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    En este libro-juego TÚ ERES EL PROTAGONISTA. Tú corres los riesgos, estudias las situaciones y resuelves los problemas. Tú decides cuál es el camino a seguir, escoges entre las diversas posibilidades que se te brindan, y solucionas los enigmas en función de tu intuición o por simple raciocinio. Y, como en la vida, la trascendencia de tus decisiones queda mediatizada por la suerte, encarnada por un par de dados que deciden cuáles son los resultados de determinados dilemas o enfrentamientos.


    Eres un noble del Reino de los Ancianos, territorio envuelto en la leyenda donde los elegidos aprenden las artes paralelas de la hechicería y la esgrima. Y puesto que eras uno de los magos guerreros más expertos y tu vida en el idílico reino te resultaba muy aburrida, en los últimos años has recorrido otras tierras en busca de aventuras. Te has enfrentado con gigantes, dragones, brujos y otros adversarios no menos terroríficos. Tus atrevidas empresas y victorias han acrecentado tu fama y ahora todos te buscan y te ofrecen oro y piedras preciosas para que emprendas peligrosas misiones.
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  INTRODUCCIÓN


  Imagínate lo que sentirías si fueras Indiana Jones, Conan el Bárbaro o Luke Skywalker. Pues bien, ahora, en vez de quedarte apoltronado en un sillón contemplando aventuras, puedes convertirte en protagonista de ellas y sentir por ti mismo la excitación y el peligro. Lo único que te separará de una muerte segura será tu habilidad y tu osadía, así como las decisiones que tomes.


  Eres un noble del Reino de los Ancianos, territorio envuelto en la leyenda donde los elegidos aprenden las artes paralelas de la hechicería y de la esgrima. Y puesto que eras uno de los magos guerreros más expertos y tu vida en el idílico reino te resultaba muy aburrida, en los últimos años has recorrido otras tierras en busca de aventuras. Te has enfrentado con gigantes, dragones, brujos y otros adversarios no menos terroríficos. Tus atrevidas empresas y victorias han acrecentado tu fama y ahora lodos te buscan y te ofrecen oro y piedras preciosas para que emprendas peligrosas misiones.


  Para determinar con exactitud tu calidad como aventurero, debes recurrir a los dados.


  Tira dos dados. Añade 20 al número obtenido y anota el total en la casilla de VIGOR de tu Hoja de Personaje. Esta cifra representa tu fuerza, tu capacidad y tu voluntad de supervivencia Cada herida que recibas durante tu misión se restara del valor numérico de tu VIGOR. Si este último llega a cero, habrás muerto.


  Ahora tira un solo dado. Añade 3 al número obtenido y anota el total en la casilla PSI de tu Hoja de Personaje. Cuanto más elevada sea esta cifra, mejor resistirás los maleficios ejercidos contra ti y mayor será tu sensibilidad a las impresiones psíquicas.


  Tira un dado. Añade 3 al número obtenido y apunta el total en la casilla de AGILIDAD. Esta cifra refleja tu grado de ligereza. Necesitarás gran agilidad para escalar muros, saltar sobre abismos, etc.


  En esta Hoja de Personaje puedes anotar tus valores en lápiz, a fin de poder borrarlos cuando necesites anotar los de nuevas aventuras. También puedes copiar la Hoja en cada oportunidad.
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  INSTRUCCIONES


  TU NOMBRE


  Tu aventura resultará mucho más emocionante si logras dar vida a tu «yo aventurero». Un nombre heroico puede ayudarte. Puesto que eres un mago guerrero del Reino de los Ancianos, podrías llamarte Ragnor Runesword, Helgrim el brujo, Sir Vudú o Morgan le Fay. Pero también puedes escoger un nombre de tu invención que refleje tu personalidad.


  VIGOR, AGILIDAD Y PSI


  Tu vigor cambiará constantemente durante la aventura; disminuirá cada vez que te hieran y aumentará cuando te valgas del hechizo REPARACIÓN, que te restituirá parte de los puntos de VIGOR perdidos, pero a menos que se te indique lo contrario, tu cifra de VIGOR nunca debe superar su valor original, o valor normal, que debes tener siempre muy en cuenta.


  Menos probable es que cambien tu AGILIDAD y tu PSI, pero no es imposible. Por ejemplo, si te dislocas un tobillo, tu AGILIDAD se reducirá en un punto. Un yelmo mágico puede incrementar tu PSI (o disminuirlo si el yelmo está maldito). Pero al igual que el VIGOR, ni la AGILIDAD ni el PSI deben superar jamás tus cifras o valores normales, a menos que se te indique específicamente lo contrario.


  COMBATE. COMO LUCHAR CONTRA LOS HABITANTES DE LA CIUDAD EN RUINAS


  En el curso de la aventura te encontrarás a menudo con un enemigo, humano o no, con el cual tendrás que pelear. Cuando esto ocurra, se te indicará que tires los dados. El número que obtengas determinará si tú hieres a tu adversario o si éste te hiere a ti.


  He aquí un ejemplo:


  
    77


    El vampiro saca una cimitarra reluciente y avanza hacia ti con una sonrisa perversa que pone al descubierto sus colmillos. No tienes escapatoria, debes luchar.


    
      
        
          	VAMPIRO

          	VIGOR

          	15
        

      
    


    
      Tira dos dados:


      de 2 a 6 puntos, te hiere y pierdes 3 puntos de VIGOR;


      de 7 a 12 puntos, el vampiro pierde 3 puntos de VIGOR.


      Si vences, ve a 169.

    

  


  Al comienzo de cada combate deberás anotar en una Casilla de Encuentros vacía la cifra correspondiente al VIGOR de tu adversario. Luego tiras los dados para ver quién resulta herido. Si después de ello tanto tú como tu adversario seguís teniendo valores de VIGOR superiores a 0, debes continuar tirando los dados hasta que la cifra de VIGOR de alguno de los dos se reduzca a 0, lo cual indicará su muerte.


  Anota las cifras de VIGOR en tu Hoja de Personaje y en la Casilla de Encuentros.


  HUIR DEL COMBATE


  En algunos casos iniciarás un combate y luego te verás en una situación francamente perdedora. Si se te dice entonces que puedes HUIR y optas por ello, tu enemigo te atacará por la espalda mientras huyes. Para representar esta situación, cada vez que elijas HUIR tendrás que tirar dos dados; si el número obtenido supera tu valor de AGILIDAD, has sido herido en la huida (y pierdes 3 puntos de VIGOR), pero si el número obtenido es inferior o igual a tu cifra de AGILIDAD, esquivas el golpe de tu adversario y consigues huir.


  HECHIZOS


  Tu condición de mago te permitirá recurrir a doce hechizos, de valor incalculable para tu misión. La mayor parte de ellos sólo pueden emplearse una vez, pero hay otros (los últimos cuatro de la lista) que podrás utilizar cada vez que los necesites. En el curso de la aventura podrás echar mano de ellos únicamente cuando se te indique que tienes esa opción, y deberás tachar en la Hoja de Personaje el hechizo que ya hayas usado.


  Tus hechizos son:


  
    1. Tigre Ardiente


    Es tu hechizo más poderoso en un combate. Convoca a un ser llameante que lucha por ti. También brinda otros servicios…, pero de mala gana, pues lo que más le gusta es combatir. La aparición del Tigre Ardiente es muy breve, apenas el tiempo necesario para derrotar a la mayoría de sus contrincantes. Retorna luego a su mundo.


    2. Perplejidad


    Tiene la virtud de confundir a tu oponente, haciendo que se largue, suelte alguna cosa, se olvide de luchar contigo, etc. Debe emplearse con sensatez porque afecta únicamente a seres un poco tontos.


    3. Ráfaga de Viento


    Aunque no se trata del hechizo más potente de que dispones, puede salvarle la vida si te sirves de él en el momento adecuado. Desata un vendaval muy potente que arrebata en la dirección que desees todo lo que se encuentra cerca de ti.


    4. PES


    En un radio de acción de diez metros, detecta la presencia de pensamientos. Pese a que dura sólo unos instantes, basta generalmente para que sepas si los pensamientos corresponden a humanos, duendes u otros seres. Este hechizo no capta animales.


    5. Escudo Mental


    Sirve para proteger tu mente cuando te atacan mediante la hipnosis u otro tipo de arma mental.


    6. Espejismo


    Con este hechizo puedes producir la ilusión de todo aquello que seas capaz de visualizar, siempre y cuando no sea grande. La ilusión dura aproximadamente un minuto, tiempo de ordinario suficiente para embaucar a alguien o engañar a un enemigo mientras escapas.


    7. Enjambre Letal


    Hechizo simple pero poderoso, idóneo para la batalla. Crea un enjambre de avispones furiosos que atacan a quien tú les digas. Al igual que el Tigre Ardiente, estos insectos permanecen en el mundo real sólo durante medio minuto.


    8. Sesión de Espiritismo


    Se trata de un acto nigromántico que no debe emplearse a la ligera. Te permitirá materializar el fantasma un muerto que responderá a tus preguntas antes de regresar a la vida futura. Sólo puedes convocar el espectro de alguien que hayas conocido o cuyo cadáver hayas encontrado durante la misión. Atención: valerse de este hechizo puede resultar angustioso e incluso peligroso si se evoca a un fantasma hostil.


    9. Daga de la Mente


    Este hechizo produce una daga centelleante que surca el aire hasta dar en el blanco elegido. Puedes emplearlo al comienzo de cualquier combate para herir a tu enemigo y restarle 2 puntos de VIGOR. Durante la aventura pueden presentarse opciones a ciertos usos no combativos de este hechizo.


    10. Invulnerabilidad


    Lamentablemente, la invulnerabilidad que proporciona este acto mágico sólo dura unos segundos. Puedes emplearlo en cualquier combate para evitar una herida que te quitaría VIGOR. Esto significa que te protegerá de un golpe determinado, en el curso de un lance, y no durante toda la batalla. También puedes practicarlo cuando elijas HUIR o cuando se presente como opción.


    11. Regate


    Puedes valerle de este hechizo en aquellas situaciones en que hayas decidido huir y desees evitar la prueba de los dados descripta en HUIR DEL COMBATE. Al aplicar el hechizo, eliminas la necesidad de tirar los dados y sigues tu camino como si el resultado hubiera sido inferior a tu cifra de AGILIDAD. Es un hechizo muy útil porque te permite esquivar el último golpe del enemigo en tu huida.


    12. Reparación


    Puedes recurrir a esta práctica mágica en cualquier momento, salvo cuando estés combatiendo. Restituye 15 puntos de VIGOR. Pero no debes olvidar que tu cifra de VIGOR no puede superar su valor normal, por lo tanto, es inútil apelar a este hechizo si no has perdido ya, como mínimo, 15 puntos de VIGOR.

  


  Éstos son los hechizos de que dispones. Recuerda que sólo puedes utilizarlos una vez durante la aventura. Saber cuál es el momento adecuado para practicar un hechizo es lo que distingue a un maestro de magos de un aprendiz chapucero.


  OBJETOS


  No cabe duda de que en el curso de tu exploración de las ruinas de Thalios recogerás toda suerte de OBJETOS. Algunos pueden resultar inútiles —incluso dañinos—, pero otros —a veces cosas de aspecto insignificante— pueden ser de vital importancia para tu misión. Debes anotarlos en tu Hoja de Personaje a medida que los vayas adquiriendo y tacharlos en cuanto los deseches o los uses.


  Dejando de lado pertenencias tan obvias como la vestimenta, la mochila, etc., que no hace falta apuntar, comienzas la aventura con varias cosas importantes que ya figuran en tu Hoja de Personaje:


  
    tu espada,


    10 monedas de oro,


    el Orbe de la Iluminación


    y un frasco de agua dulce.

  


  El Orbe de la Iluminación es un objeto mágico que pende de tu cuello y producirá luz siempre que la necesites. Es indudablemente muy valioso porque buena parte de tu aventura transcurrirá en el interior de recintos a oscuras.


  LA AVENTURA


  Estás a punto de emprender esta aventura. Comenzarás leyendo los ANTECEDENTES, pasarás luego a 1 y a partir de ahí a los capítulos o entradas numeradas correspondientes a las decisiones que vayas adoptando.


  Ten cuidado: esta misión es peliaguda, incluso para aquellos que ya se han curtido en otras peligrosas aventuras de esta misma colección. Es muy poco probable que tengas éxito al primer intento.


  Dispones de un croquis de las ruinas y es conveniente que lo utilices. Traza el derrotero que sigas y haz un mapa del interior de todo edificio que explores. Apunta los lugares donde encuentres objetos y donde practiques hechizos (si se trata de hechizos correctos). Si te matan, prepara una nueva Hoja de Personaje y vuelve a insistir, usando como guía los mapas y notas anteriores. Finalmente triunfarás y conseguirás rescatar el fabuloso Ojo del Dragón de las garras de los inhumanos kappa.


  Y ahora comienza tu aventura…
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  ANTECEDENTES


  Estás sentado a la cabecera de una larga mesa de roble de la Academia de la Luz de la Verdad, afamado colegio de la ciudad de Achtan. A tu alrededor se encuentra el Consejo Supremo de la Academia. Bajo la amarillenta luz de las velas, sus togas sombrías contrastan llamativamente con el vivo azul celeste y el dorado de tus atributos mágicos. Sólo te proponías pasar unos días tranquilos en Achtan, pero el mensajero que llevó a tu posada la invitación del Consejo Supremo te dio a entender que sus miembros podían proponerte una misión interesante. Llegaste hace pocas horas y descubriste que eras el invitado de honor de una cena exquisita. Aunque durante la comida la conversación ha sido cortés e ingeniosa, te has percatado de que los miembros del Consejo te interrogaban discretamente acerca de tus aptitudes mágicas. Ahora que han quitado la mesa, te repantigas con una copa de vino en la mano y contemplas esos rostros ancianos y juiciosos.


  —Caballeros, tened la certeza de que, tal como habéis oído, soy un experimentado mago guerrero del Reino de los Ancianos —les dices.


  Se miran entre sí y el Maestro Cotullio —un hombre delgado de mirada penetrante— se inclina para tomar la palabra en nombre del consejo:


  —Como habrás notado, no te hemos invitado exclusivamente para gozar de tu compañía. Permíteme decir que nos sentimos muy honrados de que seas nuestro huésped, aunque deba reconocer que hemos actuado con segundas intenciones, ¡pero totalmente rectas! Nos gustaría encomendarte una misión.


  Paladeas el vino.


  —Es tan grande la hospitalidad que me habéis dispensado que casi me siento obligado a aceptar —respondes con afabilidad—. ¿Podríais ser más explícitos?


  —Naturalmente. Tal vez hayas oído hablar de Thalios —prosigue Cotullio—. Hace mil años fue una ciudad poderosa. La riqueza y la felicidad de sus gentes la convirtió en la envidia del mundo civilizado. Después se produjo el desastre. Algunas leyendas dicen que la población de Thalios provocó la ira de sus dioses, otras cuentan que fue víctima de la magia negra de los demonios del mar. Cualquiera que sea la causa, lo cierto es que Thalios fue arrasada por maremotos y temblores de tierra que llegaron a durar semanas. Los ciudadanos que no murieron en el acto cogieron sus pertenencias y abandonaron la ciudad. Pero ellos también estaban condenados, porque en muchas leguas a la redonda las tierras empezaron a hundirse en el mar. Las aguas irrumpieron y rodearon a los pobres supervivientes. Hoy Thalios es una ruina espectral en el límite del mar. Durante la marea baja queda rodeada por un desierto desolado y barrido por el viento, y cuando el mar crece, el agua separa totalmente las ruinas de tierra firme. Aunque Thalios se encuentra en terreno alto, gran parte de ella queda sumergida durante la pleamar. No es un sitio acogedor.


  —Me permito coincidir con vosotros —observas, y luego añades—: ¿A qué se debe el interés por Thalios?


  —Recientemente, la Academia envió a las ruinas una reducida expedición arqueológica. Sólo se componía del erudito Maestro Giru, su ayudante y los pocos guardias que solemos enviar cuando exploramos zonas apartadas. Ayer regresó el ayudante con una noticia asombrosa: ¡el Maestro Giru ha encontrado el Ojo del Dragón!


  Por poco se te cae la copa. El Ojo del Dragón es un elemento mágico de poder abrumador citado en varios textos antiguos. Suponías que sólo se trataba de una fábula.


  —El Maestro Giru ha estudiado el elemento in situ —prosigue Cotullio—. Informa que muchas trampas y salas mágicas protegen el cofre que lo contiene. Considera que para sacar el Ojo de Thalios debemos apelar a los servicios de un brujo avezado como tú.


  El Maestro Cotullio sigue hablando y explica que varios días de travesía en barco, siguiendo la costa, te permitirán llegar a los bajíos de la marea, que Giru se reunirá contigo en las ruinas y te conducirá hasta el Ojo. Te entrega un croquis de las ruinas. Lo coges, pero sólo escuchas a medias. La emoción te embarga: ¡serás el primer mortal que, en diez siglos, contemple el legendario Ojo del Dragón!


  Aceptas sin vacilar y dices al Consejo Supremo:


  —Como de costumbre, es agradable emprender una misión que no supone peligro alguno…


  VE AHORA A 1
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  1


  El Consejo fleta un barco en el que, siguiendo la costa, cubres la primera etapa de tu travesía. La aventura comienza de forma muy agradable: no tienes nada que hacer salvo dejarte acariciar por el sol del mediodía en el alcázar y observar a la tripulación que se escabulle cuando el ronco capitán grita sus órdenes. El viento hincha la inmensa vela, una pantalla blanca contra el cielo sin nubes. Llega un momento en que el barco no puede seguir adelante. El capitán te explica que ya surca aguas peligrosamente poco profundas y que está obligado a dejarte en los bajíos de la marea para que recorras a pie lo que falta hasta Thalios.


  Por los mapas sabes que te encuentras a unos trece kilómetros de las ruinas, pero se trata de una caminata sin dificultades sobre una extensión aparentemente infinita de bancos de arena llanos y húmedos. Resulta extraño imaginar que dentro de pocas horas, en la pleamar, el mar cubrirá gran parte del territorio que estás recorriendo. Miras preocupado el sol que cae sobre el horizonte. Si tus mapas están equivocados y no encuentras el terreno elevado en que se hallan las ruinas de Thalios… Pero no, sobre el horizonte divisas una línea negra y serrada y, al aproximarte, comienzan a definirse los perfiles de edificios ruinosos. Cuando llegas a las puertas de la ciudad, el sol casi se ha puesto y reluce como una bola de fuego en las lindes del mundo. Su luz arranca reflejos dorados y rojizos de las armaduras repujadas de cuatro hombres que parecen esperarte a la entrada de la ciudad. Llevan los colores de la Academia y probablemente son guardias de honor enviados por el Maestro Giru. Te sorprende ver que tienen las espadas desenvainadas. El sargento no te da explicación alguna, se acerca y te dice:


  —Acompáñanos. Te llevaremos a presencia de Giru.


  Hay algo en sus maneras que te inspira recelo. ¿Los acompañarás (ve a 31), rechazarás la oferta y dirás que tú mismo irás en busca del Maestro Giru (ve a 227) o desenvainarás la espada y los atacarás (ve a 53)?


  2


  ¿Tienes una pequeña entrada de marfil para la Pista? Si cuentas con ella, ve a 178. Si no tienes la entrada, ve a 203.


  3


  Eludes velozmente el pesado corpachón del kraken, te sumerges en las gélidas aguas antes de que pueda golpearte y te introduces en el túnel. No tuviste tiempo de llenar de aire tus pulmones y ahora están a punto de estallar. Por fin llegas al final. Cuando tu cabeza sale a la superficie rezas para tus adentros una plegaria de agradecimiento. Escudriñas tu nuevo entorno y ves que estás en una especie de patio cerrado, en medio de la mansión. El diáfano cielo nocturno se cierne sobre tu cabeza. Escalar los muros que rodean el patio te llevará mucho tiempo…


  Interrumpe tus pensamientos un escalofriante apretón que ciñe tu tobillo. Jamás pensaste que el espantoso kraken pudiera seguirte por el estrecho túnel, pero lo cierto es que se las ha ingeniado para hacerlo y ahora desliza su cuerpo viscoso hacia ti. Tendrás que luchar, pues no hay escapatoria.


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 3 puntos, ve a 125;


    de 4 a 6 puntos, eres herido; tira dos dados y resta el número obtenido de tu cifra de VIGOR,


    de 7 a 12 puntos, el kraken pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si ganas, retorna por el túnel hasta el sótano (ve a 271).

  


  4


  Cruzas corriendo la entrada y la sala oscura hasta las puertas dobles. Mientras intentas abrirlas, echas un vistazo por encima del hombro y ves la pálida silueta de la estatua recortada sobre el pórtico iluminado por la luna. Las puertas se abren. Las resonantes pisadas metálicas te persiguen y tienes que calmar tu agitado corazón antes de avanzar con lentitud por el crujiente tablón. Si tu AGILIDAD actual es inferior a 4, ve a 143. Si su valor es 4 o más, ve a 52.


  5


  Como no tienes otra opción, te abalanzas sobre los dos kappa con la espada dispuesta para golpear. Aunque sus barrocas caras coralinas son impenetrables, percibes en ellos inquietud y temor.


  
    
      
        	PRIMER KAPPA

        	VIGOR

        	9
      


      
        	SEGUNDO KAPPA

        	VIGOR

        	12
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 4 puntos, recibes dos golpes y pierdes 6 puntos de VIGOR;


    de 5 a 7 puntos, recibes un golpe y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 8 a 12 puntos, uno de los kappa (el que tú escojas) pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si vences a uno de los kappa, ve a 239.

  


  6


  Chu gira las conchas invertidas con turbadora velocidad, pero estás bastante seguro de saber dónde se encuentra la perla. Chu te mira con aire de suficiencia. Si deseas señalar la concha en la que has posado tus ojos, ve a 286. Si prefieres engañarlo con el hechizo Espejismo (suponiendo que aún no lo hayas utilizado), ve a 261.


  7


  
    ¿Qué utilizarás?


    El frasco de agua dulce. Ve a 22.


    La Muñequera de Fuego. Ve a 9.


    Las riendas de cuero negro. Ve a 70.


    Si no dispones de ninguna de estas cosas, tienes que desenfundar la espada y luchar (ve a 50).

  


  8


  El otro kappa se arroja sobre ti con un grito horripilante y desolado.


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 5 puntos, te hiere y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 6 a 12 puntos, el kappa pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si ganas, ve a 44.

  


  9


  La Muñequera arroja una esfera de llamas gruñonas contra el monstruoso demonio. Éste se encabrita y brama, pero una ola inmensa rompe en la playa y apaga el fuego que habías encendido. La risa de Nuckelavee es una horrible cacofonía burlona. No puedes volver a usar la Muñequera pues su poder ya se ha agotado Nuckelavee galopa furiosamente hacia ti. Desenvainas la espada. Ve a 50.
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  10


  El aire se llena de llamaradas que se entrelazan y forman un tigre de fuego vivo. Ruge como un homo y salta para cortar el paso a los kappa que se dirigen hacia ti. Sus gritos sobrenaturales retumban en la noche cuando las garras del tigre arrancan de sus cuerpos siseantes glóbulos de coral derretido. Poco después el felino se esfuma y en el puente quedan dos cadáveres coralinos espantosamente desmembrados. Ve a 44.


  11


  El otro caballero Lich suelta un grito escalofriante cuando su compañero cae. Tú tratas de reunir fuerzas para seguir luchando. Sientes la presencia de la muerte, su risa suave y marchita.


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 6 puntos, eres herido y pierdes 3 puntos de VIGOR,


    de 7 a 12 puntos, el caballero Lich pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si ganas, ve a 142.

  


  12


  La entrada a la Pista es un impresionante túnel abovedado. Te han contado que los carros que iban a competir pasaban por allí en filas de a tres, y ahora no te cuesta creerlo. Te internas en el túnel y la oscuridad te produce una sensación de amparo. Ves las puertas que llevan a los graderíos, pero sigues hasta el final y sales a la Pista. Del otro lado, cien metros más allá, se abre un túnel idéntico. El mapa indica que has encontrado el atajo ideal para llegar al Puente Palatino. Contemplas las monumentales y vertiginosas hileras de asientos de mármol y piensas en las entusiasmadas multitudes que antaño las ocuparon. Casi puedes oír el eco de su encrespado clamor cuando se entusiasmaban con las espectaculares exhibiciones en la Pista. ¿Puede algún acontecimiento de aquellos días remotos compararse con la aventura en que ahora estás envuelto? Te encoges de hombros. Las hormigueantes multitudes del antiguo Thalios no son ya más que polvo esparcido por el viento. Ni siquiera subsisten sus fantasmas. El único símbolo de toda aquella gloria perdida es una gigantesca estatua alada que se encumbra en un pedestal por encima del palco de los magistrados.


  No hay ningún kappa a la vista. Te deslizas entre las sombras y echas a correr por la Pista. Ve a 2.


  13


  Por unos instantes se enseñorean de ti la oscuridad y la desorientación. Cuando te recobras estás frente a un hechicero de mirada penetrante vestido con una túnica de lino blanco ornada de oro. Está muy pálido y tienes la impresión de que tiembla cuando te mira.


  —¿Quién eres? —inquieres tajantemente—. ¿Por qué estás aquí?


  Tu voz suena fría e impasible. Algo anda mal, pero no sabes de qué se trata. El hechicero responde.


  —Soy yo quien hace las preguntas —declara muy desconcertado—. Sólo estás aquí gracias al poder de mi hechizo Sesión de Espiritismo. Moriste hace varios siglos, después de comer fruta envenenada…


  Tu aventura ha terminado.


  14


  No es momento para sutilezas. Tienes que atacar al monstruo con alguno de tus encantamientos más potentes: el Tigre Ardiente (ve a 191), el Enjambre Letal (ve a 98) o la Perplejidad (ve a 174). Si ya los has utilizado, ve a 92.


  15


  Ríen entre dientes de manera extraña y te muestran un tablero hexagonal con seis símbolos: una varita, un reloj de arena, una daga, un alambique roto, un bastón ganchudo y una mochila. Un gloomvile saca de una caja un dedo cortado y lo arroja en medio del tablero. Explica que para jugar tendrás que golpear el dedo, que se retorcerá y finalmente se detendrá señalando uno de los símbolos. Luego tendrá lugar el efecto que corresponda a ese símbolo.


  Para poder jugar tendrás que contar, como mínimo, además de tu espada y el Orbe de la Iluminación, con un hechizo y un objeto. Si no cumples estos requisitos, vuelve a 42 y escoge otro juego. Si estás en condiciones de jugar al Dedo del Destino, golpeas el dedo cortado, que empieza a retorcerse descaradamente.


  —El dedo baila… —Se mofa un gloomvile.


  ¿Dónde se detiene?


  
    
      
        	Tira un dado:
      


      
        	1 La varita

        	Recobras uno de los hechizos que has utilizado. Escoge el que quieras (si aún no has gastado ninguno, todo sigue igual).
      


      
        	2 El reloj de arena

        	ve a 226.
      


      
        	3 La daga.

        	Pierdes 3 puntos de VIGOR
      


      
        	4 El alambique.

        	Pierdes uno de los hechizos (el que tú determines).
      


      
        	5 El bastón.

        	Ganas 3 puntos de VIGOR
      


      
        	6 La mochila.

        	Uno de tus objetos se esfuma. Puedes decidir cuál de ellos, pero no pueden ser ni la espada ni el Orbe.
      

    
  


  Si aún estás vivo y en condiciones de seguir jugando luego de semejante partida, tienes derecho a intentarlo otra vez. En cuanto te hartes del Dedo del Destino, puedes volver a 42 y elegir otro juego o seguir tu camino (ve a 208).


  16


  Pulsas las cuerdas del arpa, pero eres incapaz de producir la nota adecuada. Puedes intentarlo con una estatuilla de plata (ve a 246), un diapasón (ve a 81) o una poción sin identificar (ve a 65). Si no posees ninguna de estas cosas, sigue tu camino (ve a 288).


  17


  Aunque cruje espantosamente mientras pasas, el tablón logra soportar tu peso. Cuando llegas al otro lado del pozo, hilillos de sudor frío resbalan por tu piel. La luz del Orbe espanta las sombras. Ante ti, al final de una galería de piedra azulada y brillante pende una enorme máscara blanca de expresión trágica. Sin embargo, a medida que te acercas a ella, los ojos ciegamente fijos se iluminan y su doliente expresión se transforma en una mueca de infernal alegría. Un escalofriante grito de guerra te inmoviliza: descubres que te has topado con un Diablo de la Mazmorra. La máscara es en realidad una grotesca cabeza humana que vuela y eriza su melena de puntiagudas espinas de corindón con la intención de hacerte picadillo. ¿Saldrás a su encuentro con la espada desenvainada (ve a 43) o le arrojarás un hechizo (ve a 26)?


  18


  Atraviesas la puerta del alto muro y entras un patio lleno de maleza y bambúes que se alzan muy por encima de tu cabeza. Te ocultas sin dificultad y esperas a que el solitario kappa se aleje. Si ahora estás dispuesto a abrirte paso por el patio para llegar al edificio principal, ve a 36. Si prefieres regresar a la plaza desierta, ve a 274.


  19


  Aunque el hechizo no anula los gritos y gemidos que te asedian, al menos desaparece tu viscoso terror. Rodeado de tu minúsculo círculo de luz te desplazas lentamente por el pasillo. De repente un grito espeluznante resuena a tu lado. Unos brazos secos y harapientos intentan cogerte con sus garras. Divisas los maliciosos rostros de la muerte en el borde de la oscuridad. Reprimes un grito, sigues adelante y descubres que has llegado al final del pasillo. Tienes la sensación de haber tardado una eternidad. Subes la escalera para abandonar esa horrible oscuridad, convencido de que sin tu Escudo Mental ahora no serías más que un loco tembloroso e incurable. Ve a 259.


  20


  Encuentras un lugar donde el alto muro que rodea la Ciudadela ha cedido. Trepas y ves el mar que acaricia la playa de guijarros. Al observar la rompiente, imaginas legiones de soldados kappa deseosos de abandonar las fortalezas de su reino oceánico para surgir de las aguas y esparcir la guerra y el terror. La luna es ahora una perla acuosa tras una delgada cortina de lluvia y enormes nubes se deslizan pesadamente por el cielo. ¿Es posible que en algún lugar de la ciudad en ruinas Giru esté contemplando la misma luna, aguardándote para conducirte hasta el Ojo del Dragón? ¿O tal vez los kappa ya han dado con él y lo han arrastrado bajo las aguas? Ruega que el Maestro Giru siga vivo y trata de encontrarlo lo antes posible.


  Al otro lado de una extensión de agua de cien metros se divisa el Palacio del Cónsul. Para llegar hasta allí necesitarías una barca, pero no ves nada que se le parezca. ¿Caminarás hacia el sur, siguiendo la orilla, en busca de una embarcación (ve a 72) o te quedarás dónde estás e intentarás encontrar otro modo de cruzar la bahía (ve a 179)?


  21


  Puedes practicar el hechizo PES (ve a 200) o el hechizo Ráfaga de Viento (ve a 112).


  22


  Abres rápidamente el frasco y arrojas su contenido sobre el cuerpo despellejado de Nuckelavee. Su grotesca quijada se arruga y se seca: el agua lo quema como si fuera ácido. Su bramido de atormentada ira infunde terror a tu tembloroso corazón. Se sumerge en la protección de la fresca agua marina y se agita, enloquecido de dolor. Tienes la espada dispuesta, pero a Nuckelavee se le han ido las ganas de luchar. Te mira enfurecido, suelta una desagradable maldición y desaparece bajo el oleaje negro. Ve a 183.


  23


  —¡Rayoz y centellaz! —exclama lord Mantiss mientras sostienes en alto lo que has escogido—. Ze trata de una reliquia muy querida. Podriaz haber elegido cualquier otra coza y tendríaz mi bendición. Lamento dezirte que me haz ofendido.


  Afligido por lo que parece un sincero pesar, lord Mantiss vuelve a poner sin esfuerzo la piedra en su sitio. Maldices y llamas a grito pelado al loco hombre-insecto, pero no obtienes respuesta. Pronto comprendes que nunca podrás mover el imponente bloque de piedra. En virtud de un desaire imaginario, tu enloquecido captor te ha condenado a una lenta muerte por inanición. Has fracasado.


  24


  Un movimiento en el extremo del sótano llama tu atención. Una forma voluminosa y moteada emerge de las aguas más profundas de ese ángulo. Como si fuera un pulpo, sus brazos se extienden para atrapar una red de sombras del techo. Sin embargo, no es un pulpo lo que ilumina tu Orbe. Cada uno de sus tentáculos acaba en una mano y su cuerpo se asemeja a una calavera deforme de ojos amarillos y oscilantes. Es el kraken, un horror sobrenatural que ya en la antigüedad acechaba en las catacumbas de Thalios. Has perturbado su sueño milenario y se propone arrancarte un miembro tras otro. Si decides recurrir a los hechizos, ve a 129. De lo contrario, ve a 110.


  25


  Te llevas el frasco de madera a los labios y bebes. Casi de inmediato desaparece toda sensación de peso pues la poción mágica anula la fuerza de gravedad. Pones rumbo al Oeste a través de la extensión de agua que te separa del Palacio del Cónsul. Tus pies pisan delicadamente el aire a unos cinco centímetros por encima del encrespado oleaje. Bruscamente te das cuenta de que estás recobrando tu peso… ¡Los efectos de la poción se están agotando y sólo estás a mitad de camino, en medio de la bahía! Afortunadamente, descubres un banco de arena y corres hacia él. Al llegar suspiras aliviado. Ve a 156.


  26


  
    ¿Qué hechizo piensas utilizar?


    Ráfaga de Viento, ve a 292.


    Enjambre Letal, ve a 245.


    Si ya los has empleado, ve a 43.

  


  27


  Bajar la escalera es como internarse en una charca helada. Te estremeces a causa del frío y la impresión de que la maldad está al acecho. La luz de tu mágico Orbe de la Iluminación sólo penetra unos pocos metros en la extraña oscuridad. Te deslizas por el pasillo con los ojos desorbitados y en la boca del estómago se te hace un doloroso nudo de pánico. De la negrura que te rodea surge un débil gemido que parece provenir de muy lejos. Murmullos frenéticos se acercan, retroceden y te rodean. Avanzas a ciegas. Sobre el muro de oscuridad que se extiende más allá de la débil luz del Orbe, tu mente proyecta todo tipo de terrores imaginarios. El miedo te resulta insoportable y comprendes que si no acudes a tu Escudo Mental, enloquecerás. Si empleas el hechizo, ve a 19. En caso contrario, ¿estás dispuesto a regresar y buscar la salida (ve a 47) o seguirás adelante intentando sobreponerte al terror (ve a 287)?


  28


  Te abres paso hacia el Sur en medio de una tempestad que clava agujas de lluvia helada en tu rostro. A ambos lados de la avenida hay una hilera de esfinges talladas. Sus cuerpos marmóreos se desdibujan bajo la desvaída luz de la luna y las caras cinceladas parecen ceñudas y meditabundas. Las gotas de lluvia se deslizan como lágrimas por esas mejillas de piedra. Imaginas lo que debieron contemplar a lo largo de los siglos, los secretos que revelarían sus labios si pudieran hablar. Pero ahora no tienes tiempo para frívolas fantasías y sigues inflexiblemente adelante. Ve a 210.


  29


  La mano crispada del sargento aferra el cuello de tu toga. Con voz ronca y apenas audible refiere entrecortadamente:


  —Unos seres perversos, los kappa, salieron del mar y nos atacaron…; hubo muchos muertos… El Maestro Giru se ha atrincherado en el viejo Palacio del Cónsul, al sudoeste de aquí… Las patrullas kappa baten la ciudad… Nos enviaron para que te escoltemos hasta el Maestro Giru, pero los kappa nos descubrieron, y uno de ellos utilizó la hipnosis…


  Apelando a sus últimas fuerzas, el sargento susurra en tu oído:


  —¡No permitas que se apoderen del Ojo!


  Luego su estertor se apaga y queda rígido.


  Cubres el cadáver con su capote al tiempo que meditas en sus últimas palabras. Has oído hablar de los kappa una raza misteriosa y despiadada que mora en fortalezas submarinas. Odian a todas las demás formas vivas y sólo la perspectiva de saquear y asesinar los lleva a tierra firme. Algunos kappa de alta graduación pueden controlar las mentes humanas mediante la hipnosis, como lo han hecho, evidentemente, con los infortunados guerreros que te atacaron. Te incorporas y contemplas la ciudad. Tratarás de que los kappa paguen con el pellejo…; pero primero tienes que encontrar al Maestro Giru. Ve a 48.


  30


  Aparece el tigre y con su lengua de fuego lame la placa metálica. Adquiere ésta un color rojo opaco y tu espada cae estrepitosamente. Esperas a que se enfríe —el tigre ya se ha esfumado— y sigues tu camino. Ve a 308.


  31


  Te acercas con cautela al sargento de expresión ceñuda. Segundos después compruebas dolorosamente que tu recelo era justificado: su afilada espada se hunde en tu hombro y pierdes 3 puntos de VIGOR. Contemplas incrédulo tu sangre que mana a borbotones y cae sobre los adoquines. Desnudas con dificultad tu espada. Ve a 53.


  32


  Haces el hechizo y, poco a poco, de la pila de huesos surge una figura traslúcida. Se te ponen los pelos de punta. Tienes que reconocer que no acabas de habituarte a este hechizo. El espectro, un sabio anciano ataviado con una larga túnica, pende del aire como una gota de cera derretida.


  —Partamos —implora el fantasma con un tono que te hiela la sangre—. Presiento que aquí corremos mucho peligro.


  —Estás muerto —le dices—. Has muerto hace muchos años. Sólo te he convocado para que me proporciones información.


  —Ah —suspira el fantasma—. Debes retornar. Abandona este sitio espantoso en el que sólo hallarás los restos de hombres valientes, destruidos por la esencia misma de la más profunda oscuridad…


  Desvías la mirada hacia el esqueleto humeante tendido en el suelo. Cuando la alzas hacia el fantasma, éste ha desaparecido. ¿Harás caso de sus consejos y volverás abajo (ve a 88)? En caso contrario, puedes abrir la puerta (ve a 132) o seguir por el pasadizo (ve a 171).


  [image: ]


  33


  Si los tienes, puedes apelar al Tigre Ardiente (ve a 10) o al Enjambre Letal (ve a 64). Si ya has empleado ambos hechizos, ve a 309 y lucha por tu vida.


  34


  Mientras te aproximas al jefe kappa, el campo de fuerza cede finalmente a su ataque mágico y se derrumba. Al esfumarse deja al descubierto un pequeño cofre sobre un pedestal de marfil tallado. El esfuerzo que significó anular el campo de fuerza de Giru ha debilitado notoriamente al jefe kappa. Se bambolea inseguro y tú saltas y lo golpeas con el hombro. Aunque cae, cuando intentas hacerte con el cofre el kappa te sujeta por la toga y te mira fijamente. Sus inmensos ojos perlinos brillan un instante y un dolor profundo atraviesa tu cabeza. Te tapas los oídos, pero no puedes anular el acongojante ataque psiónico. Gracias a la hipnosis, en pocos segundos te convertirá en su esclavo. Si dispones de un frasco de vinagre, ve a 289. Si prefieres recurrir al Escudo Mental, ve a 78. Si no cuentas con ninguno de estos elementos, ve a 263.


  35


  En ese caso, ¿cuentas con una manzana dorada? Si la tienes, ve a 68. Si careces de ella, ve a 55.


  36


  Con ayuda de la espada te abres rápidamente una senda por entre los bambúes que se balancean y subes la escalinata de un monolítico edificio gris que pudo haber sido un templo. Atraviesas el umbral flanqueado por columnas y llegas a una inmensa sala en penumbras. Apelas al mágico Orbe de la Iluminación que cuelga de tu cuello para que te dé luz. En el escenario que aparece ante tus ojos reina el abandono. Los braseros de hierro donde ardía la llama eterna ahora están fríos y la armadura plateada del ídolo de los guerreros está cubierta de manchas negras. La luz de la luna se cuela por una columnata. Si decides abandonar este sitio y volver a la plaza, ve a 274. Si estás dispuesto a seguir aquí, ¿dejarás una ofrenda ante el ídolo (ve a 295) o encenderás los braseros (ve a 106)?


  [image: ]


  37


  Muchos siglos han transcurrido desde que Thalios se convirtió en una ruina. Gran parte de los edificios abandonados son inseguros. Cuando te acercas al misterioso cristal, el terrado se hunde súbitamente bajo tus pies. Debes tirar dos dados y obtener una puntuación igual o inferior a tu valor de AGILIDAD actual. Si lo consigues, ve a 90. Si el total obtenido supera tu cifra de AGILIDAD, ve a 181.


  38


  Estás en una estancia polvorienta de techo bajo y abovedado. El polvo secular ahora flota a tu alrededor como la bruma. Calculas que la rampa te ha llevado a dependencias subterráneas de un edificio situado en el lado norte del cuadrilátero. Probablemente los kappa crean que has muerto, ya que ninguno te ha seguido. A la luz del Orbe, divisas un tramo de escalera ascendente. Impaciente por alejarte de las asfixiantes nubes de polvo, te abres paso derribando pilas de cajas llenas de pergaminos podridos y subes la escalera. Ve a 103.


  39


  El kappa que sujeta el cetro retrocede mientras su compañero se adelante con el propósito de interceptarte. Procurarás que el primer kappa no tenga una segunda oportunidad con su cetro.


  
    
      
        	KAPPA

        	VIGOR

        	12
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 5 puntos, te alcanza y pierdes 3 puntos de VIGOR:


    de 6 a 12 puntos, el kappa pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si lo vences, ve a 59.

  


  40


  Permaneces un minuto en el túnel, recobrando el aliento y viendo cómo tu atormentador reptil vuela irritado en círculos. En la Pista vacía resuenan sus graznidos airados y, a pesar de que el túnel es lo bastante ancho para albergar su impresionante envergadura, parece comprender que perseguirte seria una temeridad. Al final vuelve a posarse en el alto pedestal y pliega lentamente las alas. Te preguntas si las multitudes que antaño atiborraron la Pista presenciaron alguna vez algo semejante. Recuerdas tu urgente misión, corres por el túnel y sales a la calle. Ve a 240.


  41


  Llegas a una explanada cubierta de maleza. Frente a ti, las pesadas puertas de bronce de la Ciudadela están abiertas de par en par, como invitándote a entrar y descubrir secretos y tesoros. Cuando te acercas y observas las penumbras lunares que se extiende más allá de las puertas, te estremeces. ¿Afrontarás los peligros de la Ciudadela (ve a 102) o seguirás el camino que baja por la orilla occidental de la isla (ve a 20)?


  42


  Tu decisión parece provocar una extraña alegría en el desagradable trío. Sacan impacientes los dados y los desastrados reglamentos mientras te arrodillas junto a las líneas de tiza de la estrella. Te dan a elegir entre tres juegos. ¿Cuál escogerás?


  
    Intercambio. Ve a 235.


    Dedo del Destino. Ve a 15.


    Tabas. Ve a 77.

  


  43


  Con el rostro deformado por una alegría perversa, el Diablo de la Mazmorra se eleva con la intención de atacarte. Tienes la espada preparada y sigues atentamente sus movimientos precipitados.


  
    
      
        	DIABLO DE LA MAZMORRA

        	VIGOR

        	9
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 6 puntos, te hiere y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 7 a 12 puntos, el Diablo de la Mazmorra pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si HUYES por donde viniste, ve a 153. Si lo vences, ve a 119.

  


  44


  A pesar de la derrota de sus sádicos amos, la escolta de cangrejos se apresta a atacarte. Vigilan tus movimientos girando sus espantosos ojos y entrechocando con impaciencia las gigantescas pinzas. Cuando se apiñan para dirigirse hacia ti, finges retroceder y luego te plantas de un salto sobre el lomo del más próximo. Los otros dos tratan de alcanzar tus tobillos con sus pinzas, pero el cangrejo sobre el que estás montado, confundido, cree que lo atacan a él y se vuelve colérico contra sus congéneres. Escapas sin dificultades y ríes pensando en lo fácil que fue engañar a esos estúpidos seres apenas sus amos kappa quedaron fuera de combate. Llegas al final del puente. Ve a 128.


  45


  
    ¿Qué hechizo prefieres poner en práctica?


    Tigre Ardiente. Ve a 157.


    Enjambre Letal. Ve a 139.

  


  46


  La figura translúcida de un pirata aguerrido adquiere forma delante de ti, por encima del oleaje. La casaca de pana le cuelga como si fuera una mortaja. Su barba es tan enmarañada que parece compuesta de algas casi secas.


  —¿Quién eres? —pregunta con tono frío y distante—. ¿Quién me obliga a regresar a este mundo cuando estaba tan cómodo en el futuro?


  Suelta una lóbrega y pesarosa carcajada.


  —Te he llamado para darte órdenes —dices en voz alta, tratando de ocultar tu inquietud—. Deseo cruzar la bahía y llegar al antiguo palacio que se eleva a lo lejos. ¡Si conoces el medio que me permita hacerlo te exijo que hables de inmediato!


  —¡Darme órdenes! —Se mofa el fantasma—. Maldito seas, ningún hombre dio órdenes al Pirata Negro mientras estuvo vivo. Coge mi bote que está anclado al sur, junto al muelle. Los remos están ocultos en un matorral cercano —comienza a temblar y a desvanecerse—. Pronto nos veremos en el infierno, marinerito de agua dulce…


  La voz se pierde y se confunde con la brisa marina. Ve a 220.


  47


  Logras regresar por la escalera y abandonar la tenebrosa oscuridad. Como la angustiosa experiencia te ha dejado debilitado y tembloroso, pierdes 1 punto de VIGOR. Paseas la mirada por la impenetrable oscuridad hasta llegar al cuenco, que reluce en medio de la luz rojiza. Sin duda contiene un tesoro tentador, pero te haría regresar a esa palpitante oscuridad. Descansas un rato hasta recobrar el ánimo, abandonas la sala y caminas por el pasadizo. Ve a 171.


  48


  Cruzas la plaza apresuradamente. Las antiguas losas están agrietadas y resbaladizas a causa de las algas; hay charcas allí donde el suelo ha cedido. El ocaso es ahora una llamarada carmesí en el cielo de poniente y las sombras cada vez más largas anuncian la noche. Pronto saldrá la luna y traerá consigo la marea. Como durante la pleamar muchas calles quedan sumergidas, tu marcha por Thalios se tornará muy penosa. Esperas encontrar al Maestro Giru en pocas horas.


  Haces un alto y, al divisar una alta figura a lo lejos, te ocultas junto a una columna caída. Es una criatura muy delgada, vagamente humana, pero con miembros de muchas articulaciones que se mueven espasmódicamente. En la luz crepuscular notas que sus inmensos ojos son brillantes perlas blancas y su cuerpo un enrejado de coral. ¡Es un kappa!


  Se dirige en línea recta hacia donde estás escondido. ¿Lo esquivarás entrando en el edificio contiguo, que figura en tu mapa con el nombre de Templo de las Espadas (ve a 18), o aguardarás a que el kappa se acerque y lo atacarás (ve a 268)?


  49


  Aunque el monstruo no puede maniobrar en tierra, el pánico y un frenético anhelo de sangre lo mueven a luchar con todo el salvajismo de una bestia primitiva.


  
    
      
        	REPTIL VOLADOR

        	VIGOR

        	12
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 5 puntos, eres herido y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 6 a 12 puntos, el reptil volador pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si lo vences, sigues hasta el otro lado de la Pista. Ve a 240.

  


  50


  Nuckelavee desvía tu primer golpe con una potente coz. Sus cascos producen una lluvia de chispas en el filo de tu espada. A pesar de tus dotes, no eres más que un mortal…, ¡pero Nuckelavee es el Señor Demoníaco de los Océanos!


  
    
      
        	NUCKELAVEE

        	VIGOR

        	21
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 8 puntos, recibes un golpe y pierdes 4 puntos de VIGOR;


    de 9 a 12 puntos, Nuckelavee pierde 3 puntos de VIGOR.


    Intentar HUIR no tiene sentido. Nuckelavee no permitirá que escapes una vez que has osado atacarlo. Si ganas, ve a 183.

  


  51


  Abres la puerta y entras en una estrecha habitación de olor salobre cuyas paredes brillan, cubiertas de escarcha. Descubres luego que es una capa de sal endurecida. Al otro lado, más allá de una sólida reja de hierro, distingues un conjunto de riendas de cuero negro que cuelgan de un gancho en la pared. Estudias la reja. Está firmemente empotrada y los barrotes son demasiado sólidos para que puedas pensar siquiera en la posibilidad de doblarlos. ¿Dispones de una poción sin identificar en una vasija de alabastro? Si es así, ve a 137. Si no la tienes, abandona la sala e intérnate en el pasillo del otro lado (ve a 93).


  52


  Al llegar al otro lado del pozo profundo, giras y aguardas a tu implacable perseguidor. La imponente estatua se agacha para atravesar las puertas dobles. Sus ojos inexpresivos están fijos en ti y ni siquiera se detiene en el borde del pozo. En cuanto pisa el tablón, la madera podrida se astilla y cede bajo su peso. Durante un segundo la estatua casi parece suspendida, luego cae, rebota en las púas oxidadas y es tragada por las aguas oleosas, que arrastran los restos del tablón. Aunque has superado a la estatua de bronce, ahora tienes que hacer frente al problema de retomar a la otra orilla. Si cuentas con una poción de Caminata Aérea, ve a 111. Si no la tienes, ve a 134.


  53


  Hay un extraño brillo asesino en los ojos de los cuatro hombres. Están locos o sometidos a un poder mágico.


  
    
      
        	SARGENTO

        	VIGOR

        	12
      


      
        	PRIMER GUERRERO

        	VIGOR

        	9
      


      
        	SEGUNDO GUERRERO

        	VIGOR

        	9
      


      
        	TERCER GUERRERO

        	VIGOR

        	9
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    2 puntos, te hieren cuatro veces y pierdes 12 puntos de VIGOR;


    de 3 a 4 puntos, te hieren tres veces y pierdes 9 puntos de VIGOR;


    de 5 a 6 puntos, te hieren dos veces y pierdes 6 puntos de VIGOR;


    7 puntos, te hieren una vez y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 8 a 12 puntos, uno de ellos (tú lo eliges) pierde 3 puntos de VIGOR.


    En cuanto hayas derrotado a uno de tus contrincantes, ve a 196. (No te olvides de apuntar las cifras de VIGOR de los otros tres).

  


  54


  Atento a la presencia de otras patrullas, te deslizas deprisa por el cuadrilátero y te proteges en las sombras profundas que hay junto al Bazar. En el interior de este edificio colosal antaño se guardaban artefactos valiosos. Es posible que algunos fueran mágicos. Pero cuando te asomas por entre los barrotes del inmenso portal no ves indicios de ningún tesoro, sólo la negra oscuridad del interior. Un albatros solitario suelta un graznido de pesar mientras traza círculos en el cielo nocturno. Vacilas unos segundos antes de abrir la puerta. El chirrido de las bisagras oxidadas resuena en todo el cuadrilátero. Pones mala cara y, con la esperanza de que en las cercanías no haya un solo kappa que pueda haber oído semejante ruido, entras. Ve a 192.


  55


  Giru apoya las manos en la mesa con ademán de resignación.


  —Aquí no hay nada que podamos utilizar para llegar hasta el Ojo —declara compungido—. Pronto los kappa se lo llevarán a su reino submarino. Hemos fracasado.


  Los cuatro permanecéis mudos, cabizbajos y abatidos. Dentro de pocas horas los kappa abandonarán Thalios y podréis regresar a casa sin correr riesgos, pero con un amargo sentimiento de derrota por no haber podido evitar que los malvados kappa se apoderaran del Ojo del Dragón. Tu misión concluye con un triste fracaso.


  56


  En la superficie de la placa están grabados algunos caracteres antiguos. Aunque no eres un paleógrafo, logras descifrar la inscripción «Para una persona», y recuerdas que los habitantes de Thalios utilizaban placas de marfil como entradas para la Pista. Te guardas la entrada en un bolsillo de la toga y te encaminas a la puerta. Ve a 208.


  57


  Aunque quitas importancia a las consecuencias del misterioso encantamiento, el esfuerzo te cuesta 1 punto de PSI. No piensas perder un segundo en averiguar de qué otros hechizos dispone la araña. Sales como un bólido y corres por el pasillo. Ve a 288.


  58


  Tu hechizo cierra la pesada puerta del Bazar, haciendo que los kappa pierdan el equilibrio. Ahora puedes optar entre atacarlos (ve a 39) o largarte (ve a 116).


  59


  Durante la batalla, el otro kappa ha permanecido en la entrada del Bazar pidiendo refuerzos con el extraño gemido ululante de esta especie oceánica. Gritos de respuesta resuenan en el cuadrilátero vacío. El kappa se acerca haciendo girar rápidamente su cetro, pero tú ya has echado a correr hacia la rampa del muro. Al oír que los refuerzos se aproximan, te zambulles en la oscura abertura. Una nueva ráfaga de energía crepitante se estrella a pocos centímetros de la rampa. Te deslizas en la oscuridad y los gritos aflautados mueren a tus espaldas. El alivio de haber escapado a tiempo se convierte en alarma porque caes sin fricción a una velocidad vertiginosa. El extremo de la rampa se acerca deprisa, demasiado deprisa. ¿Te prepararás para el choque (ve a 189) o preferirás protegerte con un hechizo (ve a 214)?


  60


  Un enorme cangrejo te ataca. Los kappa los entrenan para emplearlos como perros guardianes. Sacas la espada y te defiendes del que acaba de herirte. Aparece luego un nutrido cardumen de esos seres horribles y corre hacia ti. Son demasiados para presentar batalla y, en lugar de desperdiciar tus hechizos, decides escapar. ¿Qué rumbo tomas?


  Sur, hacia la Avenida de las Esfinges. Ve a 158.


  Este, siguiendo el estrecho callejón que conduce a la Plaza, junto al Templo de las Espadas. Ve a 85.


  61


  Te roe una acuciante sospecha que pronto se confirma: un chirrido seco quiebra el silencio y ves que la estatua cobra vida lentamente. Desciende pesadamente del pedestal y se desplaza hacia ti. En pocos segundos te dará alcance. ¿Lucharás con ella (ve a 260) o darás media vuelta y te largarás (ve a 223)?


  62


  No será nada fácil buscar a Giru en el laberinto de pasillos y corredores del Palacio. Al igual que todos los nobles de tu raza, posees un sexto sentido bastante desarrollado que podría ayudarte, pero no es enteramente fiable. Ha llegado el momento de poner en práctica, si ello es posible, tu hechizo Sesión de Espiritismo. ¿Qué fantasma convocarás?


  El de uno de los guerreros que encontraste en las puertas de la ciudad. Ve a 264.


  El del hombre cuyos restos mortales yacen a tus pies. Ve a 89.


  Si ya has utilizado este hechizo, ve a 242.


  63


  ¿Tienes puesto el guantelete de Mantiss? En ese caso, ve a 121. Si no lo tienes puesto, ve a 161.


  64


  Has elegido mal. Los cuerpos de los kappa son duros y ni siquiera vacilan cuando arremeten en medio de la nube de avispones furibundos que has convocado. Antes de que puedas defenderte, sus brillantes cimitarras se hunden en tu carne. Pierdes 6 puntos de VIGOR y, si aún sigues con vida, vas a 309.


  [image: ]


  65


  Abres la vasija y bebes el extraño filtro. Su sabor es bastante almibarado. Segundos después notas que tus músculos se hinchan y comprendes que has bebido una poción de fuerza. Aporreas la puerta con la potencia de diez hombres, pero no consigues abrirla. Finalmente la magia de la poción se desvanece y se lleva tu fuerza acrecentada. Si tienes un diapasón, ve a 81. Si no lo tienes, sigue por el corredor (ve a 288).


  66


  Pese al dolor no titubeas. Allá está el túnel y la seguridad. Aunque no pierdes tiempo mirando a tu alrededor, sabes que el reptil volador gana altura para un nuevo ataque. Oyes que el lento aleteo cesa en cuanto pliega sus alas correosas y se dispone a descender.


  Un ronco graznido depredador quiebra el agorero silencio cuando se lanza en picado hacia ti. Tira tres dados y procura obtener una puntuación inferior o igual a tu AGILIDAD actual. Si lo consigues, ve a 206. Si fracasas, ve a 290.


  67


  Un orbe giratorio de llamas verdes y amarillas se acerca a ti y estalla a tus pies. No sientes dolor sino un frío progresivo en tu médula espinal. La magia de la araña te amenaza y debes apelar a toda tu fuerza y preparación psíquicas para combatirla. Tira dos dados y procura obtener una puntuación inferior o igual a tu PSI actual. Si lo logras, ve a 57. Si fracasas, ve a 80.


  68


  —¡Vaya, vaya, se trata de una fruta Proteo! —exclama Giru, y al ver tu expresión de asombro, añade—: Estas frutas metamorfosean a quienes las ingieren. Estoy convencido de que la variedad dorada es la que necesitamos.


  Recoges rápidamente las otras cosas y los cuatro subís al terrado de la torre. La noche es una sombra gris azulada que retrocede hacia el Oeste perseguida por el tinte dorado que invade el cielo. La marea se ha retirado dejando una zona pantanosa de algas y arena húmeda. Más al Oeste divisas el promontorio en que se alza el Panteón de los Héroes. El edificio es una pirámide colosal de piedra ocre y los kappa se apiñan como hormigas en la base.


  Giru te entrega la manzana y le das un mordisco. La magia surte efecto de inmediato. Empiezas a encogerte. Notas que tus huesos se retuercen hasta adquirir nuevas formas, tus músculos se acomodan bajo la piel que se cubre de plumas. Los guardias muestran su desconcierto al verte convertido en una orgullosa águila dorada. Sueltas un chillido desafiante, te encaramas en el viento y vuelas hacia el Panteón de los Héroes. El amanecer pone destellos coralinos en las lanzas de la tropa kappa. Cuando te acercas al Panteón una oleada de confusión agita a la multitud. En la cumbre llana de la pirámide se encuentran tres guerreros kappa y —más alto que los demás y de un color azul gredoso en lugar del rojo opaco de sus congéneres— el jefe kappa en persona. Mantiene sus complicadas manos por encima del campo de fuerza de Giru y vierte energía mística intentando llegar hasta el Ojo del Dragón. Lo está consiguiendo. ¡El campo de fuerza empieza a oscilar y a desvanecerse!


  No puedes perder ni un segundo. Desciendes hasta la cumbre del Panteón y recobras tu forma humana. Los tres guerreros avanzan para impedir que llegues hasta su jefe. Te atacan de uno en uno.


  
    
      
        	GUERREROS KAPPA

        	VIGOR

        	15 cada uno
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 6 puntos, te hieren y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 7 a 12 puntos, el guerrero kappa con el que combates pierde 3 puntos de VIGOR.


    Tienes que luchar con cada uno de ellos y derrotarlos sucesivamente; si consigues acabar con los tres, ve a 34.

  


  69


  Ajustas las tiras del escudo alrededor de tu brazo izquierdo. Es cómodo y ligero y, luego de algunos movimientos de práctica, te acostumbras a llevarlo. Mientras tengas el escudo, podrás emplearlo en todos tus combates. Cada vez que en un combate los dados indiquen que te han herido, tirarás a continuación un dado. Si sacas un 6, significará que esa herida no ha llegado a producirse porque has interpuesto tu escudo. Para recordarlo, escribe en la casilla de OBJETOS de la Hoja de Personaje: «El escudo desviá un golpe». Satisfecho de este hallazgo y convencido de que contribuirá al éxito de tu misión, regresas a la Plaza cruzando el patio de bambúes. Ve a 274.


  70


  Aunque eso exige toda tu sangre fría, logras acercarte al asombrado demonio y lanzar las riendas por encima de su grotesca cabeza de caballo. Está casi enloquecido de ira. Una baba repugnante salpica sus mandíbulas humanas sin labios. Se encabrita y te ataca. Las olas rompen en la playa como si respondieran a su ira. Uno de sus cascos hiende el aire como una porra de piedra y se hunde en tu clavícula. Pierdes 4 puntos de VIGOR. Si sigues vivo, no te doblegas al tremendo dolor de tu herida y sujetas firmemente las riendas. Si decides desenvainar la espada, ve a 50. Si los tienes, puedes apelar a la Muñequera de Fuego (ve a 9) o al frasco de agua dulce (ve a 97).


  71


  Entras en una cámara de reducido tamaño en la que hay gemas relucientes, alhajas antiguas y pilas de brillantes monedas de oro. Sin dejar de mirar nerviosamente hacia la puerta, buscas algo que sea especialmente interesante. Lord Mantiss permanece fuera, en el balcón, sujetando el bloque de piedra y meneando afirmativamente su enorme cabeza. Aunque pareció dar a entender que podías elegir lo que quisieras, resuelves no coger demasiado por temor a parecer codicioso. ¿Qué te llevarás?


  
    Dos puñados de monedas de oro. Ve a 123.


    Un relicario de oro blanco. Ve a 23.


    Una estatuilla de plata con ojos de perlas. Ve a 250.

  


  72


  No has recorrido mucho trecho cuando te topas con un muelle sumergido y plagado de percebes. En un extremo está amarrado un pequeño bote. Como no hay más que unos centímetros de agua sobre el muelle, chapoteas cauteloso hasta el borde para examinarlo. Parece estar en perfectas condiciones de navegación, pero, lamentablemente, no encuentras los remos. Si decides subir al bote y zarpar, ve a 109. Si prefieres regresar a la orilla y elaborar otro plan, ve a 148.


  73


  Das unos pocos pasos decididos por el césped y te detienes: algo te inquieta. Exploras con la mirada el jardín iluminado por la luna hasta tropezar con un pedestal vacío. ¡La estatua de bronce ha desaparecido! Llega desde la mansión un grito de alerta y te arrojas al suelo.


  Un descomunal puño de bronce corta el aire por encima de tu cabeza. Alzas la mirada y ves que la estatua se cierne sobre ti, torva y negra contra el cielo nublado. Levanta su pesado pie con el propósito de aplastarte. Quisieras alejarte rodando, pero eres incapaz de moverte. El miedo te ha dejado sin fuerzas.


  Un guerrero chillón de blanca melena arremete con su espada contra el coloso. La estatua se vuelve pesadamente, molesta por algo que no es más que una picadura de mosquito… Recobras tu entereza y te incorporas de un salto. El guerrero ataca frenéticamente a la estatua a pesar de que cada golpe supone la pérdida de un fragmento de su espada.


  —¡Maldito demonio! —ruge—. ¡No me quedaré quieto mientras le cobras otra vida!


  El guerrero ni siquiera retrocede cuando la estatua alza sus imponentes puños. Se ha transformado por completo, ya no reconoces en él a la figura humillada a quien tanto despreciaste. Su expresión, antes de recibir el golpe mortal, es de ira desafiante.


  La estatua gira pesadamente hasta quedar frente a ti. Sus manos están cubiertas de sangre y sesos. Sabes que las espadas de nada sirven contra este enemigo. ¿Piensas retroceder (ve a 83) o, si lo tienes, prefieres apelar al hechizo Tigre Ardiente (ve a 140)?


  74


  El sonido de tu espada al salir de la vaina es casi una nota musical. Cortas la amarra con un golpe seco. Al percatarse de lo que has hecho la sirena pone expresión de disgusto y comienza a nadar enfadada. Ves que su cola se eleva con arrogancia antes de hundirse bajo las olas. Ve a 131.


  75


  Urdes tu hechizo con palabras misteriosas y gestos rituales. Súbitamente el aire se llena del colérico zumbido de un enjambre de avispones que surge de la nada. Los cuatro guerreros son prontamente rodeados por una nube de insectos y echan a correr. El sargento tropieza con el borde de una losa y cae envuelto en la zumbante maraña. Los demás atraviesan la plaza y desaparecen en el interior de un edificio en ruinas. Alejas a los avispones con un grito, pero ya es demasiado tarde; el sargento ha sido mortalmente aguijoneado. Debilitado, mueve sus labios hinchados como si quisiera decirte algo. Si decides detenerte a escuchar las palabras que pronuncia antes de morir, ve a 29. Si prefieres seguir hacia la ciudad, ve a 48.


  76


  Si hubieras limpiado la sangre de tus botas, probablemente el Demonio Sangriento no habría podido seguirte en ese laberinto de túneles. En fin, ahora tienes que ingeniártelas para recuperar tu espada, encajada en una placa metálica del techo del túnel. Aunque puedes llegar fácilmente a ella, todas tus fuerzas no son suficientes para liberarla porque el poder magnético de la placa es demasiado fuerte. Aunque los imanes son excepcionales en tu mundo, los has empleado en algunos experimentos mágicos y sabes que, si se calientan, pierden el magnetismo. Puedes probar, si dispones de él, con el Tigre Ardiente (ve a 30). Si no confías en este hechizo, puedes usar la Muñequera de Fuego (ve a 269). Si no la tienes, has de abandonar tu espada y seguir adelante (ve a 160).


  77


  —Jugamos a este juego con abrojos —anuncian con una risita presuntuosa.


  En el acto aparece un saco de abrojos. Se trata de pequeños objetos de metal compuestos de un eje erizado de púas envenenadas.


  —Yo arrojaré la pelota —explica uno de los gloomvile con mal disimulada alegría—. Tú tendrás que coger tantas tabas…, perdón, tantos abrojos como puedas entre el primer y segundo rebote. Luego yo haré lo mismo. Ganará el que coja más abrojos.


  Tiras un dado. El número que obtengas representa la cantidad máxima de abrojos que, si lo deseas, puedes coger mientras la pelota está en juego. Sin embargo, cada abrojo que recojas te costará 2 puntos de VIGOR (a causa de las púas envenenadas), de modo que tal vez no te interese coger tantos como puedas. En cuanto haya terminado tu tumo y hayas restado la pérdida de puntos de VIGOR, vuelve a tirar un dado. El número que salga representa la cantidad de abrojos que coge tu adversario, inmune al veneno. Si te derrota, ve a 267. Si ganas, ve a 118. Si el juego termina empatado, ve a 159.


  78


  Luchas por concentrarte pese al dolor espantoso de tu cabeza y logras refunfuñar las frases místicas del hechizo. Surte efecto de inmediato y el dolor desaparece. Hay una expresión de frustración y desconcierto en el rostro del jefe kappa cuando lo apartas con un puntapié. Ve a 154.


  79


  Subes corriendo la escalera tras el pájaro paserino. La persecución te obliga a subir seis pisos y al final, jadeante y temblando de rabia, sales al terrado azotado por el viento y una fría llovizna. El pájaro paserino se ha posado en el borde mismo del terrado, en un antepecho deteriorado que da al cuadrilátero. El ave te ve. Durante unos segundos os observáis con expresión de mutuo desagrado. Luego el pájaro abre las alas… ¡Está a punto de levantar el vuelo llevándose en el pico tu Orbe de la Iluminación! No podrás alcanzarlo y tendrás que practicar un hechizo. ¿Cuál escoges?


  
    Perplejidad. Ve a 296.


    Daga de la Mente. Ve a 186.

  


  80


  La luz de la habitación se vuelve más tenue. Todo está distorsionado y las paredes se deslizan por tu lado como si estuvieras cayendo. Los escalones que llevan a la puerta son acantilados descomunales y el arco negro del dintel parece tocar el cielo. Te miras las manos y sólo ves los miembros ásperos y quitinosos de un insecto. ¡Te has convertido en un minúsculo escarabajo!


  La araña cae al suelo con un ruido repugnante y corre hacia ti. Despliega su tela como si fuera la red de un pescador. Lenta y serenamente envuelve a su presa…


  81


  Golpeas la placa de piedra con el diapasón y suena una nota diáfana y aguda. A modo de respuesta, el signo tallado adquiere un color dorado brillante y la puerta se desliza pesadamente. Una luz acuosa de color esmeralda se filtra entre una lluvia de polvo.


  Ingresas en una cámara húmeda bañada por un intenso resplandor verde. Lapas y frondas de algas adornan los ásperos muros de piedra, confiriéndole el aspecto de una gruta subterránea. Junto a una charca resplandeciente, un viejecito encogido se sienta ante una mesa de coral en bruto. A primera vista, la luz difusa hace creer que tiene dos cabezas…, pero luego ves que, en realidad, lleva sobre el hombro una enorme araña globular. Unos pocos escalones toscamente cortados conducen hasta el viejecito. Los bajas, te detienes y lo miras, intentando apartar de tu mente la inquietante idea de que la araña le murmura algo al oído. De pronto el anciano levanta la mirada.


  —¡Oh! —exclama con voz aguda y aflautada—. No tengo por costumbre recibir visitas. Veo que tienes el diapasón de Mantiss. ¿Se lo has robado? ¿O has liquidado a ese charlatán, a ese supuesto patricio?


  ¿Cómo responderás a sus pullas? ¿Dirás que mataste a Mantiss (ve a 145) o que te regaló el diapasón (ve a 63)?


  82


  Al subir la escalera adviertes que el agua ha dejado en tu toga oscuras manchas azules. Deduces de ello que el kraken expulsó tinta durante la pelea, ya que los pulpos recurren a ese ardid cuando están en peligro. Si lo deseas, puedes guardar parte de la tinta, pero en ese caso tienes que vaciar alguno de los frascos que llevas y poner en él la tinta. Por ejemplo, puedes emplear tu frasco de agua y, en consecuencia, apuntar en la Hoja de Personaje que el frasco de agua dulce ahora contiene tinta de kraken.


  Guardes o no parte de la tinta, abandonas el sótano. Ve a 107.


  83


  ¿Adónde irás? ¿Saldrás a la calle (ve a 223) o regresarás a la mansión (ve a 4)?


  84


  La habitación al otro lado de la puerta está bañada por la luz vacilante de tres velas grises tan altas como tú. Divisas una puerta en la pared de enfrente. Tres figuras demacradas están arrodilladas en el interior de una estrella de cinco puntas dibujada con tiza en el suelo. Las túnicas cuelgan a sus espaldas como charcos de sombra y su carne tiene un anémico tono blanco grisáceo. Parecen jugar con una pelota de goma y pequeñas tabas metálicas. Miran furtivamente, y basta una ojeada de esos fríos ojos rebosantes de malicia para perturbarte. Son los gloomvile. Uno de ellos te habla con tono sepulcral:


  —Mago, juega con nosotros.


  Agita varios dados en su mano pálida y delgada. ¿Qué piensas hacer?


  Acercarte y participar en el juego. Ve a 193.


  Apagar las velas. Ve a 297.


  Cruzar la habitación hasta la puerta de enfrente. Ve a 163.


  85


  Desesperado, avanzas en la penumbra, casi a tientas. Los cangrejos entran en el callejón como una voraz marea, deseosos de rasgar tu carne con sus duras pinzas. En tu fuga dominada por el pánico, tropiezas con el cadáver del pirata. Recobras el equilibrio y, sin resuello, sigues tu camino. El ruido de la persecución cesa repentinamente. Miras por encima del hombro para averiguar la causa y el espectáculo te revuelve el estómago. Los cangrejos han sido incapaces de resistir el atractivo de la carroña. Se apiñan alrededor del cadáver y tironean vorazmente. En el regocijo del espantoso festín se olvidan de ti. Corres hacia la Plaza y luego hacia el sur, en dirección al Puente de las Calaveras Azules. Ve a 108.


  86


  Sintonizas tus sentidos místicos en la frecuencia elegida pero, en lugar de hacerte con el control del Ojo, descubres que éste te despoja de tu fuerza. Tu boca se abre en un grito, pero no emites ningún sonido, eres impotente: el Ojo te despoja de tu esencia y la suma a su propio poder. Ves la asombrada expresión del jefe kappa mientras desapareces de la existencia y te fundes con el brillo verde del Ojo. Osaste meterte con fuerzas que no comprendías profundamente y has pagado el precio más alto.


  87


  Pasas por sobre la borda y empiezas a temblar cuando el agua gélida envuelve tu cuerpo. Nadas hacia la orilla occidental. Las aventuras vividas te han agotado tanto que una poderosa corriente submarina amenaza con arrastrarte. Forcejeas y finalmente llegas a un banco de arena en la orilla. Convertido en un ovillo manchado de barro, descansas hasta recobrar el aliento. Descubres que tu mochila se abrió mientras estabas en el agua. Tendrás que tirar un dado por cada una de tus pertenencias para comprobar si las has perdido. No necesitas hacerlo con respecto a la espada, el Orbe de la Iluminación y el Guante de la Destreza Infalible, si es que aún los tienes. Pero corres el riesgo de perder todo lo demás. Tira un dado por cada objeto. Si obtienes de 1 a 4, lo has perdido (táchalo en tu Hoja de Personaje). Si sacas un 5 o un 6, puedes considerarte afortunado porque sigue en tu poder. Luego de comprobar así qué objetos te quedan, ve a 156.


  88


  Regresas al vestíbulo. El hombre peliblanco, que sigue agazapado y tembloroso en el suelo, te mira sorprendido. No imaginaba que regresarías. Si deseas explorar la mansión, puedes probar con las puertas dobles (ve a 256) o bajar a la bodega (ve a 211). Si decides marcharte, ve a 299.


  89


  El viento ulula en el patio mientras entonas tus fórmulas mágicas. Cesa bruscamente, pero en la calma siniestra que sigue te parece oírlo todavía. Resuena un grito que te pone los pelos de punta. Una figura espectral se alza del esqueleto tendido en tierra, extiende unas manos temblorosas de largas uñas y vuela chillando hacia ti. La horrorosa visión le hiela el corazón. Has evocado un fantasma maligno y tendrás que soportar su ataque terrorífico. Tira dos dados, multiplica el resultado por 2 y compara el total con tu cifra de VIGOR actual. Si el número es igual o inferior a tu cifra de VIGOR, sobrevives al ataque del espectro y, estremecido, ves cómo se esfuma. Ve a 242. Si el número es superior a tu cifra de VIGOR, el espantoso susto detiene eternamente tu corazón y tu misión acaba aquí.


  90


  Logras saltar a un sector más firme del terrado y suspiras con alivio. Recorres cautelosamente el tramo que te separa del bloque cristalino y atisbas en sus lúgubres honduras. Crees discernir el perfil de una figura alta que viste una túnica. La superficie del cristal es muy fría. Te gustaría saber cuánto tiempo lleva ahí dentro la figura. Si intentas liberarla, ve a 201. Si prefieres volver rápidamente a la planta baja y seguir buscando al Maestro Giru, ve a 241.


  91


  En cuanto te diriges hacia el pasadizo, el ídolo cubierto por la armadura se agita y se pone lentamente en pie. Avanza con pasos resonantes, amenazándote con las espadas que blanden sus cuatro manos. Tienes la posibilidad de salir corriendo antes de que te alcance, atravesar el patio y regresar a la Plaza (ve a 274). Si prefieres hacerle frente, ¿emplearás la espada (ve a 270) o tus dotes de hechicero (ve a 45)?


  92


  Estás con la vida en un hilo. Aunque conoces muchas técnicas de combate sin armas, te será difícil eludir los colmillos y las zarpas cortantes del salvaje Demonio Sangriento.


  
    
      
        	DEMONIO SANGRIENTO

        	VIGOR

        	12
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 8 puntos, te hiere y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 9 a 12 puntos, el Demonio Sangriento pierde 2 puntos de VIGOR.


    Fíjate que tus patadas y puñetazos sólo infligen heridas de 2 puntos en lugar de los 3 puntos acostumbrados. Sin embargo, si llevas puesto el Guante de la Destreza Infalible, sumarás 1 punto al total que obtengas cada vez que tires los dados. Si consigues derrotar al Demonio Sangriento, ve a 76.

  


  93


  Caminas por el pasadizo y sales al cavernoso vestíbulo atravesando un espacio oculto tras una columna. La fresca brisa marina sopla alrededor de la Ciudadela dispersando las hojas y la llovizna. Resuelves ir hacia la orilla occidental. Ve a 20.


  94


  El reptil volador desciende en picado y chasquea los afilados dientes que bordean sus fauces. Tira tres dados (o 3 veces un dado y suma los resultados). Si el total es superior a tu valor de AGILIDAD actual, ve a 136. Si es igual o inferior, ve a 249.


  95


  
    ¿De qué hechizo te valdrás?


    Enjambre Letal. Ve a 185.


    Espejismo. Ve a 169.


    Si no dispones de estos encantamientos, tendrás que apelar a tu espada (ve a 74).

  


  96


  La puerta es de un metal extraño de color rojizo. Nunca habías visto nada semejante. En el medio está empotrada una tablilla de piedra rosácea con un signo labrado. Te devanas los sesos pensando dónde has visto ese signo, que te resulta conocido. Te rascas la cabeza y súbitamente lo recuerdas: el signo representa una nota musical, forma parte de un «alfabeto» tonal creado por los sabios de Thalios. Fragmentos de esa notación musical han sobrevivido a la caída de Thalios y han llegado hasta el presente junto con ciertas cadencias misteriosas empleadas en la hechicería ritual. Por lo tanto, puedes interpretar la nota representada.


  La puerta no tiene pomo ni cede a tus presiones. Tal vez en tu mochila haya algo que permita abrirla. Puedes probar con:


  Una figurilla de plata con ojos de perlas, ve a 246; un arpa adornada con piedras preciosas, ve a 16; un diapasón, ve a 81; una poción sin identificar contenida en una vasija de alabastro, ve a 65.


  Si no puedes o no quieres emplear estos objetos, sigue avanzando por el pasillo (ve a 288).


  97


  Sujetas firmemente las riendas con una mano y con la otra sacas rápidamente el frasco y lo destapas con los dientes. Aunque te tiembla un poco la mano mientras sostienes amenazadoramente el frasco abierto por encima del flanco despellejado de Nuckelavee, tu voz suena osada y decidida:


  —Ha llegado el momento de parlamentar —le dices—. Sospecho que no te gustaría que arrojara este líquido sobre ti. Propongo que me lleves al Palacio del Cónsul y que luego cada uno siga su camino.


  —¡Qué dices! —ruge con voz estentórea, el desollado rostro negro lleno de furia—. ¿Pretendes montarme para recorrer el camino de las ballenas…, montar a Nuckelavee, el Señor de los Océanos, como si fuera un corcel de pacotilla? Mortal, te advierto que…


  Dejas que del frasco caiga una solitaria gota de agua. Al tocar el cuerpo de Nuckelavee, sisea como si fuera ácido.


  —Estás advertido. Señor de las Olas —contestas amablemente—. Señor mío, o me ayudas a cruzar o prepárate para sufrir las consecuencias.


  Pese a sus fanfarronadas, el enfurecido demonio sabe que dominas la situación. Te permite montar en su lomo y se lanza al gélido mar, cortando las olas con sus duras pezuñas. El viento arrastra un ruido extraño y horripilante: la risa loca y triste de Nuckelavee. Pese a la repulsión que sientes te aferras con fuerza a su desagradable torso y sueñas con el final de la terrible cabalgata. Llegas al otro lado de la bahía. Pálido e inquieto, te apeas del demonio, que te mira con odio. Aún sujetas las riendas.


  —Mortal, ha llegado el momento de que me dejes en libertad —musita Nuckelavee con tono siniestro—. Debes cumplir tu parte del trato.


  —Nadie está obligado a honrar a un demonio —respondes mientras vacías el frasco sobre su carne viscosa.


  Nuckelavee suelta un grito de agónico agravio cuando el agua dulce lo quema. Enloquecido de dolor, se zambulle en el frío mar y se hunde bajo las olas. Te estremeces y te alejas. Ve a 128.


  98


  Se materializa una masa burbujeante de avispones que zumban coléricos. El Demonio Sangriento mira pasmado cómo los insectos conjurados lo atacan con sus afilados aguijones. Agita los brazos desesperadamente en un intento inútil por repeler el ataque. Ríes de la mueca que crispa sus largas fauces. El sanguinario monstruo ahora resulta cómico. Acosado por el numeroso enjambre retrocede enloquecido de dolor por el pasillo. Ve a 76.


  99


  En el rellano hay dos puertas. La primera es extraña: la madera chamuscada tiene adornos de azabache bastamente tallados. Si decides abrirla, ve a 84. Si prefieres probar con la otra, una simple puerta de roble, ve a 238.


  100


  Una débil imagen surge de la tablilla que tienes a tu lado. Es el espectro del mendigo con quien te topaste antes. Su cuerpo está atravesado por una docena de lanzas y donde antaño tenía los ojos ahora sólo se ven cuencas vacías. Supones que ha muerto a manos de una patrulla kappa poco después de vuestro encuentro.


  —¿Quién está ahí? —gime el fantasma, extendiendo sus manos pálidas como la luna—. Percibo una presencia. Te suplico, ayuda al pobre Boolag.


  —Ya no puedo proporcionarte ninguna ayuda —respondes—. Te he llamado para que tú me ayudes. Si lo sabes, dime si existe algún modo de llegar hasta el Palacio del Cónsul.


  —Un hombre, un pirata vino remando hasta esta orilla. Dejó su embarcación más al Sur y ocultó los remos bajo un espino. Vi todo esto cuando aún tenía ojos.


  El espectro se acerca, gime y retuerce sus diáfanos dedos en un gesto suplicante. Pasa a través de ti, produciendo un temblor incontrolable en tu cuerpo. Tienes la impresión de que la sangre se ha congelado en tus venas y no puedes reprimir un grito. Cuando recobras la compostura y echas un vistazo a tu alrededor, el fantasma ya no está. Ve a 220.


  101


  Para no delatar tu presencia cubres el Orbe de la Iluminación con la mano y te vales de un solo haz luminoso. Sería peligroso que la luz se reflejara en una de las ventanas del Palacio. Después de casi media hora de inútil búsqueda de una habitación a otra, piensas que deberías desandar lo recorrido y probar por otro lado. En el preciso instante en que pasas junto a un panel de mosaicos en un pasillo, oyes un chirrido y piensas inmediatamente en ratas. Pero no esperabas la horrorosa comprobación que sigue a ello: los mosaicos se alborotan y caen y un centenar de ojillos rojos te observan desde la oscuridad. Luego un torrente de chillidos voraces salta hacia ti y percibes el olor húmedo de las ratas cuando echas a correr por el pasillo. Partes muchas con tu espada, pero su número crece monstruosamente. Los dientes perversamente afilados roen el grueso cuero de las botas y hieren tu piel. Cuando llegas a la puerta del pasillo y la cierras para poner fin a su persecución, has perdido 4 puntos de VIGOR. Sabes que no tienes más opción que retroceder hasta la torre occidental. Ve a 168.


  102


  Para poder internarte en la sombría Ciudadela y explorarla, tendrás que valerte del Orbe de la Iluminación. Si lo tienes, ve a 225. Si lo has perdido, debes regresar a las murallas (ve a 20).


  103


  Luego de un ascenso interminable y agotador, llegas a una habitación fría y húmeda y notas que el fresco aire de la noche acaricia tu cara. Te acercas a una ventana y ves el cuadrilátero. Te encuentras en la planta baja de uno de los edificios en ruinas situados al Norte del Bazar. El cuadrilátero está atestado de patrullas kappa que te buscan paseando los haces de sus parpadeantes linternas verdes por las fachadas destartaladas. Te proteges en las sombras justo a tiempo, ya que una linterna ilumina tu ventana. Afortunadamente, parece que los kappa se dirigen hacia el Sur. Dentro de unos minutos el cuadrilátero quedará vacío y podrás seguir adelante.


  —¡Ochavos! —gritan cerca de ti en la habitación oscura y das un respingo. Algo se posa en tu hombro. Es el pájaro paserino, atraído seguramente por el débil resplandor del Orbe de la Iluminación. Cuando caes en la cuenta de que su potente pico ha arrancado de tu cuello el Orbe, el pájaro ya vuela hacia el pisó superior agitando sus alas negras. Sueltas un grito ahogado. Si tienes la intención de recuperar tu Orbe mágico, tendrás que perseguirlo (ve a 79). Si crees que puedes arreglarte sin el Orbe, ve a 241.


  104


  En respuesta a tu hechizo, una figura atigrada e incandescente comienza a existir. Cuando su mente colérica se da cuenta de que tal vez no pueda quemar a su adversario, te saluda con un gruñido ardiente y malhumorado y se aproxima de mala gana al bloque de cristal. Pero poco después éste se derrite como hielo fangoso bajo el abrazo de llamas. El tigre desaparece y sólo quedan unas pocas y frágiles astillas de cristal. Ve a 276.


  105


  —Correz el riezgo de dizguztarme —afirma Mantiss mientras retrocedes meneando la cabeza. Hay una nota de amenaza en su voz. De pronto arroja al suelo la piedra con un grito colérico—. ¡Ezto ez inazeptable! ¡Zeaz o no un zalvador, debo enzeñarte a portarte correctamente!


  A continuación saca un estoque delgado y afilado de los pliegues de su capa y avanza por el balcón hacia ti.


  
    
      
        	LORD MANTISS

        	VIGOR

        	15
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    2 puntos, su estocada te llega al corazón y mueres en el acto;


    de 3 a 7 puntos, te hiere y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 8 a 12 puntos, Lord Mantiss pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si prefieres HUIR hacia el extremo del balcón para bajar la escalera, ve a 221. Si lo enfrentas y ganas, ve a 122.

  


  106


  Junto al ara encuentras varias tinajas taponadas que contienen un aceite denso y resinoso. Viertes un poco en los braseros y los enciendes con las chispas del pedernal que hay allí. Las llamas se elevan hacia el techo; poco después oyes un chirrido y la verja corroída de la pared se desliza descubriendo un estrecho pasadizo. ¿Te internarás en él (ve a 91) o resistirás la tentación de explorarlo y regresarás a la Plaza (ve a 274)?


  107


  El hombre peliblanco te mira nervioso cuando pasas.


  —No entiendes nada —gime—. Si sales, acabarás como Wulfric.


  Te agachas furioso y lo coges por el cuello de la túnica.


  —¿Qué otra cosa se te ocurre? —le espetas—. ¿Pretendes que me quede aquí encogido toda la noche?


  ¿Debo permitir que los kappa se lleven el Ojo del Dragón?


  El hombre protesta y lo sueltas. Lamentas haber perdido los estribos, pero su actitud quejosa te pone nervioso. Das media vuelta y sales al jardín. Ve a 299.


  108


  El extrañamente llamado Puente de las Calaveras Azules antaño atravesaba uno de los orgullosos canales de Thalios borrados por el mar cuando las tierras se hundieron. Ahora el puente une la parte principal de la ciudad a una isla. En una loma que destaca desolada contra el cielo estrellado se alza la melancólica Ciudadela de los Enigmas. Miras hacia abajo mientras andas por el puente y ves el terreno intransitable, cubierto de sedimentos, y los pilares que durante la pleamar se hundirán en el agua. Al llegar al extremo sur del puente empiezas a subir por el sendero irregular que conduce a la Ciudadela. De pronto, por detrás de un árbol nudoso asoma una figura andrajosa que arrastra los pies. Sorprendido, das un brinco y llevas la mano a la espada. A la luz de la luna sólo ves un mendigo viejo y mugriento. Se acerca a ti con la palma de la mano extendida y te llega su aliento rancio cuando dice:


  —Noble amigo, soy un pobre viejo. ¡Sólo espero una moneda de oro, pero si me das más no las rechazaré!


  Si decides dar una moneda de oro al mendigo, ve a 130. Si en una actitud de temeraria generosidad prefieres darle dos, ve a 217. Acuérdate de tacharlas en la lista de OBJETOS de tu Hoja de Personaje. Si no le das nada, puedes pasar por alto sus maldiciones y seguir hacia la Ciudadela (ve a 41).


  109


  El bote va a la deriva por la bahía. Te agazapas en el fondo para que no te vean desde la orilla. Súbitamente oyes una risita burbujeante y a tu lado aparece una sirena de verde cabellera. Empuja juguetonamente el agua con su cola dorada y arroja sobre tu rostro una lluvia de gotitas blancas y frías. Ríe, se asoma al interior del bote y, antes de que puedas evitarlo, se apodera del extremo suelto de la amarra. Pasa la cuerda por sobre su hombro bien proporcionado y arrastra tu embarcación hacia alta mar. Tendrás que actuar deprisa. Si decides desenvainar la espada, ve a 74. Si prefieres usar un hechizo, ve a 95.


  110


  El agua se agita a tu alrededor cuando el kraken intenta rodearte con el movimiento desenfrenado de sus tentáculos.


  
    
      
        	KRAKEN

        	VIGOR

        	18
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 3 puntos, ve a 125;


    de 4 a 6 puntos, recibes varios golpes; tira dos dados y resta el número obtenido de tu cifra de VIGOR;


    de 7 a 12 puntos, el kraken pierde 3 puntos de VIGOR.


    Aunque sus largos brazos se estirarán para cogerte, si deseas HUIR puedes lanzarte hacia el estrecho túnel que viste antes. Si lo intentas, en lugar de tirar los dados como de costumbre, para establecer la AGILIDAD requerida, ve a 3.


    Si sigues luchando y logras vencer al kraken, ve a 271.

  


  111


  Vacías el contenido del frasco y te acercas hasta el borde del foso. Para tu sorpresa, parece que un puente invisible te sustentara. La experiencia de caminar por el aire es agradable y lamentas que los efectos de la poción se desvanezcan. Llegas sin dificultad al otro lado del foso. Tu sensación de plenitud por haber burlado a la estatua asesina desaparece en cuanto sales al jardín. Allí está el aventurero peliblanco con el cráneo espantosamente abierto por el puñetazo de la estatua. Te agachas junto a su cuerpo con expresión severa y te desprecias por haberlo subestimado. Piensas unos segundos y arrastras su cuerpo hasta el interior de la mansión. No tienes tiempo para cavar una tumba digna. Mientras te marchas, meditas sobre la naturaleza del heroísmo. A decir verdad, el aventurero sin nombre murió heroica y dignamente. ¿Harías frente a tu propia muerte con tanta gallardía? Al tiempo que pasas por la brecha del muro, apartas de tu mente meditaciones tan pesimistas. ¡No tienes la menor intención de enfrentarte con la muerte…, al menos esta noche! Echas una última mirada hacia atrás y te diriges a la Avenida de las Esfinges. Ve a 120.


  112


  A tus espaldas, silba en el callejón un vendaval mágico. Estás a punto de echar a correr, pero no oyes, como esperabas, gritos humanos de asombro, sino el sorprendido graznido de un pájaro. Ve a 218.


  113


  La muñequera encantada emite una cascada de llamas chisporroteantes que da en la cara sonriente del monstruo. Se tapa los ojos, trastabilla y escapa pasillo abajo. Sus gruñidos de dolor te llegan desde la oscuridad. Has apelado a todo el poder de la Muñequera de Fuego y ya no podrás emplearla en esta aventura. Bórrala de tu Hoja de Personaje y ve a 76.


  114


  No puedes dar un paso más. Aunque lograras encontrar suficiente madera seca para preparar una tea, tendrías que afrontar la tarea descomunal de buscar a Giru por los innumerables pasillos y pasadizos del Palacio. Te sientas fatigado en la escalinata y aprietas la toga contra tu cuerpo para protegerte de la lúgubre llovizna. Por primera vez has fracasado en una misión.


  115


  Boolag coge la moneda de oro que le arrojas.


  —El agua dulce no le gusta. ¡El viejo Nuckelavee tiene miedo de darse un baño de agua dulce! —dice, y suelta una risa aguda. Piensas que Boolag, en cambio, le teme a cualquier tipo de agua.


  Se guarda el dinero en el bolsillo y se pierde entre las sombras. Pese a su decrepitud, es bastante ágil y sigiloso. Sigues senda arriba, hacia la Ciudadela. Ve a 41.


  116


  Corres por sobre los escombros y te zambulles en la rampa. Un segundo rayo de energía chisporroteante pasa a pocos centímetros de ti. Caes en la oscuridad y se van apagando las detonaciones del cetro y los gritos coléricos de los kappa. Te has librado de los kappa, pero las cosas van de mal en peor, pues la luz de tu mágico Orbe te permite comprobar que el final de la rampa corre a tu encuentro con escalofriante rapidez. ¿Afrontarás el terrible impacto (ve a 189) o intentarás protegerte con un hechizo (ve a 214)?


  117


  El incontenible guerrero te sujeta con una llave que te paraliza y te alza como si fueras un pelele. Vuestros rostros están muy juntos: el semblante eterno y severo de la estatua y las facciones demudadas de terror del humano demasiado frágil. Con movimientos pausados la estatua aprieta sus dedos implacables alrededor de tu cuello y una bruma negra inunda tu mente…


  118


  —¡Bote! —exclama. Tu adversario saca de su túnica una pequeña placa de marfil grabado y durante unos segundos te preguntas qué has ganado—. Es una entrada para la Pista —explica.


  —¡Para las gradas superiores! —dice otro.


  Coges la entrada, les das las gracias y te vas. Ve a 208.


  119


  Por capricho te agachas y recoges una púa de la cabellera petrificada de aquel ser. Te recuerda una estalactita puntiaguda. Como no ves nada más interesante, guardas la pétrea púa en tu mochila y regresas al vestíbulo. Ve a 152.


  120


  Avanzas hacia el Sur en medio de un vendaval que arroja sobre tu rostro aguzadas agujas de lluvia helada. A ambos lados de la avenida hay una fila de esfinges talladas. Sus cuerpos marmóreos brillan pálidamente bajo la acuosa luz de la luna y los rostros cincelados parecen severos y pensativos. Las gotas de lluvia resbalan como lágrimas por las mejillas de piedra.


  Una voz grave te sobresalta:


  —A ti, que estás a punto de morir, queremos saludarte.


  Casi has sacado la espada de su vaina, pero cuando te vuelves no ves a nadie. Esperas que no se trate, una vez más, del pájaro paserino… En tu imaginación aprietas con placer las manos en torno al cogote del maldito pájaro.


  —Guarda tu espada —prosigue la voz cavernosa—. No somos peligrosas para ti. Te niegas a admitir que estas palabras provengan de las esfinges que bordean la avenida.


  —En la antigüedad fuimos las guardianas de Thalios —dice otra, como respondiendo a tu pregunta no expresada—. Incluso entonces los hombres de coral eran enemigos, pero ahora carecemos de poder. Sólo podemos contemplar los acontecimientos.


  Otra dice en tono hueco y melancólico:


  —Sólo un auténtico hechicero puede oír nuestras palabras. Dinos, ¿qué misión te ha traído hasta las ruinas de la pobre y orgullosa Thalios?


  Contemplas los rostros pesarosos pero nobles y sabes que debes responder. ¿Contestarás sinceramente (ve a 205) o contarás un embuste (ve a 255)?


  121


  La presencia del reluciente guantelete en tu mano resulta incriminatoria. El anciano te observa con los ojos entrecerrados. No te cree. Ve a 145.


  122


  Se te eriza la piel al acercarte al repugnante cadáver de cuyas heridas ahora mana un licor turquesa. Dejas el espadín —¡no es tu arma favorita!— y despojas a Mantiss del brillante guantelete de plata y de un pequeño diapasón de acero que colgaba de su cuello segmentado. Si deseas ponerte el guantelete, ve a 236. En caso contrario, guarda los objetos en tu mochila y desciende a la planta baja (ve a 241).


  123


  —¡Ezo ez pura codizia! —exclama Mantiss con un tono de reproche mientras guardas las monedas en la mochila. Estás a punto de decirle que sólo hiciste lo que te propuso cuando añade—: ¡Bellaco infame! Prentendez robar al pobre y confiado Mantizz. Merezeriaz morir por tu codizia, pero zeré indulgente porque al liberarme me haz preztado un pequeño zervizio. Me limitaré a dejarte enzerrado aquí uno o doz ziglos, para que tengaz tiempo de reflexionar zobre los frutoz de la avarizia y la codizia.


  Sin pronunciar una sola palabra más, vuelve a colocar en la puerta el inmenso bloque de piedra… ¡Estás encerrado! Gritas y aporreas sin éxito la piedra. El loco hombre-insecto se ha ido y te ha condenado a una muerte lenta por inanición. Tu aventura ha terminado.


  124


  Tu hechizo crea la imagen de una temible hidra que menea sus nueve cabezas en un rincón del pasillo. De sus bocas brota una espuma venenosa muy inquietante y los dos kappa se olvidan muy pronto de ti frente a esta nueva amenaza. Aprovechas la oportunidad y te lanzas por la rampa. Caes en la oscuridad con los dientes apretados. De un momento a otro te estrellarás. ¿Te proteges con un hechizo (ve a 214) o simplemente esperas el choque (ve a 189)?


  125


  El kraken te rodea con sus tentáculos gomosos y empieza a quebrantarte los huesos. Nada puedes hacer para soltarte. Se atiborrará de tus blandos restos antes de volver a su gruta sumergida para seguir durmiendo.


  126


  Sólo queda en pie uno de tus enemigos. Su mirada carece de expresión y su rostro es una máscara. Ni siquiera parece oírte cuando le propones que se rinda. Sigue luchando como un autómata que no se percata de que las losas de la Plaza se han teñido de rojo con la sangre de sus compañeros.


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 3 puntos, te hiere y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 4 a 12 puntos, tu adversario pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si ganas, ve a 305.

  


  127


  Empujas la pata de palo hacia el Demonio Sangriento, pero éste zigzaguea y fallas por pocos centímetros. Sus mandíbulas se cierran en tu muñeca. El tiempo parece detenerse y ves uno a uno los dientes relucientes de esas enormes fauces de cocodrilo…


  ¡Sueltas un grito cuando el mordisco del Demonio Sangriento te corta la mano! Incrédulo, miras los chorros de sangre que brotan del muñón. El monstruo se limita a sonreír, disfrutando del baño de sangre. Nada puedes hacer para detener la hemorragia. Se te doblan las rodillas y caes sobre tu propia sangre. La vida te abandona bajo la mirada del Demonio Sangriento dispuesto al festín.


  128


  Te deslizas sigilosamente junto al muro exterior del Palacio y entras en el patio. Los antiguos edificios se alzan por doquier. En el centro del patio hay una fuente decorativa rebosante de musgo y agua de lluvia. La estatua que la corona se ha desmoronado, pero sus formas mutiladas revelan todavía el genio de su autor. Por si hay soldados kappa cerca, te internas en las sombras profundas de la puerta del Palacio. Tropiezas con un esqueleto descoyuntado y semienterrado en la grava húmeda. Algunos fragmentos de armadura oxidada se aferran a él como dedos firmes y codiciosos. Probablemente se trata de un aventurero que llegó antes que tú, hace muchos años.


  Tienes que encontrar al Maestro Giru. Presientes que está en algún lugar del Palacio. Para explorarlo necesitas tu Orbe de la Iluminación. Si aún cuentas con él, ve a 62. Si lo has perdido, ve a 114.


  129


  
    ¿De qué hechizo te valdrás?


    Enjambre Letal. Ve a 298.


    Espejismo. Ve a 150.


    Si prefieres no aplicar estos hechizos, ve a 110.

  


  130


  Coge la moneda y con el ceño fruncido por el resentimiento se aleja mascullando. Sospechas que no te mostrarás generoso con el próximo mendigo que te salga al paso. Sigue tu camino hacia la Ciudadela. Ve a 41.


  131


  Después de librarte de la sirena compruebas alarmado que tu bote ha sido presa de una corriente que lo arrastra hacia el Sur, mar adentro. No tienes más opción que nadar hacia la orilla. Ve a 87.


  132


  Estás en lo alto de un corto tramo de escalera que baja a un pasillo en sombras. El fuego crepitante de tres braseros que penden el techo emite una luz febril. Flota en el aire una amenaza sobrenatural. En la otra punta hay otro tramo de escalera iluminado que conduce hasta un pedestal de mármol con un gran cuenco. Si deseas descender y avanzar por el pasillo, ve a 27. Si prefieres regresar y continuar por el pasadizo, ve a 247.


  133


  Arrastras los cuerpos rajados hasta un lado del cuadrilátero y los ocultas en un edificio en ruinas, a fin de que las patrullas no tropiecen con ellos. Hay un brillo criminal en tus ojos mientras buscas al pájaro paserino. De momento, tu anhelo de venganza no podrá cumplirse. Después de delatarte, el ave traidora se ha refugiado en las ruinas. Ve a 54.


  134


  Desaparecido el tablón, no tienes modo de cruzar el foso. Es demasiado ancho para saltar. Comprendes, desolado, que de nada te ha valido desembarazarte de la estatua mortífera, pues ahora estás atrapado en la mansión que se desmorona. No hay salida. Te sientas junto al foso. Lo único que puedes hacer es contemplar el fluir de las aguas oleosas y esperar que una patrulla kappa te encuentre. Has cambiado una muerte rápida por otra lenta y dolorosa.


  135


  —¡Wulfric! —chilla el aventurero—. Se apoderó de él. No pude hacer nada. ¿Qué podía hacer? También me habría cogido a mí si hubiera cruzado el umbral que comunica con el jardín. ¡Te aseguro que estamos atrapados! ¡Oh, dioses, dioses!


  El aventurero se mesa los cabellos y solloza hasta que tu gruñido nada amable lo hace callar.


  Más adelante se extiende un ancho foso atravesado por un único tablón estrecho. Descubres que en el fondo discurre un lento torrente subterráneo. De las aguas negras asoman varias puntas de hierro oxidado. La perspectiva de pasar por el tablón resulta temeraria. Si de todos modos decides intentarlo (para ello tu valor actual de AGILIDAD debería ascender como mínimo a 4, ya que si fuera menor te caerías), ve a 17. Si retornas al vestíbulo, ve a 152.


  136


  Das un grito cuando el monstruo abre una larga herida en tu costado. Pierdes 7 puntos de VIGOR. Si sigues vivo, ve a 66.


  137


  Como guiado por un sexto sentido, te acuerdas de la poción misteriosa. Como no sueles hacer caso omiso de una corazonada, abres el pomo y tragas el contenido. Tiene un sabor dulce y al notar que tus músculos se hinchan comprendes que acabas de beber una poción de fuerza. Tus bíceps semejan bandas de acero. Aferras los barrotes y los tuerces como si fueran mimbres. Pasas entre ellos y coges las riendas negras. Cuando el efecto de la poción se disipa, abandonas la habitación y bajas por el pasadizo de enfrente. Ve a 93.


  138


  Tratas de encajar la pata de palo entre las mandíbulas rechinantes del monstruo. Tu única esperanza es meter esa cuña para que las temibles fauces queden abiertas. Tira un dado. Si sacas de 1 a 3, ve a 127. Si obtienes más de 3, ve a 251. Puedes sumar 1 al número obtenido si llevas puesto el Guante de la Destreza Infalible.


  139


  Aunque el Enjambre Letal es un hechizo insustituible frente a un enemigo humano, de nada sirve contra el torpe y pesado ídolo. Los insectos zumbantes se lanzan coléricos contra él, pero sus aguijones no consiguen penetrar en las gruesas placas blindadas. Tienes que hacerle frente. Ve a 270.


  140


  Es la primera vez que el salvaje tigre flameante se muestra reacio a enfrentarse con un enemigo. De todos modos, avanza lentamente y salta sobre la estatua tal como le has ordenado. Las quemantes zarpas hacen mella en el bronce de la estatua…, pero no lo bastante. Pronto comprendes que el tigre perderá esta batalla. Corres hacia el Sur por la Avenida de las Esfinges. Ve a 28.


  141


  Oyes un ruido semejante a un trueno. Un siseante rayo de energía azul pasa junto a tu cabeza y arranca de la pared una lluvia de piedra derretida. Te agachas y giras. En la puerta hay dos kappa. Uno de ellos sostiene un extraño cetro de acero cuyo extremo brillante te apunta. Tienes tres opciones:


  
    Practicar un hechizo. Ve a 302.


    Presentar batalla. Ve a 229.


    Escapar zambulléndote por la rampa. Ve a 116.

  


  142


  Caes de rodillas en el fango. Las extremidades te tiemblan de agotamiento y respiras dificultosamente, casi sollozando. Mana sangre de una profunda herida en tu frente. En medio de una bruma roja observas los cuerpos acorazados de los heridos que yacen en la arena. Mientras librabas un combate mortal con ellos, estuviste a punto de ceder a la desesperación, pero te sobrepusiste. Esa misma entereza te permitirá aniquilar a los malditos kappa y hacer honor a tu condición de mago guerrero del Reino de los Ancianos.


  Te incorporas y te afanas por alcanzar la orilla. Ve a 128.


  143


  Te encuentras en mitad del foso cuando pierdes el equilibrio. Te balanceas, agitas los brazos como si fueras un molino de viento y durante un espantoso instante contemplas azorado las revueltas aguas. Saltas desesperado hacia el borde. Tira dos dados y procura obtener una puntuación inferior o igual a tu AGILIDAD actual. Si lo consigues, aterrizas horrorizado pero sano y salvo al otro lado del foso (ve a 52). Si fracasas, caes en el fondo y encuentras la muerte atravesado por las puntas de hierro.


  144


  El callejón desemboca en un enorme cuadrilátero dominado por las ruinas de un descomunal edificio coronado por una cúpula: el Bazar Ambarino. En todo el perímetro del cuadrilátero el suelo está cubierto de tejas rotas que han caído de los edificios. A unos cincuenta metros de distancia dos kappa patrullan el cuadrilátero y sus delgados cuerpos coralinos brillan a la luz de la luna. Se dirigen hacia ti y te ocultas deprisa en las sombras. Se detienen ante el portal del Bazar y consultan la placa que uno de ellos lleva en el cinturón. De vez en cuando los oyes cambiar alguna palabra en su extraña lengua con voz aflautada. Se te ocurre que la placa podría ser una especie de mapa, ya que no es probable que los kappa, una especie que vive en el mar, utilice papel. Tal vez estén escogiendo la zona de la ciudad que patrullarán a continuación. Si quieres, puedes rodear el cuadrilátero y dirigirte hacia el Sur por la Avenida de las Esfinges sin que reparen en ti (ve a 304). De lo contrario, puedes esperar allí hasta que los kappa prosigan su camino (ve a 170).


  145


  —¡Mi buen amigo Mantiss! —aúlla—. ¡Asesinado por un joven advenedizo que se jacta de llevar la túnica de mago! ¡El amigo Chu te mostrará el poder de un verdadero hechicero! ¡Espero que hayas oído, maldito asesino! No creo que sobrevivas a la demostración.


  Y mira expectante a la araña posada en su hombro, cuyos innumerables ojos brillan con luz siniestra. Tienes que decidir en seguida si le atizas con tu espada (ve a 188) o corres hacia la puerta (ve a 67).


  146


  Atontado por la caída, reaccionas con excesiva lentitud. La enorme columna aplasta tu cuerpo que se retuerce como un minúsculo gusanillo en el mortero de un boticario. Tu aventura ha concluido.


  147


  Varios guerreros kappa cruzan el cuadrilátero. Te escondes en un pórtico destartalado, si bien parecen demasiado atareados para reparar en ti. Arrastran algo blando, algo que sus inmensos y queridos cangrejos mordisquean con deleite. La luz de la luna ilumina un rostro blanco y sin vida cuando los guerreros salen de las sombras del Bazar. Anhelas fervientemente que no se trate del cuerpo del Maestro Giru. Finalmente, los kappa abandonan el cuadrilátero arrastrando su horripilante carga, y te alejas del pórtico. Ve a 54.


  148


  Si dispones de ellos, puedes recurrir al hechizo Sesión de Espiritismo (ve a 281) o a la Poción de Caminata Aérea (ve a 25).


  Si esto no es posible o consideras que en este caso no te serán útiles, debes subir al bote y soltar amarras (ve a 109).


  149


  ¡Oyes un chasquido de metal torturado cuando la hoja de tu espada se parte por la mitad! Durante el resto de la aventura (a menos que puedas reparar la espada) tendrás que restar 1 punto de los totales que obtengas con los dados en un combate. Por ejemplo, si sacaste un 6, tendrás que considerarlo un 5. Observas con bastante amargura que el bloque cristalino no ha sufrido un solo rasguño. Si sigues deseando liberar a la figura atrapada, quizá tengas más éxito con tu hechizo del Tigre Ardiente. Si aún no lo has aplicado y quieres hacerlo ahora, ve a 104. Como es más probable que prefieras regresar a la planta baja y seguir tu camino, ve a 241.
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  150


  Usas el hechizo para fabricar una copia ilusoria de ti mismo. El kraken abre y cierra sus espantosos ojos en su intento de distinguir entre ambos. Tira un dado. De 1 a 3 puntos, el kraken ataca a tu duplicado ilusorio, lo que te da tiempo para subir a la carrera la escalera del sótano (ve a 107).


  Si sacas más de 3, el kraken deja de lado a tu doble y te ataca a ti (ve a 110).


  151


  De pronto comprendes consternado que no logras recordar ningún hechizo. La presencia del gran demonio Nuckelavee ha neutralizado tus dotes mágicas. Es de esperar que sólo se trate de un olvido transitorio…


  Uno de sus enormes cascos choca contra tu brazo, provocando oleadas de dolor en todo tu cuerpo. Pierdes 4 puntos de VIGOR. Si aún sigues con vida, decide rápidamente lo que harás. ¿Piensas atacar a Nuckelavee con tu espada (ve a 50) o prefieres utilizar uno de tus objetos (ve a 7)?


  152


  El aventurero alza la mirada y dice lastimeramente:


  —No entiendo nada. Si sales acabarás como Wulfric.


  —¿Qué pretendes que haga? —replicas. Su actitud quejosa te pone los nervios de punta—. ¿Quieres que me quede aquí toda la noche mientras los kappa ejecutan sus planes infames?


  Piensas llevarlo contigo, pero sabes que no serviría de nada. Su espíritu está quebrantado. Lamentas haber perdido la calma con el pobre tipejo, pero no se te ocurre nada que puedas decirle. Meneas la cabeza y sales al jardín sin mirar atrás. Ve a 73.


  153


  Tu adversario te persigue y te alcanza cuando estás en mitad del tablón. Vuela en círculos a tu alrededor para que no puedas huir. Tendrás que luchar con él mientras haces esfuerzos desesperados por conservar tu precario equilibrio.


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 7 puntos, te golpea y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 8 a 12 puntos, el Diablo de la Mazmorra pierde 3 puntos de VIGOR.


    Además de tirar los dados para el combate, en cada lance debes comprobar si pierdes el equilibrio sobre el estrecho tablón. Para ello tiras un dado; si el resultado es igual o inferior a tu valor actual de AGILIDAD, puedes seguir luchando, pero si sacas un número superior a tu cifra actual de AGILIDAD, caes en el foso negro y te clavas en las puntas de hierro.


    Si logras aguantar en el tablón y derrotar al Diablo de la Mazmorra, ve a 222.

  


  154


  Te inclinas para coger el cofre. Es de un oscuro metal bruñido que brilla ardientemente bajo la luz del alba. El cierre tiene tallado un símbolo rúnico. En cuanto lo tocas, la tapa se abre y tu cara queda bañada por la brillante luz verde de la inmensa piedra preciosa que contiene. Es uniforme, translúcida, verde como el mar: el Ojo del Dragón.


  Contienes la respiración mientras lo rodeas con la mano. Inmediatamente percibes que irradia docenas de frecuencias psíquicas que penetran en tu mente. Todas salvo una son trampas mágicas… y, si no las filtras rápidamente, pronto perturbarán tu mente. Una sola frecuencia es la correcta, aquélla con la que debes sintonizar tu mente a fin de controlar el Ojo. En pocos segundos has analizado y filtrado todas las secuencias salvo tres. Una de estas tres te permitirá almacenar el poder del Ojo y las otras dos te aniquilarán si intentas sintonizar con ellas. Sólo un hechicero experimentado podía reducir tanto el campo de elección; pero sólo un gran mago hechicero puede sintonizar correctamente. ¿Qué frecuencia escogerás?


  
    La más alta. Ve a 248.


    La intermedia. Ve a 86.


    La más baja. Ve a 175.

  


  155


  Una vez más estás en los escalones por encima de la región de las sombras y bebes el contenido del pomo. Segundos después te sientes ingrávido y logras cruzar el pasillo caminando por el aire. Como sabes que el efecto de la poción es breve, coges el contenido del cuenco en cuanto llegas a él y regresas rápidamente a la salida antes de examinar tu hallazgo. La oscuridad pende a tus espaldas. Percibes la frustrada maldad de los espíritus que contiene. La poción deja de surtir efecto en cuanto llegas a la seguridad del pasadizo y te sientas en el suelo de piedra. El objeto que has conseguido es una tela blanca y sedosa. Aunque muy resistente, es delgada como el papel. Haces con ella una pequeña bola y la guardas en la mochila. A continuación, emprendes el regreso a la planta baja. Ve a 88.


  156


  Caminas lentamente por el banco de arena. El terreno es una ciénaga en la que te hundes casi hasta las rodillas. Te absorbe y parece dolerse de cada uno de tus pasos con un sonido semejante al horroroso chasquido de unos labios gigantescos. Hierbajos pegajosos obstruyen tu avance y te sientes muy fatigado. Aunque la orilla se encuentra a sólo veinte metros, te parece que la distancia es diez veces superior. Repentinamente, dos altas figuras emergen del fango y te cortan el paso en el preciso instante en que una nube cubre la luna. Llevan oscuras y resonantes armaduras. De sus espadas antiguas y oxidadas penden viscosos zarcillos de algas y una costra de percebes recubre las corazas de hierro. Se esparce un hedor putrefacto. Un súbito rayo de luna atraviesa sus vísceras abiertas y ves las desolladas muecas de sus cráneos cubiertos de maleza. Es una pareja de caballeros Lich, antiguos guerreros ahogados que sólo existen para provocar la muerte. No hay tiempo para pensar en un hechizo cuando alzan sus inmensas espadas de dos mangos…; tampoco puedes HUIR porque la arena pantanosa se aferra a tus tobillos. Tendrás que luchar para salvar la vida.


  
    
      
        	PRIMER CABALLERO LICH

        	VIGOR

        	15
      


      
        	SEGUNDO CABALLERO LICH

        	VIGOR

        	15
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    De 2 a 4 puntos, recibes dos golpes y pierdes 6 puntos de vigor.


    De 5 a 8 puntos, recibes un golpe y pierdes 3 puntos de vigor.


    De 9 a 12 puntos, uno de los caballeros Lich (el que escojas) pierde 3 puntos de vigor.


    Si vences a uno de los caballeros Lich, ve a 11.
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  157


  Se oye un rugido de llamas impetuosas y un tigre de fuego surge de un brasero. Salta sobre el lomo del ídolo que avanza y comienza una lucha titánica. El ídolo desencadena un remolino de espadas, pero el tigre es un poderoso adversario que se aferra a su enemigo denodadamente. Sus afiladas garras producen arroyos de plata fundida en la armadura del ídolo. Si decides quedarte a ver como termina la batalla, ve a 224. Si has renunciado a tu intención de investigar el pasadizo lateral puedes regresar a la Plaza (ve a 274).


  158


  Te topas cara a cara con una multitud de monstruos asesinos. Pinzas duras y chasqueantes rasgan tu ropa y te arrancan ensangrentados trozos de carne. Gritas y tu chillido resuena sin respuesta entre los edificios vacíos mientras los cangrejos cubren tu cuerpo. Son un marea hambrienta que sólo piensa en devorar tu carne lacerada. Tu aventura ha tenido un final sangriento.


  159


  —Un intento digno de elogio —reconoce tu adversario—. Como premio te daré una magnífica pluma de escribir.


  Saca la pluma de su túnica negra y te la entrega. Te invitan a reunirte con ellos en el interior de la estrella de cinco puntas, pero explicas nervioso que tienes mucha prisa. Ve a 208.


  160


  Aunque el abandono de tu fiel espada te llena de inquietud, sabes que eres ingenioso y podras apañarte sin ella. Al final del túnel encuentras una habitación repleta de viejos huesos que sin duda han sido limpiados por el glotón Demonio Sangriento. Te alegra ver que el estúpido monstruo también dejó allí armas y armaduras de sus victimas. Pruebas varias armas y finalmente escoges un potente sable.


  El acero es de calidad inferior al de tu espada; por consiguiente, en lo que queda de aventura tendrás que restar un punto al total que obtengas cada vez que tires los dados en un combate (por ejemplo, si sacas un 6 valdrá 5, salvo que saques 2 que no cambia). Si llevas puesto el Guante de la Destreza Infalible, su bonificación anula la resta de un punto.


  Sales de la habitación y sigues un pasillo. Ve a 219.


  161


  El viejo encuentra plausible tu historia. Sonríe y dice que se llama Chu. No te presenta a su araña. Puesto que llevas atavíos de hechicero, Chu te propone un juego de evocación. En su brazo flacucho suena una muñequera de cobre y cuando dispone sobre la mesa tres brillantes conchas en forma de torre y una enorme perla.


  —Pondré la perla bajo una de las conchas —explica—. Tienes que prestar mucha atención cuando gire las conchas. Procura no perder de vista la perla. Es muy fácil, ¿no te parece? Hagamos que el juego sea aún más entretenido y apostemos nuestras pertenencias.


  Si no estás dispuesto a enredarte en semejante juego, abandona la estancia y ve a 288. Si aceptas, escoge el objeto que apostarás (no puede ser ni tu espada ni el Orbe de la Iluminación) y ve a 6.


  162


  La ligera corriente de aire que recorre el pasillo trae un olor a osario. Descubres la fuente del olor cuando desembocas en una habitación en que las paredes y el suelo están cubiertos de sangre semiseca. Aunque parece un matadero, no ves un solo esqueleto. El espantoso hedor te revuelve el estómago; te tapas la nariz y corres hacia una de las puertas. Te encuentras en un confuso laberinto de túneles, pero tu sentido de la orientación es agudo y confías en hallar la salida. Notas asqueado que tus botas están empapadas en sangre y dejan un reguero en el sinuoso túnel. Si quieres limpiar las botas, puedes lavar la sangre con el agua de tu frasco, o con otra cosa, si es que dispones de otros líquidos. Si lo haces, tacha el líquido que emplees en tu Hoja de Personaje y ve a 308. Si prefieres no tomarte ese trabajo, ve a 252.


  163


  Se sitúan en el borde mismo de la estrella de cinco puntas. Parece que una barrera invisible los mantiene encerrados en su interior.


  —¡Espera! —gritan simultáneamente en cuanto llegas a la puerta—. No hace falta que entres en la estrella. Acércate al borde para jugar.


  Si deseas hacerlo, ve a 42. Si, por el contrario, sigues tu camino, ve a 208.


  164


  Tira dos dados. Si el resultado es igual o inferior a tu puntuación de AGILIDAD actual, ve a 166. Si el resultado obtenido es superior a tu cifra de AGILIDAD, ve a 146.


  165


  Una risa breve y desagradable resuena en la noche cuando sueltas todas las monedas de oro. (Recuerda que tienes que tacharlas en tu Hoja de Personaje).


  —¡Ahora lárgate! —ordena la voz aguda de otro forajido. Puesto que a tus espaldas hay por lo menos dos hombres armados, no te queda más remedio que obedecer. Corres por el callejón sin mirar hacia atrás. De repente una ráfaga de aire golpea tu mejilla y ves que un pájaro paserino vuela a tu lado riendo entre dientes. Te das cuenta de que te han engañado. Te detienes, pero consideras que el callejón está demasiado oscuro para ir en busca de tu dinero. Prefieres seguir adelante. Ve a 144.


  166


  Te apartas justo a tiempo. La gigantesca columna se estrella a tu lado produciendo una red de grietas muy finas en el suelo de mármol. Del techo siguen cayendo más escombros y te cubres la cabeza con los brazos hasta que cesa la andanada. Te pones de pie lentamente. Contemplas la inmensa columna derrumbada y apenas puedes creer en la suerte que has tenido. La pálida luz de la luna que se cuela por el techo roto te permite distinguir una escalera. Bajas por ella con piernas temblorosas. Ve a 241.


  167


  Quitas el corcho de la botella y viertes su contenido sobre el bloque. Si esperabas que el misterioso cristal se disolviera, te has llevado un buen chasco. Arrojas a un lado la botella vacía. Si decides abandonar el bloque y bajar, ve a 241. Si sigues queriendo liberar a la figura atrapada, puedes emplear un arpa adornada con joyas (ve a 195), el hechizo del Tigre Ardiente (ve a 104) o una estocada (ve a 149).


  168


  Tu búsqueda te lleva a infinidad de habitaciones vacías y pasillos sinuosos. Encuentras la escalera principal y subes hasta las estancias superiores de la torre del Oeste. Te aguarda un espectáculo sorprendente: ¡una mano amarilla y descamada flota por los aires! Cuando te ve (¿te ve?), despliega los dedos con burlona sorpresa y se desliza por el pasillo, haciéndote señas de que la sigas. Te conduce por una serie de corredores y escaleras hasta detenerse delante de una maciza puerta de bronce. El impaciente sacudón de su pulgar te incita a franquear la puerta. Si decides abrirla, ve a 228. Si prefieres emplear antes un hechizo PES para averiguar qué hay del otro lado, ve a 194.


  169


  Tu hechizo crea en el agua la imagen de un guapo tritón. La sirena lo observa con fascinado asombro. Te concentras y consigues que la imagen sonría y se aparte. La sirena te abandona como si no existieras y se zambulle entre las olas en pos de tu seductora ilusión. Ríes entre dientes, con la esperanza de que la bella criatura no se sienta demasiado afligida cuando descubra que la has embaucado. Ve a 131.


  170


  Por fin los kappa toman una decisión y parten hacia el Sur. Atento a la presencia de otras patrullas, cruzas deprisa el cuadrilátero hacia el penumbroso volumen del Bazar. En ese colosal edificio antaño se almacenaban toda clase de objetos valiosos, algunos de ellos mágicos. No divisas ningún tesoro cuando atisbas entre los barrotes de la inmensa puerta; sólo ves la negrura total del interior. Un albatros solitario lanza un melancólico grito mientras recorre el cielo nocturno. Te lo piensas unos segundos y luego empujas la puerta hasta abrirla. El chirrido de las bisagras oxidadas resuena estrepitosamente en la noche. Entras deprisa, preocupado por la posibilidad de que los kappa apostados en las inmediaciones hayan detectado tu presencia. Ve a 192.


  171


  El pasillo comunica con un pequeño cuarto. En un estante de mármol agrietado hay dos vasijas de alabastro. Las abres y hueles el contenido. No cabe duda de que la primera contiene una Poción de Caminata Aérea, pero no tienes la menor idea de lo que hay en la otra. Guardas cuidadosamente las vasijas en tu mochila y desandas el camino recorrido. Ve a 88.


  172


  Aunque poco manejable, la afilada espina es mejor que la absoluta carencia de armas.


  
    
      
        	DEMONIO SANGRIENTO

        	VIGOR

        	12
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 8 puntos, te hiere y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 9 a 12 puntos, el Demonio Sangriento pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si dispones del Guante de la Destreza Infalible, sigues sumando 1 punto cada vez que tires los dados en combate. En el caso de que ganes, ve a 76.

  


  173


  Lanzas tu hechizo en plena cara del monstruo infernal. Los ojos rojizos giran como si intentaran enfocar varias cosas al mismo tiempo. El reptil volador agita desaforadamente sus enormes alas correosas e intenta elevarse, pero sólo consigue estrellarse en el suelo de la Pista. Desenvainas la espada y te apresuras a atacarlo antes de que se reponga de su atontamiento. Ve a 49.


  174


  No es demasiado difícil confundir a un Demonio Sangriento, ya que estos seres no se caracterizan por su inteligencia. Se tambalea, presa del hechizo, luego mira estúpidamente a su alrededor como si se preguntara qué demonios está haciendo allí. Finalmente, da media vuelta y regresa con lentitud a su guarida. Te secas el sudor que te baña la frente. Ve a 76.


  175


  Sintonizas con sus sentidos místicos. El poder fluye del Ojo y recorre tu cuerpo. Una horda de soldados kappa que chilla extrañamente sube los escalones de la pirámide. Los observas con frialdad unos segundos y luego levantas lentamente el Ojo. De pronto, la gema resplandeciente suelta una lluvia de rayos dorados y abrasadores. Los kappa se detienen pasmados: sus espadas y lanzas se han evaporado en un instante.


  El jefe kappa se pone de pie con dificultad. Sabes que ha descartado toda posibilidad de atacarte. El Ojo del Dragón te permite ver el fondo de su mente y allí sólo encuentras temor y respeto. Te diriges al jefe y a los demás kappa a través del poder telepático del Ojo: «Estáis desarmados, derrotados. Regresad a vuestro reino. Decidle a vuestro pueblo que nosotros, los humanos, tenemos el Ojo del Dragón. Podéis estar seguros de que si volvéis a atacamos desataremos toda su fuerza contra vosotros. ¡Podéis marcharos!».


  Los kappa dan media vuelta y se dirigen hacia el Sur, rumbo al mar. Las olas cubren sus cabezas. El jefe kappa es el último en internarse en las aguas. Antes de desaparecer, te mira. El Ojo capta sus pensamientos y los traduce: «Adiós, humano. Has sido un adversario digno de respeto».


  Respondes con una seca sonrisa mientras se hunde en el mar encrespado. Ve a 310.


  176


  Las sombras, una negra marea de malicia empeñada en tu destrucción, pasan bajo el arco. Conforme van pasando, adquieren forma y sustancia. Acabas rodeado por veinte gladiadores con armaduras, redes y tridentes. Aunque son muchos, te niegas a morir sin luchar. Trazas un arco letal con la espada y te abalanzas sobre el gladiador más cercano. Azorado, ves cómo se desvanece en bruma multicolor en cuanto tu espada lo toca. Vuelves a golpear y un segundo gladiador desaparece. Hinchas las mejillas y atacas a un tercero, que se apaga como una vela. ¡Estuviste a puto de darte por vencido frente a una horda de ilusiones! Pictórico de alegría, dispersas a los gladiadores que aún quedan con la misma facilidad y sigues internándote en la Ciudadela de los Enigmas. Ve a 162.


  177


  Saltas de la tortuosa escalera. Las elevadas paredes de la enorme habitación pasan a tu lado a una velocidad espeluznante. Aterrizas con un espantoso choque que sacude todos tus huesos. Tira dos dados. El resultado es la cantidad de puntos de VIGOR que has perdido en la caída. También debes restar 1 punto de AGILIDAD porque te has torcido un tobillo. Si sigues vivo, te alejas dolorido de la habitación mientras, en lo alto, Mantiss aplica el golpe de gracia a tu tigre. Desciendes a la planta baja. Ve a 241.


  178


  Te sientes intranquilo, como si te vigilaran: sin embargo, atraviesas la Pista sin problemas y te adelantas en el otro túnel. Sales a calles desiertas. Seguramente, las patrullas kappa te están buscando por la Avenida de las Esfinges. Ve a 240.


  179


  
    ¿Qué plan pones en práctica?


    Bebes una Poción de Caminata Aérea (ve a 25).


    Tocas el arpa adornada con joyas (ve a 204).


    Apelas al hechizo Sesión de Espiritismo (ve a 281).


    Si ninguna de estas opciones está a tu alcance, debes seguir buscando un bote (ve a 72).

  


  180


  Atemorizado, contemplas la bahía a tus pies. Enfrente se eleva una colosal pirámide de piedra ocre: el Panteón de los Héroes. Los kappa se apiñan en la base como hormigas y la luz del sol relumbra en sus lanzas.


  —¡Ayúdame a gobernarlo! —grita Giru en medio del viento arrollador.


  Miras a tu alrededor. Los dos guardias se aferran a la barandilla, indudablemente mareados, pero el viejo Giru parece pasarlo en grande.


  —¿Sabes cómo gobernarlo? —inquieres.


  —No tengo la menor idea, pero será mejor que aprendamos deprisa, ¿no crees?


  Enseguida orientas la vela para dirigirte en línea recta hacia el Panteón. Descendéis por los cielos y ahora distingues cuatro figuras en la cumbre chata del Panteón. Son tres guerreros kappa y un individuo, más alto que los demás, ataviado con magníficas galas. No puede ser otro que el jefe kappa. Sus manos angulosas y caladas se extienden hacia el campo de fuerza de Giru y lo atacan con chisporroteantes rayos de fuerza mística pura.


  —¡Está deshaciendo el campo de fuerza que monté alrededor del Ojo! —exclama Giru maravillado.


  Ordena a los guardias que recojan la vela. Lo hacen torpemente y la nave emprende un rápido descenso. Los kappa situados en la base de la pirámide os ven y sueltan gritos aflautados. Estáis cayendo hacia la cumbre. Es demasiado tarde para interrumpir el picado. Os aferráis al palo preparados para un aterrizaje de emergencia. El choque destroza las cuadernas de la nave, pero ninguno de vosotros resulta herido. Los guardias se recuperan de inmediato y se lanzan sobre los tres guerreros kappa. El propio Giru saca una maza de su cinto y reparte golpes a diestro y siniestro con entusiasmo. A ti te corresponde ocuparte del jefe kappa. Ve a 34.


  181


  Te precipitas en medio de una lluvia de mosaicos y losas. Tu cabeza da contra una viga de piedra que sobresale y caes al suelo como un muñeco de trapo. Pierdes 4 puntos de VIGOR. Si sigues vivo, recobras gradualmente el sentido. Se oye un crujido inquietante y ves horrorizado que la base de una enorme columna empieza a agrietarse. Sólo podrás salvar la vida si piensas deprisa. ¿Qué harás?


  
    Intentarás apartarte rodando (ve a 164).


    Recurrir a la Ráfaga de Viento (ve a 275).


    Practicar el hechizo Invulnerabilidad (ve a 215).

  


  182


  Los dos guerreros que quedan siguen atacándote. Con sus movimientos rígidos y sus caras hoscas parecen, más que hombres, muñecos malévolos.


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 3 puntos, recibes dos golpes y pierdes 6 puntos de VIGOR;


    de 4 a 5 puntos, recibes un golpe y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 6 a 12 puntos, uno de los guerreros (que tú escoges) pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si derrotas a uno de tus adversarios, ve a 126.

  


  183


  Caminas por la playa hacia el sur, buscando el modo de cruzar hasta el Palacio del Cónsul. Apenas has andado un corto trecho cuando encuentras un muelle sumergido. En el extremo está anclado un pequeño bote que se mece al ritmo de las olas. Como el muelle sólo está cubierto por tres centímetros de agua, caminas por él para echar un vistazo al bote. Está en perfectas condiciones, pero no hay remos. De todos modos, careces de otros medios para cruzar la bahía. Subes al bote y sueltas las amarras. Ve a 109.


  184


  Tus agudos reflejos te salvan: te apartas ágilmente cuando el rayo estalla y convierte en magma el suelo que pisas. Gruñes y te abalanzas sobre el asombrado kappa. Ve a 39.
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  185


  La sirena chilla primorosamente y se sumerge bajo las olas para evitar la amenazadora nube de insectos que zumban furiosos. El enjambre vuela sobre las aguas hasta que se agota el hechizo. Has logrado espantar a la sirena, pues no vuelve a salir a la superficie. Ve a 131.


  186


  Se oye un graznido ahogado cuando tu daga se hunde en el condenado pájaro, que cae convertido en una desaliñada masa de plumas manchadas de sangre. Corres a ver qué le ha ocurrido a tu Orbe. Ve a 306.


  187


  Atacada por espantosos terrores que superan los límites de lo concebible, tu mente torturada se refugia en la locura. Cuando abandonas a trompicones la zona de oscuridad, un sonido espectral e ininteligible resuena en la estancia. Es tu risa delirante. Sales al pasillo, coges al viejo esqueleto y bailas con él una danza macabra. Estás condenado a la eterna pesadilla de la demencia.


  188


  Desenvainas tu espada negra. ¿La descargarás contra el viejo (ve a 213) o contra la araña que lleva en el hombro (ve a 199)?


  189


  Al salir de la rampa estiras el cuerpo y te cubres la cabeza con los brazos. Das contra el suelo con una violencia aterradora. Tira dos dados y resta el resultado de tu cifra actual de VIGOR. Si sigues vivo, ruedas y eres duramente frenado por un muro. Todo tu cuerpo está dolorido y a duras penas te pones de pie. Ve a 38.


  190


  El vendaval que has llamado golpea contra la espalda del sorprendido ser y lo arroja al suelo como lo haría el puño de un gigante. Sisea e intenta incorporarse, pero desenfundas la espada e intervienes antes de que pueda emprender el vuelo. Ve a 49.


  191


  En el aire que te separa del monstruo que sonríe fríamente aparece un llameante torbellino. Segundos después, las ondulantes lenguas de fuego han adquirido la forma de un enorme tigre. El felino salta sobre el Demonio Sangriento y hunde las garras en su carne crujiente. El demonio suelta un grito de desesperación y cae; por unos instantes sigue luchando inútilmente y luego queda inmóvil. El tigre te dirige una mirada parpadeante y se desvanece. Ve a 76.


  192


  Caminas lentamente por el pasillo principal del Bazar. En las paredes laterales hay infinidad de nichos construidos para albergar reliquias de valor incalculable. Quedan muy pocas, pues casi todo se perdió en el desaforado saqueo que siguió a la caída de Thalios. La brisa fresca se cuela por las grandes ventanas abiertas. Pasas delante de lo que parece ser la abertura de una rampa en la pared, a tu derecha, y llegas al final del pasillo. Allí hay un nicho en el que ves un arpa adornada con joyas que pende de un único hilo de oro. Intentas cogerla, hipnotizado y lleno de codicia. Percibes su poder mágico. Pero el nicho está protegido por una lámina de cristal. Miras con más atención y descubres que en la parte inferior hay una abertura. Si pudieras romper el hilo de oro, el arpa caería en tus manos ansiosas.


  Te asomas nervioso por la ventana. Aunque no hay una sola patrulla kappa a la vista, no debes permanecer allí demasiado tiempo. Si anhelas tener el arpa, debes dar rápidamente con el modo de conseguirla. ¿Recurrirás a uno de tus hechizos (ve a 293) o tratarás de romper el cristal (ve a 265)? Si decides irte sin el arpa, ve a 141.


  193


  Los gloomvile brincan dichosos cuando traspasas la frontera de su estrella de cinco puntos.


  —¡Jugamos a un juego difícil! —exclama uno.


  —¡Es un juego que se llama aporreo! —añade otro. Repentinamente un puño nudoso aplasta tu nuca y caes al suelo. Permaneces atontado y desvalido mientras sus despiadadas sonrisas se aproximan en medio de una bruma roja de creciente densidad. Sus gélidos dedos rodean tu cuello. La aventura ha tocado a su fin.


  194


  Tu hechizo detecta pensamientos humanos al otro lado de la puerta. En esa estancia hay tres hombres. La mano te hace una señal de «todo va bien» cuando abres la puerta. Ve a 228.
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  195


  La primera cuerda que pulsas emite una nota que no se apaga. Su intensidad crece y las vibraciones hacen temblar los bordes del bloque. Te tapas las orejas para protegerte del ensordecedor sonido y te arrojas al suelo. El bloque estalla despidiendo afiladas astillas de cristal que pasan cerca de tu cabeza con agudo silbido. Mientras el eco de la nota aún resuena en tus oídos, te incorporas y echas un vistazo a tu alrededor. Ve a 276.


  196


  Los tres guerreros restantes insisten en su violento ataque y apenas reparan en que su compañero ha caído, víctima de tu golpe demoledor.


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 3 puntos, te hieren tres veces y pierdes 9 puntos de VIGOR;


    de 4 a 5 puntos, te hieren dos veces y pierdes 6 puntos de VIGOR;


    6 puntos, te hieren una vez y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 7 a 12 puntos, uno de tus adversarios (tú lo eliges) pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si derrotas a un guerrero, ve a 182.

  


  197


  Una súbita ráfaga de viento desequilibra al saltarín hombre-insecto, que cae a plomo y da contra el suelo con un crujido. Bajas la escalera a toda carrera y llegas hasta él; se queja espantosamente e intenta arrastrar su cuerpo quebrado hasta la espada. Levantas la tuya y, sin remordimientos, le cortas la cabeza. Ve a 122.


  198


  Giru levanta la botella.


  —Es una adquisición interesante —comenta—. Dados los símbolos grabados en el cristal, me atrevería a decir que la has encontrado en la Ciudadela de los Enigmas. ¿Estoy en lo cierto? Podemos aparejarla con esta sábana.


  Adviertes por primera vez que el barco en miniatura carece de vela y señalas secamente:


  —Creo que es demasiado pequeño.


  Giru te contradice:


  —En absoluto. Este barco es un objeto mágico. En cuanto rompamos el precinto de la botella, alcanzará su verdadero tamaño. En lo que a la sábana respecta, se trata de una vela solar que… Te lo mostraré. ¡Seguidme!


  Los cuatro subís por la escalera y salís al techo plano de la torre. La noche no es más que una sombra gris azulada que retrocede hacia poniente y por el Este el cielo muestra un borde de color dorado pálido. Giru rompe la botella contra el pretil y, tal como dijo, la nave crece milagrosamente hasta alcanzar unos cuatro metros de largo. Estás aprendiendo a respetar el saber y los conocimientos del viejo sabio. Subís al barco y, siguiendo las instrucciones de Giru, los dos guardias tensan la vela. Aunque del mar llega un fuerte viento que agita vuestras ropas, notas que la extraña vela ni siquiera se mueve.


  Las nubes de levante parecen incendiarse al romper el alba. Los rayos solares bañan el techo de la torre con un brillo coralino iridiscente. La vela se hincha en el acto, como si soplara un potente vendaval. Aunque imaginabas lo que ocurriría, apenas puedes creerlo. La nave mágica se desliza por el techo de la torre, atraviesa el pretil desmoronado y, con una sacudida que paraliza el corazón, empieza a volar. Ve a 180.


  199


  Tu golpe, veloz como el rayo, parte en dos al repugnante animal, pero eres tan hábil que el anciano ni siquiera recibe un rasguño. Parpadea desconcertado, asombrado por la rapidez con que actuaste. La araña cae. De su cuerpo partido manan densos humos a medida que se convierte rápidamente en un licor hediondo. Cuando queda poco más que una baba parduzca y un olor acre el anciano dice:


  —Habrá otra, siempre la hay —te mira con expresión misteriosa, suspira, se acerca a su antiguo cofre y abre bruscamente la tapa de bronce. Te entrega un barco metido en una botella y dice—: Toma, aquí tienes el objeto mágico más potente que poseo. Llévate también este frasco que contiene una Poción de Caminata Aérea. Te daré además mi Muñequera de Fuego —y se quita un brazalete de cobre.


  Apuntas estos tres objetos en tu Hoja de Personaje. Como no deseas permanecer más tiempo con este viejo imprevisible, abandonas presuroso la estancia. La puerta vuelve a quedar en su sitio en cuanto avanzas por el pasillo. Ve a 288.


  200


  Con gran sorpresa de tu parte compruebas que el hechizo no detecta la menor actividad mental en las cercanías…, fuera de la tuya, desde luego. ¡Parece que al fin y al cabo nadie te persigue! Ve a 218.


  201


  Se trata de un propósito encomiable, pero ¿de qué modo lo llevarás a cabo?


  
    Golpearás el bloque de cristal con la espada. Ve a 149.


    Convocarás al Tigre Ardiente para que lo derrita. Ve a 104.


    Probarás con uno de los objetos que has encontrado. Ve a 233.
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  202


  La daga aparece un metro más adelante, al otro lado del cristal, y corta el hilo con un golpe preciso. Coges el arpa cuando se desliza hacia la habitación. Acuérdate de apuntar esta adquisición en tu Hoja de Personaje. Ve a 141.


  203


  Tu inquietud crece a medida que cruzas la Pista. A mitad de camino algo te obliga a detenerte. Giras, echas un vistazo y adviertes de inmediato que el pedestal del palco de los magistrados está vacío: la estatua alada que lo coronaba ha desaparecido. Te agachas y echas a correr hacia el túnel. Una rauda sombra se agiganta sobre la Pista y te arrojas al suelo instintivamente. Una descomunal figura alada pasa como un rayo sobre tu cabeza. Oyes un ronco chillido y ves el cuerpo desgarbado de un reptil volador. Asciende hacia el cielo nocturno para volver a arrojarse sobre ti. Agita las alas como si trepara por un acantilado. Te das cuenta de que tus dedos aprietan la empuñadura de la espada. Es un reflejo inútil pues no tienes posibilidades de luchar con el reptil mientras permanezca en el aire. Ha alcanzado el apogeo de su tosco ascenso y gira para lanzarse al ataque. Sus ojos encarnados, pequeños y brillantes, cargados de una hostilidad sin inteligencia, se clavan en los tuyos. ¿Tratarás de huir (ve a 94) o aguantarás en tu sitio y prepararás un hechizo (ve a 283)?


  204


  Paseas los dedos por las cuerdas y produces una dispersión de notas resonantes. En el silencio posterior tienes la impresión de que las notas aún vibran en el aire, más allá del alcance del oído, urdiendo un hechizo musical. Observas las suaves y espumosas olas que acarician los guijarros a tus pies. La luz de la luna provoca fosforescencias titilantes en la espuma marina. No hay más sonido que el suspiro de las olas y el lejano susurro del viento…


  Súbitamente, una enorme figura sale de las negras aguas cubierta de gotas resplandecientes. Sueltas un grito de temor. Retrocedes y caes de rodillas. Notas que una terrible debilidad obnubila tu razón y apenas puedes conservar la compostura. Por primera vez en muchos años experimentas el sabor del miedo.


  Tienes ante ti a un ser horripilante. Semeja un caballo roto y en la mitad de su lomo aparece el torso nudoso de un hombre descomunal. No hay un solo trozo de piel en el cuerpo de este monstruo híbrido. El cuerpo contrahecho está desollado, dejando al descubierto grotescos fragmentos de músculo sanguinolento, cartílago blanco, salientes astillas de hueso y venas como gusanos gruesos por las que fluye una sangre negra y alquitranada. Cuando se encabrita, golpea los guijarros con sus cascos grises y brama de cólera. Sopla el viento marino y percibes su olor. Te sacuden unas náuseas incontenibles.


  —¿Quién ha llamado a Nuckelavee? —chilla el monstruo. De sus narices mana vapor y te llega su aliento hediondo y caliente—. ¿Quién osa llamar al Señor de las Olas?


  Sus potentes cascos podrían partirte el cráneo como si fuera una calabaza…; y lo harán si no actúas deprisa. ¿Qué puedes hacer para salvarte de este terrible demonio? ¿A qué apelarás?


  
    Un hechizo. Ve a 151.


    Un objeto. Ve a 7.


    Tu espada. Ve a 50.

  


  205


  Hablan quedamente y en un tono grave.


  —No podemos permitir que los hombres de coral se lleven el Ojo del Dragón —afirma una de ellas—. Te daremos los más sabios consejos.


  —El hombre es el sueño de una sombra —musita otra esfinge—. Las mentiras no son menos letales que la verdad.


  —Existen dos puertas por las que pueden pasar los sueños —interviene otra—. Una es de cuerno y la otra de marfil. Los sueños que atraviesa la puerta de marfil no son más que ilusiones fugaces, pero los que pasan por la puerta de cuerno bruñido se hacen realidad.


  —¡A eso llamáis consejos! —gritas indignado—. ¡Para burlar a los kappa necesito ayuda más concreta!


  La esfinge más cercana suspira profundamente y dice:


  —Está bien, áspero mortal. Te aconsejamos lo siguiente: regresa por donde viniste e intérnate en el Bazar Ambarino.


  No están dispuestas a pronunciar una sola palabra más. Meditas sobre sus consejos. En su mayoría son tonterías inútiles, pero la última sugerencia es bastante clara. Puedes regresar, como aconseja la esfinge (ve a 147), o seguir hacia el Sur (ve a 210).


  206


  Aunque esta vez logras evitar las ansiosas mandíbulas de la bestia, ésta te golpea con el ala y pierdes 1 punto de VIGOR. Si sigues vivo te lanzas a recorrer los últimos metros que te separan del túnel. Ve a 40.


  207


  Conforme te concentras, un remolino llameante crece y se interpone entre tú y los guerreros que avanzan. Pocos segundos después las llamas han adquirido la forma de un enorme tigre. En medio de una lluvia de chispas se abalanza sobre el hombre más cercano y un hedor a carne chamuscada inunda el aire. Los demás siguen adelante en su ciego ataque, ignorando de manera suicida al tigre. Éste abre con sus zarpas al rojo brechas humeantes en los cuerpos de los guerreros. Caen dando breves gritos atormentados. Cuando tu conjuro cesa, examinas el campo de batalla y ves que uno de los guerreros —el sargento— sigue vivo. Aunque se debilita rápidamente, parece decidido a decirte algo antes de expirar—. ¿Te agacharás a escucharlo (ve a 29) o seguirás hacia la ciudad (ve a 48)?


  208


  Abres la puerta y te internas en un estrecho pasadizo en el que desde el techo esculpido te miran boquiabiertas unas caras talladas. Algo más adelante el pasadizo gira a la derecha. En el recodo aparece una pesada puerta con el dintel negro lleno de adornos. Un esqueleto cubierto de raídas vestiduras yace en el suelo. Si decides apelar a tu hechizo Sesión de Espiritismo para contactar con su fantasma, ve a 32. También puedes abrir la puerta (ve a 132) o pasar por encima del esqueleto y seguir por el pasadizo (ve a 171).


  209


  A medida que avanzas con dificultad por las aguas oscuras con el propósito de examinar la caja, observas el estrecho túnel que se abre en una de las paredes. Está debajo del agua. Podrías explorarlo, pero correrías el riesgo de ahogarte antes de llegar al otro extremo. Decides que primero echarás un vistazo al interior de la caja y extiendes la mano hacia la tapa incrustada de piedras preciosas. Ve a 24.


  210


  Llegas al final de la avenida. Una ancha escalinata rota desciende majestuosamente hasta una plaza casi completamente sumergida. En la superficie de agua que relumbra bajo la luna se yerguen columnas destrozadas. A juzgar por su altura piensas que el agua sólo te llegará a la cintura. Estás a punto de bajar por la escalinata cuando divisas un grupo de kappa que vadea la plaza. El viento te trae sus voces que semejan notas de un caramillo. El corazón te late violentamente y te alejas de la escalinata. El aullido hueco que atraviesa la noche significa que te han visto. Seguramente convergerán en la zona otras patrullas. Tienes que marcharte rápidamente. A tu izquierda, no muy lejos, una enorme arcada conduce a la Pista. Aunque no es una perspectiva muy tentadora, es preferible a quedarte en campo abierto frente a las lanzas de cien soldados kappa. Corres hacia la Pista bajo los azotes de la lluvia. Ve a 12.


  211


  La puerta del final de la escalera se abre con facilidad y bajas a la bodega. El techo bajo está sostenido por columnas achaparradas y percibes infinidad de grietas y huecos oscuros donde la luz del Orbe no llega. El suelo se encuentra bajo un metro de agua oleosa y las paredes están cubiertas de hongos blancos y húmedos. En un hueco de la pared hay una gran caja de bronce tachonada de relucientes gemas verdes. Si decides meterte en el agua para llegar a la caja, ve a 209. Si prefieres retomar al vestíbulo, ve a 107.
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  212


  Intentas rechazar la influencia hipnótica, pero ya ha erosionado tu voluntad y eres incapaz de concentrarte para presentar batalla. Tu resolución queda anulada y las órdenes telepáticas del jefe kappa fluyen por tu cerebro. Como en un sueño, le entregas el cofre. Tu nuevo amo lo abre y coge el Ojo. Una parte de tu ser siente furia y pena, pero tu voluntad ya no te pertenece. Ahora eres esclavo del jefe kappa y lo seguirás siendo durante el resto de tu vida. Tu misión ha fracasado.


  213


  Cuando tu espada cae, los ojos de la araña chisporrotean y cubren al hombre con un escudo místico que desvía tu golpe.


  Intentas escapar, pero la repugnante araña aún no ha acabado contigo. Ve a 67.


  214


  Existen dos hechizos que podrían salvarte. ¿Cuál prefieres?


  
    Ráfaga de Viento. Ve a 244.


    Invulnerabilidad. Ve a 280.

  


  Si ya los has utilizado, nada puedes hacer salvo prepararte para lo peor. Ve a 189.


  215


  Enormes trozos de mampostería se estrellan a tu alrededor un segundo después de que hayas pronunciado las fórmulas mágicas. Quedas milagrosamente protegido de todo peligro. Ríes sin mesura y lágrimas de alivio resbalan por tu rostro. Pero tu alegría es efímera. Tus carcajadas se convierten en ahogados sollozos en cuanto sientes el peso del montón de cascajos que te aplasta y sofoca. El hechizo te protegió sólo durante un par de segundos; cuando cesó, las toneladas de cascajos te despachurraron y te hundieron en las tinieblas.


  216


  En el vestíbulo a oscuras una cuña de luz ilumina la figura encogida de un hombre de pelo blanco. Alza la mirada y gime cuando te acercas. Pronto notas que no es mayor que tú. Por sus ojos desmesuradamente abiertos y fijos supones que ha sufrido una conmoción, algo tan terrible que ha encanecido totalmente su pelo.


  —¡Piedad, piedad, por favor! —suplica y te ofrece una mano temblorosa—. Soy un aventurero como tú. Vine con mi amigo Wulfric Stormrider. Sólo entramos para protegernos de la tormenta, pero cuando intentamos salir… —Hunde la cara entre las manos—. ¡Ay, pobre Wulfric! —gime.


  Como de momento parece que no lograrás arrancarle una sola palabra más, consagras tu atención al vestíbulo en que te encuentras. Una ancha escalera de mármol sube hasta el piso superior y debajo aparece un conjunto de puertas dobles ribeteadas de cobre que comunican con la parte trasera de la mansión. En el otro extremo, varios escalones conducen hasta la puerta del sótano. ¿Qué harás?


  
    Subir al piso superior. Ve a 99.


    Abrir las puertas dobles. Ve a 256.


    Explorar el sótano. Ve a 211.

  


  217


  Coge las monedas y las prueba con el único diente amarillento que conserva su boca babosa. Pone cara de incredulidad al darse cuenta de que realmente le has dado dos monedas de oro genuino. Con voz quejumbrosa te cuenta que es Boolag el Mendigo y que durante muchos años se ha ganado la vida a duras penas en Thalios. No revela su fuente de ingresos ni el uso que da al oro en esas ruinas presuntamente abandonadas. Deseoso de seguir tu camino, interrumpes sus divagaciones y te marchas.


  —¡Cuidado con Nuckelavee! —grita mientras te alejas—. ¡Es mucho más peligroso que los tipos de coral!


  Lo que acabas de oír despierta tu curiosidad. Te detienes y miras al mendigo. Si decides darle otra moneda a cambio de más información, ve a 115. Si continúas hacia la Ciudadela, ve a 41.


  218


  Te vuelves y compruebas asombrado que el callejón está vacío. En ese momento tu mirada recae en una figura desplomada y semioculta en un portal cercano. Te acercas con cautela. Cuando el Orbe ilumina el cuerpo, ves que se trata de un viejo cadáver.


  —¡Levad anclas, camaradas! —exclama una voz. Es el demacrado pájaro paserino, posado en el hombro del difunto. Sigue parloteando mientras revisas el cadáver y te das cuenta de que las frases que repite sólo pudo aprenderlas durante una vida de piratería y pequeñas vilezas. Seguramente el hombre era pirata, aunque no comprendes cómo encontró su fin aquí, en medio de estas ruinas dejadas de la mano de Dios. Su pata de caoba lustrada brilla como si fuera nueva bajo la mágica luz, pero el resto de su cuerpo no es agradable en modo alguno. Los dedos de la mano izquierda aprietan una botella de vino de color verde. Decides no registrarlo a fondo pues no parece tener nada interesante. Si deseas llevarte la botella, ve a 273. En caso contrario, ve a 243.


  219


  La escalera que tienes delante conduce a los pisos superiores de la Ciudadela. Estás a punto de subir, pero te detienes a reconsiderar la situación. Aún no has encontrado al Maestro Giru y no crees que valga la pena seguir buscándolo en ese edificio desconcertante. Ha llegado el momento de salir de allí. ¿Qué escogerás?


  
    La pequeña puerta de tu izquierda. Ve a 51.


    El pasillo lateral de tu derecha. Ve a 93.

  


  220


  Encuentras los remos, ocultos bajo unas piedras junto a un espino próximo al muelle. Subes y sueltas las amarras. Remas hacia la otra punta de la bahía. Cuando ya estás cerca, el bote se estremece y se detiene. Acabas de encallar en un banco de arena. Bajas e intentas desatascar el bote, pero no lo consigues. Tienes que abandonarlo. Por fortuna, parece que el banco de arena está unido a la orilla occidental de la bahía. Podrás seguir a pie. Ve a 156.


  221


  Te precipitas por el sinuoso tramo de escaleras y emprendes un vertiginoso descenso. Lord Mantiss grita furibundo con voz espantosa e infrahumana. A pesar de todo, te detienes a echar un vistazo por encima del hombro. Tu disparatado adversario aún no ha acabado contigo. Está posado en el borde de la barandilla y cuando lo miras salta hacia ti. Su túnica de color castaño se hincha cuando vuela por los aires, sin duda impulsado por miembros más propios de un saltamontes que de un hombre. Tienes tiempo de practicar un hechizo antes de que se pose. ¿Cuál eliges?


  
    La Ráfaga de Viento. Ve a 197.


    El Enjambre Letal. Ve a 232.


    El Tigre Ardiente. Ve a 266.

  


  Si ya los has empleado, sólo puedes presentar batalla. Ve a 231.


  222


  El ser repugnante cae en las oscuras profundidades. No se clava en las puntas oxidadas, pero se hunde en el agua oleosa sin dejar rastros. Ha sufrido el destino que había preparado para ti. Vuelves al vestíbulo. Ve a 152.


  223


  Corres hasta el muro y pasas por la brecha. La estatua de bronce es demasiado corpulenta para atravesar la estrecha abertura. Satisfecho de tu afortunada escapada, echas una ojeada a las calles vacías e iluminadas por la luna. No hay ningún kappa a la vista. Puedes seguir hacia el sur.


  Un crujido bronco te hace volver la cabeza. La estatua de bronce golpea el muro con los puños. En sus ojos vacíos adivinas una mirada implacable. ¡Aunque parezca increíble, el muro comienza a derrumbarse! Las grietas se multiplican en la piedra grisácea y el muro se viene abajo. Grandes trozos de piedra caen a tu alrededor. El guerrero de bronce se aproxima y el terror te paraliza. Tu única esperanza radica en el Tigre Ardiente. Si aún no lo has aplicado, ha llegado el momento de hacerlo (ve a 140). Si ya lo empleaste, ve a 117.


  224


  Cuando el hechizo se agota, las llamas amainan y el tigre desaparece. Aunque abrasado y maltrecho, el ídolo sigue en pie. Se tambalea por el pasillo, buscándote. De las uniones de su armadura sale humo y piensas que sucumbirá, pero blande sus espadas y se abalanza sobre ti.


  
    
      
        	ÍDOLO

        	VIGOR

        	3
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 3 puntos, recibes cuatro golpes y pierdes 12 puntos de VIGOR;


    de 4 a 5 puntos, recibes tres golpes y pierdes 9 puntos de VIGOR;


    6 puntos, recibes dos golpes y pierdes 6 puntos de VIGOR;


    7 puntos, recibes un golpe y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 8 a 12 puntos, el ídolo pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si ganas, ve a 303.

  


  225


  El vestíbulo de la Ciudadela es de dimensiones tan gigantescas que la luz del Orbe no puede llegar hasta el remate de las columnas que se elevan hacia el techo. Las paredes están adornadas con una arremolinada tracería de incrustaciones de plata. A poca distancia se abre un corredor y te internas en él. Poco después, en la pared de la izquierda, aparece una puerta de metal repujado. Si decides detenerte junto a la puerta, ve a 96. Si prefieres seguir adelante, ve a 288.


  226


  De pronto te sientes ingrávido. Las caras de regocijo de los gloomvile se alejan y desaparecen mientras caes en picado por un túnel de arremolinadas brumas. Estás mareado y desorientado y tus sentidos místicos te indican que está operando un tipo de hechicería de naturaleza olvidada. Las luces giratorias te revuelven el estómago y cierras los ojos con fuerza. Los abres uno o dos minutos después. Ahora estás en la Plaza, en la parte interior de la puerta principal de Thalios. Tu VIGOR, tu AGILIDAD y tu PSI recuperan sus valores normales. Las únicas pertenencias que tienes ahora son tu espada, tu frasco de agua dulce, el Orbe de la Iluminación y la bolsa con las diez monedas de oro. ¡Te han devuelto en el tiempo hasta el instante en que la aventura comenzó! También has recuperado todos tus hechizos y es posible que los emplees con más sensatez ahora que sabes lo que te espera. Como espectros del pasado, los cuatro guerreros destinados a «escoltarte» se acercan con las espadas en alto. Te incorporas rápidamente, maldiciendo lo inevitable de este desdichado combate. Ve a 53.


  227


  Los guerreros te miran inexpresivamente, como si no entendieran nada. Cuando te dispones a marcharte te rodean en actitud amenazante. Pones la mano en la empuñadura de tu espada y la hoja negra abandona la vaina con un chasquido. ¿Lucharás con ellos (ve a 53) o primero pondrás en práctica un hechizo (ve a 282)?


  228


  Se abre la puerta y, con un gesto elegante, la mano te hace señas de que entres. Penetras en una estancia iluminada por un único farol. Dos guardias ataviados con libreas de la Academia flanquean la puerta. Se vuelven para mirarte, acercando las manos a las espadas, pero el tercer hombre que está en la estancia les hace indicaciones de que se calmen. Tiene más de sesenta años y viste la toga austera de la Academia. Su fornida figura da a entender que en su juventud pudo ser un combatiente, pero posee la mirada afable de un sabio. Sólo puede tratarse del Maestro Giru.


  La mano señala presuntuosamente a Giru, se acerca a él y se encoge hasta ser tan pequeña que cabe en el anillo que el sabio lleva puesto. Giru mueve el cierre del anillo y guarda la mano.


  —¡Bienvenido! —exclama Giru—. Temíamos que los kappa te hubieran atrapado —advierte que tienes la vista clavada en su anillo—. Ah, veo que el explorador que mandé en tu búsqueda te ha desconcertado. Se llama Sinistrum y es un genio, mejor dicho, lo último que queda de él. El resto de Sinistrum fue destruido en un duelo mágico hace seis siglos, pero encontré la mano en una vasija que desenterré durante una de mis expediciones arqueológicas. Es un buen criado para tareas sencillas, aunque debo admitir que interpreta errónea y rencorosamente toda orden compleja o importante. Siéntate. ¡Parece que lo has pasado fatal para llegar hasta aquí!


  Aceptas agradecido el frasco de aguardiente que Giru pone en tu mano y bebes un trago.


  —¿Te reuniste con los cuatro hombres que envié para que te condujeran aquí? —pregunta.


  Tu mirada le proporciona la respuesta y agacha penosamente la cabeza. La expresión de los rostros de los guardias es severa y sombría.


  —Dejaremos los lamentos para mañana —les dices—. Ahora debemos lárganos con el Ojo sin perder un momento.


  Giru te sorprende al comunicarte que no tiene el Ojo en su poder.


  —Sigue en el cofre, en lo alto del Panteón de los Héroes, un promontorio del Oeste. Incluso me pareció peligroso mover el cofre cerrado antes de tu llegada.


  Te incorporas de un salto.


  —¿Qué estamos esperando? —gritas—. ¡Debemos sacarlo inmediatamente, antes de que lo encuentren los kappa!


  Giru menea la cabeza y te hace señas para que vuelvas a sentarte.


  —Me temo que sea demasiado tarde. Lo encontraron hace horas, cuando salieron al mar y nos sorprendieron. Pero la situación no es tan mala como parece. Lo último que hice Fue activar un dispositivo de campo de Fuerza que ya había montado como medida de seguridad en torno al Ojo. Ese campo de fuerza impedirá que los kappa puedan coger el Ojo; el dispositivo sólo se desconectará varias horas después de la salida del sol. Será mejor que ahora descansemos. Como los kappa están acostumbrados a una luz tenue y acuosa, el amanecer nos proporcionará alguna ventaja.


  No tienes más remedio que reconocer que las sugerencias de Giru son sensatas. Los cuatro os acomodáis como podéis en la estancia espartana. No te resulta fácil conciliar el sueño. Tu mente se llena de ideas para el día siguiente. Tal vez libres la mayor batalla de tu vida, y de momento, no tienes la menor noción de lo que harás para vencer. Bostezas y sientes todo el cansancio de las últimas horas. Ve a 277.


  229


  Cuando arremetes, uno de los kappa emite un grito inhumano mientras el otro alza fríamente el cetro mágico y suelta una segunda ráfaga de energía. Para evitarla, tienes que tirar dos dados y obtener un resultado igual o inferior a tu valor actual de AGILIDAD. Si lo logras, ve a 184. Si el resultado supera tu cifra de AGILIDAD. Ve a 278.


  230


  Pasas bajo el arco. Las sombras se lanzan en pos de ti como una jauría de sabuesos babeantes. Cada sombra adquiere profundidad y color a medida que pasa por el arco. ¡Se están corporizando! Ahora, en lugar de estar en presencia de sombras, te ves rodeado por veinte gladiadores feroces. Luces mágicas danzan en las púas de sus largos tridentes. Uno lanza una pesada red con la intención de atraparte. Son demasiados. Aunque sabes que estás a punto de morir, desenvainas la espada. ¡Venderás cara tu vida en una bravía exhibición de hechicería y esgrima, como corresponde a un vástago del Reino de los Ancianos!


  231


  Lord Mantiss se posa ante ti como un descomunal saltamontes. No hay escapatoria, tendrás que oponer tu pesada hoja negra a la confusa presteza de su estoque.


  
    Tira dos dados:


    2 puntos, te atraviesa el corazón y te mata en el acto;


    de 3 a 7 puntos, te hiere y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 8 a 12 puntos. Lord Mantiss pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si ganas, ve a 122.

  


  232


  La nube de avispones hierve colérica, a la espera de que Mantiss se pose en los escalones.


  —¡Zinvergüenza de alma zuzia! —gorjea el hombre-insecto—. Te perderá prezizamente el hechizo que enviaz contra mí. ¿Acazo no zabez que zoy el zeñor de los inzectoz?


  El terror te paraliza el corazón cuando los avispones zumbantes descienden sobre ti obedeciendo las órdenes de Mantiss, sin que puedas guarecerte o practicar otro hechizo, pues miles de aguijones fatales se hunden en tu carne. Caes de rodillas. Lord Mantiss da un puntapié a tu cuerpo retorcido de dolor y encuentras la muerte en la sala de abajo.


  233


  Únicamente dos cosas pueden serte útiles. Si cuentas con ellas, prueba con un arpa adornada con joyas (ve a 195) o con un frasco de vinagre (ve a 167). En caso contrario, si aún no lo has empleado puedes recurrir al Tigre Ardiente (ve a 104) o limitarte a golpear el bloque con tu espada (ve a 149).


  234


  Cuando abres la tabaquera, de su interior surge un chirrido estentóreo. Tanto te sorprendes que estás a punto de soltarla. El ruido ensordecedor no parece disminuir; cierras entonces la tapa y cesa en el acto. Ahora puedes comer la granada (ve a 13) o la manzana dorada (ve a 253), o abandonar el sótano (ve a 82).
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  235


  Hojean el reglamento y te explican que hace siglos que no practican ese juego. Para jugar al Intercambio tienes que apostar puntos de AGILIDAD o de PSI. Supongamos que apuestas 2 puntos de PSI. Si ganas, dichos puntos pasan de tu valor de PSI a tu valor de AGILIDAD. Si pierdes, restas 2 puntos a tu cifra de PSI. Jugando al Intercambio puedes incrementar su cifra de PSI o AGILIDAD por encima de sus valores normales, pero no puedes hacer una apuesta que sitúe esos valores por encima de 10 o por debajo de 3.


  Luego de decidir qué cantidad de puntos de AGILIDAD o de PSI apuestas, tienes que elegir un número del 2 al 12. A continuación tiras dos dados. Si el total corresponde al número elegido, trasladas los puntos apostados de AGILIDAD a PSI, o viceversa. Si sólo erraste por un punto (por ejemplo, si elegiste 7 y sacas un 8), no se pierde ni se gana nada. Pero si elegiste cualquier otro número, pierdes los puntos apostados.


  Juegas una partida de Intercambio (si quieres, puedes seguir jugando). A renglón seguido puedes elegir otro juego (para ello vuelve a 42) o seguir tu camino (ve a 208).


  236


  Se trata de un Guante de la Destreza Infalible. Mientras lo lleves puesto, sumas 1 punto al resultado que obtengas cada vez que tires los dados durante un enfrentamiento. (Por ejemplo, si obtienes un 7, se convertirá en 8.) Además, si en cualquier lance del combate obtienes un «doble 6», ello significa que matas a tu adversario en el acto. Has tenido la inmensa fortuna de topar con un elemento mágico poderosísimo. Regresas a la planta baja brincando de alegría. Ve a 241.


  237


  Apelas a todas tus reseñas de voluntad y logras romper la esclavitud hipnótica que te había atrapado. El jefe kappa parece sorprenderse de tu capacidad para rechazar tu poder psiónico. Aprovechas su sorpresa para liberarte de su dominio. Ve a 154.


  238


  En cuanto entras en la habitación, salta una trampa de acero que muerde atrozmente tu pierna. Si aún lo tienes, puedes emplear tu hechizo Invulnerabilidad. De lo contrario, pierdes 1 punto de AGILIDAD y 2 puntos de VIGOR. Si sigues con vida, aferras la trampa y logras abrirla lo suficiente para quitar tu pierna herida. En la pequeña habitación no hay nada interesante, y a tu dolor se suma ahora la indignación. Emprendes la retirada dirigiéndote hacia la otra puerta. Ve a 84.


  239


  El último kappa sigue luchando. Crees percibir su anhelo de sangre en el brillo claro y nacarado de sus ojos.


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 5 puntos, eres herido y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 6 a 12 puntos, el kappa pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si lo deseas, puedes HUIR hacia el sur, en dirección a la Avenida de las Esfinges (ve a 304). Si sigues luchando y ganas, ve a 133.

  


  240


  Vuelves a mirar el mapa. Basta con que recorras una estrecha calleja empedrada que se abre entre dos edificios para llegar al Puente Palatino. El frío viento sopla sibilante por la calleja y te cuesta protegerte de la persistente llovizna. Tus pasos retumban extrañamente en la penumbra sepulcral. Estás a punto de llegar al final cuando una alta figura femenina se interpone en tu camino. Viste extravagantes túnicas grises y azules y una capa oscura que revolotea en el viento y roza tu cara. Aunque su expresión y su porte son serenos, hay en ella algo terrible. Percibes que carece de alma humana y automáticamente llevas la mano a la espada.


  —Vaya, vaya, pequeño mortal —su voz es una jabalina de hielo—. ¿Adónde vas con tanta prisa? ¿Pretendes impedir que los hombres de coral encuentren lo que buscan? ¿Piensas enfrentarte a sus legiones tú solo? —Y resuena su risa, irónica y despiadada.


  Desenfundas la espada. La luna pone destellos de ébano en la hoja.


  —Señora, mi misión es muy importante y no puedo perder tiempo. Tened la amabilidad de haceros a un lado —dices en un tono que pretende ser severo e implacable sin conseguirlo, a causa del temblor nervioso de tu voz.


  —Tu misión es inútil ¡Abraza la desesperación! ¡Aprende a amarla!


  Alzas la espada desafiante, pero ella inicia un cántico cadencioso y extraño. Ahora sabes quién es: ¡Ligea, la semidiosa de la desesperación! Su canto lúgubre da por tierra con todas tus esperanzas. Cada vez que una nota de pesar sale de sus labios, quedas más convencido de que tu misión está condenada al fracaso. Tu espada cae al suelo y te derrumbas a su lado. Tienes que hacer algo antes de que se disuelva tu voluntad. ¿Qué preferirás?


  
    Abrir una tabaquera de madreperla, ve a 254.


    Practicar el hechizo Escudo Mental, ve a 279.


    Comer una granada, ve a 13.


    Si no tienes estas cosas, el insidioso cántico de Ligea te somete y te hunde en la muerte.

  


  241


  Esperas hasta que todos los kappa se van y rodeas cauteloso el cuadrilátero. La luna pende entre brumas por encima de la llovizna y su reflejo es una mancha argentina en el suelo húmedo. Tienes que esconderte dos veces en la oscuridad de las puertas para eludir las patrullas kappa, pero finalmente llegas al sitio por donde entraste al cuadrilátero. Una figura negra de casi un metro de ancho surge de las sombras y se mueve deprisa hacia ti con un ruido semejante al de huesos que se entrechocaran. Ha llegado a tu lado antes de que puedas distinguirla claramente y reaccionar. Un dolor hiriente trepa por tu pierna. Pierdes 2 puntos de VIGOR. Si estás con vida, ve a 60.


  242


  Las puertas están abiertas y entras en el edificio. Te encuentras en una amplia sala. Los extensos corredores del Palacio se pierden a lo lejos, a uno y otro lado. ¿Irás a la derecha, hacia la torre del oeste (ve a 168) o torcerás a la izquierda, en dirección a la torre del sur (ve a 101)?


  243


  Si quieres puedes coger la pata de palo, pues, vete tú a saber, podría serte útil. Si te la llevas, acuérdate de apuntarla en tu Hoja de Personaje. Te vuelves para seguir tu camino y el delgaducho pájaro paserino revolotea hasta posarse en tu hombro. ¿Lo apartas y te vas solo (ve a 144) o sigues adelante en compañía del ave (ve a 257)?


  244


  El viento surgido de la nada ruge en la rampa y aterrizas suavemente en una habitación. Ve a 38.


  245


  El Diablo de la Mazmorra atraviesa la nube negra y zumbante de avispones creados por tu hechizo… y sale ileso. Los aguijones de los insectos mágicos no hacen mella en la pétrea piel de este ser engendrado por el infierno. Tendrás que confiar en tu espada. Ve a 43.


  246


  La estatuilla tiene en la nuca un pequeño pestillo; lo haces girar y la figurilla escapa bruscamente de tus manos y crece vertiginosamente hasta convertirse en un rechoncho guerrero metálico de un metro de altura. Se abalanza sobre ti con un resonante grito de guerra y en sus diminutos ojos nacarados brilla un odio implacable. Compensa su reducida estatura con un feroz estilo de combate que incluye patadas mientras salta y poderosos golpes de sus puños como mazas de plata.


  
    
      
        	ESTATUILLA DE PLATA

        	VIGOR

        	12
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 5 puntos, te golpea y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 6 a 12 puntos, la estatuilla de plata pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si derrotas a tu adversario, ve a 262. Si HUYES, tira dos dados como de costumbre y luego ve a 288.

  


  247


  Llegas a una pequeña habitación donde no hay más que dos vasijas de alabastro en un estante. Las abres y estudias su contenido. El primero es misterioso, pero en la otra vasija reconoces una Poción de Caminata Aérea. Como no hay otra salida, coges las vasijas y desandas el camino recorrido. Al llegar al esqueleto, súbitamente te das cuenta de que podrías emplear la Poción de Caminata Aérea para cruzar sin riesgos la charca de oscuridad. Si decides hacerlo, ve a 155. Si prefieres volver al vestíbulo, ve a 88.
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  248


  Seleccionas la frecuencia que te parece idónea y concentras tu mente en ella. Ve a 86.


  249


  Aunque la criatura correosa no te alcanza de lleno, sus largos dientes te infligen una desagradable herida en la espalda. Pierdes 2 puntos de VIGOR; si sigues vivo, ve a 66.


  250


  Cuando abandonas la sala del tesoro, Lord Mantiss te observa receloso con sus ojos chispeantes y poliédricos. Tienes la impresión de que tu elección lo ha contrariado. El hombre-insecto deja caer la pesada placa de piedra, que por poco aplasta los dedos de tus pies.


  —Ahora lárgate —suspira Mantiss apesadumbrado.


  Aceptas su malhumorada propuesta y llegas a la planta baja después de recorrer pasillos destartalados. Ve a 241.


  251


  Introduces la pata de palo en la boca del Demonio Sangriento, que trata de cerrar la mandíbula y con ello hinca todavía más la dura madera en sus encías fofas. Cegado por lágrimas de dolor, se tambalea y con sus torpes garras tira desesperado de la pata de palo. Ve a 76.


  252


  Tienes la impresión de que algo te sigue. Tu vago malestar se convierte en certidumbre cuando oyes a tus espaldas pasos amortiguados. Cada vez que haces un alto y aguzas el oído, tu perseguidor también se detiene. Desenvainas la espada silenciosamente y prosigues, esforzándote por oír los pasos del desconocido. El ser se aproxima. Pretende sin duda cogerte desprevenido. Tus dedos aprietan la empuñadura de la espada. Estás preparado para recibirlo.


  Oyes un rugido ronco y gutural y una ráfaga de fuertes pisadas. Comienzas a volverte pensando que si tienes suerte el ser se ensartará en tu espada. Tu sonrisa triunfal desaparece cuando súbitamente una fuerza invisible te arranca la espada de las manos y la clava en el techo del túnel. Estás frente a un Demonio Sangriento: un monstruo encogido y semihumano de largas mandíbulas aserradas y sonriente cabeza de cocodrilo. Su cuerpo está cubierto por la sangre de sus víctimas…, ¡y tú serás la próxima a menos que se te ocurra algo! ¿Lucharás sólo con tus manos (ve a 92), recurrirás a un hechizo (ve a 14) o buscarás algo en tu mochila (ve a 285)?


  253


  En cuanto muerdes la fruta sabes que se trata de una manzana Proteo, cuyo jugo mágico contiene un hechizo de transformación. Gritas porque el encantamiento empieza a afectarte. Tu cuerpo se deforma rápidamente hasta convertirse en una majestuosa águila real. Vuelas por el sótano y regresas a la caja cuando sientes que la magia está a punto de agotarse. Recobras tu forma normal. La carne de la fruta ya ha perdido su tono dorado, pues basta un mordisco para agotar su poder mágico, y ahora sólo es una manzana corriente y moliente. La comes y tiras el corazón antes de ocuparte de los demás objetos de la caja. Si todavía no lo has hecho, ahora puedes comer la granada (ve a 13) o abrir la tabaquera (ve a 234). Si no haces nada de esto, subes por la escalera del sótano hasta el vestíbulo (ve a 82).


  254


  Cuando levantas la tapa de la tabaquera surge un chirrido ensordecedor. El sonido es tan intenso que ahoga por completo el cántico desolador. Recuperas la espada y te acercas a Ligea. Mientras se desvanece para regresar a su mundo tenebroso te dice algo, pero el ruido que sale de la caja te impide oírla. En cuanto compruebas que ha desaparecido, cierras la tapa. Ve a 284.


  [image: ]


  255


  Con el propósito de que se compadezcan, dices que estás buscando a tu hermano, raptado por los kappa. Las esfinges continúan impertérritas.


  —Concluye tu búsqueda y abandona estas lamentables ruinas —dice una esfinge con tono pétreo—. Thalios no es el escenario adecuado para los insignificantes dramas de los mortales.


  Sus miradas de piedra te incomodan y te alejas deprisa. Ve a 210.


  256


  En la penumbra tropiezas con un objeto duro. Es un hacha de guerra, grande y muy mellada. Sin embargo, no es el arma lo que llama tu atención sino el cadáver que yace en el suelo. Seguramente pocos días atrás todavía era una fornida montaña humana cubierta por la armadura. Ahora sólo es carne agusanada. El aventurero del pelo blanco gime cuando activas el Orbe de la Iluminación. De muy mala gana, te agachas a observar el cadáver. Lo que ves te revuelve el estómago: no tiene cabeza. Ve a 135.


  257


  Sales del callejón a un extenso cuadrilátero dominado por las ruinas de un enorme edificio con cúpula: el Bazar Ambarino. El perímetro del cuadrilátero está cubierto de tejas rotas que han caído de los edificios contiguos. A unos cincuenta metros dos kappa patrullan el cuadrilátero y sus delgados cuerpos de coral brillan agoreramente a la luz de la luna. Te ocultas en las sombras. No parecen reparar en tu presencia y pasan por delante de tu escondite, pero en ese mismo instante el condenado pájaro paserino grazna:


  —¡Mirad, ratas de sentina!


  Los kappa se detienen y escudriñan las sombras con sus inmensos ojos perlinos. Se aprestan a sacar las armas. Ve a 5.


  258


  Avanzas por un estrecho callejón. A ambos lados los edificios están peligrosamente inclinados y apenas dejan ver en lo alto un surco de cielo negro como el carbón. La oscuridad es total. Piensas en utilizar tu Orbe de la Iluminación, pero temes poner sobre aviso a los espantosos kappa que sin duda merodean por allí. Decides marchar a tientas, guiándote por la áspera pared de piedra. Aunque el callejón tuerca, y se abre a infinidad de calles laterales, te diriges tenazmente hacia el oeste.


  De pronto oyes a tus espaldas el sonido inconfundible de una espada saliendo de la vaina. Quedas petrificado y un gélido cosquilleo recorre tu columna vertebral. Una voz ronca dice:


  —Oye, amigo, suelta la bolsa y no sufrirás daño.


  
    ¿Cómo reaccionas?


    Obedeces. Ve a 165.


    Practicas un hechizo. Ve a 21.


    Echas mano a la espada y le haces frente. Ve a 218.

  


  259


  Subes hasta el nicho. El cuenco tiene la forma de una gigantesca y brillante concha de almeja y en su interior hay una bola de tela sedosa. Pronto descubres que se trata de una gran tela de color blanco plateado, ligera y resistente, pero tan delgada que puede doblarse y reducirse hasta caber en un puño. Guardas la tela en la mochila y retrocedes presuroso por el pasillo antes de que se agote el hechizo protector. ¿Sigues explorando la mansión (ve a 171) o vuelves a la planta baja (ve a 88)?


  260


  Descargas un golpe feroz con tu espada encantada. Pero hubiera dado igual golpear ese cuerpo insensible con una ramita. La estatua estira el brazo y caes aturdido y despatarrado entre los hierbajos. Pierdes 4 puntos de VIGOR. Si sigues vivo debes incorporarte deprisa pues el gigantesco guerrero se acerca. Ve a 223.


  261


  Chu levanta la concha cónica y deja al descubierto una perla gorda y brillante. Aunque se sorprende, no se da cuenta de que sólo se trata de una ilusión. La enorme araña redonda se impacienta y te observa con desconfianza, girando de un lado a otro sus ojos de color vino.


  —¡Extraordinario! —exclama Chu—. No puedo imaginar cómo lo averiguaste. De todos modos, como soy una persona de palabra… —Se estira hacia un corroído baúl de bronce que tiene a sus espaldas, saca una botella que contiene un barco y te la entrega—. Puesto que eres amigo de Mantiss y un auténtico experto en el arte de la ofuscación, no me molesta dártela.


  Le das las gracias, abandonas la estancia y te internas en la Ciudadela. Ve a 288.


  262


  La estatuilla emite un quejido metálico y recupera su tamaño normal. Si por casualidad volvieras a encontrarte con el peculiar hombre-insecto que te la regaló, le dirás algunas palabritas. Llegas a la conclusión de que no puedes hacer nada para abrir la extraña puerta y sigues tu camino. Ve a 288.


  263


  Ahora lo único que puede salvarte son tus años de aprendizaje de las artes mágicas. La hipnosis del jefe kappa es un tipo de ataque psíquico muy potente y tendrás que rechazarla como harías con un hechizo hostil. Tira dos dados. Si el resultado es mayor que tu puntuación actual de PSI, ve a 212. Si el número obtenido es igual o inferior a tu puntuación de PSI, ve a 237.


  264


  Los rayos de luna parecen apiñarse y fundirse en la forma deslumbrante de un guerrero. Es el fantasma del sargento que se desliza lentamente hacia ti. El sufrimiento se percibe en sus ojos tristes y en su rostro tenso. Tira de sus ropas y de sus cabellos y te habla con tono implorante:


  —Devuélveme a mi lugar. No soporto volver a vivir…


  —Responde a una pregunta y te dejaré en paz. ¿En qué lugar del Palacio está el Maestro Giru?


  —Giru… —repite el fantasma como si tratara de recordar una escena borrosa—. Giru era mi maestro. Nos ocultamos en una habitación de la torre del Oeste para protegemos del asedio de los kappas. La puerta era de color… Ya no puedo recordar los colores…


  —¡Dame indicaciones más precisas! —exiges, pero el fantasma ya ha comenzado a desvanecerse.


  Evidentemente desconocía el ceremonial de las sesiones de espiritismo. Como no dispones de otro dato, entras en la torre del Oeste. Ve a 168.


  265


  Golpeas con todas tus fuerzas el cristal con el resistente pomo de obsidiana de tu espada. El brutal impacto hace vibrar todo tu cuerpo, pero el cristal está encantado y no se quiebra. El arpa cuelga seductoramente al otro lado. Te muerdes los labios mientras evalúas la posibilidad de apelar a la magia pero, dada la situación, no puedes hacerlo. Ve a 141.


  266


  Lord Mantiss se posa en la escalera en el preciso momento en que se materializa el tigre que has convocado.


  —¡Erez un canalla deztinado a morir! —exclama Mantiss—. Ahora ningún truco podrá zalvarte.


  Sube la escalera hacia ti, pero el tigre le corta el paso. Mantiss salta de un lado a otro y, aunque el tigre lo alcanza una o dos veces, pronto adviertes que aquello lleva trazas de acabar mal para ti. La lucha obstruye la escalera y el único modo de escapar consistiría en saltar hasta el suelo, que por cierto está muy lejos. Si decides correr ese riesgo, ve a 177. Si permaneces donde estás esperando a que la pelea concluya, ve a 291.


  267


  El gloomvile reclama algún objeto de tu mochila. Si decides jugar otra partida, tienes que entregarle un objeto y regresar a 42 para hacer una nueva elección. No puedes separarte de tu espada ni del Orbe de la Iluminación, pues son fundamentales para el cumplimiento de tu misión. Si no quieres entregar nada, será mejor que abandones rápidamente la habitación por la puerta más distante (ve a 208).


  268


  Decides que no vale la pena apelar a la magia contra un único adversario y saltas delante del kappa esgrimiendo tu espada negra. Él saca una corta espada de hoja ancha que lleva en una vaina de piel de delfín.


  
    
      
        	KAPPA

        	VIGOR

        	12
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 5 puntos, eres herido y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 6 a 12 puntos, el kappa pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si ganas, ve a 274.

  


  269


  De la Muñequera de cobre brota un haz de llamas. Te concentras para controlarlo hasta formar un delgado arco calcinante que pone la placa al rojo vivo. La espada cae sonoramente a tus pies. Como has consumido toda la energía almacenada en la Muñequera de Fuego tienes que tacharla en tu Hoja de Personaje. Tu espada también está muy caliente. Esperas a que se enfríe y prosigues tu camino. Ve a 308.


  270


  El ídolo está animado por el poder de un antiguo dios de los guerreros. ¿Puedes abrigar realmente la esperanza de derrotarlo en una lidia justa?


  
    
      
        	ÍDOLO

        	VIGOR

        	15
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 3 puntos, recibes cuatro golpes y pierdes 12 puntos de VIGOR;


    de 4 a 5 puntos, recibes tres golpes y pierdes 9 puntos de VIGOR;


    6 puntos, recibes dos golpes y pierdes 6 puntos de VIGOR;


    7 puntos, recibes un golpe y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 8 a 12 puntos, el ídolo pierde 3 puntos de VIGOR.


    Puedes dar media vuelta y HUIR por el patio hasta la plaza (ve a 274), pero si lo haces y los dados indican que tu AGILIDAD no es suficiente, el ídolo te golpea con sus cuatro espadas y te inflige heridas que te restan ¡12 puntos de VIGOR! Si presentas batalla y logras vencer, ve a 303.

  


  271


  En la caja encuentras una manzana dorada, una granada y una pequeña tabaquera de madreperla. Puedes llevarte cualquiera de estos objetos, y si lo deseas, antes de alejarte también puedes:


  
    Abrir la tabaquera (ve a 234);


    comer la manzana dorada (ve a 253);


    comer la granada (ve a 13).


    Si prefieres regresar al vestíbulo, ve a 82.

  


  272


  No tienes tiempo de pensar en algo extraordinario, basta con crear la ilusión de un muro de ladrillos ante el monstruo que se lanza en picado. Agita sus pesadas alas en un intento de desviarse y cae al suelo. Sisea furioso y se agita tratando de despegar nuevamente. Eres tú el que lleva ventaja en el suelo. Desenvainas la espada y corres a luchar contra la bestia. Ve a 49.


  273


  La descorchas y hueles el contenido. No es vino sino vinagre. Es curioso que alguien lleve consigo cosa semejante. ¿Te arriesgarás a beber un trago? En tal caso, ve a 294. Si no lo haces, ve a 243.


  274


  La luna se eleva por encima de las destrozadas murallas de la ciudad y perfila las ruinas de Thalios con trazos de luz macilenta. Un viento frío barre la plaza. Fijas la mirada en la constelación que tu pueblo conoce con el nombre de Thurifer o el Acólito Piadoso. Está alta en el cielo, lo que supone un buen presagio. Pero te sientes desprotegido en la inmensa plaza vacía y deseas llegar a un sitio más seguro antes de que aparezca otro kappa. ¿Te dirigirás directamente hacia el Sur cruzando el Puente de las Calaveras Azules (ve a 108) o te internarás en el laberinto de callejuelas del Oeste (ve a 258)?


  275


  Pronuncias frenéticamente las palabras del hechizo y el aire que te rodea responde formando una ululante ráfaga de viento que empuja la columna a punto de derrumbarse. Lamentablemente, ni siquiera este huracán puede sustentar tantas toneladas de piedra. Ves impotente cómo los enormes trozos de mármol se vienen abajo y te quitan la vida. Tu aventura acaba aquí.


  276


  La figura cubierta con una túnica permanece inmóvil unos segundos antes de abandonar cautelosamente las ruinas de su fría prisión. Su cuerpo larguirucho parece extrañamente deforme bajo los pliegues de la pesada tela de color castaño y por algún motivo lleva una gran máscara negra de placas superpuestas con lentes poliédricos. Sólo cuando empieza a hablar y las placas de la parte inferior se mueven, comprendes que no se trata de una máscara sino del rostro de un insecto gigante.


  —¡Mi queridízimo amigo! —dice el hombre-insecto en una imitación zumbona del habla humana—. Me haz librado de la máz dezagradable de laz cárzelez. Por eza razón cuenta con la gratitud de Lord Mantizz. Me permitiráz que te lleve a mi zala del tezoro, donde dezidiremoz cuál zerá tu recompenza.


  Se encamina a la escalera y con su mano quitinosa te hace señas de que lo sigas. En la otra mano lleva un brillante guantelete de plata.


  Lord Mantiss te hace bajar un tramo de escaleras y luego te guía por un laberinto de monótonas galerías. Finalmente llegáis al balcón de una sala con suelo de mármol. Lord Mantiss se detiene, parece ensimismado; luego extiende sus largos brazos y quita una enorme placa de piedra con la misma facilidad con que levantaría una hoja de cartón. Aparece un estrecho umbral.


  —Hemoz llegado a mi zecreta zala del tezoro —anuncia Lord Mantiss y ladea la cabeza hacia el oscuro umbral—. Ten la amabilidad de entrar y ezcoger lo que máz te guzte…


  ¿Cruzas el umbral (ve a 71) o te niegas a hacerlo (ve a 105)?


  277


  —Ha llegado la hora de partir —dice el Maestro Giru cuando te despierta. Has dormido varias horas y en la estancia se filtra la luz pálida y gris del amanecer—. Tenemos un problema —prosigue—. El promontorio en que se alza el Panteón de los Héroes está totalmente acordonado por una fuerza de unos cincuenta kappa. Acabo de subir al terrado de la torre y los he visto. Sólo podríamos llegar hasta el Ojo volando.


  Dices que ninguno de tus hechizos te proporciona la capacidad de volar, pero que tal vez tengas algún objeto que pueda ayudaros. Sacas de la mochila todo lo que has recogido durante tu aventura y revisas cada cosa junto con el venerable anciano. ¿Tienes un barco en una botella y una lámina de tela extraña? En tal caso, ve a 198. Si no dispones de ambos elementos, ve a 35.


  278


  La descarga del cetro resuena en el aire húmedo y durante unos segundos ilumina la antigua cámara con una luz fantasmal. Intentas esquivar el rayo, pero te mueves con demasiada lentitud. Chillas de dolor cuando tu pierna queda desgarrada. Pierdes 8 puntos de VIGOR y 1 punto de AGILIDAD. Si sigues vivo, logras incorporarte y blandir tu espada contra los kappa. Ve a 39.


  279


  Aunque aún oyes el cántico sobrenatural de Ligea, ahora el hechizo te protege. Recuperas tu espada y ella comienza a desvanecerse, retomando a su sombrío reino. Las últimas palabras que pronuncia siguen aguijoneándote:


  —¡Mortal insensato! Te traje la verdad…


  Ve a 284.


  280


  Sales de la rampa a una velocidad aterradora. No puedes evitar una mueca de pánico cuando te precipitas a través de una sala y chocas contra la pared opuesta. Afortunadamente, el hechizo te protege de cualquier lesión. Estás cubierto de polvo pero ileso. Ve a 38.


  281


  ¿Qué fantasma evocarás? Si es el del mendigo que encontraste en el Puente de las Calaveras Azules, ve a 100. Ten en cuenta que si el mendigo no ha muerto desperdiciarás el hechizo. Si durante la aventura te has topado con el cadáver de un pirata con una sola pierna, puedes tratar de evocar su fantasma (ve a 46).


  282


  Puedes emplear el Tigre Ardiente (ve a 207) o el Enjambre Letal (ve a 75).


  283


  
    ¿Qué hechizo aplicarás?


    Perplejidad, ve a 173.


    Ráfaga de Viento, ve a 190.


    Espejismo, ve a 272.


    Si ya los has empleado, será mejor que eches a correr (ve a 94).

  


  284


  El Puente Palatino, que otrora cruzaba uno de los magníficos canales de Thalios, ya no es más que una resquebrajada estructura de mármol mordido por el tiempo. Es el único enlace entre la ciudad y el Palacio del Cónsul, la antigua sede del gobierno de Thalios. Miras hacia el Palacio y sientes que Giru está allí. Avanzas por el Puente evitando cuidadosamente las numerosas hendiduras de la piedra.


  Más adelante vislumbras un movimiento extraño. Algo relampaguea a la luz de la luna e instintivamente te echas a un lado. Aunque tu veloz reacción te salva de una muerte segura, la lanza arrojada te golpea en el hombro. Pierdes 3 puntos de VIGOR. Si sigues vivo, te aprestas a luchar con dos kappa que corren hacia ti seguidos de tres cangrejos impacientes por ayudar a sus inhumanos patrones en la cacería Son demasiados enemigos. ¿Utilizarás un hechizo para equilibrar las fuerzas (ve a 33) o confiarás en tu capacidad como guerrero (ve a 309)?


  285


  Tres cosas te resultarían útiles en este momento. ¿Cuál prefieres?


  
    La Muñequera de Fuego. Ve a 113.


    La pata de palo del pirata. Ve a 138.


    La espina del Diablo de la Mazmorra. Ve a 172.


    Si no tienes ninguno de estos objetos o prefieres no utilizarlos, puedes elegir entre realizar un hechizo (ve a 14) o luchar con la única ayuda de tus manos (ve a 92).

  


  286


  Levanta la concha cónica con ademán triunfal. La perla no está. Antes de que puedas mirar bajo las otras conchas, ha quitado todo de la mesa dejándolo caer en su regazo. Te sientes estafado. Si decides amenazarlo con tu espada, ve a 188. Si eres capaz de aceptar graciosamente que has perdido, entrégale lo que has apostado y sigue tu camino (ve a 288).


  287


  El miedo se apodera de ti. Gritas cuando un torbellino de rostros espectrales te miran de reojo desde las sombras, como si fueran polillas en tomo a una vela derretida. La nigromancia arcana te arrastra hasta el límite de la locura. Tira dos dados y ruega que el resultado no supere tu cifra actual de PSI. Si lo supera, ve a 187. Si el resultado es igual o inferior a tu puntuación PSI, ve a 301.


  288


  El corredor gira a la derecha y lo sigues hasta que una amplia galería se extiende ante ti. Con el paso del tiempo, los paneles de los muros y las vigas de madera de pino han adquirido un lustre intenso. Un cristal gigantesco de veinte facetas flota en medio de la galería arrojando un raudal de triste luz ambarina. Te aproximas con cautela. Emite un débil zumbido y a ralos gira para adoptar una nueva orientación. Aunque supieras cómo anular la fuerza que lo mantiene por encima del suelo, seguiría siendo demasiado grande para llevártelo, de modo que te diriges al otro extremo de la galería.


  Tienes la sensación de que el zumbido del cristal cambia bruscamente de tono. Algo se mueve en el borde de tu campo de visión: largas sombras que saltan frenéticamente junto a las paredes a medida que el cristal gira. Parecen demonios demacrados y lloriqueantes entrevistos en un sueño. Una de las sombras avanza por el suelo de madera sin hacer mido, como una serpiente sigilosa. Casi sin darte cuenta echas a correr hacia el final de la galería. Las sombras se agitan, revolotean como una maraña enloquecida por paredes, suelo y techo. Sus formas fluctuantes configuran un extraño dibujo, como el de algas que se balancean o el de una red que se cierra.


  Ya casi estás en la salida. Corres veloz como el viento, pero tu mente permanece lúcida y serena. Estudias los dos arcos que se abren ante ti. Aunque ambos parecen conducir a la misma cámara, uno está enmarcado por una cornamenta gigante mientras que el otro está rodeado de agudos colmillos de mamut. ¿Atravesarás el arco de la cornamenta (ve a 230) o el de los colmillos (ve a 176)?


  289


  Sacas el frasco de la mochila y golpeas con todas tus fuerzas la cabeza del jefe kappa. El frasco se hace añicos y el vinagre penetra en sus ojos y empieza a corroerlos como si fuera ácido. El kappa se desploma soltando un espantoso gemido. Una vez quebrada su concentración, te ves libre de su ataque hipnótico. Ve a 154.


  290


  Las mandíbulas de la bestia arrancan un ensangrentado trozo de carne de tu brazo. El dolor es tan intenso que tus piernas se niegan a sostenerte. Pierdes 5 puntos de VIGOR. Si aún sigues vivo, logras mantener el conocimiento y andar a duras penas hasta el túnel. Ve a 40.


  291


  Asistes asombrado a la derrota de tu tigre llameante. Nunca nadie lo había conseguido. De todos modos, Mantiss está gravemente herido. Tembloroso, con su vestimenta completamente calcinada, se acerca a ti. Es la ocasión de rematarlo.


  
    
      
        	LORD MANTISS

        	VIGOR

        	3
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    2 puntos, una arremetida decisiva te mata en el acto;


    de 3 a 7 puntos, te hiere y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 8 a 12 puntos, Mantiss pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si ganas, ve a 122.

  


  292


  Tal como esperabas, la súbita ráfaga de viento coge desprevenido al animal volador, que se estrella contra la pared de obsidiana. No permites que se recupere. Aferras con firmeza tu espada y descargas un brutal tajo en su frente. Resuena un fugaz alarido de frustrada ansia de sangre, el monstruo queda inmóvil y ante tu mirada incrédula se derrumba como un busto de alabastro disgregado por los siglos. Ve a 119.


  293


  
    ¿Qué hechizo pones en práctica?


    Daga de la Mente. Ve a 202.


    Ráfaga de Viento. Ve a 307.


    Si no dispones de ellos o prefieres no emplearlos, ve a 141.

  


  294


  Aunque sólo bebes unas pocas gotas de vinagre, es más que suficiente. Te tambaleas y caes sobre los duros adoquines, como si hubieras sido golpeado por una cabilla. Tú lo ignoras, pero un traidor colega del pirata muerto envenenó el vino, ese vino avinagrado que ahora está a punto de acabar contigo. Ni tu valor ni tu capacidad mágica pueden salvarte. El negro manto de la muerte te rodea…


  —¡Las cuadernas me hacen temblar! —exclama el pájaro paserino.


  295


  Dejas diez monedas de oro en el ara situada delante del ídolo. No pasa nada. La idea de recuperar el dinero cruza tu mente, pero decides no hacerlo. La persona sensata se cuida de no ofuscar jamás a los dioses, pues no sabe en qué momento puede necesitar la suerte que ellos suelen prodigar. Si deseas volver a la Plaza, ve a 274. Si antes intentas encender los braseros, ve a 106.


  296


  Inmediatamente el pájaro paserino deja el Orbe sobre el parapeto y mira burlonamente a su alrededor. Cuando te adelantas, te mira bizqueando y se lanza al espacio. Lo ves aletear locamente por el cuadrilátero, como si estuviera borracho. Ve a 306.


  297


  Alargas el brazo y apagas la vela más cercana. Un gloomvile levanta inmediatamente los brazos, chilla y se desvanece en una bocanada de humo gris. En el aire persiste un tufillo a azufre. Los otros dos se retuercen las manos y te suplican piedad, pero sabes que son seres irredimibles que no merecen ninguna compasión. Apagas otra vela y desaparece un segundo gloomvile. No haces caso de los amenazadores gruñidos del tercero, rodeas la cerrada estrella de cinco puntas hasta llegar a la última vela y la apagas con entusiasmo. En la habitación vibra el eco de un aullido y luego reina el silencio. Estás a punto de marcharte cuando ves una pequeña placa de mármol justo en el medio de la estrella. Si decides cogerla, ve a 56. Si prefieres dejarla y dirigirte hacia la puerta de la pared opuesta, ve a 208.


  298


  Entonas las fórmulas del hechizo y una agitada nube de avispones zumbantes pende del aire húmedo. El kraken se sumerge rápidamente, apartándose de sus aguijones lacerantes. Como sabes que el hechizo es breve, subes corriendo la escalera del sótano antes de que el kraken pueda salir del agua. Ve a 107.


  299


  Al cruzar el jardín tienes la impresión de que algo no va bien. Piensas a toda marcha y miras a tu alrededor. El pedestal que está junto a la puerta ha quedado vacío: ¡la estatua! Justo a tiempo llega un grito de advertencia desde la mansión. Te arrojas sobre la hierba cuando un inmenso puño de bronce hiende el aire por encima de tu cabeza. Alzas la mirada y ves que la estatua se cierne sobre ti, ceñuda y oscura contra el cielo encapotado. Levanta un pesado pie acorazado con la intención de aplastarte. Si no logras rodar hacia un lado, morirás. ¡Descubres que no puedes moverte! El miedo te ha dejado sin fuerzas.


  Un vociferante guerrero de melena blanca surge del pórtico a oscuras y golpea con su espada la metálica espina dorsal de la estatua. Ésta gira pesadamente para hacer frente al hombre, lo cual te proporciona los segundos necesarios para recobrarte e incorporarte de un salto. El aventurero golpea con saña a la estatua a pesar de que cada golpe arranca astillas de su espada y no hace el menor daño a su contrincante. El fragor de la batalla lo ha enloquecido.


  —¡Condenado demonio! —vocifera—. ¡No me quedaré en paz viendo cómo te cobras otra vida!


  No se le mueve un pelo cuando la estatua eleva sus potentes puños. Se ha transformado por completo, ya no reconoces en él a la figura encogida que menospreciaste. Cuando está a punto de recibir el golpe mortal, su expresión es de colérico desafío.


  La estatua ahora viene hacia ti con las manos cubiertas de sangre y sesos. Ya has visto que contra semejante enemigo de nada sirven las espadas. ¿Escaparás corriendo (ve a 223) o, si aún lo tienes, pondrás en práctica el hechizo Tigre Ardiente (ve a 140)?


  300


  Encuentras una brecha en el alto muro que rodea los terrenos de la mansión. Pasas por encima de los cascajos desgastados por el paso del tiempo y te internas en un jardín repleto de altos pastos que se balancean extrañamente. La fría luz de la luna los tiñe de ilusoria palidez. Avanzas por el suelo pantanoso rumbo a la mansión. Junto al pórtico vencido, como un centinela severo e implacable, se alza la estatua de bronce de un guerrero musculoso con una espada carcomida. Cuando te acercas, distingues su cara picada de viruelas y ciega. Miras más allá de la estatua, hacia la puerta negra y abierta de la mansión. Las enredaderas cuelgan sobre ella como una gigantesca telaraña.


  No necesitas recurrir a la magia para percibir el peligro.


  Si resuelves entrar en la mansión, ve a 216. Si antes quieres examinar más atentamente la estatua, ve a 61. Si prefieres dirigirte a la Avenida de las Esfinges, ve a 120.


  301


  Das un grito ahogado y temblando caes de rodillas. Notas que algo se estira y te sujeta la vestimenta, pero no te atreves a mirar. Hurgan en tu mochila y se llevan dos cosas que desaparecen en la oscuridad. (Tacha en la Hoja de Personaje dos objetos que no sean tu espada, el Orbe de la Iluminación o la bolsa de dinero). El terror paralizante amenaza con dominarte, pero te resistes y finalmente logras pronunciar las palabras místicas necesarias para activar tu hechizo Escudo Mental. Ahora el extraño clamor que te rodea es menos espantoso. Ve a 19.


  302


  ¿Qué hechizo usarías?


  
    Espejismo. Ve a 124.


    Ráfaga de Viento. Ve a 58.


    Si no cuentas con ellos, tienes que luchar (ve a 229) o intentar escapar (ve a 116).

  


  303


  Pasas junto al ídolo caído y te internas en el pasadizo. Luego de recorrer un corto trecho llegas a una cámara redonda con una sola puerta. En el centro hay una mesa de piedra con un escudo de grandes dimensiones. Es de un material parecido al carey y refleja la luz del Orbe mágico con destellos violáceos. Si deseas coger el escudo, ve a 69. Si prefieres dejarlo y volver a la plaza del exterior del templo, ve a 274.


  304


  Has llegado al final de la Avenida de las Esfinges. Sopla una fresca brisa salobre que viene del mar. Agachado junto al pedestal de un monumento caído, observas, tenso, las mudas ruinas que te rodean. A tu derecha se eleva un edificio realmente imponente que ha sido de seguro la mansión de un noble acaudalado. Si deseas explorarlo, ve a 300. Si prefieres encaminarte rápidamente hacia el Sur, por la Avenida de las Esfinges, ve a 120.


  305


  Limpias la sangre de tu espada y te dispones a adentrarte en la ciudad cuando oyes un débil gemido. Se trata del sargento; está aún con vida, pero malherido; se incorpora apoyándose en un codo y te hace señas de que te acerques. Si decides agacharte a su lado y escuchar lo que intenta decir, ve a 29. Si prefieres alejarte de él, ve a 48.


  306


  Con gran consternación ves que el Orbe está en el borde del parapeto. Bastaría la más ligera brisa para que cayera y se hicieron añicos. Te estiras, casi sin atreverte a respirar, y lo rodeas delicadamente con los dedos. Mientras reparas el cordel que lo sujeta, miras hacia abajo. Unos pocos kappa se dispersan hacia el Sur por el húmedo cuadrilátero. La luna está cada vez más alta y ahora la marea debe de estar cubriendo las ruinas sureñas. Escudriñas entre los tejados rotos, pero la lluvia neblinosa te impide divisar el mar. Cuando regresas a la escalera, ves en el extremo del terrado un enorme bloque de hielo o cristal grisáceo. Si te acercas a examinarlo, ve a 37. Si prefieres descender a la planta baja, ve a 241.


  307


  El vendaval mágico desatado por tu hechizo sopla a través de la abertura de la parte inferior del cristal. El arpa se balancea, pero el delicado hilo no se rompe. Antes de que puedas hacer otro hechizo, oyes el áspero crujido de las bisagras de la puerta. Ve a 141.


  308


  Al final del túnel serpenteante encuentras una habitación atiborrada de esqueletos desarticulados. Muchos aún llevan restos de armaduras o aferran armas llenas de herrumbre con sus manos descamadas. No te demoras ni un instante en ese lugar y te adentras en un pasillo. Ve a 219.


  309


  Los kappa ordenan a sus cangrejos que retrocedan. No quieren compartir el placer de darte muerte.


  
    
      
        	PRIMER KAPPA

        	VIGOR

        	12
      


      
        	SEGUNDO KAPPA

        	VIGOR

        	12
      

    
  


  
    Tira dos dados:


    de 2 a 4 puntos, recibes dos golpes y pierdes 6 puntos de VIGOR;


    de 5 a 7 puntos, recibes un golpe y pierdes 3 puntos de VIGOR;


    de 8 a 12 puntos, uno de los kappa (el que tú elijas) pierde 3 puntos de VIGOR.


    Si vences a un kappa, ve a 8.

  


  310


  Tú, Giru y los guardias viajáis teletransportados hasta la Academia gracias al asombroso poder del Ojo.


  Te materializas en el pequeño jardín del claustro y poco después decenas de sabios perplejos se reúnen a tu alrededor. Te diriges deprisa hasta el gran salón donde aguarda el Consejo Supremo. Giru hace un informe completo y luego loma asiento junto a sus colegas.


  —Nosotros, maestros sabios de la Academia de la Luz de la Verdad, te damos las gracias por lo que has hecho —declara—. Te viste inmerso en una peligrosa aventura que nadie había previsto, pero seguiste luchando y lograste salvar el Ojo del Dragón de las feroces garras de los kappa. Opinamos que ahora el Ojo debería guardarse en un sitio seguro, donde sea posible estudiar sus poderes. Empero, no podemos obligarte a que renuncies a él ni lo pretendemos. ¿Estás dispuesto a confiarlo a nuestro cuidado?


  Te acercas y dejas la brillante joya sobre la mesa, delante del Maestro Giru, que te mira a los ojos.


  —Has tomado una sabia decisión —opina—. En manos de un individuo, incluso de una persona tan noble como tú, semejante poder sólo engendraría arrogancia y desgracias. Te muestras de acuerdo con esa afirmación.


  —También hay otro motivo —añades—. Veréis. Si me quedara con un objeto tan poderoso como el Ojo, ¡las aventuras dejarían de ser divertidas!
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