedad normal sobre ellos.

Tesoro. La momia estd inanimada y su hacha a dos
manos no tiene nada de especial. Una de las piedras precio-
sas colocadas en los ojos del minotauro es un dgata listada
(10 po) y la otra una circonita (50 po).

37. SALA DE MAPAS

Cuatro miembros de un grupo de aventureros llamado los
Apuestos Companeros de Daggerford descansaron aqui
hace varios dias. Una discusién entre ellos llegd a las manos,
llevando a tres de sus miembros a matar al cuarto y a desha-
cerse de él. La estancia posee las siguientes caracteristicas:

Mapa. Hay un mapa de 30 pies de ancho que asciende desde
el suelo hasta el techo, tallado en la pared oeste (consulta
“Talla del mapa” mds adelante).

Pozo abierto. En mitad de la habitacidn se sitia un pozo
abierto cuadrado de 10 pies de lado. Un redivivo se
encuentra atrapado en el pozo y puede escucharse como
se revuelve en su interior.

Puerta secreta. Hay una puerta secreta oculta en la pared
sur. Permite acceder a un tunel curvo (zona 38).

TALLA DEL MAPA

Esta elaborada imagen es un corte transversal de Under-
mountain; muestra lo que claramente es el monte Waterdeep
y la Ciudad de los Esplendores arriba, mads los veintitrés
pisos de mazmorras vacias agrupados bajo esta. Cada

uno de los niveles tiene su propio estilo, pero no aparecen
nombres o detalles que sugieran cémo se llaman o lo que
contienen. Destacan tres particularidades:

* Junto al tercer nivel hay un bajorrelieve que muestra un
craneo en llamas.

* Junto al nivel dieciséis se encuentra un bajorrelieve que
destaca un cometa.

* Junto al nivel veintitrés (el mas profundo) hay un bajo-
rrelieve que muestra una torre con una pequena runa
grabada en la parte superior.

Una inspeccién mas detallada revelara que el craneo
en llamas, el cometa y la torre son botones que se
pueden presionar.

Craneo en llamas. Esta talla representa a Skullport. Cada
vez que se presiona este botén, una voz magica, masculina
e incorporea, invade la sala y dice en comun: “Acceso via
portal a Skullport deshabilitado”.

Cometa. Esta talla representa a Puerto Estelar, el asteroide
que orbita Toril y al que se puede llegar a través de un por-
tal en el nivel 16. Cada vez que se presiona este botén, una
voz magica, masculina e incorpdrea, invade la sala y dice
en comun: “Acceso via portal a Puerto Estelar solo desde
el nivel 16”.

Torre. Esta talla muestra la torre extradimensional de
Halaster. El pequeno glifo situado sobre ella es su runa
personal. Cada vez que se presiona este botdén, una voz
magica, masculina e incorpodrea, invade la sala y dice
en comun: “Acceso via portal a la Torre de Halaster solo

desde el nivel 23”.

Pozo

Este pozo abierto solia tener 30 pies de profundidad, pero
ahora los 10 pies del fondo estdn llenos de cascotes. Sus
lados son lisos y no se puede ascender ni descender por ellos
sin magia o utiles de escalada.

REDIVIVO

Cuando un clérigo semielfo de Waukeen llamado Halleth
Garke acusé a sus companeros aventureros de ocultarle
tesoros, el resto de los miembros de los Apuestos Comparne-
ros de Daggerford (sin incluir a Kelim, de la zona 36b, que
ya se habia aventurado por su cuenta) golpearon a Halleth
hasta acabar con él y arrojaron su cuerpo al pozo. El clérigo
“despertd” al dia siguiente convertido en redivivo, dispuesto
a encontrar y matar a los tres que lo asesinaron. Desafor-
tunadamente para él, no puede salir del agujero sin ayuda y
lleva dias deambulando alli abajo.

Si los personajes lo sacan del pozo, Halleth les mostrara
la puerta secreta de la pared sur y se ofrecerd a unirse al
grupo hasta que localice a sus “amigos”, un enano escudo
llamado Copper Stormforge y dos humanos llamados Midna
Tauberth y Rex el Martillo. El clérigo ya no tiene acceso a
sus conjuros divinos y, ademads, sus companeros le robaron
el equipo (incluido su simbolo sagrado), junto con un mapa
totalmente erréneo del Nivel del Sargauth (nivel 3). Se mos-
trard abierto a que los aventureros se queden con el plano
una vez lo ayuden a enfrentarse a sus asesinos y recuperen
el documento. El cree que el mapa es auténtico y preciso.
Cuando los tres miembros de los Apuestos Companeros
mueran, Halleth volvera a convertirse en un cadaver. Si los
personajes le han ayudado, concédeles PX como si hubieran
derrotado a un redivivo en combate. Consulta el nivel 2 para
obtener mads informacidn sobre los asesinos de Halleth.

38. TUNEL SECRETO

Este corredor curvo estd oculto tras unas puertas secretas
y conecta las zonas 37 y 39. Unas huellas humanoides en el
polvo sugieren que es un lugar muy transitado.

39. PUESTO DE VIGILANCIA OREJONES

Estas cdmaras dan cobijo al puesto principal de vigilancia del

Gremio del Xanathar, al que los osgos que lo comandan deno-

minan “Orejones”. En vez de colocar vigias, los defensores del
puesto (tres osgos, diecinueve goblins y dos ettins) confian en
un chillén para que les alerte de la presencia de intrusos.




39A. SALON DEL REY DE DOS CABEZAS

Es muy probable que los personajes accedan a este salén a
través de la puerta secreta de la pared oeste. Esta sala de
30 pies de altura posee las siguientes caracteristicas:

Estatua. Hay una escultura de granito deformada situada en
el lado este de una gran columna de piedra; la estatua esta
orientada hacia el este.

Escaleras. Al oeste de la escultura, unas escaleras
descienden 200 pies hasta el nivel 2 (estas no serdn inme-
diatamente visibles para los personajes que atraviesen la
puerta secreta).

Ruido. El sonido de los escandalosos goblins procede de un
tinel que conduce hacia el norte.

La estatua es de tamano natural y representa a un rey enano
de pie sobre un pedestal de piedra de 3 pies de altura. Del cue-
llo del monarca brota una segunda cabeza deforme, sin apenas
rasgos distintivos y con una boca alargada y sin dientes. Las
inscripciones del pedestal se han desgastado. Sobre la frente
del rey reposa una diadema de piedra grabada, mientras que
sus grandes manos agarran la empunadura de un martillo de
guerra de piedra, cuya cabeza descansa a sus pies.

Halaster ha usado conjuros de moldear la piedra para
crear la segunda cabeza de la escultura y eliminar las
inscripciones que habia en el pedestal. Sin embargo, incluso
el Mago Loco ignora que la estatua esconde un secreto.
Cualquier personaje que examine la escultura y supere una
prueba de Sabiduria (Percepcién) CD 15 advertira que el
martillo de guerra del monarca es una pieza de piedra inde-
pendiente y que se puede rotar. Cuando el arma se gire de
modo que la parte trasera del martillo quede orientada hacia
adelante, el pedestal se elevard otros 3 pies, revelando una
cavidad abierta que contiene una diadema magica idéntica a

la usada por la estatua, pero hecha de oro en lugar de piedra.

Tesoro. LLa diadema de oro es una diadema de estallidos.

39B. CUBIL DE LOS OSGOS

Hay tres osgos sentados en el centro de la estancia, comiendo
ratasy estirges muertas de un saco. Uno de ellos tiene un
devorador de intelectos en su craneo, que lo controla como
si fuera un titiritero. Los aventureros no podran sorprender

a los osgos debido al atributo Detectar Consciencia del devo-
rador de intelectos. Cuando los puntos de golpe del anfitrién
desciendan a O, el devorador de intelectos se teletransportara
al exterior en busca de un nuevo cuerpo que habitar.

39Cc. SALA DE LOS GOBLINS

Goblins. Diecinueve ruidosos, miseros y hambrientos
goblins discuten y pelean por los restos de comida llena
de moho que hay en esta sala alargada.

Goblin muerto. Un vigésimo goblin yace muerto en el suelo,
victima de una discusién que acabd mal.

39D. VIEJA FORJA

Ettins. Dos ettins, una hembra llamada Krung-Jung y un
macho llamado Bokk-Nokkin, moran en esta apestosa
habitacién. En sus frentes tienen marcados sendos sim-
bolos del Xanathar: un circulo con un punto en el centroy
diez radios equidistantes que parten de este.

Forja. Una fragua ennegrecida ocupa casi todo el muro norte.

[ a magia que tiempo atrds alentaba su horno ha desapare-
cido hace mucho. Los ettins guardan sus tesoros dentro (mira
“Tesoro” mas adelante). En un estrado de piedra circular de

3 pies de alto situado frente a la forja hay un yunque de hierro.

Martillo. Sobre el yunque, colgado de unas gruesas cadenas
de hierro, se sitia un martillo de piedra de 7.000 libras,
10 pies de largo y 8 pies de ancho. Tallado en un lado de
su cabeza pétrea estan las runas enanas que representan

la tierra y el agua. El otro lado esta decorado con runas
similares para el aire y el fuego.

Trofeos. Una losa de 10 pies de ancho, 20 pies de largo y
2 pies de alto ocupa la esquina sureste de la forja. Sobre
esta descansan los udltimos trofeos de los ettins: dos carro-
neros reptantes muertos medio descompuestos.

Estos ettins vivian en el Underdark hasta que los secuaces
del Xanathar los encontraron. Las marcas en sus frentes
indican que estan bajo el control del contemplador.

Tesoro. Hay dos sacos grandes almacenados en la parte
posterior de la fragua. Uno contiene 1.400 pcy 350 pp. El
otro alberga 120 lingotes de hierro con un valor de 5 pp cada
uno. Cada lingote pesa 1 libra y lleva estampado un martillo
en una caray un yunque en la otra.

4.0. IMITACION TERRORIFICA

Estatuas. Esta sala en forma de “T"” tiene tres recaAmaras, dos
al norte y una al sur. En cada una de ellas hay una preciosa
estatua de granito que representa a un guerrero elfo de
8 pies de alto que lleva puesto un casco y sostiene una lanza.

Mimeto. En el nicho situado mads al sur, tras dicha escul-
tura, hay un montdén de cascotes de piedra. La lanza que
sostiene esta estatua del guerrero elfo parece estar hecha
de oro (tanto la estatua como su arma son un mimeto. La
criatura usa la lanza de oro falsa como senuelo).

El mimeto es un espécimen Grande con 75 (10d10 + 20)
puntos de golpe. La criatura derribé la escultura original
y amontono los trozos rotos en el fondo de la recAmara,
asumiendo después la forma de la estatua.

4]1. TECHO AGRIETADO

Estirges. Hay una grieta de 5 pies de ancho, 30 pies de largo
y 45 pies de profundidad en medio de este techo situado a
30 pies de altura; al abrirse dejé el suelo lleno de escom-
bros. Al fondo de la grieta se encuentran veinte estirges.

Herramientas. Hay viejos picos y palas almacenados en dos
carretillas de piedra situadas en la esquina noroeste.

Las estirges cuelgan de la grieta del techo como murcié-
lagos y descenderdn en masa para alimentarse de criaturas
que hagan demasiado ruido o las alumbren con luces bri-
llantes. Los osgos se pasan por aqui de vez en cuando para
atrapar y matar a algunas de estas criaturas y comeérselas.

CONCLUSION

Derrotar a los Enterradores significa que los futuros grupos
de aventureros podran explorar este nivel de la mazmorra
sin tener que pagar peaje para poder transitar libremente.
Eliminar a la banda, no obstante, también permitirda que
0sgos, goblins, hombres rata y demds agentes del Gremio
del Xanathar establezcan nuevos puestos de vigilancia en los
antiguos escondites de los bandidos.

Destruir los puestos fronterizos del Gremio del Xanathar
hard que este nivel sea un lugar mucho mds seguro durante
un tiempo, pero también marcard el final de la fuerza que
mantuvo a raya a los grells, a los gricks y a otros monstruos
predadores. Estas criaturas comenzardn a expandir su terri-
torio, topandose en ocasiones unas con otras, con resultados
predeciblemente sangrientos.

Algo que nunca cambia es la constante afluencia de sangre
nueva desde el Portal Bostezante. Puede que en cualquier
momento otro grupo de aventureros descienda a Undermoun-
tain en busca de fortuna. De encontrarse los personajes con
alguno de estos grupos, tal vez mientras se dirigen de vuelta a
Waterdeep, estos podrian tratarlos como a rivales amistosos o
como a competidores que deben ser eliminados.
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STE NIVEL DE UNDERMOUNTAIN ESTA DISENADO
para cuatro personajes de nivel 6. Los
B« que superen sus desafios deberian haber
acumulado suficientes PX como para subir
al nivel 7.

| ¢QUE HABITA AQUI?
Una tribu de goblins ha ocupado muchas salas de este nivel
y ha levantado un bazar. Estos goblins estdn enfrentados con
el Gremio del Xanathar y su lord contemplador. El resto de la
mazmorra se encuentra infestada de experimentos magicos
conscientes y reminiscencias de los dias en que los aprendi-
ces de Halaster utilizaban este nivel como laboratorio. Los
aventureros también podrian toparse con un molesto drow,
una banda de hombres rata y con los miembros de un grupo
de aventureros condenado.

GOBLINS

La tribu de goblins Hueso Corroido ha invadido una antigua
sala del trono (zona 1) y la ha convertido en un bazar. El Gre-
mio del Xanathar quiere acabar con el mercado antes de que
atraiga a demasiados habitantes de la superficie; los goblins,
por su parte, luchan por mantenerlo abierto. La entrada a
dicho bazar es gratuita, pero a aquellos que no son trasgos
se les vigila de cerca.

El jefe goblin, Yek, encontré hace poco una diadema
magica que lo transformé en humano (mira la zona 1f). Tras
su sorpresa inicial, Yek le cogid el gusto al cambio; después
de todo lo hacia mads alto. Los otros goblins sufren en
silencio al recibir érdenes de un humano y les gustaria que
su lider volviera a su aspecto normal. Podrian conspirar con
los aventureros con tal fin, ofreciéndoles la diadema como
recompensa por levantar la “maldicién” de Yek.

MARAS ARCANAS )
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ErL GREMIO DEL XANATHAR

El Gremio del Xanathar tiene como objetivo ocupar este
nivel, saquearlo a fondo y llevar los objetos valiosos a
Skullport para su venta, lo que daria un espaldarazo a la
maltrecha economia de la ciudad. Hay dos puestos de vigdi-
lancia del gremio en este nivel y cada uno tiene un lider: un
drow llamado Shunn “Ojos de Arana” Shurreth dirige el del
norte, situado en la zona 9, y una berserker humana llamada
Nadia la Recta capitanea el del sur, localizado en la zona 20.

Los hombres rata robaron hace poco una llave de piedra
del puesto de vigilancia del sur. Shunn cree que esta abre
algo importante (aunque no sabe qué podria ser) y quiere
conseguirla. Tiene en mente capturar a un hombre ratay
pedir como rescate por este que se le devuelva la llave en
perfecto estado. Ofrecerd 50 po a cualquiera que le entregue
a un hombre rata cautivo o, en su defecto, la ubicacion de la
guarida de los hombres rata (zona 14).

EL DROW Y LA BANDA
DE HOMBRES RATA

Un mago drow aliado de los Zhentarim ha establecido una
base secreta en este nivel (zona 14). El elfo oscuro, Rizzery],
tiene a ocho hombres rata bajo su mando. El Gremio del
Xanathar sabe de la presencia de los hombres rata, pero no
de la de su lider drow.

Rizzeryl tiene en su poder la llave de piedra que los hom-
bres rata robaron al Gremio del Xanathar. Piensa que esta
podria abrir una béveda Melairkyn escondida en algun lugar
de este nivel, pero se equivoca. De hecho, abre un portal que
conecta los niveles 6 y 8 de Undermountain. E1 drow entre-
gara esta llave a cambio de su vida o de la destruccién de los
puestos de Gremio del Xanathar que hay en este nivel.

NIVEL 2: CAMARAS ARCANAS




Los APUESTOS COMPANEROS
DE DAGGERFORD

Los personajes que exploren este nivel podrdn encontrar a
tres miembros de los Apuestos Companeros de Daggerford,
un grupo de aventureros malvados. Si Halleth, el redivivo
(mira el nivel 1, zona 37), acompana a los personajes, usara
su atributo Rastreador Vengativo para guiar al grupo hasta
sus antiguos companeros para hacerles pagar por su trai-
cion. Estos tres “Apuestos Companeros” son:

 Copper Stormforge, un enano ladrén que valora el oro por
encima de todo. Ha sido capturado y encarcelado por los
goblins de la zona le.

e Midna Tauberth, una sacerdotisa humana de Shar que
cree que puede hacerlo todo por si sola. Los peligros de
este nivel la han obligado a refugiarse en la zona 11b.

 Rex el Martillo, un guerrero humano que busca fortuna y
gloria y no le importa pisotear a quien sea necesario para
conseguirlas. Los aventureros le encontraran a merced
del mezzoloth de la zona 13g.

APRENDICES TRANSMUTADOS

Halaster entregd este nivel a sus fervientes discipulos, la .
mayoria actualmente enloquecidos por sus estudios y trans-
formados en néticos y bocones barbotantes por culpa de la
magia que manejaban. Un mezzoloth convocado desde los
Planos Inferiores para servir como ayudante de uno de los
magos los gobierna a todos ahora.

MONSTRUOS ERRANTES

Hay monstruos que vagan por este nivel de Undermountain
en busca de alimento o tesoros. Entre ellos se incluyen
carroneros reptantes, gricks, mephits, osos lechuzay
espectadores. Si necesitas aumentar el nivel de desafio de tu
partida, intenta anadir uno o mds de estos monstruos a un
encuentro que hayas disenado.

EXPLORAR ESTE NIVEL

Todas localizaciones de las Camaras Arcanas descritas en
este nivel aparecen marcadas en el mapa 2.

1. BAZAR GOBLIN

En este monstruoso mercado habitan cuarenta goblins. La
mitad de ellos son guardias y el resto de ellos mercaderes. El
lider goblin y su séquito se esconden en la zona le.

]A. ENTRADA LATERAL AL BAZAR

Desechos. Hay basura y desperdicios tirados y esparcidos
por el suelo.

Bajorrelieves. Las paredes estdn adornadas con bajo-
rrelieves que en otro tiempo representaban a enanos
transportando suministros. Los rostros de las figuras han
sido picados y sustituidos por cabezas de goblins esboza-
das toscamente a carboncillo.

Ruido. Al norte puede oirse un golpeteo. Los goblins
de la zona 1b estan construyendo una plataforma de
madera alli.

IB. SALA DE SUBASTAS

Los goblins estdn erigiendo una tribuna pegada a la pared
norte de esta camara de 20 pies de altura; usan madera
robada de otro lugar de Undermountain. Una vez terminado
el escenario, los goblins planean subastar esclavos y otras
valiosas mercancias en el lugar. La plataforma sera bastante
grande cuando esté acabada, pero auin estd en las primeras

fases del montaje. Una pila de muebles de madera destroza-
dos se situa en la esquina noroeste de la zona.

También hay siete goblins. Tres de ellos utilizan martillos
de piedra para clavar oxidadas puntillas en unas tablas
decrépitas. Los otros cuatro estan agrupados en medio de
la habitacién, manoseando un pergamino en el que alguien
ha dibujado un burdo plano del escenario. Si les atacan,
estos goblins se retirardn a la zona 1d. De lo contrario, no
prestardn atencion a los extranos.

Tesoro. Los goblins llevan consigo un total de 27 pcy 15 pp.

lc. UNA GANGA ENJAULADA

Cuatro jaulas de hierro penden de unas cadenas colgadas del
techo, que tiene 10 pies de altura. Todas estdn vacias, excepto
una que alberga a una doliente goblin llamada Glom.

Han atrapado a Glom robando comida que iba destinada
al jefe goblin, Yek. Lleva dos dias sin comer y se prestard a
proporcionar informacion, o sus servicios como guia, a cam-
bio de alimento o de que la liberen. La criatura sabe de la
diadema mdgica que ha convertido a Yek en humano y dénde
guarda el jetfe goblin el resto de sus tesoros (zona 1f).

Glom conoce la disposicién general de este nivel de
Undermountain, las ubicaciones de los puestos fronterizos
del Gremio del Xanathar y la localizacién de las escaleras
que conducen al nivel 3. Estard ansiosa por traicionar a sus
libertadores si aparece alguien con més comida y, ademas,
esta va acompanada de la promesa de una vida mejor.

Para forzar la cerradura de la jaula de Glom seré preciso
utilizar herramientas de ladrén y superar una prueba de
Destreza CD 15. También se podrd abrir por la fuerza supe-
rando una prueba de Fuerza (Atletismo) CD 20 o mediante el
sdlido impacto de un arma.

ID. SALON DEL MERCADO

Techo. Esta habitacién tiene un techo de 60 pies de altura
sostenido por dos hileras de pilares de piedra.

Vendedores goblins. El centro de la cAmara estd ocupado
por ocho puestos de venta. Hay veintidds goblins en el
lugar: dieciséis vendedores (dos por puesto) y seis guar-
dias apostados por parejas cerca de las salidas que
conducen a las zonas le, 1fy &.

Trono. Un trono de granito se yergue junto a la pared norte,
sobre un estrado de piedra rectangular.

Los vendedores goblins compran y venden mercancias
robadas que incluyen los elementos de equipo listados en el
capitulo 5 del Player’'s Handbook, en especial armaduras,
escudos, armas, equipo para aventureros, herramientas, mer-
cancias para comerciar, comida y bebida. Los goblins compran
los productos a la mitad de su precio normal y los venden por
tres veces ese precio. Su comida es de pésima calidad pero se
puede comer. Un personaje que supere una prueba de Carisma
(Intimidacién o Persuasion) CD 12 podré regatear a un goblin
el precio de un articulo hasta la mitad de su precio de venta.

Los guardias goblins tienen drdenes de mantener el orden.
Si estalla una pelea o un enfrentamiento, atacaran con el
objetivo de dejar fuera de combate a los visitantes proble-
maticos. Estos serdn arrastrados por los guardias fuera del
mercado y abandonados en la zona 8, despojados de sus
armas y tesoros (cualquier tesoro que los goblins hayan
cogido lo llevardn a la zona 1f).

Trono. Yek se sienta aqui cuando se digna a presidir el
mercado. El trono se ha cubierto con pieles de animalesy
estd adornado con craneos de monstruos y baratijas retorci-
das hechas de alambre.

Tesoro. Los guardias goblins poseen un total de 25 pc
y 20 pp. Cada vendedor goblin lleva consigo una abultada
bolsa que contiene 3d6 po, 3d8 ppy 3d10 pc.
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lE. YEK EL ALTO

Antorchas. Unas antorchas parpadeantes iluminan esta
camara desde unos soportes de hierro.

Osgos. Hay cuatro osgos, uno en cada esquina de la
habitacidn.

Goblins. Un hombre apuesto, con una diadema dorada en la
frente (Yek el Alto, un jefe goblin transformado), estd recli-
nado sobre un montdn de cojines en el extremo norte de
la sala, comiéndose una manzana. Diez goblins (los lame-
botas de Yek) yacen sobre mads cojines enmohecidos a su
alrededor.

Prisionero. Encadenado a la pared sur hay un enano vestido
con armadura de cuero y amordazado. Tiene el cabello
de un color naranja cobrizo, pero su barba estd rasurada
(consulta “Enano afeitado”, mds adelante).

Los osgos trabajan para Yek porque este les paga. Aban-
donardn al lider goblin y regresardn a su hogar en Skullport
(en el nivel 3) si se les soborna con 5 po o m4s.

Si Yek ordena a los goblins entrar en combate, estos lucha-
rdn a reganadientes. Si la mitad resultan muertos o quedan
incapacitados, el resto huird. También se retiraran si su jefe
es asesinado.

Yek lleva una diadema de oro (consulta “Tesoro”, mas
adelante) que lo ha transformado en un atractivo humano-
adulto. Bajo esta forma, su tamano es Mediano. Si los
aventureros se humillan ante el jefe goblin y apelan a su
vanidad, se les tratara bien. En cambio, si intentan robarle
o han hecho dano a alguno de sus subordinados, Yek los
condenard a muerte y ordenard atacar a sus secuaces
goblins y a los osgos. El lider se unird a la refriega solo en
defensa propia.

Silos personajesy Yek se despiden en términos pacificos,
tres de los adldateres goblins del jefe intentaran hablar con
los aventureros mas tarde, lejos de su lider. Les suplicaran
que pongan fin a la “maldicién” de Yek robando la diadema
que ha transformado al jefe goblin en humano. No tienen un
plan para hacerlo y esperan que los personajes puedan idear
uno. Estos subordinados pueden sacar al resto de goblins de
la sala, pero no tienen control alguno sobre los guardaespal-
das osgos de Yek.

Enano afeitado. El barbilampino enano es Copper
Stormforge, miembro del grupo de aventureros conocido
como los Apuestos Companeros de Daggerford. Su odio por
los goblins se ha multiplicado por diez desde que le han cor-
tado la barba y, si se le deja en libertad, intentara aniquilar a
todos y cada uno de ellos.

Como recompensa por liberarlo, Copper dara a sus
libertadores lo que, segin afirma, es un mapa auténtico del
nivel del Sargauth (nivel 3). No obstante, el enano hizo un
pequeno paquete con el plano y lo metié entre sus nalgas
para ocultarlo de sus captores. No se ha dado cuenta de que
el mapa es falso y no tiene ningtin valor.

Copper Stormforge es un batidor enano escudo, con
estos ajustes:

 Copper es neutral malvado.

 Posee los siguientes atributos raciales: habla comun y
enano, su velocidad caminando es de 25 pies, tiene visiéon
en la oscuridad hasta un alcance de 60 pies, posee ventaja
en las tiradas de salvacion contra veneno y tiene resisten-
cia al dano de veneno.

* No lleva armas.

Tesoro. Los goblins que descansan a los pies de Yek lle-
van consigo un total de 60 pc y 25 pp. Cada osgo porta una
bolsa grande con 15 po.

La diadema del lider goblin es un objeto magico infre-
cuente llamado diadema de perfeccion humana. Solo los
humanoides pueden sintonizarse con ella. Esta transforma a
su portador sintonizado en un atractivo humano de alturay
peso promedios. La propia diadema elegira las caracteristi-
cas fisicas del nuevo aspecto, tales como edad, sexo, color de
piel, color de pelo y voz. Excepto por el tamano, el perfil y los
atributos raciales del portador no cambiardn, como tampoco
lo hardn los objetos que lleve puestos o transporte consigo.
Al quitarse la diadema, el efecto terminara.

1F. TESORO DE YEK
Esta sala posee las siguientes particularidades:

 Un espantoso diorama que muestra los caddveres diseca-
dos de un contemplador y seis goblins, todos en poses de
batalla y adornados con joyas.
* Un tablero de ajedrez de marfil sobre una mesita de piedra.
 Una pintura enmarcada de Yek de 9 pies de alto y 3 pies
de ancho; aparece representado en su distinguida forma
humana, de pie, orgulloso con su diadema de oro en la frente.
 Un robusto batl de madera reforzado con bandas y con
aros de hierro a modo de asas.

Los aventureros que saqueen el diorama encontrardan quince
piezas de bisuteria con un valor de 1 po cada una. El tablero
de ajedrez de marfil vale 25 po. El cofre de madera contiene
2.000 pp.

El cuadro de Yek no tiene valor real, aunque un personaje
avispado podria venderlo por 50 po convenciendo a algiin
comprador ingenuo de que la pintura representa a una figura
de importancia histérica; para hacerlo debera superar una
prueba de Carisma (Engano) CD 13.

2. CAMARAS DE KALABASH

Kalabash fue uno de los aprendices de Halaster, aunque no
uno de los siete originales. Lleva cientos de anos atrapado
en una dimensién de bolsillo y estd loco de remate. Los per-
sonajes podrian tropezarse con €l mientras se encuentren
explorando sus aposentos.

2A. BOMBA DE AGUA

En el centro de esta sala hay una bomba de mano de hierro
oxidado y un profundo lavabo de piedra. Esta bomba extrae
agua de un manantial situado entre los niveles de la mazmo-
rra. Usar una accidon para accionarla verterda 1d4 + 1 galones
de agua potable en el lavabo de piedra.

2B. L ABORATORIO ABANDONADO

Esta habitacidn se encuentra llena de mesas y calderos
polvorientos. El hogar de piedra de su chimenea est4 frio.
Sobre las mesas hay montones de herramientas y equipos
alquimicos, todos ellos antiguos hasta el punto de estar
inutilizables. Alterar el laboratorio de cualquier forma aler-
tard al espectro de la zona 2c.

2Cc. COCINA DEL MAGO

Esta decrépita cocina alberga una estufa de lena, una pileta
para lavar, un fogdén con una olla tapada y varios estantes
llenos de ollas, sartenes y utensilios de cocina.

Hay un espectro oculto en la olla mencionada; este saldra
si se levanta la tapadera o sile perturban los ruidos de la
zona 2b. La criatura puede ordenar a cuatro ollas y sartenes
cercanas que cumplan sus érdenes. Trata a estos objetos
como espadas voladoras que infligen dano contundente en
lugar de dano cortante. Si el espectro es derrotado, las ollasy
sartenes caeran con estrépito al suelo, de nuevo inanimadas.




2D. DORMITORIO DE K ALABASH

La puerta que conduce a esta sala tiene un letrero escrito
en comun que dice: “Habitacion de Kalabash. No entres,
a menos que te llames Halaster”. La estancia contiene

lo siguiente:

Mobiliario. Hay una cama polvorienta cuyo cabecero se
apoya en la pared norte. A sus pies descansa un arcon de
madera cerrado con llave (consulta “Cofre con trampa’,
mads adelante). En la esquina suroriental, sobre un escrito-
rio, se sitian unas pilas de tomos viejos y llenos de moho
(consulta “Tesoro”, mds adelante).

Circulo de invocacién. En el suelo descansa una vieja
alfombra tejida con simbolos arcanos. Bajo ella, pintado
en el suelo de piedra, hay un circulo de invocacién de
10 pies de didmetro y parcialmente borrado.

Este circulo de invocacién oculto irradiard un aura magica
de abjuracién bajo el escrutinio de un conjuro de detectar
magia, pero tres de sus glifos de activacién han sido borra-
dos. Cualquier aventurero que lo examine y consiga superar
una prueba de Inteligencia (Conocimiento Arcano) CD 15,
podra reconstruir el circulo y, con sangre o pintura, reponer
los glifos que faltan en 1d10 minutos.

Si se completa el circulo, este invocard inmediatamente a
Kalabash (mago humano calishita CM). En cuando aparezca
en el centro del circulo, atacard a cualquier criatura que vea.
El mago se encontrard ebrio y sufrird los efectos del estado
“envenenado” hasta que vuelva a estar sobrio o hasta que
dicho estado sea eliminado mediante un conjuro de resta-
blecimiento menor o algun efecto mdgico similar. Borrar
parte del circulo completado hara que Kalabash vuelva a su
dimensién de bolsillo.

El inico objeto de valor que posee el mago es su grimorio,
que contiene todos los conjuros que ha preparado. Por lo
demas, va de un lado a otro con una botella de vino vacia.

Cofre con trampa. E]l arcéon de madera es de sélida
construccidén y una trampa magica protege su cerradura de
acero. Usando herramientas de ladrén, un personaje podra
forzar la cerradura si supera una prueba de Destreza CD 15.
Sino lo consigue, o si alguien intenta romper o reventar la
cerradura, el mecanismo liberara una pequena descarga
que infligira 10 (3d6) de dano de reldmpago a la criatura
que la esté manipulando (sin tirada de salvacion). El cofre
esta vacio, salvo por una nota escrita en comun que dice:
“Ahorros para la jubilacidn. No te los gastes en cerveza,
Kalabash!”.

Tesoro. En el escritorio hay veinte libros viejos. Todos
estdn en blanco y cada uno podria venderse por 10 po.

3. TITERE DE HALASTER

Las dos puertas que dan acceso a esta sala son dificiles de
abrir porque dentro, tras ellas, hay unos muebles apilados.
Cualquiera de ellas se podra abrir por la fuerza superando
una prueba de Fuerza (Atletismo) CD 15. Aparte de estas

barricadas improvisadas, la estancia contiene lo siguiente:

Autémata. Un muneco animado de tamano natural con
el aspecto de Halaster Blackcloak estd trabajando muy
concentrado en un experimento. Se ha fabricado principal-
mente con madera y lienzo y, ademas, lleva una capa gris
de mala calidad sobre los hombros. En dicha prenda se
han cosido docenas de ojos de tela.

Mesa. El titere estd inclinado sobre una mesa de piedra
cubierta de equipos alquimicos polvorientos y viales con
varias sustancias soélidas y liquidas, pero nada valioso
ni peligroso.

El muneco respondera a cualquier movimiento que se
produzca a 20 pies o menos de distancia y amenazard a
cualquier criatura que se acerque, gritando con la voz de
Halaster: “i{Muerte madgica, terrible y dolorosa! jBolas de
fuego y reldmpagos! Marchaos!”. Habla y entiende el comun,
pero no expresard mas que amenazas vacuasy el deseo
de continuar con su “trabajo” sin que le molesten. Si se le
pregunta en qué estd trabajando, gritara: “iMagia!” y se reira.
Un personaje que observe la labor del titere y supere una
prueba de Inteligencia CD 10 (Conocimiento Arcano) tendra
la certeza de que este no hace otra cosa que mezclar sustan-
cias inofensivas mientras farfulla un galimatias sin sentido.

El muneco es un autémata Mediano con CA 10, 8 puntos
de golpe, una velocidad caminando de 20 pies, inmunidad a
los danos de veneno y psiquico y 10 en sus puntuaciones de
caracteristica. No se le puede encantar o asustar y, ademas,
no le afecta el cansancio. Habla y entiende el comtun, no
dispone de ataques y caera hecho trizas si sus puntos de
golpe se reducen a 0 o si es objeto de un conjuro de disipar
magia (CD 15). Oculto en el interior del titere hay uh frasco
de fuego de alquimista que se rompera cuando el muneco
caiga al suelo desmadejado, haciendo que sus restos se
incendien. Al fracturarse, el frasco no hara dano a las criatu-
ras cercanas.

Si se destruye a la marioneta, la voz de Halaster resonara
por medios magicos, gritando: “{Oh! ;;Quién encontrard
ahora la cura para la fiebre inmunda!?”, antes de desvane-
cerse y que vuelva el silencio.

4. CAMPAMENTO ABANDONADO

El Gremio del Xanathar tenia aqui un campamento base,
pero se vio obligado a abandonar el lugar después

de un enfrentamiento con los Apuestos Companeros

de Daggerford.

En este lugar se aprecian suministros estropeados por
todas partes y los restos de una fogata. En la esquina noreste
se amontonan los caddveres de tres osgos, asi como el
cuerpo de un devorador de intelectos. Una inspeccion de sus
restos revelard un retazo de pergamino con la siguiente ins-
cripcion en comun: “Tantas como estrellas hay en el cielo”.
Esta frase es el santo y sefia para acceder al puesto fronte-
rizo del Gremio del Xanathar de la zona 9 sin ser atacado.

5. PORTAL DE ARCO AL NIVEL 4

Esta habitacién polvorienta se esconde detrds de una puerta
secreta que parece una pared corriente.

Integrado en el centro de la pared norte de la estancia
hay un arco de piedra; su marco estd grabado con imdgenes
que representan una lluvia de monedas. La clave, o dovela
central, del arco muestra una pequena ranura. Se trata
de uno de los portales magicos de Halaster (consulta
“Portales”, en la pdgina 12) y sus reglas de funcionamiento
son las siguientes:

e Alintroducir una moneda de oro en la ranura de la clave,
esta desapareceray el portal se abrird durante 1 minuto.
Cualquier otra moneda que se inserte en dicho orificio de
la dovela central también desaparecerd, pero no conse-
guird abrir el portal.

 [osaventureros deberdn ser de nivel 8 o superior para
pasar por este portal (mira “Jhesiyra Kestellharp”, en la
pagina 10). La primera criatura en atravesarlo activard una
runa antigua (consulta “Runas antiguas”, en la pagina 12).

 Cualquier criatura que pase a través del portal aparecera
en la zona 11c del nivel 4, en el espacio desocupado mas
cercano al portal idéntico alli ubicado.




6. LA MUSICA DE LOS MUERTOS

El inquietante sonido de un clavecin invade el pasillo que
conduce a esta camara. La habitacién contiene lo siguiente:

Clavecin. En el centro de la estancia hay un clavecin hecho
completamente de huesos; sus teclas son huesos de dedos
hurrianos, enanos, ogros y medianos. Una musica sombria
sale del instrumento.

Talla. Tallado en la pared norte hay un tinico compas con
notas musicales. Estdn descoloridas y no es facil leerlas.

El clavecin de hueso ha sido encantado para tocar solo,
pero se detendrd cuando una criatura viva se acerque a
10 pies o menos del instrumento. Un conjuro de detectar
magia revelard un aura magica de conjuracion alrededor del
clavecin y otra menor de nigromancia procedente de algo
que se halla en su interior.

Cualquier aventurero que tenga competencia con un
instrumento musical podra tocar correctamente en el
clavecin de hueso las notas que estdn a la vista. Si algtn
otro personaje intenta hacerlo, debera realizar una prueba
de Inteligencia (Interpretacion) CD 20. Si la supera, hara
que una calavera decorativa que hay sobre las teclas caiga
y muestre el tesoro (mira “Tesoro”, a continuacién). Si la
falla, el ejecutante deberd realizar una tirada de salvacién
de Constitucién CD 15. De no superar la tirada de salvacidn,
este recibird 22 (4d10) de dano necrdtico y la carne de sus
manos serd devorada, dejdndole unas manos esqueléticas
blanquecinas (aunque funcionales).

Tesoro. Oculto dentro del clavecin hay un pergamino de
conjuro de alzar a los muertos. La interpretacion correcta
de las notas musicales abrird el compartimento secreto
donde se guarda. Golpear o destrozar el clavecin danara el
pergamino, dejandolo inservible.

/7. HALLAZGOS ELECTRIZANTES

Varias cAmaras donde antes se almacenaban el equipo de
mineria y el cobre extraido estdn ahora ocupadas por unos
laboratorios dedicados a realizar experimentos con electrici-
dad y nigromancia. Trenzia, una de las nuevas aprendices de
Halaster, desarrolla sus investigaciones en este lugar.

7A. SALA DE TRABAJO DE TRENZIA

Este bien cuidado cuarto de trabajo apesta a carne putre-
facta y a ozono. Sobre unas mesas descansan unos extranos
instrumentos de metal disenados para medir la electricidad,
junto a varios retazos sueltos de pergaminos con anotacio-
nes que incluyen términos como “tasa de descomposicion” y
“acumulacién de carga’.

Anotacion en el diario. Una inspeccion exhaustiva de
la sala revelara un trozo de papel que en algiin momento
formo parte del diario de trabajo de Trenzia. Dice asi: “Dia 1.
Halaster me ha cedido esta mina de cobre abandonada en
las Camaras Arcanas. Por fin tengo acceso a los compo-
nentes necesarios para mis experimentos’. A partir de este
punto, todo lo escrito esta emborronado y es ilegible.

7/B. BARRILES DE LOS GULES

Barriles. Hay doce barriles de madera sellados y cubiertos
de polvo junto a las paredes. Tres estdn vacios, otros tres
contienen trozos de mineral de cobre del tamano de un
puflo (50 po en cobre por barril) y los seis restantes alber-
gan cada uno a un gul embutido en su interior. Alterar
cualquiera de estos barriles hard que los seis gules se lan-
cen al ataque.

Hamaca. Una hamaca llena de mantas cuelga de unos
anclajes en la pared norte (mira “Anotacién en el diario”,
mads adelante).

Puerta chapada en cobre. En la esquina sureste hay una
puerta chapada en cobre que estd conectada a la rejilla de
relAmpagos de la zona 7c.

A menos que las criaturas de la zona 7c hayan sido des-
truidas, la puerta emitira un suave zumbido cuando alguien
se acerque. Cualquiera que toque la puerta debera hacer una
tirada de salvacién de Destreza CD 10. Sufrira 10 (3d6) de
dano de relampago si la falla, o la mitad de ese dano si la
supera. Las criaturas que lleven puesta algin tipo de arma-
dura metdlica tendrdn desventaja en la tirada de salvacion.

Anotacion en el diario. Entremetida en los pliegues de
las putridas mantas de la hamaca hay otra pdagina del diario
de trabajo de Trenzia. El iinico texto legible reza como
sigue: “Dia 3. Ya no confio en los otros aprendices. jLo que
ellos ven como misticismo yo sé€ que es ciencia! No soporto
mads sus encantamientos ni sus cuchicheos. {Si cualquiera
de ellos intenta volver a entrometerse en mi laboratorio, le
espera una sorpresa electrizante de verdad!”.

7C. LABORATORIO DE TRENZIA

Trenzia convirtié este laboratorio en una gigantesca
trampa de reldmpagos, sacrificindose a si misma para
su construccion.

Baldosas de cobre. El suelo estd cubierto de baldosas de cobre.

Calavera relampagueante. Una calavera semielfa recubierta
de metal (Trenzia) flota en torno a la habitacién, emitiendo
sonidos crepitantes cuando electrifica el suelo mediante
rayos relampagueantes (consulta “Trenzia”, a continuacion).

Godlem. Hay un gélem de carne en medio de la sala, entre
unas mesas destruidas, fragmentos de cristales rotos y
equipos de mineria herrumbrosos.

Conducto. Un corredor curvo, de 5 pies de ancho y 5 pies de
alto situado en la esquina sureste, desciende 20 pies hasta
la zona 13a (el conducto dispone de gran cantidad de asi-
deros y puntos de apoyo. No se requiere ninguna prueba
de caracteristica para descender por este).

Trenzia. Después de que sus experimentos cientificos
y nigromadnticos la volvieran loca, Trenzia convencid a
Halaster de que la transformara en una calavera llameante,
con los siguientes ajustes:

* Tiene resistencia al dano de fuego e inmunidad al dano
de reldmpago.

 Posee el conjuro de reldmpago preparado, en lugar de
bola de fuego.

 Reemplaza su opcion de ataque de rayo de fuego por una
opcién de ataque de relampago que hace dano de reldm-
pago en lugar de dano de fuego.

En cada uno de sus turnos, la calavera utilizara su accién
para electrificar con sus rayos el suelo de placas de cobre.
Asi, este permanecera electrificado hasta el comienzo del
siguiente turno de la calavera. Mientras lo esté, cualquier
criatura que camine sobre las placas de cobre o comience
su turno en contacto con estas recibird 10 (3d6) de dano

de reldmpago. El gélem de carne, en lugar de sufrir dano,
ganard 10 puntos de golpe cada vez que inicie su turno sobre
la superficie electrificada.

Si la calavera es destruida y luego rejuvenece (consulta el
atributo Rejuvenecimiento de la calavera llameante), volvera
a electrificar el suelo y a defender la sala, con o sin el gélem.

Golem de carne. Este gélem tiene instrucciones de
matar a todos los intrusos y no salir jamads de la habitacidn.
Obedecerd estas y otras érdenes de Trenzia hasta que se




vuelva loco. Si el gélem ataca a la calavera relampagueante
en su frenesi berserk, esta usarad su siguiente accidén para
tratar de calmarlo. Mientras lo intenta, Trenzia no podra
electrificar el suelo.

7/D. INFORTUNIO EN LA MINA

Hay tres ghasts escondidos detras de la puerta que conduce
a esta sala, esperando para atacar.

Esta habitacién alberga los restos de una operacion
minera. Se ven zapapicos y martillos tirados por el suelo,
unos huesos roidos y la tinica negra andrajosa de una
maga semielfa, junto con sus botas de goma. Cabe destacar
la ausencia del craneo de la semielfa (los huesos y la ropa
pertenecieron a Trenzia. Halaster entregd su cuerpo a los
ghasts como alimento).

7/E. VETA DE COBRE

Veta de cobre. Una pequena zona de piedra excavada mues-
tra una gruesa veta de mineral de cobre que la atraviesa.
Basura. Hay un trozo de papel en el suelo.

Se trata de otra entrada incompleta del diario de trabajo
de Trenzia, que dice: “Dia 10. He creado un grupo de gules
usando alambres y reldmpagos, pero no he impresionado
a Hal. Dice que no estoy lista para Dweomercore y sus
secretos arcanos. jYa verd! Su gélem de carne me ha dado
una idea para fabricar una trampa mas traicionera que cual-
quiera que €l pudiera llegar a disenar. Reldmpagos... ¢hay
algo que no se pueda hacer con ellos?”.

3. CRUCERO CON FRESCOS

Los frescos que muestran las paredes de esta interseccion
de cuatro direcciones representan a enanos escudo
trabajando. Las imdgenes se mueven gracias a la magia.
Los enanos aparecen rodando y apilando barriles, tallando
bloques de roca, bebiendo en jarras de piedra y realizando
otras labores de ese tipo. A medida que los aventureros
avancen por los pasillos, los enanos les saludaran y, de vez
en cuando, les guinardn un ojo. Estos frescos animados
son inofensivos.

9. PUESTO DE VIGILANCIA
OJOS DE ARANA

Este rincén de la mazmorra estd ocupado por el Gremio del
Xanathar. Shunn Shurreth, un drow exiliado que cuenta con
el favor del senor del crimen contemplador, comanda las
fuerzas destacadas en el lugar.

9A. PASILLO CON TRAMPAS

Osgos. Dos osgos hacen guardia en el extremo oriental de
este largo pasillo, punto en el que se estrecha hasta un
ancho de 10 pies.

Trampas de dardos. La pared norte oculta cinco trampas de
dardos envenenados, activadas por las placas de presion
ocultas instaladas en el suelo; aparecen marcadas con
una “T” en el mapa 2.

Los osgos, Bolgus y Bulkar, desarman las trampas de
dardos envenenados cuando se acercan los miembros del
Gremio del Xanathar. Cuando se aproximen unas criaturas
desconocidas desde el oeste, Bolgus les dard un grito para
que se detengan y Bulkar formular4 la siguiente pregunta:
“¢Cudntos ojos tiene el Xanathar?”. La respuesta correcta
es “tantos como estrellas hay en el cielo”. Siles dan mal el
santo y sena, los osgos les invitardn a continuar, pero sin
desarmar las trampas.

Si los aventureros se acercan desde la zona 9b sin una
escolta del Gremio del Xanathar, los osgos les atacardn.

Dardos envenenados. Las cinco trampas de dardos
envenenados estdan instaladas en las paredes, al norte de las
placas de presidn. Un personaje que busque trampas en la
sala y supere una prueba de Sabiduria (Percepcion) CD 15
localizard la placa de presiéon mads cercana y los orificios de
los dardos en la pared del norte.

Cuando una placa de presion soporte mads de 20 libras
de peso, cuatro dardos saldran disparados desde la pared
norte. Cada uno representard un ataque a distancia (+8 a
impactar) contra un objetivo al azar que se encuentre sobre
dicha placa. Al impactar, un dardo infligirda 2 (1d4) de dano
perforante y, ademads, el objetivo deberd hacer una tirada de
salvacién de Constituciéon CD 15. Sufrird 10 (3d6) de dano
de veneno si la falla, o la mitad del dano si la supera. Tras
activarse tres veces, el suministro de dardos de la trampa
se agotara.

Palanca oculta. Una palanca oculta en una falsa seccion
de piedra préxima a donde se hallan los osgos sirve para
armar y desarmar las trampas de dardos envenenados.

Un personaje que inspeccione la zona encontrara la falsa

seccién de piedra y la palanca si supera una prueba de
Sabiduria (Percepcién) CD 15.

OB. . A BANDA DE SHUNN

Lamparas. Hay unas ldamparas de aceite abolladas colo-
cadas sobre algunos cascotes, iluminando esta sala
parcialmente derrumbada.

Mobiliario. Junto a las paredes se ven cajas, barriles y siete
catres de madera.

El Gremio del Xanathar. Siete miembros del Gremio del
Xanathar (matones humanos NM) y su lider, Shunn “Ojos
de Arana” Shurreth (consulta “Shunn Shurreth”, a con-
tinuacidn), estdn reunidos alrededor de una fogata en el
centro de esta cdmara. Dos devoradores de intelectos
se han hospedado en los craneos de dos de ellos. Estos
ultimos utilizardan su rasgo Detectar Consciencia para
descubrir telepdticamente a las criaturas inteligentes que
Se aproximern.

Es imposible sorprender a Shunn y a sus matones porque
los devoradores de intelectos percibirdn la llegada de los
intrusos. Si el anfitrién de un devorador de intelectos muere,
la criatura tratard de encontrar a otro.

Shunn Shurreth. Una sacerdotisa drow de Lolth lanzé
una maldicién sobre Shunn y lo obligé a exiliarse después de
que este la contrariara. La maldicién lo transformo parcial-
mente en arana, otorgandole ocho ojos rojos aracnidos, una
boca llena de colmillos y unas cerdas negras que cubren sus
delgadas extremidades. Un conjuro de levantar maldicion
o de restablecimiento mayor devolvera al drow su forma
natural, pero Shunn no desea liberarse de la maldicion.

Su horripilante apariencia infunde temor en los corazones
de sus companeros de armas y le ha permitido ganarse el
favor del Xanathar. De hecho, el drow cree que volver a su
forma normal podria debilitar su influencia sobre la banda y
reducir su prestigio dentro del Gremio.

Shunn es un guerrero de élite drow, con los siguientes
ajustes:

 Eslegal malvado.

 Mientras dispone de los rasgos aracnidos otorgados
por la maldicidn, puede trepar por superficies dificiles,
incluso techos, sin necesidad de realizar pruebas de
caracteristica.




Shunn se mueve y conversa con misteriosa delicadeza
y preferird la diplomacia a la violencia al tratar con los
aventureros. Si los personajes parecen interesados en pactar
una tregua, el drow les ofrecerd 50 po por localizar a los
hombres rata que estdn causando problemas a su grupoy
por devolverle la llave de piedra que estos le robaron. La
banda de Shunn encontré dicha llave en este nivel de Under-
mountain y ain siguen buscando la cerradura que abre.

Si él o sus matones son atacados, Shunn Shurreth pedira
refuerzos a los osgos de la zona 9d. El objetivo del drow ante
cualquier conflicto serd capturar a sus enemigos y llevarlos
a rastras hasta Skullport, a modo de trofeos. Una vez alli, los
prisioneros serdn trasladados a isla Calavera y abandonados
a merced del comandante Sundeth (consulta “Skullport”, en
la pagina 303).

Suministros. Los barriles y las cajas almacenados aqui
contienen suficiente agua y comida seca como para mante-
ner a una sola persona durante 600 dias o a la pandilla de
Shunn durante 30 dias. |

Tesoro. Los matones llevan consigo un total de 14 po en
monedas. En un cordén negro, alrededor del cuello, Shunn
porta una llave plateada (5 po) que abre el cofre con refuer-
zos de plata de la zona 9c.

9¢c. TESORO DE LA BANDA

Barriles. Por las paredes se disponen unos estantes de pie-
dra. Los barriles que soportan estdn tan carcomidos y
viejos que se caen a pedazos con solo moverlos (la cerveza
y el agua que almacenaban se han evaporado hace mucho).

Mesa y cofre. Hay una gran mesa de piedra cubierta de tela-
ranas situada en el centro de la habitacién. Sobre ella
descansa un cofre de madera con refuerzos de plata.

Tesoro. El cofre tiene una cerradura que se abre con la
llave plateada que porta Shunn Shurreth. Para forzarla
es preciso utilizar herramientas de ladrén y superar una
prueba de Destreza CD 15. El cofre contiene 100 po, las
soldadas con las que Shunn paga a su banda.

9D. BARRACONES DE LOS OSGOS

En el polvoriento suelo de esta sala duermen diez osgos.
Acudirdn a investigar cualquier alboroto que escuchen
procedente de la zona 9b.

10. TEMPLO DEL CIENO

Estas cuatro habitaciones conforman un santuario dedicado
al agua y a los cienos. Todas las puertas que conducen a

estas salas estdn decoradas con simbolos de agua y, ademas,
cada una de ellas queda herméticamente sellada al cerrarse.

10A. CRANEO EN EL CUBO

Limpio. Esta sala de 30 pies de altura ha sido adecentada,
por lo que en ella no hay ni rastro de polvo o escombros.

Frescos. Las paredes estdn decoradas con murales que
representan horribles ciudades ciclépeas de piedra negra
sumergidas bajo mares embravecidos.

Cieno gigante. Hay un cubo gelatinoso de 30 pies de lado
atrapado en esta habitacion. El monstruo estard situado
en la esquina noreste cuando los aventureros lleguen por
primera vez. En mitad de la criatura flota el crdneo de un
enano, envuelto en cristal. Cualquier personaje que supere
una prueba de Sabiduria (Percepcién) CD 15 deducird que
dicha calavera no levita, sino que esta suspendida dentro
de un enorme cubo gelatinoso.

Un conjuro de detectar magia revelara un aura magica de
transmutacion alrededor del craneo, que pertenecio a un
duergar. Halaster ha preservado dentro de este la habilidad

magica de los enanos grises para aumentar su tamano. De
este modo, la calavera posee ahora el poder de agrandar el
cubo gelatinoso, mientras que el recubrimiento cristalino
del crdaneo lo protege del dcido digestivo del cubo. Al sacar la
calavera del cubo gelatinoso, este ultimo se encogera hasta
alcanzar su tamano normal (10 pies de lado). El crdneo no
tiene propiedades mdgicas mads alld de su capacidad para
hacer crecer al cubo gelatinoso (y, potencialmente, a otros
cienos; queda a tu discrecidn).

Mientras estd agrandado por la calavera duergar, el perfil
del cubo gelatinoso tiene los siguientes ajustes:

 Es Gargantuescoy puede albergar, a la vez, hasta a nueve
criaturas Grandes o hasta a treinta y seis criaturas Media-
nas o de menor tamano.

 Es capaz de hacer hasta cuatro ataques de pseuddpodo en
su turno y, ademas, realiza con ventaja tanto las pruebas
como las tiradas de salvaciéon de Fuerza.

e (Cuando el cubo vuelve a su tamano normal, las criaturas
que ya no es capaz de contener son expulsadas a los espa-
cios desocupados que lo rodean.

10B. HABITACION INUNDADA

Este laboratorio, cuyo techo se encuentra a 20 pies de altura,
esta completamente inundado con 24.000 pies ctibicos de
agua salada creada por un conjuro que saliéd mal. Al abrir

la puerta, el agua se desbordard hacia la zona 10a. Las
criaturas que se encuentren a menos de 20 pies de la puerta
cuando esta se abra se verdn atrapadas por la corriente y
deberdn hacer una tirada de salvacién de Fuerza CD 12.
Cualquier criatura que la falle caerd derribada y recibira

5 (1d10) de dano contundente.

Una vez liberada el agua, inundard ambas salas hasta
alcanzar una altura de media pulgada. El caddver pttrido y
descompuesto de un mago humano ataviado con una tiinica
verde y purpura llegara hasta la zona 10a arrastrado por el
agua. Se trata de los restos de Salamanth, uno de los apren-
dices mds incompetentes de Halaster.

Tesoro. Si se inspecciona la habitacién se encontraran
mesas volcadas, libros empapados en agua salada y una
varita de cristal (el canalizador arcano del mago fallecido)
que vale 25 po.

10Cc. ALTAR DEDICADO A JUIBLEX

Altar falso. En medio de esta sala de 20 pies de altura hay
un altar de piedra caliza rematado por un desigual monti-
culo de oro; parece que lo vertieron fundido sobre el altar
y lo dejaron alli hasta que se enfrid y se solidificé (el mon-
toncillo dorado es realmente una gelatina ocre de un color
inusual atrapada en una inmovilidad mdgica).

Tallas en las paredes. Un moho negro gotea de unos ojos
sin parpados y unas bocas abiertas tallados en las pare-
des. Estos relieves representan a Juiblex, el demonio que
todo lo consume; aunque horripilantes, las representacio-
nes son inofensivas.

Un examen ma4ds detallado del altar revelara una inscripcién
en abisal que dice asi: “Una ofrenda de carne, entregada volun-
tariamente, puede alimentar nuestra ansia eterna’. Si cualquier
aventurero inspecciona este “monticulo de oro”, podra
determinar su verdadera naturaleza superando una prueba de
Inteligencia (Naturaleza) CD 12. Un conjuro de detectar magia
mostrard un aura magica de transmutacion en torno a la gela-
tina ocre, sugiriendo la presencia del campo de inmovilidad.

Este campo paraliza al cieno, pero también lo hace
inmune al dano. Esta magia se disipa al entrar en contacto
con la carne o cuando sufre los efectos de un conjuro de
disipar magia lanzado con éxito (CD 17). Una vez libre de su
inmovilidad, la gelatina ocre atacara.




10D. SALA HORADADA

Esta estancia se ha venido abajo parcialmente, aunque
alguien ha perforado tineles a través de las secciones
derrumbadas, lo que permite acceder a los pasillos de las
mazmorras al sur y al este de aqui. El suelo estd cubierto
de polvo y escombros, pero la habitacién no contiene nada
de interés.

11. GUARIDA DE MIDNA

Una aprendiz de Halaster ocupd esta zona para usarla como
espacio de trabajo hace siglos, donde utilizé su dominio del
conjuro de sirviente invisible para crear a multiples ayudantes.
Incluso tras su muerte, sus sirvientes invisibles perduraron, a
la espera de que regresara. Midna Tauberth, integrante de los
Apuestos Companeros de Daggerford, estuvo recientemente
en esta sala y la empled como zona de descanso.

]11A. PASILLO DE LA DEGENERACION

Las paredes de este corredor estdn decoradas con las
imdgenes de unos magos presos de la locura a los que estdn
transformando en néticos. Una imagen particularmente
vivida muestra unos rayos de luz verde misteriosa saliendo
de un libro de conjuros, como un estallido, y convirtiendo a
un mago en un bocdn barbotante.

11B. MAESTRA DE LOS INVISIBLES

La parpadeante luz de las antorchas que emana de esta

sala, fruto de conjuros de /lama permanente, llega hasta el
pasillo. Esta camara abovedada de 15 pies de altura contiene
lo siguiente: |

Iluminacidén. Los soportes de hierro para antorchas que se
sitian de pie en las cuatro esquinas de la habitacion estan
provistos de conjuros de /llama permanente.

Midna. Midna Tauberth (sacerdotisa de Shar humana NM)
descansa en una de varias sillas mullidas que hay en
el centro de la estancia, atendida por nueve sirvientes
invisibles (consulta el apéndice A). Alrededor del cuello
lleva dos simbolos sagrados: uno en forma de moneda
de oro (el de Waukeen, la diosa del comercio) y otro con
el aspecto de un disco negro con el borde purpura (el de
Shar, la diosa de la oscuridad y la pérdida).

Mobiliario. Las paredes estdn cubiertas de estanteriasy
anaqueles vacios. Junto al muro sur se encuentra una larga
mesa con bandejas de cobre llenas de alimentos frescos y
jarras del mismo material rebosantes de vino. Sobre este
mueble cuelga el retrato de un sonriente Halaster.

Cada dia, al amanecer, las bandejas y jarras de la mesa se
reponen misticamente con nuevos alimentos y vino, cortesia
de la magia de Halaster. El efecto produce suficiente comida
y bebida como para satisfacer a doce personas. La magia
persistird mientras la mesa permanezca dentro de esta sala
y haya una vajilla capaz de albergar el festin.

Midna Tauberth. Midna no quiere compartir su nueva
guarida con nadie mas. Aconsejara a los personajes que se
vayan o que afronten la ira de sus sirvientes invisibles. Si no se
marchan de inmediato, ordenara a sus siervos que los apaleen
hasta dejarlos inconscientes. En el caso de que parezca que los
sirvientes llevan las de perder, la sacerdotisa los desconvocara
y, guiada por el instinto de supervivencia, se disculpara por sus
toscos modales; luego, permitira que los recién llegados partici-
pen de la comida y el vino dispuestos sobre la mesa.

Si Halleth, el redivivo (mira el nivel 1, zona 37), est4 pre-
sente, tratard de acabar con Midna y arrebatarle su simbolo
sagrado de Waukeen. La sacerdotisa lo robd del caddver
de Halleth e intentard evitar su venganza ordenando a los
sirvientes invisibles que la defiendan. Si Midna muere y Halleth

recupera dicho objeto, la sed de venganza del redivivo se apa-
gard y este se convertird en polvo junto con su simbolo sagrado.
Sirvientes invisibles vivos. L os sirvientes invisibles
obedecen las érdenes de la sacerdotisa porque les recuerda
a su creadora. La siguen y pueden salir de la habitacién para
cumplir sus drdenes. Midna no es capaz de distinguir a un
siervo de otro, lo que implica que cuando da una orden, todos
ellos la cumplen. Asi, la mujer no puede asignar un cometido a
un solo sirviente sin que los otros realicen la misma tarea.
Tesoro. El simbolo sagrado de Shar que Midna lleva
consigo es un pequeno disco tallado en obsidiana con
una cadena de plata. Por su parte, el simbolo sagrado de
Waukeen es otro disco de reducido tamano, pero de oro,
estampado con el rostro de la diosa vista de perfil. Cada uno
de ellos tiene un valor de 25 po.
Por dltimo, el retrato sonriente de Halaster mide 3 pies
de ancho por 5 pies de alto. No posee propiedades madgicas,
pero alcanza un valor de 25 po, aunque resultara incémodo
de transportar.

12. HERRAMIENTAS ENANAS

Estos pasillos estdn llenos de mesas y estanterias de piedra
en muy mal estado, pero sobre ellas descansan recios yun-
ques enanos, piedras de afilar, tenazas, martillos, cincelesy
otras herramientas.

PORTAL DE ARCO AL NIVEL H

Al final del pasillo que se dirige al oeste, integrado en la
pared, hay un portal de arco (consulta “Portales”, en la
pagina 12). Una inspeccién detenida revelard la imagen de
un drbol muerto tallada en su clave. Las reglas para este
portal son las siguientes:

e Tocar el arco con una ramita seca o una rama hard que el
portal se abra durante 1 minuto.
Los aventureros deberdn ser de nivel 8 o superior para
pasar por este portal (mira “Jhesiyra Kestellharp”, en la
pagina 10). La primera criatura en atravesarlo activard una
runa antigua (consulta “Runas antiguas”, en la pdgina 12).
Cualquier criatura que cruce el portal aparecerd en la
zona 3b del nivel 5, en el espacio desocupado mas cercano
al portal idéntico alli ubicado.

13. APRENDICES TRANSMUTADOS

En esta seccion de la mazmorra, que en el pasado fue

una mina de mithral enana, habitan los aprendices cuyos
intentos de desvelar los secretos de la Urdimbre acabaron
transformandolos en bocones barbotantes y néticos.

13A. ALTAR DE DUMATHOIN

Bocon barbotante. Un bocon barbotante recorre el pasillo
hacia el este y ataca a otras criaturas en cuanto las ve.

Equipo. En el lugar se encuentran vagonetas mineras volca-
das y equipo de mineria tirado por doquier.

Altar. En una recamara al norte hay un altar de piedra roja
cubierto de huellas de manos pequenas y sucias.

Se trata de un bloque ahusado de 500 libras, 3 pies de
alto y hecho de piedra de color rojo oscuro. Tiene grabadas
varias plegarias enanas a Dumathoin, el Guardidn de los
Secretos bajo la Montana. Unas grasientas huellas de manos
de goblins cubren el altar, lo que cualquier enano consideraria
una profanacién. Un aventurero que dedique algo de tiempo a
limpiarlo obtendr4 el siguiente don mdgico: todas las puertas
secretas serdn claramente visibles para ese personaje durante
las siguientes 24 horas. Cualquier aventurero que profane el
altar de manera voluntaria y luego lo limpie no obtendra el
don mencionado (los dioses enanos no son muy indulgentes).




Tesoro. Debajo de una de las vagonetas mineras volcadas
hay cuatro pedazos de mineral de mithral, cada uno con un
valor de 25 po y un peso de 10 libras.

13B. MURO DE OXIDO Y HUESOS

Esta sala se encuentra dividida por un muro de 8 pies de alto
y 2 pi€és de grosor; esta hecho de esqueletos de hobgoblins y
armaduras oxidadas, dejando un espacio de 2 pies entre su
parte superior y el techo. Cualquier criatura Diminuta puede
atravesar las estrechas aberturas que presenta la pared.
Trepar por el muro requerira superar una prueba de Fuerza
(Atletismo) CD 12. La pared se puede romper o echar abajo
con facilidad, pero el ruido al hacerlo convocard a los ndéticos
de la zona 13e.

13¢—13D. BANOS VACIOS

Dentro de cada una de estas habitaciones hay una bomba
de agua oxidada (estropeada), lavabos y banos de piedra
separados por unas delgadas mamparas de pizarra.

"”

13E. “INO SEAS ‘AGNOTICO

Sobre la puerta oeste se ha lanzado un conjuro de cerradura
arcana. Rizzeryl, el mago drow (mira la zona 14), puede
atravesarla, pero otras criaturas deberan forzar la puerta
superando una prueba de Fuerza (Atletismo) CD 25.

Noéticos. Hay cuatro néticos escondidos aqui (mira
mads adelante).

Equipo. Los bajos estantes de piedra que recorren las paredes
estdn llenos de pares de botas enanas destrozadas. Sobre
estas, colgados de unos ganchos, hay cascos enanos oxida-
dos y gafas polvorientas con correas de cuero andrajosas.

Los néticos estan locos y atacan a la mayoria de las criatu-
ras con las que se topan. Sin embargo, se acobardan rapida
y facilmente ante los despliegues mdgicos. En cuanto se
percatan de que estdn ante uno o mas lanzadores de conjuros,
se vuelven un poco mds cooperadores. Saben que varias cria-
turas bipedas con aspecto de rata se hallan escondidas al otro
lado de la puerta occidental y que su amo es un “mago elfo de
piel violdcea, que tiene los ojos rojos y el cabello blanco”.

13F. MINA FARFULLANTE

Las paredes de esta seccion de la mazmorra en parte derruida
estan veteadas de cobre. Tres bocones barbotantes se
encuentran aqui reunidos y comenzaran a farfullar cuando
otras criaturas se acerquen. Luchardan hasta la muerte.

13G. HACERSE RICO

Los personajes oirdn ruidos de combate cuando atraviesen
el pasillo que conduce hasta esta sala de 10 pies de altura
parcialmente derrumbada y que contiene lo siguiente:

Iluminacién. La habitacidn estd iluminada por una tnica
lampara que descansa en el centro de la estancia.

Equipo. Las vagonetas mineras que hay en la sala contienen
brillantes montones de mineral de cobre.

Combate. Un guerrero herido llamado Rex el Martillo
(campedn humano illuskano LM, al que le quedan 22 pun-
tos de golpe; mira el apéndice A) se encuentra en el rincén
sureste, acorralado por un malvado mezzoloth y dos
néticos. Hay tres néticos muertos (por la mano de Rex) en
el suelo, cerca de estos.

El mezzoloth ha sido convocado y vinculado a Under-
mountain por Halaster. Su tarea consiste en evitar que los
intrusos saqueen la mazmorra. Utiliza la telepatia para
comandar a los ndticos, que le obedecen aterrados.

Rex el Martillo. Rex fue el fundador y lider del malvado
grupo de aventureros conocido como los Apuestos Compa-
neros de Daggerford. A pesar de haber oido rumores acerca
de los peligros de Undermountain, Rex supuso (basdndose
en el éxito de Durnan y otros exploradores capaces) que
los Apuestos Companeros arrasarian con los monstruos
que habitan en su interior. Amigo mio... Se equivocaba.

Al igual que la mayoria de los grupos malvados, los Apuestos
Companeros carecian de cohesidon. Harto de las disputas
entre sus companeros, Rex se fue por su cuenta. Estaba
inspeccionando esta habitacién en busca de algiun botin
cuando el mezzoloth y los néticos entraron tras él, cortando
su via de escape.

Si los aventureros acuden en su ayuda, Rex les expresara
su gratitud antes de tomarse la pocidn curativa que lleva
en la mochila (consulta “Tesoro”, a continuacién). De
primeras parece ser amable, de fiar y ansioso por descubrir
los secretos de Undermountain. Se unird al grupo de buen
ogrado a cambio de una parte proporcional de cualquier botin
que encuentren. Sin embargo, una vez vuelva a estar en
plenas facultades (o casi), Rex se despojard de su mdscara
civilizada y tratard de intimidar a los personajes para que
sigan sus ordenes, abroncando y amenazando a cualquiera
que le desafie. La intimidacion ird a peor hasta que Rex sea
expulsado a la fuerza o el grupo se disuelva.

Tesoro. L.a mochila de Rex estd junto a una de las vago-
netas de la mina. Contiene una espada corta de plata, un
rollo de cuerda de canamo de 30 pies de largo, raciones para
2 dias, un frasco de aceite, una bolsa con 13 po y una pocion
de curacion. La ldampara de aceite que hay en el centro de la
habitacién también pertenece a Rex.

Las vagonetas mineras contienen mas de mil pedazos
de mineral de cobre; cada uno pesa 10 libras y vale 1 po.
Estos vehiculos son tan viejos que sus ejes estdn doblados y
herrumbrosos, dejandolos inservibles.

14. CUARTEL DE LAS
FUERZAS DE RI1ZZERYL

Estas dos cdAmaras han sido ocupadas por un mago drow
llamado Rizzeryl, el esbirro quasit que ha convocado y ocho
hombres rata. Al menos por ahora, Rizzeryl y los hombres
rata son aliados leales.

Rizzeryl trabaja para dos facciones: la casa Auvryndar,
un linaje drow menor de Menzoberranzan que esta con-
solidando su poder en Undermountain poco a pocoy en
secreto, y los Zhentarim, que tratan de expulsar al Gremio
del Xanathar de Skullport. Sus vinculos con la Red Negra
convierten al drow en un enemigo del Gremio, que controla
Skullport en la actualidad y, ademads, estd intentando domi-
nar los niveles superiores de Undermountain.

Rizzeryl ha comenzado a atacar a las fuerzas del Gremio
del Xanathar que se hallan en este nivel con la ayuda de la
banda de hombres rata procedente de Skullport. El mago
drow y sus aliados no tienen nada en contra de los aventure-
rosy no les molestardn.

14A. EL ESCONDITE DE RI1ZZERYL

La puerta de esta habitacion tiene un mural pintado en

el exterior; representa a un mantoscuro cayendo sobre

un enano desprevenido que se encuentra admirando una
gema reluciente. Esta puerta estd bajo los efectos de un
conjuro de cerradura arcana. El mago drow Rizzeryl y su
banda de hombres rata pueden pasar, mientras que otras
criaturas deberdn forzarla por medios mdgicos o superando
una prueba de Fuerza (Atletismo) CD 25.




La sala contiene lo siguiente:

Drow. Rizzeryl, el mago drow, estd sentado en una silla en
la esquina suroeste, descansando en estado de trance. Si
escucha a alguien entrar por la puerta oriental, lanzara
invisibilidad mejorada sobre si mismo.

Mesa. Sobre una mesa de madera situada en el centro de la
habitacion descansa un mapa hecho con piedras sueltas
dispuestas para crear paredes y puertas (consulta “Mapa
de mesa”, a continuacion).

Rizzeryl preferira estar invisible cuando entable conver-
sacion con los intrusos con la esperanza de averiguar sus
intenciones. Cualquier ruido que se produzca en este lugar
alertard a los hombres rata de la zona 14b, que permanece-
ran ocultos hasta que el mago drow los llame.

Rizzeryl ofrecerd a los aventureros una recompensa por
destruir los dos puestos fronterizos del Gremio del Xanathar
ubicados en este nivel (zonas 9 y 20) y regresar con las cabezas
de los dos lideres del Gremio, cuyos nombres —les informa—
son Nadia la Recta y Shunn Shurreth. El drow no revelard la
naturaleza de la recompensa, mas alld de decirles que hara
al grupo mas facil la exploracién de Undermountain. Si los
personajes entregan las cabezas de Nadia y Shunn, Rizzeryl les
entregard una llave de piedra que hay oculta en esta sala (mira
“Compartimento secreto”, a continuacion). Si los aventureros
le atacan, el mago drow llamara a los hombres rata para que
le defiendan mientras convoca a un quasit. En el caso de que
los personajes superen a estas fuerzas, Rizzeryl negociard la
entrega de la llave de piedra a cambio de que le dejen vivir.

El drow sabe cémo llegar a Skullport a través del nivel 3 y
podria compartir esta informacion con aquellos aventureros
amistosos que le hayan ayudado. Se abstendrd de dar a
conocer su lealtad a la casa Auvryndar. Sin embargo, revelara
su alianza con los Zhentarim si uno o mds personajes se iden-
tifican como miembros de dicha faccién. Si necesitan ayuda,
Rizzeryl urgird a estos aventureros a buscar a Bosskyn Gorrb,
un miembro tiefling de la Red Negra que opera en Skullport.
El mago drow también les informard de que los siervos del
Xanathar permitirdn pasar sin mayor problema a cualquiera
que lleve a la vista el simbolo del Xanathar (mira mas adelante).

Compartimento secreto. Bajo la silla de Rizzeryl hay
una baldosa suelta que oculta un compartimento secreto;
puede detectarse superando una prueba de Sabiduria (Per-
cepcién) CD 15. Alberga tres objetos: el libro de conjuros
encuadernado en cuero del drow (que contiene los conjuros
que ha preparado, mas cerradura arcana y recado), una llave
de piedra de 12 pulgadas de largo, una varita de madera
de deriva de 12 pulgadas con el simbolo del Xanathar (un
circulo con diez radios equidistantes que parten desde su
perimetro) tallado en un extremo. Rizzeryl usa esta varita no
magica para que el guardidn de la zona 20a le deje pasary
para poder moverse por Skullport sin que le molesten.

La llave de piedra pesa 10 libras y lleva la siguiente ins-
cripcion en enano: “Encuéntrame en el Nivel Perdido. Halla
a mi gemela en el Pantano Serpenteante”. Un conjuro de
detectar magia revelard un aura magica de conjuracién alre-
dedor del objeto; este abre un portal magico que conecta los
niveles 6 y 8 de Undermountain (mira el nivel 6, zona 34D,

y el nivel 8, zona 3, para saber m4ds sobre cada portal).
Rizzeryl sabe que los niveles 6 y 8 de Undermountain se
llaman el Nivel Perdido y el Pantano Serpenteante, respecti-
vamente, pero no ha explorado ninguno de ellos.

Mapa de mesa. Los hombres rata han colocado cuidado-
samente unas piedras sueltas sobre la mesa para crear un
preciso mapa de este nivel de Undermountain. El plano, sin
embargo, omite las cdmaras que se ocultan detrds de las

puertas secretas (zonas 5, 20c, 20d, 22e, 221, 25h y 26D).

No hay una forma f4cil de transportar este mapa que no
implique descolocar las piedrasy dejarlo inservible.

14B. BARRACONES DE LOS HOMBRES RATA

En esta habitacién hay unos sucios catres donde duermen
ocho hombres rata en forma humana. Son leales a los
Zhentarim y estdn decididos a expulsar al Gremio del
Xanathar de Skullport y de Undermountain.

Los hombres rata son humanos descuidados y de corta
estatura; tienen diferentes edades, las extremidades
delgadas, los 0jos pequenos y muestran tics nerviosos;
visten ropajes sucios, malolientes y mal confeccionados. Su
lider es una burda mujer de mediana edad llamada Zilitsa
Ilvarren. Es mezquina, pero mantiene una buena relacion
con Rizzeryl, a quien admira por su inteligencia. Los otros
son una panda de degenerados endogdmicos, bichos raros
fotofédbicos que han pasado demasiados anos viviendo bajo
tierra. Los hombres se llaman Frek, Henk y Kozrik; las
mujeres son Arreth, Elabbor, Kreena y Sybilee.

Tesoro. Junto a la pared sur hay un cofre de madera con
la cerradura abierta que contiene 30 po, una jarra de cobre
similar a las encontradas en la zona 22a (5 po), un cetro de
plata abollado y deslustrado, rematado por una runa enana
cuyo significado es “justicia” (25 po), y tres libros sin valor con
las esquinas dobladas titulados Desde el Infierno, Vols. 1, 2,
y 3 (una sordida saga en torno a un romance tiefling).

15. TRONO POLVORIENTO

Ruinas. Gran parte de esta habitacién se derrumbd hace
mucho tiempo. Lo que queda estd completamente
cubierto de polvo.

Huellas. Unas huellas (dejadas por los hombres rata en
forma humana) se entrecruzan en el suelo polvoriento.

Trono. Un sitial de piedra lisa se yergue junto al muro
sur. Mas alld, montones de escombros saturan un tunel
derrumbado.

Una inspeccién del trono y de la sala circundante no
revelard nada de valor. Los hombres rata de la zona 14 ya
han revisado a fondo la zona.

16. SALA PARCIALMENTE DERRUMBADA

El fondo de esta estancia se ha venido abajo, llenando la
camara de polvo y escombros. Nadie ha visitado este lugar
en anos, en el que no queda nada de valor.

17. MONSTRUOS CORROSIVOS
HAMBRIENTOS

Este antiguo salén de festejos tiene un techo abovedado de
30 pies de altura y alberga lo siguiente:

Monstruos corrosivos. Hay dos monstruos corrosivos
peleAndose por un casco de acero oxidado que hay en el
centro de esta habitacién; tantean buscando dicho yelmo
mientras se propinan una buena tunda el uno al otro.

Decoracion de la pared. Los muros estdn engalanados con
bajorrelieves de enanos que cantan y beben. En las pare-
des norte y sur se distribuyen una docena de soportes para
antorchas, uno cada 10 pies; son de hierro y estdn vacios.

Para los monstruos corrosivos ninguna cantidad de metal
ferroso es suficiente cuando se trata de saciar el hambre. El
yelmo les proporcionard una distraccion momentdanea que
los personajes podrdan aprovechar para atravesar la sala
sin mayor problema cuando lleguen por primera vez. Sin
embargo, en la siguiente ocasién que pasen por aqui, los
monstruos corrosivos les estardn esperando.




Los soportes para antorchas atornillados a las paredes se
encuentran fuera del alcance de los monstruos corrosivos,
pero serian bocados irresistibles si se les alimenta con ellos.
Arrancar uno de estos soportes requiere gastar una accion
y superar una prueba de Fuerza (Atletismo) CD 15. Uno
solo de ellos serd suficiente para distraer a los monstruos
corrosivos durante 1d6 minutos.

13. CAMARA FRIGORIFICA

Los enanos Melairkyn usaban esta sala para el almacena-
miento en frio. Halaster la ha convertido en una trampa. La
estancia posee las siguientes caracteristicas:

Frio. La habitacién estd extremadamente fria.

Runa resplandeciente. Las paredes se elevan hasta una altura
de 10 piesy luego se inclinan hacia el interior formando un
techo piramidal con una altura maxima de 40 pies. Inscrita
en la pared inclinada del norte hay una runa enana de 10 pies
de alto que brilla con una tenue luz azulada.

Cualquier personaje que conozca el idioma enano sabra
que esta gran runa es un antiguo simbolo que significa “frio”.
Un conjuro de detectar magia o un efecto magico similar
revelarda un aura magica de conjuracién alrededor de la runa.
[La magia de esta reduce la temperatura de la habitacién
hasta casi los -18 grados centigrados.

Cuando se lance un conjuro en esta sala (incluso si se
hace desde un objeto mdgico), la runa gigante destellara
y causard 36 (8d8) de dano de frio a todas las criaturas
presentes en la estancia. Una vez que la runa haya liberado
esta energia fria, no podra volver a hacerlo de nuevo hasta
trascurrida 1 hora.

19. NIDO DE ARANAS GIGANTES

Unas aranas gigantes han convertido este lugar en su refu-
gio, a pesar de los innumerables intentos de los aventureros
por deshacerse de ellas.

19A. UN ARACNIDO MENOS

Desorden. Unas estrechas sendas serpentean entre monto-
nes diseminados de muebles rotos y deshechos.
Lamparas de arana. Dos lamparas de arana de hierro,
que en el pasado pendian del techo a 20 pies de altura,
han caido al suelo; sus cuerdas estan cortadas. Una se
ha estrellado contra una pila de escombros. Ensartada
debajo de la otra lampara hay una arana gigante muerta.

19B. ALCOBA ANTIGUA

Arafna muerta. El caddver de una arana gigante, asaeteado
de flechas y quemado por el fuego, yace junto a una cama
de madera rota préxima a la pared este.

Armario. De pie junto a la pared sur hay un armario de
madera cubierto de telaranas.

Tesoro. El armario contiene los restos esqueléticos de un
aventurero mediano que fue atrapado en su interior por las
aranas gigantes y que murié de hambre. El caddver viste una
camisa de malla y lleva puesto un anillo de natacion en uno
de sus huesudos dedos. Los personajes que inspeccionen el
mueble también encontrardn un paquete de explorador (sin
agua niraciones).

19c. TELARANAS PEGAJOSAS

Esta sala estd llena de gruesas y pegajosas telaranas
(consulta “Peligros en una mazmorra”, en el capitulo 5 del
Dungeon Master’s Guide), que se extienden por todos lados
hasta las zonas 19d y 19e.

Cualquier tirén o intento de prender fuego a las telaranas
de esta zona alertard a las aranas gigantes ubicadas en
la zona 19d, que llegardn arrastrandose por el pasillo
para investigar.

19D. NIDO DE LAS ARANAS

Cinco aranas gigantes tienen su nido en este lugar y ataca-
ran a todos los intrusos.

19E. DESPENSA DE LAS ARANAS

Esta sala estd inundada de gruesas telaranas (consulta las
reglas en la zona 19¢). Suspendidas dentro de ellas hay seis
crisalidas. Cinco contienen los caddveres desecados de
cuatro goblins y un nético. La sexta alberga un enjambre
de insectos (arafnas) que saldrd de golpe y atacara si
esta se abre.

Tesoro. El nético muerto no tiene tesoro. Una busqueda
mas detenida entre los caddveres de los goblins permitira
encontrar 20 pc, 18 pp, 5 po y una daga de plata.

20. PUESTO DE VIGILANCIA
Oj0S MUERTOS

Las fuerzas del Gremio del Xanathar que estdn destacadas
aqui estan compuestas por cinco matones humanos, ocho
osgos y su lider, Nadia la Recta. Un contemplador zombi
aporta seguridad adicional.

20A. CONTEMPLADOR ZOMBI

Vigilante. Un contemplador zombi flota cerca del techo

de 20 pies de altura de esta cAmara, fuera del alcance

de los ataques cuerpo a cuerpo. Pintado en blanco alre-

dedor de su ojo central hay un circulo con diez radios
equidistantes que parten desde su perimetro (el simbolo
del Xanathar).

Ruido. El ruido de un combate simulado llega desde el tinel
situado al oeste (que conduce a la zona 20b).

El contemplador zombi atacard a cualquiera que entre en
la habitacidn sin mostrar o lucir el simbolo del Xanathar.
Combatir en esta sala atraera a refuerzos desde la zona 20b.

20B. BARRACONES DEL PUESTO DE VIGILANCIA

El Gremio del Xanathar. A menos que hayan acudido a la
zona 20a atraidas por el ruido del combate, en esta sala
estaran entrenando las siguientes criaturas: una mujer de
7 pies de altura, complexién fuerte, pelo negro greniudo y
piel pdlida, llamada Nadia la Recta (berserker illuskana
NM), cinco matones humanos (tres mujeres y dos hom-
bres) y cinco osgos.

Circulo de sangre. Pintado con sangre en el centro de la
estancia hay un circulo de 10 pies de didmetro con diez
radios equidistantes que parten desde su perimetro
(el simbolo del Xanathar).

Hamacas. Hay quince hamacas de cuero colgadas de unos
soportes de piedra que sobresalen de las paredes a inter-
valos regulares.

Puerta secreta. Una puerta secreta situada en la pared occi-
dental conduce a la zona 20c.

Sino se halla aqui, Nadia la Recta se encontrara en el cen-
tro del circulo de sangre, armada con una vara de 10 pies;
estd atacando con ella a sus subordinados durante un
desafio para ver quién es capaz de sacarla del circulo, si es
que alguno puede. Nadia disfruta de cualquier oportunidad
para pelear y matar, por lo que se lanzard a la batalla junto
con sus fuerzas sin pensarlo dos veces.




20C. PORTAL DE ARCO AL NIVEL 6
Este pasillo dispone de tres oquedades:

 Las dos situadas mds al sur albergan puertas secretas que
dan a las zonas 20b y 20d, respectivamente.
La que estd al norte tiene un arco integrado en la pared
del fondo. Tallada en la dovela central del arco se aprecia
la imagen de un monstruo corrosivo.

Portal de arco. Este arco es uno de los portales magicos
de Halaster (mira “Portales”, en la pagina 12). Las fuerzas
cercanas del Gremio del Xanathar saben de su existencia,
pero no el modo de activarlo. Sus reglas son las siguientes:

 Tocar el arco con un objeto no mdgico hecho comple-
tamente de metal ferroso (como una piqueta de hierro)
reducird el elemento a polvo de 6xido y abrird el portal
durante 1 minuto.
Los aventureros deberdn ser de nivel 9 o superior para
pasar por este portal (consulta “Jhesiyra Kestellharp”, en
la pAgina 10). La primera criatura en atravesarlo activara
una runa antigua (mira “Runas antiguas”, en la pdgina 12).
Cualquier criatura que cruce el portal aparecerd en la
zona 24 del nivel 6, en el espacio desocupado mas cercano
al portal idéntico alli ubicado.

20D. ARMERIA SECRETA

Esta sala de 20 pies de altura estd escondida detrds de una
puerta secreta y contiene lo siguiente:

Osgos. Tres osgos se han separado del grupo principal de la
zona 20b para buscar tesoros aqui. Han conseguido abrirse
camino hasta llegar a la entrada secreta de esta habitacidn,
en el extremo este, y no esperan encontrar dificultades.

Estantes. En medio de la sala, como si fueran anaqueles de
una biblioteca, se alzan varios estantes para armasy arma-
duras separados por pasillos llenos de polvo y telaranas.

Esmeril de pedal. En medio de la habitacidn, incrustada en
el suelo hasta la mitad, hay una rueda de esmeril de 1 pie
de grosor y 6 pies de didmetro. La piedra gira al pisar un
pedal adyacente.

Uno de los osgos estd hurgando en una coleccién de
luceros del alba enanos y tirando al suelo los que no quiere.
Los otros dos pugnan por un escudo oxidado grabado con un
simbolo que se asemeja a un estilizado craneo de goblin.

La sala alberga docenas de armaduras de placas,
armaduras de escamas y cotas de malla, asi como decenas
de escudos, hachas de guerra, luceros del alba, martillos
de guerra, picos de guerra y jabalinas. La mayoria de estos
objetos se han ido deteriorando hasta el punto de quedar
inutiles e irreparables. La corrosién ha devorado el metal
y la humedad ha descompuesto las correas y los ribetes de
cuero de escudos y armaduras.

2]1. BALISTA ANIMADA

Iluminacion. El techo abovedado de 30 pies de altura de
este largo pasillo estd perlado en toda su longitud por
unos brillantes cristales rojos que emiten luz tenue (si se
extraen de donde se alojan, se apagardn).

Balista animada. Frente a la puerta de la zona 22a se han
instalado dos balistas animadas.

Cada una de ellas debe considerarse un automata Grande
de hierro y madera con CA 15, 50 puntos de golpe, una
velocidad caminando de 30 pies, inmunidad al dano de
veneno y las siguientes puntuaciones de caracteristica:
Fuerza 14, Destreza 10, Constitucién 10, Inteligencia 3,
Sabiduria 3 y Carisma 1. Tiene vision ciega con un alcance
de 120 pies, pero no puede ver mds alld. La balista no puede

ser asustada, cegada, encantada, ensordecida, envenenada,
paralizada ni petrificada y, ademds, no puede enderezarse
sola si la derriban. Usando una accién, podra disparar un
virote de fuego mdgico (+6 a impactar) a un objetivo que
pueda percibir. Este proyectil infligird 16 (3d10) de dano de
fuego si impacta, pero la balista no podrd atacar a ninguna
criatura que se encuentre situada directamente sobre ella.
Trata a cada una de estas armas animadas como un mons-
truo con valor de desatio 2 (450 PX).

Las balistas no son capaces de percibir (y por lo tanto
ignorardn) a las criaturas que se mantengan en la seccién de
60 pies mads oriental del pasillo. Sin embargo, cuando detecten
intrusos, estas avanzaran para acortar distancias mediante
unas patas articuladas. Si una balista no tiene ningtin objetivo
al que atacar llegado su turno, regresard a su posicion inicial.

22. CERVECERIA DE GARRUX

Este complejo fue construido por un enano llamado Garrux,
que presto servicio a los enanos Melairkyn como maestro
cervecero y de intendencia.

22A. DISPENSADOR DE CERVEZA

Pilar. En el centro de la habitacidon hay un pilar de piedra
rodeado por un anillo del que sobresalen seis grifos de
cobre, a 3 pies sobre el suelo.

Bajorrelieves. Tallados en los muros hay veinte bajorrelie-
ves que representan a enanos ebrios en diferentes poses.
Una mano de cada uno de ellos sobresale de la pared. Tres
de estas manos sostienen jarras de cobre.

Unas tuberias de cobre atraviesan el pilar de piedra. Estdn
conectadas a las cubas de la zona 22c. Cuando la cerveceria
estaba en funcionamiento, los enanos podian acercar sus
jarrasy servirse cerveza del pilar para aplacar la sed.

Si se giran cinco de los seis grifos no sucederd nada. En
cambio, hacerlo con el sexto hard que un parche de limo
verde (consulta “Peligros en una mazmorra”, en el capitulo 5
del Dungeon Master’s Guide) salga de este.

Tesoro. Solia haber veinte jarras de cobre fijas a las tallas
de la pared, pero la mayoria de ellas han desaparecido con
el paso de los anos (se puede encontrar una en la zona 14b).
Las tres restantes tienen un valor de 5 po cada una.

22B. “ISOLO PARA CERVECEROS!”

Enclavada entre las zonas 22a y 22c hay una habitacidon
cuadrada de 10 pies de lado por 10 pies de altura. En una
placa de latén atornillada a la puerta occidental se aprecian
las siguientes palabras estampadas en enano: “{SOLO PARA
CERVECEROS! ;Prohibida la entrada al resto! Por orden de

Garrux, maestro cervecero y de intendencia’.

22Cc. CUBAS DE CERVEZA

Cubas. Seis cubas de piedra, dispuestas en dos filas de a
tres, dominan esta sala de 20 pies de altura.

Puertas y barriles. Unas puertas dobles situadas en la pared
oeste presentan unos barriles viejos apilados a ambos lados
(mira “Barriles”, a continuacion). Las puertas estdn pinta-
das con imdgenes de dos enanos colocados de perfil, uno
frente al otro, de pie sobre barriles tumbados de costado.

Los enanos Melairkyn almacenaban su cerveza en estas
cubas. Cada una es un cilindro de piedra hueco y ligeramente
abombado de 10 pies de alto por 10 pies de didmetro, cuyas
paredes tienen 6 pulgadas de espesor. Todas las cubas dispo-
nen de un grifo de cobre en el costado que mira hacia la pared
m4ds cercana, a una altura de 3 pies. Una estrecha escalera de
piedra se enrosca por el exterior de cada una hasta su parte
superior, donde se encuentra su tapa de cobre abisagrada.




Los interiores de las cubas estdn revestidos de cobre y,
ademads, cuentan con una tuberia en el fondo que se extiende,
bajo tierra, hasta el dispensador de cerveza de la zona 22a.

Cuatro de las cubas estdn vacias, ya que su contenido se
evaporo hace mucho tiempo o se agotd. La situada en el
suroeste alberga a un contemplador zombi, que saldréd de
esta y-atacard si es importunado.

Barriles. Hay treinta barriles vacios, todos fabricados en
madera de zurkh (un hongo lefioso) reforzada con flejes de
hierro. La mayoria estd en tan malas condiciones que ya no
pueden contener liquidos sin sufrir fugas, pero si los aven-
tureros son listos podrdan usarlos para evitar las trampas de

la zona 22d.

22D. CORREDOR DE LOS BARRILES

Pasado un rellano de 10 pies, este pasillo desciende gradual-
mente hacia el oeste.

Las puertas secretas situadas en el extremo oeste de la sala
permiten acceder alas zonas 22e y 22f, respectivamente. Los
enanos llenaban los barriles de cerveza y los bajaban rodando
por este corredor para almacenarlos en las cdmaras ocultas.

Trampas de pozo. Los enanos Melairkyn construyeron
tres pozos de 20 pies de profundidad en este suelo inclinado
para asegurar sus suministros de cerveza. Las tapas de los
pozos se confunden con el suelo circundante, aunque cada
una de ellas podré detectarse superando una prueba de
Sabiduria (Percepciéon) CD 15.

Cuando una criatura que pese 50 libras o mas pise la
tapa de alguno de los pozos, esta se abrird como si fuera
una trampilla, haciendo que esta se precipite hasta el fondo
del pozo y sufra 2d6 de dano contundente a causa de la
caida. La tapa dispone de un resorte y se cerrara con un
chasquido después de que la criatura caiga. Serd necesario
superar una prueba de Fuerza CD 20 para abrir la trampilla
haciendo palanca. Cualquier aventurero que se encuentre
en el interior del pozo podrd intentar desactivar el meca-
nismo de resorte mediante una prueba de Destreza CD 15,
utilizando herramientas de ladrén; solo podra hacerlo si es
capaz de alcanzar el mecanismo y puede ver en la oscuridad.

Insertar al menos dos piquetas de hierro a modo de cuna
entre la tapa del pozo y el suelo que la rodea evitara que esta
se abra, permitiendo asi pasar sobre ella con seguridad.
También se podra mantener la tapa cerrada utilizando un
conjuro de cerradura arcana u otro efecto magico similar.
Los enanos construyeron las tapas de los pozos para que no
se abrieran si un objeto pasaba rodando sobre ellas. Un per-
sonaje puede sortear las trampas metiéndose dentro de un
barril vacio y rodando por el pasillo, o bien subiéndose a un
barril y manteniendo el equilibrio sobre este mientras rueda
pasillo abajo. Mantener el equilibrio sobre un barril mientras
este se desplaza por el pasillo requerirda superar una prueba

de Destreza (Acrobacias) CD 20.

22E. ALMACEN DE CERVEZA DEL NORTE

Esta cAmara estd escondida tras una puerta secreta.

Las paredes de la habitacidn se elevan hasta una altura
de 10 pies y luego se inclinan hacia el interior formando un
techo piramidal cuya altura mdaxima es de 30 pies. Apilados
en el centro de la sala hay ciento cuarenta barriles fabrica-
dos en madera de zurkh y reforzados con flejes de hierro.
Estos forman una pirdmide de 21 pies de alto y su base mide
siete barriles de lado. En la tapa de cada uno de ellos hay un
glifo mdgico grabado que irradiard un aura magica de abju-
racién bajo el escrutinio de un conjuro de detectar magia.

Tesoro. Cada barril contiene 40 galones de cerveza enana,
que se ha conservado por medios magicos durante siglos. Abrir
la tapa de un barril o romperlo hara que su glifo desaparezca,

terminando con su conjuro de preservacion. Sila cerveza
aparece etiquetada como “Cerveza Melairkyn”, “Cerveza de
Undermountain” o alguna denominacién similar, los persona-
jes podran vender un barril por 40 po en Waterdeep. Un barril
lleno de cerveza pesa aproximadamente 400 libras.

22F. ALMACEN DE CERVEZA DEL SUR

Esta sala es idéntica a la zona 22e, salvo por el hecho de
que la piramide de barriles se ha derrumbado. La mayoria
de ellos estdn aplastados en el suelo. Solo cincuenta y
nueve permanecen intactos, conservando aun la cerveza.
Otros tres parecen estar inermes, pero, en realidad, son
tres mimetos ubicados aqui por Halaster. Los tres estan
escondidos a 10 pies unos de otros y luchardn juntos.

23. TEMPLO ENANO EN RUINAS

Estas estancias constituyeron en el pasado un templo dedi-
cado al dios enano Dumathoin, el Guardian de los Secretos
bajo la Montana, pero Halaster ha destruido y reemplazado
la mayor parte de su contenido original.

23A. ENANOS DESFIGURADOS

Iluminacidén. Los muros de la habitacidén se elevan hasta
una altura de 15 pies y luego se desplazan hacia adentro
formando un techo piramidal cuya altura maxima es de
30 pies. Las dreas de pared inclinadas tienen unos cris-
tales rojos resplandecientes engastados. Estos udltimos
inundan la sala con una luz tenue (si se extraen de sus
receptdculos, se apagardn).

Tallas. En el pasado, los muros albergaron tallas que repre-
sentaban a enanos empujando las vagonetas mineras
hacia el oeste, pero estas obras de arte han sido destroza-
dasy, en algunos casos, reemplazadas por tentaculos de
piedra que sobresalen de las paredes.

Puertas vigiladas por enanos. En el extremo oeste de la sala
hay una puerta doble de 20 pies de alto; estd cerrada. En las
paredes que flanquean dicha puerta destacan los relieves de
unos enanos con armaduras, cuyas barbas de piedra sobre-
salen de los grandes yelmos que ocultan sus rasgos faciales.

Halaster utilizé la magia para distorsionar las tallas de
las paredes hasta casi dejarlas irreconocibles y para crear
apéndices tentaculares que no formaban parte del diseno
original. Estos tentaculos se retuercen cuando alguna
criatura pasa junto a ellos, pero no es mas que un efecto
inofensivo creado por el Mago Loco.

23B. SALON DE LOS DRAGONES MUERTOS

Techo. El techo abovedado de 30 pies de altura de esta sala
se apoya sobre unos gruesos arcos de piedra, entre los
cuales hay una separacién aproximada de 20 pies.

Coleccion de esqueletos. En el salén se yerguen los esquele-
tos de cuatro enormes dragones; sus huesos estan unidos
con alambre y cemento. Algunas de sus partes se han des-
prendido y han caido al suelo. En una recdmara situada al
sur hay un quinto esqueleto de dragén en un estado igual-
mente deplorable.

Esta estancia tiene expuestos los esqueletos inanimados de
cinco dragones adultos, uno de cada tipo: oropel, bronce, cobre,
oro y plata. Los restos del dragén de oro ocupan la recamara
situada al sur, mientras que los otros estan ubicados en fila en
el salon principal. Los esqueletos son inofensivos.

24.. AVENTURERO FALLECIDO

El que en el pasado fuera un santuario enano es ahora la
tumba de un aventurero muerto hace mucho.
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Esparcidos sobre un banco de piedra roto en medio de la
habitacion se aprecian los restos descarnados de un tiefling
equipado con una armadura de cuero podrida. El esqueleto
estd aferrado a un bastdn que se ha vuelto quebradizo con
el tiempo. Hay una mochila hecha jirones con elementos de
equipo de aventurero podridos u oxidados.

Lanzar un conjuro de hablar con los muertos sobre el
esqueleto revelard que el tiefling, Savir, fue un monje que
cayo presa de un manto. El espiritu no sabe qué fue de sus
companeros aventureros o del manto. Si se le pregunta
acerca de Undermountain, Savir revelara que hay una tumba
élfica cerca que alberga una puerta secreta en su pared
norte, pero ni él ni sus companeros pudieron abrirla (se
refiere a la zona 26a, aunque no recuerda céomo llegar alli).

25. ALMACEN DE CRIATURAS

Halaster usa estas cAmaras como lugar para almacenar a las
criaturas que ha capturado y petrificado. Las convierte de
nuevo en carne usando la magia élfica de la zona 25a.

25A. CARIATIDES DE RESTABLECIMIENTO

Cariatides. Cuatro pilares de marmol blanco sostienen
un techo de 20 pies de altura. Todos tienen la forma de
una estoica elfa vestida con una tinica ligera que sujeta
una rama en flor contra su pecho. Las caridtides miran
hacia adentro.

Modron. Girando en torno a estos pilares, en sentido contra-
rio a las manecillas del reloj, hay un cuadron con su arco
preparado. Mientras camina emite ruidos de chasquidos
y repiqueteos.

Bajorrelieves. Las paredes estan talladas con bajorrelieves
que representan a unicornios y arboles desnudos.

Un conjuro de detectar magia revelara un aura magica
de abjuracién en torno a los pilares. Tocar uno de ellos
mientras se pronuncia la frase de mando adecuada (“;Magia
élfica!”) hard que una pdlida luz inunde la zona situada entre
las cuatro caridtides, anulando los siguientes estados de la
criatura que se encuentre en ese espacio: aturdido, cegado,
ensordecido, envenenado y petrificado. Este efecto mdgico se
puede activar cuatro veces, una por cada pilar que se toque.
Estos recuperan su magia al amanecer del dia siguiente.

Las caridtides perderan su magia con solo destruir una
de ellas. Cada una tiene una CA de 17, 90 puntos de golpe
e inmunidad a los danos psiquico y de veneno. También se
puede derribar cualquiera de ellas superando una prueba de
Fuerza (Atletismo) CD 30.

Cuadron. Halaster encontré a este modron renegado,
decidié adoptarlo y le puso nombre: Halastron. El modron con-
sidera al Mago Loco amigo suyo, por lo que cumple sus érdenes
lo mejor que puede. Sus instrucciones son las siguientes:

 Recordar su nombre.

 Defenderse.

 Atacar a cualquier cosa que intente danar o derribar
las caridtides.

 Caminar en circulos en el sentido contrario a las agujas
del reloj en torno a los pilares cuando no se esté defen-
diendo a si mismo ni a las cariatides.

El cuadron solo habla y entiende el idioma modron. Sabe
que los pilares pueden reconvertir en carne a las criaturas
petrificadas, ya que las ha visto en accién, y ha escuchado a
Halaster pronunciar la frase de mando que las activa. Sus
instrucciones no le impiden comunicarse con extranos o
compartir informacién con ellos. No sabe casi nada sobre
Undermountain y se desintegrara si queda reducido a

O puntos de golpe.

25B-25R. ESTATUAS VIVIDAS

Aqui se almacenan los seres que Halaster ha convertido en
piedra, tal y como se resume en la tabla “Criaturas petrifi-
cadas”. Todos pueden ser reconvertidos en carne y hueso
mediante un conjuro de restablecimiento mayor o algun efecto
magico similar. Cualquiera que sea restablecido actuara
acorde a su naturaleza. Por ejemplo, es probable que el grick
de la zona 25b ataque a las demads criaturas movido por el
hambre. Cuando Halaster quiere devolver a alguno de ellos a
su estado de carne y hueso, utiliza un conjuro de telequinesis
para transportar dicha estatua hasta la zona 25a; luego confia
el resto del proceso a la magia de los pilares alli ubicados.

Zona 25h. Esta habitacién estd escondida detrds de una
puerta secreta; alberga una escultura de Halaster a tamano
natural. Lanzar un conjuro de restauracion mayor sobre
la estatua, o someterla a la magia de las caridtides de la
zona 25a, activard un conjuro de boca mdgica imbuido en la
escultura, que exclamara: “jInsensatos!”.

Zona 25m. Si expandes la mazmorra hacia el sur, un
muro ilusorio detrds del azotamentes petrificado ocultarda un
tiunel contiguo. Dicha pared serd inmaterial, lo que permitira
que las criaturas lo atraviesen.

Zona 25r. El hombre rata petrificado parece la estatua de
un joven musculoso que esgrime una espada corta. Este no
forma parte de la banda de Rizzeryl (mira la zona 14), pero
tratard de unirse a este si se le presenta la oportunidad. Se
llama Zarn Kassifax.

CRIATURAS PETRIFICADAS

Zona Criatura(s) Zona Criatura(s)

25b 4 bullywugs 25k 1 kenku

25c 3 gricks 25l 1 hombre lagarto
25d 2 drows 25m 1 azotamentes
25¢ 4 monstruos corrosivos  25n 1 nético

25f 5 trogloditas 250 1 caudillo orco
25g 6 cabras 25p  1tejon gigante
25i 1 jabali 259 1 quaggoth

25j 1 serpiente 25r 1 hombre rata

constrictora (en forma humana)

26. ANTIGUA TUMBA ELFICA

Estas salas son mucho mds antiguas que las cdmaras
enanas excavadas que las rodean, como demuestran las
paredes derrumbadas, las superficies en pendiente y las
finas cortinas de polvo que caen desde las grietas del techo
debilitado. Halaster convirtié esta tumba destinada a los
elfos fallecidos en una serie de estancias para realizar prue-
bas; ahora se encuentran abandonadas.




206A. IPROHIBIDO DAR DE COMER
A LOS OSOS LECHUZA!

Osos lechuza. Los dos osos lechuza hambrientos que
Halaster ha dejado aqui atacardan a cualquier cosa que
entre en esta habitacion.

Sarcofagos. Hay una docena de sarcofagos élficos destroza-
dos dispuestos en torno a esta sala polvorienta.

Tallas. El tiempo y la falta de cuidados han propiciado
la destruccidén de todos los relieves que decoraban las
paredes; representaban a elfos montados en alces y mar-
chando por un bosque y a través de las estaciones.

Puerta secreta. Hay una puerta secreta en la pared norte
que conduce a la zona 26b.

Tesoro. Los personajes que inspeccionen la habitacién en
busca de tesoro encontrardn un tiesto de barro de 10 libras
de peso entre unos escombros, cerca de la pared sur.

Esta maceta estd pintada con imagenes de un druida elfo
descalzo, que encabeza una marcha de pequenos arbustos
desarraigados que parecen avanzar con voluntad propia.

Un conjuro de detectar magia revelara un aura magica de
transmutacion alrededor del tiesto, que resulta ser un objeto
madgico maravilloso comun llamado maceta del despertar. Si
se planta un arbusto corriente en este recipiente y se deja cre-
cer durante 30 dias, este se transformard mdgicamente en un
arbusto despertado al final de ese periodo. Cuando la planta
despierte, sus raices romperdn la maceta, destruyéndola. La
criatura sera amistosa con quien la haya plantado. En ausen-
cia de ordenes por parte de su creador no hard nada.

26B. TUMBA SECRETA

Un sarcéfago de alabastro de 7.500 libras descansa sobre un
bloque de granito de 1 pie de altura en el centro de esta tumba
polvorienta. La tapa del sepulcro estd tallada representando

a un regio elfo de edad y género indeterminados, sobre cuyo
pecho descansa un gato bostezante. Este animal forma parte
del relieve de la tapa, no es una escultura exenta.

Si un personaje inspecciona el sarcéfago de cercay
supera una prueba de Sabiduria (Percepcién) CD 17, se dara
cuenta de que se trata de un bloque sdélido de alabastro y que
la tapa es falsa y ha sido tallada para parecer funcional. La
tumba es un engano que se ha construido para confundir a
los posibles cazatesoros.

26C. OJO0 DEMOLEDOR DE HALASTER

Mesas destrozadas. Hay tres mesas de piedra esparcidas
por la habitacién, rodeadas de trozos de ceramica que en
otro tiempo fueron urnas funerarias (los osos lechuza de
la zona 26a son los responsables de esta destruccion).

Pasillo inclinado. Al sur, un pasillo de 10 pies de ancho
y 10 pies de alto, que asciende suavemente hasta la
zona 26d, alberga una trampa de esfera rodante.

La seccion cuadrada de 10 pies de lado de suelo marcada
con una “X” en el mapa 2 es una placa de presién. Cuando
20 libras o mds de presion recaen sobre esta placa, una esfera
de piedra de 10 pies de didmetro, pintada para asemejarse a
un globo ocular inyectado en sangre, se precipita desde un
hueco situado en el 4Area superior del pasillo inclinado y rueda
por el corredor hasta la zona 26c. Si se inspecciona el pasillo
en busca de trampas, cualquier aventurero que supere una
prueba de Sabiduria (Percepcién) CD 20 detectara la placa
de presién. Usar cuatro o mas piquetas de hierro o cualquier
otro objeto similar como cunas, encajandolas bajo la placa de
presion, impedird que la trampa se active.

Alliberarse la esfera, todas las criaturas presentes deberan
tirar iniciativa; la estera hara su tirada de iniciativa con un boni-
ficador de +8. Durante su turno, se moverad en linea recta hasta

llegar a una esquina, momento en que cambiara de direccion
para continuar por el tunel inclinado hasta detenerse en la
zona 26c. La esfera podrd moverse a través de los espacios de
otras criaturas, y las criaturas podrdan a su vez moverse a través
del espacio de esta, considerandose terreno dificil. Cada vez
que la esfera entre en el espacio de una criatura o una criatura
entre en el de la esfera mientras vaya rodando, la criatura
debera superar una tirada de salvacion de Destreza CD 15 o
recibird 55 (10d10) de dano contundente, y caera derribada.
Cualquier criatura que se encuentre a S pies o menos de
la esfera podrd usar una accién para intentar frenarla. Para
ello, debera superar una prueba de Fuerza CD 20. Si la
supera, la velocidad de la estera se reducird en 15 pies. En
el pasillo inclinado, esta reduccién durard solo hasta el final
del siguiente turno de la esfera. Si su velocidad se reduce
a 0, dejard de moverse y de ser una amenaza.

20D. CAMARA DE SANGRIAS

Esta sala de 10 pies de altura dispone de una fila de seis
mesas inclinadas, destinadas a la realizaciéon de sangrias
rituales. Todas las mesas estan equipadas con unos grilletes
oxidados y correas de cuero. Bajo el extremo inferior de cada
una, encastradas en el suelo, hay sendas piletas de piedra,
redondas y poco profundas, que sirven para recoger la sangre.

26E. ESTUDIO ABANDONADO

Escritorio improvisado. En el extremo sur de la habita-
cién, la tapa de un sarcéfago de piedra descansa sobre
dos irregulares bloques pétreos formando un improvisado
escritorio. Tras este hay una silla de respaldo alto hecha
de madera carbonizada a la que le falta un reposabrazos.

Hornacinas en las paredes. Detrds del escritorio y la silla,
varios libros polvorientos se amontonan en unas hornaci-
nas situadas en la pared sur. En el resto de paredes, otros
nichos similares contienen urnas funerarias de alabastro,
altas y cubiertas de polvo y telaranas (diecisiete en total).

Tesoro. Las urnas de alabastro estdn agrietadas, descon-
chadas y no tienen ningudn valor. No albergan més que polvo,
en su mayor parte. Enterrada entre la suciedad, dentro de
una de las urnas, hay una pequena bolsa blanca que contiene

polvo de desaparicion.

Los libros tratan materias como la alquimia, la historia de
los enanos y los elfos, la ingenieria, las piedras preciosas,
el estudio de las monstruosidades y la prediccidn clima-
toldgica. Todos se caen a pedazos, pero entre los tomos
corrientes se encuentra un libro de conjuros de mago, muy
danado por el fuego, que alberga los siguientes conjuros:
corona de la locura, disco flotante de Tenser, entender idio-
mas, forma gaseosa, levantar maldicion, rayo nauseabundo,
sirviente invisible y vision en la oscuridad.

CONCLUSION

Si se les ha debilitado pero no erradicado, los goblins comen-
zardan a construir trampas alrededor del perimetro de su
mercado para protegerse mejor contra aventureros agresivos
y vecinos mal avenidos. Sus preferencias pasan por techos
traicioneros, redes que caen y dardos envenenados (consulta
“Trampas de ejemplo”, en el capitulo 5 del Dungeon Master’s
Guide). Los goblins también entrenaran y desplegardn ratas
gigantes, usandolas como perros guardianes. Algunas de
estas podrian ser hombres rata de Rizzeryl convertidos en
rata, enviados para infiltrarse en la guarida de los goblins y
espiar a los aventureros que se dirijan al bazar.

Destruir los dos puestos fronterizos del Gremio del
Xanathar permitird a los goblins expandir su territorio.
A menos que estos ultimos también sean eliminados, sus
patrullas serdn mds regulares en este nivel de la mazmorra.
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L NIVEL DEL SARGAUTH ESTA DISENADO PARA
cuatro aventureros de nivel 7. Los personajes
que derroten a los monstruos de este nivel
deberian conseguir los suficientes PX

como para subir a nivel 8. Este nivel de
Undermountain conecta con el asentamiento
subterraneo de Skullport tanto mediante
tiuneles como por el propio rio Sargauth (con-
sulta “Skullport”, en la pdgina 303). Mds antigua que este
puerto es la ciudad de Stromkuhldur, cuyas ruinas se hallan
medio enterradas en el corazdn del Nivel del Sargauth.
Trasgos y drows compiten por el control de los restos de esta
urbe, que anteriormente estuvo poblada por los netheresesy
los enanos Melairkyn.

6QUE HABITA AQUI?

La ciudad subterrdanea de Stromkuhldur se encuentra dividida
en partes debido a antiguos derrumbes que obligaron a sus
habitantes primigenios a marcharse. Desde entonces, muchas
facciones han luchado por el control de este puesto fronterizo.
Actualmente, los drows de la casa Auvryndar y los trasgos

de la legién de Azrok estdn al borde de una guerra que tanto
Halaster como el Gremio del Xanathar tratan de incitar.

LA CASA AUVRYNDAR

Una sacerdotisa drow de Lolth llamada T'rissa Auvryndar
y su séquito han tomado el control de una seccion de
Stromkuhldur (zona 20), donde han reconvertido un templo
antiguamente consagrado a Dumathoin en un criadero

de aranas gigantes. Bajo el mando de T'rissa, los drows
han comenzado a realizar experimentos secretos usando

a humanoides como incubadoras para los huevos de las
aranas gigantes.

[LA LEGION DE AZROK

Azrok, hijo de un senor de la guerra hobgoblin, nacié ciego.
Una maldicién asi habria significado normalmente su fin
dentro de la sociedad hobgoblin, pero la madre de Azrok,
una hechicera, se negé a permitir que la desgracia de su
retono dictara su destino. Cred una daga de vision ciega, que
el joven Azrok usé para defenderse y percibir su entorno. El
arma permitié que el hobgoblin se convirtiera en el poderoso
soldado y lider que estaba llamado a ser, de manera que
ascendié rapidamente a través del escalafén hasta que no
tuvo a nadie sobre él. Otros trasgos creyeron que estaba
bendecido por Maglubiyet, el gran dios de la guerra. Azrok
escondid sabiamente la verdadera fuente de su “visién mila-
grosa’ para perpetuar su leyenda.

La edad otorgd al hobgoblin la sabiduria y el deseo
de fundar un dominio propio. Dirigié sus fuerzas hasta
Stromkuhldur y liberaron el lugar de los grimlocks y troglo-
ditas que moraban alli. Luego engendré a un heredero para
asegurarse de que su legado perduraria tras su muerte. Su
hijo, Azrokkog, irritado por la naturaleza inmovilista de su
padre, se marcho a librar sus propias batallas. No obstante,
finalmente regresé a Undermountain bajo un nuevo nombre,
Corona de la Condena, y con un nuevo propdsito (consulta
“Nivel 14: Feudo de Arcturia”, en la pagina 179).

La legién de Azrok, que ha habitado Stromkuhldur
durante tres décadas, estd en crisis. Hace poco, el
lider hobgoblin se vio obligado a rendir una parte de su
dominio a unos invasores drows, y lo hizo sin luchar ni
una sola vez. Esto ha generado una cadena de reacciones
en todo su grupo. ;Qué ha provocado esta extrana falta
de coraje en su gran caudillo? ;Le ha pasado factura la

edad al fin?
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En realidad, una banda de ladrones duergar que se hacian
pasar por mercaderes rob6 hace poco la daga de vision ciega
de Azrok y huyo utilizando su invisibilidad. La noticia de
este hecho llegé hasta los drows de la casa Auvryndar y los
incité a tomar el control de la seccién este de Stromkuhldur.
Lurkana, esposa de Azrok y su capitana mas fuerte, trato
de encubrir la ceguera de su esposo, pero sus esfuerzos
dieron al traste por culpa de un azotamentes que actuaba
como embajador de Skullport. Este ilicido ha implantado
en secreto a devoradores de intelectos en los craneos de
varios goblins de la corte de Azrok, de modo que estos estdn
difundiendo la verdad sobre la ceguera de su lider por todo
Stromkuhldur, con el fin de empanar su reputacién y desmo-
ralizar a sus tropas.

Los hobgoblins bajo el mando de Azrok le siguen siendo
leales, pero muchos goblins y osgos han huido a Skullport
para unirse al Gremio del Xanathar. Por si fueran pocos
los problemas de Azrok y Lurkana, es probable que la casa
Auvryndar esté planeando un nuevo ataque para apoderarse
de m4s territorio. El miedo a una ofensiva del Gremio del
Xanathar procedente de Skullport también acecha en la
mente de Azrok. Mientras tanto, Lurkana esta buscando
ayuda para hallar a los ladrones duergar que han robado la
daga de vision ciega y conseguir que se la devuelvan.

] | .

MiSION SECUNDARIA:
RECUPERAR LA DAGA DE AZROK

A los aventureros que lleguen al drea occidental de
Stromkuhldur (zona 21) los llevardn ante Azrok y Lurkana (en

la zona 21n) como norma de protocolo. Después de que el jefe
hobgoblin les garantice su seguridad mientras se encuentren
en su asentamiento, su esposa hard un aparte con ellos y les
ofrecerd una recompensa por traer de vuelta la daga mdgica de
su marido. Enfatizard que sin dicha arma los invasores drows y
el Gremio del Xanathar podrian conquistar Stromkuhldur y vol-
verse extremadamente mds poderosos. Lurkana recordard a los
personajes que la legiéon de Azrok nunca ha sido una amenaza
para Waterdeep, pero los drows o el Gremio podrian aprovechar
la oportunidad para convertirse en una.

La capitana sabe que los ladrones que robaron la daga son
duergars del clan Ironeye y cree que podrian estar escondidos
en Skullport (los aventureros que pregunten discretamente en
dicho lugar podran descubrir que un gran contingente de duer-
gars del clan Ironeye se ha reabastecido en Skullport y ha es-
tado bebiendo cerveza en una taberna local llamada la Jarra
Negra antes de adentrarse en las regiones mds profundas de
Undermountain. El mds que discreto propietario de la cantina,
Drogar Stonedark, lo negard todo. Los personajes podran alcan-
zar a los duergars del clan Ironeye en el nivel 6).

Si los aventureros aceptan la misién, Lurkana les sugerird que
busquen en Skullport en primer lugar y, ademds, les dard indi-
caciones del camino correcto a seguir (mds alld de la zona 23).
También les apuntard que puede ser buena idea hablar con el
embajador de Skullport en Stromkuhldur (el azotamentes de la
zona 21g) para comprobar si sabe algo. Por ultimo, les preven-
drd de hacer dafo al embajador bajo ninguin concepto, para no
enturbiar mds las relaciones.

Recompensa. A cambio de la daga, Lurkana estd dispuesta
a pagar 1.000 po, que entregard en un cofre cerrado junto con
su llave correspondiente. Si los personajes exigen mds, estard
dispuesta a aumentar el pago hasta las 1.500 po y a afiadir dos
osgos y cinco goblins como escoltas y exploradores. Lurkana
no lo sabe, pero dos de los goblins albergan devoradores de in-
telectos en sus craneos y actian como espias secretos para el
Xanathar. Los osgos y otros goblins servirdn bien a los aventure-
ros, aunque, malvados y codiciosos como son, se volverdn cada
vez mds dificiles de controlar con el paso del tiempo.

B i e e .

SAGAS DE LOS MARES DEL SARGAUTH

Deseoso de expulsar a los drows que ocupan su mazmorra,
Halaster ha convocado un aquelarre de sagas de los mares
de las gélidas aguas del rio Sargauth. Las brujas han reunido
a algunos seguidores que se oponen a los elfos oscuros,
entre los que destacan grimlocks y trogloditas.

EXPLORAR ESTE NIVEL

Todas las localizaciones descritas en este nivel aparecen
marcadas en el mapa 3. A medida que uno se acerca al rio
Sargauth, los ecos de sus perezosas aguas se vuelven parte
del entorno.

1. CATACUMBAS

Estas catacumbas forman parte de un complejo de templos
consagrado en el pasado al dios enano Dumathoin, patrén
de la mineria y la exploracién y protector de los enanos falle-
cidos. Las catacumbas tienen las siguientes caracteristicas:

Tallas. Las lisas paredes muestran relieves con imagenes
de montanas veteadas de brillantes minerales y el suelo de
marmol esta cubierto de polvo.

Tumbas. En los muros se aprecian unos nichos que pare-
cen estantes de tres baldas. Cada una de estas tumbas
abiertas alberga los huesos polvorientos de algiin enano
fallecido largo tiempo atras.

Los enanos enterrados aqui eran todos adoradores de
Dumathoin. Los personajes que inspeccionen los nichos
también encontrardn partes de armaduras metdlicas tan
antiguas que se convertirdn en polvo con solo tocarlas, asi
como pequenas cuentas de piedra perforadas con agujeros
que las atraviesan. Cualquier aventurero que estudie las
cuentasy supere una prueba de Inteligencia (Historia) CD 20
recordard que los antiguos enanos trenzaban las barbas de
sus muertos usando estas pequenas piezas pétreas.

2. EXPLORADOR FALLECIDO

Los restos medio putrefactos de un humano descansan en
un rincdn de esta caverna. Su cara, o lo que queda de ella,
estd retorcida en un grito silencioso.

Superar una prueba de Sabiduria (Medicina) CD 13 reve-
lard varias espeluznantes heridas en el cadaver, incluida una
en su cuello, donde la piel se ha desprendido; todo sugiere
que algo salié de su interior. Este humano murié después
de que unos huevos de arana incubados dentro de su cuerpo
eclosionaran y las criaturas se abrieran paso al exterior.

3. EMBOSCADA GRICK

Hay tres gricks escondidos al final de este tunel; intentardn
emboscar a los aventureros.

4.. TUNELES LLENOS DE TELARANAS

Estos tineles estdn inundados de cortinas de telaranas que
se irdn pegando a las criaturas al pasar mientras no sean
retiradas o quemadas. Las caras fantasmales que se vislum-
bran entre las telaranas son, en realidad, patrones aleatorios
formados por sus hilos.

Las zonas cubiertas por las telaranas cuentan como
terreno dificil, pero no son lo suficientemente fuertes como
para apresar a nadie. Cualquier aventurero podra usar una
accion para quemar un cubo de telaranas de 5 pies de lado
con una antorcha o bien lanzar un conjuro que inflja dano
de fuego; este ultimo destruird todas las telaranas que haya
en el darea del conjuro.
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4A. QUAGGOTHS ERRANTES

Esta zona de 10 pies de altura la patrullan tres quaggoths
que sirven como guardias de los drows. Cuando detecten
intrusos, uno de ellos intentard correr hasta la zona 5 para
dar la alarma, mientras los dos restantes se lanzaran al
ataque. Durante el segundo asalto del combate, el fragor de
la batalla atraerd a las aranas de la zona 4b.

4B8. GUARIDA DE ARANAS DE FASE

Hay cuatro arafnas de fase al acecho dentro de esta caverna
de 20 pies de altura. Si oyen acercarse a los aventureros,
saltaran al Plano Etéreo e intentardn emboscarles.

4.c. GOBLINS DEVORADOS

Telaranas. Esta cueva estd llena de telaranas. Se aprecian
varios bultos de 3 pies de largo envueltos en seda aracnida
y suspendidos de las telaranas.

Rostro extrano. Las aranas han usado sus hilos para
tejer una cara gigante de Halaster. Ubicada en el techo
a 20 pies de altura, el rostro mira hacia abajo desde sus
cuencas vacias.

Suelo manchado. El irregular suelo de la gruta estd man-
chado de un color rojo herrumbroso.

Los drows alimentan a las aranas de fase con goblins
errantes. Un personaje que supere una prueba de Sabiduria
(Percepcién) CD 12 notard que uno de los bultos se retuerce
un poco. Este contiene a un goblin llamado Greech al que
las aranas han mutilado y drenado la sangre. Solo le quedan
3 puntos de golpe y ha perdido la lengua. Desesperado,
intentara salvar el pellejo mediante grunidos y usando un
frenético lenguaje de signos.

5. LA CASA AUVRYNDAR

Esta zona exterior del antiguo templo de Dumathoin marca
el comienzo del asentamiento drow. Todas las caAmaras
tienen techos planos de 10 pies de alto.

5A. COMITE DE BIENVENIDA

Guardias. Cuatro quaggoths custodian esta entrada. Si
algiin quaggoth ha escapado de la zona 4a, estard aguar-
dando aqui, junto con un mago drow llamado Ilnor
Telenna, que habra acudido a investigar.

Telaranas. Unas gruesas telaranas se extienden por las
paredesy forman un dosel que cubre todo el techo. Allj,
cientos de diminutas aranas cuelgan de hilos de seda.

Cumulos de telarafnas. Dos grandes cimulos de seda arac-
nida flanquean la puerta de entrada.

Estas crisdlidas son pegajosas, pero se pueden abrir con
facilidad. Si se hace, revelardan dos robustas estatuas de
enanos: una sostiene un pico, la otra un cincel y un martillo.

5B. TROGLODITAS ENLOQUECIDOS

Mineros. Unas chispeantes vetas de oro atraviesan esta
sala. Los antiguos enanos preservaron estos minerales
debido a su belleza natural, pero en este momento hay cua-
tro trogloditas (esclavos de los drows) excavando las vetas
con picos (si estos oyen ruidos de combate en la zona 5a,
soltardn los picos y huirdn a la zona 6).

Telaranas. El techo estd cubierto de telaranas que
ocultan a una arana gigante. Atacard a los aventureros
desde arriba.

Puerta. La puerta oeste que da a la zona 6 estda adornada
con el relieve en bronce de una montana; en su centro pre-
senta una oquedad del tamano de un puno. La puerta esta
cerrada con llave.
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Puerta del relieve en bronce. Superar una prueba de
Inteligencia CD 13 (Religién) revelard que el relieve se
asemeja al simbolo de Dumathoin, pero le falta una gema.
Colocar cualquier gema en la oquedad abrird la cerradura de
la puerta. Un aventurero también podra forzar la cerradura
usando herramientas de ladrén y superando una prueba de
Destreza CD 20 o, también, mediante un conjuro de abrir o
algun efecto mdgico similar.

Tesoro. Las vetas de oro son en realidad de pirita (el oro
de los tontos), diferencia que un personaje podra distinguir
superando una prueba de Inteligencia (Naturaleza) CD 13. El
mineral es bonito, pero no vale gran cosa. Los trogloditas han
extraido veinte pedazos de pirita de 1 libra (5 pp cada uno).

5c. PRISION

Celdas. El extremo oeste de esta sala alberga seis celdas; los
barrotes de sus puertas enrejadas son de hierro oxidado.

Grimlocks. Seis grimlocks aterrorizan a los prisioneros
introduciendo garrotes de hueso entre los barrotes (no tie-
nen las llaves que abren las celdas).

T'rissa Auvryndar (mira la zona 6) lleva consigo las
llaves de dichos calabozos. Para forzar cada una de sus
cerraduras serd preciso utilizar herramientas de ladron
y superar una prueba de Destreza CD 10. Los barrotes
oxidados se podrdn arrancar de las puertas superando una
prueba de Fuerza (Atletismo) CD 21. Estos son los ocupan-
tes de la prision:

 Geldax Breer (plebeyo semielfo NB) ocupa la celda mas
oriental. Es un farolero de Waterdeep a quien los drows
han secuestrado hace varias noches (y condenado a ser
sacrificado a Lolth, a menos que escape).

 Lurrash, un hobgoblin desarmado, estd en la siguiente
celda. Es leal a Azrok, el senor de la guerra, y los drows
planean interrogarlo para obtener informacioén.

 En la celda sucesiva se encuentra el cadaver lleno de
gusanos de un grell que murié de hambre durante
su cautiverio.

e Lastres celdas situadas mads al oeste las ocupan unos
drows armados llamados Quave, Narlros y T'mek. T'rissa
Auvryndar, que ansia un nuevo consorte, los esta poniendo
a prueba. Los tres estan famélicos y padecen las heridas
supurantes propias de los latigazos de flagelo. A cada uno
le quedan 8 puntos de golpe. Mientras estén encerrados en
sus celdas, atacardn con sus ballestas de mano a los intru-
sos que puedan ver.

5D. ELFA SOLAR

La puerta de esta caAmara estd atrancada desde el exterior.

Dentro, confinada, hay una prisionera llamada Marta

Moonshadow. Fascinada por la cultura drow, esta elfa

esperaba unirse a las filas de la casa Auvryndar, pero en

vez de eso la capturaron y la encerraron. Ahora, busca una

oportunidad para demostrar su valia ante los drows.
Marta es una maga elfa solar, con estos cambios:

e Esneutral malvada.

 Cuenta con los siguientes atributos raciales: habla comn,
dracodnico, elfo, enano e infracomtin. Posee visién en la
oscuridad hasta un alcance de 60 pies. Tiene ventaja en
las tiradas de salvacidn para evitar ser hechizada y no se
la puede dormir usando la magia. Anade rayo de escarcha
a su lista de trucos conocidos.

 Tanto su libro de conjuros como su canalizador arcano le
fueron arrebatados (los personajes podrdn hallarlos en la

zona 20Db).




6. TEMPLO DE DUMATHOIN

T'rissa Auvryndar y sus seguidores han convertido este
antiguo templo de Dumathoin en un vil criadero de aranas
gigantes. Contiene lo siguiente:

Estrado. T'rissa Auvryndar, sacerdotisa de Lolth drow, se
encuentra sobre un estrado elevado al fondo de la sala,
presidiendo un grupo de cuatro drows (dos hembras lla-
madas Ardulace y Dhessril y dos varones de nombre
Izzatlab e Yriltorn), asi como a tres arafias gigantes. Si
los aventureros no se han topado con el mago drow de la
zona 5a, este también estard presente.

Aranas. Montones de crias de arana gigante del tamano
de tardantulas trepan y se arrastran por toda la estancia
(a menos que sean destruidas, la mayoria de ellas alcanza-
ran su tamano maximo en cuestion de semanas).

Crisalidas. El techo abovedado de 30 pies de altura se sos-
tiene sobre unos pilares de piedra y, ademads, estd cubierto
por un espeso dosel de telaranas. Imbricados entre pila-
resy esculturas en bajorrelieve de imponentes enanos que
sobresalen de las paredes, hay caddveres humanoides con-
vertidos en crisdlidas ardcnidas.

Sacrificio. En la pared al fondo del templo ha sido tallado
un imponente bajorrelieve de una montana. Atado a
esta imagen mediante pegajosas telaranas se debate,
amordazado, un drow con sacos de huevos de arana pega-
dos a su cuerpo.

T'rissa es tan malévola como la diosa demoniaca a la que
adora. Se negard a hablar, y mucho menos a negociar, con
aquellos que no sean drows. La sacerdotisa estabilizara
a los personajes moribundos para que se les puedan
implantar huevos de arana (mira “Huevos de arana”, un poco
mads adelante).

El drow pegado a la pared se llama Krenrak. Fue el
consorte de T'rissa hasta que esta se cansd de él. Si le
liberan, peleard contra T'rissa y contra los demds drows. Sin
embargo, las crias de arana saldrdn de su pecho 2 asaltos
después de su liberacién, acabando con él.

La sacerdotisa de Lolth lleva consigo un aro con las llaves
de hierro que abren las celdas de la zona 5d, asi como una
llave de hierro aparte para la zona 20d.

PRISIONEROS SIN VIDA

Los caddveres que cuelgan de las telaranas son los restos
desecados de los prisioneros que han servido como
incubadoras (y posterior alimento) para las aranas que se
arrastran por la habitaciéon. Entre los hobgoblins, goblins

y grimlocks muertos, hay humanos, enanos, medianos,
tieflings y gnomos, secuestrados en Skullport y Waterdeep.
Todos muestran heridas similares, con la piel abierta
hacia afuera.

HUEVOS DE ARANA

Si el grupo es derrotado, los aventureros estabilizados desper-
taran después de 1d4 horas. Estardan envueltos en telaranas
pegajosas, suspendidos a 10 pies del suelo, y con huevos de
arana implantados en sus cuerpos. Cualquier personaje que
se encuentre dentro de un capullo ardacnido estard apresado y
podra usar su accién para intentar escapar, lo que conseguira
superando una prueba de Fuerza CD 15.

Los huevos de arana implantados en un huésped eclo-
sionardn en 2d12 horas, provocando su muerte cuando las
crias de arana se abran paso a mordiscos para salir. Esta
infestacion funcionard como una enfermedad. Un conjuro
de restablecimiento menor, o algin efecto mdgico similar
lanzado sobre el huésped, matard los huevos de aranay
terminard con la amenaza.

7. DOLOR Y PLACER

T'rissa Auvryndar ha convertido estos barracones del templo
en camaras de tortura. Los ecos de los alaridos que emiten
los drows de las zonas 7d y 7e resuenan por todo este espacio.

7A. RECIBIDOR

Esta sala estad vacia, pero se oyen gritos de dolor proceden-
tes del otro lado de la puerta.

7B. CAMARA DE TORTURA EN DESUSO

Las paredes de esta habitacién estdn cubiertas de ldtigos
enrollados, dagas y otras amenazantes herramientas. Sobre
una pequena mesa situada en el centro hay una pristina
sabana de seda blanca.

7C. SALON

Guardias. Cuatro hembras drows llamadas Balwiira,
Olorgyl, Restryn y Ulraelle montan guardia en la@s esqui-
nas de esta estancia. Disfrutan de los gritos provenientes
de las zonas 7d y 7e.

Circulo. En el centro de la sala, en el suelo, se sitda un cir-
culo de entranas de 10 pies de didmetro, rodeado por una
horrible escritura realizada con sangre (mira “Circulo
abisal”, un poco mds adelante).

Mobiliario. En torno a los limites de la habitacién se dis-
tribuyen cuatro sillones tallados en madera oscuray
acolchados con cojines de seda aracnida.

Tuanel. En mitad de la pared sur hay un tdnel natural; el eco
del aullar del viento resuena desde sus profundidades.

Las guardias drows tienen érdenes de matar a cualquiera
que no sea de su raza en cuanto lo vean, incluidas las dranas
que no cumplan con los términos de su exilio. Las tortura-
doras de las zonas 7d y 7e acudirdn a investigar atraidos por
los ruidos de los combates que tengan lugar aqui, dejando a
sus prisioneros atados en esas habitaciones.

Circulo abisal. 1.as palabras que rodean al circulo estdn
escritas en abisal. Cualquiera que entienda el idiomay
supere una prueba de Inteligencia (Religiéon) CD 15 podra
determinar el propdsito del circulo, que es enviar drows al
Abismo como parte de un ritual conocido como la Prueba de
Lolth. Cualquiera de ellos que no supere este ritual volvera
del Abismo terriblemente transformado en una drana; se le
ordenara huir por el tunel situado al sur para no regresar
jamas, so pena de muerte. Los drows que superen la prueba
volverdn a esta cadmara en el mismo estado, bendecidos por
Lolth y nada mas.

7D. TORTURA ACUATICA

Narizmar. Un drow desnudo llamado Narizmar Do’ett se
encuentra atado a una robusta mesa colocada bajo un barril
de agua de 80 galones suspendido sobre €l. Una capucha
de seda ardcnida le cubre la cabeza (sus armas, camisay
armadura estdn amontonadas en la esquina noreste).

Sylkress. A menos que haya acudido a la zona 7c atraida
por los ruidos de algiin combate que se haya iniciado alli,
una guerrera de élite drow llamada Sylkress Auvryndar
estard de pie en el extremo mads alejado de la mesa, aga-
rrando un par de cuerdas; al tirar de estas el barril se
inclina y vierte agua.

Sylkress estd convencida de que Narizmar le ha prome-
tido lealtad a otra drow, de modo que quiere averiguar la
identidad de quien rivaliza con ella por los afectos de este.
En realidad, fue Narizmar quien difundié rumores sobre
la relacién para que Sylkress lo torturara y demostrarle
asi su valor. En resumen: ambos lo estdn pasando bien a
costa del otro.

NIVEL 3: NIVEL DEL SARGAUTH




Si se ve obligado, Narizmar podra liberarse de las correas
de cuero superando una prueba de Destreza (Juego de
Manos) CD 15. Una vez libre, intentard recuperar sus armas.
Obedece a Sylkress ante todo y sacrificaria con gusto su vida
para salvar la de ella.

Sylkress se detenderd, pero si sus puntos de golpe se ven
reducidos a la mitad o menos, pedira clemencia y proporcio-
nard a los aventureros la siguiente informacion a cambio de
que la dejen marchar:

 [ainvasion drow del Nivel del Sargauth es solo la antesala
del que sera un ataque a gran escala sobre Skullport.

e [a hermana mayor de Sylkress, T'rissa, estd criando ara-
nas gigantes para consolidar las fuerzas drows de este
nivel (mira la zona 6). La sacerdotisa cree que su nuevo
método experimental de incubacién producird aranas mas
grandes y formidables.

e Lahermana gemela de Sylkress, Melith, ha trasladado
una pequena fuerza a las Cavernas Retorcidas (nivel 4)
para asentar a los drow en ese nivel.

7E. SALA DE FLAGELACION

A menos que un combate en la zona 7c haya atraido su aten-
cién, dos hembras drows llamadas Pellanonia Auvryndary
Ghirith Nhilran estardan llevando a cabo un acto de tortura
consentido en esta sala, que posee las siguientes particulari-
dades adicionales:

Drows. Una gran plataforma giratoria equipada con correas
de cuero ocupa la mayor parte del espacio. Pellanonia
esta atada a la plataforma mientras Ghirith la azota
con un flagelo.

Equipo. La armadura y las armas de Pellanonia se encuen-
tran sobre una silla, en la esquina noreste.

Pellanonia y Ghirith son amantes. Si se ve obligada,
Pellanonia podrd liberarse de sus ataduras superando
una prueba de Destreza (Juego de Manos) CD 15. Una vez
libre, intentard recuperar sus armas. Como hija de la casa
Auvryndar, se escudara en su prestigio dentro de dicha fami-
lia, afirmando que tiene mas valor viva que muerta. Si es
capturada o se ve acorralada, estara dispuesta a compartir
la siguiente informacién a cambio de su libertad:

 La principal fortaleza de la casa Auvryndar en Under-
mountain se encuentra en el Coto de Muiral (nivel 10).
Esta bajo el mando directo de su madre, Vlonwelv.

e Su hermana mayor, T'rissa, tiene érdenes de su madre de
asegurar el Nivel del Sargauth como preludio de un ataque
a gran escala sobre Skullport.

 Otra de sus hermanas mayores, Melith, se ha afianzado en
las Cavernas Retorcidas (nivel 4) y libra una violenta cam-
pana contra los kuo-toas de ese nivel.

8. TUNELES QUEJUMBROSOS

Los drow que fallen la Prueba de Lolth (mira la zona 7c)

y se transformen en dranas serdan desterrados a estos
tineles. La repugnante magia de la diosa demoniaca Lolth
crea vientos que aullan en estos pasajes, imitando los
angustiados lamentos de aquellos que no superaron su
prueba divina.

8A. TELARANAS AL VIENTO

Los vientos son mas fuertes aqui; agitan las gruesas
telaranas que abundan en esta cueva y evocan formas
fantasmagdricas.

8B. DRANA ENLOQUECIDA

Una drafna desquiciada por los vientos quejumbrosos se
estd tapando los oidos en un vano intento de aislarse del
ruido. Cuando los aventureros entren en la sala comenzara
a gritar: “jHaced que pare!”, en elfo. Si los personajes
lanzan un conjuro de silencio en torno a la criatura, esta
disfrutard del respiro y les permitira atravesar su caverna
sin hacerles dano. De lo contrario, les atacard presa de una
furia demente.

8C. RIMA PIRATA

Esta cueva se asienta en la ribera del tranquilo rio Sargauth
y estd llena de velos de telaranas que ondean al aullido del
viento. Tras estas cortinas, hay una vieja rima pirata tallada
en la pared oeste:

Si en Skullport es donde deseas estar,
sigue el curso del Sargauth, déjate llevar.
Pero si un botin pirata tienes en mente,

ve a la tumba del capitdn, a contracorriente.
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