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INTROOUCCION

El callejon inconstante es una aventura disefiada para un gru-
po de 2 a 4 personajes de niveles 2-4. Un aventurero bien
equilibrado y equipado de nivel 5 o 6 podria completarla con
éxito, con la posibilidad de ampliar su trasfondo y ganar los
puntos de Experiencia necesarios para ponerse a la altura de
un grupo mas curtido.

Esta aventura ha sido escrita para poder jugarse en una uni-
ca sesion de unas 4 horas. De hecho, el tiempo corre en
contra de los aventureros y si se llega al final de la sesién
sin completarse el objetivo, el Director de Juego dard por zan-
jada la mision y leera un epilogo que describa las consecuen-
cias de su demora.

El callejon inconstante se desarrolla en el califato de Visirtan,
en concreto en su capital,la viva y bulliciosa Urusal-Din. To-
dos los datos necesatios para que el D] y los jugadores disfru-
ten de la historia estan incluidos en la aventura, aunque dis-
poner de suplementos especificos ambientados en el reino de
las arenas permitira afladir matices y colorido a la descripcion.
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Hace trescientos afios, Visirtdn era un reino aun joven
pero pujante, luminoso y prometedor. Urusal-Din cre-
cfa a las orillas del rio Al-Hayat, anunciandose como una
capital esplendorosa que llenarfa el mundo de belleza e histo-
rias fabulosas. A la muerte del califa Bashir I, la regente Ma-
riam al-Hazim, una mujer sabia y determinada, pasé a ejercer
el gobierno, que se prolong6 durante una década de buen y
severo gobierno hasta que el shah alcanz6 la mayoria de edad.

En esta época recordada en los cantares ain no habfan sido
expulsadas al desierto las repulsivas Hermanas Manat, unas
alquimistas retorcidas que representan todo lo perverso para
la sociedad visirtani. Por entonces, las Manat eran discretas,
tal vez menos perversas, no se mutilaban el rostro como sefial
de rechazo a todo lo sagrado y atendian a las peticiones de los
visirtanies en las mismas ciudades.

Kamira al-Armala vivia en una pequefia casa encalada en
un retorcido callején cercano a la gran plaza del zoco de
Urusal-Din. Pocos sabfan a qué se dedicaba esa anciana,
que recibia a unos escasos clientes de confianza, juzgaba por
sus palabras si merecian su asistencia y los despachaba sin
mas justificacioén o los ayudaba con sus ensalmos y pociones.

Yassir ibn Madani era el joven y altanero hijo de un terra-
teniente que posefa grandes parcelas fértiles en la ribera del
Al-Hayat. Tras un encuentro casual, Yassir se habia enamora-
do de una joven, Fatima bent Ata, una humilde costurera que
habia perdido a sus padres dos veranos atras. Yassir la cortejo
y, aunque Fatima lo rechazé cortésmente, él insistié con vi-
sitas, regalos y declaraciones que pasaron de la galanteria a la
amenaza. En uno de sus paseos por el barrio de Fatima, una
vecina quiso ver romanticismo en la determinacion de Yassir
y le dijo que, en esas mismas calles, vivia una vieja alcahue-
ta cuya magia podia hacer rendir la voluntad de la anhelada

dama. Yassir visit6 a la hechicera Kamira, a la que expuso su
caso, pero la bruja dictaminé que el amor no ha de conquis-
tarse con pocimas ni sortilegios y rehusé ayudarlo. Yassir, no
aceptd su negativa, persigui6 a la hermana manat y, como era
propio de él, apel6 a la lastima, luego probd con el chantaje y
por dltimo recurri6 a la amenaza. Finalmente, frustrado, apu-
flal6 a la bruja en un callejon y allané su cubil, decidido a en-
contrar él mismo la pocién amorosa que le hiciera ganarse el
corazon de la acosada Fatima en el laboratorio de la anciana.

Con esta decision Yassir demostraba no ser un hombre
prudente o sabio, y tras irrumpir en la guarida de la mu-
jet, tampoco supo como encontrar el anhelado bebedizo.
Frustrado, volcé estanterfas, vertié marmitas y derramé me-
junjes, que se filtraron hasta llegar a las aguas subterraneas
del barrio, provocando un inesperado e inaudito efecto; el
callejon desaparecio, para reaparecer una vez cada cien afos,
tan solo durante tres horas.

Durante tres siglos ese callejon con todos sus habitantes ha
aparecido y desaparecido, olvidado por todos, aunque los
propios vecinos que lo habitan no son conscientes de su des-
aparicion, para ellos tan solo han pasado unas horas.

Y, mientras, las historias, las aventuras y los dramas seguian
aconteciendo en Urusal-Din.

Hace un siglo, Thabet al-Saeida era un joven viudo, trabaja-
dor y piadoso. También era un hombre angustiado. Su tnica
hija, un angel de siete afios llamada Rachida, sufria terribles
fiebres de las que los galenos no podian sanarla. Rachida era
una nifia delicada, y la enfermedad se la arrebatatfa si no con-
segufa encontrar una cura. Como tantas otras personas lleva-
das por el desaliento, Thabet sali6 a los limites de la ciudad
una noche sin luna y grit6 su desesperacion, invocando a las
Hermanas Manat, que ya habian sido expulsadas a las arenas
del desierto y que desde alli maquinaban para buscar la per-
dicién de Visirtan.

Una figura famélica y andrajosa se acerco al triste padre. Una
melena rala y mugrienta cubria su rostro. La bruja, sabia y per-
versa, escuché la demanda del padre y le dijo que acudiera en
determinado momento a los limites del zoco de Urusal-Din.
Alli, le explico, encontrarfa un callején que le llevaria a una
barriada donde se halla la casa de la mds poderosa alquimista
que Visirtan ha conocido, y que sin duda en su farmacopea se
encontrarfa la cura a la enfermedad de su hija.

La bruja no pidié6 nada a cambio de esta informacion,
pues sabia que con su respuesta estaba condenando al
desdichado padre. Thabet se presenté en el lugar y en la
hora sefialada y buscéd la casa con una estrella con una
de sus ocho puntas desgastada tallada en el dintel, la in-
dicaciéon que sefialaba la casa de la bruja. A la hora de su
llegada, el callejon volvid a desaparecer.

Ha pasado un siglo y el callejon maldito esta a punto de apa-
recer de nuevo. En su interior, un padre desesperado busca la
cura de su amada hija; un loco enamorado anda tras la férmula
que le garantice el amor; mientras la joven asustada se escon-
de de su acosador y un centenar de personas viven sus vidas
sin saber que una maldicién les ha arrancado de su mundo...




UNA RESPONSABILIOAD
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La peripecia que los aventureros estan a punto de vivir parte
del compromiso de uno de ellos con uno de sus familiares
mas amados y afiorados, su anciana bisabuela Rachida bent
Thabet. Rachida fue una matriarca venerada, luchadora y ca-
rismatica, muy querida por sus vecinos y un referente para sus
parientes. Muri6 a la muy venerable edad de noventa y siete
afios, dejando tras de si a hijos, nietos, bisnietos e incluso al-
gun tataranieto; pocas veces se han escuchado llantos tan sin-
ceros y alabanzas tan sentidas como en el dia en que Rachida
fue amortajada y despedida por los suyos.

Uno de los que mas lloré ese dia fue nuestro aventure-
ro. Aunque era solo un nifio, siempre recordard sus can-
ciones, sus historias, sus rezos sentidos y la forma firme y
comprensiva con la que su bisabuela habia guiado a la familia.
Pero hay un compromiso, un juramento, que une al aventu-
rero al legado de Rachida. Cuando se encontraba en su lecho
de muerte, aproveché una de las habituales visitas que el per-
sonaje le hacia para contarle algo. Y para hacerle una peticion.

—Carifio mio, tu eres como ¢él. Ta eres como mi padre. Va-
liente, inquieto, decidido, incapaz de rendirse... No hagas caso
a las habladurfas que dicen que él me abandond, jme queria
mas que a nadie en el mundo! Yo tenfa siete afios. Estaba
enferma, muy enferma, y todos crefan que morirfa. Mi padre
fue a buscar una cura para mi mal, y nunca supimos mas de €,
ipero no me abandond, algo o alguien hizo que no regresase!
Un dia, cuando atn no me habia casado, encontré a una sabia
sahira a la que pregunté por mi padre. La mujer tenfa fama de
vidente y me dijo que para conocer su destino tenfa que ir a
una pequefa plaza con un abrevadero y una mezquita de pie-
dra roja sin minarete en los limites del zoco de Urusal-Din el
dfa quinto del mes al-Thani del afio 327, a las seis de la tarde,
ipero eso serfa mucho tiempo después! Mirame, soy muy an-
ciana, estoy a punto de morir y atn faltan diez afios para ese
momento! Hijo mio, si en algo significa tu familia, acude ese
dfa al zoco de Urusal-Din, jy demuestra a todosque mi padre
nunca me abandond!

Ajusta la decision de cual entre los aventureros es el bisnie-
to de Rachida en funcién de su trasfondo y procedencia. Es
irrelevante si el aventurero es hombre o mujer, pero deberia
ser humano para que la longevidad de su especie se ajuste a
los tiempos de la historia. Sin duda, para ese momento tan
importante, el personaje habra reunido a sus compafieros de
aventuras, que le acompafiaran lealmente en sus indagaciones.

Es en ese momento, entre los puestos del mercado, cuando
esta aventura da comienzo.

UNA TAROE €N €l Z0COo

Los colores del dia comienzan a cambiar cuando llegas al
zoco. La multitud de mujeres con velo y hombres con tur-
bante recorre las callejuelas mas retorcidas anexas a la plaza
de la Altijara, por donde se extiende el mercado como un
ente vivo, colorido y palpitante. Los olores de las esencias,
de los licores, de los perfumes y de las comidas especiadas te

abruman, te apabullan los colores abigarrados de las mercan-
cfas, de las alfombras y de los tenderetes pafio y te aturden las
conversaciones solapadas, los gritos, las ofertas y los regateos.
Pocas cosas, en verdad, representan tan bien como el zoco
la personalidad luminosa, pujante, cadtica y expansiva de las
gentes de Visirtan.

Pero no es la compra ni el patloteo lo que te ha traido aqui.
Hace una década le hiciste una promesa a una anciana muy
querida y tu palabra es inquebrantable. ;Crees en las palabras
de tu bisabuela o simplemente eres fiel a tu sangre y a tu
juramentor Tanto da, después de tanto tiempo, en la fecha
sefialada, has acudido a este rincén del mercado en busca, ¢de
qué exactamenter

El aventurero y sus compafieros tienen la oportunidad de
curiosear entre los tenderetes o de charlar con los frute-
ros, especieros y quincalleros, que no sabran de nada raro o
extraordinario que justifique sus pesquisas; una frutera fingira
interesarse por su historia para venderles unos datiles y un
quincallero explicara, fraudulentamente, la naturaleza magica
de una de las abolladas lamparas de aceite que vende para ga-
rantizar una venta, pero en sus miradas codiciosas veran que
no saben nada que pueda ser de utilidad.

Tras un rato investigando, cuando una persona sensata habria
desestimado toda posibilidad de que lo dicho por la anciana
en su lecho de muerte fuera cierto, uno de ellos vera algo que
antes definitivamente no estaba alli. Entre dos de los puestos
del zoco, sin que sus tenderos lo hayan advertido, ha apareci-
do algo que un instante antes no existia.

Ante ellos se ha abierto un callejon.
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Definitivamente, esa rara calleja no estaba alli un segundo
antes. Aparte de su insolita apariciéon no hay nada extraordi-
nario en él. Unas casas sencillas y humildes lo amparan con
sus fachadas, entre las que se extienden cuerdas en las que se
seca la ropa. Un par de perros callejeros juegan disputandose
un pedazo de pan. Una anciana sale de su casa portando un
cubo y les saluda amablemente, deseandoles la paz de la dio-
sa, y dirigiéndose al interior del callejon, que asciende y gira
ligeramente, impidiendo ver qué hay mas alla.

Si preguntan a los comerciantes del zoco sobre esa callejuela,
se mostraran sorprendidos, pero inquietantemente serenos y
desinteresados:

—cUn callejon? jOh, es ciertol —admitiran—Qué cutioso,
nunca habfa reparado en ¢ljComino, jengibreljCaballero,
fijese en la calidad de este cardamomo!

Sera tan indtil como frustrante insistirles: la magia que irradia
de ese lugar, a la que los tenderos, inadvertidamente, han esta-
do expuestos, ha hecho que rechacen, inconscientemente, la
existencia de ese lugar. Ahora podran advertir los aventureros
que, aunque el metro cuadrado de cada calle en el zoco es
anhelado y perseguido por todo comerciante de Visirtan, el
acceso a ese callejon inconstante es respetado y nadie expone
nunca ahi sus mercancias, sin que vendedores o transedntes
se pregunten por qué. Es la magia y sus sutiles efectos.




Adentrarse en el callejon les llevara a una plazuela grande e
irregular que parece conformar el centro social de este lugar
inaudito. Los aventureros se sorprenderan por la absoluta nor-
malidad que encuentran allf: ciudadanos corrientes haciendo
su dia a dfa, comadres y villanos charlando con naturalidad
junto a una pequefia mezquita de piedra amarilla. La mayor
parte de lo que podran ver o de las personas con las que podran
interactuar componen un escenario peculiar y costumbrista
y no ofreceran pistas de qué estd ocurriendo, aunque pueda
inquietar a los jugadores ansiosos de encontrar significado a
este intrincado misterio. Maneja estas escenas dando oportu-
nidad al grupo de moverse por un escenario interesante y tri-
dimensional, y de coger aprecio a los vecinos que, sin saberlo,
viven bajo el embrujo de una maldicién desde hace tres siglos.
Opta, si asi lo deseas, porque los encuentros sean aleatorios.

Algunas otras pistas si son relevantes, y hay vecinos que po-
dran ofrecer informacion pertinente. Ciertos acontecimien-
tos también aceleraran la resolucion de la trama o les encami-
naran a resolver el misterio.

La guardia vigila: En la plaza central del barrio observan a un
pequeno grupo de soldados, que hacen notar su presencia
pero que se muestran distraidos y chatlan despreocupados
con los vecinos. Algunas patrullas poco numerosas patean
la zona. Badra bent Akil es la capitana de esta guarnicion,
que ha sido apostada aqui bajo la sospecha de que una bruja
oferta sus servicios incluso para los asuntos mas turbios. La
capitana es una buena luchadora y sus hombres la respetan,
pero esta mas acostumbrada a tratar con mangantes que con
brujerfa clandestina. En poco tiempo, piensa Badra, encon-
traran a la alquimista.

Preguntas y observaciones pertinentes: Los aventureros mas
perspicaces se podran dar cuenta de ciertos indicios descon-
certantes, para lo que puedes demandar a los jugadores tira-
das de SAB o de INT.

1020

Sera tan indtil como frustrante insistirles: la magia que irradia
de ese lugar, a la que los tenderos, inadvertidamente, han esta-
do expuestos, ha hecho que rechacen, inconscientemente, la
existencia de ese lugar. Ahora podran advertir los aventureros
que, aunque el metro cuadrado de cada calle en el zoco es
anhelado y perseguido por todo comerciante de Visirtan, el
acceso a ese callejon inconstante es respetado y nadie expone
nunca ahi sus mercancias, sin que vendedores o transedntes
se pregunten por qué. Es la magia y sus sutiles efectos.

Al llegar a la plaza, escucharan el canto de la iman de la mez-
quita, Salma bin Omar, que parece interrumpirse abrupta-
mente. Salma ha subido al minarete a convocar a la oracién de
la tarde y ha visto, a lo lejos, el gigantesco palacio del califa en
todo su esplendor. Eso la ha sorprendido, pues ella lo conocia
como un modesto palacete y no sabe qué explicacion tiene
ese inexplicable cambio. Los vecinos sienten, al igual que los
comerciantes de fuera, el magico impulso inconsciente de no
preguntarse por las cosas que estan ocurriendo y de no atra-
vesar la frontera magica, aunque no es imposible racionalizar
con ellos, convencetles o incluso conducitlos al zoco.

También podran ver a dos nifios que miran hacia arriba extrafiados.

—Fl cielo ha cambiado —dicen, sin mentir.

Estaban viendo volar una bandada de pdjaros que han desa-
parecido de repente. Hace tres horas (eso deberfa darles una
pista del margen de tiempo del que disponen) vieron desa-
parecer, subitamente, unas nubes que tapaban el sol, y no es-
tan dispuestos a perderse otro de esos prodigios que se estan
dando en el firmamento.

Los aventureros no humanos reciben de los vecinos mi-
radas no hostiles, pero si extrafiadas, pues hace tres si-
glos no era tan comun como lo es ahora ver a enanos,
elfos u orcos habitando en Visirtan.

CENCUSNTRO CASUAL

Un porteador esta a punto de chocar con el grupo.

Una mujer encala la fachada de su casa.

Una anciana ensefia a leer a su nieta.

Un nifio se ofrece a hacer recados por un ditham.
Un cotilla les espfa desde una ventana.

Una sefiora tiende la ropa.
Dos ancianas discuten amigablemente sobre teologfa.
Dos vecinos rifien por algo sin importancia.

Unos nifios juegan al escondite.

Una mujer lee atentamente en la puerta de su casa.
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Una costurera canturrea, con pésima voz, una cancioén pasada de moda.
Un albafil descansa un rato junto a su labor a medio terminar.

Una alfarera completa orgullosa un lebrillo frente a la puerta de sutienda.

Un anciano da de comer a sus gallinas, que se asustan ante unos juguetones perros callejeros.

Un hombre le explica, preocupado, a su vecino, cémo su mujer fue hace diez horas al zoco y atn no ha vuelto.

Un soldado tullido, veterano de una batalla que no conocen, les pide unas monedas, apelando a su patriotismo.

Una nifia roba una naranja de un puesto de fruta. El tendero la amenaza en su huida con entregarla a la «bruja».
Un hombre se queja, amargamente, de que se le ha roto la carretilla.
Dos perros sin duefios se les acercan y les lamen las manos para que les den algo de comer.

Un joven de barba lampifia llora junto a dos amigos las injusticias del amor.




Puede que escuchen una mencién a la sabia regente Mariam,
a la que los mas eruditos (tirada de SAB) sabran ubicar muy
alejada en la historia del Califato. Por afiadidura, para algunos
del grupo (un cortesano elegante o un bardo sofisticado) la
vestimenta de estas personas les resultara pasadas de moda o
extravagantes, y ciertas inflexiones de sulenguaje, raras o arcai-
cas. Si por intuicién o azar preguntan a alguien el afio en el que
se encuentran les dirdn:

labor. Si consiguen, con gestos de comprension y buenas ma-
neras, hacerla hablar, compartira con ella sus pesares:

—Estamos en el afio 27 de nuestra nueva ilustre era, bajo
el buen gobierno de la regente Mariam. Los profetas de
Quimim nos han iluminado y podemos presumir de vivir
en la capital del nuevo califato, que tanto va a sorprender al mundo.

Los siguientes encuentros son de gran relevancia para el dis-
currir de la historia. No todos tienen que presentarseles a los
aventureros. Algunos no tienen un lugar determinado en el
que ocurrir mientras que otros aconteceran en sitios concre-
tos, y tal vez los personajes no los descubran o no les dedi-
quen su tiempo y atencion.

JPOR TAN SOLO UNOS CUANTOS
ORDAMS...

La actitud de los aventureros resultara extravagante para los
habitantes del barrio. Se les ve fuera de lugar, sorprendidos,
tal vez alarmados, y una de las parroquianas pensara, equivo-
cadamente, conocer el motivo de su interés por estas tortuo-
sas calles.

—Me llamo Fatima bent Ata, y he vivido en este barrio
toda mi vida. Mis padres murieron cuando yo era poco mas
que una nifia, y gracias a Ishtar consegui salir adelante. Soy
una mujer de ambiciones sencillas y vida recogida, y no
s¢ en qué momento €l se fij6 en mi. Su nombre es Yassir
ibn Madani, hijo primogénito de una familia pudiente con
tierras fértiles en la ribera del Al-Hayat. Un dia aparecié en
mi puerta, se confesé6 admirador de mi belleza y me pidio,
sin mediar mas palabra ni cortejo, que me casase con €L
No fue esa su ultima peticién, y, aunque asustada por su
persistencia, le he ido rechazando, creo que con tanta firmeza
como correccién. Yassit, por su parte, ha ido tornando su
galanterfa en enfado y amenaza, y si alguna vez fue real ese
amor 2 una desconocida, ahora se ha tornado en obsesion,
persecucion y asedio. No sé coémo conseguir que abandone
sus intentos!

—Yo sé qué les ha traido aqui. S, si, no intenten escondetlo. Se
les ve gente de mundo, de mente abierta a ciertas hechicerias
que la supersticion rechaza. Es a lo que han venido, ¢verdad?
A ver a la bruja. Esa alquimista que se esconde en estas
calles, haciéndose pasar por una desprotegida viuda, ja, ja,
ja, si muchos supieran... {Tengan cuidado! La guardia la esta
buscando, saben que su cubil se encuentra en uno de estos
callejones. Ella es astuta, tarde o temprano les dara esquinazo
o se trasladarda a otro lugar, ¢quieren localizarla antes? Por
tan solo unos cuantos dirhams podtfa sefialarles donde se
encuentra... Si, gracias, Ishtar les gufe, estoy segura de que su
causa es justa. La anciana vive en una casucha destartalada al
norte del barrio. Lo sé perfectamente, a mi me ayud6 con un
embarazo inoportuno. Busquen una estrella de ocho puntas
grabada en la piedra sobre el dintel de la puerta. Una de sus
puntas estd gastada. |Y no le digan que han hablado conmigo!

UNA DERMOSA JOVEN ASUSTADA

El mundo de la aventura no inmuniza ante la visién de
los padecimientos de la gente, y el grupo, aunque cautiva-
do como se encuentra en su investigacion, no podra evi-
tar que una chica joven se cruce con ellos, les mire un
instante, alarmada y se meta en su casa, cerrando la puer-
ta con varias vueltas a la cerradura. Es evidente que algo
le preocupa, y ciertamente su inquietud tiene que ver
con el misterio de este barrio desconcertante. Ella es Fatima
bent Ata, la mujer acosada por el incombustible Yassir. Fa-
tima es costurera, y su casa esta abarrotada con telas, hilos,
una maquina de telar y diferentes labores a medio completar;
la joven es sin duda trabajadora y tiene buena mano para la

;anturn
en...

Fatima agradecera todo gesto de animo y conmiseracion, pero
es inconsolable y teme que cualquier accién que inicien los
aventureros en su proteccion acabe empeorando su situacion.

clL DOKmpﬂ.AN‘CG INCIOENTE
ocl po<o

La normalidad en el barrio estd a punto de quebrarse. En la
plazuela central, un pozo abastece a todo el vecindario. Una
anciana saca del pozo un cubo con agua. Al extraerlo, arroja
impresionada el contenido al suelo: «Algo le pasa al agua,
por Ishtar benefactoraly. En efecto, el agua es una sustancia
viscosa de enfermizo tono azulado. Los vecinos se acercan a
curiosear. Los perros callejeros que correteaban por la plaza
se acercan al agua derramada y empiezan a beber de ella. Sus
cuerpos, repentinamente, se agitan, se abultan, se estremecen.
Sus dientes se agrandan desgarrando su paladar y un stbito
frenesi depredador les arrastra a atacar a los vecinos. ¢Actua-
ran los aventureros en su defensa? En todo caso, un grupo
de cuatro soldados acudird en tres asaltos y acabara con los
perros mutados tras un arduo combate. Si los personajes han
expuesto su seguridad en defensa de los residentes, alguno
de ellos les acogera en su casa y les ayudara con sus heridas,
sanando 1d6 puntos de dafio. Su altruismo no pasara desa-
percibido, y seran recompensados con una clara disposicién
de los inquietos habitantes del barrio a responder a cuantas
preguntas les hagan.

Perro AlTERADO (2)

Clase de armadura: 6 [13]
Dados de golpe: 3 (15, 16 pg)
Ataque: 1 motdisco (1d4)
BA: +3

Movimiento: 9

TS: G3

Morxal: 12

Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Cadtico
Valor PX: 50




JAL LAORON!

Un adolescente distraido se choca en una de las calle-
jas con uno de los aventureros, jque solo con una tira-
da de SAB descubrird que ha sido robado! El joven car-
terista saldra corriendo y se deberan superar dos tiradas
consecutivas de DES para alcanzarlo. Es posible abatit-
lo con un disparo o con un hechizo oportuno, pero no es
mas que un pobre truhan y esas medidas pueden resultar des-
proporcionadas para ciertos alineamientos. El chicuelo, lla-
mado Malani, ruega en nombre de la diosa ser perdonado y
devuelve sin rechistar lo que les ha robado. No son nuestros
protagonistas las primeras victimas de su jornada, y en su
faltriquera encontraran una buena bolsa con 50 dinares (un
dinar equivale a una moneda de oro) y una carta escrita con
una buena caligraffa:

Amadisima Fatima,

Soy incapaz de comprender tus rechazos, me duelen
tus desprecios, se clavan en mi corazén tus desplantes.
¢Cuantas veces he de declararte mi amor para derribar tus
defensas y conseguir tu mano? Si mi pasién sincera, mis
regalos y la forma en que he rendido mis sentimientos no
son suficientes para ti, tanto da, existen otras maneras de
someter el afecto de la mujer amada. He sabido que en tu
mismo barrio hay una mujer con el conocimiento magico
necesario para rendir tu corazon. Acudiré a ella y le expondré
mi caso, jen poco tiempo sentirds lo mismo que yo y
juntos nos reiremos de tu tiempo de confusiéon y rechazol

Tu enamorado, que no se rinde
Yassir ibn Madani

Si le preguntan a Malani a quién rob6 esa bolsa, hablara de
un joven de notable porte, gesto decidido y andar arrogante.
Localizara el encuentro, ocurrido a primera hora del dia, no
muy lejos de la residencia de la bruja.

Un escrutinio escrupuloso de la bolsa desvelara que tiene
unas pequeflas manchas de sangre que la salpicaron cuando
el bellaco apufal6 a la hechicera.

MALANI, APRENDIZ D€ LADRON

TS: L1

Moral: 5

Tesoro: 50 dinares
Alineamiento: Neutral
Valor PX: 10

Clase de armadura: 7 [12]
Dados de golpe: 1 (5 pg)
Ataque: 1 porra (1d64)
BA: +1

Movimiento: 9

€L SORPRENDENTE ENCUENTRO
CON SU ANTEPASADO:

No han acabado aun las sorpresas en esta aventura inaudita,
pues al girar por una bocacalle los aventureros sorprenderan
a un extraviado hombrecillo. El personaje cuyo juramento les
arrastrd a esta aventura reconocera en €l ciertos rasgos fami-
liares. En efecto, es Thabet al-Saeida, el afectuoso padre cuya
busqueda de una cura para el mal de su tnica hija le ha trai-
do a este lugar. Preguntarle directamente lo asustara, pues son
las palabras de una manat las que le arrastraron hasta aqui y
todo contacto con esa nefasta hermandad esta prohibido y
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vedado. Demostrarle que saben quién es le sorprendera,
y le desgarrara saber que lo que para él han sido un par de
horas, para el resto del mundo han sido cien afios y le hara
llorar de feliz melancolia saber que, aunque nunca la vol-
vera a ver, su hija vivié una larga y feliz vida en la que nun-
ca dud6 del afecto de su padre; ya no quedaran dudas
para los aventureros de que el tiempo fluye extrafiamen-
te en estas calles. ¢Decidiran regresar al zoco con el buen
Thabet o resolver el misterio de este lugar arrancado del
devenir de los afios? La decision que tomen no importara, pues
un vecino emite un grito de espanto al descubrir un suceso
inesperado que impedird que puedan salir del barrio sin mas.

THABET AlL~SAEIOA

TS: L1
Moral: 9
Tesoro: 100 dinares

Alineamiento: Legal
Valor PX: 10

Clase de armadura: 8 [11]
Dados de golpe: 1 (8 pg)
Ataque: 2 x daga (1d6)
BA: +1
Movimiento: 9
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€L ASESINATO OE€ LA ANCIANA
hechicerA:

No muy lejos de donde se encuentran, los gritos de un viejo
alfarero atraen la atencion de los aventureros, al tiempo que
alertan a la guardia. En un oscuro recodo ha aparecido una
mujer apufialada; aunque adn no lo sepan, es la vieja bruja
tan perseguida por todos. Tendran unos minutos para abrirse
paso entre los curiosos y estudiar la escena del crimen.

Yassir la ha asesinado al ser contrariado y la astuta capitana
Badra bent Akil, que no tarda en personarse, sospecha que es
la alquimista que buscaba. La jefa de la guardia determina que
nadie abandonara el barrio hasta que encuentren a la persona
que la asesind, y sus soldados bloquean la salida al zoco. Aun-
que los aventureros ayudaran a acabar con los engendros del
pozo, no gozaran de ningun privilegio que les permita ignorar
esta orden, y dificilmente podran hacer frente a la docena de
soldados que garantizan el confinamiento del barrio.

La unica solucién, ya sea para conseguir escapar de este
lugar o para descubrir como revertir el maleficio, pasa
por encontrar al asesino antes de que todas estas calles
encantadas salten un siglo hacia el futuro. Atendiendo a la in-
terpretacion de los jugadores, y cubriendo las posibles debili-
dades de la expedicion, Badra podria unirse a la investigacion,
aunque la soldado dejara al margen a sus hombres, a los que
encargara la tarea de mantener el orden, controlar el acceso y
proteger a los residentes.

Con mas determinacién que valor, Thabet estara dispuesto a
formar parte de la incursién al cubil de la hechicera, pero sus
habilidades no son muchas y se mostrara aliviado si le piden
que se abstenga de participar y los espere fuera.

CAPITANA BADRA BeNT AKIL

TS: G3
Motxal: 12
Tesoro: 100 dinares

Alineamiento: Legal
Valor PX: 60

Clase de armadura: 6 [13]
Dados de golpe: 3 (15 pg)
Ataque: 1 x cimitarra doble (2d4)
BA: +3

Movimiento: 9

SOLOADO ©€ LA GUARDIA

Clase de armadura: 6 [13] TS: G1

Dados de golpe: 1d4 + 2 (8 pg) Moral: 8

Ataque: 1 x jineta (espada corta [1d6]) Tesoro: 30 dinares
BA: +1 Alineamiento: Legal
Movimiento: 9 Valor PX: 20

Cl CHhAMIZO O€ 1A BRUIA

Con las indicaciones que han ido recopilando no debe-
rfan tardar mucho en encontrar la casa donde se escondia
Kamira. Es una vivienda de paredes blancas, pobre, su-
cia y desordenada escondida en el rincon mas recondito
de esta barriada y, como les habran podido decir, una es-
trella con una punta desgastada anuncia la ocupacién de su
habitante. La puerta esta desencajada de una patada (buen
indicio para saber que estdn en el lugar correcto y de que
Yassir ya ha asaltado la vivienda). Dentro no hallarain mads
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que lo esperado del hogar de una anciana desamparada; una
unica habitacién con un camastro, una cocina mal surtida y
un patio en el que crece una parra retorcida. Veran en seguida
que una deshilachada alfombra arrojada a un lado de la estan-
cia principal oculta una portezuela que conduce al escondite
de la hechicera, donde Yassir se ha adentrado para utilizar sus
conocimientos abandonados.

1. SALA DEXAGONAL

Un pequefio tramo de escaleras conduce a una sala de
paredes irregulares, vagamente hexagonal. En uno de los
rincones se amontonan unos sacos y unas telas de tonos
apagados. Una cortina de cuentas irregulares conduce a la
siguiente estancia.Yassir se ha adentrado para utilizar sus
conocimientos abandonados.

No hay nada de interés en esta estancia. Yassir pas6 de largo
y no encontraran el desorden de otras habitaciones.




2 . ALMACEN DE COMPONENTES

Esta habitacion aprovecha cada centimetro de sus paredes
ligeramente inclinadas ocupandolo con estanterfas de madera
repletas de frascos, vasos y matraces rebosantes de materiales y
compuestos que van delo comin alo increfblemente exético. Es
facilreconocermercutio,azufre, sal,raspadurasde 6xido,escamas
de draconido o plumas de hraefn, pero muchos recipientes
contienen reactivos dificiles de catalogar. Algo ha ocurrido
sin duda aqui, pues muchos de estos botes y tarros han sido
arrojados contra el suelo, que esta lleno de cristales rotos y
componentes mezclados. El ambiente esta lleno de un aroma
pesado, sofocante y dulzon.

Al pasar por esta habitacién, Yassir comenzé su bisqueda
del bebedizo que necesita para enamorar a Fatima, arrojan-
do frasco tras frasco al suelo al decidir que no eran lo que
buscaba. Al comprender que esta estancia solo contiene in-
gredientes alquimicos sin combinar continué investigando el
escondrijo de la bruja. El hedor que llena el almacén es desa-
gradable pero inofensivo.

3. peQueﬁo AR MARIO

Si algtn aventurero los investiga y supera una tirada de SAB
reconocera elementos especialmente magicos y causticos en-
tre los componentes vertidos. De la marmita se ha derrama-
do en el suelo una sustancia particularmente espesa, negra y
burbujeante, que lleva horas consumiendo el suelo de piedra.

Si los aventureros deciden permanecer mas tiempo del in-
dispensable en esta estancia (independientemente de sus
investigaciones en las salas anexas) antes de bajar por la
escalera de caracol, la sustancia alquimica descontrolada se
animara y un limo abrasivo les atacara.

Lécamo Acroo

Clase de armadura: 8 [11]
Dados de golpe: 5 (30 pg)
Ataque: 1 x flagelo (2d4)
BA: +5

Movimiento: 3

TS: G5

Moral: 12

Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Neutral
Valor PX: 50

3. CAVERNA D€ SETAY

Un armario empotrado en la pated y con unas puertas
dobles hechas con madera de poca calidad. A través de sus
listones se adivinan frascos, ampollas y tarros. El tirador
de la puerta es un picaporte de bronce.

Una puertecilla destartalada, que cuelga de unos goznes
deteriorados y en lugar decerradura se mantiene cerrada
mediante un cotrdel atado a un clavo, comunica con una
pequena caverna en la que crecen diferentes setas y hongos.
La cueva es sin duda deorigen natural.

El picaporte del armario esconde una trampa que se activara
cuando alguien lo abra, aunque puede ser descubierta e in-
utilizada por un ladrén habilidoso. La bruja evitaba activar
el mecanismo abriendo el picaporte de una manera determi-
nada. Si se hace girar hacia el exterior (en el sentido de las
agujas del reloj) no se activa. Si se gira hacia el interior, como
la mayoria de los picaportes, o de cualquier otra manera, el
resorte se activara y lanzara un dardo ponzofioso que causara
1d3 puntos de dafio al allanador, mas 1d4 adicionales si no se
supera una tirada de salvacion contra venenos. Pide al jugador
que describa la forma en que acciona el picaporte su persona-
je y describe lasconsecuencias.

En el interior del armario hay una pécima que restaura 1d6

puntos de golpe, ademas de otros mejunjes de poca utilidad
para la aventura.

4. SALA 0€ LA MARMITA

Estancia amplia en la que la hechicera creaba sus jaropes.
Es una habitacién amplia, con las paredes ennegrecidas por
el humo, un gran puchero ahora derramado y una salida de
humos enrejada en el techo, cuyas canalizaciones comunican
con la chimenea de la casa de la anciana. El contenido de
la marmita, una sustancia oscura de la consistencia de la
brea, espumea en el suelo. El unico mueble es una mesa
llena de manchas y de quemaduras con unos viales vacios.
Hay tres puertas en la habitacién. A vuestra izquierda, una
especialmente precaria ante la que hay un taburete con un
perfumero encima. Frente a vosotros, lo que se os antoja una
despensa o alacena. A la derecha, un acceso cerrado por una
puerta sin cerradura.

La bruja descubri6 esta gruta y horadé un acceso a ella para
recolectar hongos y plantar sus propias variedades. Si los
aventureros dedican unos minutos a investigat, de entre las
sombras surgiran tres miconidos, unos hongos antropomot-
ficos que viven aqui y que, de alguna manera, colaboran en
el cultivo de estas setas y viven en comunion con ellas. Los
micénidos no son inteligentes; su comportamiento es me-
ramente instintivo y responderan con agresividad ante la in-
cursion. Una vez contrarrestada la amenaza de los seres seta,
una tirada de SAB superada les ayudard a descubrir un tipo de
seta vigorizante, que restituye 1d3 puntos de golpe, y otra es-
timulante, que mejorara la CA de un aventurero en -1 durante
un turno. Sacar 1 natural en la tirada de SAB hara que identi-
fiquen equivocadamente los efectos de los hongos y que los
que extraigan tengan el efecto contrario.

La bruja extravié en la cueva una finisima daga +1 (2.000
dinares de valor, si se encuentra un comprador justo), que
utilizaba para cortar limpiamente los valiosos hongos. Con
una busqueda exhaustiva, alguien del grupo podra localizarla.

Junto a la entrada hay un taburete con un sencillo aerosol
encima. Fl recipiente contiene un liquido verdoso con olor
micelial. Kamira se impregnaba con esa sustancia para que los
micénidos no la tomasen por una amenaza. Silos aventureros
hacen lo propio, conseguiran pasar desapercibidos ante los
hombres seta. No servira de nada vaciar el atomizador sobre
los miconidos.




MICONTOOS (3)

Clase de armadura: 7 [11] TS: G1

Dados de golpe: 1 (7 pg, 4 pg, 7pg) Moral: 12

Ataque: 1 x golpetazo (1d3) Tesoro: Ninguno

BA: +1 Alineamiento: Neutral
Movimiento: 9 Valor PX: 15

G. ALACENA

Si acabaron con el limo en la estancia superior, el acido
del engendro alquimico habrd dejado de consumir el sue-
lo y encontraran la sala intacta. Si se fueron antes de que la
monstruosidad bituminosa emergiese, o huyeron en lu-
gar de combatirla, mientras descienden por la escalera oi-
ran un estrépito y sentiran un temblor que anuncian que el
suelo se ha venido abajo, arrastrando en su caida al ser
oleoso, con el que, ahora si, deberdn combatir a muerte.

St LA SALA €STA INTACTA

Una puerta corredera da acceso a una alacena en la que sin
duda la alquimista guardaba sus elixires y preparados. El
portén es recio pero la llave esta en la cerradura.

Kamira al-Armala tenfa un perro guardidn, con sus ca-
pacidades naturales potenciadas mediante sus malas ar-
tes. Al allanar la casa, el can atacd a Yassir, que se las in-
genié para encerrarlo aqui. Yasir cerrd con llave, pero la
dejé en la cerradura. El perro se ha cansado de intentar
echar la puerta abajo. Los sofocantes aromas que llenan el
subterraneo impiden que detecte a los aventureros. Si lo li-
beran, ya sea voluntariamente o no, les atacara. Escuchar
con cuidado a través de la puerta les permitira escuchar su
respiracién, e incluso puede que ladre cuando los detecte.

Perro GUARDIAN

TS: G3

Motxal: 12

Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Neutral
Valor PX: 50

Clase de armadura: 5 [14]
Dados de golpe: 3 (15 pg)
Ataque: 1 x mordisco (1d4 +1)
BA: +3

Movimiento: 9

La alacena guarda un brazalete de bronce, un precioso ob-
jeto magico que mejora en -1 la CA de su usuario. Es el
pago de un cliente de Kamira, y su valor es de 2.000 bue-
nos dinares. Entre todas las redomas que encontraran, re-
conoceran una pocién de proteccién contra el mal, que
tiene el efecto del hechizo homénimo y cuyo precio no
serfa menor de 100 dinares. Con éxito en una tirada de SAB
identificaran el efecto de 2d6 de las otras pocimas, de valor
20 dinares cada una, cuyos efectos, como el alivio de dolores
menstruales, el repelente de insectos o un sorprendente cre-
cepelo, no son inmediatamente utiles en esta mision.

7 . ESCALERA D€ CARACOL

Alcanzais una antecamara de techo abovedado. Unos
candelabros de bronce sostienen unas velas gastadas que
apenas iluminan las paredes rugosas de piedra negra. En el
centro de la sala hay una mesa redonda derribada. En el suelo,
una bola de cristal quebrada vomita confusas imagenes que no
podéis apreciar desde vuestra posicion.

Aqui era donde Kamira, augur destacada, desvelaba los
secretos del porvenir. En los restos de su bola de cris-
tal, destrozada por Yassir en su avance, restallan imagenes
confusas que, solo si se acercan, los aventureros podran
identificar. Distinguiran la vaporosa vision de uno de ellos
(el que suela encabezar la marcha del grupo) atravesando un
pasillo de suelo ajedrezado y siendo alcanzado por un viro-
te surgido de la pared cuando pisa uno de los azulejos ne-
gros. Las emanaciones del cristal se tornaran entonces caod-
ticas, caleidoscopicas e indescifrables: el poder del objeto
se esta disipando y pasado, presente y futuro en este lugar
estan demasiado enmarafiados como para poder anticiparse.

St €L TECHO & DESMORONO.

El polvo inunda la sala cuando el techo se viene abajo.
Algo ha debilitado la estructura con rapidez hasta que no
ha podido soportar el peso por mas tiempo. No tardais en
descubrirelmotivo. Entrelapolvaredaylos cascotes, algo se agitay
emerge. Reconocéis lamasa negra, similar a una brea burbujeante,
que se habfa derramado de la marmita de la hechicera. Dotada
ahora de movimiento y de una conciencia precaria avanza hacia
vosotros,soltandounsilbidodesagradableamedidaqueconsumela
piedra con su metabolismo acido.

Una estrecha escalera de caracol desciende a un nivel inferior. Los
peldafios son estrechos e itregulares, y debéis bajar con precaucion.

Estas escaleras no esconden ningun secreto ni peligro.

8.CAMARA OE LA ADTVINACION

Esta sala se encuentra justo debajo de la sala de la marmita.
Segtn lo que hayan hecho hasta el momento, es posible que
se encuentren con dos situaciones distintas al llegar alli.

El terrible légamo les seguira lenta pero implacablemente si
deciden evitar el enfrentamiento con éL
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9. PASILLO eSTRECHO

Este corredor es estrecho y bajo, y obligara a los aventureros a
avanzar en fila india y ligeramente encorvados. Una de las bal-
dosas del suelo acciona el disparo de un dardo que provocara
1d4 puntos de dafio al primero que lo atraviese. Si quien va en
cabeza dice mantenerse atento ante cualquier posible trampa,
tendra derecho a una tirada de INT que, en caso de ser supe-
rada, le hara percibir unas manchas recientes de sangre en el
suelo; Yassir activo la trampa y sufrié el impacto de un proyec-
til. Cualquier aventurero con la habilidad de detectar trampas
puede servirse de esa capacidad para anticipar la amenaza.

Después de un turno de juego de dispararse, la trampa se
vuelve a rearmar.

10. SALA OE€ POCIONES

Una camara de piedra con la forma de un cono truncado.
Las paredes circulares estan cubiertas de estanterfas atestadas
de frascos de mil formas. Sus liquidos contenidos varfan
en color, textura y espesor, y como avezados aventureros
reconocéis algunos de los mas valiosos brebajes y pocimas
magicas con los que os gusta haceros antes de emprender
vuestras expediciones. La mayoria de ellos yacen en el suelo,
quebrados y vertiendo su contenido en un desagiie en el
suelo. Frente a vosotros una sélida puerta se adentra atin mas
en el cubil de la hechicera.

a;zveﬂturm
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Este es el lugar que ha provocado la catastrofe que arrastra en
el tiempo a la barriada en la que estais; la mezcla descontro-
lada de las pociones y su filtracion en las aguas subterraneas
ha causado esa imprevisible consecuencia. También sera aqui
donde, en caso de descubrir cémo hacerlo, podran contener
ese efecto arcano.

Los aventureros podran encontrar sin dificultad una pocién
de curacién (sana 1d8 PG y su coste es de 300 dinares) y un
pergamino de bendecir (igual que el hechizo de clérigo, con
un coste de 500 dinares). Si alguno insiste en indagar entre

los restos de la defenestrada botica, deberd hacer una tirada
de SAB.

Si falla, mezclara sin queretlo los restos de dos preparados,
cuya combinacion desastrosa explotara, causando 1d6 puntos
de dafio al desafortunado. Si la supera, encontrara adicional-
mente una pocioén de Fuerza (aumenta en 2 la FUE de quien
la tome durante 2d10 asaltos, precio de 250 dinares); hacerse
con alguna de las pocimas intactas sin superar esta tirada pue-
de suponer (1-2 en 1d6) la toma involuntaria de un poderoso
veneno (dafio de 1d6) o bebistrajo debilitante (-2 a la FUE
durante un turno); en otro caso (2-4 en 1d6) habran dado con
una pécima de curacion similar a la previamente identificada.




11. BislioctecA

La surtida biblioteca de la bruja guarda grandes volimenes,
papiros amatillentos y enrollados pergaminos, que abarrotan
repisas y anaqueles. Podfa presumir la anciana de eficaz
archivera, pues los textos estan tan bien organizados como se
esperarfa en la mas meticulosas de las madrasas o de la alsihr
donde aprenden los hechiceros, o en la mismisima universidad
Yamia. No faltan entre los libros los papeles anotados de la
erudita, recogiendo sus impresiones, conclusiones y apostillas.

Yassir no ha entrado a esta estancia, pues no es hombre inte-
resado en lecturas o estudios.

12 . PASTLLO ENCHARCADO

En el caso de que los aventureros indaguen aqui buscando
objetos de utilidad, superando una tirada de SAB encontra-
ran un pergamino de bola de fuego (300 dinares).

Si quieren encontrar informacién con la que desvelar el se-
creto de lo que estd ocurriendo en el barrio, tendran que de-
dicar un tiempo a leer las notas de Kamira. Caso de hacetlo,
tendran acceso al siguiente texto redactado a mano por la
propia manat.

El caos que reina en este escondrijo llega a este pasillo
fluminado por lamparas de aceite en el que se han
formado una serie de charcos. De su superficie se eleva un
liquido de extrafio color y textura que gotea insolitamente
hacia arriba. A ninguno se os escapa la evidente cualidad
magica y probablemente peligrosa de esa sustancia untuosa.

La alquimia es, sin duda, la mas sutil y poderosa de las
artes arcanas. Hsta noble ciencia combina lo mejor de
lo mejor de la magia, la metalurgia, la ciencia natural y la
astrologfa.

Con un conocimiento preciso de las mezclas de los diferentes
reactivos, el usuario de la alquimia puede transmutar a
voluntad cualquier elemento, y no solo eso, sino también
alterar el cuerpo humano con resultados que van de lo leve a
lo grotesco, confundir los mismisimos anhelos de la persona
e influir en la realidad y el propio tiempo.

La alquimia es, igualmente, una disciplina peligrosa. El
calculo preciso de los activos y la eleccién de los catalizadores
y excipientes exige un profundo estudio y una medicién
bien calibrada; un manejo imprudente e irreflexivo de esos
materiales puede suponer un efecto excesivo o inesperado,
en cualquier caso, peligroso. Las pociones alquimicas
pueden ser volatiles y explosivas, y grandes sabios y notables
estudiosas ha muerto a causa de sus propias creaciones en sus
laboratorios, victimas de su exceso de confianza. Los vapores
de la marmita también son peligrosos al ser inhalados, y no
olvidemos, ante todo, la capacidad del agua para difundir
incontroladamente los efectos de una mezcla alquimica.

icQué efectos inesperados tendria la contaminaciéon de una
fuente de agua, de un rfo, o de un caudal subterraneo, por una
mezcla potente?! Los efectos alquimicos se propagarfan de
forma rapida y alarmante y muchas veces sin apreciarse sus
efectos hasta ser demasiado tarde.

Para casos asf, mi consejo es el uso de una mezcla de
azufre y sal a partes iguales, con unas raspaduras de
estafio afiadidas a la mezcla. Arrojada a la fuente de agua
infectada, los efectos magicos se mitigaran y, poco a poco, la
propia agua disipara los resultados de la pécima original.

j¢Cuantas desgracias no se podrian haber evitado teniendo a
mano esta sencilla precaucion?!

Cada aventurero deberd enfrentarse con éxito a una tira-
da de DES para esquivar los charcos y su goteo, o sufrira
un unico punto de dafio. Cuando todos lleguen al recodo,
de los charcos surgiran unos diminutos homuinculos acuosos de
un palmo de altura, que bailotean casi comicamente y se dirigen
a ellos, conscientes o no de la peligrosidad de su roce acido.

13. SALA D€ OISECCION

La faceta mds maléfica y perturbada de la bruja se manifiesta
en este lugar. Una sala amplia de techos elevados ha sido
reservada para colocar una mesa sucia de costras de sangre.
Sobre ella yace el torso de un varén delgado de piel cuarteada
cubierta de llagas y eccemas, posiblemente un mendigo. Solo
su cabeza, con los ojos velados por las cataratas abiertos y
su boca desencajada, sigue unida al resto del cuerpo. Sus
miembros han sido amputados con extrema precisiéon. De
los mufiones aun gotea, muy lentamente, sangre negra y
grumos coagulados, que caen en un desagiie en el suelo del
que emana una pestilencia indescriptible. Junto a la camilla
de diseccién hay una mesilla en la que descansa un buen
surtido de afilado instrumental médico. Os rodean estanterfas
cargadas de tarros llenos de formol, en los que flotan fetos
humanos malformados en diferentes grados de gestacion y
seres teratologicos con malformaciones incompatibles con
la vida. Sentis la opresiva sensacion de que muchas de esas
deformidades fueron provocadas por la hechicera con sus
terribles bebistrajos. No mejora vuestra angustia comprobar
que la gran mayoria han sido alterados quirdrgicamente y
se les ha dotado de extremidades adicionales e implantado
aberrantes apéndices metalicos. La moérbida combinacién
de ciencia y sadismo de la manat queda evidenciada en
esta estancia, que posiblemente alguno desee dejar atras
cuanto antes.

Los personajes con interés por la magia sin duda querran vol-
ver cuando el peligro acabe para apoderarse de valiosos (y no
pocos prohibidos) volimenes con los que nutrir sus propias
bibliotecas.

Sin que lo hayan detectado, Yassir se esconde en esta ha-
bitaciéon. Se encuentra cerca de la puerta de salida, es-
condido tras las estanterfas. Cuando los aventureros se
dispongan a abandonar la sala, él arrojard estruendosamen-
te una de esas estanterfas al suelo, rompiendo los jarros de
muestras y corriendo inmediatamente hacia el interior de la
guarida. El mueble derribado bloquea el camino y no podran
alcanzarlo ni hacerle objetivo de sus disparos o hechizos. Aun
peot, los engendros teratolégicos guardados en formol y cris-
tal se animan al quedar liberados de esos recipientes que, de
alguna forma, los mantenfan vivos y en suspenso. Las abo-
minaciones los atacaran con furia incontenida, sin que sus
mentes pequefas y abromadas sean capaces de entender el
porqué de su odio. No podran continuar avanzando sin antes
acabar con ellos.




IJeQueﬁAS MONSTRUOSIOADES TERATOLOGICAS
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Clase de armadura: 7 [12]

Dados de golpe: 1 +1 (5 pg, 8 pg, 6 pg, 4 pg, 7 pL)
Ataque: 1 x embestida (1d4 +1)

BA: +1

Movimiento: 6

TS: G1

Moral: 12

Tesoro: Ninguno

Alineamiento: Neutral

Valor PX: 10

14 PASILLO AJEDREZ ADO

Este es el pasillo de suelo ajedrezado que pudieron ver
en la camara de adivinacién, con premoniciones confusas
que anunciaban la presencia de una trampa escondida. Si
no vieron esas imagenes o no actuan con cuidado, tira por
cada uno de los aventureros, en secreto y en el orden de su
avance, un dado; el primero que saque un resultado par
acciona una trampa que dispara un virote en su direccién, cau-
sandole 2d4 puntos de dafio. Si vieron las dramaticas visiones
de la bola de cristal tal vez imaginen que caminando por las bal-
dosas blancas evitaran la trampa, pero esta no es la nica forma
de activarla; si toman esa precaucion prudente, atin deberan
tirar; un resultado de un 1-2 en 1d6 dispara el mecanismo.

Estudiar con detalle el pasillo, superando una tirada de INT,
les hara notar que algunas baldosas estin mas gastadas que
otras. Esas son por las que caminaba Kamira al-Armala y, por
tanto, indican el camino seguro.

15. Booega

¢Contienen estas botellas licores? ¢Vinos, anises, rones
y ginebras? Tal parece. Ordenados y clasificados en bo-
telleros, alcoholes etiquetados, algunos comunes, otros
exoéticos, colman este lugar. Dirfais que esta estancia ha
sido la elegida por sus condiciones de temperatura y hu-
medad para ser convertida en la bodega de la extrafia
mujer que habita este subterraneo.

No hay nada extraordinario en esta habitacion. Se tra-
ta, en efecto, de bebidas espirituosas, a las que la herma-
na manat era aficionada y con las que comerciaba con
ciertos clientes sibaritas. Pueden beber sin problemas,
y con cierta satisfaccion exquisita. Si quieren sacar pro-
vecho de las cualidades reconstituyentes del alcohol,
deberan superar, individualmente, una tirada de SAB para
seleccionar el caldo mas adecuado para su gusto y ne-
cesidad. Si fallan, deberian tener éxito en una tirada de
CON o quedaran achispados, sufriendo una penalizacion de
+1 en su CA y en sus ataques hasta el final de la aventura. En
cualquier caso, recuperaran 1d3 puntos de golpe.

16. LABORATORIO

—Fatima, amada mfa —murmura la voz—. ¢Ves a qué nos
ha conducido tu desprecio? Te proclamé mi amor, te juré
fidelidad, te ofreci cuanto poseo... j¢qué justifica, por tanto,
tus desaires?!

Estais en una estancia grande y rectangular que acogfa, no hay
duda, el principal laboratorio de la bruja, y en la que ahora
todos los muebles, mesas y estantes yacen arrojados en el
suelo. Vuestros pasos hacen crujir los cristales de los viales
y probetas caidas y rotas. Al fondo, de rodillas, agitado por
esporadicos espasmos, solloza un hombre joven y atractivo
que viste ropas lujosas. La locura y la desesperacion alternan
en su rostro. La incomprension y la culpa. La verglienza y el
desamparo.

—Esa bruja tendria que haberme escuchado —musita, casi
para si— Aceptar mi dinero, darme la pécima con la que
ganarme el amor de Fatima, jbien claro le habia dejado que
no acepto una negativa a mis peticiones! —Sus repentinas
carcajadas desesperadas os hielan la sangre—. ¢Qué has
conseguido, aparte de la muerte, negaindome aquello por lo
que tan bien te habria pagado, vieja arpia? Ahora poseo tus
secretos, tengo a mi disposicion tus mejunjes. {Por mis venas
corre ya la magia que enamorara a Fatimal

Como si repentinamente se diera cuenta de vuestra presencia,
el joven os sefiala.

—¢Qué buscais?! [Vuestra misién es inutil, jamas podréis
arrebatarme nada! —Avido, bebe de un matraz de contenido
luminiscente. Otros muchos frascos vacios le rodean—.
iApartaos de mi camino, mi amada aguarda mi llegadal

Al ponerse en pie, la potente alquimia de los preparados
que, desequilibrado, ha bebido sin comprender, hacen que
su sangre bulla y su carne se agite. Escuchais el desagradable
sonido de sus huesos al quebrarse y recomponerse de
nuevo, deformando y abultando su cuerpo. Sus manos se
convierten en garras y en sus talones se generan espolones
apuntados. Su rostro se retuerce y en su boca nacen nuevas
hileras de dientes irregulares y astillados que rajan su lengua
y mejillas. Ante vuestros ojos el hombre se convierte en
una abominacion agitada por el dolor y la ira que avanza
hacia vosotros, culpandoos de su padecimiento.




Yassir lleva varias horas deambulando por la guarida de la
manat, bebiendo sin entendimiento las pociones que cafan
en sus manos y, aunque los aventureros interrumpan sus
palabras y eviten que tome esa ultima pdécima, el proce-
so de metamorfosis es ya irreversible. Intentar evitarlo sera
inatil, pues atacara a todo aquel con quien se cruce. Si por
algun motivo Fatima los acompafia, él ignorara a todos los
demas y se lanzard contra su amada, abrazandola hasta matar-
la, si no consiguen protegerla.

Si los aventureros se dedicaron a solventar el problema de
la contaminaciéon alquimica, siguiendo las indicaciones de
la bruja, antes de encontrar a Yassir, él aparecera ante ellos,
saliendo entre terribles espasmos y dolores de la guarida de
la manat antes de completarse su transformacion. En su en-
cuentro, Yassir estard musitando las palabras que dijo ante-
riormente y el enfrentamiento se vuelve inevitable.

YASSIR BN MADANI

Clase de armadura: 6 [13]

Dados de golpe: 4d +1 (27 pg)

Ataque: 1 x garrazo (1d0)

BA: +4

Movimiento: 9

TS: G4

Moral: 12

Tesoro: Joyas y monedas por valor de 300 dinares

Alineamiento: Cadtico
Valor PX: 250

NOTA* El metabolismo alterado de Yassir hace que su car-
ne se rehaga y se cierren sus heridas a razén de 2 puntos de
golpe al final de cada turno después de iniciarse un combate
con él. Los preparados alquimicos que recorren sus venas son
tan potentes que puede incluso superar los puntos de golpe
iniciales. Lo que los aventureros sin duda no podran anticipar
es que la alquimia que ha ingerido es tan potente que si Yassir
alcanza los 33 puntos de golpe, o mas, explotara ante los ojos
de sus sorprendidos enemigos, muriendo al instante.

€pilogo

El abusivo y predador Yassir ibn Madani yace muerto a los
pies de los aventureros. Una muerte tan innecesaria como
toda la inverosimil y formidable aventura que han vivido.
Fatima esta a salvo y el asesinato de Kamira al-Armala ha
sido castigado. El grupo dispone ahora de la oportunidad
para devolver al barrio a su tiempo normal, si disponen de
las indicaciones que la bruja dejé en la biblioteca. En caso de
desatender esa alternativa, o de desconocerla, podran regre-
sar al zoco a través del callejon, pues los guardias, en cuando
sepan que el asesino de la hechicera esta muerto (los aventu-
reros disponen de pruebas y argumentos mas que suficien-
te para explicar qué es lo que ha ocurrido) dejaran libre el
camino de salida. Puede que, ademas de llevarse consigo a
Thabet al-Saeida, quieran convencer a otros vecinos para que
les acompafien y regresen a Urusal-Din; sera necesario que
superen tiradas de CAR para ganarse la confianza de quienes
los escuchen y escapar todos de esta prisién en el tiempo; si
todos los aventureros superan una tirada de CAR (incluso
aquellos que adopten una actitud silenciosa o pasiva), la ba-
rriada entera saldrd al zoco justo a tiempo para ver como la
entrada al callejon desaparece, y no volvera a materializarse
hasta dentro de un siglo. Si completan el sencillo ritual al-
quimico planteado por la hermana manat, las incontrolables
fuerzas de la magia liquida derramada en las aguas del barrio

;anturn
en...

se disiparan y todo volvera a la normalidad. Los vecinos des-
cubriran que han pasado trescientos afios en lo que para ellos
ha sido menos de una jornada. El pueblo de Urusal-Din, aco-
gedor y amigo de las historias sorprendentes, acudira a asistir
a los refugiados temporales.

Si el tiempo marcado para la sesion termina y los aventureros
no han completado la misién, dala por terminada y pasa a
leetle este epilogo a los jugadores.

iVictoria! Después de duras batallas y no pocos sorprendentes
descubrimientos desvelais los insélitos misterios que rodean
al callejon inconstante. Son muchas las historias que tenéis
que contar y numerosos los objetos valiosos y reliquias
milagrosas que habéis hallado. Regresdis al zoco, euféricos,
pero inmediatamente notais que algo ha cambiado. No esta
alli el vociferante mercader de quincalleria, ni la vendedora
de fruta, ni ninguno de esos mendigos que os mencionaron a
Ishtar para sacaros unas monedas.

—iMe habéis sorprendido, amigos! —exclama un mercader
de tejidos mientras se echa la mano al pecho—. ¢De dénde

habéis salido?
Sefialais por instinto el callejon, pero al giraros, no esta allf.

—Unos bromistas, ¢verdad? —bufa el hombre, y regresa a su
labor—. {Sedas de Nirmala! {Lino de Beferu! {Mire, caballero,
la calidad de este algodén!

Algo os estremece. La voz del vendedor tiene un deje
extraflo, no reconocéis algunas de sus palabras. La ropa de
la gente os resulta extravagante, y los paseantes os miran y
comentan, como si fuerais un anacronismo andante. ;Qué se
ve mas alla? j¢Qué palacios son esos?! j:Cuando se levanto esa
mezquita?! j¢Por qué nunca habfais visto esos observatorios
astronémicos, ni aquellos minaretes apuntados?!

—:En qué afio estamos, por Ishtar? —os atrevéis a preguntar
a un transednte, que os devuelve una mirada extrafiada.

—En el afio 427, bajo el buen reinado de la califa Maissa, la
Gentil —os responde, acelerando la marcha.

Cuatrocientos veintisiete. De alguna manera han pasado cien
afios desde que entrasteis en ese callejon, ahora perdido en las
corrientes de la magia y el tiempo. Ahora estais varados en el
futuro, en un tiempo que no conocéis, a una vida de distancia
de vuestro hogar y de todos cuanto habéis amado alguna vez.

Habéis fracasado.
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REGLAS ©O€ CONVERSION OE PERSONAJCS T
MONSTRUOS O€ AVENTURAS €N LA g\AKCA o¢
€STE A CRONICAS O€ LA MARCA

Algunos jugadores querran usar esta aventura con otros
reglamentos de fantasfa, como por ejemplo nuestro Cronicas
de la Marca, o incluso otros sistemas publicados por
terceras editoras y que beben también de la fuente original,
como Labyrinth Lord. Todos los monstruos y petsonajes
presentes en este médulo son por completo compatibles
con Labyrinth Lord, y no hay que hacer cambio alguno. Sin
embargo, para adaptar los mismos a Croénicas de la Marca,
hay que realizar unas pocas modificaciones, que se detallan a
continuacion:

Los personajes y monstruos presentes en Aventuras en la
Marca del Este son, casi por entero, compatibles con el
reglamento de Cronicas de la Marca, aplicando unos pocos
y sencillos cambios. Para convertir la armadura CA de todas
las criaturas de Aventuras en la Marca del Este a Crénicas de
la Marca solo tendremos que sustraer a la CA de Aventuras
en la Marca del Este 19. Por ejemplo, un monstruo de
Aventuras en la Marca del Este con una CA de 5 quedaria
convertido para su uso en Cronicas de la Marca con una
CA de 14 (el resultado de restar 5 a 19). Otro ejemplo, un
monstruo con CA de -3 serfa en Crénicas de la Marca CA
22, esto es, el resultado de sumar 3 a 19. De igual modo, las
tiradas de salvacion son facilmente convertibles siguiendo
esta sencilla regla: si la criatura salva como un guerrero,
ladrén, enano o halfling, su atributo primario es fisico. Si la
criatura salva como elfo, clérigo, druida o mago, su atributo
primario es mental. Una vez catalogada la criatura en una de
estas dos categorias, solo tendremos que usar sus dados de
golpe (DG) como bonificador a sus tiradas de salvacion.

Todos los demas datos relevantes, como puntos de golpe y
puntos experiencia, velocidad, ataques y dafio no deberfan
ser modificados.

CONVERSION D€ TRADAS O€ SADVACION ©O€
AVENTURAS €N LA MARCA O€L €STE A CRONICAS
Oe LA MARCA

TLa conversion de las tiradas de salvacion desde Aventuras en
la Marca del Este a Croénicas de la Marca no deberia suponer
mayor problema. Aventuras en la Marca del Este dispone de
5 salvaciones mientras en Crénicas de la Marca tenemos 6
asociadas a la media docena de caracteristicas basicas.

Las salvaciones de Aventuras en la Marca del Este son las
siguientes y se convierten a Crénicas de la Marca de esta
manera:

* Paralisis (FUE)

* Arma de aliento (DES)

* Veneno, muerte (CON)

* Varitas, cetros, ilusiéon (INT)

* Conjuros (SAB)

* Conjuros de encantamiento y miedo (CAR)
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El callejon inconstante es una aventura disefiada para
un grupo de 2 a 4 personajes de niveles 2-4.

Ha pasado un siglo y el callejon maldito esta a punto de
aparecer de nuevo. En su interior, un padre desesperado
busca la cura de su amada hija; un loco enamorado
anda tras la formula que le garantice el amor; mientras
la joven asustada se esconde de su acosador y un
centenar de personas viven sus vidas sin saber que una
maldicion les ha arrancado de su mundo...
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