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La vieja fortaleza de Dorman, perdida en las remotas vaguadas oscuras, mas alla de las
encrucijadas olvidadas, descansa imperturbable sumida en una maldicién tan antigua como el
tiempo, que pareciera haberse detenido entre las rocas negras y la hiedra seca de sus antafio
orgullosas murallas. Quién sabe qué ignotos misterios y horrores aguardan en su interior.
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Este modulo ha sido especialmente disefiado para usarse con el reglamento de Aventuras en la Marca del Este. No obstante,
p P 8

podra ser empleado con otros juegos similares con relativa facilidad y aplicando pocos cambios, incluyendo la quinta edicion

del juego de rol de fantasia por antonomasia y nuestro mas reciente reglamento: Leyendas de la Marca del Este. De hecho,

y como podran comprobat, al final del médulo encontraran un anexo con todo lo necesario para adaptar todas las criaturas

presentes en esta aventura a Leyendas de la Marca.

Esta aventura trata de emular los viejos médulos que aparecieran en su dfa para el juego que Aventuras en la Marca del Este
emula, como homenaje a un estilo muy particular y querido de entender esta aficion, asi como una no disimulada pretension
de establecer una linea de aventuras clasicas, con el aroma inconfundible de antafio, sencillas y adaptables, sin pretensiones,
como aquellas que jugabamos siendo apenas unos chavales.
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INTROOUCCION

Tiempo fuera del tiempo es una aventura para un grupo de 3 a 5
personajes de nivel 2 a 4. Los Aj’s investigan una fortaleza mal-
dita cuando se ven atrapados, obligados a luchar por sus vidas
contra el peor enemigo al que se han enfrentado: el tiempo.

AV1SO A LECTORES

Este no es un moédulo al uso. No encontraras una aventu-
ra encarrilada que te indique lo que sucede tras atravesar un
dungeon habitado por monstruos ni te encontraras con una
vasta extension de terreno con cientos de tablas que te per-
mitan especificar el clima que hace en esa parte del mapa. En
su lugar, trata un tema recurrente en las historias de ciencia
ficcién y que hemos podido ver en televisién en nuestras se-
ries favoritas: los Aj’s se encuentran atrapados en un dia que
se repite una y otra vez.

Te vendra a la cabeza una mitica pelicula, A#rapado en el tiempo, y
es el mejor ejemplo que vas a poder encontrar de lo que tienes
entre tus manos (si no has visto esa pelicula, ve ahora mismo
a verla y luego ponte a dirigir o a jugar esta aventura). En esta
historia los jugadores, a través de sus Aj’s, repetiran el mismo
dfa una y otra vez hasta que sean capaces de averiguar qué suce-
de (y obviamente, cémo detenerlo). Asi, podriamos decir que
es un modulo de investigacion pero donde también habra lugar
para la accion, ya que, segun las decisiones que tomen los juga-
dores, las cosas se desarrollaran de una forma u otra.

Esta aventura se ha planteado de manera no lineal. A lo largo
de la aventura se dan una serie de sucesos que, dia tras dia,
se repiten. Ten en cuenta esto porque, dependiendo lo que
hagan tus jugadores o el lugar en el que se encuentren, seran
testigos de unos hechos, podran conversar con ciertos An]’s
o evitaran que determinados sucesos se produzcan. Ademas,
antes de lanzarte a dirigir, debes tener en cuenta unas con-
sideraciones: apunta los puntos de golpe que tienen los Aj’s
antes de entrar a la fortaleza, asi como su lista de hechizos
y objetos, pues cuando el dia se reinicie, lo haran con esas
caracteristicas y ese equipo.
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UN POCO O¢ DISTORIA
ANTES O€ EMPEZ AR

Afios atras, un valiente guerrero recorri6 todos los territorios
conocidos, viviendo mil y una aventuras. Lo hizo junto a va-
rios compafieros, junto a los que formaba el grupo Los Filos
Rotos, y suyas fueron gestas como derrotar a la Hidra de Cos-
tortuga, detener el ataque orco en Pasoraudo o ser el primer
grupo en explorar el sexto subterraneo de Roca Blanca.

Con el paso del tiempo, el grupo se hizo con una cantidad
considerable de tesoros y sus componentes decidieron retirarse
para llevar una vida normal. De los cinco integrantes, dos se
fueron hacia el sur, mas alla del Mar del Dragon; otro decidi6
partir de vuelta a su tierra natal, Endo; y los dos restantes hicie-
ron de la Marca del Este el hogar que tanto anhelaban.

El protagonista de nuestra historia es Dorman Winterion,
natural de Ermegar, donde su padre trabajaba bajo las 6rde-
nes del conde. Al crecer entre soldados, Dorman adquiri6 el
espiritu luchador de su padre, demostrando desde temprana
edad su excelente manejo de las armas de filo. Pero para sor-

presa de todos, Dorman no se alisté en las filas del Ejército
del Este, sino que en su lugar, y portando solo el equipo mas
basico, se lanzo6 al camino en busca de aventuras. Fue durante
una de esas aventuras cuando conocié a los que serfan sus
compafieros de Los Filos Rotos: Wargen Strazz (mago), Ki-
rien Forzarth (ladrona), Seiji Shimura (explorador) y Garreth
Truenonegro (clérigo).

Aventura tras aventura, el grupo se fue haciendo con una
considerable fortuna, tanto en monedas como en gemas y ar-
ticulos magicos. Cuando se separaron, cada integrante tomo
la parte proporcional de dinero y objetos que le correspondia,
aunque algunos de estos articulos magicos se repartieron al
azar y otros los seleccionaron directamente los integrantes del
grupo. Asf, Dorman tomé su fortuna y adquirié unas tierras
en la Marca del Este, donde ordend construir una fortaleza.
Tras aquello, se desposé con la primogénita de un noble de la
zona y comenzé su vida como un habitante mas de la Marca.

Los afos pasaron. Dorman y su mujer, Irenia, trataron de
tener hijos en varias ocasiones pero era una dicha que les pa-
recfa negada. No obstante, consiguieron rodearse de un gru-
po de sirvientes a los que llamaron familia. Y como ellos, los
trabajadores de las tierras en torno a la fortaleza tenfan en
muy alta estima al matrimonio.

Con el transcurrir del tiempo, Dorman ya casi tenia olvidada
su vida de aventurero y se habia despreocupado de los teso-
ros que almacenaba en el s6tano de la fortaleza. Posiblemen-
te, si hubiera prestado mds atencién a todo lo que guardaba
alli, se habria percatado de la fisura que tenfa uno de los ob-
jetos. Incluso habrfa llegado a comprobar que esa fisura cada
vez se hacfa mas y mas grande, amenazando con quebrarlo en
cualquier momento. ¢Pero qué era aquel objeto para ser tan
relevante en nuestra historia?

Durante las Guerras Trasgo, un mago elfo vio cémo su fami-
lia era masacrada sin piedad. Devastado por lo sucedido, se
dedicé en cuerpo y alma a la creacion de un objeto que le per-
mitiera alterar el tiempo y poder retroceder hasta el momento
mas duro de su vida para asi tratar de evitarlo. Pero como
muchos artefactos magicos, este tampoco funcioné como se
esperaba y la capacidad de retroceso del objeto era limitada:
exactamente de un dia. Ante este fallo, perdida ya toda espe-
ranza, el mago se quitd la vida y el objeto se extravié por el
mundo, como muchos otros. Quiso el destino que Dorman
y su grupo lo encontrasen durante una de sus aventuras. Al
guerrero le llamo la atencién y se lo quedd cuando el grupo
se separd. Ese objeto ha permanecido en la fortaleza de Dot-
man desde que fue construida, en la sala del tesoro.

€l OBJETO

Siantes hemos mencionado que el objeto era importante para
la historia, es basico decir que es el eje central sobre el que
se crean los acontecimientos que suceden en la fortaleza. En
realidad, el objeto es una simple esfera de cristal, o al menos
lo parece al ojo no entrenado. Si nos detuviéramos a obser-
var, podriamos ver cémo en su interior se forman espirales
de pura energia magica. Esto fue lo que llamo¢ la atencién de
Irenia, quien, atraida por los llamativos colores de la esfera
y totalmente desconocedora de su poder, la tomo entre sus
manos. Fue en ese instante cuando Irenia, que posefa una leve
capacidad magica, activé el poder de la esfera y fue capaz de
retroceder apenas unos segundos atras en el tiempo. Aquella
situacion la asustd y dejo caer la esfera al suelo, creando la
fractura en su superficie.
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Temerosa de que su marido viera lo que habia pasado con la
esfera, la mujer coloco el objeto de manera que el pequefii-
simo golpe no se viera, ignorando as{ que el poder retenido
dentro de la esfera irfa fracturando mas y mas su superficie
para terminar filtrando, tiempo después, toda esa energia ma-
gica en la zona.

El dafio ya estaba hecho. Poco a poco la energia magica
contenida en la esfera se fue filtrando a la fortaleza y meses
después cred una paradoja temporal: todos los habitantes de
la edificacién estaban condenados a repetir una y otra vez
el mismo dfa. Esto lo hacfan sin darse cuenta, incapaces de
percibir que el dia se repetia. En el exterior, sin embargo, el
tiempo seguia su curso con normalidad y enseguida se ex-
tendi6 el rumor de que la fortaleza estaba maldita de alguna
forma, pues los viajeros que llegaban hasta ella para pasar la
noche nunca volvian a salir. Nadie quiso volver a acercarse a
los alrededores y las familias que antes trabajaban las tierras
dejaron de hacerlo para mantenerse alejadas de la fortaleza.

Como es obvio, una fortaleza “maldita” llama mucho la
atencion a los aventureros y a lo largo de los anos no han
sido pocos los que se han atrevido a dirigirse hacia alli para
adentrarse en sus muros y desvelar el misterio. Ninguno ha
vuelto a salir, haciendo asi que aumente la leyenda en torno
a la fortaleza.

LA FORTALEZA

La fortaleza en la que se desarrolla la accién puede estar
construida en cualquier lugar de los territorios de la Marca
del Este, aunque recomendamos que sea lejos de los cami-
nos principales.

Tras unos muros de piedra de casi 4 metros de alto se en-
cuentra la plaza central, auténtico corazén de la fortaleza. En
su centro se encuentra un pozo que suministra agua, que co-
necta con una caverna natural con un pequefo lago subterra-
neo bajo la fortaleza. La plaza se encuentra pavimentada con
piedras, ya que asi en los dias de lluvia intensa se evitan los
clasicos barrizales de otros lugares.

A los lados de la plaza, junto a las murallas, se encuentran las
viviendas de los trabajadores de la fortaleza y las caballerizas,
y en el lateral opuesto, los cuarteles de la guardia y el cala-
bozo. Tanto las viviendas, que albergan a medio centenar de
personas (entre sirvientes y familiares), como el edificio de la
guardia, poseen tejados inclinados hacia la plaza con el fin de
evitar goteras. Presidiendo la plaza, y ocupando cerca de la
mitad de la superficie de la fortaleza, se encuentra el edificio
principal donde viven Dorman y su mujer. Este edificio, de
una sola planta, tiene una altura superior a la del resto de edi-
ficaciones de la fortaleza; ademads, sus paredes estin hechas
en piedra labrada mientras que el resto de edificios (vivien-
das, caballerizas e incluso el calabozo) estan fabricados en
madera. LLa entrada al edificio principal esta presidida por una
escalinata que, como el edificio, esta hecha de piedra labrada.

Los pasillos del edificio principal, al igual que las salas de la
misma zona, estan iluminadas con lamparas de aceite que los
sirvientes rellenan a diario. Para evitar que las estancias sean
demasiado frfas, Dorman ordend traer las mejores pieles y
tejidos para usarlos como alfombras. Cada habitacién cuenta
con un pequefio habiticulo que se emplea como aliviadero,
los cuales son vaciados por los sirvientes varias veces al dfa;
ademas, cada habitacion posee un pequefio brasero que cal-
dea el ambiente en las noches mas frias del afio.
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Dorman ordend construir una biblioteca donde almacenar
los numerosos textos que fue recopilando a lo largo de los
aflos. Aunque es hombre de armas, Dorman gusta también
de rememorar grandes historias y en los relatos encuentra un
refugio del dia a dfa. Ademas, la biblioteca se ha convertido
en la sala favorita de Irenia, ya que los dias que no puede salir
al jardin interior por el frio, los pasa leyendo los relatos que
guarda la biblioteca. Adyacente a la biblioteca se encuentra
el acceso a la camara del tesoro, donde Dorman almacena
los objetos magicos y de mayor valor que ha acumulado a
lo largo de los viajes. El acceso se encuentra oculto tras una
falsa pared al final de un pasillo, que se abre al apretarse unos
ladrillos en una secuencia concreta.

Aunque al principio fue construido para que Dorman pudie-
ra entrenar en privado, el patio interior ha sido remodelado
para que Irenia tenga su espacio privado. Dorman se afané
en reunir diferentes plantas de los cuatro puntos cardinales
de la Marca para que su esposa pudiera disfrutar de un lugar
especial; asi, es posible encontrar plantas trepadoras de Un-
goloz, palmeras enanas de Ofir o las miticas plantas acuaticas
del Lago de Cristal.

€l BucCle, UNAS NOTAS
PARA Sl NARRAOOR

Lo primero que, como Narrador, debes saber es que, al que-
dar atrapados dentro del bucle, los AnJ’s no son conscientes
de que el dia se repite. Para ellos es un dfa normal y todo lo
que suceda les resultara una novedad.

Hso no sucedera con los Aj’s. Cuando estos lleguen la esfe-
ra estd casi agotada y a punto de fracturarse completamente.
Esto ha hecho que sucedan dos cosas: 1a primera, que los Aj’s
tengan plena conciencia de que el dfa se repite, por lo que
pueden actuar de manera distinta cada vez que el dia se reini-
cie. La segunda, mucho peor, es que la fractura en el tiempo
ha llamado la atencién de unas criaturas extraplanarias que
tienen especial predileccion por los incautos que juegan con
el devenir del tiempo: los perros de Tindalos. A mayores hay
que tener en cuenta que solo una persona dentro de la forta-
leza sabe que el dia se repite: Irenia.

Si abandonan el radio de accion de la esfera, es decir, si salen
de la fortaleza, el dia se reiniciara y la energfa de la esfera se
consumird un poco mas. En el apartado La esfera se agota tie-
nes los detalles sobre lo que sucede a partir de ese momento,
asi como varias formas sobre como narrar el final del médu-
lo. Los Aj’s pueden detener el bucle si consiguen llegar hasta
el radio de accién de la esfera con el propio artefacto magico,
ya que la distorsion fragmentara la esfera y anulard el bucle.
Pero también pueden luchar contra los perros de Tindalos
y aguantar el ataque de las criaturas hasta que la energfa se
disipe por medios naturales.

Ten en cuenta, ademads, que esta aventura no es lineal. No
se divide en capitulos, sino en escenas. Un consejo: lee de-
tenidamente todos los sucesos de la aventura, ubicalos en el
mapa y lleva la cuenta de las veces que el dia se reinicia. No
te agobies por repetir una y otra vez lo mismo, se flexible con
eso y si necesitas saltarte algun texto, hazlo con total libertad,;
recuerda que lo principal es divertirse.

Puede darse ademas el caso de que varias escenas, por moti-
vos temporales, se superpongan unas a otras. En ese caso, el
grupo de Aj’s puede querer separarse para cubrir mas terreno,

de ahf la importancia de que como Narrador leas detenida-
mente la aventura y ubiques las escenas en un marco tempo-
ral. Pero si ves que esto es demasiado complicado, no temas
reorganizar las escenas y evitar la superposiciéon temporal de
eventos.

Veras que en varias escenas se indica un valor en puntos de
experiencia (PX). Puedes otorgar estos puntos a tus jugado-
res si consiguen resolver la situacion que se describe en ellas
con éxito.

LOS ARCAICOS

Esta aventura incluye a los Arcaicos en el mundo de la Marca
del Este, y como se menciona en el Escenario de campaiia de la
Marca del Este (caja azul), incluir los Mitos en la ambientacion
general puede alterarla considerablemente. Como Narrador
eres libre de afiaditlos o no, pero si decides no hacerlo puedes
seguir jugando esta aventura convirtiendo a los perros de Tin-
dalos en sabuesos infernales; en ese caso, veras en el apartado
Asaltando la fortaleza que Wygbh (un demonio que permanece
encerrado en un cuadro y puede aparecer en un momento de-
terminado de la aventura) conoce la existencia de los perros.
Para no restar coherencia a la aventura, se ha afadido un final
alternativo bajo el apartado Jugar sin los Arcaicos.

LA 1LEGADA

1045 AM|

Esta es la escena inicial. La aventura comienza con los Aj’s
llegando a la fortaleza y, a partir de ahi, el orden de las escenas

sigue un patréon horario (de 24 horas) con algunas de ellas
superponiéndose a otras.

Una serie de rumores ha puesto a los Aj’s sobre la pista de
una fortaleza supuestamente maldita en la que puede haber
escondida una gran cantidad de tesoros. En los alrededores
hay varios asentamientos, en su mayotia granjas, cuyas fami-
lias trabajaron en el pasado para el sefior de la fortaleza. Si
hablan con cualquiera de ellos podran averiguar varios datos:

e El sefior de la fortaleza era Dorman Winterion, un gue-
rrero tretitado que acumuld riquezas de sus multiples
aventuras. Su mujer es todavia muy querida por los que
vivieron aquella época, pues era una mujer dulce y jovial,
su nombre era Irenia.

*  Desde hace casi 50 afios nadie vuelve de la fortaleza. Va-
rios aventureros se acercaron para hacerse con los teso-
ros, pero nunca mas se supo de ellos.

*  Porlas noches se ven luces y se escuchan ruidos, y el mis-
mo grito de terror, para terminar escuchando un sonido
atronador que se silencia al instante.

e Siuno se acerca lo suficiente, puede ver como (tras los
portones abiertos de la fortaleza) hay gente viviendo den-
tro. Por temor a no volver, nadie ha llegado a acercarse lo
suficiente como para hablar con ellos. Los aldeanos creen
que son espiritus. Varias picas en los caminos indican el
limite “de seguridad” que recomiendan no superar, por si
el embrujo de la fortaleza los afecta.

Las figuras que ven los aldeanos son los habitantes de la for-
taleza: Dorman, su mujer y sus sirvientes. Ellos desde el in-
terior de la fortaleza no pueden ver que mas alla del portén
el tiempo transcurre de manera diferente por culpa de la dis-
torsion provocada por la esfera, por lo que no son capaces de
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ver que nadie se acerca hasta alli y solo ven el campo como el
dfa que la esfera creé el campo de distorsion.

Desde lejos, la fortaleza no parece abandonada como si estan
los caminos que llevan hasta ella. Al contrario, segin los Aj’s
se acerquen, comprobarin que la mamposterfa en la muralla
parece perfectamente cuidada y los pendones que ondean en
las torres no estan ajados. Los portones que permiten el paso
estan abiertos de par en par y en su interior, tras el resguardo
de las murallas, se ve la apacible estampa de unas caballerizas
y varias personas trabajando afanosamente. Si alguien trata
de detectar magia, obviamente sentird una gran acumulacién
en la zona.

Lee el siguiente texto a tus jugadores, tanto la primera vez que
entren en la fortaleza como las siguientes veces que el dia se
reinicie:

Atravesdis los portones abiertos y entriis en la fortaleza. A vuestro
alrededor la gente se mueve atareada, portando cubos de agna y levando
sacos de harina. Los nifios corretean entre vosotros, felices de vuestra
Uegada. Un hombre de armas se detiene frente a vosotros y os saluda:

“Bienvenidos, viajeros. Soy Anders, jefe de la guardia de esta fortaleza.”

E/ hombre, de nunos cuarenta y pocos, viste un peto de cuero y lleva una
espada al cinto. ol jubon que cubre ¢l peto lleva el escudo del serior de la
Sortaleza. Sonrie, pero sus ojos denotan que no confia en los desconocidos,
micho menos cnando estos van armados.

“SQué os trae hasta nuestra humilde morada?”

Anders es suspicaz, no pregunta en balde y pretende sonsacar
toda la informacién posible a los Aj’s. Si detecta que le mien-
ten, no tendrd ningdn tipo de repatro en peditles que abando-
nen la fortaleza inmediatamente (recuerda que si abandonan
el radio de la esfera, el dia se reinicia). Para esto, como Narra-
dor, puedes realizar tiradas de Sabidurfa por Anders contra la
Inteligencia de los Aj’s cuando veas que estos mienten.

Una vez que los Aj’s se hayan ganado la confianza del jefe de
la guardia, este les ofrecera alojamiento en la fortaleza. Les
avisa que deberan compartir habitacion, ya que hay unos invi-
tados del sefior que han venido por el cumpleafios de su mu-
jer. Los guia hasta el interior de la fortaleza, hacia la zona de
sirvientes, y les ensefia su habitacion, informandoles que en
breve serviran la comida en el comedor de la guardia, por si
quieren unirse a ellos. El dormitorio, que se encuentra frente
a las caballerizas, es parte del edificio donde viven los sirvien-
tes de la fortaleza, por lo que en la misma planta comparten
espacio con otras veinte personas.

Mientras dejan los petates y prepatran su habitacion, en la for-
taleza suceden varias cosas a la vez. A continuacion tienes un
resumen de cada situacion, pero mas adelante encontraras las
secciones desarrolladas:

* En la cocina, la jefa de cocina se corta de gravedad y
debe ser atendida de urgencia. El segundo al cargo de
la cocina, un joven llamado Quentin, toma las riendas y
termina los preparativos de la cena, pero ignora el hecho
de que uno de los invitados es alérgico a una especia de
la comida. Durante la cena, ese invitado muere por una
reaccion bastante grave (ver Accidente en la cocina).

* En el patio central, uno de los nifios que corre de un
lado para otro tropieza y cae al pozo. Un grupo de gen-
te intenta socorrerlo, y ayudan a descender a una joven,
pero cuando llega hasta el nifio, descubre que este ya ha

muerto. Al intentar izar a la joven, la cuerda se atasca y
una criatura que habita en la cueva de la que sacan el agua
la ataca (ver E/ pozo).

*  En las caballerizas, dos jévenes consuman su amor, es-
condidos del resto de la gente. En cierto momento, el
padre de la joven los ve y saca al chico a rastras de alli
hasta la plaza central, donde le humilla. Esa misma no-
che, el chico se vengara del hombre rajandole el cuello
(ver Amor sangriento).

*  Por uno de los torreones de la muralla se cuela un ladrén
que pretende adentrarse hasta la camara del tesoro para
sustraer algin objeto valioso. Al llegar hasta la camara,
activa sin querer un objeto magico que causa una tremen-
da explosion en la zona, iniciandose asf una reaccion en
cadena que devasta la fortaleza (ver Pasos en la oscuridad).

e Uno de los guardias de la fortaleza acusa a uno de los
hombres de armas que han llegado de haber avasallado
a una joven de la fortaleza mientras esta realizaba sus
quehaceres. La acusacion hard que en el patio de la for-
taleza se produzca un enfrentamiento entre los guardias
de Dorman y los hombres de los nobles (ver Cara a cara).

LOS AVENTUREROS O€l Bucle

Cabe recordar también que, a lo largo del dia, varios aven-
tureros llegaran hasta la fortaleza. Lo hacen atraidos por las
leyendas de que la fortaleza esta encantada (o abandonada
en algunos casos) y, al ver que hay gente, se quedaran extra-
flados, llegando algunos a reaccionar de manera violenta.
Estos aventureros partieron hacia la fortaleza en un periodo
no superior a los 15 afos, por lo que llevan algo menos de
tiempo que el resto de habitantes de la fortaleza atrapados
en el bucle.

No indicamos hora de aparicion de estos aventureros para que
el Narrador pueda afiadirlos a su gusto a lo largo del dia. Solo
debes recordar que lo haran siempre en el mismo momento
temporal, por lo que debes tenerlo muy en cuenta. Los grupos
de aventureros que llegan a la fortaleza son los siguientes:

*  Dos humanos de mediana edad (un explorador y un gue-
rrero). Bl guerrero es de temperamento mis agreswo y
piensa que los habitantes de la fortaleza son espiritus,
por lo que no duda en atacar a los guardias cuando estos
les dan el alto. El explorador, por su parte, intenta tran-
quilizar a su compafiero, pero no lo consigue y termina
inconsciente en el suelo por un golpe de este.

GUERRERO (N1VEL 3)

Clase de armadura: 5 (cota de mallas)
DG: 3

Movimiento: 15 metros

Ataque: Hacha de combate

Daiio: 1d8 + 1

Salvacion: G3

Alineamiento: Neutral

PX: 120

Tesoro: 350 mo

*  Un mago, de edad algo avanzada, y en evidente estado
de embriaguez. Cuando llega a la fortaleza lo primero
que hace es lanzar un hechizo de Confusién, causando el
caos en el patio (los presentes empiezan a atacarse unos
a otros, a tropezar entre si, alguno cae de la escalera) y
los Aj’s pueden quedar afectados si se encuentran den-
tro del radio del hechizo. Pasados cuatro turnos, el mago
lanzara otro hechizo (Crecimiento Vegetal), provocando
que enredaderas y plantas de la zona comiencen a crecer
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descontroladamente. El mago caera inconsciente por el
alcohol a los seis turnos.

Tres medianos, todos ellos hermanos. Los medianos se
colaran bajo la tela de un carromato que conduce un mu-
fleco de paja (obviamente una argucia de los medianos
para pasar desapercibidos), pero su torpeza hace que una
vez pasen las puertas, sean descubiertos de inmediato y
llevados a los calabozos. Una vez presos, la discusion de
los tres hermanos se escuchara desde el patio.

ACCIOENTE €N LA COCINA
[10:55 AM] (120 PX)

Durante la preparacion de la cena de cumpleafios de esa mis-
ma noche, la jefa de cocina (que es ademas la mujer del jefe de
la guardia) sufre un accidente con uno de los cuchillos, cor-
tandose la mano. La herida es bastante grave y la ausencia de
un clérigo en la fortaleza, o un sanador, obliga a los ayudantes
de cocina a buscar ayuda. La persona que mas conocimientos
tiene de tratar heridas es Anders que, cuando se entera de
que su mujer ha sufrido la herida, acude rapidamente para
ayudarla.

La herida resulta ser bastante mas grave de lo que parecia,
pues el corte ha llegado al tendén y tiene la mano inutilizada.
Los conocimientos de sanacion de Anders no llegan hasta el
punto de saber qué hacer por su cuenta, asi que decide ir con
su mujer hasta una aldea cercana para que la trate el sanador
que reside alli. Al marcharse la jefa de cocina, su segundo (un
joven llamado Quentin) toma las riendas de la cocina y ter-
mina de preparar la cena de esa noche. Pero por error utiliza
una especia a la que uno de los invitados es alérgico. Esto
provocara que el comensal sufra una reaccion alérgica muy
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grave que acabard con su vida instantes después. Los invi-
tados interpretaran esto como un ataque hacia ellos, y acto
seguido desenvainaran las espadas y atacaran a Dorman y a la
guardia. Varias personas moriran por la pelea.

Silos Aj’s consiguen evitar el accidente de su mujer o logran
sanarla, Anders les agradecera su intervencion y les deberd un
favor. Ademas, evitaran que Quentin confunda los ingredien-
tes y, por consiguiente, también la pelea durante la cena. Si
los Aj’s cambian los hechos de alguna manera a partir de que
se haya reiniciado el bucle al menos una vez desde su llegada,
Irenia se extrafiar, pues esto supone un cambio en los acon-
tecimientos normales a los que estd acostumbrada.

€l POZOo
120 AM] (150 PX)

Al entrar en la fortaleza, los Aj’s se han cruzado con varios
nifilos que corren por el patio. Se interponen entre la gente,
se esconden y ponen a prueba la paciencia de los adultos con
los que se cruzan.

En un momento dado, uno de los nifios tropieza y cae al
pozo que hay en el patio. La caida mata en el acto al nifio,
que se golpea contra una de las paredes del pozo y queda
sumergido en el agua. La gente, asustada, intenta rescatar al
nifio haciendo descender a una joven (bastante menuda para
que no suponga un problema al izarla) con una cuerda. Al
llegar abajo, la joven descubre que hay una gran gruta bajo la
fortaleza y, para su pesar, que el niflo esta ya muerto.

Al pedir que la icen, la joven llama la atencién de una criatura
que tiene la gruta como su hogar. Esta criatura se lanza sobre
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la joven y la ataca antes de que llegue a la superficie. Cuando
los habitantes de la fortaleza consiguen sacar a la joven, ésta
también ha muerto fruto del ataque de la criatura que, en
ese momento, surge del pozo y ataca a todo aquel que se
encuentra.

St los Aj’s consiguen evitar el accidente del nifio, la criatura
no surgira del pozo y no atacard a la gente. Posteriormente
pueden decidir bajar y enfrentarse a ella. Para ello se dejan a
continuacion los datos de la misma y el plano de la gruta.

CIENO CRIS§

Clase de armadura: 8
DG: 3

Movimiento: 1 metro
Dano: 2D8

Salvacién: G4

Moral: 12
Alineamiento: Neutral
PX: 50

Tesoro: Ninguno

Enla gruta subterranea, ademas del cieno gris, los Aj’s pueden
encontrarse con otra peligrosa criatura subterranea que, a no
ser que desciendan hasta la gruta, no amenazara la seguridad
de la fortaleza. Se trata de una colonia de cangrejos gigantes
que, arrastrados por la corriente del rio que suministra agua
a la fortaleza, han hecho de la laguna subterranea su hogar.
Al estar en época de desove, los cangrejos adultos (1d6+2
criaturas) atacaran inmediatamente a cualquier criatura que se
acerque hasta ellos.
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CANGREIO GIGANTE
Clase de armadura: 5
DG: 3

Movimiento: 6 metros
Daiio: 2D6 (2 pinzas)
Salvacién: G2

Motxal: 17
Alineamiento: Neutral
PX: 50

Tesoro: Ninguno

AMOR_SANCRIENTO
[1:05 AM] (140 PX)

Una pareja de jévenes enamorados se encuentra consumando
su amor en una de las caballerizas de la fortaleza. El padre
de la chica, uno de los caballerizos, les sorprende y, bastante
enfadado, saca al joven a rastras hasta la plaza central. Allf le
humilla frente al resto de la gente que, incapaz de atreverse
a ayudar al joven, decide mirar hacia otro lado. Solo cuando
uno de los guardias de la fortaleza obliga al hombre a detener
sus vejaciones, el joven consigue escapar.

Esa misma noche, cuando el sefior de la fortaleza esté dando
la fiesta por el cumpleafios de su mujer (y justo antes de los
acontecimientos de Pasos en la oscuridad), el joven se cuela en la
vivienda del caballerizo. Allf llega hasta el hombre, que se en-
cuentra durmiendo tras caer borracho, y lo degtiella. El joven
es descubierto por la hija del caballerizo que, tras comprobar
lo que ha hecho su amante, grita de terror. El joven sale co-
rriendo, pero muere a manos de unos guardias a los que se
enfrenta cuando tratan de detener su huida.
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Los Aj’s pueden tratar de interferir en esta situacion de varias
maneras: ya sea avisando a los jovenes de la futura presencia
del caballerizo, ya sea desviando la atencion del hombre antes
de que encuentre a su hija con su amante, evitando que el
propio caballerizo humille al joven o interviniendo después
para evitar que el joven acabe con la vida del padre de su ama-
da. Si consiguen evitar la muerte del caballerizo, esa noche no
se escuchard el grito de terror en los alrededores (siendo la
primera vez que aquello no sucede).

CARA A CARA
14:27 PM] (150 PX)

Un guardia de la fortaleza se abre camino hacia un grupo de
hombres de armas que los nobles han llevado consigo. El
guardia, al que acompafian otros dos compafieros, acusa a
uno de los hombres de armas (que se encuentra jugando a
los dados junto a otros cinco de los suyos) de haberse pro-
pasado con una sirvienta de la fortaleza. Inmediatamente, los
hombres de armas increpan a los guardias y los acusan de
mentirosos para, a continuacion, levantarse y llevar las manos
a las armas.

St los Aj’s han conseguido salvar a la mujer de Anders, este
aparecera para poner fin a la discusion. Pero si el capitan de
la guardia no esta, esta escena se solapa con la de Conociendo al
sefor de la fortaleza, 1o cual puede llevar a que Dorman se en-
cuentre inconsciente por la bebida. De ser asi, los Aj’s pueden
verse en la situacion de que no sean capaces de frenar el en-
frentamiento, que es lo que sucedera cuando los hombres de
armas de los nobles se levanten de su partida de dados. Esto
acabara con una batalla campal en la plaza de la fortaleza.

La forma en que los Aj’s pueden evitar este desenlace es en-
contrando a la joven y presentar su caso a Dorman o Anders.
La joven se encuentra en las viviendas de los sirvientes. Es
una joven de apenas 20 afios que rechaza cualquier contacto
con los desconocidos; no hablard con los Aj’s si estos no se
muestran como inofensivos. Tras esto, la joven rompera a llo-
rar y contara lo sucedido: mientras limpiaba las dependencias
de los nobles, esa misma mafiana, uno de los guardias que
acompafian a los invitados empezo6 a acosarla, yendo detras
de ella y molestandola mientras hacia las labores hasta el pun-
to de que, en uno de los dormitorios, cuando estaban los dos
a solas, cerrd la puerta y la obligd a yacer con él. La joven
mostrara los signos de haberse defendido (moratones y ara-
flazos en los brazos). Si con el testimonio de la joven acuden
a Dorman o Anders, estos ordenaran encerrar al guardia en
los calabozos hasta el dia siguiente, ya que la joven se armara
de valor para sefalar abiertamente a su agresor.

Otra opcién para prevenir todo este suceso es tratar de evitar
la violacién. Los Aj’s llegan a la fortaleza a las 10:45 AM y
la agresion tiene lugar a las 11:05 AM (superponiéndose a
los sucesos de Amor sangriento, Accidente en la cocina y finali-
zando en el momento en que se inicia E/ pozo). Al llegar al
dormitorio, encontraran a la joven siendo lanzada contra la
cama por el guardia que, al ver entrar a los Aj’s, cejara en sus
intenciones y se lanzara al ataque contra ellos. Esto pondra
fin a la agresion.

De cualquiera de las maneras que acabe esta escena, los no-
bles increparan a los guardias por sus acciones y se disculpa-
ran con Dorman e Irenia. Tras esto, los hombres de armas de
los nobles rehuiran cualquier enfrentamiento (verbal o fisico)
a no ser que sus seflores se encuentren en peligro (como su-

cede en E/ cumplearios de lady Irenia).

A0S €N LA OSCURIOAD
(2145 M] (200 PX)

Por una de las torres de la fortaleza, tras trepar ayudado por
una cuerda, se ha colado un ladrén que, como los Aj’s, atraido
por los rumores sobre tesoros en la fortaleza, ha accedido
con intencién de saquear todo lo que pueda.

Avanza sin problemas, eludiendo las patrullas de los guardias,
hasta que llega a la cimara donde Dorman almacena sus te-
soros. Una vez alli, sabedor de que todo lo que le rodea es in-
teresante, el ladrén se hace con varios articulos. De lo que no
se da cuenta es de las trampas que ha activado y que causan
una reaccién en cadena que termina creando una explosion
que se lleva por delante media fortaleza.

[La explosion sucede después de los acontecimientos de E/
cumplearios de Lady Irenia.]

Silos Aj’s se encuentran con el ladrén, pueden denunciarlo a
la guardia de la fortaleza. Estos lo enviaran al calabozo y lo
dejaran alli. También pueden optar por acompafiatrlo en su
periplo por la fortaleza, de ser asi deberan tener cuidado para
no activar las trampas. Esto les facilitarfa la labor si quisieran
hacerse con la esfera (en ese caso, ve a la escena Asaltando la

Jortaleza).
Wilbert Durian (Ladrén, nivel 2)

Clase de armadura: 7 (armadura de cuero)
DG: 2 2D4)

Movimiento: 30 metros

Dafio: 1D4 (Desarmado)

Salvacion: 1.2

Moral: 6

Alineamiento: Neutral

Tesoro: Ninguno

Wilbert nacié en Marvalar y se crio en las calles de la ciudad.
Desde pequefio comenzé su carrera como ladron robando
en puestos callejeros y el dinero de la gente que acudia a los
mercados. Ahora, a sus 22 afios, Wilbert ha seguido un rumor
muy jugoso: una fortaleza abandonada que guarda multitud
de tesoros. Segin esos rumores, la fortaleza tendria un pasa-
dizo secreto que comunicarfa con la cimara donde se alma-
cenan esos tesoros. Obviamente, quedo6 atrapado en el bucle.

Wilbert evitara cualquier confrontacién directa, ni siquiera va
armado para ello, y si se ve arrinconado tratard de escapar
trepando (ya que es buen escalador) o corriendo. Si se le pre-
siona, no dudard en decir lo que sea para salir de la situacién
en la que se encuentre de la mejor forma posible para él. Co-
laborara con los Aj’s siempre que estos le ofrezcan una jugosa
suma de dinero (y su liberacion, claro esta).

CONOCIENOO AL SENOR.
O€ LA FORTALEZA
[12:20 P

Durante uno de sus paseos diatios por la fortaleza, Dorman
se encontrara con los Aj’s. Es un hombre grande, de casi dos
metros, que viste ropas nobles, aunque se le nota incomodo
con ellas. Al cinto le cuelga una espada cuya empufiadura tie-
ne incrustadas una serie de gemas de diversos colores (efecti-
vamente, es una espada magica). Cuando conozca a los Ajs,
estos podran comprobar que Dorman es un hombre alegre
cuya mirada le muestra como alguien curtido en mil batallas.

Lee o parafrasea el siguiente texto a tus jugadores:
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Cuando pasedis por el lugar, os encontrdis con Dorman Winterion, el
senor de la fortaleza. Va escoltado por dos guardias y acompariado por
uno de los nobles que han acudido de visita. Al veros, se disculpa con el
noble y se adelanta para saludaros:

“Bienvenidos a mi humilde morada. Me informaron que acababan de
Uegar unos aventureros y tenia ganas de conocerlos. Ahora que por fin os
tengo delante, ;qué os trae por estos lares?”

Dorman esti encantado de charlar con gente que, como él, ha deambun-
lado por el mundo viviendo aventuras. Hablar con el noble le aburre y
lo ha dejado claro al dejarlo con la palabra en la boca y adelantarse a
hablar con vosotros.

“Serores, spor qué no nos acercamos a alotin otro sitio donde podamos
9
charlar mds tranguilamente?”

Dicho esto, Dorman os guia hasta las dependencias de la gnardia. Al
hay varios hombres de uniforme descansando que, cnando ven entrar a
su senior, se levantan y se ponen firmes.

“Descansad, muchachos, hoy vengo con unos amigos a remenorar viejas
historias.”

Dorman les contara algunas de sus aventuras con su anti-
guo grupo, Los Filos Rotos. Cada una de esas historias hara
mencién a un momento no muy antiguo para €l; si los Aj’s

han escuchado algo sobre esas historias (tirada de Inteli-
gencia) se percataran que son eventos sucedidos hace 60
o 70 afios. Si le mencionan algo de esto a Dorman, este se
sorprendera ante el comentario y les explicarda que aquello
sucedi6 hace apenas 10 afios.

Cuanto mas beba Dorman, mas hablari. Para evitar terminar
inconscientes por la bebida, los Aj’s deberan hacer pruebas
de resistencia al alcohol (tiradas de Constitucién). Por cada
turno que superen la prueba, Dorman les proporcionara mas
informacién hasta que €l caiga inconsciente:

*  Esta terriblemente enamorado de Irenia y lo que pensaba
que era un matrimonio de conveniencia resulté ser amor
auténtico. Por ella harfa cualquier cosa.

*  Laespada que lleva (la ensefia poniéndola sobre la mesa)
la consigui6 cuando, con su grupo, recorrieron los sub-
terraneos de Roca Blanca. Wargen, su compafiero mago
en Los Filos Rotos, le advirti6 algo sobre la espada, pero
como siempre hablaba con tantos tecnicismos magicos,
no le hizo mucho caso. Como la espada le gusto, se la
quedd como botin al separarse el grupo.

*  Hoy ha notado a Irenia mas rara que de costumbre. La
noche anterior llegaron sus parientes (a los cuales Dor-
man no aguanta) para celebrar el cumpleafios y parecia
muy animada, pero esa mafiana se mostraba fria y dis-
tante.

*  Aunque muchos de los tesoros que Dorman ha reunido
a lo largo de sus aventuras estan expuestos en el salén
principal de la fortaleza, existe un acceso oculto junto
a la biblioteca a una camara subterrinea donde guarda
sus tesoros mas importantes. No tiene ni idea de lo que
hacen mas de la mitad de esos cacharros magicos, pero
son bonitos y le gustan.

Tras caer inconsciente, Dorman se despertara horas después
para asistir a la cena en honor de Irenia. Los Aj’s estaran invi-
tados por el propio Dorman.

COMIOA €N COMUN, OESCUBRIENOO
LAS PRIMERAS PISTAS

[13:00 PM™|

Con los petates ya en su sitio, los Aj’s pueden interactuar en
la comida con los guardias y los sirvientes de la fortaleza,
averiguando la siguiente informacion:

*  Hoy es el cumpleafios de la sefiora de la fortaleza, su
nombre es Irenia y es hija de un noble de la zona.

e Las sirvientas de la sefiora estan extrafiadas, la sefiora se
acost6 muy feliz por el dia de hoy pero ha amanecido de
mal humor, como si estuviera cansada de todo.

*  Varios de los guardias bromean con la posibilidad de que
los invitados a la fiesta acaben tan borrachos que se re-
cojan pronto a sus habitaciones y asi ellos no tengan que
trabajar mucho. Les comentan que son un grupo bastan-
te pedante de nobles, familiares de lady Irenia.

Con estos comentarios, los Aj’s ya deberfan suponer que algo
va mal dentro de la fortaleza, pues tanto Dorman como su
mujer “desaparecieron” hace alrededor de 50 afos. Si hacen
alguna mencion a la fecha, cualquier Anj les confirmara que
se encuentran exactamente 48 afios en el pasado. ;Qué esta
sucediendo entonces?
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€L CUMPLEANOS O€ LADY RRENIA
(17350 M|

Para celebrar el cumpleafios de Irenia, se han acercado a la
fortaleza varios familiares y amigos. En total hay media do-
cena de parejas acompafiadas por su correspondiente guardia
armada. Provenientes de familias nobles, estos invitados no
se dignaran a hablar con los sirvientes ni con los Aj’s si no los
consideran lo suficientemente respetables. Ademas, la guardia
que les acompafa (cerca de una veintena de soldados) son
igual de soberbios y no cruzan palabra ni con los guardias
de la fortaleza. Los invitados han traido alhajas para regalar
a lady Irenia que, por motivos de seguridad, son custodiadas
por media docena de los guardias privados de los invitados.

Los Aj’s pueden haber tratado de hacerse un hueco en la
cena, ya sea a través de Dorman, Irenia o del propio Anders.
De ser asi comprobaran que, durante la cena, los regalos son
entregados a lady Irenia y esta no parece mostrarse muy sor-
prendida o encantada por recibirlos. Si los Aj’s todavia no
saben que Irenia esta atrapada en el bucle como ellos (y que
es consciente de que el dfa se repite) su reaccién parecera
extrafia.

La cena avanza sin problemas hasta que llega el segundo pla-
to. Si los Aj’s han conseguido evitar el plato “envenenado”
(ver Accidente en la cocing), no habra ningiin percance hasta los
postres, cuando uno de los invitados, ebrio por la bebida, co-
mience a hacer comentarios obscenos sobre las criadas de la
fortaleza. Dorman alzara la voz y se iniciard una discusion:

“SQué clase de insulto es ese? En mi casa no permito esos improperios
hacia nadie de los mios. Retirad esas palabras ahora mismo.”
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“No hay nada que retirar. Ella es una simple sirvienta y yo un noble,
ella estd agui para hacer lo que yo diga.”

ﬁk’w / A

Ante aquello, Dorman desenfunda su espada y salta por enci-
ma de la mesa para atacar al invitado que, por su embriaguez,
no hace mas que trastabillar y caer al suelo tratando de defen-
derse. En ese momento todos los hombres de armas sacan
sus espadas y se inicia una monumental pelea entre ambos
bandos. Los Aj’s pueden tratar de detener la pelea o sumarse
a ella, si este es el caso los guardias de los invitados poseen las
siguientes caracteristicas:

GUARDIAS O€ 10§ NOBLES (N1VEL 3)
Clase de armadura: 4 (armadura de bandas)
DG:3

Movimiento: 15 metros

Ataque: Espada larga

Dafo: 1d8

Salvacion: G3

Alineamiento: Neutral

PX: 100

Tesoro: 50 mo

Pasado el altercado, los nobles son recluidos en sus habitacio-
nes. La primera vez que esto suceda, como al evitar el plato
“envenenado”, lady Irenia se verd sorprendida y tratara de
buscar informacion. Para ello, y custodiada por dos guardias,
buscara a los Aj’s pues son las unicas personas que han varia-
do el bucle (ver La dama del bucl).
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A lo largo del dia, los Aj’s pueden haber coincidido con lady
Irenia o esta puede haber ido a buscatlos para reunir respues-
tas sobre su presencia en la fortaleza (como sucede en F/
cumplearios de lady Irenia). Se encontraran a una mujer agotada
mentalmente, no a la joven y alegre dama que describen los
sirvientes o el propio Dorman. Lleva repitiendo el mismo dia
desde hace afios y su estabilidad mental estd en entredicho.

Aunque al principio rechazard la ayuda de los Aj’s, terminard
comprendiendo que pueden ser la clave para escapar del
encierro en el que lleva aflos atrapada. Asi, aunque no es
capaz de recordar todo lo que ha sucedido estos afios, puede
datles informacioén:

e No recuerda cuando empezé todo, ni como, pero si re-
cuerda que al principio le resulté gracioso e incluso se
aprovech6 de ello para divertirse.

e Si intentan abandonar la fortaleza, el dia se reinicia. Al
igual que si mueren o el dia se acaba y pasa la mediano-
che. Eso no parece suceder con el resto de la gente, que
puede abandonar la fortaleza con aparente libertad, o cu-
yas muertes no provocan un reinicio del dia.

* Ha intentado, en multiples ocasiones, evitar los sucesos
que ocurren en el dia. Al principio lo tomaba como un
reto, pero enseguida se dio cuenta que era imposible lu-
char contra el destino. Solo la presencia de los Aj’s ha
supuesto una variacion a los sucesos.

*  De igual manera, ha tratado de hacer entender a su mari-
do, al jefe de la guardia y a cualquiera que pudiera ayudar-
la que el dia se repite, pero no parecen creetla; espera que
con su presencia eso cambie.

*  Desde lallegada de los Aj’s esta sucediendo algo extrafio,
y es que personas al azar en la fortaleza estan desapare-
ciendo de la existencia. Nadie parece recordar su presen-
cia salvo ella.

Hsto ultimo hace referencia a la presencia de los perros de
Tindalos. Estas criaturas son atraidas por aquellas personas
que trastean con el devenir del tiempo. Al llegar los Aj’s, la
energia de la esfera se ha filtrado con mads fuerza al exterior y
estos seres han sido atrafdos hasta la zona; por el momento
un par de personas (una sirvienta y un guardia) han desapare-
cido, devorados por ellos.

Si como Narrador optas por no utilizar a los Arcanos en tu
partida, en lugar de quedar borrados de la existencia, los ata-
cados por los sabuesos infernales han quedado convertidos
en zombis y vagan por la fortaleza. Esto supone que los Aj’s,
o algin Anj incauto, pueda ser atacado de improviso por los
N0 muertos.

Tiempo fuera del tiempo.indd 11

Cuando los Aj’s se ganen la confianza de Irenia, esta les ayu-
dara de la manera que pidan: facilitindoles el acceso a la for-
taleza, apoyandolos frente a Dorman o Anders, o consiguien-
do algin objeto que necesiten.

ASALTANOO
LA FORTALEZ A

Los Aj’s pueden necesitar acceder a la camara del tesoro don-
de Dorman almacena todos los objetos que ha recopilado en
sus aventuras. Para ello, deberdn sortear una serie de trampas
cuyo fin es repeler los asaltos de ladrones.

Obviamente, si Irenia o el propio Dorman confian en los
Aj’s, esta parte se ignora y el acceso a la camara es mucho mas
sencillo.

En las paginas finales tienes el plano del subterraneo y las
trampas que los aventureros encontraran.

Las [X] indican el lugar donde hay un foso con pinchos (dafio
1D6+2).
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Al final de cada pasillo hay una puerta tras la que se oculta el
activador (y en ocasiones el propio mecanismo) de la trampa.
La trampa de fuego produce una llamarada que impacta di-
rectamente sobre la persona que abre la puerta (dafio 3D0),
el Aj puede realizar una tirada de salvacion contra sortilegios
para reducir el dafio a la mitad. La trampa de dardos lanza una
descarga de dardos envenenados (Dafio 1D4 durante 1D6+2
turnos, tirada de salvacion contra venenos) que atraviesan las
armaduras de cuero y se cuelan entre las anillas de las cotas.

Cuando los Aj’s entren en el subterraneo, lee o parafrasea lo
siguiente:

Tras descender las escaleras de caracol legdis a una antecimara alum-
brada con lamparas de aceite. Al fondo veis una puerta de madera que,
al acercaros, comprobdiis que se encuentra cerrada. Cuando conseguis
abrirla y crugdis al otro lado, un pasillo se muestra ante vosotros con va-
rias bifurcaciones que dan bacia el mismo lateral, y al fondo, tras pasar
la tiltima de las bifurcaciones, otra puerta os espera.

Los Aj’s llegaran a la siguiente sala pudiendo haber activado las
trampas o ilesos. Al hacerlo, lee o parafrasea el siguiente texto:

Una gran sala se abre ante vosotros. Las paredes estan decoradas con
pinturas que muestran las muchas hazanas que Dorman y sus compa-
fieros lograron a lo largo de los ajios.

Las puertas que dan paso a la siguiente sala son completamente metd-
licas y, como las del resto del complejo, se encuentran también cerradas.
Por lo que veis, cada una de ellas tiene unos engranages que, intuis, deben
colocarse de una manera determinada para poder abrirlas (tirada de
Inteligencia). A/ hacerlo, ante vosotros se abre una gran camara en

TIRADA OBjecTo

la que, almacenados en multitud de estanterias, se encuentran los tesoros
que Dorman rennid durante su época con Los Filos Rotos.

Armas, cetros, armaduras, escudos, libros. .. todos ellos se mezclan con
articulos de decoracion que, obviamente, guardan algin poder nidgico.
Es tal la cantidad de magia que hay reunida alli que el vello de vuestros
brazos se eriza cuando camindis entre las innumerables estanterias.

Cuando Wilbert (ver Pasos en la oscuridad) asalta la camara del
tesoro, lo hace activando varias trampas que hay repartidas
por los pasillos de la sala principal. Estas trampas (en prin-
cipio serfan trampas de fuego similares a las del pasillo de
acceso) estan colocadas bajo varios de los objetos, unidas a
disparadores de presion, por lo que se activan al levantarse el
objeto. Cuando la trampa deflagra, la acumulacion de energfa
magica que hay en la sala maximiza el efecto de la trampa
(dafio 2D6+2) y provoca que varios objetos mas caigan de
sus estantes. Esto hace que las trampas de esos objetos se
activen, causando asf una reaccioén en cadena que desemboca
en una brutal explosién que arrasa media fortaleza (y provoca
un reinicio del bucle).

Silos Aj’s deciden buscar entre los muchos objetos de la co-
leccion de Dorman el que pudiera ser causante del bucle que
afecta a la fortaleza, deberdn superar varias tiradas de Inte-
ligencia tanto para buscarlo como para comprender que es
el objeto “culpable” del bucle. Ademas, al manipular ciertos
objetos pueden activar sus propiedades, a continuacion tienes
una tabla de los objetos mas “peligrosos” que se encuentran
en la coleccion de Dorman, entre los que se esta la esfera por
si quieres facilitar la bisqueda a tus jugadores:

€recco

Un triangulo (el instrumento

a3 musical).

4a7 |Un espejo de mano.

Todos los Aj’s y Anj’s de la zona creeran ver enemigos a su alrededor (orcos,
goblins, muertos vivientes, piratas...) cuando en realidad son sus compafieros.

El efecto dura 6 turnos y no hay posibilidad de salvacion.

Los Aj’s o Anj’s que miren su reflejo seran transportados a un plano paralelo al
suyo (ver E/ espejo de mano).

Esta espada larga de filo ondulado alberga el espiritu de un demonio patlan-
chin. Si alguno de los Aj’s toca la espada, debera superar una tirada de salvacion
contra sortilegios para evitar que el espiritu quede ligado a él; de no superarlo,
el Aj comenzard a escuchar como el espiritu le incita a asesinar.

829 | Una espada vorpalina.

Cuando los Aj’s encuentren la esfera, lee o parafrasea el siguiente texto:

Cuando tocas la esfera sientes una corriente de energia recorriendo tu cuerpo. En ese instante tienes
la sensacion de revivir los siltimos segundos, y te ves a 1i mismo tomar la esfera entre tus manos. Esa
sensacion se desvanece al instante en que la vision alcanza el momento actnal del tienspo.

10215 |La esfera fragmentada.

Sialgin Aj toca el anillo se erigira en torno a ¢l una barrera protectora impene-
trable, incluido el aire. El aire que queda en el interior de la barrera se agota en
2D20 turnos. Un hechizo de Disipar Magia puede derrumbar la barrera, pero
también puede afectar negativamente a la esfera (ver La esfera se agota).

16 Un anillo de amatistas con un
escudo grabado.

Al tocatlo, el Aj que lo haya hecho debera superar una tirada de salvacién con-
tra muerte. Si no la supera verd su Constitucién reducida en 1D4 puntos y el
mufieco se convertird en un gélem de madera que los atacara pasado un turno
(que es lo que tarda el mufieco en convertirse en gélem).

17 Un pequefio mufieco de madera.

" Un colgante de rubies con Ia El portador adquiere la capacidad de caminar por las superficies verticales.

L Usar el colgante provoca que se llame la atencién de los elfos oscuros, ya que

es una reliquia que dieron por perdida.
" U bastén hechor cor una tama El baston puede ser usado como arma (1D8 de dano).

stiivo. Cuando un Aj o un Anj utilizan el bastén pueden sanar las heridas de otros

transfiriéndolas a si mismos.

Silos Aj’s retiran la tela de la pintura, un antiguo demonio atrapado en ella se

2 libera (ver Libre).

Una pintura tapada con una tela.
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En el momento en que los Aj’s encuentren la esfera y la to-
quen, en la fortaleza aparecen varios perros de Tindalos atrai-
dos por el propio objeto (ver La esfera se agota).

€L €gPEJIo OE MANO

Los Aj’s y Anj’s son transportados a un plano paralelo, una
dimension “de bolsillo” creada antiguamente por un mago
proveniente de mas alld de Losang. Aquel mago cre6 aquella
dimensiéon como un lugar seguro donde practicar sus artes y
poder dedicarse tranquilamente a estudiar nuevos hechizos.
Lo forj6 desde cero, inspirandose para ello en los subterra-
neos que hay repartidos por todo el mundo y con diversos
fines lo llen6 de criaturas invocadas de todos los rincones,
incluidas de otros planos de existencia. Aunque el espejo por
s mismo era ya un prodigio de la magia, su inventor lo pet-
fecciond haciendo que las criaturas que habitan la dimensién
de bolsillo vuelvan a ser invocadas cada vez que alguien ac-
cede a la misma.

Cuando se conoci6 su trabajo no fueron pocos los que le
encargaron espejos parecidos para poder practicar sus habili-
dades. Grupos de aventureros hacfan encargos al mago para
hacerse con uno de estos fabulosos artilugios y poder luchar
contra criaturas miticas, mejorar su labor como equipo y ha-
cerse después un nombre en todos los territorios de la Marca.
Uno de esos espejos (actualmente hay media docena de ellos
perdidos por el mundo) se encuentra en la camara del tesoro
de Dorman; cuando su grupo se hizo con uno de estos es-
pejos fue transportado a un subterraneo plagado de muertos
vivientes y, al no saber como salir de ¢l (pues existe una pa-
labra de seguridad que al mencionarse “expulsa” al usuario

del espejo), tuvieron que recorrer los pasillos del subterraneo
hasta que encontraron una forma de escapar. Su combate los
llevé a enfrentarse a una momia, criatura a la que no se habian
enfrentado nunca, y ese encuentro les sirvid para aprender
cémo combatir a uno de estos monstruos y vencer posteriot-
mente al Faraén No-Muerto de Khell-Zagrad.

Cuando los Aj’s sean transportados por el espejo (Io hacen a
la sala 1) lee o parafrasea el siguiente texto:

Una luz cegadora os rodea, segundos después todo parece guedar a oscu-
ras y cnando vuestros ojos se acostumbran a la tenne luz, gue hay os dais
cuenta de que ya no os encontrdis en la camara del tesoro. En su lugar
estais en un subterraneo cuyas paredes de piedra se encuentran cubiertas
de musgo y frente a vosotros una puerta abierta parece adentrarse en la
mds completa oscuridad.

St alguno de los Aj’s muere durante su estancia en el espejo
volvera a iniciar el dia normalmente en el bucle. Ademas, las
leyes del bucle se mantienen aqui y llegada la medianoche el
dfa se reiniciard, expulsando a los Aj’s del espejo y llevandolos
de nuevo a la entrada de la fortaleza.

Lee o parafrasea el siguiente texto:
Una gran cimara con varias columnas se abre ante vosotros. Pese a la
escasa ilnminacion sois capaces de entrever varias figuras moviéndose

hacia vosotros.

El subterraneo se encuentra custodiado por muertos vivien-
tes, en esta ocasion son un grupo poco numeroso (1D6 + 2
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zombis). El acceso a la sala 4 esta cerrado, es necesario activar
el mecanismo de apertura que se encuentra en la sala 3 para
poder abrir el paso.

ZOMB1

Clase de armadura: 8
DG: 2

Movimiento: 9 metros
Ataque: 1 garra o 1 arma
Daiio: 1d8 o dafio del arma
Salvacién: G1
Alineamiento: Cadtico
PX: 20

Tesoro: Ninguno

SALA 3

Al entrar en esta sala, un frio antinatural os hace estremecer. El soni-
do de los pasos de los esqueletos se mezcla con el de otros caddveres que
se arrastran hacia vosotros. Al otro lado de la sala veis una estatna
que tiene a sus pies la palanca de un mecanismo del que desconocéis
su utilidad.

Esta sala fue creada para poner a
prueba la resistencia de los aventu-

reros. Por eso, una vez que los Aj’s =
acceden a ella, genera cada 3 turnos |

un numero indeterminado de esque- \\
letos (1D4) que aparecen para atacar I\
alos Aj’s. =

€SQueleTos

Clase de armadura: 7
DG: 1

Movimiento: 6 metros
Ataque: 1 arma
Daiio: dafio del arma
Salvacién: G1

Moral: 12
Alineamiento: Cadtico
PX: 10

Tesoro: Ninguno

Una vez que la palanca se activa, la
puerta que da paso a la sala 4 se abre.

SALA 4

Al contrario que el resto del com-
plejo, esta sala se encuentra profu-
samente iluminada, docenas de 1am-
paras de aceite dan luz a la estancia
cuyas paredes parecen estar forradas
de oro. A mitad de la sala las paredes
se estrechan, justo donde se encuen-
tra un sarcoéfago que, os percatais,
comienza lentamente a abrirse y del
que surge una momia.

iy

VN

o

MOMIA

Clase de armadura: 3
DG: 5+1

Movimiento: 18 metros
Ataque: 1 toque

Daiio: 1d12 + enfermedad
Salvacién: G5

Morxal: 12

PX: 575

Tesoro: Ninguno
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Al ver a la momia, los Aj’s deberdn superar una tirada de sal-
vacion contra paralisis o quedaran tan aterrados que serian
incapaces de hacer nada. Un solo roce de la momia causa una
terrible enfermedad en la victima sin tirada de salvacion posi-
ble. Unicamente el conjuro Quitar Maldicién puede eliminar
la enfermedad que causa en la victima, que no puede ser sa-
nada mediante medios magicos u otros intentos de curacion.

Como otros muertos vivientes, la momia solo puede ser da-
flada mediante hechizos, armas magicas o fuego, aunque solo
a la mitad de dafio. Es inmune a los hechizos Dormir y He-
chizar Monstruo.

Una vez que los Aj’s hayan conseguido derrotar a la momia,
la puerta que hay en la sala donde se encuentra el sarcéfago
se abre. Lee o parafrasea el siguiente texto:

La criatura es derrotada y el propdsito del espejo se ha cumplido. Ia
puerta que os impedia salir del complejo se abre y una potente lug; os
cigga por completo. Segundos después, e igual que accedisteis al espejo, os
encontrdis de nuevo en la sala del tesoro de Dorman.
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En la camara del tesoro de Dorman
se encuentra una antigua pintura
que mantiene prisionero a un pode-
roso demonio. Su grupo la encon-
tr6 oculta en las ruinas de un cas-
tillo hace afios durante una de sus
aventuras. Desconociendo lo que
sucedia con ella, liberaron al demo-
nio que albergaba. Tras vencetlo y
devolverlo al cuadro y al no poder
destruir la pintura, Los Filos Rotos
decidieron custodiarla y Dorman
fue el encargado de ello.

La pintura muestra la efigie de Wy-
g6h, un demonio que aterrorizé las
tierras de la Marca siglos atras. Si
algun Aj mira la pintura, debera su-
perar una tirada de salvacién con-
tra paralisis; si no la supera se ini-
cia una guerra de voluntades entre
Wygoh y el Aj (tiradas enfrentadas
de Sabiduria) en la que, si el demo-
nio vence, quedara libre del cuadro
para arrasar el mundo. De liberarse
el demonio, lee o parafrasea el si-
guiente texto:

Una fuerte corriente de aire os agota desde
varias partes de la sala; aturdidos ante la
sitnacion veis como el lienzo se desgarra y
de su interior asoma la mano del demonio
que, hasta unos segundos antes, se encon-
traba pintado frente a vosotros. La criatu-
ra surge ante vosotros con una terrorifica
sonrisa de satisfaccion en la cara.

“Yo, Wygih el Azote, vuelvo a ser libre.”

El demonio esta sometido a las
mismas reglas del bucle, por lo que,
al reiniciarse el dia, volvera a estar
atrapado en el cuadro. Los hechizos
de Disipar Magia son inutiles contra
el cuadro. Excepcionalmente, Wy-
gbh puede alterar los efectos de la
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esfera, pero debe saber de su existencia para anular el bucle.
Para ello puede pactar con los Aj’s y ayudatrles, ya que quiere Clase de armadura: 0

escapar de su encierro.

DG: 6+5
Movimiento: 30 metros

Tras el encierro, WygSh esta bastante debilitado, por lo que  Ataque: Garras
las caracterfsticas que tienes a continuacion apenas son un Dafio: 1d6+2

reflejo de los auténticos poderes del demonio.
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Salvacion: G6

Moral: 10
Alineamiento: Cadtico
PX: 1600

Tesoro: Ninguno

W@ \

t“}\\ W\ WANLA

| \\\\V?)

Wygoh es capaz de lanzar hechizos como si se tratara de
un mago de nivel 12 (el encierro ha reducido sus capaci-

dades magicas).
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Con cada reinicio del bucle, la esfera se fragmenta un poco
mas. Ademas, si algin Aj intenta lanzar un hechizo de Disi-
par Magia sobre la esfera (o la zona donde se encuentra), la
fractura que esta tiene y la inestabilidad del poder que encie-
rra dentro terminaran por agrietar completamente la esfera,
provocando su rotura final.

Por motivos narrativos no encontraras un numero limitado
de veces que la esfera podra aguantar el reinicio, queda a de-
cisién tuya como Narrador el establecer el punto de inicio
de esta escena (y por consiguiente, el final de la aventura). Si
decides fragmentar la esfera antes y narrar el final, los Aj’s
pueden tratar de encontrar la manera de detener el bucle, para
ello te damos varias opciones al final de este apartado.

Tiempo fuera del tiempo.indd 16

Cuando los Aj’s encuentran la esfera, atin posee algo de po-
der, lo que hace que el Aj que la haya cogido retroceda varios
segundos al pasado (ver Asaltando la fortaleza). Tras esto, la
esfera se partira en dos y el estallido mégico envolvera con
una onda expansiva la fortaleza. En ese momento, fuera de
la fortaleza se vera como una nube negra se forma sobre la
edificacion y los rayos caen sobre la burbuja que ha forma-
do la onda expansiva. En el interior, el cielo se oscurecera
haciendo ver que la noche ya ha caido. Algin Anj tratara de
salir corriendo; silos Aj’s se encuentran en el exterior, podran
ver como la oscuridad lo consume entre gritos de terror al
atravesar las puertas de la fortaleza.

Con el caos ya creado, es el momento en que aparecen
abiertamente los perros de Tindalos. Lee o parafrasea el si-
guiente texto:

La oscuridad envuelve la zoma, los gritos de terror proceden de todos
lados. Es una situacion incontrolable que parece asegurar el fin de todo
lo conocido. Por el rabillo del ojo veis criaturas moverse a toda velocidad,
pero cuando girdis la vista solo observiis un humo negro disipdandose.

De las esquinas de los edificios comienzan a materializarse terrorificas
[Jiguras que, vagamente, recuerdan a sabuesos llegados del infierno. Sus
Sfances poseen afilados dientes que clavan sin compasion en las victimas
sobre las que se abalanzan. Se arrojan sobre los guardias que intenten
enfrentarles y contempldis aterrados como cada vez que una de estas
criaturas acaba con una victima, ésta resulta borrada de la existencia,
quedando su recuerdo olvidado por todos los que le conocian.

OPCIONES O€ FINAL

Llegados a este punto los Aj’s pueden hacer varias cosas para
salvar a la gente de la fortaleza, y a ellos mismos, del bucle.

e Si llevan los fragmentos de la esfera hasta el radio de
efecto del bucle, la energia magica colapsard y anulara
los efectos. Esto sucede pasados 1D8 turnos, por lo que
tendran que sobrevivir contra los perros de Tindalos ese
nimero de turnos.

e La energfa de la esfera termina disipandose de manera
natural pero tarda mucho (alrededor de 2 dfas). Silos Aj’s
no han conseguido encontrar la esfera y ésta ha colap-
sado por si misma, esta opcion llevara a los Aj’s a luchar
abiertamente contra los perros de Tindalos en una lucha
por la supervivencia. Cuando la energia de la esfera se ha
disipado, en el exterior el tiempo ha seguido un flujo dis-

tinto, por lo que, al quedar anulado el campo de efecto de
la esfera, los Aj’s descubriran que han pasado dos afos.

* Los Ajs pueden pactar con Wygoh, él puede anular el
efecto del bucle y hacer desaparecer la esfera (realmente
se la llevatia él). Solo lo hara a cambio de que le dejen
libre del encierro en el cuadro. Wygoh conoce la existen-
cia de los Arcaicos y sabe de sobra que si hay magia que
altera el tiempo en la zona no tardaran en aparecer los
perros de Tindalos. Negociara apartarse del plano terre-
nal siempre que le permitan quedar libre del encierro (y
por consiguiente, llevandose la esfera), pero dejara a los
Aj’s enfrentarse a los perros de Tindalos (en este caso
unicamente aparecen 14 criaturas).

Coémo acabe la aventura queda a tu discrecion como Narra-
dor, pero ten en cuenta que el combate contra los perros de
Tindalos puede ser muy mortal (a continuacién tienes las ca-
ractetisticas de los mismos).

(?em{os Oc TINDALOS (104 + 2 CRIATURAS)
lase de armadura: 4

DG: 5

Movimiento: 15 metros

Ataques: Ataque de lengua / 2 zarpas
Daiio: 1D8 + Especial /1D6, 1D6
Salvacion: G5

Moral: 12

Alineamiento: Cadtico

PX: 850

Tesoro: Ninguno

Movimiento a través de los angulos: Los perros de Tin-
dalos habitan en los angulos del tiempo vy, debido a esto, se
mueven a través de los angulos de nuestro plano. Suelen ser
vistos por el rabillo del ojo, pero cuando se quiere mirar a una
de estas criaturas de frente, desaparecen, por lo que resulta
muy dificil combatirlas. Primero se materializan como humo
para, posteriormente, aparecer su cabeza y el resto de su cuer-
po. Cuando se encuentran en forma de humo solo pueden ser
heridos mediante hechizos o armas magicas, cualquier ataque
fisico con armas normales falla automaticamente.

Icor azulado: El cuerpo de los perros de Tindalos esta recu-
bierto de una pelicula viscosa que exuda de la propia criatura.
Este icor le permite regenerar 2 puntos de golpe cada turno.

Ademas, si algiin atacante entra en contacto con el icor, debe-
ra superar una tirada de salvacion contra venenos o perdera
1D4 puntos de golpe. Este efecto dura 1D6 turnos y el ata-
cante puede hacer una tirada de salvacién en cada turno. Si
pasa un turno completo limpiandose, el efecto desaparece.

Ataque de lengua: La lengua de un perro de Tindalos puede
alargarse hasta 5 metros, lo que le otorga un incremento en su
radio de ataque. El dafio al impactar es de 1D8 puntos de gol-
pe, pero la caracteristica especial hace que, ademas, el ataque
drene 1D4 puntos de Constitucién por impacto.

Cuando un atacante resulta herido por un perro de Tindalos,
no puede recibir cuidados médicos hasta que no recupere la
Constitucién perdida. Esto sucede a razén de 1 punto por
semana de reposo total. Los hechizos de curacién reponen
1 punto por nivel del hechizo mas modificadores, por lo que
un hechizo de Curar Heridas Moderadas recuperaria 4 puntos
en total (2D8 +2).
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Si como Narrador has decidido no incluit los Mitos en tu
partida, los perros de Tindalos se sustituiran por sabuesos
infernales. En ese caso, las caracteristicas siguen siendo las
mismas, pero debes tener en cuenta que cuando un sabue-
so infernal acaba con una victima, ésta no queda borrada
de la existencia sino que automadticamente se convierte en
un zombi.

Wyg6h, por su parte (si ha quedado libre del cuadro), trata-
ra de engafiar a los Aj’s asegurandoles que él puede eliminar
el bucle (cosa que efectivamente es cierta). En cuanto tenga
oportunidad, llamara la atencién de los sabuesos para atacar
a los Aj’s y escapar con la esfera, ya que se encuentra muy
debilitado tras el encierro.

(Qué uceoe g1 OORMAN MUERE A
MANOS D€ LOS PERROS D€ TINOALOS?

St se diera esta situacion, solo Irenia y los Aj’s serfan capaces
de recordar la existencia de Dorman. El resto de Anj’s veran
alterados sus recuerdos, recordando que estan al servicio de
Irenia. La dama, a su vez, llorard a su marido y tomara la de-
cisién de honrar su figura no volviendo a desposarse nunca.
Ademas, ofrecera a los Aj’s la posibilidad de utilizar la forta-
leza como su hogar, mostrandoles asf su agradecimiento por
lo que han hecho.

(¢

\>‘\ ‘\xm\(\d\ y
LN
2 U/ ‘

)
‘%hj &

3 \ -
e »

2

)
h

\
\
Il

¢

") ’ JD)]
=)
" 2 \\]\\ 7,
“@E&k‘\&\‘?«w A \» /

\ \
w/ \\ ‘ \\\ “

Esto puede poner en manos de los Aj’s objetos magicos
muy poderosos, de los cuales hay que recordar que se des-
conocen sus propiedades. Esta situacién puede usarse como
el inicio de una campafia que permita a los Aj’s descubrir
los tesoros que han “heredado” y gestionar las tierras que
acompafian a la fortaleza, tal como se indican en el Manual
Avanzado (caja verde).

FINAL

Llegado este momento, los Aj’s pueden haber repetido el
dfa una infinidad de veces o haber tenido suerte y en apenas
media docena de repeticiones haber resuelto el misterio. Sea
como fuere, tras los eventos y haber destruido el bucle, la
normalidad (o lo que a partir de ahora sea normal) regresa a la
fortaleza de Dorman e Irenia. Algunos Anj’s habran muerto,
o incluso pueden haber desaparecido de la existencia. Lo que
es seguro es que para los supervivientes que desconozcan la
existencia del bucle el nuevo dia no supondra una sorpresa,
pero para los que han estado atrapados descubriran alegres
que un nuevo dfa comienza y el devenir del tiempo vuelve
a la normalidad (aunque habra que explicatles por qué han
pasado casi 50 afios en un solo dia).

Irenia agradece a los Aj’s la ayuda que han ofrecido y, tras
hablatlo con su marido, les hace entrega de un medallén ma-
gico. Esta joya tiene la capacidad de trasladar a su portador al
hogar, sin importar la distancia (posee un valor de 2500 mo).

En los alrededores de la fortaleza se comienza a hablar de los
aventureros que han eliminado la maldicién, lo cual repercute
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en un aumento de la fama del grupo (y mejora la posibilidad
de contratar ayudantes o mercenarios).

Lee o parafrasea el siguiente texto a tus jugadores:

La supuesta maldicion que habia sobre la fortaleza ha sido levantada.
Vnestros actos os han permitido liberar a sus habitantes de la sitnacion
en la que se encontraban y abora deberan aprender a vivir con la nueva
perspectiva que les agnarda.

Irenia, Dorman y el resto de vecinos de la fortaleza os despiden con una
sonrisa mientras emprendéis el camino bacia mds aventuras, ignorantes
de gue un inocente nino con una leve capacidad mdigica se agacha para
recoger un_fragmento de cristal del suelo y, al tocarlo, un brillo resplan-
dece ante él.

ANEXO

A continuacion tienes las fichas de personaje de varios de los
Anj’s que los jugadores se encontraran por la fortaleza. Se
han detallado mas para que puedan usarse incluso como Aj’s
en otras aventuras.

OORMAN WINTERION ( GUERRERO N1VEL 13)
FUE 16

DES 15
CON 13
INT 10
SAB 9

CAR 12

Clase de armadura: 8 (cuando esta en la fortaleza, Dorman
viste ropas elegantes, pero tiene a su disposicion una armadu-
ra de placas +2, y cuando la lleva puesta posee CA 2)

PG: 15d8

Arma: Hspada larga +2 {gnea (causa +1d6 adicional por fue-
go y en cada ataque tiene una probabilidad de 25% de lanzar
una bola de fuego como si fuera un mago de nivel 5)

ANOERS, JEF€ O€ LA GUARDIA (GUERRERO NIVEL 3)

FUE 14
DES 11
CON 13
INT 12
SAB 13
CAR 10

Clase de armadura: 3 (armadura de bandas y escudo)
PG: 5d8
Arma: Espada larga +1

ApéNt)lce

REGLAS DE CONVERSION D€
PERSONAJES Y MONSTRUOS D€
AVENTURAS €N LA MARCA O€l €STe
A leyenoAg De LA MARCA D€l €5Te

Algunos jugadores querran usar esta aventura con otros regla-
mentos de fantasia, como por ejemplo nuestro [ eyendas de la
Marca del Este, o incluso otros sistemas publicados por terce-
ras editoras y que beben también de la fuente original, como
Labyrinth Lord (editado por Nosolorol bajo licencia). Todos
los monstruos y personajes presentes en este médulo son por
completo compatibles con Labyrinth Iord, y no hay que hacer
cambio alguno. Sin embargo, para adaptar los mismos a Ieyen-
das de la Marca del Este, hay que realizar unas pocas modificacio-
nes que se detallan a continuacion:

Los personajes y monstruos presentes en Aventuras en la
Marca del Este son, casi por entero, compatibles con el re-
glamento de Leyendas de la Marca del Este, aplicando unos
pocos y sencillos cambios. Para convertir la Categoria de
Armadura de todas las criaturas de Aventuras en la Marca
del Este a Leyendas de la Marca del Este solo tendremos que
sustraer a 19 la CA de Aventuras en la Marca del Este. Por
ejemplo, un monstruo de Aventuras en la Marca del Este con
una CA de 5 quedaria convertido para su uso en Leyendas
de la Marca del Este con una CA de 14 (el resultado de res-
tar 5 a 19). Otro ejemplo, un monstruo con CA de -3 en
Leyendas de la Marca del Este seria CA 22, esto es, el resul-
tado de sumar 3 a 19. De igual modo, las tiradas de sal-
vacién 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
categotias, solo tendremos que usar sus dados de golpe
(DG) como bonificador a sus titadas de salvacion.

Todos los demas datos relevantes, como Puntos de Golpe y
puntos Experiencia, velocidad, ataques y dafio no deberfan
ser modificados.

CONVERSION OE€ TIRADAS OC
SADVACION D€ AVENTURAS €N LA
MARCA D€l €ste A leyenoag oe
LA MARCA Del €5te

La conversion de las tiradas de salvacion desde Aventuras en
la Marca del Este a 1eyendas de la Marca del Este no debetfa su-
poner mayor problema. Aventuras en la Marca del Este dispo-
ne de 5 salvaciones mientras en Leyendas de la Marca del Este
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 Leyendas de la Marca del Este
de esta manera:

Paralisis (FUE)

Arma de aliento (DES)

Veneno, muerte (CON)

Varitas, cetros, ilusion (INT)

Conjuros (SAB)

Conjuros de encantamiento y miedo (CAR)
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THIS LICENSE IS APPROVED FOR GENERAL USE.
PERMISSION TO DISTRIBUTE THIS LICENSE IS MADE
BY WIZARDS OF THE COAST!

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a
Designation and Product Identity

The names Aventuras en la Marca del Este, I.a Marca del Este, Clisicos
de la Marca and Kavadiiz, Zizoris, Kasulathn, rastilon, rastilones, ZrixirZ,
when used in any context, are Product Identity. All logos and
artwork are product identity.

Designation Open Game Content
All text not identified as Product Identity is Open Game Content.

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc.
and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”).
All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/ot
trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)”Derivative Material” means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)”Open Game
Content” means the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines to the extent such content does
not embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly identified as Open Game
Content by the Contributor, and means any work covered by this
License, including translations and derivative works under copyright
law, but specifically excludes Product Identity. (¢) “Product Identity”
means product and product line names, logos and identifying
marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories,
storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language,
artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses,
concepts, themes and graphic, photographic and other visual or
audio representations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment,
magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or
graphic designs; and any other trademark or registered trademark
clearly identified as Product identity by the owner of the Product
Identity, and which specifically excludes the Open Game Content;
(f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs
that are used by a Contributor to identify itself or its products or
the associated products contributed to the Open Game License
by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use,
Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise
create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or
“Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content
that contains a notice indicating that the Open Game Content may
only be Used under and in terms of this License. You must affix
such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms
may be added to or subtracted from this License except as described
by the License itself. No other terms or conditions may be applied
to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,

royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing
original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your otiginal creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of
the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You
are copying, modifying or distributing, and You must add the
title, the copyright date, and the copyright holder’s name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you
Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of cach element of that Product Identity. You agree not
to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark
or Registered Trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the ownership of
that Product Identity. The owner of any Product Identity used in
Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and
to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must
clearly indicate which portions of the work that you are distributing
are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any
authorized version of this License to copy, modify and distribute
any Open Game Content originally distributed under any version
of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License
with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise
the Open Game Content using the name of any Contributor unless
You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with
any of the terms of this License with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game Material so
affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses
shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast,
Inc.

System Reference Document Copyright 2003. Wizards of the
Coast Inc. Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
Rick Baker, Andy Collins, Dave Noonan, Rick Redman, Bruce
R. Cotdell, John D. Rateliff, Thoma Reid, James Wyatt, based on
original material from Ernest Gary Gygax and Dave Arneson.

Aventuras en la Marca del Este 2014, Aventureros Errantes de la
Marca del Este A.C.
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Tiempo fuera del tiempo es una aventura para un grupo de 3 a 5
personajes de nivel 2 a 4. Los Aj’s investigan una fortaleza maldita cuando
se ven atrapados, obligados a luchar por sus vidas contra el peor enemigo
al que se han enfrentado: el tiempo.
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