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Son tiempos muy duros los que nos está tocando vivir; tiempos de cambio, de incertidumbre, de gran pesar... Sin duda, son muchos los que lo están pasando realmente mal, pero en chino, la palabra ‘crisis’ también significa ‘oportunidad’.
 
    
 
   Este librojuego es fruto de un gran sueño, el punto y seguido a dos años de intenso trabajo creando sus bases y su argumento, pues se trata de una obra que pretende encontrar esa ‘oportunidad’, haciendo disfrutar a aquellos que deseen adentrarse en sus páginas.
 
    
 
   Por todo ello, quiero dedicar este libro a María, por saber siempre estar, por mantener la mente fría en los peores momentos de crisis, por tener respuestas y soluciones para todo, incluso cuando parece no haberlas, por sus palabras de ánimo cuando ya no queda consuelo, por mostrar siempre una sonrisa y saber encontrar la cara amable de todas las cosas, por apoyarme hasta en lo que parece imposible, y por ayudarme, contra viento y marea, a seguir buscando mi ‘oportunidad’.
 
    
 
   Una frase nos unió, y a pesar del paso del tiempo, aún la sigo recordando como si fuera aquel momento. La copiaré a continuación como muestra de nuestra unión, y que tal frase sirva, además, como mi homenaje al gran maestro:
 
    
 
   «Elen síla lúmenn’ omentielvo».
 
   «Una estrella brilla en la hora de nuestro encuentro».
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Reglas
 
    
 
   Prepara tu ficha, toma decisiones en la trama, lanza los dados, pelea, usa tus poderes mágicos, equípate con un sinfín de armas... porque ahora, tú eres el protagonista.
 
    
 
   Esta obra está especialmente pensada para hacerte disfrutar con la lectura, haciéndote partícipe en la historia de muy diferentes formas. Así, este primer libro está basado en la trilogía ‘Los Manuscritos de Neithel’, obra de David Velasco, aunque es totalmente independiente de la mencionada saga, de modo que se lee y juega al completo de forma autónoma, y con más de veinte finales a tu disposición. Gracias a ello, sus páginas te transportarán a las míticas Tierras de Úrowen, un maravilloso mundo de fantasía lleno de magia y de seres extraordinarios que pueblan todo un continente por explorar.
 
   Realiza poderosos hechizos, combate contra peligrosas criaturas, emplea todo tu ingenio, compra en los mercados, consigue objetos mágicos, armas, pociones... reúnete con nuevos personajes, y usa con pericia el acero para llegar con vida al final de los múltiples retos que encontrarás en tu camino. Para ello no debes leer el libro de la forma habitual, sino que tendrás que seguir las indicaciones que encontrarás en sus páginas. Puedes comenzarlo tantas veces como quieras, cada vez con un personaje diferente, para ir descubriendo las múltiples pruebas a las que deberás enfrentarte, pues el texto contiene un gran número de elecciones que tendrás que tomar basándote en tu intuición o incluso en el poder de tu magia... Pero ten mucho cuidado, pues no todos los caminos conducen al final deseado, y el peligro acecha al dar la vuelta a cada página.
 
   Al acabar de leer una hoja en la que no haya ninguna indicación, deberás seguir leyendo en la siguiente página, como harías en un libro normal, hasta que tengas que enfrentarte a un nuevo desafío. No olvides que tú eres el protagonista de esta historia, y que de tu ingenio y tu destreza, así como de la suerte al lanzar los dados, depende el desarrollo de la misma.
 
   A continuación se expondrá el material que vas a necesitar para vivir la aventura, y se explicarán las sencillas reglas que deberás seguir para crear tu personaje y poder avanzar en la historia.
 
    
 
    
 
   Material
 
    
 
   Lo primero de todo es la ficha de personaje, que habrás encontrado en las páginas previas de este mismo libro. Debido a que tendrás que realizar múltiples anotaciones y correcciones, lo más recomendable es fotocopiarla, para que además puedas usar las copias tantas veces como quieras en diferentes partidas. 
 
   La ficha de personaje está además disponible en la página web del autor (http://david-velasco.blogspot.com.es/) para que puedas descargarla directamente e imprimirla de forma rápida y sencilla.
 
   Aparte de esto, sólo necesitarás una hoja de papel en blanco para realizar anotaciones en sucio, y un lápiz y una goma de borrar, así como dos dados de seis caras, los más habituales en la mayoría de juegos de mesa (si son de diferente tamaño o color, mucho mejor). Una vez que tengas este sencillo material, ya estás listo para comenzar.
 
    
 
    
 
   Ficha de personaje
 
    
 
   Antes de empezar con la aventura, debes tener preparada tu ficha de personaje y estar familiarizado con ella. Como en cualquier juego de rol, esta hoja es muy importante, pues en ella vienen descritos todos los rasgos y características de tu héroe, los cuales tendrás que ir modificando a lo largo de la partida y tenerlos muy presentes, ya que los necesitarás en todo momento. Consigue puntos de experiencia, objetos mágicos, armaduras y un sinfín de artilugios para mejorar tu ficha de personaje. Recuerda que puedes descargar la plantilla en la página web del autor.
 
    
 
    
 
   Información del personaje
 
    
 
   Para empezar, comenzaremos con la información básica de tu personaje. En primer lugar ponle un nombre y anótalo en la parte superior de la ficha. Después tendrás que elegir la raza. Hay tres básicas que luego se dividen en nacionalidades o reinos. Esta decisión influirá en tus características, que se explican a continuación:
 
    
 
    
 
   Características
 
    
 
   Hay cuatro características principales que marcarán el destino de tu héroe: Fuerza (FUE), Destreza (DES), Magia (MAG), y Percepción (PER).
 
    
 
   1. Fuerza (FUE): es la corpulencia del héroe, marcada por el poder de sus músculos. Algunas armas sólo pueden ser empleadas usando esta característica.
 
    
 
   2. Destreza (DES): engloba tanto la agilidad física como la habilidad del héroe para realizar ciertas actividades. Algunas armas sólo pueden ser empleadas usando esta característica.
 
    
 
   3. Magia (MAG): es el poder arcano y de concentración con el que cuenta el héroe. Gracias a esta característica, el personaje es capaz de dominar las energías mágicas de Úrowen.
 
    
 
   4. Percepción (PER): representa la capacidad sensorial del héroe, lo aguzados que tiene los cinco sentidos. En ciertas ocasiones puede ser muy útil para detectar detalles que para otros pasarían desapercibidos. 
 
    
 
   Las cuatro características comienzan a 0. Sólo se verán modificadas al comenzar la partida en función de la raza y la profesión que hayas elegido para tu héroe. A lo largo de todo el juego, el número máximo que podrán alcanzar las características gracias a los puntos de experiencia (PX) es 6, y al comienzo de la partida ninguna característica podrá estar por encima de 1.
 
    
 
    
 
   Razas: elfo, enano y humano
 
    
 
   Elfos
 
   Si eliges ser un elfo, puedes escoger entre dos nacionalidades: silvanos y de la nieve. Los elfos silvanos suelen ser rubios, muy altos y estilizados, ágiles, y están en contacto constante con la naturaleza. Son buenos magos, aunque también hay grandes guerreros entre los de su raza. La mayoría de ellos vive en los Bosques Sagrados de los Elfos Silvanos, situados al sureste de las Tierras de Úrowen.
 
   Por su parte, todos los elfos de la nieve tienen los cabellos blancos, con una piel muy pálida y delicada. En muchos de ellos su aspecto contrasta con su resistencia. Son sumamente ágiles, y grandes combatientes en el campo de batalla. Los elfos de la nieve viven en la Ciudad de Hielo de Kríndaslon, que está situada en el Drist, el pico más alto de la Cordillera de las Kandrist, al norte de Úrowen.
 
   Si eliges ser un elfo silvano, anota un 1 en tu ficha de personaje en el apartado Magia (MAG). Si eliges ser un elfo de la nieve, anota un 1 en tu ficha de personaje en el apartado Destreza (DES).
 
    
 
   Enanos
 
   Los dos pueblos principales de Úrowen son similares entre sí en cuanto a características físicas y rasgos de personalidad. Son muy corpulentos, robustos y aguerridos; grandes amigos y compañeros, leales hasta la muerte, muy tercos y terriblemente disciplinados. Debido a su fuerza, son poderosos guerreros, especializados en el manejo del hacha. Sus dos ciudades principales, ambas excavadas en las profundidades de las montañas, son Gyrcaukas, situada en la Cordillera de las Kandrist, al noreste de Úrowen; y Térnostan, que se encuentra en los Montes Srimost, en el este.
 
   Si eliges ser un enano de cualquiera de los dos reinos, anota un 1 en tu ficha de personaje en el apartado Fuerza (FUE).
 
    
 
   Humanos
 
   Es el pueblo más numeroso que vive en las Tierras de Úrowen. Aunque existen muchas más nacionalidades, en este apartado se ha realizado una selección de las más importantes e interesantes que podrás elegir para crear tu personaje.
 
    
 
   1. Reino de Flìtzgar: es uno de los pueblos más antiguos y respetados de Úrowen. La mayoría de sus hombres son soldados, aunque también abundan los campesinos y ganaderos, gracias a las vastas llanuras que hay en sus amplios dominios. Se trata de un pueblo de honor, cuya palabra es igual a un juramento. El Reino de Flìtzgar se extiende por todo el norte de Úrowen y cuenta con varias ciudades principales, cuya capital es Flìtzgar.
 
   Si eliges ser un humano del Reino de Flìtzgar, anota un 1 en tu ficha de personaje en el apartado Destreza (DES).
 
    
 
   2. Reino de Verinfes: sus gentes son sumamente leales y apasionadas. Llevan mucho tiempo haciéndole frente a los seguidores de Zorbrak, el Dios Dragón, que desde el Mar Abisal tratan de llegar al continente. Este reino cuenta con un poderoso ejército de soldados bien formados y equipados, aunque han sufrido numerosas bajas, debido a los continuos enfrentamientos contra sus enemigos. Su ciudad principal y capital es Verinfes, situada al oeste de Úrowen.
 
   Si eliges ser un humano del Reino de Verinfes, anota un 1 en tu ficha de personaje en el apartado Fuerza (FUE).
 
    
 
   3. Bèrwald: la característica principal de este pueblo es que está dividido en clanes familiares. Son en su mayoría gente humilde que se dedica a la cría de animales y al cultivo de los fértiles campos donde habitan. Ocupan grandes praderas situadas al norte de los Pantanos Zend, en las proximidades del río Izquión, al este de Úrowen.
 
   Si eliges ser un humano de las Tierras de Bèrwald, anota un 1 en tu ficha de personaje en el apartado Destreza (DES).
 
    
 
    
 
   Profesiones
 
    
 
   La profesión que elijas para tu personaje va a marcar tus futuras habilidades, así como la facilidad de aprender a manejar cierto tipo de armas, hechizos, etc. Hay siete profesiones principales, cuya descripción puedes ver a continuación. Antes de elegir una profesión y apuntar en las características de tu ficha los puntos que dicha profesión te concede, ten en cuenta que al comienzo del juego el máximo con el que puedes comenzar en cada una de las características (Fuerza, Destreza, Magia y Percepción) es 1. Es decir, no puedes comenzar el juego con 2 en ninguna característica. Por ello, si la profesión te otorga un punto que ya tienes, dicho punto pasará automáticamente a Percepción. Por ejemplo, si eres un elfo silvano y eliges como profesión hechicero, en lugar de comenzar el juego con 2 puntos de Magia (MAG), lo harás con un punto en Magia y otro en Percepción (PER). De este modo, lo más habitual y recomendable es que comiences tu partida con un punto en PER (que te será muy útil en ciertos momentos) y otro punto en una de las otras características. No obstante, esto cambiará muy pronto a medida que consigas puntos de experiencia, como comprobarás más adelante. En relación a estas indicaciones, al hacer tu ficha conviene que tengas en cuenta que de cara a los combates, lo mejor es que te especialices en FUE, DES o MAG (sólo una de estas tres características), por lo que tener puntos repartidos entre estas características puede ser un gran desperdicio, aunque cada cual es libre de jugar y experimentar como más le guste. Una vez que elijas una profesión, anota los puntos en tu ficha siguiendo estas reglas que se han explicado, así como la habilidad especial que te otorga cada personaje.
 
    
 
   1. Hechicero: su objetivo se centra en lograr controlar al máximo las energías arcanas que hay en Úrowen. Su magia se basa en el poder mental, aunque para realizar correctamente los hechizos es necesario que el ejecutante sepa a la perfección tanto las palabras adecuadas como los movimientos de manos que desatan las energías mágicas. 
 
   Si eliges ser un hechicero, suma 1 en tu ficha de personaje en el apartado Magia. 
 
   Habilidad especial: cuando realice una tirada para establecer el daño (tirada de daño) que le inflige a un enemigo, el hechicero nunca puede sacar un 1 en sus tiradas de dados. Cada vez que saque un 1, ‘mágicamente’ se convertirá en un 3.
 
    
 
   2. Cazador: diestro tanto en el manejo del arco como de la espada. Es alguien acostumbrado a los bosques, a desenvolverse en plena naturaleza, sobreviviendo con lo que le ofrece el entorno.
 
   Si eliges ser un cazador, suma 1 en tu ficha de personaje en el apartado Percepción.
 
   Habilidad especial: si posee un arco, cada vez que un cazador vaya a enfrentarse cuerpo a cuerpo contra un enemigo, su habilidad de arquero le permite realizar un único disparo antes de entrar en combate con una espada o arma similar. Para ello tienes que ver el mínimo necesario para acertar en el blanco (te lo indicará cada arco cuando lo consigas). Por ejemplo, un arco que tenga un mínimo o una dificultad de 7, significa que tienes que alcanzar un 7 para impactar sobre tu rival. Para ello tirarás un dado, y al resultado le sumarás lo que tengas en tu ficha en el apartado Destreza (DES). Si lo logras, habrás acertado en tu enemigo, y pasarás a realizar una tirada de localización del daño y de daño propiamente dicha, que serán explicadas más adelante en el apartado Combate. Después de ese único disparo al que tienes derecho por ser un cazador, se pasará a la primera ronda del combate, y a la primera tirada enfrentada de ataque, que encontrarás explicada más adelante.
 
   Ejemplo: Melnar se va a enfrentar cuerpo a cuerpo con un temible Siervo de Neucen, un enemigo despiadado, venido del peligroso Valle del Éntelgar. Su rival corre hacia él portando un hacha de dos manos, pero Melnar empuña con frialdad su arco para disparar contra su enemigo antes de que se le eche encima y se vea obligado a sacar la espada para realizar una tirada enfrentada de ataque. Melnar tiene un arco largo con un mínimo para acertar de 8. Tira un dado y saca un 6, a lo que le suma un 2 que tiene en DES y consigue el 8 que necesitaba. Con algo de suerte, la flecha impacta sobre su rival y tiene derecho a una tirada de daño. Si hubiese sacado un 5, más su 2 de DES, sólo hubiese logrado un 7, por lo que su disparo habría fallado. 
 
    
 
   3. Guerrero: es el combatiente por excelencia. Se ha entrenado desde pequeño en el manejo de las armas, de manera que si continúa con su formación, podrá llegar a convertirse en alguien realmente temible en el campo de batalla.
 
   Si eliges ser un guerrero, suma 1 en tu ficha de personaje en el apartado Fuerza.
 
   Habilidad especial: dada su gran pericia con las armas, cuando realice una tirada para establecer el daño que le inflige a un enemigo (daño del arma), el guerrero sumará dos puntos adicionales por cada dado con el que saque un 6, haciendo un total de 8 puntos de daño.
 
    
 
   4. Ladrón: se trata de un ‘buscavidas’ que intenta sobrevivir en un mundo hostil con todos los medios a su alcance. De manos ágiles y diestro en el manejo de las armas, no dudará a la hora de llenarse sus bolsillos con los bienes ajenos.
 
   Si eliges ser un ladrón, suma 1 en tu ficha de personaje en el apartado Destreza.
 
   Habilidad especial: a lo largo de todas tus aventuras, tus ágiles dedos harán que consigas objetos y tesoros allí donde los demás tienen que pagar o donde simplemente no encuentran nada. Además, tu bolsa de piel es más grande, por lo que podrás llevar 7 objetos mientras que el resto de personajes sólo podrán transportar un máximo de 6.
 
    
 
   5. Juglar: persona de mundo versada en múltiples artes, conocedora de los caminos, de las diferentes costumbres de Úrowen, de las historias del pasado. Debido a sus numerosos viajes, se desenvuelve bien tanto en las ciudades como en plena naturaleza.
 
   Si eliges ser un juglar, suma 1 en tu ficha de personaje en el apartado Destreza.
 
   Habilidad especial: cuando pierda una tirada enfrentada de ataque contra un enemigo y vaya a recibir una tirada de daño por parte de su rival, el juglar puede tratar de esquivar el ataque. Para ello lanzará un dado, y si saca un 6, logrará esquivar totalmente la acometida de su enemigo.
 
    
 
   6. Monje Caballero de Sàgrast: normalmente son humanos, aunque la entrada en esta orden está abierta a todas las razas y sexos. Son personas cultas que saben leer y escribir. Estos monjes cuentan con múltiples haciendas por todo Úrowen, y le rinden pleitesía al dios Sàgrast, el principal enemigo de Zorbrak, el Dios Dragón. Su característica más notable es que son buenos sanadores; muchos de ellos tienen conocimientos médicos, y algunos dominan la magia.
 
   Si eliges ser un Monje Caballero de Sàgrast, suma 1 en tu ficha de personaje en el apartado Magia.
 
   Habilidad especial: esta habilidad sólo puede emplearse una vez por combate. Cuando gane una tirada enfrentada de ataque contra un enemigo y vaya a realizar una tirada de daño, el Monje Caballero de Sàgrast puede optar en lugar de herir a su oponente (tirada de daño), por hacer una tirada de sanación para recuperar un número de puntos de vida igual al resultado de tirar un dado. Si saca un 6, se considera un éxito total, por lo que recuperará 2 puntos extra, un total de 8.
 
    
 
   7. Alquimista: al contrario que los hechiceros, su dominio de la magia se centra en los compuestos químicos y en el uso de pociones. Es alguien bastante culto, lo que podría llamarse un erudito de la época. Su gran pasión es ampliar sus conocimientos y hacerse más poderoso en todo lo relacionado con la magia.
 
   Si eliges ser un alquimista, suma 1 en tu ficha de personaje en el apartado Magia.
 
   Habilidad especial: todas las pociones que sirvan para recuperar puntos de vida tendrán un efecto mayor sobre los alquimistas, que recuperarán los puntos que indique cada brebaje, más el resultado de un dado de 6 extra por poción ingerida.
 
    
 
    
 
   Puntos de vida (PV)
 
    
 
   Como su nombre indica, los puntos de vida señalan la salud del personaje (tanto su resistencia a enfermedades y venenos, como a heridas físicas). Al comienzo del juego, los puntos de vida base de tu personaje son 20 (anótalos ya en tu ficha). Si los puntos de vida llegan a 0, tu héroe muere. A efectos de juego, esta ‘muerte’ supone que tu héroe cae inconsciente tras un enfrentamiento, por lo que podrás seguir jugando tras recuperarte, retrocediendo hasta una ciudad de las marcadas en el mapa que ya hayas visitado, regresando a un campamento base de los que tengas anotados en tu ficha, o simplemente siguiendo las indicaciones del libro, que será lo más habitual. En ese caso recuperarás tus 20 puntos de vida base (o más, en el caso de que los hayas aumentado de alguna de las maneras posibles), pero sufrirás una penalización que será indicada en cada caso concreto.
 
   Los puntos de vida base se recuperan al completo después de cada combate. Esto quiere decir que si sales victorioso de un enfrentamiento, vuelves a tener los 20 puntos de vida base (o más, en el caso de que los hayas aumentado). Si durante un combate recuperas PV, por ejemplo ingiriendo una poción, no puedes recuperar más PV que los que tengas como puntos de vida base.
 
   Al igual que tú, tus enemigos también recuperan sus PV después de cada combate. Por ello, si eres derrotado y el libro te dice que vuelvas a enfrentarte a un rival, éste tendrá sus puntos de vida originales, independientemente de los que hubiera perdido en el anterior combate contra ti.
 
   Nota especial: Debido a los sucesos que ocurrirán en los diferentes combates, puede darse el caso de que tanto tu personaje como su oponente alcancen los 0 puntos de vida a la vez. Este hecho será bastante remoto, pero puede ocurrir. Si esto pasa, es decir, si los dos llegan a 0 en el mismo momento, sigue adelante con el combate de la manera habitual contando los puntos en negativo. El que antes se quede con la puntuación más baja será el perdedor. Por ejemplo, 0 le gana a -1. Si existe empate aunque estéis en negativo (por ejemplo si los dos quedáis en -1 a la vez), sigue adelante con la pelea de la forma habitual hasta que uno quede por debajo del otro.
 
    
 
    
 
   Puntos de poder (PP)
 
    
 
   Señalan la capacidad de concentración y de control de las energías mágicas de tu héroe. Sólo tienen puntos de poder los personajes con las siguientes profesiones: hechicero, Monje Caballero de Sàgrast y alquimista.
 
    
 
   Anota en tu ficha los puntos de poder según se indica a continuación:
 
    
 
   - Hechicero: 3
 
   - Monje Caballero de Sàgrast: 1
 
   - Alquimista: 2
 
    
 
   Estos puntos son aquellos con los que se comienza el libro, pero a lo largo del juego podrás conseguir más y superar estas cifras. Los puntos de poder no se gastan en los ataques sencillos de magia que explicaremos más adelante en el apartado combate. Sólo se gastan si se realizan determinados conjuros o hechizos muy poderosos que requieren de toda la concentración del personaje. Al comienzo del juego no conoces ninguno de estos hechizos. Deberás aprenderlos a lo largo de tus aventuras, y cuando lo hagas conocerás sus efectos, así como los puntos de poder necesarios para poder realizar dichos conjuros. 
 
   Si gastas todos tus puntos de poder o necesitas conseguir más para lanzar un hechizo, puedes ganarlos gracias a los puntos de experiencia que explicaremos a continuación y que irás obteniendo conforme avances en tus aventuras. 
 
    
 
    
 
   Puntos de experiencia (PX)
 
    
 
   Reflejan la práctica, la pericia, la veteranía que tu héroe va adquiriendo en sus andanzas, conforme se va enfrentando a enemigos cada vez más poderosos, a retos cada vez más difíciles. Cuando completes una misión, se te indicarán los puntos de experiencia que has ganado, puntos que deberás apuntar en tu ficha, sumándolos a los que tengas hasta el momento. Al inicio del juego, todos los héroes comienzan con 0 puntos de experiencia. Cuando reúnas los suficientes, podrás gastarlos en cualquier momento para mejorar la ficha de tu personaje y hacerlo más poderoso. Los puntos de experiencia se gastan o emplean de la siguiente forma:
 
    
 
   - Subir 1 punto alguna de estas características (FUE, DES o MAG) cuesta 8 puntos de experiencia que tendrás que gastar y borrar de tu ficha. Recuerda que el máximo que pueden alcanzar las características es 6.
 
   - Subir 1 punto la percepción (PER) cuesta 2 puntos de experiencia que tendrás que gastar y borrar de tu ficha. Recuerda que el máximo que puedes alcanzar es 6.
 
   - La subida de los puntos de poder es automática. Esto quiere decir que al contrario de lo que ocurre en los casos anteriores, no tienes que gastar puntos de experiencia para ello. A efectos de juego, obtienes un punto de poder automáticamente cada vez que logres reunir 4 puntos de experiencia, que no tendrás que gastar y podrás seguir acumulando para aumentar tus características (FUE, DES, MAG, PER). Para ello, cada vez que consigas un punto de experiencia, anótalo en tu ficha, y además marca una de las 4 casillas que aparecen en el apartado puntos de poder. Una vez que llenes estas 4 casillas, obtendrás un punto de poder sin necesidad de gastar puntos de experiencia. Entonces borra y deja de nuevo en blanco esas 4 casillas para volver a llenarlas conforme consigas nuevos puntos de experiencia.
 
   - La subida de los puntos de vida base también es automática. Al igual que sucede con los puntos de poder, esto quiere decir que al contrario de lo que ocurre con las características (FUE, DES, MAG, PER), no tienes que gastar puntos de experiencia para ganarlos. A efectos de juego, obtienes un punto de vida base automáticamente cada vez que logres reunir 10 puntos de experiencia, que no tendrás que gastar y podrás seguir acumulando para aumentar tus características. Para ello, cada vez que consigas un punto de experiencia, anótalo en tu ficha, y además marca una de las 10 casillas que aparecen en el apartado puntos de vida base. Una vez que llenes estas 10 casillas, obtendrás un punto de vida base sin necesidad de gastar puntos de experiencia. Entonces borra y deja de nuevo en blanco esas 10 casillas para volver a llenarlas conforme consigas nuevos puntos de experiencia.
 
   - Cuando por razones del juego pierdas algún punto de experiencia, sólo pierdes dicho punto, ya que no tendrás que borrar ninguna de las casillas que hayas marcado para ganar automáticamente puntos de poder o puntos de vida base.
 
    
 
    
 
   Habilidades
 
    
 
   Se trata de capacidades y técnicas especiales que irás aprendiendo a lo largo de tu camino. Encontrarás muchas y muy diferentes, que harán que tu héroe sea cada vez más poderoso. Cuando aprendas una nueva habilidad, conocerás la forma de ponerla en práctica, así como sus efectos. No olvides apuntarla en tu ficha de personaje para tenerla siempre presente a la hora de enfrentarte a nuevos desafíos.
 
    
 
    
 
   Combate
 
    
 
   Llegados a este punto, ya debes tener prácticamente definido a tu héroe, por lo que antes de seguir con cuestiones relacionadas con las armas y las armaduras, es mejor que conozcas cómo van a desarrollarse los combates cuerpo a cuerpo.
 
   Para comenzar, debes saber que en toda ronda de combate habrá dos fases:
 
    
 
   Fase 1. Tirada enfrentada de ataque: como su nombre indica, se trata de una tirada en la que habrá que comparar el resultado de tu dado con el de tu enemigo. El que obtenga el resultado más elevado gana esta fase y tiene la posibilidad de herir a su rival. En un combate real, significaría que tras cruzar nuestra espada con la de un enemigo, hemos conseguido superar sus defensas y vamos a tratar de herirlo. Para realizar esta tirada, lo haremos basándonos en alguna de las siguientes características: FUE, DES o MAG. Para ello debemos ver qué tipo de arma estamos usando (cuando consigas un arma, sabrás cuál es la característica que le corresponde, y tendrás que anotarlo en tu ficha). Entonces tiraremos un único dado. Al resultado de ese dado le sumaremos lo que tengamos en la característica correspondiente al arma que estemos empleando, y la suma será el resultado de nuestra tirada enfrentada de ataque.
 
   Ejemplo: Melnar se enfrenta a un bandido con una espada, arma cuya característica es DES. Entonces tira un dado y saca un 4. Como Melnar tiene en su ficha un 2 en DES, su tirada de ataque da un total de 6. Ese resultado tenemos que compararlo con la tirada de su rival.
 
   El bandido al que se enfrenta está luchando con un hacha de mano, cuya característica es FUE. El bandido, que también tira un solo dado, saca un 2, y le suma un 1 que es lo que tiene en FUE. Su resultado es 3. Dado que Melnar tiene un 6, es el ganador de esta fase y será quien realice una tirada de daño.
 
   En caso de empate, la tirada de dados de un contrincante anulará a la de su rival, por lo que habrá que hacer una nueva tirada. En un combate real significaría que ambas armas han chocado en el aire, bloqueándose mutuamente, por lo que habría que lanzar un nuevo ataque. En caso de que alguno de los contendientes esté perdiendo puntos de vida en cada turno, por ejemplo a causa de un veneno o por haber recibido una herida grave, un empate en la tirada enfrentada de ataque cuenta como una ronda completa o turno, por lo que antes de realizar un nueva tirada enfrentada de ataque perderá dichos puntos de vida.
 
   Aquellos personajes que tengan conocimientos mágicos pueden combatir empleando la magia. Para ello tendrán que tener un arma cuya característica sea MAG, o conocer un conjuro de ataque con dicha característica. Estos ataques simples de los magos no consumirán puntos de poder. La forma de emplear MAG es la misma que la descrita anteriormente. El personaje tira un dado y le suma lo que tenga en MAG.
 
    
 
   Fase 2. Tirada de localización del daño + tirada de daño: el ganador de la tirada enfrentada de ataque es el único que realiza estas tiradas, ya que es el único que tiene posibilidades en esta ronda de herir a su rival. Para ello, lo primero es determinar la localización del daño. En tu ficha de personaje tienes una pequeña tabla, para que puedas recurrir a ella en todo momento. Sería la siguiente:
 
                 
 
                 Localización del daño:
 
                 1. Piernas: -1
 
                 2/3/4. Tronco: 0
 
                 5. Brazos: +1
 
                 6. Cabeza: +3
 
    
 
   Para determinar la localización del daño, tira un dado y compara el resultado con esta tabla. Si sacas un 1, significa que hieres a tu enemigo en las piernas, por lo que deberás restarle un 1 al total del daño del arma, que explicaremos a continuación. Si lo hieres en el tronco, dicho resultado se quedará igual. Si has impactado en los brazos, ganarás 1 punto de daño, y si lo has hecho en la cabeza, ganas 3.
 
   Cuando sepas la localización, llega el momento de determinar el daño del arma (tirada de daño). Para ello debes ver con qué arma has luchado y mirar en tu ficha de personaje cuál es su daño, o el daño de tu enemigo, en caso de que éste haya ganado la tirada enfrentada de ataque y vaya a herirte a ti. Este dato lo sabrás en el momento en que consigas una nueva arma, y deberás apuntarlo en tu ficha de personaje, en el apartado Armas.
 
   Ejemplo: tras ganar una tirada enfrentada de ataque, Melnar tira un dado para ver la localización del daño y saca un 5, lo que significa que alcanza a su enemigo en uno de los brazos y gana 1 punto extra. Entonces tira el daño del arma, una espada cuyo daño es un dado de 6 (1d6). En esta tirada saca un 1, a lo que le suma el punto extra por la localización del daño. Así, el total de su tirada de daño es un 2. 
 
   Ahora es el momento de ver el tipo de armadura de tu rival, aquella que lleva en el lugar de la localización del daño. Entonces nos fijaremos en cuántos puntos protege dicha armadura y los descontaremos de la tirada de daño.
 
   Ejemplo: debido a que Melnar ha herido a su enemigo en los brazos, debemos ver qué tipo de protección lleva en ellos. En el caso de que no lleve nada, como la tirada de daño era un 2, ésos son los puntos de vida que pierde nuestro enemigo. Por el contrario, si el bandido llevase unos brazales que lo protegen 1 punto, deberíamos descontarlo de la tirada de daño (2-1=1), con lo que nuestro enemigo sólo perdería un punto de vida, ya que el otro punto ha sido amortiguado por los brazales.
 
   Calculado este resultado, debemos anotar los puntos de vida que hemos perdido o que le hemos quitado a nuestro rival. En el último ejemplo, como le hemos quitado 1 punto de vida al bandido, y nuestro enemigo tenía un total de 20, debemos anotar que le quedan 19. Puedes apuntarlo en una hoja de papel en blanco para realizar anotaciones en sucio, tal y como se indicaba al comienzo en el apartado Material.
 
   A continuación, ya que los dos contrincantes siguen con vida, pasaríamos a una segunda ronda de combate, comenzando con una nueva tirada enfrentada de ataque, hasta que los puntos de vida de uno de los adversarios se reduzcan a 0. Nota: El cazador sólo puede realizar un único disparo con su arco en la primera ronda.
 
    
 
    
 
   Armaduras
 
    
 
   Al comienzo del juego empiezas sin ningún tipo de protección. A medida que avances en tus aventuras, irás consiguiendo nuevas armaduras que harán a tu héroe mucho más poderoso.
 
   La armadura está dividida en diferentes partes: Casco (C), Peto (P), Brazales (B) y Grebas (G). Las armaduras que lleves puestas no ocuparán espacio en tu bolsa de piel. 
 
    
 
   - Casco (C): protege únicamente la cabeza, es decir, su protección sólo es aplicable cuando tu enemigo ha sacado un 6 en una tirada de localización del daño. Cuando consigas un casco, apunta en el apartado Armadura sus características y los puntos de protección que te ofrece.
 
    
 
   - Peto (P): si no indica lo contrario, protege únicamente el tronco, es decir, su protección sólo es aplicable cuando tu enemigo ha sacado un 2/3/4 en una tirada de localización del daño. Cuando consigas un peto, apunta en el apartado Armadura sus características y los puntos de protección que te ofrece.
 
    
 
   - Brazales (B): protegen únicamente los brazos, es decir, su protección sólo es aplicable cuando tu enemigo ha sacado un 5 en una tirada de localización del daño.
 
    
 
   - Grebas (G): protegen únicamente las piernas, es decir, su protección sólo es aplicable cuando tu enemigo ha sacado un 1 en una tirada de localización del daño. Al igual que todo lo anterior, anótalas en tu ficha cuando consigas unas grebas.
 
    
 
    
 
   Armas
 
    
 
   Al comienzo del juego, empiezas la partida con un pequeño cuchillo que apenas corta. Anótalo en tu ficha de personaje en el apartado Armas de la siguiente forma:
 
    
 
   - Cuchillo (DES). Daño: 1d6-3. 
 
    
 
   Nota: para abreviar, los dados los indicaremos de la siguiente forma: 1 dado de 6 = 1d6.
 
                 
 
   De este modo, 1d6-3 significa que el cuchillo hace un daño de un dado de 6 menos 3 puntos. Es decir, al tirar un dado, si sacamos un 4, haremos un solo punto de daño, pues a ese resultado hay que restarle 3. Si sacamos un 2 en nuestra tirada, el resultado será -1, pero aún podrás hacerle daño a tu rival. No olvides que con la localización del daño puedes ganar puntos extra, por lo que si sacas un 6 (y ganas 3 puntos por herirle en la cabeza) le harás 2 puntos de daño. Esto representa que aunque el ataque haya sido con poca fuerza y mal dirigido, has alcanzado un punto vital con algo de suerte, en este caso su cabeza. Si un narrador estuviese describiendo tu ataque, podría decir que en el último instante lograste abrirle un buen corte en la frente, haciendo que la sangre le dificultase la visión.
 
   Conforme vayas avanzando, irás consiguiendo nuevas armas cada vez más poderosas y letales. Ve apuntándolas en tu ficha y ve deshaciéndote de las armas que ya no uses, ya que todas las armas, menos la que lleves al cinto (la que uses normalmente en combate), ocupan sitio en tu bolsa de piel, que sólo tiene espacio para seis objetos.
 
    
 
    
 
   Equipo diverso
 
    
 
   Aquí tiene cabida todo aquello que vayas logrando en tus aventuras (salvo los objetos mágicos y especiales que se explican en el siguiente apartado). Piensa bien qué objetos son los que debes gastar en cada momento (por ejemplo pociones), y con cuáles te quedas y cuáles son los que dejas atrás, porque en tu bolsa de piel sólo hay espacio para seis objetos (salvo la del ladrón, que tiene espacio para siete). Ve apuntando los nuevos y borrando los que ya hayas gastado o desechado.
 
   En este apartado también se incluyen las zaifas (nombre de la moneda más empleada en Úrowen), que no obstante NO ocupan uno de los seis espacios de tu bolsa de piel.
 
   Al comienzo de la partida tu bolsa está completamente vacía (los seis espacios), porque sólo llevas un cuchillo, que al ser tu arma principal no ocupa espacio. Para el cazador, el arco y las flechas (cuando consigas todo ello) tampoco ocupan espacio, pues también se consideran un arma principal, complementaria por ejemplo de una espada.
 
   En cuanto a tu dinero, que tampoco ocupa espacio, empiezas la partida con un total de 15 zaifas. Anótalas en tu ficha de personaje.
 
   Nota: Para darle realismo a la partida y mayor trasfondo, se recomienda ir abastecido y emplear algunas monedas en comprar alimentos. A efectos de juego, las provisiones nunca ocuparán lugar (uno de los seis espacios) en tu bolsa de piel. Apunta este hecho en tu ficha para no olvidarlo a lo largo del juego.
 
    
 
    
 
   Objetos mágicos y especiales
 
    
 
   La primera característica de estos objetos es que no ocupan espacio en tu bolsa de piel. No obstante, algunos están limitados y sólo podrás llevar un número determinado de ellos, dato que irás descubriendo a lo largo de tus aventuras. Estos objetos cuentan con poderes mágicos o con propiedades especiales que podrás usar para superar los retos a los que tendrás que enfrentarte. Hay muchos de ellos ocultos por todo Úrowen, de muy diferente tipo, y te ayudarán a salir airoso de los muchos peligros que encontrarás en tu camino. Conforme los vayas hallando, irás descubriendo sus propiedades, efectos, etc. Explora hasta el último rincón de Úrowen para encontrar los objetos más poderosos.
 
    
 
    
 
   Mapa
 
    
 
   En las primeras páginas de este libro habrás encontrado el mapa de las Tierras de Úrowen (también está disponible para su descarga). Ése es el mundo donde se van a desarrollar tus aventuras. Familiarízate con él, para que puedas tener presente el continente en el que te encuentras inmerso, con sus diferentes ciudades, ríos, etc.
 
                  
 
    
 
   Campamento base
 
    
 
   Éste es un apartado muy importante en lo que a efectos de juego se refiere. En tu ficha de personaje verás que hay un espacio reservado para anotar los campamentos base que vayas encontrando en tu camino. Cuando comiences tu aventura, comprobarás que unos apartados del libro te van llevando a otros, indicándote un número al que debes dirigirte. Tendrás que estar siempre muy atento a esta numeración, porque algunos de estos números tendrán justo al lado las palabras ‘Campamento base’.
 
   Cuando encuentres alguno de ellos, anótalo en tu ficha de personaje, ya que es muy importante, pues estos puntos marcados con un número son el lugar exacto al que debes regresar para poder continuar con tus aventuras en el caso de que te veas incapaz de superar a un enemigo. Si pierdes un combate y no tienes otra alternativa más que retroceder, entonces deberás dirigirte al último número que tengas apuntado en tu lista, que será el más avanzado, y cumplir la penalización que te será indicada en cada caso por haber perdido un enfrentamiento.
 
   Para que lo comprendas mejor, si se tratara de un videojuego, estos campamentos base serían aquellos lugares en los que el sistema te permite guardar una partida, un punto seguro en el que vuelves a aparecer en el caso de que pierdas una vida. Recuerda que siempre que regreses a un campamento base, recuperarás todos tus puntos de vida. Estos apartados también son importantes por si en algún momento de la lectura te pierdes y no sabes por dónde seguir. Gracias a los campamentos base tendrás un número de referencia al que dirigirte con el fin de encontrar de un modo más fácil el apartado que estabas jugando antes de perderte en la lectura.
 
    
 
    
 
   Penalizaciones
 
    
 
   En caso de perder un combate, fallar una tirada específica, etcétera, puedes sufrir algún tipo de penalización que tendrás que cumplir como se indica en el libro. En el supuesto de que el texto te obligue a perder un punto de experiencia, si en ese momento no tienes ninguno porque recientemente los has gastado todos para subir por ejemplo tu FUE, DES o MAG, no perderás nada. Por otro lado, cuando se te penalice con perder un punto de experiencia, se refiere sólo a eso, a los puntos de experiencia (PX) que tengas acumulados para ir gastando. No se refiere a las casillas que has ido rellenando para subir automáticamente tus puntos de vida base y tus puntos de poder, de modo que no tendrás que dejar en blanco ninguna de estas casillas que has marcado al ir ganando puntos de experiencia.
 
    
 
    
 
   Mecánica
 
    
 
   La forma en la que debes leer este libro es muy sencilla. Como se ha indicado anteriormente, no debes hacerlo todo seguido. A lo largo de sus páginas encontrarás un sinfín de indicaciones que te guiarán en la lectura. Estas indicaciones te dirán exactamente el número al que debes dirigirte, o te darán opciones para elegir de la siguiente forma.
 
    
 
   Ejemplo:
 
   - Si decides entrar en la cueva: 51
 
   - Si prefieres continuar tu camino: 63
 
    
 
   Esto te indica el número al que debes dirigirte para continuar tu aventura según la opción que prefieras. Dicho número no señala las páginas del libro, sino que muestra el número concreto de los muchos apartados en los que está dividido el texto, en el cual tendrás que continuar la lectura. 
 
    
 
   Nota: Para aquellos que hayan leído la trilogía ‘Los Manuscritos de Neithel’ (cosa que no es necesaria para leer este librojuego, pues es totalmente independiente), y quieran situarse cronológicamente en la trama en relación a los otros libros, esta historia se desarrolla justo entre los volúmenes II y III.
 
    
 
    
 
   Grados de dificultad
 
    
 
   En ciertos apartados, sobre todo en las grandes ciudades donde tengas muchas opciones para elegir, se indicará el nivel de dificultad de algunas aventuras, de modo que puedas hacerte una idea de qué retos te conviene afrontar en primer lugar, con el fin de que estés preparado para los desafíos más difíciles de superar.
 
    
 
   Niveles de juego
 
    
 
   Pensando en los gustos de cada jugador, en esta sección, como si de un videojuego se tratase, se van a explicar unas sencillas reglas que te ayudarán a cambiarle el nivel de dificultad a todo el libro. De este modo, podrás jugarlo en varios tipos de niveles.
 
   Si lees el libro y sigues sus indicaciones tal cual viene escrito, lo estarás jugando en el nivel normal, lo más recomendable para comenzar, pues de lo contrario jugarlo puede ser demasiado fácil o increíblemente difícil. Pero quizás de cara a una segunda partida o si te gustan los retos difíciles de superar, quieras cambiarle el nivel de dificultad. Para ello sólo deberás seguir estas sencillas indicaciones, que sin duda afectarán por completo a tu ficha de personaje.
 
    
 
   1. Nivel destroyer: Si eres de los que no tiene suerte con los dados, o simplemente prefieres avanzar en el juego siendo un auténtico rompecráneos, ahora puedes disfrutar de ‘Héroes del Acero’ con un nivel de dificultad, que sin duda te ayudará a avanzar en la trama arrasando con todo lo que se cruce en tu camino. Siempre que consigas zaifas (monedas), salvo en los temas de apuestas, obtendrás 20 más de las que te indique el libro cuando sea una cantidad inferior a 100, y 40 más cuando dicha cantidad sea 100 o más. Por otro lado, subir 1 punto alguna de estas características (FUE, DES o MAG) te costará sólo 6 puntos de experiencia en lugar de 8. Lo mismo ocurre con las casillas para obtener automáticamente puntos de poder y de vida base, que ahora serán dos menos.
 
    
 
   2. Nivel fácil: subir 1 punto alguna de estas características (FUE, DES o MAG) te costará sólo 6 puntos de experiencia en lugar de 8.
 
    
 
   3. Nivel normal: para jugar este nivel no tendrás que hacer ningún cambio, pues es el modo en el que está escrito el libro.
 
    
 
   4. Nivel difícil: siempre que consigas zaifas (monedas), salvo en los temas de apuestas, obtendrás 20 menos de las que te indique el libro cuando sea una cantidad inferior a 100, y 40 menos cuando dicha cantidad sea 100 o más.
 
    
 
   5. Nivel heroico: siempre que consigas zaifas (monedas), salvo en los temas de apuestas, obtendrás 20 menos de las que te indique el libro cuando sea una cantidad inferior a 100, y 40 menos cuando dicha cantidad sea 100 o más. Por otra parte, todas las mejoras de las características te costarán un punto de experiencia más. Lo mismo ocurre con las casillas para obtener automáticamente puntos de poder y de vida base, que ahora serán una más. 
 
    
 
   Aparte de estos niveles, tu partida puede resultar más o menos difícil en función de la raza y la profesión que elijas para tu personaje, pues sus características y habilidades especiales pueden influir de muy diferentes formas a lo largo de todo el juego, pero eso es algo que ya tendrás que descubrir por tu cuenta.
 
    
 
    
 
   Página web y redes sociales
 
    
 
   Recuerda que encontrarás mucha información adicional, descargables, etcétera, en la página web del autor, así como en sus redes sociales, donde podrás estar informado de todos los libros y novedades en relación a las obras de David Velasco. ¡No puedes dejar de visitarlas! 
 
    
 
    
 
   Contacto con el autor:
 
    
 
   Para cualquier duda sobre estas reglas o cualquier consulta que queráis realizar, aparte de encontrar más información en su página web, podéis contactar directamente con el autor en la siguiente dirección de correo electrónico:
 
    
 
   nightw@hotmail.com 
 
    
 
    
 
   Ahora ya estás preparado para enfrentarte a los múltiples peligros que te esperan en las desconocidas Tierras de Úrowen... ¿Te atreves a continuar...?
 
    
 
   Si estás dispuesto, sólo tienes que seguir leyendo en la página siguiente.
 
   ¡Buena suerte y bienvenido a Úrowen...!
 
   


 
   
  
 



Comienza la aventura…
 
    
 
   «La vida de todo héroe puede convertirse en leyenda y hacerlo inmortal».
 
    
 
   Famoso proverbio escrito por Neithel de Flìtzgar en el
 
   ‘Sinqua çalendor’ o ‘Códex de la desolación’. 
 
    
 
    
 
   El poderoso canto de un gallo hace que te despiertes sobresaltado cuando apenas ha comenzado a amanecer. Entonces levantas un poco la cabeza del jergón en el que te encuentras, y bajo la mortecina luz que se cuela por las rendijas de una desvencijada ventana, observas una pequeña estancia que te resulta extraña. Es en ese momento cuando todos los recuerdos de los últimos éstrios (en Úrowen, los días reciben el nombre de éstrios) acuden a tu mente, pues ya no estás en tu hogar.
 
    
 
   - Si eres un hechicero, un Monje Caballero de Sàgrast o un alquimista, ve al 15.
 
   - Si eres un cazador, un guerrero, un juglar o un ladrón, ve al 20.
 
    
 
    
 
   1
 
    
 
   —¡No quiero hacerte daño! —gritas para hacerte oír—. Además, no llevo nada de valor.
 
   —¡Mentira! —responde, enfurecido—. ¡Te vi en la posada! ¡Seguro que llevas zaifas encima! ¡Dámelas de una vez!
 
   El extraño bandido está cada vez más nervioso, y parece fuera de control.
 
   —¡Te repito que no quiero problemas! ¡Déjame seguir mi camino! —vuelves a insistirle.
 
   —¡Te irás cuando yo lo diga! ¡Antes dame lo que lleves!
 
   Tratas de retroceder para evitar el enfrentamiento, pero al ver que intentas escapar, el extraño se abalanza sobre ti con los puños por delante y el rostro contraído de rabia. Pasa al 9.
 
    
 
    
 
   2
 
    
 
   Sabes que no vas a poder conciliar de nuevo el sueño, por lo que decides levantarte. Te diriges a la ventana y la abres. La luz de Estrión, el astro luminoso que ilumina Úrowen, apenas se vislumbra en el horizonte. No obstante, escuchas voces en la sala principal de la posada en la que te encuentras, situada en el piso de abajo. No tienes nada más que hacer ahí, por lo que recoges tus escasas pertenencias y bajas con el estómago rugiendo de hambre. Cuando llegas a la sala principal, ves al posadero en la barra, hablando con otro hombre al que no habías visto antes.
 
    
 
   - Si decides acercarte: 22
 
   - Si crees que no tienes nada que hacer ahí y te marchas de la posada: 28
 
    
 
    
 
   3
 
    
 
   Sales corriendo tras el bandido y casi sin darte cuenta te ves inmerso en un mar de vegetación. Los árboles se multiplican a tu alrededor, ocultando con sus hojas la luz de Estrión. Sigues avanzando lentamente, tratando de seguir el rastro de tu rival. Te fijas en el suelo, pero no hay pisadas, ni ramas de arbustos quebradas... Nada. Parece haberse esfumado sin dejar rastro alguno. Es en ese momento cuando escuchas un crujido en la distancia.
 
                 
 
   * Realiza una tirada de Percepción (PER) con una dificultad 6. Para realizar esta tirada debes lanzar un dado. Al resultado, súmale lo que tengas en PER. Si el total es 6 o más, habrás superado la tirada con éxito.
 
   - Si tienes éxito, ve al 29.
 
   - Si fracasas, 10.
 
                 
 
    
 
   4
 
    
 
   —¡Muchas gracias por tu ayuda! Has elegido sabiamente, pues esta guerra en la que estamos inmersos cada éstrio se complica más, y está a punto de llegar a otras zonas de Úrowen. Los seguidores de Zorbrak se extienden como la peste y somos pocos para hacerles frente... Pero me estoy extendiendo demasiado y la oscuridad se aproxima. ¡Vamos, preparemos este lugar para pasar la noche!
 
   Inmediatamente, Láurmod continúa cavando en la tierra, ayudándose de una gruesa rama, pues su intención es encender una pequeña hoguera que quede oculta de la vista de posibles enemigos. Decides ayudarle, por lo que entre los dos no tardáis en dejar listo el fuego, en el fondo de un amplio agujero que además habéis rodeado con un bajo muro de rocas. Para entonces la noche ya ha caído sobre las Tierras de Úrowen, y decidís compartir la comida que lleváis, mientras seguís hablando animadamente de los hechos que os han llevado hasta ahí. 
 
   El bosque parece estar sumido en una calma total, por lo que ya cansados decidís que ha llegado el momento de dormir un poco, no sin antes establecer un turno de guardias, pues según te asegura Láurmod, es muy posible que los bandidos anden cerca. Tras ver el rostro agotado de tu compañero, te ofreces voluntario para vigilar el primero, por lo que no tardas en quedar rodeado de un terrible silencio, roto solamente por el débil crepitar de la pequeña hoguera, indispensable para calentaros en la fría noche que os rodea.
 
   El tiempo pasa lentamente mientras el mortecino fuego continúa consumiendo las pocas ramas con las que lo alimentas. Es entonces, avanzada ya la noche, cuando un ruido llama tu atención...
 
    
 
   * Realiza una tirada de Percepción (PER) con una dificultad 6. Recuerda, para realizar esta tirada debes lanzar un dado. Al resultado, súmale lo que tengas en PER. Si el total es 6 o más, habrás superado la tirada con éxito.
 
   - Si tienes éxito, ve al 17.
 
   - Si fracasas, 21.
 
    
 
    
 
   5
 
    
 
   —¿Quién eres? —te pregunta una voz de repente, haciendo que se te corte la respiración.
 
   Cuando consigues centrar la mirada, ves a una mujer muy anciana, con un rostro surcado por innumerables arrugas. Sus blancos y larguísimos cabellos van recogidos en una gruesa trenza que asoma por el lado izquierdo de su cabeza para caer sobre su pecho. La extraña, cuyo cuerpo está encorvado hacia el frente, va apoyada en una vara de madera un poco más alta que ella, y viste totalmente de negro, con una tela que le cubre la cabeza, en contraste con sus níveos cabellos. 
 
   —¿Quién eres y qué haces en mi bosque? —vuelve a insistir la mujer.
 
   No encuentras motivos para ocultarle la verdad, por lo que tras decirle tu nombre y hablarle rápidamente de los hechos que te han llevado hasta ahí, ves cómo la anciana, abatida, parece desplomarse, apoyando todo su peso sobre su vara. 
 
   —Lamento mucho lo que te ha ocurrido —dice la mujer tras inspirar profundamente—, y te pido disculpas en nombre de mi hijo, pues por lo que me has contado, ha sido él quien te ha atacado. Sólo te pido que lo perdones, pues es víctima de un mal que no tiene cura. Desde pequeño sufre alucinaciones... se siente perseguido, ataca a la gente, les roba, y ve cosas que en realidad no existen. Es por ello que jamás me separo de él, pero ayer, no sé cómo, lo perdí de vista en el camino y tuve que adentrarme en la espesura para buscarlo. ¡Por favor, ayúdame a encontrarlo! Si lo que dices es cierto, debe de estar bastante mal... Me necesita...
 
    
 
   - Si optas por ayudar a la anciana: 25
 
   - Si piensas que es mejor olvidarte de ese asunto y volver al camino: 32
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   Empiezas a caminar por un bosque plagado de helechos. Los troncos de los retorcidos árboles son sumamente gruesos, y sus nudosas formas están cubiertas por completo de musgos, líquenes, enredaderas y un sinfín de diferentes plantas trepadoras, muchas de ellas llenas de pinchos. Te parece que va a ser muy complicado encontrar un lugar donde pasar la noche. Esos pensamientos llenan tu mente cuando de pronto ves algo en la distancia. No estás seguro de lo que es, pero te ha parecido apreciar cómo algo o alguien se movía ágilmente entre los árboles. Sumamente alerta y con todo el cuerpo en tensión, te diriges hacia allí tratando de pasar desapercibido.
 
   Gracias a que has descubierto la extraña presencia, ahora puedes acercarte sin ser detectado. Muy despacio, sin hacer ruido, consigues llegar hasta unas rocas desde las que escuchas claramente un sonido: alguien parece estar excavando en el suelo del bosque, quizás para encender ahí una hoguera. Continúas avanzando, intrigado por el extraño personaje, hasta que consigues tenerlo a la vista. Entonces, tras fijarte bien en su indumentaria, decides descubrir tu presencia.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). 
 
   - Pasa al 19.
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   —Estoy en deuda contigo, pero no tengo zaifas con las que pagarte —dice la mujer, apenada—. No obstante, he presentido un gran poder en ti —añade mientras se te acerca y pone una mano sobre tu pecho—. Sí, sí... Hay magia en ti; de eso no cabe duda. Lo que voy a hacer a continuación no es algo habitual en mí, pero te lo has ganado con creces. Si así lo deseas, te enseñaré un poderoso conjuro con el que podrás dominar el fuego...
 
    
 
   - Bola de fuego. Puntos de poder (PP) necesarios para ejecutarlo: 2. Efectos: tras pronunciar el hechizo adecuado, de la palma de la mano izquierda del ejecutante nace una bola de fuego que sale disparada contra el enemigo. Modo de empleo: para poder realizar correctamente este conjuro, hay que ganar una tirada enfrentada de ataque, realizando esa tirada sobre la MAG del personaje y acto seguido hay que gastar los PP necesarios. Ejemplo: un hechicero de MAG 2 realiza una tirada contra un bandido. Si el hechicero gana su tirada (la habitual de combate), tirando un dado y sumándole su 2 de MAG, puede optar por gastar los PP para realizar este hechizo. Daño: 1d6+5 (este hechizo cuenta también con una tirada para determinar la localización del daño y ver dónde impacta la bola de fuego). Nota: no hace falta tener ningún objeto mágico ni ningún arma mágica para realizar este hechizo. Simplemente, en la tirada de ataque lo haremos sobre la MAG del personaje, sus energías arcanas. Apunta los datos básicos de la bola de fuego en tu ficha, en el apartado Habilidades, por detrás de la hoja, o en un papel aparte (donde más te guste). Junto a su nombre también puedes apuntar el número del apartado en el que ha aparecido este conjuro, para que siempre puedas volver fácilmente a estas instrucciones. En este caso, nos encontramos en el número 7. Como ejemplo para que lo tengas en cuenta durante todo el libro, podrías apuntarlo así:
 
    
 
   - Bola de fuego (7). PP: 2. Ganar primero tirada de ataque (MAG). Daño: 1d6+5. 
 
    
 
   Tras tu encuentro con la anciana, que antes de dejarte marchar se asegura de que aprendes bien el hechizo que te ha enseñado, regresas al camino para retomar la dirección que llevabas tras abandonar la posada. Ve al 32.
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   Con tu último ataque consigues abrirle un terrible corte en el estómago, de forma que sus intestinos salen al exterior mientras el bandido se retuerce en el suelo, en un charco de sangre.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha y recuerda marcar una de las casillas de puntos de vida base y puntos de poder.
 
    
 
   Giras la mirada hacia tu compañero, que también ha logrado vencer a su rival, pero en ese momento una oleada de flechas cae sobre vosotros. Tira un dado, y si sacas un 1 o un 6, recibirás el impacto de una flecha. Vuelves a tener tus 20 puntos de vida, pero réstale 2 puntos si has recibido un impacto de flecha, que te ha herido en un costado. Un nuevo bandido sale de la espesura y se abalanza contra ti... Prepárate para luchar, porque este rival parece mucho más fiero que el anterior...
 
    
 
   - Bandido: Espada normal (DES). Daño: 1d6 / DES 1 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV. Recuerda que al infligirle puntos de daño, si tu ataque va dirigido contra los puntos 2, 3 ó 4, deberás restar dos puntos a tu tirada de daño, lo correspondiente a los dos puntos de protección que le ofrece el peto. Sigue leyendo:
 
    
 
   - Si consigues quitarle 12 PV y dejarlo sólo con 8 puntos: 23
 
   - Si eres derrotado: 30
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   Te llevas la mano al cinto para empuñar tu cuchillo y apenas tienes tiempo para hacer nada más, pues el extraño asaltante se te echa encima, gritando sin cesar, y te ataca con los puños:
 
    
 
   - Bandido: Puños (DES). Daño: 1d6-4 / DES 0 / PV: 15 / Armaduras: carece (A partir de este momento, si no se indica lo contrario, es que dicho personaje no lleva ninguna armadura) / Habilidad Especial: Cobarde. Si el bandido pierde 5 PV huirá despavorido del combate.
 
    
 
   - Si logras hacer que el bandido huya: 18
 
   - Si el bandido logra vencerte: 24
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   Tratas de agudizar tus sentidos para intentar localizar el origen del sonido, pero no estás seguro de cuál ha sido su procedencia. Finalmente, decides avanzar hacia lo que crees que es el norte, donde te ha parecido ver un claro entre la espesura. Avanzas lentamente, tratando de hacer el menor ruido posible, pero tus pesados pasos parece que te han delatado, pues con el corazón palpitando con fuerza, sientes cómo alguien te toca en la espalda... Pasa al 5.
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   Atraviesas la gran plaza que hay frente al mercado y te adentras en un concurrido mesón. ‘El Fuego Azul’ es su nombre, según puedes leer en un letrero de madera que hay sobre la puerta. Al entrar en la estancia ves que el establecimiento está atestado de gente de muy diferente clase y condición. Debido a lo avanzado del éstrio y al rugido de tu estómago, optas por acercarte a la barra, donde una joven doncella se acerca a ti para atenderte. Entre lo que te ofrece para tomar, destacan los siguientes productos:
 
    
 
   - Jarra de vino: 1 zaifa.
 
   - Jarra de cerveza: 1 zaifa.
 
   - Estofado de cerdo: 3 zaifas.
 
   - Empanada de carne: 3 zaifas.
 
   - Sopa de cebollas: 1 zaifa.
 
   - Gran pan para el camino; dos éstrios: 4 zaifas.
 
    
 
   En esos momentos, mientras estás disfrutando de un merecido descanso, alguien empieza a tocar un laúd, mientras otro comienza a cantar una animada y jocosa letra que arranca múltiples sonrisas de la concurrencia. Mientras esto sucede, un corpulento hombre, que parece ser el posadero, se acerca a un enorme candelabro de seis velas que ilumina la estancia, y tras verter el contenido de un pequeño saco de piel en la palma de su mano, sopla sobre ella con todas sus fuerzas. Entonces, observas sorprendido cómo una especie de polvo blanco sale disparado contra los gruesos cirios, cuyas llamas aumentan inexplicablemente de tamaño a la vez que adquieren un llamativo color azul entre los aplausos y gritos de la muchedumbre. De ese modo, hipnotizado por el intenso resplandor azulado de las llamas, empiezas a oír que alguien grita la palabra azuzamiento. Sin saber bien qué es lo que ocurre, te acercas a un corro de gente que al parecer está haciendo apuestas alrededor de una de las mesas.
 
   —¿Para qué es eso? —le preguntas a uno de los parroquianos, un hombre de pelo cano y abultado vientre.
 
   —En unos instantes va a dar comienzo una pelea de perros, un azuzamiento, como solemos llamarlo aquí. La gente hace apuestas, y se pueden conseguir grandes beneficios, aunque si la suerte no te acompaña también puedes perderlo todo. 
 
   —¿Dónde será la pelea? —añades, interesado.
 
   —Justo aquí detrás, en un patio trasero... Hoy se enfrentarán dos bestias legendarias. Hurg y Gränkot son sus nombres, dos perros de presa tan fieros y corpulentos como un león de montaña. Además, sus dueños son viejos enemigos, por lo que el espectáculo está garantizado. Si tienes zaifas, te aconsejo que te animes a participar... ¡Hará que te sientas vivo!
 
    
 
   - Si decides participar en las apuestas: 56
 
   - Si prefieres olvidarte de este asunto y volver a la barra: 64
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   El hábil bandido ha sido un rival demasiado poderoso para ti. Como penalización por haber sido derrotado, pierdes todas tus monedas, si llevas alguna. Regresa al 27 y lucha de nuevo contra él.
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   Empiezas a caminar por un bosque plagado de helechos. Los troncos de los retorcidos árboles son sumamente gruesos, y sus nudosas formas están cubiertas por completo de musgos, líquenes, enredaderas y un sinfín de diferentes plantas trepadoras, muchas de ellas llenas de pinchos. Te parece que va a ser muy complicado encontrar un lugar donde pasar la noche. Esos pensamientos llenan tu mente cuando de pronto alguien te habla a tus espaldas.
 
   —¡Alto ahí! ¿Quién eres? No pareces un bandido.
 
   - Pasa al 19.
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   Ese enfrentamiento ha estado muy disputado, pero te ha faltado pericia en el combate.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha. Sólo ganas este punto una vez, independientemente de las veces que regreses aquí.
 
   - Tus heridas han sido muy graves, por lo que puedes retomar la partida en el número 25, pero en lugar de comenzar con 20 puntos de vida, lo harás con 17. Una vez que consigas vencer a tu rival, volverás a recuperar tus 20 PV. Cada vez que regreses a este apartado, retomarás el combate contra el lobo con un punto menos de vida, es decir, 16, 15... y así sucesivamente.
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   Te incorporas en tu camastro, recordando las últimas palabras de tu maestro, que no dejan de dar vueltas en tu cabeza: «Tu tiempo aquí se ha acabado, joven aprendiz. No hay nada más que puedas aprender de mí. Ha llegado el momento de partir. Busca nuevos maestros, busca antiguos grimorios y estudia sus hechizos. Aumenta tus poderes y aprende a controlar la magia. Viaja todo lo que puedas, explora sin cesar, pues ése es el camino de todo gran mago. Sé que el tuyo es un espíritu inquieto, y eso sin duda te ayudará en tu búsqueda. Te deseo la mejor de las suertes, joven aprendiz. Ahora emprende tu marcha y no mires atrás». Ve al número 2.
 
    
 
    
 
   16
 
    
 
   —Estoy en deuda contigo, pero no tengo zaifas con las que pagarte —dice la mujer, apenada—. No obstante, he presentido un gran poder en tu interior —añade mientras se acerca a ti y pone una mano sobre tu pecho—. Sí, sí... Hay mucha fuerza en tu corazón; de eso no cabe duda. Lo que voy a hacer a continuación no es algo habitual en mí, pero te lo has ganado con creces. Sé que es poco su valor en comparación con lo que has hecho por mí, pero acepta este regalo como muestra de mi gratitud...
 
   La anciana te entrega un pequeño odre que contiene un poderoso brebaje:
 
    
 
   - Poción curativa. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6+4 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha. Junto a su nombre también puedes apuntar el número en el que ha aparecido, para que siempre puedas volver fácilmente a estas instrucciones. En este caso, nos encontramos en el número 16. Como ejemplo para que lo tengas en cuenta durante todo el libro, podrías apuntarlo así:
 
    
 
   - Poción curativa (16). Ganar primero tirada de ataque. Recuperas: 1d6+4 PV. 
 
    
 
   Después de tu encuentro con la anciana, que por fin ha recuperado a su hijo, regresas al camino para retomar la dirección que llevabas tras abandonar la posada. Ve al 32.
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   Te levantas sobresaltado y das un par de pasos hacia la fuente del sonido, donde tras centrar la mirada ves en la distancia una sombra que parece estar apuntándote con algo. Entonces se escucha el canto de un arco e inmediatamente saltas hacia un lado, gritándole a tu compañero para que se levante. Una flecha pasa rozándote la cabeza y se clava con fuerza en el grueso tronco de un árbol. Prepárate para el inminente combate, pues los gritos de varios asaltantes se extienden ya por el bosque...
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Pasa al 27.
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   Tras hacerle un par de cortes, el bandido se siente terriblemente inferior y ve peligrar su vida, por lo que, sin pensárselo, echa a correr de repente hacia un lado del camino y de un salto se adentra en la espesura.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
   - Si eres un hechicero, un alquimista o un Monje Caballero de Sàgrast, ve al 26.
 
    
 
   De lo contrario, sigue leyendo:
 
   - Si decides seguir a este extraño personaje, adéntrate en la espesura: 3
 
   - Si prefieres continuar tu marcha por el camino y perder su rastro: 32
 
    
 
    
 
   19
 
    
 
   —Disculpe, señor, no era mi intención importunarle. Tan sólo soy un simple viajero en busca de un lugar seguro donde pasar la noche —dices con voz tranquila.
 
   Entonces el extraño, sorprendido, te observa inquisitivamente, como tratando de descubrir si dices la verdad. Aprovechas esos momentos para fijarte en su aspecto, pues te llama poderosamente la atención. Se trata de un hombre entrado en líznars (en Úrowen los años reciben ese nombre) y de semblante digno, que luce una barba mal recortada. A pesar de su aspecto desaliñado, viste un lujoso uniforme de la guardia de Flìtzgar, ya que lo reconoces debido al emblema que luce en su peto de cuero, la Llave Dorada símbolo del reino. Completan su indumentaria una gruesa y resistente capa, unas botas de montar y un casco plateado bien guarnecido. Por armas, lleva una espada en su vaina, y un cuchillo en el lado opuesto de la cintura.
 
    —¿Hacia dónde te diriges, viajero? —te pregunta mientras su mano se desliza hacia la empuñadura de su espada.
 
   —Verinfes es mi destino —respondes rápidamente.
 
   —En ese caso llevamos el mismo camino. Pero decidme... ¿cuál es vuestro nombre y qué hacéis en estas tierras?
 
   Tras relatarle tu procedencia y contarle el motivo de tu viaje, el extraño parece relajarse, de forma que decide contarte su historia:
 
   —Mi nombre es Láurmod, y vengo desde la lejana ciudad de Flìtzgar, portando una importante misiva que debo entregar cuanto antes en Verinfes. La guerra se recrudece en el norte... —Tras hacer una pequeña pausa, pensativo, retoma su relato con la mirada perdida en la espesura—. Llevo dos éstrios deambulando por este bosque. Avanzaba a buen paso sobre mi montura en dirección a la ciudad cuando fui sorprendido por un grupo de bandidos; espías de Zorbrak sin duda alguna, de los muchos que campan a sus anchas por nuestros reinos. Me atacaron por sorpresa, y tres flechas alcanzaron a mi pobre caballo, que se desplomó gravemente herido. Me vi obligado a escapar dejándolo atrás, y para conseguir algo de ventaja me interné en la espesura. Desde entonces voy huyendo de esos desgraciados, que no han dejado de pisarme los talones en ningún momento. Hasta ahora he podido acabar con la vida de dos de ellos... pero siguen tras mis pasos. Al principio pensé que tú eras uno de esos bastardos, pero por tu aspecto juraría que no es así. Ojalá esté en lo cierto y Sàgrast te haya puesto en mi camino para ayudarme a llegar a mi destino, pues estoy muy débil y aún me queda un largo trecho. Dime... ¿Me ayudarás? Como te he dicho, es de suma importancia que entregue el mensaje que llevo conmigo, y si lo haces estoy seguro de que en la corte de Verinfes sabrán recompensarte con creces.
 
                 
 
   - Si optas por ayudar al soldado de Flìtzgar: 4
 
   - Si prefieres alejarte y continuar la marcha en solitario hasta Verinfes: 50
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   Te incorporas en tu camastro, recordando las últimas palabras de tu padre, que no dejan de dar vueltas en tu cabeza: «Tu tiempo aquí se ha acabado, hijo mío. No hay nada más que puedas aprender de mí. Ha llegado el momento de partir en busca de una vida mejor, pues no quiero que sigas mis pasos. Si te quedas sólo te esperarán el arado y un pedazo de tierra estéril que apenas da para sobrevivir. No quiero eso para ti, hijo mío. Sé que el destino te ha elegido para hacer grandes cosas y ya te he enseñado todo lo que sé. Sal ahí fuera y llega lo más lejos que puedas; tienes todo un mundo por descubrir. Quizás la fortuna te sonría... Te deseo la mejor de las suertes. Ahora emprende la marcha y no mires atrás. Puede que algún éstrio volvamos a encontrarnos». Ve al número 2.
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   Te había parecido escuchar un ligero roce, pero tras agudizar el oído y centrar la mirada en la oscuridad durante un buen rato, decides que ha debido ser un ratón o algún otro animalillo nocturno, por lo que diriges de nuevo la vista hacia el fuego, contra el que lanzas una pequeña rama. En ese momento oyes claramente un zumbido, el inconfundible canto de un arco rompiendo el silencio de la noche, pero ya es demasiado tarde para reaccionar, pues tu enemigo ha disparado contra ti desde muy cerca. Sin poder hacer nada para evitarlo, notas un terrible dolor en tu brazo izquierdo, donde te ha alcanzado una flecha a la altura del hombro. Por fortuna la saeta ha pasado rozándote, y aunque te ha hecho un profundo corte, por el que sangras abundantemente, no se ha clavado en tu carne.
 
   Para entonces los gritos se extienden ya por el bosque. Prepárate para el inminente combate...
 
    
 
   - Por haber recibido el impacto de flecha pierdes 2 puntos de vida. Si tenías 20 puntos de vida base, comienzas el combate contra el bandido que se abalanza contra ti con 18 PV. Pasa al 27.
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   —¡Buen éstrio! —te saluda el posadero al ver que te acercas, olvidándose del otro hombre—. ¿Ha pasado una buena noche? Espero que así haya sido. ¿Desea algo para desayunar o provisiones para el camino?
 
                 
 
   Si lo deseas, puedes comprar algunos de los siguientes alimentos:
 
    
 
   - Jarra de leche: 1 zaifa.
 
   - Pedazo de pan: 1 zaifa.
 
   - Pedazo de queso: 1 zaifa.
 
   - Raciones de viaje para dos éstrios (días): 5 zaifas.
 
    
 
   Nota: Para darle realismo a la partida y mayor trasfondo, se recomienda ir abastecido y emplear algunas zaifas en comprar alimentos. A efectos de juego, las provisiones nunca ocuparán lugar (uno de los seis espacios) en tu bolsa de piel. Apunta este hecho en tu ficha para no olvidarlo a lo largo del juego.
 
    
 
   Después de tu breve encuentro con el posadero, te fijas en el extraño que tienes al lado, quien parece no reparar en ti. No encuentras nada interesante que hacer ahí, por lo que decides continuar el camino que llevabas en dirección al oeste, hacia el Mar Abisal y la ciudad de Verinfes, donde has decidido empezar tu búsqueda. Ve al 28.
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   Tras tu último ataque, tu enemigo se tambalea y da un paso atrás, herido de gravedad, pero entonces ocurre algo con lo que no habías contado, pues tu compañero, Láurmod, que ha acabado con la vida de otro bandido, le lanza un poderoso ataque por la espalda que lo alcanza directamente en el cuello. En un instante, la cabeza de tu rival es separada del cuerpo del proscrito, y cae rodando ante ti.
 
   —¡Deprisa! —te dice Láurmod—. ¡No tenemos tiempo que perder! —añade mientras trata de apagar la hoguera con los pies. 
 
   Justo antes de emprender la huida, te agachas sobre el cadáver de tu rival, al que le arrancas una pequeña bolsa de cuero que pende de su cinto.
 
   De ese modo, amparados en las sombras de la noche, emprendéis una desesperada carrera a través del bosque. A vuestras espaldas se escuchan numerosos gritos, y al volver la cabeza distingues con claridad la luz de varias antorchas que se aproximan a vosotros.
 
   En completo silencio, sigues de cerca a Láurmod, que se mueve entre la maleza con suma agilidad, abriéndose paso como un experto explorador. Así, seguís avanzando durante un buen rato, sacándoles ventaja a vuestros perseguidores. Es en esos momentos cuando llegáis a un pronunciado desnivel del terreno que puede resultar peligroso, pero parece ser la única vía de escape. Por ello, no dudas en seguir al soldado de Flìtzgar, que ya ha comenzado el descenso. Por fortuna para ti, el pequeño barranco no era tan traicionero como parecía en la oscuridad, pues contaba con múltiples rocas y árboles a los que agarrarse. Gracias a ello, los dos conseguís llegar abajo a salvo, y al fin os podéis permitir unos momentos de respiro. Entonces aprovechas para ver qué contiene la bolsa que le has quitado al bandido, y te llevas una grata sorpresa al descubrir en ella un total de 30 zaifas (Si eres un ladrón, conseguirás 20 zaifas adicionales, pues también lograste registrarle uno de sus bolsillos). Pero no hay tiempo para mucho más, pues Láurmod está inquieto, sumamente nervioso, y cree que lo mejor es continuar el camino hasta Verinfes, sin esperar al alba.
 
    
 
   - Si decides seguir junto a él: 40
 
   - Si ya has tenido bastante y crees que es mejor apartarse de su lado, y supuestamente del peligro: 50
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   Aunque eras más poderoso que tu enemigo y estabas mejor equipado, el bandido ha sido más hábil que tú y ha conseguido vencerte. Tras quedar inconsciente tirado en el camino, te despiertas terriblemente aturdido y compruebas que el bandido te ha robado todas tus zaifas, así como tus provisiones y el cuchillo. De ahora en adelante tendrás que combatir con los puños: (DES). Daño: 1d6-4.
 
   Tu ojo morado y el horrible chichón que tienes en la frente deberían hacer que aprendieras una buena lección.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
   - Con las penalizaciones indicadas anteriormente (borra de tu ficha todo lo que has perdido), regresa al número 9 y trata de vencerle.
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   —¡Gracias, muchas gracias por ayudar a esta débil anciana! ¡Ojalá Sàgrast te bendiga con su gracia! —exclama la mujer con lágrimas en los ojos.
 
   —¿Tiene alguna pista sobre su hijo? Yo no he sido capaz de seguir sus pasos —dices señalando hacia el manto de vegetación que cubre el suelo del bosque.
 
   —Por desgracia yo también le perdí la pista, pero llevo un buen rato siguiendo un pequeño reguero de sangre. Además he visto huellas; creo que de lobos... Ojalá me equivoque, porque me temo lo peor. Si no hay nadie más en el bosque, todo indica que mi hijo está herido y que esos lobos lo están acechando. Tenemos que darnos prisa. Rápido; sigamos el rastro. 
 
   Sin decir nada más, la mujer emprende la marcha con la mirada centrada en la vegetación. De repente se detiene, y ves cómo acerca la mano a una gran hoja verde sobre la que distingues un par de gotas de sangre.
 
   —¡Vamos bien! ¡Démonos prisa! —dice mientras retoma el camino.
 
   Avanzáis durante un buen rato y de repente, tras sobrepasar una elevación del terreno, escucháis un grito a lo lejos.
 
   —¡Por Sàgrast, es mi hijo! ¡Y necesita ayuda!
 
   Centras la mirada y en la distancia, entre la vegetación, consigues divisar al extraño bandido que te asaltó en el camino, quien está siendo atacado por tres enormes lobos negros.
 
   —¡Toma esto! ¡Lo vas a necesitar! —grita la anciana.
 
   En ese momento te giras hacia ella y ves cómo con una mano sujeta una espada que te está ofreciendo (Anótala en tu ficha). No sabes de dónde la ha podido sacar, pero no es el mejor momento para pensar. Sin demora empuñas la espada y sigues sus pasos, pues la anciana corre ya hacia los lobos a una velocidad impropia para su edad.
 
    
 
   - Espada sencilla (1 mano, DES o FUE). Daño: 1d6
 
    
 
   Tras una corta pero desenfrenada carrera llegáis a un pequeño claro donde el hijo de la anciana está tirado en el suelo. Ves cómo sus ropas están manchadas de sangre, pues al parecer tiene un brazo herido. No obstante se defiende bien desde el suelo con una larga y gruesa estaca que maneja con soltura. Pero no hay tiempo para más, pues mientras la mujer se lanza a por uno de los lobos, el tercero de ellos, el de mayor tamaño, se gira hacia ti y se lanza a la carrera contra su presa.
 
    
 
   - Lobo negro: Colmillos (DES). Daño: 1d6-1 / DES 1 / PV: 11 / Habilidad Especial: Potencia de mordisco. Si el lobo saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha hecho una presa perfecta y que ha apretado sus mandíbulas con todas sus fuerzas. Sumará 2 a su daño. Por tanto, como su daño es 1d6-1, si saca un 6 se le restaría 1 punto, pero se le sumarían 2 por la Potencia de mordisco, lo que daría un total de 7 puntos de daño.
 
    
 
   - Si logras acabar con el lobo: 36
 
   - Si por el contrario el lobo te ha dejado inconsciente: 14
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   Tus poderes mágicos te hacen presentir una extraña energía arcana muy cerca de donde te encuentras. Parece proceder de tus pies, tan sólo a un par de pasos de distancia. Avanzas lentamente, observando el suelo, donde de repente ves brillar un pequeño y sencillo anillo. Todo parece indicar que se le ha debido de caer al bandido durante vuestro enfrentamiento.
 
   Atraído por la mágica vibración que emite el anillo, lo coges intrigado, y al sentir que sus energías no son negativas, decides ponértelo.
 
    
 
   - Anillo de Voldär (objeto mágico que no ocupa lugar en tu bolsa de piel). Se trata de una sortija plateada sin adorno alguno, gracias a la cual podrás pelear con tus puños empleando tu poder mágico. Los ataques que realices de este modo no consumen puntos de poder (PP).
 
   - Anillo de Voldär, ataque con los puños (MAG). Daño: 1d6-1
 
   - Regresa al 18 y continúa leyendo por donde lo habías dejado.
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   Diriges la mirada hacia Láurmod, que está ya en pie, dispuesto para la lucha, pero no te da tiempo a ver nada más, pues un bandido distinto al que te ha disparado con el arco te sorprende saliendo de la espesura y se lanza directamente contra ti, empuñando lo que parece ser una enorme y oxidada hoz...
 
    
 
   - Bandido: Hoz (DES). Daño: 1d6 / DES 0 / PV: 19 / Armaduras: Brazales y grebas de cuero (B) (G), Protección: 1. Recuerda que al infligirle puntos de daño, si tu ataque va dirigido contra sus brazos o sus piernas, deberás restar un punto adicional a tu tirada de daño, lo correspondiente al punto de protección que le ofrecen al bandido los brazales y las grebas. En este caso, por ejemplo para un ataque dirigido contra sus piernas tendrás que restar dos puntos, uno por la localización del daño (piernas, -1), y otro por la protección de las grebas.
 
    
 
   - Si consigues derrotarlo: 8
 
   - Si eres el perdedor: 12
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   Retomas tu camino dejando atrás la posada. Una fresca brisa te acompaña en ese solitario paraje lleno de vegetación. No en vano, te encuentras en las proximidades del río Izquión, lo que hace que múltiples árboles y arbustos crezcan ahí de forma exuberante, de manera que es el color verde de la espesura el que predomina sobre los demás. Avanzas en silencio, sumido en tus propios pensamientos, al son del lejano canto de un pájaro. Pero entonces un fuerte crujido te hace girar la cabeza hacia la izquierda y ves al extraño que habías dejado atrás en la posada salir de entre la vegetación.
 
   —¡Dame todo lo que llevas! ¡Deprisa! ¡No me hagas repetírtelo! —dice de forma apresurada, visiblemente nervioso.
 
   El hombre parece estar desarmado, y tampoco tiene aspecto de ser muy fiero o poderoso. Más bien da la impresión de ser una persona escuálida, y bastante insegura, a juzgar por cómo le tiemblan los labios.
 
    
 
   - Si decides tratar de evitar el robo hablando con él: 1
 
   - Si por el contrario piensas que ese miserable merece un buen castigo, empuñas tu cuchillo para hacerle frente: 9
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   Centras toda tu atención en tu oído, y tras el primer crujido sigues escuchando un sonido muy débil que te parecen pasos. Avanzas un poco a través de la espesura siguiendo ese rastro y ya no te queda duda alguna: alguien está caminando lentamente por el bosque, arrastrando los pies. Decides ocultarte de inmediato, pues todo indica que el extraño se acerca directamente a la posición en la que te encuentras. Sin dudarlo, te agachas entre unos arbustos hasta quedar parcialmente escondido. Desde ahí, en completo silencio y alerta, escuchas cada vez más cerca los pasos, hasta que finalmente distingues al extraño que se acerca... Ve al número 5. 
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   Aunque has luchado con valentía, ese rival era demasiado poderoso para ti. Durante la pelea has perdido un objeto de tu bolsa de piel, si es que llevabas alguno. Ahora respira profundamente y coge fuerzas, porque tendrás que emplearte a fondo para acabar con él. Regresa al 8 y demuéstrale de qué pasta estás hecho. Ve directamente al combate contra el bandido con tus 20 PV.
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   Cuando te acercas, ves a Láurmod tirado en el suelo. Apenas puede respirar y te habla con mucha dificultad.
 
   —No voy a... poder... No podré llegar... a Verinfes...
 
   —¿Qué te ocurre? —preguntas sumamente nervioso.
 
   —Me hirieron en el... costado —dice mientras se aparta la capa para dejar al descubierto una herida que no parece tan grave—. Creí que saldría... de ésta... pero ya no tengo dudas... El arma con la que me... alcanzaron estaba... envenenada.
 
   —¡Vamos, debemos continuar! ¡Te ayudaré a llegar a Verinfes!
 
   —Es... inútil... Escúchame bien... porque no me queda tiempo. —Sin demora, busca entre sus ropajes y saca un pequeño pergamino cuidadosamente doblado—. Debes llegar a Verinfes... y entregar esto... Pregunta por Brádoc en... la fortaleza de la ciudad... Él sabrá qué hacer.
 
   —¿Pero por qué iban a escucharme? ¡No me creerán!
 
   —No te preocupes por eso... El pergamino está lacrado... y tiene el sello intacto del rey Xon Lorker... Cuéntales lo sucedido...
 
   En ese momento, Láurmod se deja caer hacia atrás, desplomado, mientras una espuma negra comienza a salir por su boca. Tratas de reanimarle y parece recobrar un poco el sentido, momento que aprovecha para hablar de nuevo:
 
   —Ahora... corre... corre... No te detengas...
 
   Después de eso, vuelve a desplomarse, inconsciente, hasta que ves cómo su respiración se va apagando poco a poco. Desesperado, te debates entre tratar de ayudarle, lo que parece totalmente imposible, o huir rápidamente de ahí, de modo que al final decides hacerle caso a sus últimas palabras, que te instaban a llegar con presteza a Verinfes. Así, sin perder ni un instante más, retomas tu camino hacia la ciudad.
 
   No tardas en ver de nuevo el cauce del río Izquión, y tal y como esperabas, pronto descubres a lo lejos la imponente imagen de la ciudad de Verinfes. Alentado por la idea de llegar a tu destino, avanzas más deprisa, hasta que finalmente te encuentras ante una de las puertas de la urbe, que está bien custodiada por un nutrido grupo de soldados. Te acercas a ellos sin demora, pues sabes que podrán ayudarte en tu cometido.
 
   —¡Traigo un mensaje para Brádoc! ¡Es muy urgente!
 
   Al principio los soldados te miran con recelo, pero después de que les cuentes rápidamente lo sucedido, y tras enseñarles el pergamino lacrado, deciden escoltarte hasta la fortaleza de la ciudad. Ahí te hacen esperar en una pequeña sala, sentado ante una mesa de madera. Es en esos momentos cuando la puerta se abre y entra un extraño personaje. 
 
   —¡Yo soy Brádoc, Soldado Mayor de Verinfes! ¡Me han dicho que tienes algo importante para mí!
 
   Brádoc es un hombre entrado en líznars que cojea ligeramente de la pierna izquierda. Lleva los largos y entrecanos cabellos recogidos en una cola de caballo, y en su semblante destaca el oscuro parche con el que se cubre la cuenca de su ojo derecho, que perdió tras un duro enfrentamiento contra los dreknars, los sanguinarios habitantes del Valle del Éntelgar. En cuanto a su indumentaria, viste una sencilla túnica negra, en cuyo pecho destaca el emblema del Cráneo de Oso, el símbolo original utilizado por los fundadores de Verinfes, un blasón que cayó en desuso hace decenas de líznars. A un lado de su cintura pende una imponente espada de doble filo, con la larga empuñadura del mismo color que sus ropajes.
 
   Tras quedarte sorprendido durante un instante por tan imponente aspecto, te presentas y le cuentas todo lo relativo a Láurmod, así como tu viaje hasta ahí, y le entregas sin demora el pergamino.
 
   —¡El sello del rey Xon Lorker es auténtico! ¡De eso no hay duda! —dice sumamente interesado antes de romper el lacre y desplegar el manuscrito. Un tenso silencio se adueña entonces de la pequeña habitación, mientras Brádoc lee el contenido del escrito—. ¡Amigo, le has prestado un gran servicio al reino de Verinfes! ¡Espera aquí y haré que te recompensen por ello! ¡Gracias una vez más por tu ayuda!
 
   Tras decir esas palabras, Brádoc abandona rápidamente la estancia, donde tras aguardar durante unos breves instantes, entra un soldado que te hace entrega de un saquillo con 60 zaifas. Anótalas en tu ficha y ve al 45.
 
    
 
    
 
   32 / Campamento base (anótalo en tu ficha)
 
    
 
   Retomas tu camino rumbo a Verinfes, la ciudad a la que esperas llegar en breve, ansioso por descubrir todo lo que tiene que ofrecerte tan maravillosa urbe. Según cuentan, en su gran mercado puede encontrarse prácticamente de todo, pues son cientos los mercaderes que van y vienen por las Rutas Comerciales de Úrowen, que recorren todo el continente.
 
   De ese modo continúas avanzando, ilusionado, pero la noche te sorprende sin que hayas llegado a tu destino. Estrión empieza a ocultarse tras el horizonte. La oscuridad pronto se habrá adueñado de todo. Miras a tu alrededor, pero sólo se ve vegetación. El camino sigue avanzando a través de un frondoso bosque. Al parecer, vas a tener que pasar la noche al raso, por lo que decides adentrarte en la espesura, donde estarás más protegido, para buscar un lugar donde descansar.
 
                 
 
   * Realiza una tirada de PER con una dificultad 4. Recuerda, tira un dado y súmale lo que tengas en PER. Si el total es 4 o más, pasa al 6. De lo contrario, ve al 13.
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   Mientras caminas despreocupadamente por la plaza principal de Verinfes, ves un movimiento bastante extraño cerca de ti, un sujeto encapuchado que se acerca demasiado al que por su aspecto parece ser un rico y próspero comerciante. Entonces distingues un cuchillo que se mueve con suma rapidez en el aire, seccionando la correa que sujeta una abultada bolsa de monedas que el mercader lleva en el cinto.
 
   —¡Al ladrón! —gritas con toda la fuerza de tus pulmones, mientras el comerciante, sorprendido, empieza a gritar a su vez, buscando inútilmente al responsable del robo, pues en verdad parece haberse esfumado en la nada.
 
   Miras hacia todas partes tratando de encontrar al ladrón, pero la multitud se agolpa a tu alrededor, ayudando así en su huida a tan extraño personaje.
 
    
 
   * Realiza una tirada de PER con una dificultad 6.
 
   - Si lo que sacas en el dado más lo que tienes en PER es 6 o más: 49
 
   - De lo contrario: 59
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   Esa insólita criatura ha resultado ser un rival demasiado duro para ti. Por haber sido derrotado, pierdes un punto de experiencia (PX). Esta perdida de puntos sólo se aplica una vez. Es decir, si vuelves a pelear contra la extraña joven y eres derrotado, no perderás más puntos. Ahora tienes dos opciones:
 
    
 
   - Si decides luchar de nuevo contra ese raro engendro, regresa al 70 y hazle morder el polvo.
 
   - Si prefieres olvidarte de este asunto y seguir con la búsqueda de la cueva: 52
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   —¡Así se habla, joven amigo! Veo que eres tan valiente y osado como se dice, pues en verdad no debió ser nada fácil llegar hasta Verinfes portando esa misiva... Bien, como veo que estás decidido a seguir adelante, voy a desvelarte los secretos que esconde esta misión. Lo que necesito que hagas por mí es que vayas a una cueva que hay al norte de la ciudad, muy cerca de la costa, a medio éstrio de camino de aquí, y que me traigas un cofre que hay allí enterrado. Yo te daré todas las indicaciones para que puedas localizar la cueva, y te diré en qué lugar exacto está escondido el arcón.
 
   —¿Eso es todo? —preguntas con el ceño fruncido, pues parece algo demasiado sencillo—. ¿Dónde está la trampa?
 
   —La trampa, como tú mismo has dicho, es el nocthilius que ha hecho de la cueva su hogar.
 
   Un escalofrío te recorre la espalda al oír ese nombre, pues son muchas las leyendas que en Úrowen hablan de tan siniestro ser. Son pocos los que aseguran que han visto uno y han sobrevivido para contarlo, pues se trata de una criatura de la noche, carnívora y sumamente feroz. Según dicen, los nocthilius cuentan con unas poderosas alas a modo de murciélago, además de cuatro patas acabadas en unas poderosas garras retráctiles. En cuanto al resto de su cuerpo, las descripciones son ambiguas y contradictorias, pues es muy poco lo que se sabe a ciencia cierta de este oscuro y peligroso ser. 
 
   —Y ahora dime, ¿estás dispuesto a seguir adelante? —pregunta de repente el anciano, sacándote de tus pensamientos.
 
   —¿Qué obtendré yo si lo hago?
 
   —¡Ésa es una buena pregunta! Verás, por lo que sé, en el cofre del que te he hablado hay una pequeña botella que contiene un líquido negro, además de armas, un buen puñado de zaifas y posiblemente algún objeto de poder. De todo eso, lo único que yo quiero es la botella, de modo que podrás quedarte con todo lo demás que encuentres, y te aseguró que merecerá la pena. En cuanto a la botella, lo que contiene es cosa mía, y no quiero preguntas al respecto. ¿Qué me dices? ¿Estás dispuesto?
 
    
 
   - Si prefieres regresar a la plaza principal de Verinfes para equiparte mejor o buscar nuevos desafíos que te hagan más poderoso, ve al 45. En este caso, apunta en tu ficha el número 35 (en el que te encuentras ahora) junto a la palabra ‘nocthilius’, para que sepas que más adelante mientras estés en Verinfes, si lo deseas y te sientes preparado, podrás volver a este punto, es decir, al mesón para reunirte de nuevo con el viejo y continuar la aventura en este mismo punto en que la estás dejando.
 
   - Si optas por seguir adelante: 58
 
    
 
    
 
   36
 
    
 
   Tras un sangriento combate, con un poderoso golpe consigues atravesar el cuerpo de tu rival, que después de convulsionarse violentamente, queda tendido en el suelo, inerte, sobre un charco de sangre. En ese momento levantas la mirada del lobo al que acabas de vencer, y ves cómo la extraña anciana, tras dejar atrás a su rival completamente destripado, se lanza sobre el lobo que sigue acosando a su hijo, con su vara por delante. Entonces, ante tu atónita mirada, el largo palo que empuña la mujer comienza a brillar con un fuerte resplandor que te obliga a cubrirte los ojos. 
 
   Cuando finalmente la calma parece regresar al claro en el que te encuentras, ves el cuerpo del tercer lobo tendido en el suelo, completamente abrasado, con la carne quemada humeando aún intensamente. Para entonces, la mujer se encuentra ya de rodillas junto a su hijo, abrazada a él con fuerza, recitando en voz baja lo que parece ser una especie de invocación.
 
    
 
   - Si has conseguido matar al lobo en el primer intento, ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
    
 
   —¡Muchas gracias por tu ayuda! —dice de nuevo la anciana cuando vuelve a percatarse de tu presencia—. Sin ti... no lo habría conseguido. Mis poderes son cada vez más débiles... Difícilmente hubiese podido hacerle frente al lobo con el que has luchado. Te estaré eternamente agradecida...
 
    
 
   - Si eres un hechicero, un Monje Caballero de Sàgrast o un alquimista: 7
 
   - Si eres un cazador, un guerrero, un juglar o un ladrón: 16
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   - Nocthilius: Garras y colmillos (DES). Daño: 1d6+1 / DES 2 / PV: 20 / Armaduras: carece / Habilidad Especial: Veneno. Cuando el nocthilius logre herirte, si saca un 1 en su tirada de daño (Daño: 1d6+1), significa no sólo que te ha hecho 2 puntos de daño, sino que además ha conseguido inocularte el veneno que tiene en sus colmillos. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás un punto de vida a causa de los letales efectos de la ponzoña. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si eres derrotado por la bestia: 62
 
   - Si te has convertido en todo un héroe, capaz de aplastar a esta criatura: 55
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   —Veo que no son habladurías todo lo que se dice de ti —añade la chica al ver tu interés por saber lo que tiene que proponerte—. Eres valiente, y osado... Eso me gusta. Nos vendría bien alguien como tú en la misión que estamos a punto de emprender. Llevamos mucho tiempo detrás de nuestro objetivo, y al fin lo hemos localizado... Oh, pero antes, creo que no he sido justa contigo.
 
    
 
   - Si consiguió robarte algunas zaifas, te las devuelve con una pícara sonrisa.
 
   - Ganas además 1 punto de experiencia (PX) por tu valentía y por haber llegado hasta aquí.
 
    
 
   —Y ahora dime —interviene de nuevo la muchacha—, ¿entiendes algo de todo esto de lo que te estoy hablando? Ve al 51. 
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   —¡Perdone, señor! ¿Tiene alguna zaifa que poder darme?
 
   —¿Para qué la quieres, pequeña?
 
   —Es para mi madre... Está enferma. Bueno, no exactamente.
 
   —¿Qué quieres decir?
 
   —Mucha gente no me cree; piensan que les engaño, pero mi madre es víctima del hechizo de un poderoso mago. Ahora no puede ni levantarse de la cama... Le duele todo el cuerpo, y ese hombre nos pide muchas zaifas para liberarla del conjuro.
 
   —¿Un mago? ¿De quién se trata?
 
   —No sé mucho sobre él. Vive a las afueras de la ciudad, en una pequeña cabaña que hay junto al río. Un éstrio apareció en mi casa y le dijo a mi madre que o le daba 500 zaifas o le echaba una maldición. Desde que murió mi padre, apenas hemos tenido ni para comer. Se lo dijimos a ese hombre, pero ni siquiera le importó y acabó lanzando su conjuro sobre mi madre. Ahora nos pide esa cantidad para liberarla y ella está cada éstrio peor. He tratado de hablar con los soldados, pero nadie me cree. Piensan que estoy loca y ya no sé qué hacer...              
 
   Ante tu atónita mirada, observas cómo la pequeña se echa a llorar sin consuelo. Conmovido por lo que ven tus ojos, te arrodillas ante ella y tratas de tranquilizarla.
 
   —¿Va a ayudarme, señor? Hasta ahora he conseguido reunir 30 zaifas. Se las daré si ayuda a mi madre...
 
    
 
   - Si quieres saber más sobre este extraño asunto: 61
 
   - Si piensas que es una pérdida de tiempo que no merece tu atención: 45
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   Raudos y en completo silencio, seguís avanzando durante un buen trecho, hasta que al fin comienza a clarear un nuevo éstrio. Estáis agotados, pero seguís caminando sin pausa alguna, pues la ciudad debe estar muy cerca. De ese modo, nada parece interponerse ya en vuestro camino, pues no hay ni rastro de los bandidos que os atacaron. Entonces, cuando tus esperanzas parecen renacer, ves cómo Láurmod, que avanza varios pasos a tu izquierda, se desploma entre las ramas de un gran arbusto.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX) por haberte mantenido firme, fiel a tu palabra, y no haber abandonado a tu compañero. Ve al 31.
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   —¿Qué es el Culto del Áurea de Luz? —preguntas sumamente interesado, pues jamás habías oído antes ese nombre.
 
   —¡Esos malnacidos forman una de las peores sectas que hay sobre la faz de Úrowen! Adoran a Neucen, dios de la Muerte, y para nuestra desdicha han adquirido un gran poder en la ciudad de Verinfes. Son fanáticos que no se contentan con celebrar macabros rituales en las necrópolis de la ciudad, que en ocasiones han profanado. No... sus actos van mucho más allá. Su principal objetivo son los niños, a los que extraen las vísceras para usarlas en sus ceremonias como ofrendas a su dios. ¡Lástima que Braucos tuviera que irse de la ciudad para no regresar jamás! Él hubiese sido capaz de ponerle fin a esta locura... Ahora su padre, Brádoc, el actual Soldado Mayor de Verinfes al que ya conoces, trata de hacer todo lo posible para acabar con ellos, pero la guerra contra los seguidores de Zorbrak le obliga a centrar toda su atención fuera de nuestras murallas. Así nació lo que muchos llaman la ‘Rosa sin espinas’, aunque yo odie ese nombre. Todos los que formamos parte de ella hemos sido víctimas del Culto del Áurea de Luz de una forma u otra, de modo que ahora dedicamos nuestras vidas a darles muerte.
 
   —Pero yo te vi robándole a aquel mercader...
 
   —Ese desgraciado es un miembro del Culto. Ha hecho fortuna gracias al comercio, y por eso nos es más útil vivo que muerto. De lo contrario ya habría hundido mi espada en su asqueroso gaznate. Pero por desgracia necesitamos zaifas para seguir adelante con nuestra lucha... Alimentos, armas... Recibimos pocas ayudas, y tenemos bocas que alimentar. No me gusta lo que hago ni me siento orgullosa de ello, pero ésta es la miserable existencia que me ha tocado vivir. Ellos me arrebataron a mi familia, y con ella mi inocencia, y yo ahora les arrebato las zaifas y la vida. Un cambio más que justo en un mundo terriblemente injusto y cruel.
 
   —¿Cómo llegaste hasta aquí? ¿Qué pasó?
 
   —No me gusta hablar de eso, pero te diré que yo tenía dos hijas, una familia... Puedes imaginarte el resto.
 
   —¿Y qué hay de tu aspecto? ¿Por qué aparentas ser una simple muchacha?
 
   —Por protección. Me he hecho muy popular entre los miembros del Culto del Áurea de Luz. Mi cabeza tiene un alto precio, y todos esos que has visto ahí fuera hacen lo posible por protegerme. Contamos entre nuestras filas con un hechicero que es quien se encarga de hacerme cambiar de apariencia cada cierto tiempo. Ahora tengo este aspecto; mañana, ¿quién sabe?
 
   —Me hablaste de una importante misión para la que necesitabais a alguien capaz de arriesgar su vida por aquello en lo que cree... ¿Sigue en pie tu oferta? —preguntas sumamente interesado después de todo lo que has oído.
 
   —Así es, y como te dije el riesgo será grande, pero podríamos conseguir también grandes beneficios. Creo que podrías ser un gran aliado, pues como has visto no somos demasiados, y el tiempo apremia. Dime... ¿Estás dispuesto a seguir adelante? Si no quieres arriesgar tu vida lo entenderé perfectamente; haré que te dejen marchar de inmediato y será como si nunca nos hubiésemos encontrado. Pero he visto algo en tu interior que ha hecho que confíe en ti, quizás demasiado, aunque no suelo equivocarme en estos casos. Si decides continuar ahora, ya no habrá marcha atrás, pues te revelaré todo lo que sé. Responde, rápido, pues como te he dicho, el tiempo apremia... 
 
    
 
   - Si optas por ayudar a la ‘Rosa sin espinas’: 71
 
   - Si prefieres olvidarte de este asunto y regresar a la plaza de Verinfes: 45
 
    
 
    
 
   42
 
    
 
   Empiezas a descender lentamente por el sinuoso sendero, hasta que al fin llegas a la playa, donde tras caminar durante un corto trecho, distingues claramente una hoguera bastante más grande de lo que habías pensado en un principio. Sigues avanzando, pues parece no haber nadie en los alrededores, lo que te resulta sumamente extraño. Tanto es así, que cuando estás ya bastante cerca te fijas en la arena que hay alrededor de la hoguera y no ves ni una sola huella, lo que es realmente insólito, pues alguien ha tenido que encender el fuego, y si el mar hubiese borrado su rastro también habría apagado las llamas. Es entonces, mientras una extraña sensación empieza a invadir tu cuerpo, cuando una dulce voz te saluda.
 
   —¡Buen éstrio, viajero! —escuchas muy cerca de ti.
 
   Inmediatamente levantas la vista y distingues a una bella muchacha, totalmente vestida de blanco, sentada sobre una roca próxima a la hoguera. Jurarías que momentos antes ahí no había nadie, pero tus sentidos pueden haberte jugado una mala pasada.
 
    
 
   - Si te acercas para hablar con la joven: 70
 
   - Si prefieres alejarte de ahí para continuar buscando la cueva: 52
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   Dentro del arca, en una esquina, descubres unos negros guantes de piel. Inmediatamente, a pesar de que su aspecto es bastante sencillo, presientes que encierran un gran poder, por lo que decides ponértelos sin demora. Anótalos en tu ficha. Mientras los lleves puestos no ocupan lugar en tu bolsa.
 
    
 
   - Guantes de Poder: mientras los lleves puestos recibirás 1 punto de protección en los brazos a modo de escudo. A efectos de juego, te protegerán 1 punto de vida extra en la localización número 5 (aparte de lo que te protejan los brazales). Es decir, sólo tendrán efecto cuando un enemigo al realizar una tirada de localización del daño saque un 5 (Objeto mágico; no ocupa lugar en tu bolsa de piel).
 
    
 
   Además, tras seguir revolviendo el interior del cofre, hallas un viejo pergamino, cuidadosamente doblado, gracias al cual aprendes un nuevo conjuro.
 
    
 
   - Adormidera. Puntos de poder (PP) necesarios para ejecutarlo: 3. Efectos: tras pronunciar el hechizo adecuado, una espesa bruma salida de la nada rodea de repente a tu enemigo, haciendo que se sienta terriblemente cansado. Modo de empleo: para poder realizar correctamente este conjuro hay que ganar una tirada enfrentada de ataque, realizando esa tirada sobre la MAG del personaje y acto seguido hay que gastar los PP necesarios. Ejemplo: un hechicero de MAG 2 realiza una tirada contra un soldado enemigo. Si el hechicero gana su tirada (la habitual de combate), tirando un dado y sumándole su 2 de MAG, puede optar por gastar los PP para realizar este hechizo. Efectos: tu rival, totalmente exhausto, perderá gran parte de su fiereza en el combate. Siempre que trate de herirte durante el resto de la lucha, réstale 3 puntos al total de su tirada de daño. Por ejemplo, si su daño es 1d6+1 y saca un 4 en el dado, su daño sería (4+1-3) 2 puntos. Además, durante el resto del combate también tendrá un -1 en todas sus tiradas enfrentadas de ataque.
 
    
 
   - Adormidera (43). PP: 3. Ganar primero tirada de ataque (MAG). Efectos: -1 en todas las tiradas enfrentadas de ataque de tu rival / -3 en todas sus tiradas de daño.
 
    
 
   - Ve al 80.
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   Te ocultas entre un arbusto, y claramente escuchas el sonido de una rama al partirse. Fijas entonces tu mirada en esa dirección y descubres a un centinela agazapado a los pies de un árbol. De ese modo, con tu objetivo localizado, das un rodeo y consigues atacarlo por la espalda. Gracias al factor sorpresa, tienes un +3 adicional en tu primera tirada enfrentada de ataque. Pasa al 77.
 
    
 
    
 
   45 / Campamento base (anótalo en tu ficha)
 
    
 
   Ciudad de Verinfes: Al fin has llegado a tu destino, la gran urbe donde podrás empezar de verdad tu búsqueda y tu aprendizaje. La ciudad amurallada de Verinfes, que está situada en la desembocadura del río Izquión, en el extremo occidental de la Llanura de los Tres Ríos, fue fundada mucho antes del comienzo de la Primera Era por los primeros pobladores de las Tierras Conocidas, y ha vivido grandes momentos de gloria y esplendor. Decenas de gobernantes de las más prestigiosas familias han regido su destino a lo largo de su historia. Respetados y temidos por sus enemigos, los ejércitos del reino son poderosos y cuentan con un gran número de soldados bien adiestrados y equipados. En la época actual, Verinfes es una de las ciudades más ricas de todo Úrowen gracias al comercio. Su puerto es un hervidero de gente procedente de todos los rincones del continente. Numerosos barcos, cargados con las más diversas mercancías, parten hacia las ciudades costeras del Mar Abisal o tierra adentro a lo largo del río Izquión. De esta forma, Verinfes cuenta con el mayor mercado de todo Úrowen; una inmensa mole construida en el centro de la ciudad, cuya enorme cúpula de mármol azul es visible desde prácticamente cualquier lugar de la urbe.
 
   Es aproximadamente medio éstrio, te encuentras en la gran plaza que hay frente al mercado, y ante ti se presentan numerosas opciones. Recuerda que podrás moverte libremente por los siguientes apartados, por ejemplo para visitar el mercado tantas veces como desees para ir equipándote mejor, retomar misiones que hayas dejado a medias por no sentirte preparado, etc. 
 
    
 
   - Ir de compras al mercado: 54 (Dificultad baja)
 
   - Una niña se acerca a pedirte limosna. Si quieres escuchar lo que tiene que decirte: 39 (Dificultad media)
 
   - Oyes hablar de una ‘taberna’ donde puedes dar rienda suelta a tus instintos (juegos de azar, apuestas, alcohol, sexo...): 60 (Dificultad media)
 
   - Ves un mesón llamado ‘El Fuego Azul’. Si decides entrar: 11 (Dificultad alta)
 
   - Descubres a un tipo encapuchado robándole una abultada bolsa de monedas a un comerciante. Si decides perseguirlo: 33 (Dificultad alta)
 
   - Escuchas a un mercader que ofrece trabajo como escolta hasta otra ciudad. (Es posible que este cometido te aleje bastante de Verinfes, y durante mucho tiempo, por lo que no se recomienda si se quiere seguir en los alrededores de la urbe, lo que, siendo coherentes a efectos de juego, te permitiría regresar a este punto, el número 45, cuando lo desees. Si eliges esta opción ya no podrás regresar a este apartado para jugar todo lo descrito anteriormente): 66 (Dificultad muy alta)
 
    
 
   * Recuerda que como ya has estado por primera vez en la ciudad de Verinfes, podrás volver aquí a lo largo de tus aventuras (al número 45) siempre que lo desees y que sigas en las proximidades de la urbe.
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   Cuando estás a punto de entrar en acción, se escucha un terrible golpe contra la puerta, y de repente, en la habitación irrumpe un hombre, armado con un hacha de dos manos, que te ataca gritando que la persona con la que estás es sólo suya. Dicha acometida te sorprende totalmente, de forma que gran parte de tus ropas están tiradas por el suelo de la alcoba. A duras penas consigues empuñar tu arma, pero si tenías algún tipo de armadura, en este combate no te servirá de nada, ya que ni llevas puesta protección alguna, ni te ha dado tiempo de coger nada. El arquero no podrá disparar con su arco, ni tampoco podrás usar poción alguna, ni ninguno de los objetos que lleves en tu bolsa. Prepárate para la lucha... 
 
    
 
   - Enemigo celoso: Hacha de dos manos (FUE). Daño: 1d6+2 / FUE 1 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV.
 
    
 
   - Si logras derrotarlo: 67
 
   - Si por el contrario eres abatido: 98
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   Tu último ataque resulta realmente devastador, de forma que tu enemiga se desploma sobre la arena, mientras su cuerpo comienza a consumirse entre una densa columna de humo negro. Un indescriptible olor a carne quemada y un montón de cenizas es todo lo que queda de esta peligrosa criatura que a punto ha estado de acabar contigo.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
   - Mientras estás tratando de recobrar el aliento después del duro combate, los rayos de Estrión se reflejan en algo que hay entre las cenizas y que llama poderosamente tu atención. Sin demora te acercas y con sumo cuidado coges lo que parece ser una fina cadena de plata. Anótala en tu ficha:
 
    
 
   - Collar de Vida: mientras lo lleves puesto, tus puntos de vida base (PV) aumentan una unidad. Es decir, si tenías 20, gracias a este collar tienes 21 PV (Objeto mágico; no ocupa lugar en tu bolsa de piel).
 
    
 
   - Ve al 52 para continuar con la búsqueda de la cueva del nocthilius.
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   Al ver a ese violento enemigo ebrio de alcohol, decides que no merece la pena meterse en tan feo asunto. Por ello, retrocedes discretamente alejándote del peligro, ignorando por completo a Dösser, que se retuerce en el suelo de dolor. Puede que te hayas librado de recibir una buena paliza, pero te sientes como un verdadero cobarde. Regresa al 60.
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   Pones todos tus sentidos a trabajar y en la distancia consigues distinguir la capucha del siniestro ladrón. Sin dudarlo ni un instante, sales corriendo en esa dirección para tratar de alcanzarlo, mientras gritas en todo momento para llamar la atención de algún soldado de Verinfes. Pero tu desenfrenada persecución hace que pronto te alejes de la plaza del mercado, de manera que cuando te das cuenta te ves corriendo en solitario por un estrecho y angosto callejón. Justo al final, tras una esquina, acaba de girar el ladrón, que es ágil como el viento. Miras un momento atrás y abatido compruebas que no te ha seguido nadie, pero no tienes tiempo que perder, pues si te detienes es muy probable que le pierdas la pista. Así, guiado por tu orgullo y tu honor continúas avanzando por la sinuosa calle, hasta que finalmente llegas a la esquina en la que lo habías perdido de vista.
 
   Para tu sorpresa, el ladrón está detenido a pocos pasos de ahí, apoyado en la pared tratando de recobrar el aliento. No eres capaz de distinguir su rostro, pero sabes que vuestras miradas se están cruzando en esos momentos. 
 
   Sin que medie palabra alguna entre vosotros, el extraño se da la vuelta y sale corriendo de nuevo, aún más veloz si cabe que la vez anterior. Rápidamente, sigues sus pasos con el corazón acelerado y el sudor chorreándote por la frente, pero ya se ha convertido en algo personal y no tienes intención alguna de dejarlo escapar. Sin embargo, de repente detienes tu carrera, pues ves que tu rival se adentra en una vieja y siniestra casa de varias plantas, cuya desvencijada puerta se queda entreabierta.
 
    
 
   - Si decides seguir al ladrón al interior del edificio: 75
 
   - Si por el contrario crees que es muy arriesgado y que no merece la pena, regresa a la plaza del mercado de Verinfes: 45 (Nota del autor: ¡Cobarde!)
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   Tras despedirte rápidamente de Láurmod, decides dar un rodeo y alejarte por el momento de Verinfes, pues crees que los bandidos van a seguir sus pasos en dirección a la ciudad. Mientras avanzas recuerdas cómo el valiente soldado te ha pedido que no lo abandones, pero estabas decidido a hacerlo y nada de lo que te dijo pudo hacerte cambiar de opinión. Ahora, solo en la oscuridad de la noche, no estás tan seguro de haber tomado la decisión adecuada.
 
   De ese modo sigues avanzando hasta que llegas a una rocosa pared donde puedes encontrar algo de protección. Empiezas a buscar y no tardas en hallar un saliente bajo el que podrás resguardarte. De inmediato te instalas lo mejor que puedes al amparo de las rocas, pues la dura jornada ha hecho que estés realmente exhausto. Así, te sientas finalmente con la espalda apoyada en la pared de piedra, y te cubres con tu capa de viaje para tratar de entrar en calor. No tardas en caer rendido, pues aunque quieres montar guardia el sueño acaba por vencerte.
 
   Cuando despiertas, Estrión ya ha asomado por el horizonte, de manera que un nuevo éstrio ha nacido en las Tierras de Úrowen. Sin demora, decides retomar tu camino hacia Verinfes, que debe estar ya muy cerca. Rápidamente dejas atrás el lugar donde has pasado la noche, y cuando llevas ya recorrido un buen trecho, encuentras un inconfundible rastro de sangre. Alertado por el rojo elemento, decides seguir ese reguero, cuando de repente escuchas una voz muy débil que te llama por tu nombre. Pasa al 31.
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   —No sé de qué asuntos me hablas, y... —No llegas a terminar la frase, pues un tercer individuo entra corriendo en la casa y se detiene junto a los dos tipos que hay al pie de las escaleras.
 
   —¡Jhaddïyä, te han seguido! —exclama visiblemente nervioso el recién llegado, mirando hacia la chica—. ¡No sé si ha sido a ti o a ése —añade señalándote—, pero el caso es que están aquí!
 
   —¡Maldita sea! —responde la muchacha—. ¡Deprisa, subid! ¡Y tú —te grita apuntándote con un dedo—, será mejor que vengas con nosotros si no quieres morir! ¡Vamos!
 
   Al verte superado por la situación, te ves obligado a seguir los pasos de la tal Jhaddïyä, con los tres extraños pisándote los talones. Sin demora, avanzáis por un oscuro pasillo sin que sepas muy bien hacia dónde te diriges, pues de repente atravesáis una pared que ha sido derribada y que al parecer conecta con otro edificio. 
 
   En ese momento, sorprendido, escuchas un fuerte estruendo, y ves cómo alguien sujeto a una cuerda echa abajo una ventana y entra en la sala con los pies por delante, haciendo que los cristales salten en mil pedazos. Sin perder ni un momento, Jhaddïyä empuña una espada que hasta ese instante había estado oculta por su capa y se lanza al ataque contra el recién llegado. Inmediatamente sus compañeros corren a ayudarla, pero cuatro extraños más entran por la destrozada ventana, siguiendo la estela del primero. Nada puedes hacer para evitar la confrontación, pues uno de esos hombres te ataca al instante con un largo estoque.
 
    
 
   - Enemigo encapuchado: Estoque (DES). Daño: 1d6+1 / DES 1 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV. Recuerda que al infligirle puntos de daño, si tu ataque va dirigido contra los puntos 2, 3 ó 4, deberás restar dos puntos a tu tirada de daño, lo correspondiente a los dos puntos de protección que le ofrece el peto. 
 
    
 
   - Si consigues vencer a tu rival: 69
 
   - Si eres derrotado: 81
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   Tras hacer memoria y recordar con exactitud las palabras de Gwenzor, dejas atrás el sendero que te había llevado hasta ahí y continúas avanzando hacia el norte, por una estrecha playa plagada de afiladas y peligrosas rocas. A pesar de ello, consigues caminar a buen ritmo, por lo que tras un rato de intensa marcha, llegas a la zona en la que debe estar la cueva. Ahora toda tu atención se centra en encontrar los restos de lo que en otros tiempos fue una torre de vigilancia, que según te ha contado el viejo, ahora está abandonada y semiderruida. Así, en lo alto de un acantilado que se eleva sobre el mar, no tardas en divisar los restos de una antigua atalaya, sin duda la señal que andabas buscando. De ese modo, te aproximas a la base del precipicio, pues es ahí donde debe estar la guarida del nocthilius. Caminas durante un rato por la zona, y finalmente descubres que el viejo tenía razón, pues sus indicaciones han sido muy precisas. Ante ti se abre la entrada de una espaciosa caverna, que por lo que puedes ver desde fuera, se adentra hacia el interior de la tierra por un túnel que se inclina hacia abajo.
 
   Ha llegado el momento de la verdad, pues Estrión está en lo más alto del cielo, el mejor momento para sorprender a tu rival, tal y como te indicó Gwenzor. Así, empleas la yesca y el pedernal que te entregó el anciano para encender un fuego con el que prender una de las antorchas que has traído contigo desde Verinfes.
 
   Cuando todo está listo, miras al cielo, infundiéndote ánimos para afrontar la dura prueba que te espera. Entonces, con el corazón latiéndote con fuerza en el pecho, pero sumamente decidido, comienzas a andar para adentrarte en el interior de esa inhóspita y siniestra galería.
 
   Nada más entrar, se produce una considerable bajada de temperatura, provocada indudablemente por la intensa humedad que se respira en el ambiente. Grandes gotas de agua caen del techo sobre un pestilente barro que te impide avanzar con normalidad. A duras penas logras ganar algo de terreno, hasta que consigues llegar a una bifurcación del camino. El túnel se divide en dos, pero recuerdas claramente cómo el viejo te dijo que debías dirigirte hacia la izquierda. De ese modo, siguiendo sus indicaciones continúas tu marcha en busca de la señal que marcará el lugar exacto donde debes cavar, pues según te indicó Gwenzor, una runa grabada en la pared de piedra señala el lugar exacto donde está el cofre que andas buscando.
 
   Sigues avanzando lentamente, atento a todo lo que te rodea, pues sabes que el nocthilius podría saltar sobre ti en cualquier momento. Pero inesperadamente el ataque no llega a producirse, de manera que alcanzas un recodo del camino donde descubres una bella runa labrada en la piedra. Bajo ella, en el suelo, se oculta tu objetivo, por lo que te preparas para comenzar a cavar de inmediato con la idea de salir de ahí cuanto antes.
 
   Terriblemente ansioso, pones la antorcha entre unas rocas y comienzas la ardua labor, aunque no tienes que cavar demasiado, pues como te había dicho el anciano, el cofre está sólo a un par de palmos de la superficie. Una gran sonrisa llena tu rostro cuando la pala choca contra lo que sin duda es el arcón de madera. Pero tu alegría se disipa al instante, pues un siniestro rugido, procedente del interior de la caverna, llega hasta tus oídos, lo que hace que te estremezcas de terror. Sin demora vuelves a empuñar la antorcha y te preparas para el combate. Apenas tienes tiempo de hacer nada más, pues un ruido hace que dirijas la mirada hacia el techo, por el que una criatura enorme se arrastra sinuosamente. Levantas la antorcha para verla mejor, y entonces ves cómo vuelve la horrible cabeza y te mira fijamente, a la vez que lanza un poderoso rugido por sus fauces abiertas y despliega unas grandes alas, similares a las de un murciélago. En ese momento el nocthilius se deja caer del techo y se sitúa en el suelo frente a ti. Lo tienes muy cerca, y puedes ver claramente su horrible figura. Tal y como había señalado el viejo, la criatura cuenta con cuatro musculosas patas cubiertas de un espeso pelaje negro, y acabadas en unas poderosas garras retráctiles. Una descomunal cabeza, en la que puedes ver cuatro ojos totalmente negros, resalta sobre su cuerpo, con unas horribles fauces plagadas de dientes como cuchillos y un deforme hocico cuyos dos orificios se hunden profundamente en el cráneo. No hay tiempo para más, pues con un fuerte rugido, el nocthilius se lanza sobre ti... Ve al 37.
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   Te acercas a una mesa en la que están preparando una competición de lanzamiento de cuchillos, y animado por lo que ves, decides participar. El juego es bastante simple. Te enfrentarás a un único rival y cada uno lanzará sus cuchillos contra una diana de madera. Aquel que consiga acercarse más al centro con sus lanzamientos será el ganador. Puedes apostar las zaifas que desees hasta un máximo de 15. Tu rival apostará las mismas zaifas que tú, y el ganador se quedará con las monedas del contrario. Es decir, si apuestas 15 zaifas y ganas, recuperas tus 15 monedas más las 15 de tu contrincante. Si pierdes, despídete de las zaifas apostadas. Este juego puede resultar bastante adictivo, pero si quieres repetir sólo encontrarás a dos personas más dispuestas a lanzar sus cuchillos, es decir, puedes competir un máximo de tres veces.
 
    
 
   - El sistema de juego es el siguiente: tirarás 1d6 para representar cada uno de tus lanzamientos de cuchillo, y otro 1d6 para representar los de tu rival. El 1 es el centro de la diana, y el 6 simboliza la parte más alejada. Dichas tiradas son enfrentadas y se comparan al momento de lanzar. Para determinar el resultado, compara los dados y apunta el ganador. Por ejemplo, un 1 (el centro de la diana) le gana a un 2; un 2 a un 3, etc. En caso de empate se repite la tirada. Aquel cuya tirada se aproxime más al centro ganará un punto. El primero que obtenga 5 puntos será el ganador de la apuesta y de las zaifas. 
 
    
 
   - Cuando terminas de apostar, vuelves a centrar tu atención en todo lo que hay en la sala principal de ‘La Diosa Escarlata’: 60
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   Te fijas en el descomunal edificio del mercado y te diriges hacia allí. Una enorme cúpula de mármol azul cubre la edificación a la que se accede a través de innumerables arcos que rodean todo su perímetro. En su interior, cuenta con cuatro plantas, claramente diferenciadas, que bordean las vastas paredes. A estos pisos se llega mediante unas escaleras que comunican unos pasillos con otros. En realidad, dichas plantas son solamente estrechas galerías adosadas a las paredes. Pegadas al muro se encuentran las tiendas, y delante de éstas hay un corredor que acaba en una baranda bellamente forjada, simulando ramas de distintos tipos de árboles. Gracias a este diseño, el centro del edificio queda al descubierto. Así, desde la planta baja en la que te encuentras puedes ver la enorme cúpula azul, con sus bellos frescos pintados hace decenas de líznars. A los lados del recinto, en círculo, puedes observar los cuatro pisos con los innumerables puestos que conforman el mercado. 
 
   La iluminación llega a través de grandes vidrieras de múltiples colores, que están colocadas en los lugares apropiados para que los rayos de Estrión, en su viaje por el cielo de Úrowen, vayan pasando de una cristalera a otra. Además, cientos de candiles de aceite pueblan cada esquina y recoveco del gran mercado, proporcionando una agradable y suave luz. La planta baja, el lugar en el que te has detenido, asombrado por lo que ven tus ojos, sí está totalmente llena de tiendas a todo lo largo y ancho del edificio. Comienzas a avanzar por las diferentes calles en las que se divide el recinto, y aunque hay infinidad de productos a la venta, sólo centras tu atención en aquellos que crees que te pueden ser de utilidad y que están al alcance de tu bolsillo. Recuerda apuntar en tu ficha aquello que compres, y del mismo modo, borrar las zaifas que gastes. 
 
    
 
   Armas:
 
    
 
   - Arco corto (sólo para cazadores): 8 zaifas (DES). Daño: 1d6. Dificultad: 5.
 
   - Flechas: 5 proyectiles cuestan 1 zaifa (Nota para los cazadores: ni el arco ni las flechas ocupan espacio en tu bolsa. Para poder disparar tendrás que tener alguna flecha y deberás llevar su cuenta para saber las que tienes en cada momento. Si eres un cazador, anota esto en tu ficha para no olvidarlo a lo largo del juego).
 
   - Estoque: 45 zaifas (1 mano, DES). Daño: 1d6+1
 
   - Hacha: 43 zaifas (1 mano, FUE). Daños: 1d6+1
 
   - Anillo de las Kandrist: 37 zaifas (ataque con los puños, MAG). Daño: 1d6
 
    
 
   Armaduras:
 
    
 
   - Casco de metal: 45 zaifas. Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV.
 
   - Peto de cuero: 55 zaifas. Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV.
 
    
 
   Equipo diverso:
 
    
 
   - Productos químicos (sólo para alquimistas): 5 zaifas. Con los componentes comprados con 5 zaifas, el alquimista podrá fabricar una poción curativa capaz de sanar 1d6 PV (más sus puntos extra por la habilidad especial del alquimista, o sea, 2d6). El modo de empleo es el habitual en las pociones: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Cada poción de este tipo ocupa un espacio en tu bolsa de piel.
 
   - Poción curativa: 15 zaifas. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha.
 
    
 
   - Cuando termines tus compras, regresa al 45.
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   Con un terrible grito de furia, logras herir mortalmente a la bestia, que se desploma sobre el suelo de la cueva con una enorme herida abriéndole el vientre. La sangre, sumamente espesa y negra como la más oscura de las noches, lo ha salpicado todo: tus ropas, tu rostro, las paredes de la cueva... Un nauseabundo olor que mana de las entrañas del nocthilius se apodera ahora de toda la caverna, haciendo que contengas la respiración; tal es la repugnancia que te produce tan siniestro hedor. De este modo, sales al exterior de la cueva para recobrar el aliento tras el durísimo enfrentamiento, con el fin de respirar también una bocanada de aire fresco. Sólo cuando tu respiración vuelve a ser normal, y tu corazón late con menos intensidad en tu pecho, te sientes preparado para retornar al interior de la gruta, donde te espera tu gran recompensa. Así, empuñas de nuevo la pala y terminas de desenterrar el cofre, que está cerrado con un viejo y oxidado candado. Tal es su estado de deterioro, que no tienes problemas en hacer que se desprenda del arcón, empleando para ello la pala. Entonces, sumamente ansioso, lo arrastras hasta la entrada de la cueva, para poder ver a la luz de Estrión los secretos que guarda en su interior.
 
    
 
   - Contenido del cofre (Anótalo en tu ficha. Ten presente que si superas los seis objetos de capacidad con los que cuenta tu bolsa de piel, tendrás que deshacerte de algo. Recuerda que el arma principal y otros objetos como las armaduras que lleves puestas no ocupan lugar en la bolsa):
 
    
 
   - Pequeña botella de cristal, bellísimamente adornada, que contiene una especie de líquido negro.
 
   - Liadas en un pañuelo encuentras 80 zaifas.
 
   - Si eres un hechicero, un Monje Caballero de Sàgrast o un alquimista: 43
 
   - Si eres un cazador, un guerrero, un juglar o un ladrón: 68
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   Te pones a la cola para esperar tu turno, y mientras tanto te explican cómo están las apuestas:
 
    
 
   - Sólo se puede apostar un número par de zaifas, y el límite es 20, es decir, no están permitidas las apuestas por encima de esa cantidad.              
 
   - Si apuestas por Hurg, por cada zaifa apostada recibirás otra si dicho perro es el vencedor. Es decir, si apuestas 10 zaifas y Hurg gana la pelea, recuperarás tus 10 zaifas y obtendrás otras 10 de beneficio, 20 zaifas en total. Por el contrario, si Hurg es derrotado, perderás las 10 zaifas invertidas. 
 
   - Si apuestas por Gränkot, por cada dos zaifas apostadas recibirás una si dicho perro es el vencedor. Es decir, si apuestas 10 zaifas y Gränkot gana la pelea, recuperarás tus 10 zaifas y obtendrás otras 5 de beneficio, 15 zaifas en total. Por el contrario, si Gränkot es derrotado, perderás las 10 zaifas invertidas. 
 
    
 
   Una vez hecha tu apuesta, tras entregarle tus zaifas a un viejo marino encargado de llevar las cuentas, esperas a que todos terminen, y entonces te diriges hacia el patio donde tendrá lugar la pelea. La gente, portando un sinfín de jarras de vino y cerveza, se agolpa alrededor de un pequeño redil de madera en cuyo interior tendrá lugar el enfrentamiento. De ese modo, no tardan en aparecer los dueños de los animales, que sujetan a sus perros con gruesas cadenas. Así, pronto todo está dispuesto para la lucha, por lo que a una señal del responsable de las apuestas, los dos hombres liberan a sus animales, que se lanzan rápidamente uno contra el otro con las fauces abiertas. La lucha acaba de comenzar...
 
    
 
   - Al contrario que en otras partes de Úrowen, en Verinfes los azuzamientos no son a muerte, por lo que perderá el perro cuya vida se reduzca en primer lugar hasta los 3 PV.
 
   - Para decidir el resultado del enfrentamiento, deberás realizar las tiradas de los dos perros, como en un combate normal, según las características que se indican a continuación. Recuerda que el primer animal cuya vida baje a 3 será el perdedor.
 
    
 
   - Hurg: Colmillos (DES). Daño: 1d6-1 / DES 1 / PV: 18
 
   - Gränkot: Colmillos (DES). Daño: 1d6 / DES 1 / PV: 20
 
    
 
   Cuando finalmente se declara un vencedor, varios hombres saltan rápidamente al redil para separar a los animales, que están exhaustos y ensangrentados tras el durísimo y cruel enfrentamiento. No en vano, son tiempos oscuros y terribles los que se están viviendo en todo Úrowen, con una guerra que se ha cobrado ya innumerables vidas y que amenaza con sumir en la esclavitud a todos los enemigos de Zorbrak, el Dios Dragón, y eso, sin remedio, se traduce en las formas de diversión de un pueblo castigado por las desgracias de la contienda.
 
   Si la suerte te ha dado la espalda en esta ocasión, has perdido las zaifas que apostaste. Por el contrario, si has sido afortunado, vas a cobrar tus ganancias. Si eres un ladrón, hayas perdido o ganado tu apuesta, apunta 5 zaifas más en tu ficha, que consigues robar entre la muchedumbre que trata de cobrar.
 
   Después de esta singular experiencia, decides volver a la barra: 64
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   Te parece oír algo, por lo que te ocultas entre un arbusto para tratar de esconderte, pero tras pasar ahí un rato no percibes nada. Eso se debe a que has pasado de ser un cazador a convertirte en la presa, ya que de repente recibes por la espalda un ataque totalmente inesperado. Gracias al factor sorpresa de tu rival, tienes un -3 en tu primera tirada enfrentada de ataque. Pasa al 77.
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   —¡Excelente! —dice el anciano con una nueva sonrisa—. Veo que eres duro como el mejor acero, y eso está bien, muy bien, pues la criatura con la que vas a enfrentarte es un enemigo fuera de lo común... Como ya se ha hecho tarde —añade tras una pausa—, te ruego que aceptes mi hospitalidad. Correré con los gastos de tu cena, y te pagaré una habitación para que puedas pasar la noche. Mañana nos veremos aquí al amanecer y te daré todos los detalles de tu cometido. ¿Te parece bien?
 
   Sin nada que objetar, aceptas todo lo que te dice el anciano, que tras hablar con el mesonero y entregarle algunas monedas, se despide de ti hasta el éstrio siguiente.
 
   De ese modo, pasas cómodamente la noche alojado en la planta superior de ‘El Fuego Azul’, que cuenta con confortables y cálidas habitaciones para sus huéspedes. Pero la estancia ahí se te hace demasiado corta, pues un nuevo éstrio amanece en las Tierras de Úrowen, de manera que cuando bajas a la sala principal del mesón, el viejo está ya ahí esperándote con una enorme sonrisa.
 
   —¡Buen éstrio, querido amigo! —te dice mientras se acerca, cargado con una pala que no tarda en entregarte (anótala en tu ficha. Ocupa un espacio en tu bolsa de piel)—. Ten esto, porque te hará falta para cavar. Pero ven, te acompañaré hasta las puertas de la ciudad.
 
   Así, los dos abandonáis la posada y os dirigís hacia una de las salidas de la urbe. Por el camino, el viejo compra algo de fruta, que te ofrece como desayuno, y te va explicando los pasos que debes seguir para llegar hasta la cueva. Además, el anciano compra lo que parecen ser tres antorchas, así como yesca y pedernal para encender un fuego, y te hace entrega de todo ello (anótalo en tu ficha. Antorchas, yesca y pedernal ocupan un único espacio en tu bolsa).
 
   —Lo necesitarás —te dice con el rostro sumamente serio—. Hazme caso en lo que te voy a decir, pues son las claves para derrotar a esa bestia. No se te ocurra enfrentarte a ella de noche, ya que no tendrías nada que hacer, pero con Estrión en el cielo te verás obligado a entrar a por ella a la cueva. Trata de sorprenderla cuando esté descansando, y no te separes ni un momento de una antorcha, que deberás llevar siempre encendida, no sólo para ver en esa oscura gruta, sino también para ganar algo de ventaja, pues se dice que los nocthilius le tienen verdadero pánico al fuego. Además no te verá con claridad, ya que quedará cegada con su luz. Éstos son todos los consejos que puedo darte; espero que te sean de ayuda.
 
   Ahora, después de llevar ya bastante rato caminando en solitario por un sendero situado al norte de Verinfes, recuerdas las últimas palabras que le dijiste al viejo antes de despedirte:
 
   —Os traeré la botella que necesitáis, tal y como os he prometido, pero antes me gustaría saber una cosa, pues me he dado cuenta de que no conozco vuestro nombre.
 
   —¡Gwenzor, todos me llaman Gwenzor! Ahora emprende tu camino... ¡Y recuerda, cuando regreses, búscame en ‘El Fuego Azul’! Te deseo la mejor de las suertes.
 
   Así, sumamente motivado, pero a la vez con el corazón afligido, has ido avanzando según te ha indicado el anciano. Primero dejaste atrás un viejo molino, y después llegaste a un gran acantilado desde el que podían verse dos rocas dentadas sobresaliendo del mar. A partir de ahí, debías seguir hacia el norte, en paralelo a la playa, hasta localizar un estrecho y abrupto camino que te llevara hasta la orilla del mar. Es en este punto en el que te encuentras ahora, en lo alto de un nuevo acantilado, con la inmensidad del Mar Abisal frente a tus ojos, y con el sendero que desciende ante tus pies. Por la información que te ha dado Gwenzor, aún te queda un trecho para llegar, por lo que decides no demorarte, pero entonces, al mirar hacia el sur, hacia la playa, ves una fina columna de humo que parece surgir de una hoguera, aunque no hay nadie alrededor.
 
    
 
   - Si optas por acercarte a la hoguera para investigar: 42
 
   - Si crees que es mejor seguir tu camino: 52
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   Desorientado, miras a tu alrededor tratando de hallar al ladrón, pues te parece imposible que se haya desvanecido. Hacía tan sólo un instante lo tenías ante tus ojos, y sin embargo, de repente no hay ni rastro de él. Entonces, sorprendido, sientes cómo alguien mete la mano en tu bolsa. Rápidamente miras hacia atrás y ahí está la extraña figura, con una oscura capucha que te impide verle el rostro. Te giras con presteza para evitar el robo, pero ya no te da tiempo a nada.
 
                 
 
   - Si tienes zaifas, tira 6 dados de 6. La suma del total de las 6 tiradas es el número de zaifas que el ladrón consigue robarte.
 
    
 
   Sin demora, tratas de empuñar tu arma, pero el ladrón ha vuelto ha desaparecer ante tus mismísimos ojos, amparado por la multitud que te rodea. Ve al 49.
 
    
 
    
 
   60 / Campamento base (anótalo en tu ficha)
 
    
 
   Tras oír a unos hombres hablar de unas apuestas, decides preguntarles, y te dicen que si lo que quieres es apostar y vivir emociones fuertes, lo que debes hacer es dirigirte a ‘La Diosa Escarlata’, una especie de ‘posada’ de más que dudosa reputación, que se encuentra en los bajos fondos de Verinfes, en la zona sur, un lugar más que peligroso, según descubres tras preguntar a algunos mercaderes por dicho establecimiento. No obstante, tus ansias por descubrir la ciudad y tu curiosidad por saber más de ‘La Diosa Escarlata’ después de lo que has oído te empujan hacia allí de manera inexorable, de modo que tras caminar durante un buen rato, preguntando a los transeúntes por tan exótico nombre, acabas en una sucia y apestosa calle en la que se encuentra tu destino.
 
   El sonido de lo que parecen ser unos timbales llega entonces hasta tus oídos. La música sin duda procede del interior del edificio que tienes ante ti. Una pared de ladrillo con dos ventanas cerradas, y una única puerta sobre la que hay un cartel con letras doradas en las que puede leerse el nombre de la ‘posada’ es todo lo que te ofrece la planta baja de ese edificio, que según puedes ver cuenta con dos pisos más. Tras detenerte durante un instante, te sientes atraído por la algarabía que se escucha en el interior. Entonces comienzas a avanzar de nuevo con paso firme, pero una extraña voz a tu izquierda te sorprende y hace que te detengas de golpe.
 
   —¡Eh, tú! ¡Sí, tú! Por lo que veo eres nuevo aquí... ¿O me equivoco? ¡Ven aquí, ven...!              
 
   —¿Qué quieres de mí? —preguntas atraído por un extraño cubierto con una capa.
 
   —¿Piensas entrar ahí, en ‘La Diosa Escarlata’? Para eso necesitas zaifas, y por tu aspecto me da la impresión de que no cuentas con muchas de ellas. ¿Quieres ganar un buen puñado? ¡Eh, dime...! ¿Quieres? ¿Quieres...?
 
   —¿Y cómo se supone que debería ganármelas?
 
   —¡Oh, veo que eso te ha gustado! ¡Zaifas! ¡Zaifas! Ven, ven conmigo... Alejémonos un poco de la puerta de ese antro y te lo contaré. No quiero que me vea El Dorado, un tipo que está dentro, del que deseo vengarme. Ven... ¡Vamos!
 
   Interesado por lo que tiene que contarte, le sigues unos pasos por la calle, atento en todo momento a lo que te rodea, pues ese extraño no te inspira demasiada confianza.
 
   —¡Oh, ven! No voy a hacerte nada. Soy inofensivo —te dice al ver tu recelo—. Mi nombre es Rashtán y lo único que quiero es venganza. Como te he dicho, dentro hay un tipo al que llaman El Dorado; lo hacen por los cuatro dientes de oro que tiene en la parte delantera de su boca. Es bastante corpulento, con largos cabellos negros y una espesa barba. Lo que quiero es que le des una buena paliza. Si consigues hacer que huya con el rabo entre las piernas y haces que se quede una temporada en su maldita madriguera recuperándose de sus heridas, me daré por satisfecho. Te pagaré 50 zaifas por este sencillo trabajito. ¿Qué me dices? ¿Eh? ¿Qué me dices?
 
   —¿Qué es lo que te ha hecho?
 
   —Eso es asunto mío, pero si lo que te ocurre es que te remuerde la conciencia, te diré que ese tío es de la peor calaña. Se divierte maltratando mujeres, entre otras cosas... Muchas de las chicas de ahí adentro están marcadas de por vida por su culpa... Y no me refiero sólo a puñetazos o patadas. ¡No, no, no...! Me refiero a quemaduras, cortes de cuchillo, marcas de ligaduras, y otras lindezas de ese estilo. Sólo es un maldito cobarde al que le hace falta toparse con alguien que le haga sentir la misma humillación que tantas veces ha provocado. ¿Qué me dices? ¿Me ayudarás? ¿Te interesan las 50 zaifas?
 
   —¡Me lo pensaré!
 
   Tras decir esas palabras, te alejas del tal Rashtán y finalmente te adentras en ‘La Diosa Escarlata’. Nada más entrar te sorprende el bullicio y la agitación que ahí se vive, con un ambiente enrarecido por el humo, y un olor a sudor y a vómitos que se mezcla con el de la cerveza, el vino y el hidromiel. Numerosas chicas ligeras de ropa se pasean por la sala, mientras jóvenes mozos sirven bandejas repletas de jarras llenas hasta los bordes. El sonido de los timbales coordina a las tres bailarinas que amenizan la velada, mientras las risas y bravuconadas se escuchan por doquier, jaleando a aquellos que, ebrios de alcohol, participan en las diversas competiciones y juegos de azar que hay repartidas por toda la sala...
 
    
 
   - Si quieres participar en una competición de lanzamiento de cuchillos apostando zaifas: 53 
 
   - Si prefieres jugar a los dados, también apostando: 72
 
   - Si lo que te apetece es subir a una de las alcobas con una chica o un chico, pagando por sus servicios (Aunque el libro está escrito en masculino por cuestiones prácticas, en este caso concreto, si juegas con un personaje femenino, o en función de los gustos de cada uno, el personaje con el que interactúas será de sexo masculino o femenino a tu elección): 83
 
   - Si te atrae más participar en una competición de bebida, por supuesto, apostando: 96
 
   - Si simplemente optas por ir a la barra para tomar algo sin meterte en líos: 108
 
   - En una esquina, sentado ante una mesa junto a dos hombres más, ves a un individuo que coincide con la descripción de El Dorado. Si decides acercarte para cumplir el encargo de Rashtán: 119
 
   - Cuando quieras volver a la plaza del mercado de Verinfes: 45
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   Intrigado por todo lo que te ha contado la niña, te dejas arrastrar por ella hacia su casa, que según te dice no está lejos, pues la pequeña quiere que veas a su madre para que termines de creerla. Así, avanzáis por varias calles muy estrechas, hasta que finalmente la niña se detiene ante una puerta que abre sin demora. La luz de una vela en el interior de una pequeña sala es lo primero que llama tu atención, aunque de repente sólo puedes pensar en el nauseabundo olor que sale de la estancia.
 
   —¿Quién es? Hija... ¿eres tú? —dice una voz muy débil.
 
   —¡Sí, madre! ¡Soy yo, Naira! He traído a alguien que va a ayudarnos.
 
   —¿Quién sois? Por favor, pasad, aunque me temo que no tengo nada que ofreceros... ¿Es cierto lo que dice mi hija? ¿Vais a ayudarnos?
 
   —Ésa es mi intención —dices con convencimiento, tras comprobar con horror el lamentable estado en que se encuentra esa pobre mujer—. ¿Lo que me ha contado vuestra hija es cierto? ¿Sois víctima de un hechizo?
 
   —Naira, querida, ve a por agua a la fuente. Tengo que hablar a solas con este señor.
 
   —Muy bien; volveré pronto —responde la pequeña mientras coge una vasija, justo antes de salir de la pequeña habitación.              
 
   De ese modo, te quedas a solas con la mujer, que te pide que cierres la puerta y que tomes asiento en un pequeño taburete.
 
   —Ahora puedo hablaros con tranquilidad —te dice al fin la madre de Naira—. Lo que mi hija os ha contado es cierto, pero ella no sabe toda la verdad. Ese maldito desgraciado era amigo de mi fallecido esposo, al que le prometió que cuidaría de mí. Pero cuando él murió, víctima de unas fiebres, todo lo que hizo fue abusar de mí, una vez tras otra. Me amenazaba con hacerle lo mismo a Naira si yo me resistía, y sólo por ella traté de seguir adelante hasta que ya no pude más. Una noche, mientras él dormía, cogí un cuchillo y traté de matarlo. No sé cómo se despertó, pero el caso es que lo hizo y yo... yo fallé mi ataque. Por desgracia sólo logré alcanzarle en un ojo, y aunque la herida no era mortal, él tuvo que marcharse en busca de auxilio. Salió por esa misma puerta gritando como un cerdo, sangrando abundantemente por el corte que yo le había hecho... Pasó mucho tiempo antes de que lo volviera a ver. Yo le rezaba a Sàgrast pidiendo su muerte, pero mis plegarias no fueron escuchadas, pues Korïndor regresó cuando yo menos lo esperaba. Sí, sí... ése era su nombre... Korïndor, quien ahora lucía un siniestro parche, pues había perdido el ojo herido. Recuerdo que en aquellos momentos temí por la vida de Naira, pero su venganza fue bien distinta, ya que me lanzó un hechizo que poco a poco está acabando conmigo. ¡Mirad lo que me ha hecho! —Tras decir esas palabras, la mujer aparta la manta que la cubre y deja sus piernas al descubierto.
 
   Horrorizado, compruebas con el estómago revuelto que es de esas extremidades de donde procede el pestilente olor que llena toda la estancia. Sobreponiéndote a las arcadas de vómito que luchan por subir hasta tu boca, te acercas para ver mejor ese horror, pues las piernas de la madre de Naira parecen estar descomponiéndose en vida. Así, ves cómo en ciertas zonas la carne está desprendiéndose del hueso, cubierta por una especie de pus grisácea en la que con auténtica repulsión observas cómo un pequeño gusano se abre paso. 
 
   —¡Esto es lo que me ha hecho ese miserable! Si nadie lo impide moriré en muy poco tiempo. Tenéis que ayudarme, por piedad. No os lo pido por mí, sino por mi hija. El éstrio que yo falte, seguro que Korïndor vendrá en busca de Naira. Es muy consciente de que yo lo sé, por eso me ha causado esta agonía, pues no podré hacer nada ni por mí ni por ella, y moriré sabiendo lo que le espera a mi hija. Todo lo que tengo son 30 zaifas. Os las daré si acabáis con su vida. Si él muere, el hechizo desaparecerá junto a ese miserable, y yo recobraré la salud. Ésa es la única forma en la que podré librarme de este mal, matándolo, pues ese desgraciado no cederá de otro modo. Por piedad, ayudadme; ayudad a mi hija...
 
   —¡Madre, aquí está el agua! —dice Naira en esos momentos, que acaba de abrir la puerta y trae la vasija llena.
 
   —Déjala ahí, hija. ¿Qué me decís? ¿Nos ayudaréis? —te pregunta de nuevo la madre de la pequeña, mirándote fijamente a los ojos...
 
    
 
   - Si estás dispuesto a ayudar a Naira y a su madre: 78
 
   - Si prefieres regresar a la plaza del mercado y olvidarte de ellas: 45
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   A pesar de tus esfuerzos, el terrible nocthilius ha sido un adversario imposible de vencer. No sólo no has logrado hacerte con los secretos que esconde el cofre oculto en la cueva, sino que además el arma con la que has peleado ha resultado dañada en el combate, por lo que ahora su daño se reduce un punto. Si por ejemplo has luchado con una espada normal, cuyo daño era 1d6, ahora es 1d6-1. Si has luchado con un arma cuyo daño era 1d6+1, ahora simplemente es 1d6; y si su daño era 1d6-1, ahora es 1d6-2, así sucesivamente. Esto viene a representar que por ejemplo el filo del arma se ha mellado durante la lucha, o si era un objeto mágico, que ha perdido parte de su poder.
 
   Ahora tienes ante ti dos posibles opciones. En primer lugar puedes regresar a Verinfes para tratar de equiparte mejor y hacerte más poderoso antes de volver a intentar hacerle frente a esta aventura. En ese caso regresa al 45, tu último campamento base. Puedes anotar además en tu ficha el número 37 junto a la palabra nocthilius. De ese modo, como ya sabes el camino a la cueva, si regresas a Verinfes podrás volver en cualquier momento al número 37, cuando te sientas preparado para hacerle frente a tu rival para poder seguir con la búsqueda del cofre justo donde la dejaste, luchando contra la bestia.
 
   Si por el contrario te sientes lo suficientemente audaz, y quieres retar en este mismo instante al nocthilius, ve al 37. Recuerda que si vuelves a ser derrotado, tu arma seguirá perdiendo puntos de daño. Si llega a 0, es decir, 1d6-6, será totalmente inservible.
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   A pesar de tus intentos, ese fiero animal ha sido un rival mucho más poderoso de lo que parecía a simple vista, de modo que ha hecho que muerdas el polvo. Pierdes un tercio de tus monedas (redondeando hacia arriba) por la derrota sufrida, aunque cuando recuperas la consciencia puedes tratar de seguirle el rastro para enfrentarte de nuevo a él.
 
                 
 
   - Si quieres pelear de nuevo contra el perro salvaje: 135
 
   - Si optas por olvidarte del animal y continuar con la búsqueda de Korïndor: 141
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   Tras recobrarte del impacto que ha causado en ti el azuzamiento, estás sumido en tus propios pensamientos, observando la pintoresca decoración de la sala, en la que destacan dos enormes cabezas de jabalí disecadas, que cuelgan de la pared sobre una enorme chimenea. Es en esos momentos cuando un extraño anciano se acerca a ti y empieza a hablarte en voz baja.
 
   —¿Eres tú el emisario que ha traído un mensaje para Brádoc? —te pregunta sin rodeos.
 
   Al no encontrar motivos para ocultarle la verdad, decides responderle con sinceridad, por lo que el anciano sonríe al encontrarte, dejando ver las numerosas mellas que hay entre sus negros dientes.
 
   —En ese caso, permíteme invitarte a un trago —añade mientras levanta una mano para llamar a la doncella que hay tras la barra.
 
   De ese modo, tras comprar una gran jarra de vino para los dos, el anciano se dirige hacia una apartada mesa que hay en una esquina, donde tomáis asiento a la luz de una vela.
 
   —¡Mmmm, es el néctar de los dioses! —exclama tras darle un largo buche a su vaso—. Pero vamos al asunto que nos ha reunido aquí. Como podrás adivinar, tengo contactos en la corte gracias a los cuales he sabido de tu existencia y de la misión que te ha traído hasta aquí. Le has hecho un gran favor al Reino de Verinfes al traer ese mensaje y se hablan maravillas de ti. Es por eso que decidí buscarte, pues necesito a alguien como tú para emprender un arriesgado encargo que tengo que solucionar cuanto antes. Debo advertirte que es grande el peligro que correrás, pero mayores son los tesoros que puedes conseguir si decides seguir adelante con lo que voy a proponerte. ¿Qué me dices...?
 
    
 
   - Si decides seguir escuchando al anciano: 35
 
   - Si por el contrario crees que es mejor apurar tu copa y olvidarte de ese extraño hombre, regresa a la plaza principal de Verinfes en busca de nuevos desafíos: 45 
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   Con un terrible hachazo, logras destrozar al fin a ese durísimo rival que ha sabido plantarte cara con total arrojo. Ganas un punto de experiencia por haber llegado hasta aquí. Anótalo en tu ficha habitual de personaje...
 
   En esos momentos en los que tratas de recobrar el aliento tras los múltiples combates en los que has salido victorioso, miras a tu alrededor y sólo ves enemigos. Parecen salir de todas partes, de modo que de repente te encuentras solo, totalmente rodeado. Al parecer han sido muchos los soldados de Verinfes que han acudido a vengar la muerte de su capitán, y todos tienen un claro objetivo contra el que luchar: tú. Poseído por una furia extrema, comienzas a rugir de ira, golpeándote con fuerza el pecho con una mano, retando a tus rivales, deseando que el primero de ellos tenga la valentía de lanzarse contra ti. No tardas en obtener una respuesta, pues son muchos los que empuñan sus armas, listos para combatir... Ve al 105.
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   —¿Quién eres? —te pregunta el rollizo mercader nada más acercarte a él—. ¡Necesito a alguien como tú a mi lado en el peligroso viaje que voy a emprender! Si lo que buscas son zaifas, no te preocupes porque las tendrás, pero a cambio estarás a mi servicio, y eso supone que tu vida estará en juego en todo momento.
 
   —¿Cuál es la ciudad de destino? —preguntas bastante interesado en lo que puede ofrecerte ese hombre.
 
   —¡Veo que te gusta ir al grano! ¡Eso está bien... muy bien! Para tu información, mi destino no es otro que la grandiosa ciudad de Bälkaar, hogar de las temidas amazonas, a las que debo llevar un valioso cargamento. ¿Qué me dices? ¿Estás dispuesto a unirte a mi caravana?
 
   —¿Qué hay de la paga?
 
   —¡Estoy dispuesto a ofrecerte 300 zaifas si me acompañas todo el camino hasta Bälkaar! ¡Eso más la comida y el hospedaje en aquellos lugares donde encontremos alguna posada! Te pagaré 50 zaifas por adelantado, y el resto cuando lleguemos a nuestro destino... Creo que es una oferta bastante generosa. ¿Te parece bien?
 
   —Las condiciones me parecen justas —dices convencido, pues ya no has encontrado nada mejor que hacer con tu tiempo en la ciudad de Verinfes. El mítico reino de Bälkaar, hogar de las valerosas amazonas de la reina Zarkända, es un lugar sumamente exótico, según cuentan todos los viajeros, al que siempre has tenido grandes deseos de ir, atraído por lo que puede ofrecerte en tu aprendizaje—. Sin embargo —continúas dirigiéndote al mercader—, hay algo que me gustaría saber. ¿Cuál va a ser la ruta que vamos a seguir?
 
   —¡Iremos por tierra, siguiendo la costa! Hay varias aldeas en las que tengo que detenerme a hacer negocios, y además en estos tiempos es la ruta más segura. Por mar sería mucho más rápido, si es eso lo que tienes en mente, como creo suponer, pero las aguas que rodean Verinfes están infestadas de piratas que no dudarían en rebanarnos el pescuezo. Es prácticamente una locura emprender en barco el viaje hasta Bälkaar, y no quiero perder mi valiosa mercancía, ni por supuesto mi vida de una forma absurda a manos de esos miserables bucaneros. ¿Y ahora qué me dices? ¿Estás dispuesto a unirte a mí? 
 
   Satisfecho con el trato, aceptas las condiciones del mercader, quien sonríe por el nuevo miembro de su caravana.
 
   —¡Nos veremos mañana a la salida de Estrión! Reúnete conmigo en la puerta este de la ciudad. Será mejor que aproveches bien el éstrio, porque a partir de mañana todo va a ser muy duro. —En ese momento, el mercader te tiende una mano para estrechar la tuya, pero entonces parece acordarse de algo, y toma de nuevo la palabra—: ¡Por cierto, aún no sé tu nombre! ¡El mío es Hormäz!
 
   De ese modo, tras despedirte del comerciante después de haber acordado reunirte con él al éstrio siguiente, paseas de nuevo tu mirada por la plaza del mercado, en busca de algo en lo que emplear el tiempo que te queda por delante. Puedes apuntar en tu ficha las 50 zaifas que Hormäz te ha pagado por adelantado antes de marcharse, confiando así en tu palabra y demostrando la suya. Pasa al 85.
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   A pesar de la sorpresa inicial y de la comprometedora situación en la que te encontró tu enemigo, consigues imponerte en la lucha y dejas fuera de combate a tu rival. Ganas un punto de experiencia y recuperas las zaifas invertidas para subir a la habitación, aunque te ves forzado a regresar a la sala común algo frustrado, pues no has podido culminar aquello que tanto anhelabas. Ve al 60.
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   Dentro del arca, en una esquina, descubres una especie de cinturón de piel marrón. Inmediatamente, a pesar de que su aspecto es bastante sencillo, presientes que encierra un gran poder, por lo que decides ponértelo sin demora. Anótalo en tu ficha. Mientras lo lleves puesto no ocupa lugar en tu bolsa.
 
    
 
   - Cinto de Resistencia: mientras lo lleves puesto recibirás 1 punto de protección en el abdomen a modo de escudo. A efectos de juego, te protegerá 1 punto de vida extra en la localización número 3 (y se sumará al peto que lleves puesto sólo en la localización 3). Es decir, sólo tendrá efecto cuando un enemigo al realizar una tirada de localización del daño saque un 3 (Objeto mágico; no ocupa lugar en tu bolsa de piel).
 
    
 
   Además, tras seguir revolviendo el interior del cofre, hallas una vieja piel que envuelve lo que resulta ser una cimitarra bellísimamente adornada, con toda la hoja llena de caracteres élficos.
 
    
 
   - Cimitarra élfica: (1 mano, DES o FUE). Daño: 1d6+3
 
    
 
   - Si eres un ladrón, ve al 90; de lo contrario, pasa al 80.
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   Ante la atenta mirada de Jhaddïyä, que ha conseguido vencer a su rival sin problemas, despachas a tu enemigo con gran maestría, de forma que lo dejas ahí tirado, revolcándose en un charco de sangre mientras se le escapa la vida. Al igual que la chica, sus compañeros también se han deshecho fácilmente de sus rivales, de modo que de nuevo emprendéis una desenfrenada huida por el interior del viejo caserón en el que te encuentras.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). 
 
   - Ve al 92.
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   —¿Quién eres? ¿Qué haces aquí sola? —preguntas nada más verla mientras te acercas a ella para hablar, pues parece inofensiva.
 
   —Mi nombre es Ainära, y cada éstrio vengo hasta esta playa para esperar a mi amor. Sé que no volverá jamás, pero su recuerdo es lo único que tengo.
 
   —¿Por qué dices eso?
 
   —Porque se ahogó en esta misma playa. Habían salido a pescar cuando una terrible tormenta los sorprendió en alta mar. Remaron como pudieron hasta este lugar, pero antes de alcanzar la orilla, una ola enorme volcó su pequeño bote. Ninguno... Ninguno de los tres tripulantes logró salvar la vida —consigue decir con un nudo en la garganta, justo antes de romper a llorar.
 
   Afectado por su gran pesar, te acercas para tratar de calmarla mientras ella se cubre el rostro con ambas manos, llorando sin consuelo. Es en esos momentos en los que ya estás junto a la muchacha, cuando ella levanta de nuevo la vista, de modo que te quedas sorprendido por lo que ven tus ojos.              
 
   Donde antes había unos dientes blancos y perfectos, ahora sólo hay afilados colmillos de color verdoso. Lo que antes eran unos cabellos rubios y sedosos son ahora horribles marañas de pelo sucio y encrespado. Pero lo peor de todo sin duda son sus ojos, ahora totalmente blancos, sin rastro de vida en ellos. Entonces, de un salto impropio de un humano, se pone de pie sobre la roca en la que había estado sentada, y lanza un aterrador rugido que se extiende por la playa. Grandes y afiladas garras ocupan ahora el lugar de sus delicados dedos, que se han transformado, al igual que su rostro. Una siniestra sonrisa llena entonces su boca, que se abre para hablarte con una ronca y poderosa voz:
 
   —¡Ven conmigo, viajero! ¡Ya nunca te separarás de mí!
 
   Sin más dilación, flexiona un poco las rodillas y da un fuerte salto directamente contra ti. Prepárate para la lucha si no quieres morir...
 
    
 
   - Muchacha de la playa (entidad desconocida): Garras (DES). Daño: 1d6 / DES 1 / PV: 20 / Armaduras: Campo de energía que le protege todo el cuerpo (localizaciones de la 1 a la 6). Protección: 1 / Habilidad Especial: Esquivar. El ser que tienes ante ti es sumamente ágil. Cada vez que trates de herirlo (es decir, antes de que hagas una tirada de daño), tratará de esquivarte. Tira entonces un dado. Si sale un 6, significa que tu enemigo ha conseguido esquivar por completo tu ataque, por lo que no recibe daño alguno.
 
    
 
   - Si consigues vencerla: 47
 
   - Si por el contrario eres derrotado: 34
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   —¡Así se habla! ¡Sabía que no me había equivocado contigo! —exclama después de que le muestres tu interés por seguir adelante—. Bien, ahora ya, sin más rodeos, te contaré lo que tenemos en mente. Mañana será un éstrio sagrado para los miembros del Culto del Áurea de Luz, pues Émacel y Émandel (los dos astros luminosos que iluminan la noche de Úrowen) se cruzarán en el cielo, señalando así la presencia de Neucen en el firmamento. Como digo, será un gran éstrio para ellos, y gracias a uno de nuestros espías sabemos que van a celebrar un gran ritual ante un viejo menhir que hay al sur de la ciudad. Lo harán durante la noche, y allí estarán presentes algunos de los miembros más destacados del Culto, pero nuestro objetivo principal será Dëvian, una experta y joven ladrona, entrenada en las artes de la discreción y el acecho, a la que emplean para secuestrar a los niños que usan en sus macabros rituales. Por lo que sabemos, llegó hace poco a la ciudad para vender sus servicios como mercenaria, y fue reclutada por los miembros del Culto, que le pagan sustanciosamente para que cumpla su siniestra misión. Es muy buena, demasiado buena... Hasta ahora, siempre ha conseguido darnos esquinazo, pero mañana no podemos fallar. Debemos darle muerte sin demora, pues la vida de muchos inocentes puede depender de ello. Además, creemos que el gordo al que viste en el mercado, el mismo al que le robé sus monedas, también estará allí presente. Aprovechando que nos encontraremos fuera de la ciudad, nuestro objetivo será secuestrarlo para pedir un buen rescate por él, aunque no hay duda de que llevará escolta. Todos estarán bien protegidos, y por eso necesitamos gente como tú. Ahora ven; te presentaré al resto del grupo.
 
   De ese modo, salís de la estancia y Jhaddïyä se va acercando uno a uno a todos los presentes en la sala, con los que habláis de los planes que vais a llevar a cabo al éstrio siguiente. Por fin tienes un poco de respiro, de manera que pasas ahí la noche y vas conociendo a los miembros de la ‘Rosa sin espinas’, así como las terribles historias que los han llevado hasta ahí: bebés desaparecidos de sus camas, cuerpos mutilados, familias enteras asesinadas por el Culto... Sin duda la sed de venganza corre por las venas de esos hombres y mujeres que te ofrecen comida y que muestran hacia ti un gran respeto y admiración por haberte ofrecido a ayudarles en su causa. Así, el tiempo transcurre lentamente mientras os siguen llegando informes de vuestros espías y todo se prepara para dar paso a la acción. Finalmente, el momento llega; Estrión comienza a ocultarse en el horizonte y vosotros os disponéis a abandonar la ciudad por caminos separados para no levantar sospechas. Tú avanzas únicamente en compañía de Jhaddïyä, quien ahora presenta un rostro diferente, mucho más maduro que el anterior. 
 
    
 
   - Como muestra de agradecimiento por tu ayuda, antes de salir Jhaddïyä te ha regalado unas simples pero efectivas grebas de cuero:
 
   - Grebas sencillas de cuero (G). Zona de acción: piernas. Protección: 1 PV.
 
   - Ve al 86.
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   Te aproximas a unos hombres que parecen estar jugando a los dados. Si quieres participar, te enfrentarás a un único rival y cada uno lanzará sus dados contra el otro. Puedes apostar las zaifas que desees hasta un máximo de 15. Tu rival apostará las mismas zaifas que tú, y el ganador se quedará con las monedas del contrario. Es decir, si apuestas 15 zaifas y ganas, recuperas tus 15 monedas más las 15 de tu contrincante. Si pierdes, despídete de las zaifas apostadas. Sólo hay dos personas dispuestas a jugar contra ti, por lo que sólo podrás apostar un máximo de dos veces.
 
    
 
   - El sistema de juego es el siguiente: tirarás 2d6, y otros 2d6 por tu rival. El juego al que están apostando recibe el nombre de Nueve. Las reglas son muy sencillas: aquel que se aproxime más al 9 con sus dos dados, sin pasarse, gana la ronda. Dichas tiradas son enfrentadas y se comparan al momento de lanzar. Para determinar el resultado, suma los dados de cada contrincante y apunta el ganador. Por ejemplo, un 8 le gana a un 7; un 9 a un 8, etc. Pero un 10, debido a que se pasa, no le gana por ejemplo a un mísero 2. En caso de empate se repite la tirada. Aquel cuyo resultado se aproxime más al 9 sin pasarse ganará un punto. El primero que obtenga 5 puntos será el ganador de la apuesta y de las zaifas. 
 
    
 
   - Cuando terminas de apostar, te giras hacia la sala en busca de nuevos desafíos: 60
 
    
 
    
 
   73
 
    
 
   —Ha sido un placer conocerte —dices mientras le acercas tu mano para estrechar la suya—, pero me temo que hay otros asuntos que requieren mi atención.
 
   —El placer ha sido mío —responde Jhaddïyä—. Jamás lo hubiésemos conseguido sin tu ayuda. Las zaifas que te he dado no pagan en absoluto tu valentía. Espero que nuestros caminos se vuelvan a encontrar muy pronto. Por nuestra parte, sabes que tienes las puertas abiertas, pues siempre serás bien recibido.
 
   De ese modo, terminas de despedirte de Jhaddïyä y de nuevo te diriges a la plaza principal de Verinfes, donde sin duda te esperan nuevos retos que afrontar. Pasa al 45.
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   El miedo a lo desconocido ha podido en esta ocasión contigo, de modo que das un paso atrás, y de inmediato sales corriendo de ahí, terriblemente intimidado por tan extraño hechicero. En esta ocasión has conseguido salvar la vida, pues cuando finalmente miras atrás ves que al parecer Korïndor no te ha perseguido. No obstante, te costará conciliar el sueño durante bastante tiempo, pues en tu interior sabes que has sido un cobarde que ha dejado a su suerte a la desdichada Lándanar y a su pequeña hija. Regresa a la plaza del mercado de Verinfes: 45
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   Sumamente decidido, comienzas a caminar hacia la entrada, que ya no queda lejos, a varios pasos de ti. Cuando llegas, ves cómo la puerta no se ha cerrado bien, de manera que la empujas lentamente para dejar al descubierto una habitación a oscuras. Sólo la débil luz que entra desde el exterior te permite vislumbrar una estancia abandonada, sin mueble alguno, con otra puerta al fondo y unas escaleras que suben hacia el piso superior. Sin dudarlo más, te adentras en la sala y es en esos momentos cuando escuchas pasos escaleras arriba. Poco a poco, con la espalda apoyada en la pared, comienzas a ascender escalón tras escalón, pero tu marcha se ve frenada por una pregunta que rompe el silencio...
 
   —¿Tan poco valoras tu vida que te atreves a seguirme hasta aquí por unas monedas?
 
   Con un nudo en la garganta, tratas de asimilar con rapidez toda la información de la que dispones. La voz viene de arriba, de eso no hay dudas, pero para nada es como te esperabas, pues quien te ha hablado parece ser una niña, una muchacha a lo sumo de no más de quince o dieciséis líznars (recuerda que en Úrowen los años reciben este nombre). Coges aire para tratar de decir algo, pero cuando abres la boca para hablar, dos figuras te sorprenden desde abajo. En ese momento te encuentras en mitad de la escalera, de manera que justo ante el primer escalón, en la planta baja, aparecen dos extraños sumamente corpulentos cubiertos también con capuchas y capas oscuras. Ambos empuñan espadas, y parecen ser muy fieros rivales. En ese momento, oyes pasos que proceden de arriba, y al girar la cabeza ves al ladrón allí de pie, que lentamente se echa hacia atrás su capucha y deja al descubierto el delicado rostro de una bella muchacha. Cuando vuelve a hablar ya no tienes dudas, pues ha sido ella quien ha formulado la pregunta anterior. 
 
   —¡Bajad las armas! —les dice a los dos de abajo con un enérgico movimiento de mano—. No creo que nuestro amigo desee llegar a esos extremos, ¿verdad?
 
   —Sería una pelea bastante desigual —respondes tratando de mantener el tono de voz, pues sabes que tu vida puede pender de un hilo.
 
   —Tú no eres de por aquí, si no me equivoco. ¿De dónde vienes? ¿Qué haces en la ciudad? —te pregunta la joven, haciendo gala de una gran autoridad.
 
   Sabiéndote a merced de esos esbirros, decides responderle la verdad, de manera que le cuentas tu historia, y parte de tus vivencias hasta llegar ahí.
 
   —De modo que eres el extraño que le ha traído el mensaje al Soldado Mayor —te interrumpe de repente la muchacha, aparentemente sorprendida—. En ese caso eres nuestro aliado. ¿Por qué me perseguías entonces?
 
   —¡Estabas robando...! —respondes bastante perdido en la conversación.
 
   —¡Ah! ¡Así que era por eso! —exclama con una pícara sonrisa—. Un pequeño detalle, sin duda... Por lo que veo, sabes muy poco de lo que ocurre en la ciudad.
 
   —No sé nada. Prácticamente acabo de llegar.
 
   —Y dime... ¿te gustaría saberlo? Por lo poco que sé de ti eres una persona de honor. No sólo has ayudado a Verinfes trayendo hasta aquí esa misiva para Brádoc, sino que además arriesgas tu vida persiguiendo a un simple ladrón. Necesitamos gente como tú que nos ayude en la cruel lucha que vivimos a diario. Dime, ¿te gustaría ayudarnos en nuestra causa? Estamos inmersos en una importante misión y necesitamos gente valiente, capaz de arriesgar su vida por aquello en lo que cree.
 
   —Las creencias están muy bien, pero... ¿se puede sacar alguna ganancia de todo esto? Por lo que he visto no dejas escapar una buena bolsa de monedas.
 
   —Como te he dicho, nos mueve una gran causa, pero no te negaré que también podrías obtener grandes beneficios. ¿Qué me dices? ¿Quieres oír lo que tengo que contarte?
 
    
 
   - Si quieres seguir hablando con la chica: 38
 
   - Si prefieres olvidarte de su propuesta y pedirle que te dejen marchar: 51
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   ¡Eso ha estado bien, realmente bien! Con una gran sonrisa de satisfacción en tu rostro, ves cómo ese malnacido cae abatido ante tus ojos. Una vez en el suelo, comienza a retorcerse y a gritar de dolor, hasta que su cuerpo empieza a consumirse y a fundirse como si estuviese hecho de hielo. En esos momentos, un humo azulado empieza a surgir de su figura, hasta que finalmente sólo queda una mancha mojando el suelo que antes pisaban sus pies. Satisfecho por tu hazaña, decides entrar en la cabaña del hechicero para ver si encuentras algo que te pueda ser de utilidad.
 
   Lentamente, te adentras en ese chamizo que está lleno de extraños botes de cristal que contienen distintos productos. Además, en una esquina ves una pequeña jaula de madera en la que se encuentran un par de palomas que decides liberar. Acto seguido continúas buscando, a la espera de encontrar algo que puedas aprovechar: 
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
   - Encuentras 20 zaifas sobre un pequeño estante.
 
   - Poción curativa. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6+3 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Si eres un ladrón, consigues otra poción curativa más, de efectos menos poderosos. Recuperas 1d6+1.
 
   - Continúa leyendo en el 146.
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   - Centinela del Culto del Áurea de Luz: Estoque (DES). Daño: 1d6+1 / DES 1 / PV: 19 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 1 PV. 
 
    
 
   - Si eres derrotado, pierdes un punto de experiencia y vuelves a tu último campamento base.
 
   - Si logras eliminarlo: 94
 
    
 
    
 
   78 / Campamento base (anótalo en tu ficha)
 
    
 
   Tras abandonar esa humilde morada, recuerdas con horror el rostro agónico de la pobre mujer y de su pequeña hija. Pero por fortuna ahora cuentan con tu ayuda, pues tras comprometerte con la madre de Naira, ella te explica dónde podrás encontrar a Korïndor. Según te ha contado, acude todos los éstrios al mercado de Verinfes, aunque tendrás más posibilidades de encontrarlo en la pequeña cabaña que utiliza para hacer sus rituales, situada en la orilla sur del río, junto a su cauce. 
 
   Con esa valiosa información, te diriges hacia las afueras de la ciudad, dispuesto a cumplir con la promesa que le has hecho a Lándanar, pues ése es el nombre de la mujer. De ese modo, avanzas sin demora hasta que dejas atrás las puertas de Verinfes, y tras situarte en la orilla sur del Izquión, empiezas a abrirte paso entre la densa vegetación, pues es ahí, a poca distancia de la ciudad, donde tiene su pequeño refugio el hechicero.
 
    
 
   * Realiza una tirada de PER con una dificultad 5 para tratar de percibir algo.
 
   - Si tienes éxito y el resultado es 5 o más: 100
 
   - Si andas bastante despistado y sacas menos de 5: 112
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   Incapaz de quedarte observando ese abuso, no puedes mantener tu lengua quieta, de modo que ante la mirada de asombro de todos los presentes, tu voz se escucha con fuerza en la sala:
 
   —¡Déjalo en paz! ¿No ves que está borracho? Ya ha tenido bastante.
 
   —¿Y tú quién diablos eres? ¡Cállate si no quieres recibir también!
 
   —Creo que no me has entendido...
 
   —¡El que no me has entendido eres tú, desgraciado! ¡Ahora voy a cerrarte esa maldita boca que tienes!
 
   Sin mediar más palabras, el extraño se abalanza sobre ti con los puños por delante. Prepárate para la pelea. Como en toda pelea de taberna que se precie, las armas están de más en este tipo de enfrentamientos, donde sólo está en juego la hombría de cada uno de los contendientes. En este combate no podrás usar tus armas ni ningún tipo de conjuro mágico o poción. Ambos lucharéis con los puños, y el daño que hacéis es 1d6-1. En tu caso, podrás tirar sobre la FUE, la DES o la MAG a elegir.
 
    
 
   - Enemigo ebrio: Puños (DES). Daño: 1d6-1 / DES 1 / PV: 17 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV.
 
   - Habilidad especial para ambos: en este combate, tanto tú como tu rival podréis intentar coger algún tipo de objeto de los que hay por la barra o las mesas con el fin de golpear con él a vuestro enemigo. En este apartado nos referimos a jarras, botellas, alguna silla... elementos que aumentarán el daño que le hacéis a vuestro contrincante. Sabrás si tú o tu rival habéis cogido un objeto en el momento en el que alguno de los dos haga una tirada de daño. Si alguno saca un 6 en dicha tirada, significa que ha cogido algo durante la pelea, de modo que en esa ronda (sólo en esa ronda) golpeará a su enemigo con dicho objeto. En ese caso, el daño pasa a ser automáticamente 1d6+1, lo que nos da un total de 7, pues para coger un objeto el resultado de la tirada ha tenido que ser 6.
 
    
 
   - Si consigues derrotar a tu rival: 125
 
   - Si por el contrario eres vencido: 138
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   Una vez que has terminado de revisar el cofre, decides que no tienes nada que hacer ahí, por lo que crees que lo mejor es retomar cuanto antes el camino de vuelta a Verinfes. Aún queda tiempo para que Estrión se oculte en el horizonte, de forma que si aprietas el paso, sabes que podrás llegar a la ciudad antes de que te sorprenda la noche. Así, comienzas a caminar con rapidez, sintiéndote satisfecho por haber cumplido la misión que te fue encomendada por Gwenzor, hasta que al fin, a lo lejos, ves las luces de Verinfes que te reciben con su cálido resplandor. De ese modo, no tardas en cruzar las puertas para dirigirte a ‘El Fuego Azul’, donde esperas encontrarte con el anciano.
 
   —¿Y bien? ¿Lo has conseguido? —dice Gwenzor tras abalanzarse sobre ti nada más verte entrar por la puerta.
 
   —Tal y como prometí, aquí está la botella —respondes mientras le muestras el preciado objeto recuperado del cofre.
 
   Sumamente nervioso, el viejo lo coge con una gran sonrisa, y acto seguido te invita a una suculenta cena, del mismo modo que se ofrece a pagarte una nueva noche en la posada.
 
    
 
   - Ganas 2 puntos de experiencia (PX). Anótalos en tu ficha.
 
    
 
   Tras pasar una agradable velada en compañía de Gwenzor, quien te pide que le relates con todo lujo de detalles tu encuentro con el nocthilius, te retiras finalmente a tu habitación para descansar, pues realmente estás agotado después de la durísima jornada que has tenido. Así, tras recuperar tus fuerzas y disfrutar de una plácida y tranquila noche de sueño, a la mañana siguiente te despiertas totalmente descansado, deseoso de comenzar una nueva aventura. Ve a la plaza principal de Verinfes y elige tu destino: 45
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   A pesar de tu entrega y tu arrojo, no has sido rival para ese bravo y ágil encapuchado. 
 
    
 
   - Durante la pelea pierdes uno de tus objetos. Tendrás que borrar, a tu elección, algo de lo que lleves en tu bolsa de piel, ocupando uno de sus espacios.
 
    
 
   Caes al suelo aturdido y terriblemente magullado, pero cuando crees que tu enemigo va a darte el golpe de gracia con su estoque, ves con sorpresa cómo Jhaddïyä le atraviesa en un instante la garganta con su espada. Sin demora, sus compañeros, que también han acabado con la vida de sus rivales, haciendo gala de una gran maestría en el manejo de las armas, te ayudan a ponerte en pie, de modo que de nuevo emprendéis una desenfrenada huida por el interior del viejo caserón en el que te encuentras. Ve al 92.
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   Decidido a cumplir con la promesa que le hiciste a Lándanar, tratas de esquivar esa energía para atacar a tu rival, pero de pronto, sin que puedas hacer nada para evitarlo, te ves rodeado de una intensa luz blanca que te impide ver todo aquello que te rodea. Entonces, sumido en una inexplicable paz que hace que te tranquilices, te sientes flotar en el aire hasta que tus ojos se van cerrando poco a poco y caes en lo que te parece un profundo sueño... 
 
   Cuando vuelves a ser consciente de tus actos, miras a tu alrededor y ves con gran sorpresa que te encuentras en una amplia playa de arenas blancas, con un mar terriblemente encrespado a tus espaldas y una poderosa tormenta azotando el paisaje. La lluvia cae con fuerza sobre ti, mojando la espesa barba que te cubre todo el pecho. Es en esos momentos cuando te das cuenta de que ése no es tu cuerpo. Asustado te miras las manos, una manos llenas de tatuajes que no son las tuyas y que empuñan con fuerza una descomunal hacha de doble hoja. Tus brazos, sumamente musculosos, están también tatuados con extraños motivos tribales. Al parecer, sólo vistes unos pantalones de cuero y unas botas, de modo que tu robusto torso está totalmente al descubierto. Junto a ti, unos doscientos Siervos de Neucen, los fanáticos dreknars seguidores del rey Tárkarod que habitan en el Valle del Éntelgar, gritan con pasión ante la inminente batalla, pues frente a vosotros, de cara al mar, se encuentra todo un destacamento de lo que sin duda son soldados de Verinfes, listos para entrar en combate. En esos momentos uno de los salvajes grita algo que es incomprensible para tus oídos, pero por respuesta te ves corriendo, junto a todos los Siervos de Neucen, de frente contra los hombres de Verinfes, que ya cargan contra vosotros en lo que es el inicio de una terrible batalla. Prepárate para la lucha...
 
    
 
   - Por el momento, olvídate por completo de tu ficha. Ahora eres víctima del hechizo de Korïndor y tendrás que emplearte a fondo para tratar de salir airoso de él. Aunque estás en el cuerpo de un dreknés, un seguidor de Zorbrak enemigo de los pueblos libres, luchando contra los que son tus aliados, no te queda más remedio que combatir contra ellos si quieres salir con vida de ahí. A partir de este momento, éstas son las características de tu personaje (anótalas en un papel aparte, sin modificar nada de tu ficha de personaje):
 
    
 
   - Siervo de Neucen: Hacha de dos manos (FUE). Daño: 1d6+2 / FUE 3 / PV: 30 / Armaduras: Carece / Habilidad Especial 1: Fiereza extrema. Si tus puntos de vida se reducen por debajo de 10, tu salvajismo te confiere una fuerza fuera de lo común. A efectos de juego, tu FUE 3 pasa a ser FUE 4 / Habilidad Especial 2: Hacha cercena miembros. Al realizar una tirada de daño, si sacas un 6 con el dado, aparte de los 8 puntos de daño que le infliges a tu rival (1d6+2), también le cortarás de cuajo la extremidad sobre la que iba dirigido el ataque. Si el objetivo era una pierna (1 en la localización del daño), le cercenarás la pierna, y tu rival perderá 5 puntos de vida al comienzo de cada nueva ronda de combate. Si el objetivo era el tronco (2/3/4 en la localización del daño), prácticamente lo partirás por la mitad, causándole la muerte directa a tu enemigo, aunque le siguieran quedando puntos de vida. Si el objetivo era un brazo (5 en la localización del daño), le cercenarás dicha extremidad, y tu rival perderá 5 puntos de vida al comienzo de cada nueva ronda de combate. Por último, si el objetivo era la cabeza (6 en la localización del daño), se la cortarás por el cuello, causándole la muerte en el acto, aunque le siguieran quedando puntos de vida.
 
    
 
   Ahora, cuando estés preparado y familiarizado con tu nuevo personaje (copia sus características en una hoja de papel, pues te harán falta), enfréntate a tu primer rival, uno de los muchos hombres de Verinfes que corren directamente hacia la batalla.
 
    
 
   - Soldado de Verinfes: Espada (DES). Daño: 1d6+1 / DES 2 / PV: 21 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 1 PV. 
 
    
 
   - Si consigues vencerlo: 115
 
   - Si eres derrotado: 105
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   Con tus instintos más primarios a flor de piel, centras tu atención en las chicas o en los mozos que hay por toda la sala, hasta que finalmente te decantas por uno de ellos, a quien te acercas con una sonrisa en los labios. Entonces, tras entablar una corta pero intensa conversación, comienza el regateo, tal y como es tradición en ‘La Diosa Escarlata’.
 
    
 
   - Hay tres precios posibles: 5, 10 ó 20 zaifas. Si te gastas 10 zaifas, tienes +1 en tu tirada sobre la ‘tabla de ambientación’; y si te gastas 20, tienes un +2. Si gastas 5 zaifas, tu tirada no sufre modificación.
 
    
 
   Una vez acordado el precio, te diriges hacia la planta superior, donde tu acompañante te guía hasta una pequeña estancia que a pesar de no contar con ningún tipo de lujo, es mejor de lo que te habías esperado al ver el edificio desde fuera.
 
    
 
   - Ahora tendrás que realizar una tirada empleando 2d6. Si con el precio has obtenido algún modificador, súmalo al resultado y compara la cifra con la ‘tabla de ambientación’. Sigue entonces sus indicaciones, y si así te lo señala realiza otra tirada con 2d6 cuyo resultado tendrás que comparar con la ‘tabla para holgar’:
 
    
 
   Tabla de ambientación:
 
    
 
   - 2: ¡Qué mala suerte! Ve al 46.
 
   - 3: Cuando estás a punto de entrar en acción, tu pareja te pide el doble de zaifas acordadas en un principio. Si aceptas, pasa a la siguiente tirada. De lo contrario vuelve a la sala común: 60.
 
   - 4: Tu pareja saca una botella de vino y os la bebéis entera, de modo que acabas con una buena resaca: -1 en la siguiente tirada.
 
   - 5: El ‘campo de batalla’ no está todo lo limpio y aseado que sería aconsejable, por lo que coges una infección que te causará problemas durantes éstrios. En tu próximo combate empezarás con 3 puntos menos de vida. Apúntalo en tu ficha y pasa a la siguiente tirada.
 
   - 6: Un fuerte crujido en el cuello hará que te duela durante varios éstrios. En tu próximo combate empezarás con 2 puntos menos de vida. Apúntalo en tu ficha y pasa a la siguiente tirada.
 
   - 7: Una de las patas de la cama se parte, de forma que recibes un golpe terrible contra la pared y el ‘campo de batalla’ queda inclinado, lo que lo hace todo mucho más interesante. Pasa a la siguiente tirada.
 
   - 8: Tu pareja te pide ir al balcón, lo que a pesar del frío añade mucho más interés al asunto en cuestión: +1 en la siguiente tirada.
 
   - 9: Tu pareja saca una baraja de cartas y comienza a hacer divertidos y atrevidos juegos en función del naipe que elijas: +1 en la siguiente tirada.
 
   - 10: Tu pareja se muestra sumamente complaciente, y se revela como una experta en estas artes: +2 en la siguiente tirada.
 
   - 11: Tu pareja te embadurna todo el cuerpo de miel: +3 en la siguiente tirada.
 
   - 12: Los dos conectáis perfectamente, haciendo de la velada algo realmente indescriptible con palabras: +4 en la siguiente tirada.
 
    
 
   Tabla para holgar:
 
    
 
   - 2: Todo acaba antes de que realmente haya empezado, creando una gran desilusión en ambos. Pierdes 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 3: La falta de motivación masculina hace que resulte imposible seguir adelante. Pierdes 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 4: Una extraña postura hace que te lesiones una muñeca. Ganas 1 punto de experiencia (PX), pero en el próximo combate tendrás -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque.
 
   - 5: Cuando se desviste, tu pareja resulta ser toda una decepción. Extraños recuerdos de lo que has visto te asaltarán durante éstrios, haciendo que no estés todo lo concentrado que deberías. Ganas 1 punto de experiencia (PX), pero en el próximo combate tendrás -1 en todas tus tiradas de daño.
 
   - 6: La experiencia ha resultado breve pero intensa, de modo que ha sido satisfactoria pero sin nada digno de recordar. Tratarás de emplearte a fondo en otra ocasión.
 
   - 7: Tras descansar durante un breve periodo de tiempo, volvéis a entrar en acción. Tira de nuevo sobre esta tabla y réstale 1 punto a tu resultado. Si con los dados sacas 2, el resultado final será 2.
 
   - 8: El asunto ha sido sublime, de forma que te sientes como un verdadero héroe, deseoso de seguir con tus aventuras. En el próximo combate tendrás +1 en todas tus tiradas de daño. Ganas 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 9: Te sientes muy orgulloso, con la moral por las nubes. Era justo lo que te hacía falta para seguir adelante con tus aventuras. En el próximo combate tendrás +1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque. Ganas 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 10: Ha sido tan maravilloso para tu pareja, que incluso te devuelve 10 zaifas. Ganas 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 11: Simplemente extraordinario. Vuestra sonrisa de satisfacción os delata. Ganas 2 puntos de experiencia (PX).
 
   - 12: Los juglares escribirán versos sobre ti, de eso no hay duda. Ganas 2 puntos de experiencia (PX).
 
    
 
   - Cuando hayas acabado aquí, vuelve a bajar a la sala común: 60.
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   Tras abandonar la residencia en la que os encontrabais, Jhaddïyä te guía hacia la zona norte de la ciudad, donde os adentráis en unos estrechos callejones que finalmente os conducen hasta vuestro destino, un viejo caserón que por fuera presenta el aspecto de estar abandonado. A pesar de ello, Jhaddïyä llama a la puerta, que al cabo de un rato es abierta por una anciana que previamente se ha asomado por un pequeño ventanuco que hay en la propia madera. La mujer, cuyos blancos cabellos están recogidos en una elaborada trenza, sonríe al ver a tu compañera, pero a ti te mira con recelo, observándote de arriba abajo.
 
   —¿Quién es? —le pregunta de repente a Jhaddïyä, con el ceño fruncido.
 
   —Es un amigo. ¡Tranquila, Lízzider, puedes confiar en él! Yo respondo de sus actos.
 
   —Mmm, si tú lo dices —interviene de nuevo la anciana, encogiendo visiblemente el rostro—. Está bien, pasad... Y tú, pequeña, cuéntame cómo os va todo...
 
   Así, os adentráis en una estancia tenuemente iluminada por un candil que la mujer ha dejado en el suelo. Antes de seguir avanzando, la tal Lízzider se asegura de cerrar bien la puerta, que además de bloquear con un cerrojo, atranca con una gruesa viga de madera. Entonces, mientras Jhaddïyä le relata todo lo sucedido en vuestro último encuentro con los seguidores del Culto, bajáis por unas estrechas escaleras de caracol que os conducen hasta una cámara subterránea. 
 
   —¡Echad un vistazo a ver si encontráis algo que le guste a tu amigo! —exclama la anciana mientras comienza a encender varias velas empleando la llama de su candil.
 
   Conforme la luz se va apoderando de la nueva estancia, vas quedando cada vez más sorprendido por lo que ven tus ojos, pues ahí abajo hay una auténtica armería, además de un sinfín de frascos llenos de los más extraños productos.
 
    
 
   - A continuación se muestra una pequeña lista con aquellos objetos que más llaman tu atención y que están al alcance de tu bolsillo:
 
    
 
   Armas:
 
    
 
   - Arco élfico (sólo para cazadores): 9 zaifas (DES). Daño: 1d6+1. Dificultad: 6.
 
   - Flechas: 5 proyectiles cuestan 1 zaifa (no ocupan espacio en tu bolsa).
 
   - Hacha de combate de doble hoja: 100 zaifas (2 manos, FUE). Daño: 1d6+2. Característica especial: Daño crítico. Cuando logres herir a tu rival, si sacas un 6 en tu tirada de daño (Daño: 1d6+2), significa no sólo que le has hecho 8 puntos de daño, sino que además has conseguido hacerle una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate tu enemigo perderá un punto de vida a causa de la gran pérdida de sangre. Pierde este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
   - Mayal (descripción: arma consistente en un astil de madera del que parten dos cadenas acabadas en sendas bolas de acero cubiertas de pinchos): 100 zaifas (2 manos, DES). Daño: 1d6+2. Característica especial: Daño crítico. Ver descripción en Hacha de combate de doble hoja.
 
   - Anillo de Hueso de Dragón: 100 zaifas (ataque con los puños, MAG). Daño: 1d6+2. Característica especial: Concentración de poder. Este valioso anillo mágico ayuda en la canalización de las energías arcanas. Gracias a ello, mientras lo lleves puesto, cada vez que logres puntos de experiencia, las casillas que tendrás que rellenar para ganar automáticamente un punto de poder serán 3 en lugar de 4. Ten en cuenta que al ser un anillo, aunque cambies de arma para combatir, puedes seguir con él puesto, beneficiándote así de la Concentración de poder.
 
    
 
   Armaduras:
 
    
 
   - Peto de cuero fabricado por los elfos (P): 75 zaifas. Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV.
 
   - Brazales de cuero (B): 30 zaifas. Zona de acción: brazos. Protección: 1 PV.
 
    
 
   Equipo diverso:
 
    
 
   - Poción curativa silvana: 20 zaifas. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6+2 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha.
 
   - Si eres un ladrón, una de estas pociones acabará sin explicación aparente en tu bolsa de piel sin que hayas tenido que pagar nada por ella.
 
    
 
   - Cuando acabas tus compras, sales del edificio en compañía de Jhaddïyä. Ve al 73.
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   Preocupado por tratar de equiparte mejor para el duro viaje que te espera, decides visitar el mercado para ver si encuentras algo de provecho en lo que emplear tus zaifas.
 
    
 
   - Puedes visitar los comercios que ya conoces: 54 (No olvides que estás en el número 85 para regresar a este apartado, pues en él encontrarás otros productos que se detallan a continuación, y además hallarás las indicaciones para seguir tu aventura).
 
    
 
   Equipo diverso:
 
    
 
   - Veneno: 25 zaifas. Modo de empleo: extender por la hoja del arma deseada justo antes de un combate (o en tu anillo mágico, en caso de luchar con MAG). Sólo hay la cantidad suficiente para emplearlo una vez. Durante ese combate, cuando logres herir a tu rival por primera vez, no sólo le harás los puntos de daño correspondientes, sino que además le inocularás el veneno de tu arma. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate tu enemigo perderá un punto de vida debido a los letales efectos de la ponzoña. Pierde este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque. Anota el frasco con el veneno en tu ficha en el apartado de tu bolsa de piel, pues ocupa uno de sus espacios. Cuando lo uses, bórralo. 
 
    
 
   - Red: 21 zaifas. Modo de empleo: lanzar sobre un rival justo antes de un combate. La red se dañará en cuanto la arrojes contra un enemigo, que tratará de liberarse empleando su arma. Por ello, sólo podrás usarla una vez. Para lanzarla, tira un dado justo antes de un combate (antes de la primera tirada enfrentada de ataque). Si sacas 5 ó 6, la has conseguido arrojar con éxito y has apresado con ella a tu enemigo. Si sacas de 1 a 4, has fracasado en tu intento, aunque seguirás conservando la red para tratar de usarla en otra ocasión. Si tienes éxito y consigues atrapar a tu adversario, limitarás terriblemente sus movimientos durante todo el combate. A efectos de juego, esto supone un -3 en todas sus tiradas enfrentadas de ataque. Anota la red en tu ficha en la bolsa de piel, pues ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses, bórrala.
 
    
 
   - Una vez que hayas acabado tus compras, continúa leyendo en el 107.
 
    
 
    
 
   86 / Campamento base (anótalo en tu ficha)
 
    
 
   Tras salir de la ciudad, te separas de Jhaddïyä y te encuentras avanzando solo por mitad de un bosque que hay próximo a la costa. Tu misión es muy clara. Sin duda, el Culto del Áurea de Luz ha dispuesto centinelas, ocultos en la espesura, protegiendo la zona en la que se encuentra el antiguo menhir junto al que van a celebrar su ritual. Debes encontrar y aniquilar al mayor número de enemigos posible, tratando en todo momento de pasar desapercibido. De ese modo, sigues avanzando en completo silencio, intentando hallar el más mínimo rastro de tus rivales.
 
    
 
   * Realiza una tirada de PER con una dificultad 4.
 
   - Si lo que sacas en el dado más lo que tienes en PER es 4 o más: 44
 
   - De lo contrario: 57
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   De ese modo, terriblemente aturdido, continúas avanzando como puedes hasta que al fin llegáis a las puertas de la fortaleza de Verinfes, en la que os adentráis de inmediato. Entonces te conducen hasta un pequeño calabozo, donde tras quitarte la soga que te retenía los brazos, te encierran en solitario. Exhausto, tomas asiento sobre un mugriento jergón de paja, tratando de recuperarte de tus heridas, pero no tienes que esperar demasiado, pues al poco un grupo de soldados viene de nuevo a por ti para llevarte directamente ante la presencia de Brádoc. Ve al 95.
 
    
 
    
 
   88
 
    
 
   A pesar de que te has empleado a fondo, tu enemigo era una auténtica bestia, un titán difícil de derrotar. Cuando recuperas la consciencia, ves con horror cómo estás tirado en el suelo, en una esquina de ‘La Diosa Escarlata’ sobre lo que sin duda es el vómito de alguien. Magullado y con el estómago revuelto, te pones en pie sin poder pensar en otra cosa que en el horrible olor que te rodea. Al parecer, tras tu derrota todos los allí presentes se burlaron de ti, de modo que El Dorado no perdió ni un instante más con un enemigo que simplemente no estaba a su altura. Miras a tu alrededor y ves a tu rival sentado de nuevo ante su mesa, de manera que si tienes el valor suficiente, puedes tratar de medirte una vez más con él.
 
    
 
   - Horrorizado, descubres que te han robado la mitad de tus monedas. Pasa al 60.
 
    
 
    
 
   89 / Campamento base
 
    
 
   Tras abandonar la fortaleza de Verinfes con una extraña sensación en el cuerpo después de todo lo que te ha ocurrido, encuentras una humilde y tranquila posada en la que pasar la noche. Debido a que tu bolsa de monedas está bien llena, decides aligerar un poco de peso disfrutando de una buena cena, así como de un merecido descanso, pues todo indica que tu vida va a cambiar dentro de muy poco.
 
    
 
   - Jarra de vino: 1 zaifa.
 
   - Jarra de cerveza: 1 zaifa.
 
   - Estofado de ternera: 4 zaifas.
 
   - Empanada de carne: 3 zaifas.
 
   - Pollo asado: 2 zaifas.
 
   - Pescado asado: 2 zaifas.
 
   - Pan: 1 zaifa.
 
    
 
   - Habitación individual: 12 zaifas.
 
   - Dormir en la sala común: 4 zaifas.
 
   - Establo y alimento para tu montura: 2 zaifas.
 
    
 
   Tras una plácida noche en la que has disfrutado de un profundo y reparador sueño, te levantas entusiasmado y lleno de energía, ansioso por emprender el camino que te llevará hasta la ciudad de las amazonas. Pero toda tu alegría se desvanece cuando al mirar a la calle ves que el cielo está totalmente negro, mientras una fuerte lluvia cae sin piedad sobre la ciudad de Verinfes.
 
   «¡Empezamos bien! ¡Es el éstrio idóneo para emprender una marcha como la mía!», piensas mientras empiezas a recoger tu equipo, dispuesto a abandonar la posada para reunirte con Hormäz en la puerta este de Verinfes, tal y como habíais acordado. 
 
   De ese modo, sales al exterior y te diriges hacia tu destino a lomos de Nëmster, que resopla por el mal tiempo. Así, no tardas en divisar el punto de reunión, pues las calles están prácticamente desiertas debido a la fuerte tormenta. Cuando finalmente llegas a las grandes puertas, es el propio Hormäz quien se dirige a ti. Está sentado en el pescante de un carruaje enorme, bajo un pequeño toldo que lo protege de la lluvia.
 
   —¡Oh, bien, aquí tenemos a nuestro amigo, el último en llegar, así que si ya estamos todos, emprendamos la marcha cuanto antes! No parece que esta lluvia vaya a durar demasiado —añade mirando al cielo—, así que dejaremos las presentaciones para más adelante. Partamos ya sin demora, pues cumplir con los plazos de entrega es algo crucial para mis negocios. ¡Tú —dice entonces señalándote con un dedo—, ponte el último, en la retaguardia! ¡Y mantened todos los ojos bien abiertos! ¡En marcha!
 
   De esa forma, siguiendo las órdenes de Hormäz, emprendéis la marcha por el camino que se dirige hacia el sur de Verinfes. No habéis avanzado demasiado cuando por fortuna la lluvia empieza a amainar, de modo que ya sólo caen pequeñas y dispersas gotas. Mientras tanto, has aprovechado para observar desde tu posición a todos los miembros que componen la pequeña caravana de la que formas parte. Por lo que has podido ver, en cabeza avanzan dos diestros y aguerridos jinetes, mercenarios sin duda, al igual que tú, con la misión de proteger al comerciante y su mercancía. Por detrás de ellos se encuentran situados dos carruajes enormes, tirado cada uno por cuatro caballos. En el pescante de uno de ellos se sienta Hormäz, acompañado por el que lleva las riendas, un enano entrado en líznars, seguramente alguien de su plena confianza. El segundo de los carros es igualmente guiado por otro enano, de aspecto aún más fiero que el anterior. Por último, cerrando la comitiva, avanzas tú a lomos de tu montura, observando cómo las ruedas de los pesados carruajes se van hundiendo en el embarrado sendero.
 
   No obstante, a pesar de las dificultades que plantea el mojado terreno, conseguís avanzar hasta medio éstrio, cuando Hormäz ordena el alto en un cruce de caminos.
 
   —¡Debemos esperar aquí! —os dice a todos los miembros de la caravana—. Hay alguien más que se unirá a nosotros, y si no me equivoco ahí viene.
 
   Al instante, diriges la mirada hacia donde señala el mercader, y ves a un jinete que ha salido de entre un grupo de árboles. El caballo es de un bellísimo color castaño, con unas crines blancas que contrastan con la tonalidad de su pelaje. En cuanto al extraño que avanza hacia vosotros, va totalmente cubierto con una capa marrón con capucha, que impide que se vea parte alguna de su físico. Cuando finalmente llega y se detiene junto al carruaje del mercader, te quedas totalmente sorprendido, pues al oír su voz no tienes duda alguna de que se trata de una mujer.
 
   —¡Al fin has llegado! —le dice directamente a Hormäz con un tono cargado de autoridad.
 
   —Lamento enormemente el retraso, pero la lluvia ha hecho que tengamos que avanzar más despacio de lo previsto.
 
   —¡Espero que al menos hayas traído toda la mercancía!
 
   —¡Por supuesto! ¡Di mi palabra!
 
   —¿Toda?
 
   —¡Toda!
 
   —Me alegra oír eso... Está bien; en ese caso, continuemos el camino.
 
   De esa forma, después de apenas unos instantes de descanso, seguís la marcha por un terreno que es cruelmente azotado por el viento. No será hasta el almuerzo cuando podrás disfrutar de unos momentos de verdadero descanso, mientras degustas el pan, el queso y el vino que Hormäz ha repartido entre todos los miembros de la caravana. Es entonces cuando el comerciante aprovecha para hacer unas breves presentaciones.
 
   —¡Debéis saber que tenemos el placer de viajar en compañía de una de las amazonas de Bälkaar! —exclama dirigiéndose a todos vosotros—. ¡Su nombre es Mhändara, y pertenece a una de las familias más influyentes de su reino, con la que estoy comerciando desde hace tiempo! Nos hará de guía hasta que lleguemos a su ciudad, y gracias a ella podremos entrar en Bälkaar sin problemas.
 
   Sorprendido por las palabras de Hormäz, observas con detenimiento a la bella amazona de rubios cabellos, que en esos momentos se encuentra sentada en una roca, mordisqueando un pedazo de pan. 
 
   —En cuanto a los dos jinetes que hasta el momento han ido en cabeza —continúa el líder de la caravana—, ambos son hermanos, expertos guerreros los dos, nacidos en una pequeña aldea cercana a Lógadar. Sus nombres son Tarúk y Jurköm, y en verdad son tan fieros como aparentan. No es el primer viaje que realizo con ellos, y me alegro enormemente de tenerlos a mi lado... Después tenemos a los dos enanos del grupo —añade tras hacer una pausa—. Nödrik-Nígodar es el primero de ellos —dice señalando a uno de los enanos, de espesa barba negra y abultado vientre, que parece no separarse ni un momento de su descomunal hacha de batalla—. Nació en una mina próxima a Térnostan, y también nos conocemos desde hace tiempo... Al igual que me ocurre con Süod-Helbórian, el más leal de los compañeros, quien nació en el norte de los Montes Srimost, y es el mejor de los herreros que he conocido en mi vida. —Con una amplia sonrisa en su rostro, tras decir esas palabras Hormäz palmea en el hombro al segundo de los enanos, un ser realmente horrible de encrespados cabellos castaños, con una nariz deforme, sin duda marcada por una vieja herida, y una boca en la que destacan los huecos de los numerosos dientes que le faltan—. Por último —continúa el mercader dirigiéndose directamente a ti—, tenemos a nuestro nuevo amigo, del que en realidad no sé casi nada. Por ello, si no tienes inconveniente, creo que sería mejor que te presentaras tú mismo. Todos estamos ansiosos por saber algo más sobre ti...
 
   Así, siguiendo las indicaciones de Hormäz, realizas una breve y discreta presentación, tratando de omitir el mayor número de detalles sobre ti después de ver el extraño y variopinto grupo del que sin esperártelo has llegado a formar parte.
 
   Finalmente, acabado ese primer encuentro, Hormäz os deja unos instantes más para descansar antes de retomar la marcha. Sabes que no dispones de mucho tiempo, por lo que tratas de aprovecharlo al máximo para conseguir algo más de información sobre la caravana y los miembros que la forman.
 
    
 
   - Si decides acercarte a la amazona para entablar conversación con ella: 99
 
   - Si prefieres hablar con Tarúk y Jurköm, los dos hermanos: 109
 
    
 
    
 
   90
 
    
 
   Cuando parece que el cofre ya no contiene nada más, tus grandes cualidades de ladrón hacen que te fijes en la tapa, pues es mucho más gruesa de lo que cabría esperar. Tras golpear las tablas con los nudillos, y empujar uno de los listones de madera, descubres que tus sentidos no te han engañado, pues todo indica que ahí se oculta una especie de compartimento secreto. De ese modo, ayudado de tus armas consigues arrancar una de las tablas, de manera que dejas el escondite al descubierto, donde hallas un nuevo objeto:
 
    
 
   - Poción de Velocidad. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberla, durante ese combate sumarás 1 punto adicional a todas tus tiradas enfrentadas de ataque (Fase 1 del combate). Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha. 
 
    
 
   - Poción de Velocidad (90). Beber antes de un combate. Efectos: +1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque durante ese combate. 
 
    
 
   - Ve al 80.
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   Al parecer te has acostumbrado bien a tu nueva montura, de modo que te desenvuelves magistralmente luchando a lomos de Nëmster. No obstante, no tienes tiempo para disfrutar de tu aplastante victoria, pues un nuevo rival te hace frente. Prepárate para luchar contra él. Recuerda que tienes todas las ventajas por combatir a caballo frente a un enemigo a pie, aunque en esta ocasión ya no podrás cargar contra él. Sigue leyendo en el 137.
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   Sin apenas poder fijarte en todo lo que te rodea, te das cuenta de que de nuevo estáis bajando por unas escaleras, pero en lugar de hacerlo un único piso (lo que habías subido), ahora desciendes dos, por lo que crees que te estás adentrando en una especie de sótano. Entonces ves cómo de repente uno de los hombres se tira al suelo y comienza a gatear por un estrecho y bajo pasillo excavado en la roca. Jhaddïyä avanza ahora justo detrás de ti, y cuando el último de los hombres se adentra en ese frío y húmedo conducto, escuchas a tus espaldas cómo cierra una pesada puerta metálica, que bloquea con un cerrojo. 
 
   Finalmente, tras continuar por esa galería durante un buen rato, totalmente a oscuras, llegáis a una nueva puerta, que es golpeada tres veces por el primero del grupo.
 
   —¡Por Verinfes y la ‘Rosa sin espinas’! ¡Désmokay! —dice a modo de santo y seña, pues ves cómo de repente alguien abre esa nueva barrera, dejando que la luz se cuele en el angosto túnel.
 
   —¡Víkord, no te esperaba aquí! ¿Ha ocurrido algo? ¿Está Jhaddïyä contigo? —escuchas que alguien pregunta desde el otro lado.
 
   —¡Estamos bien, pero nos han seguido hasta el caserón! ¡Vamos, déjanos pasar!
 
   De ese modo, sales del pasadizo en lo que parece ser una espaciosa bodega donde hay al menos diez personas más, hombres y mujeres por igual, todos bien armados y equipados. Sin posibilidades de huir ni de enfrentarte a ese extraño grupo que te ha llevado hasta ahí, no tienes más remedio que dejarte llevar por los acontecimientos, mientras tu mente es un auténtico hervidero de preguntas para las que no encuentras respuestas. No obstante, te da la impresión de que no corres peligro, pues tras unas palabras de Jhaddïyä dirigidas al grupo, todos parecen haber oído hablar de ti y de la misiva que le entregaste al Soldado Mayor de Verinfes. De ese modo, te sientan ante una mesa donde te ofrecen un plato de sopa caliente que te ayuda a entrar en calor después del frío que has pasado en el estrecho conducto. Una vez que terminas la comida, te aguarda una nueva sorpresa, pues el sujeto que responde al nombre de Víkord se acerca hasta ti y te pide que lo sigas.
 
   —¡Ven conmigo! Jhaddïyä quiere verte a solas.
 
   Sin dudar, sigues sus pasos hasta una nueva habitación en la que te espera la muchacha. Cuando entras, la puerta se cierra a tus espaldas, de modo que sólo quedáis los dos en el interior de la sala. Se trata de una estancia muy pequeña y sencilla, en la que sólo hay un par de arcones y una mesa de madera con algo de comida tras la que se encuentra la muchacha.
 
   —¡Acércate y toma asiento! ¿Quieres beber algo? ¿Vino?              —te dice de un modo muy amable antes de servirte una copa sin esperar tu respuesta.
 
   —¿Qué hago aquí? ¿Quiénes sois?
 
   —Supongo que tendrás un montón de preguntas como ésas, y yo tengo las respuestas para todas ellas. Pero déjame que empiece por el principio... Como ya sabes, mi nombre de Jhaddïyä, y estoy al frente de lo que muchos llaman la ‘Rosa sin espinas’; soy su líder, por así decirlo, la cabecilla de un grupo de guerreros de élite que actuamos al margen de la ley con el único fin de acabar con el Culto del Áurea de Luz. Sé que pensarás que soy demasiado joven para tal honor, pero este aspecto que ves es sólo el fruto de un encantamiento... Ve al 41.
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   A pesar de tus intentos, ese hechicero ha sido un rival demasiado duro para ti. Pierdes un punto de experiencia por esta derrota (este punto sólo se pierde una vez, independientemente del número de ocasiones que regreses a este apartado), pero puedes volver a enfrentarte directamente con él, aunque lo harás también con un punto de vida menos. Por ejemplo, si tienes 20, el próximo combate lo comenzarás con 19. Ve de nuevo al 105 e imparte justicia. Recuerda también que siempre que lo desees puedes volver a la plaza de Verinfes, en el 45.
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   Ganas un punto de experiencia por haber eliminado a tu rival. Tras acabar con él, no tienes tiempo de hacer mucho más, pues enseguida ves cómo un nuevo enemigo se acerca directamente a tu posición. Si consigues sacar una tirada de DES con una dificultad 5 podrás atacarlo por sorpresa, por lo que tendrás +2 en tu primera tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Segundo centinela del Culto del Áurea de Luz: Estoque (DES). Daño: 1d6+2 / DES 1 / PV: 22 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV. 
 
    
 
   - Si eres derrotado, pierdes un objeto de tu bolsa de cuero y si lo deseas puedes volver a enfrentarte directamente con él. Si no te sientes preparado puedes volver a la ciudad de Verinfes (45) para tratar de equiparte mejor o emprender otras misiones que te hagan más poderoso antes de volver a intentar este reto. Apunta este número en tu ficha para volver directamente a él cuando te sientas preparado.
 
   - Si logras eliminarlo: 110
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   Cuando entras en la sala en la que se encuentra Brádoc, una cámara subterránea situada en las profundidades de la fortaleza de Verinfes, ves que está sentado ante una enorme mesa de madera repleta de documentos y mapas de diferentes partes de Úrowen.
 
   —¡Dejadnos a solas y custodiad esa puerta! —exclama nada más verte, dirigiéndose a los soldados que te han llevado hasta ahí—. ¡Que nadie nos moleste hasta que yo salga! 
 
   —¡Como ordenéis, mi señor! —responde uno de los hombres antes de abandonar la estancia y cerrar la puerta tras de sí, dejándote a solas con el intimidante Soldado Mayor de Verinfes.
 
   —¡Toma asiento! —te dice entonces Brádoc con su potente voz, señalando una silla que hay ante su mesa—. ¡Tenemos asuntos que discutir...! Como supongo que entenderás, tengo ojos y oídos por todos los rincones de Verinfes, y es por ello que estoy bien enterado de tus múltiples andanzas. ¡Eres un tipo duro que no se anda por las ramas, y eso me gusta! En estos oscuros tiempos nos hace falta gente como tú... Por lo que he oído, no has perdido el tiempo desde que llegaste a la ciudad. Al parecer te has ganado unos cuantos amigos, pero también más de un enemigo que puede resultar realmente peligroso. Debes tener cuidado de ahora en adelante, pues hay gente muy vengativa a la que has ofendido con creces... Sin embargo, lo que más me ha llamado la atención de todo lo que ha llegado hasta mis oídos es que vas a emprender un viaje hacia Bälkaar, una ruta que no estará exenta de peligros, y mucho menos si vas escoltando a Hormäz... ¡Ese codicioso mercader! Ten mucho cuidado con él, porque vendería hasta a su propia madre si con ello pudiera obtener algún beneficio, por pequeño que fuese...
 
   Sumamente interesado, escuchas con atención las palabras de Brádoc, sorprendido por todo lo que el Soldado Mayor de Verinfes sabe sobre ti y sobre lo que has hecho desde tu llegada a la ciudad.
 
   —Debo confesar que me caes bien —continúa Brádoc—, y eso ya es mucho más de lo que puedo decir de la mayoría de los que me rodean. Eres valiente, osado y decidido... y hay en ti una pizca de locura que me recuerda a mí en mi juventud, e incluso a mi hijo... ¡Oh, pero no voy a andarme con rodeos! Te he traído hasta aquí para encomendarte una misión de vital importancia que espero con ansias que aceptes. Todo se debe a tu repentino viaje a Bälkaar... ¡Bälkaar, qué recuerdos! ¿Has estado alguna vez ahí?
 
    —Hasta ahora jamás he tenido la oportunidad —respondes algo intimidado por la imponente presencia de Brádoc.
 
   —Como he dicho, sin duda hay algo de locura en ti si tienes deseos de ir a ese lugar. ¿Qué sabes de las amazonas y de la reina Zarkända?
 
   —No mucho, la verdad. Dicen que son muy bellas, y que su reina es la más hermosa de todas.
 
   —Oh, sí, bellas y terriblemente peligrosas; y además odian a todos los hombres, hasta al último de ellos. Si nunca has estado en Bälkaar ni conoces nada de esas mujeres guerreras, entonces escúchame bien, porque mis palabras podrían salvarte la vida. Las amazonas son diestras luchadoras, expertas en el manejo del arco. La mayoría de ellas no tiene pecho derecho. Al poco de nacer, sus propias madres se los queman con un hierro al rojo vivo para evitar su desarrollo, lo que les permite usar sus arcos con gran destreza, y lo hacen con suma maestría incluso a lomos de sus caballos, los legendarios pura sangre bälkianos, unos formidables animales, que para las amazonas representan algo que va mucho más allá de ser una simple montura. Desde niñas se entrenan sin descanso en el arte de la guerra... Y tú te vas a dirigir directamente al corazón de su reino, a Bälkaar, la gran capital situada en la desembocadura del río Záedor. Desde tiempos inmemoriales, esas tierras han sido regidas por mujeres. Son las matriarcas de las grandes familias las que deciden los designios de sus hombres a través de un consejo que asesora a la reina... Pero no quiero intimidarte más... Yo mismo tengo buenos recuerdos de ese lugar, a pesar de todo lo que te he contado, así que puede que no sea la persona más indicada para prevenirte.
 
   Tras unos instantes de silencio, en los que Brádoc parece sumirse en sus pensamientos, con la mirada perdida en el vacío, el Soldado Mayor vuelve a tomar la palabra.
 
   —Volviendo al asunto que nos ha reunido aquí, como te decía, tengo una importante misión que encomendarte. Pero antes necesito que me des tu palabra de honor de que nada de lo que hablemos aquí saldrá jamás de tus labios fuera de esta sala.
 
   Intimidado por la inquisitiva mirada de Brádoc, asientes sin dudar, aceptando sus condiciones, consciente de lo que ello implicaría en el caso de romper tu promesa.
 
   —¡Bien; no esperaba menos de ti! —añade el Soldado Mayor—. Ahora puedo hablarte con franqueza... Según señalan los informes de todos nuestros exploradores y espías, las amazonas de Bälkaar se unirán a los seguidores de Zorbrak en la guerra contra los pueblos libres. Ya no tenemos duda alguna de que entrarán en batalla, y es por ello que te pido que elimines a Marok-häi, una de las amazonas más influyentes de la ciudad, la más diestra de sus guerreras, líder de las huestes de la reina Zarkända, la mujer que sin duda estará al frente de su ejército cuando se enfrenten contra nosotros. Eliminarla sería un durísimo golpe, que además obligaría a la reina a salir de la ciudad, pues sin Marok-häi en el frente, sería la propia Zarkända la única capaz de liderar sus huestes. Sé que es una misión sumamente difícil de cumplir, pero confío en ti para llevarla a cabo. Por supuesto, si aceptas te facilitaré toda la información de la que disponemos sobre Marok-häi, y te ganarás un lugar de honor entre nuestras filas. Del mismo modo, la recompensa también será cuantiosa, acorde con el difícil desafío que te espera. ¿Qué me dices? ¿Aceptas?
 
   —Antes de tomar una decisión, me gustaría saber algo más sobre esa recompensa que habéis mencionado. ¿Qué tenéis en mente?
 
   —Si aceptas esta arriesgada misión, te daré una bolsa llena de zaifas, una armadura, y uno de los mejores caballos de Verinfes para que te lleve hasta tu destino. Todo eso por adelantado, sólo por tu palabra de honor de que harás lo que esté en tu mano para acabar con Marok-häi. Y si consigues tu objetivo y regresas a Verinfes con vida, te aseguro que aquí te esperará otra gran recompensa. ¿Qué me dices ahora? ¿Aceptas mi propuesta?
 
    
 
   - Si decides rechazar la misión de Brádoc: 121
 
   - Si estás de acuerdo con el trato y aceptas: 140
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   Entre grandes risotadas y gritos de alegría, una numerosa concurrencia jalea a dos participantes que se apuestan sus zaifas en una animadísima competición de bebida. Si quieres probar tu resistencia al alcohol, podrás hacerlo en la siguiente ronda, pues se buscan valientes que quieran demostrar sus dotes. Para ello te enfrentarás a un único rival y cada uno beberá jarra tras jarra de vino hasta que alguno de los dos no pueda más. Puedes apostar las zaifas que desees hasta un máximo de 30. Tu rival apostará las mismas zaifas que tú, y el ganador se quedará con las monedas del contrario. Es decir, si apuestas 30 zaifas y ganas, recuperas tus 30 monedas más las 30 de tu contrincante. Si pierdes, olvídate del dinero. Por razones obvias, sólo podrás participar una vez en este tipo de competición, pues cuando termines, si es que ganas y aún sigues consciente, apenas podrás mantenerte siquiera en pie.
 
    
 
   - El sistema de juego es el siguiente: multiplica tus puntos de vida base por 2. Por ejemplo, si tienes 20, comenzarás este juego con 40. Tu rival, al tener 21 puntos de vida base, empieza con 42 puntos. Entonces tira un dado para representarte a ti y otro a tu contrincante. Este dado simboliza la primera jarra de vino. Los puntos que cada cual saque en su dado son los puntos de vida que cada uno pierde. De ese modo, réstalos de las vidas de ambos. Entonces pasa a la segunda jarra: tira de nuevo y réstale a cada uno los puntos de vida que va perdiendo. Después pasa a la tercera jarra y así sucesivamente. Dichas tiradas son enfrentadas y se comparan al momento de lanzar. Aquel que pierda antes todos sus puntos de vida, es decir, que llegue a 0 en primer lugar, será el perdedor. Si los dos llegáis a 0 en la misma tirada enfrentada, sigue contando los puntos en negativo. El que se quede con la puntuación más baja será el perdedor. Por ejemplo, -1 le gana a -3. Si existe empate aunque estéis en negativo (por ejemplo que los dos quedéis en -1 a la vez), realiza una nueva tirada hasta que se resuelva la competición y uno quede por debajo del otro. 
 
    
 
   - Cuando consigues centrar tu vista y dominar el mareo que se ha adueñado de tu cabeza, te levantas de la mesa ante la que estabas sentado, en busca de nuevos retos: 60
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   A pesar de tus intentos, has sido incapaz de acabar con tu rival, que tras un durísimo golpe logra derribarte al suelo (si ibas a lomos de tu caballo te caes de él). Terriblemente aturdido y sabiéndote a merced de tu enemigo, miras hacia arriba desde tu posición y ves con horror cómo el bandido levanta su arma para darte el golpe de gracia. Pero entonces, cuando crees que ésos son tus últimos momentos sobre la faz de Úrowen, algo hace que tu contrincante se tambalee, pues una flecha le ha atravesado el cuello de parte a parte, haciendo que caiga desplomado mientras se ahoga con su propia sangre. Sin terminar de creerte lo que acabas de presenciar, giras rápidamente la cabeza y ves a la imponente amazona sobre su montura, empuñando el arco con el que ha puesto fin a la vida de tu rival. Sigue leyendo en el 127.
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   Cuando finalmente recuperas la consciencia, te ves tirado en el suelo de la estancia, completamente solo y con un terrible dolor de cabeza. No sólo has perdido las zaifas invertidas para subir a la habitación sin haber obtenido nada a cambio, sino que además pierdes un punto de experiencia. De ese modo, con el orgullo herido y la moral por los suelos, regresas a la sala común para tratar de reponerte de la horrible humillación sufrida. Pasa al 60.
 
    
 
    
 
   99
 
    
 
   Tras armarte de valor, pues esa mujer es realmente intimidante, te aproximas a la extraña amazona con el fin de hablar con ella. 
 
   —¡Así que vas a ser nuestra guía! —dices mientras te fijas mejor en su aspecto.
 
   —¡Eso parece! —Con esas dos palabras, Mhändara da por concluida la conversación, pues incluso vuelve el rostro hacia otro lado y se queda observando el paisaje que os rodea.
 
   —¿Has venido desde Bälkaar? —insistes para tratar de reunir algo más de información, pero la amazona en esta ocasión ni siquiera responde a tu pregunta. Simplemente se queda mirándote, observándote de arriba abajo hasta que logra hacer que te sientas incómodo.
 
   
  
 

—No es muy buena conversando; ya lo descubrirás —interviene de repente Hormäz mientras se sitúa a tu lado—, aunque me temo que tendrá que ser en otro momento. Deprisa, recogedlo todo —añade dirigiéndose al resto del grupo—, debemos continuar la marcha. 
 
   Sigue leyendo en el 123. 
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   Avanzas lentamente entre la vegetación, con el sonido del río muy cerca, cuando de repente oyes un extraño ruido frente a ti. Inmediatamente, te quedas quieto entre la espesura para tratar de pasar desapercibido, y entonces descubres entre la maleza la oscura figura de un perro enorme que se dirige directamente hacia ti. No cabe duda de que ha detectado tu presencia, y por la espuma que le cubre las fauces y la desenfrenada carrera que emprende hacia ti mientras ladra sin cesar, te queda totalmente claro que te va a atacar. Prepárate para el inminente combate. Pasa al 135.
 
    
 
    
 
   101 / Campamento base (anótalo en tu ficha)
 
    
 
   Justo antes de entrar en combate, te bebes rápidamente la poción que te ha dado Jhaddïyä, y al instante te sientes mucho más poderoso:
 
    
 
   - Poción de Resistencia. Modo de empleo: tomar justo antes de entrar en combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberla, tus puntos de vida pasarán a ser 50. Por desgracia, los efectos de esta poción duran muy poco tiempo. Tu objetivo será vencer a tus tres próximos rivales, incluida Dëvian, usando únicamente estos 50 puntos de vida, es decir, al ser demasiado seguidos, no recuperarás ningún punto de vida entre combate y combate. Si sales victorioso del primer enfrentamiento, por ejemplo con 28 puntos de vida, comenzarás con esos puntos el siguiente combate, y lo mismo ocurrirá contra Dëvian. Así, si consigues derrotar a tu enemiga, los efectos de la poción desaparecerán, de modo que de cara al próximo combate tendrás tus puntos habituales de vida.
 
    
 
   - Primer guardaespaldas del Culto del Áurea de Luz: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6 / DES 1 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 1 PV.
 
    
 
   - Segundo guardaespaldas del Culto del Áurea de Luz: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6 / DES 2 / PV: 21 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV / Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV.
 
    
 
   - Dëvian: Estoque (DES). Daño: 1d6+2 / DES 3 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Daño crítico. Cuando Dëvian logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+2), significa no sólo que te ha hecho 8 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás un punto de vida a causa de la gran pérdida de sangre. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si eres derrotado por cualquiera de tus tres adversarios, pierdes alguno de tus objetos a tu elección (un arma, armadura, objeto que lleves puesto, o mágico, o de tu bolsa de piel...), y puedes volver a intentarlo de nuevo. Si eres derrotado por segunda vez, tercera, cuarta... pierdes un punto de experiencia en cada ocasión. Recuerda que puedes volver a la ciudad de Verinfes (45) para equiparte mejor o tratar de hacerte más poderoso, y regresar a este punto cuando te sientas preparado.
 
   - Si consigues acabar con tus enemigos: 132
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   Al parecer, aún no has sido capaz de acostumbrarte a tu nueva montura, lo que sin duda te ha jugado una mala pasada que ha hecho que te caigas del caballo. Prepárate para enfrentarte a un nuevo enemigo, esta vez a pie. Además, no empezarás el próximo combate con tus puntos de vida habituales, ya que pierdes 1d6 puntos de vida a causa de la dura caída desde lo alto de tu montura. Continúa leyendo en el 137. 
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   Consciente de que la situación de Lándanar y de su pequeña hija Naira es muy precaria, no te sientes capaz de coger las monedas que te ofrecen, por lo que a pesar de la insistencia de la pobre mujer, finalmente logras convencerla para que se quede con las zaifas, pues a ellas les hacen mucha más falta. Sumamente agradecida tanto por tu ayuda con Korïndor, como por haber rechazado las monedas, Lándanar se dirige hacia un rincón de la habitación, de donde coge algo que te ofrece al momento.
 
   —¡Por favor! —te dice la mujer con lágrimas en los ojos—. ¡Aceptad al menos este presente! Es lo mínimo que puedo hacer, y yo no lo necesito para nada...
 
   Cuando coges lo que te ofrece, sorprendido ves un pequeño odre que según te dice Lándanar contiene una poderosa poción:
 
    
 
   - Elixir de Potencia Enana. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberla, durante ese combate sumarás 1 punto adicional a todas tus tiradas de daño. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha. 
 
    
 
   Así, tras despedirte finalmente de Lándanar y de su hija, regresas de nuevo a la plaza del mercado de Verinfes, donde podrás continuar con tus aventuras: 45
 
    
 
    
 
   104
 
    
 
   Harto ya de soportar los reproches e insultos del enano durante toda la jornada, no puedes contenerte por más tiempo, de forma que sin poder evitarlo, te pones en pie dejándote llevar por la ira:
 
   —¿Una buena paliza, dices? ¿Tú solo contra mí? ¡Me gustaría ver eso aquí y ahora, porque haré que te tragues tus palabras y que cierres esa maldita boca que tienes!
 
   Al oírte, las miradas de todos los presentes se clavan al momento en ti mientras un silencio sepulcral se adueña del claro en el que os encontráis. Por los indescifrables rostros de tus sorprendidos compañeros, no sabes si te están mirando con respeto, o si lo hacen como si observaran a un loco, capaz de aceptar el desafío de un enano tan fiero como el que tienes ante ti.
 
   —¡Bien, muy bien! —responde Nödrik-Nígodar a la vez que comienza a acercarse a ti—. ¡Veo que al menos valor no te falta!
 
   —¿Qué haces? ¿Acaso estás loco? —interviene Hormäz visiblemente enojado, dirigiéndose a ti—. ¡Sé que ya no voy a poder parar esta locura! ¡Nígodar, por todos los dioses, no me dejes sin uno de mis hombres! ¡Acabamos de salir de Verinfes! ¡Si es que aún te queda algo de cordura, recuerda que aún nos falta un largo camino hasta Bälkaar!
 
   —¡No te preocupes por tu mercancía, viejo usurero! —responde el enano—. ¡Sólo voy a hacerle un par de caricias a nuestro nuevo amigo! —añade mientras pasa su mano por el puño de su imponente hacha.
 
   —¡Es como hablar contra un muro! ¡Que sea lo que los dioses quieran! ¡Yo no deseo saber nada más de este asunto! —añade el mercader dándose por vencido, consciente de que el enano es incontrolable.
 
   —¡Bien, amigo —te dice finalmente el enano—, prepárate porque te voy a enseñar lo que es luchar! 
 
    Ahora que lo tienes de pie muy cerca de ti, listo para entrar en combate, no te parece tan buena idea haber retado al enano, pues aunque Nödrik-Nígodar aún cojea un poco por la herida de su pierna, que con su magia le ha sanado su compañero, sin duda se trata de un temible enemigo. Prepárate para este duro enfrentamiento, pues tendrás que emplearte a fondo para defender tu honor ante todos aquellos que te observan...
 
    
 
   - Nödrik-Nígodar: Hacha de batalla (FUE). Daño: 1d6+3 / FUE 4 / PV: 30 / Armaduras: Peto de cuero enano (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero enano (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Furia enana. Si los puntos de vida de Nödrik-Nígodar bajan de 10, se despertará su furia enana, una salvaje rabia guerrera que hará que su fuerza aumente de 4 a 5.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a Nödrik-Nígodar: 118
 
   - Si el enano logra derrotarte: 134
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   De repente sientes cómo un fuerte mareo se apodera de tu cabeza, a la vez que un intenso zumbido azota tus oídos. Es insoportable el dolor que se está apoderando de tu mente, como si mil gusanos se abriesen paso a través de tu cerebro. Incapaz de mantenerte erguido, sueltas tu hacha y caes al suelo sujetándote la frente, que te parece que va a estallar, tal es el tormento que estás sufriendo. Es en esos momentos en los que te retuerces de dolor, luchando por mantenerte consciente, cuando ves el cuerpo de un soldado que yace junto a ti. Entonces te fijas en su rostro, y compruebas con horror que en realidad eres tú (tu personaje habitual) quien está ahí muerto tirado en el suelo, con la mirada perdida en el vacío mientras la fuerte lluvia cae sobre tu cadáver. Incapaz de soportar tal locura, gritas de rabia y de dolor, tratando de escapar de tan espantosa pesadilla... Poco más puedes hacer, pues entonces varios de tus enemigos caen sobre ti y te atraviesan con sus espadas...
 
   Cierras los ojos para tratar de sobreponerte a tan terrible sufrimiento, pero te sorprende escuchar una siniestra carcajada. Entonces los abres y ante ti ves a Korïndor riéndose sin parar. Vuelves a ser otra vez tú, y estás de nuevo ante la cabaña del hechicero, junto al cauce del río Izquión, en las proximidades de Verinfes. Retoma tu ficha de personaje habitual; vuelves a tenerlo todo tal y como lo dejaste. 
 
   —¿Qué te ha parecido lo que te he mostrado? —te pregunta Korïndor con burla—. Quizás ése sea el fatal destino que te espera... Únicamente lo dioses lo saben, pero eso sólo ocurrirá si eres capaz de salir de aquí con vida. ¡Prepárate para morir, maldito insolente! ¡Lándanar y su hija son mías, y haré con ellas lo que quiera! ¡Ni tú ni nadie podrá impedírmelo!
 
   Prepárate para luchar contra Korïndor. Nota del autor: aplasta a ese miserable desgraciado que no merece piedad alguna.
 
    
 
   - Korïndor: Ataque de hielo con su vara (MAG). Daño: 1d6 (ningún tipo de armadura puede protegerte de sus ataques de frío) / MAG 1 / PV: 20 / Armaduras: carece / Habilidad Especial: Congelación. Cuando Korïndor logre herirte, si en la localización del daño saca un 6 y el ataque va dirigido contra tu cabeza, dicha descarga tendrá un efecto letal sobre ti. Por ello (aparte del daño habitual de ese ataque), al comienzo de cada ronda de combate perderás un punto de vida a causa de la congelación que ha empezado a extenderse por tu cuerpo. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a Korïndor: 76
 
   - Si no has podido con ese malnacido: 93
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   En esos momentos, un par de hombres entran en la estancia, portando unas pequeñas cajas de madera, mientras otro comienza a hablar en voz alta, dirigiendo sus palabras a todos los presentes:
 
   —¡Acercaos a participar! ¡No lo dudéis ni un instante! ¡Apostad y doblad vuestras zaifas en el exótico azuzamiento que tenemos esta noche! ¡Hoy no habrá nada de perros de presa... nada de osos, ni de dientes de sable! ¡Hoy tenemos algo mucho más especial! Puede que no tan espectacular a simple vista, pero sin duda mucho más apasionante e impredecible... ¡Esta noche asistiremos al singular enfrentamiento de una tarántula contra un escorpión! ¡Sí, amigos, sí! Habéis oído bien. Una tarántula de Lógadar medirá sus fuerzas contra un escorpión de las riberas del Izquión. ¡En vuestra vida habéis visto una cosa igual! ¡Acercaos y apostad! ¡La lucha comenzará en breve!
 
   Atraídos por esas palabras, la gran mayoría de los que llenan la posada se acercan al lugar donde se prepara el azuzamiento, mientras echan mano a sus bolsas, en busca de las preciadas zaifas para apostar.
 
   Es en esos momentos cuando Tarúk, que se había acercado a la barra, regresa a vuestra mesa con nuevas noticias.
 
   —¡Escuchadme, esto os puede interesar! Me ha dicho una de las chicas que aquel hombre de allí, el que se sienta solo en aquella mesa de la esquina, es un conocido alquimista de la zona que vende varios tipos de pociones. La criada ha visto nuestro inconfundible aspecto, y cree que podrían venirnos bien esos bebedizos. Quizás sería buena idea acercarse a preguntar.
 
    
 
   - Si optas por apostar para participar en el azuzamiento: 129
 
   - Si prefieres acercarte al vendedor de pociones: 170
 
   - Anota el 106 en tu ficha para poder regresar a este punto y realizar las dos acciones descritas anteriormente sin importar su orden. Recuerda que puedes dirigirte a uno de los apartados anteriores, informarte, y volver aquí para jugar otro apartado en primer lugar. Tú decides.
 
   - Si por el contrario nada de lo que has visto hasta el momento te llama la atención, o si ya has jugado los puntos anteriores, continúa leyendo en el 160.
 
    
 
    
 
   107 / Campamento base (anótalo en tu ficha)
 
    
 
   Cuando te alejas del mercado, en busca de un lugar para pasar esa noche, dos hombres de armas de la guardia de la ciudad se detienen de repente ante ti y te llaman por tu nombre.
 
   —¿Sois vos el extranjero que trajo la misiva para Brádoc, Soldado Mayor de Verinfes?
 
   Tras confirmarles tu identidad, ambos parecen relajarse, pues al fin han encontrado su objetivo.              
 
   —Brádoc desea veros cuanto antes, pues tiene algo importante que deciros. Es por ello que nos ha pedido que os llevemos ante él con la máxima presteza. ¿Os importaría acompañarnos hasta la fortaleza de la ciudad?
 
    
 
   - Si decides seguir a los soldados, que te llevarán ante Brádoc: 95
 
   - Si optas por llevarles la contraria con el fin de seguir tu camino: 128
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   Algo cansado por todo lo que has vivido hasta llegar ahí, decides relajarte un poco en la barra de ‘La Diosa Escarlata’. Para ello, te abres paso entre la multitud hasta que alcanzas tu objetivo, donde tras esperar un buen rato, eres finalmente atendido por una joven ligera de ropa.
 
    
 
   - Vaso de licor de orujo casero: 1 zaifa.
 
   - Jarra de hidromiel: 1 zaifa.
 
   - Jarra de cerveza o vino: 1 zaifa.
 
   - Cerdo asado: 2 zaifas.
 
   - Pescado asado: 2 zaifas.
 
   - Pan: 1 zaifa.
 
    
 
   Una vez que te han servido, te apoyas en la barra saboreando el momento, disfrutando de un poco de paz tras los muchos peligros que has tenido que sortear. Es en esos instantes cuando un extraño se acerca a ti, un hombre rudo de cabellos canos que le grita con voz potente a la camarera.
 
   —¡Cerveza, aquí! ¡Tráeme una gran jarra y otra para mi amigo! —exclama antes de señalarte con una mano. Al ver la sorpresa en tu rostro, pues es la primera vez en tu vida que ves a ese hombre, añade con una sonrisa—: ¡Vamos; acepta mi invitación! ¡Odio beber solo! ¡Es de perdedores!
 
   Al no encontrar motivos por los que negarte, asientes tímidamente con la cabeza, a lo que el extraño responde con una gran carcajada.              
 
   —¡Veo que eres nuevo aquí! Es un placer encontrar caras nuevas en este antro. Mi nombre es Dösser —dice mientras te ofrece una mano, que estrechas con fuerza.
 
   —¡Aquí tenéis vuestras cervezas! —interviene de repente la camarera, haciendo chocar los jarros contra la cubierta de madera de la barra—. ¿Quién es tu amigo, Dösser? Nunca lo había visto por aquí.
 
   —En realidad aún no sé ni su nombre... ¿Cómo te llamas?
 
   Tras responder su pregunta y contarle algunas de las aventuras que te han llevado hasta ahí, pareces ganarte la admiración de ese hombre que por el color morado de su nariz, da la impresión de haberse bebido ya unas cuantas jarras de cerveza.
 
   —Vengo de la guerra —te dice al fin—. He estado combatiendo en el norte, cerca de Fënz... luchando contra esos malditos dreknars. ¿Los has visto alguna vez? Te entran ganas de huir cuando los ves corriendo hacia la batalla. Son unos salvajes, auténticas bestias ávidas de sangre. Con suerte logré salir con vida, pero fueron muchos los que cayeron en el campo de batalla. Amigos míos perdieron allí la vida... ¡Que alguien me ponga otra cerveza! —grita antes de apurar de un trago la jarra que sostiene entre sus manos—. Como te iba diciendo, ojalá nunca tengas que enfrentarte con los dreknars...
 
   En ese momento, Dösser, cuyo cuerpo se ha tambaleado, sin duda por los efectos de la bebida, da un par de pasos hacia atrás y cae de espaldas sobre un hombre de fiero aspecto al que le derrama sobre sus ropas el vaso de vino que sostenía el extraño.
 
   —¡Maldito viejo! —exclama quitándose a Dösser de encima—. ¡Mira lo que has hecho! ¡Serás desgraciado!
 
   —No era... —comienza a decir tu nuevo amigo, pero no llega a terminar la frase, pues de repente el extraño le lanza un puñetazo terrible que alcanza a Dösser en pleno estómago y lo derriba sobre el suelo.
 
   Aturdido, trata de levantarse, pero una patada de ese hombre le da de lleno en pleno rostro. Sin poder hacer nada para evitarlo, Dösser se desploma de nuevo, mientras la sangre empieza a brotar de su labio partido. Mareado y falto de aire, levanta una mano tratando de pedir ayuda, pero nadie se acerca para prestarle auxilio. Muy al contrario, todos los allí presentes se han alejado de vosotros, observando la escena sin intervenir, expectantes...
 
    
 
   - Si optas por ayudar a Dösser: 79
 
   - Si piensas que no tienes nada que hacer ahí y que es mejor alejarse del peligro: 48
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   Interesado por los dos diestros mercenarios, te aproximas a ellos con el fin de entablar conversación. 
 
   —¡Jamás he estado en Lógadar, y tampoco he tenido la oportunidad de conocer a mucha gente de allí...! 
 
   —¡No te gustaría, créeme! —te interrumpe de repente Tarúk, el más alto y corpulento de los dos hermanos—. ¡Los Espíritus de Zedún, la casta de sacerdotes que domina todas las tierras de Lógadar, lo controlan todo... y si te enfrentas a ellos sólo puedes atenerte a las horribles consecuencias! ¿Ves esto? —te dice entonces mientras te muestra su antebrazo izquierdo, lleno de un gran número de horribles cicatrices—. ¡Yo mismo me las hice con mi cuchillo! ¡A uno de esos mentalistas le bastó con pronunciar una palabra para que yo perdiera el control de mis actos...! Quedé totalmente a su merced... Recuerdo cómo mi mano derecha se movía, cortando mi propio brazo como si yo fuera un maldito carnicero...
 
   —¡Ya basta! ¡Deja de torturarte! —es su hermano Jurköm quien pronuncia esas palabras mientras posa una mano sobre el hombro de Tarúk—. Como te ha dicho mi hermano —añade dirigiéndose a ti—, Lógadar no te gustaría... No es más que un nido de víboras...
 
   —Un nido de víboras que no obstante ofrece mucho que aprender, ya lo descubrirás —interviene de repente Hormäz mientras se sitúa a tu lado—, aunque me temo que tendrá que ser en otro momento. Deprisa, recogedlo todo —añade dirigiéndose al resto del grupo—, debemos continuar la marcha. 
 
   Sigue leyendo en el 123.
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   Ese combate ha sido demasiado ruidoso, por lo que has atraído la atención de un nuevo centinela que sin previo aviso se arroja sobre ti. Recuerda que tras cada combate vuelves a recuperar todos tus puntos de vida base.
 
    
 
   - Tercer centinela del Culto del Áurea de Luz: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6+2 / DES 2 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV / Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV.
 
    
 
   - Si eres derrotado, pierdes una armadura a tu elección, ya que ha quedado inservible, y si lo deseas puedes volver a enfrentarte directamente con él. Si no te sientes preparado puedes regresar a la ciudad de Verinfes (45) para tratar de equiparte mejor o emprender otras misiones que te hagan más poderoso antes de volver a intentar este reto.
 
   - Si logras acabar con tu rival: 120
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   No tardáis en recoger vuestro improvisado campamento, por lo que pronto retomáis la marcha siguiendo las indicaciones de Hormäz.
 
   —Hoy debemos apretar el paso —os dice el mercader—. Tengo previsto llegar a ‘El Esqueleto Enjaulado’ antes de que acabe el éstrio. No me apetece pasar otra noche al raso teniendo esa posada a nuestro alcance. 
 
   Así, repitiendo la formación de la jornada anterior, comenzáis a avanzar por una zona aún más boscosa que la que habéis dejado atrás. El camino por el que transitáis no es más que un pequeño sendero apenas perceptible entre la densa vegetación, pues los árboles y arbustos parecen haber reclamado esa parte del bosque ganada por el hombre. Gruesos y retorcidos troncos, cubiertos por completo de musgo, crecen a vuestro alrededor, dándole un siniestro aspecto a la espesura, lo que sin duda se ve acentuado por la niebla en la que al parecer os estáis adentrando. 
 
   Aunque el éstrio parecía estar despejado tras las lluvias de la jornada anterior, poco a poco, mientras avanzáis, os vais adentrando en una densa niebla que se va haciendo más espesa por momentos, hasta que llega el punto en el que apenas podéis ver nada a vuestro alrededor.
 
   —¡Todo esto es extraño... demasiado extraño, diría yo! —exclama de repente el mercader—. ¡Deteneos todos! ¡Esto no me gusta nada! No hace tanto tiempo que pasé por aquí la última vez, y no recuerdo esos árboles. Es imposible que hayan crecido desde que recorrí este camino.
 
   —¡Esta niebla tampoco es natural! —interviene la amazona—. ¡Quizás deberíamos dar la vuelta y buscar una ruta alternativa!
 
   —¡Ya es demasiado tarde! —añade Süod-Helbórian, el hechicero enano, quien al momento cierra los ojos y extiende una mano al frente a la vez que comienza a concentrar sus energías—. En este bosque hay algo... algo muy poderoso que no quiere que pasemos. Siento una gran fuerza... ¡Esperad! —exclama concentrándose aún más—. ¡Rápido, acercaos! ¡No hay tiempo! ¡Deprisa, haced un círculo! ¡Colocaos alrededor de los carros! ¡Debemos defendernos!
 
   Así, siguiendo las indicaciones del enano, pronto os colocáis en círculo, en posición totalmente defensiva, empuñando vuestras armas y alerta ante aquello que al parecer tanto teme Süod-Helbórian. Al igual que vosotros, vuestras monturas están realmente inquietas. Los animales, asustados, no dejan de golpear el suelo con sus patas, relinchando y piafando sin cesar. Es en esos momentos cuando clavas la mirada en la zona de bosque que tienes ante ti, de la que prácticamente no consigues distinguir nada. La niebla se ha hecho aún más intensa a vuestro alrededor, transportando con ella un frío que se cala hasta lo más profundo de los huesos. Entonces, como si de un sueño se tratase, ves el nudoso tronco de un árbol, cubierto totalmente de líquenes, que parece avanzar en tu dirección mientras múltiples enredaderas se arrastran por el suelo, listas para apresarte entre sus fuertes ramas plagadas de pinchos. Sorprendido, miras a tu alrededor y ves con horror cómo tus compañeros empuñan sus armas para combatir contra otros enemigos similares al que se abalanza sobre ti. Prepárate para hacerle frente a tan extraña criatura. Acuérdate de aplicar las reglas del combate a caballo, ya que estás a lomos de Nëmster.
 
    
 
   - Espíritu del Bosque: Golpe con sus ramas (FUE). Daño: 1d6+3 / FUE 3 / PV: 20 / Armaduras: Corteza. Zona de acción: cubre todas las localizaciones, de 1 a 6. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Enredaderas. El Espíritu del Bosque, además de en su forma de árbol, te ataca con 2 enredaderas que actúan de forma independiente. Al final de cada ronda de combate, cada una de ellas te quitará un punto de vida extra, pues te están aprisionando mientras tú tratas de luchar contra tu rival. Cuando ganes una tirada enfrentada de ataque, puedes optar por tratar de herir a una de las enredaderas en lugar de al Espíritu del Bosque. Si acabas con una de ellas, en esa ronda ya no perderás el punto de vida que te quitaría. Si consigues deshacerte de las dos enredaderas, ya no perderás ningún punto de vida extra y podrás centrarte en destruir al Espíritu del Bosque. Las enredaderas tienen 7 puntos de vida cada una, y carecen de armaduras y de localización del daño. 
 
    
 
   - Si has sido capaz de acabar con tu rival: 133
 
   - Si el Espíritu del Bosque te ha derrotado: 143
 
    
 
    
 
   112
 
    
 
   Avanzas lentamente entre la vegetación, con el sonido del río muy cerca, cuando de repente oyes un extraño ruido frente a ti, pero ya es demasiado tarde para reaccionar, pues descubres con pavor cómo un perro enorme salta sobre ti tras salir de la espesura. Con el miedo reflejado en el rostro, ves la espuma que le cubre las fauces, totalmente abiertas para probar el sabor de tu sangre.
 
   Has sido atacado por sorpresa, por lo que en la primera tirada enfrentada de ataque tienes un -3. Pasa al 135.
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   Has estado realmente sensacional al acabar con ese fiero enemigo que atacaba la retaguardia del grupo. Pero por desgracia la lucha sigue a tu alrededor, de modo que al girar la cabeza ves a Hormäz, que te hace un gesto de asentimiento tras observar lo que acabas de hacer. Junto a él están luchando la amazona, los hermanos y los dos enanos, uno de los cuales parece ser un hechicero, pues de las palmas de sus manos surge en esos momentos un intenso fuego verde que al instante consume el cuerpo de uno de los bandidos. No tienes tiempo de observar más la escena, pues otro de los asaltantes se lanza contra ti... 
 
    
 
   - Si sigues a caballo (si no es así, el texto te lo habrá dicho), no tienes espacio para cargar. Prepárate bien y empuña con fuerza tu arma, porque tu nuevo rival, que grita de rabia sin cesar con los ojos inyectados en sangre, parece mucho más fiero y corpulento que tu anterior enemigo:
 
    
 
   - Tercer bandido de rostro pintado: Espada de hoja serrada (DES). Daño: 1d6+3 / DES 3 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 1 PV / Habilidad Especial: Látigo. Además de su espada, en la mano izquierda el bandido lleva un intimidante látigo. Cada vez que el bandido logre herirte, además de su daño habitual con la espada, tira otro dado. Si el resultado es 5 o más, significa que además del daño ocasionado por su espada, el bandido te ha atacado también con su látigo y te ha alcanzado. Por ello, pierdes un punto extra de vida, y además con el látigo te inmoviliza alguna de las extremidades, lo que a efectos de juego significa que tienes un -1 en tu próxima tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras acabar con este auténtico salvaje: 158
 
   - Si tu enemigo ha sido superior a ti y te ha vencido: 97
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   Al instante, la voz de alarma de los guardias se extiende por todo el ‘El Esqueleto Enjaulado’, de modo que no tarda en armarse un gran revuelo en torno a los establos. Preocupado por la amazona, lo primero que haces cuando consigues recobrarte del combate es acercarte a ella para ver cómo se encuentra.
 
   —¿Estás bien? —le preguntas mientras le quitas la tela que le cubre la boca y comienzas a desatar sus manos.
 
   —¡Malditos desgraciados, hijos de mil padres! —grita Mhändara en cuanto su lengua se lo permite, poseída por una rabia realmente indescriptible—. ¡Me sorprendieron en la oscuridad y no pude hacer nada...! —añade mientras observa cómo los soldados sacan de ahí a sus dos agresores.
 
   —¡Tranquila, ya ha pasado todo! Ha sido una suerte que decidiera salir a respirar algo de aire fresco.
 
   —¡Muchas... muchas gracias por tu ayuda! Jamás olvidaré esto que has hecho por mí; puedes estar seguro de ello.
 
   —¡Por todos los dioses! Mhändara... ¿estás bien? —Es la voz de Hormäz la que os sorprende ahora, pues ha entrado en los establos como una verdadera exhalación.
 
   —Sí, sí... No te preocupes —le responde la amazona—. Por suerte sólo tengo este golpe en el ojo, y la espalda un poco dolorida; nada grave que no cure el tiempo y una buena jarra de vino. Aunque debo añadir que todo se lo debo a nuestro amigo —dice señalándote—. Puede que en estos momentos ya estuviera muerta si no llega a ser por su inesperada intervención. Estoy segura de que esos desgraciados me habrían rajado el cuello tras abusar de mí. Estando en un lugar como éste, con las puertas cerradas y lleno de soldados armados... no habrían querido dejar testigos de sus actos.
 
   —¡Te aseguro que han cometido una gran equivocación! —exclama en esos momentos un hombre mayor de cabellos completamente canos y larga barba blanca, que aparece de repente junto al mercader—. ¡Aquí mi palabra es la ley, y no hay duda de que esos dos miserables son culpables! ¡Esta misma noche dictaré sentencia!
 
   Tras decir esas palabras, el extraño se da la vuelta y se dirige a grandes zancadas hacia el exterior de los establos. Es entonces cuanto te fijas mejor en sus ropas, caras y lujosas sin duda alguna.
 
   —¿Quién es? —le pregunta la amazona a Hormäz, refiriéndose al anciano.
 
   —Raras veces se le puede ver en público. Su nombre es Ágraszar, y es tío de Xon Ágraster, rey de Verinfes. Como habéis podido ver, ‘El Esqueleto Enjaulado’ es una posada muy poco habitual, y eso se debe a que Ágraszar fijó aquí su residencia hace ya mucho tiempo. Tal y como ha dicho, aquí su palabra es la ley, pues en este sitio no se siguen las normas de Verinfes, a pesar de pertenecer al reino. No me gustaría estar ahora mismo en la piel de esos dos indeseables, pues si lo que dicen es cierto, les espera una lenta muerte. ¡No tendrá piedad con esos bastardos!
 
   —¿A qué te refieres? —le pregunta de nuevo Mhändara mientras los demás la ayudan a ponerse en pie, interesada en la historia del anciano.
 
   —Según he oído, Ágraszar se recluyó en este lugar después de hallar a su hija brutalmente asesinada. Al parecer la habían violado y golpeado con extrema violencia... Nunca encontraron al responsable, y Ágraszar se sumió en la más amarga de las penas...
 
   Lentamente, vais abandonando los establos, hasta que al fin regresáis al gran salón donde os espera vuestra mesa, con grandes jarras llenas de bebida que corren a cuenta de Hormäz. Es ahí, mientras tratáis de recobraros de todo lo sucedido, donde veis a varios de los guardias preparando una mesa en uno de los extremos de la sala. 
 
   —¡Nuestro señor Ágraszar juzgará en breve a los dos prisioneros! ¡Que todos se preparen para el juicio! —exclama uno de los soldados.
 
   Al poco, ves cómo empiezan a entrar en la sala numerosos guardias, que se van situando a ambos lados de la mesa que presidirá el proceso. En esos momentos, la concurrencia que llena el salón, al parecer ya acostumbrada a esos insólitos juicios, guarda absoluto silencio mientras todos toman asiento y se giran hacia el improvisado estrado. Una voz anuncia entonces la llegada de Ágraszar, que hace su aparición de una forma totalmente solemne, majestuosa, cubierto por una elegante capa negra. Sin demora, toma asiento frente a todos los que lo observan y al instante se dirige a sus hombres.
 
   —¡Traed a los prisioneros, y que se acerque la muchacha agredida!
 
   Sus órdenes son cumplidas con presteza, de forma que Mhändara pronto está de pie, junto a la mesa de Ágraszar, observando cómo los soldados meten a rastras en la sala a sus dos agresores, encadenados de pies y manos.
 
   —¡Bien, las pruebas parecen claras, pues estos dos viajeros, estos dos desconocidos que no merecen ni ser llamados por sus nombres han sido sorprendidos agrediendo brutalmente a la muchacha aquí presente! ¿Cómo os declaráis?
 
   —¡Inocente! —exclama con fuerza el rufián que te hizo frente.
 
   —¡Culpable! —añade su compañero, totalmente abatido.
 
   —Muy bien, ya tenemos la confesión de uno... Ahora nos falta el otro —añade Ágraszar—. ¡Muchacha! ¿Han sido ellos quienes han tratado de violarte?              
 
   —¡Sí!
 
   —¿Los dos?
 
   —¡Así es, señor! ¡Los dos!
 
   —¿Qué respondes a eso? —vuelve a preguntar Ágraszar, dirigiéndose con el ceño fruncido al prisionero que se ha declarado inocente.
 
   —¡Fue ella la que se nos insinuó!
 
   —¿Y si fue así por qué tuviste que golpearla, que atarla...? ¡Ah, esto es absurdo! ¡No hay más preguntas! ¡Mi sentencia es clara! ¡Los dos reos son declarados culpables de intento de violación... y eso en ‘El Esqueleto Enjaulado’ sólo puede ser castigado con la muerte! ¡La sentencia será ejecutada al alba! ¡Arderán en una hoguera junto a la bruja que tenemos en una de las jaulas, esa supuesta niña que no es más que una criatura del Averno! ¡Preparad la pira de inmediato! ¡Todo debe estar listo para la salida de Estrión! ¡Así es aquí la ley... y todo se cumplirá según mis deseos!
 
   Tras decir esas palabras, Ágraszar se levanta de su asiento, y sin siquiera mirar atrás, abandona la sala dejando allí a sus hombres, que se disponen a cumplir con presteza las órdenes de su señor. Mientras tanto, un intenso murmullo se ha adueñado de la estancia, pues todos comentan la dura sentencia dictada por el tío del rey Xon Ágraster. 
 
   —¡Por fin van a quemar a esa bruja! —oyes decir a un labriego que está sentado en la mesa de al lado, en compañía de un par de campesinos más.
 
   —Dicen que procede de Nërkador, esa pequeña aldea situada a una jornada de camino al este de aquí.
 
   —¡Está maldita! —interviene el tercero—. Yo estaba allí cuando la apresaron... Hablaba con una voz que no era la suya, y su rostro cambiaba de forma. Mató a dos soldados con sus propias manos antes de que lograsen reducirla. A uno le mordió en el cuello, y fue tal el pedazo de carne que le arrancó, que se desangró en un instante...
 
    
 
   - Si quieres hablar con la amazona: 139
 
   - Si prefieres indagar sobre la supuesta bruja, la niña que viste encerrada en una de las jaulas: 151
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   ¡Bien hecho! Ese rival no era nada para ti, pero prepárate para un nuevo asalto, pues estás rodeado de enemigos. En esta ocasión te atacarán dos rivales prácticamente a la vez. Tendrás que vencerlos a ambos, y los ataques son tan seguidos que no recuperas ningún punto de vida entre el primer y el segundo combate.
 
    
 
   - Primer soldado de Verinfes: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6+2 / DES 1 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV.
 
    
 
   - Segundo soldado de Verinfes: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6+2 / DES 2 / PV: 22 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV.
 
    
 
   - Si no has podido con ellos: 105
 
   - Si logras aplastarlos: 126
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   Has luchado bien, y con gran fiereza, de forma que ante ti, tirado en el suelo, tienes a tu rival completamente a tu merced. Es en esos momentos cuando reparas en el segundo soldado, que ha dado la voz de alarma mientras tú combatías, de modo que ahora te encuentras rodeado por una veintena de enfurecidos hombres de armas de Verinfes, bien equipados y armados hasta los dientes, que se abalanzan sobre ti con el único objetivo de reducirte. Incapaz de poder defenderte, comienzas a recibir por todo el cuerpo numerosos puñetazos y patadas que te hacen caer de bruces. La lluvia de golpes es tan terrible, que al poco te rindes ante tus enemigos, completamente mareado y aturdido. Es en esos momentos cuando sientes que te atan fuertemente los brazos con una soga, y entonces te ves arrastrado por las calles de la ciudad.
 
    
 
   - En la refriega has perdido uno de los objetos de tu bolsa de cuero. Borra uno de ellos a tu elección.
 
   - Sigue leyendo en el 87.
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   Has optado por coger las monedas que te ofrecen esa pobre mujer y su hija. Por tal decisión tan ruin, anota las 30 zaifas en tu ficha, pero bórrate 1 punto de experiencia que has perdido por dejar a Lándanar y a Naira sin nada (Nota del autor: espero que le des un buen uso a esas monedas). Regresa de nuevo a la plaza del mercado de Verinfes y continúa con tus aventuras: 45
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   Con un último y brutal ataque, logras hacer que tu rival caiga desplomado, ante las miradas de admiración de todos los miembros del grupo. Al instante, Süod-Helbórian corre a ayudar a su amigo, que se retuerce de dolor en el suelo. 
 
   —¡Mentor sigtar kànteos pür! —exclama de repente el hechicero enano, reuniendo sus energías. Tras pronunciar los arcanos versículos, un aura de luz amarilla refulge entre sus cortos y gruesos dedos, que se retuercen y estiran en una singular danza, al ritmo del sonido de la crepitante hoguera. Poco a poco, el resplandor se hace cada vez más brillante e intenso, de modo que la parte del bosque en la que os encontráis pronto queda iluminada por su luz mientras una esfera luminosa rodea el cuerpo del enano abatido. Transcurridos unos instantes, Nödrik-Nígodar levanta un poco la cabeza, te mira y esboza una pequeña sonrisa... 
 
   —¡Bien... hecho...! —te dice de repente el enano, al que le cuesta trabajo respirar.
 
   —¡Cállate y no hables ahora, loco tarado! —le replica el hechicero—. ¿No ves que estoy tratando de salvarte la vida? ¡Debería dejar que te desangraras! ¡Es lo que te mereces por todas las estupideces que haces a lo largo del éstrio!
 
   Agotado por el duro enfrentamiento, tomas asiento junto al calor del fuego, tratando de recuperar el resuello. Sigue leyendo en el 155.
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   Sumamente decidido a cumplir con los deseos de Rashtán, te acercas a la mesa en la que se encuentra El Dorado, y casi sin pensártelo para no echarte atrás, dices de repente:
 
   —¿Eres tú el desgraciado que se dedica a maltratar a las chicas? ¡Me han dicho que te hace falta una buena lección, aunque un cobarde como tú quizás no quiera medirse con alguien de su tamaño!
 
   —¡De su tamaño, dice este engreído! —exclama uno de los acompañantes de El Dorado con una enorme sonrisa en su rostro—. ¡Amigo, será mejor que te vayas por donde has venido si no quieres acabar con todos los huesos rotos!
 
   —¡Ya sabía yo que se trataba de un cobarde! —añades con la mirada clavada en tu objetivo.
 
   —¿Pero tú estás loco? —te pregunta el otro hombre allí presente, que de repente se ve interrumpido por la poderosa voz de El Dorado.
 
   —¡Está bien; déjamelo a mí! —dice en ese momento tu rival, a la vez que se pone en pie. Es en esos instantes en los que aparta su capa cuando te fijas mejor en su aspecto físico y compruebas con un nudo en la garganta que la descripción dada por Rashtán se queda bastante corta. Lo único que guarda parecido con la realidad son los cuatro dientes de oro de su boca, así como sus largos cabellos negros y su espesa barba. Por lo demás, se trata de una auténtica bestia mucho más alta que tú, con unos brazos tan gruesos como tus propias piernas.
 
   De ese modo, algo intimidado por tan inesperado despliegue de poder, escuchas con horror cómo El Dorado te habla lentamente, con una voz cavernosa que se clava en tu mente mientras ves su horrible mirada torcida y su respiración cada vez más acelerada:
 
   —¡Vete ahora mismo por donde has venido! —te grita abiertamente, haciendo que el silencio se apodere de la estancia.
 
   —¡No eres más que un cobarde y un desgraciado que maltrata a las mujeres! —respondes haciendo acopio de todo tu valor para no salir huyendo de ahí.
 
   Cuando acabas de decir esas palabras no te da tiempo a hacer nada más, pues ante un enorme coro que han formado a vuestro alrededor los presentes, El Dorado pone un pie en la mesa tras la que se encuentra a la vez que empuña su arma, y con un salto y un fuerte impulso se abalanza sobre ti. Prepárate para la inminente lucha...
 
    
 
   - En el fondo, El Dorado no es más que un cobarde. Por ello, cuando le queden 7 puntos de vida, emprenderá la huida sin volver la vista atrás. 
 
    
 
   - El Dorado: Garrote (FUE). Daño: 1d6 / FUE 1 / PV: 21 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV. Brazales de cuero (B). Zona de acción: brazos. Protección: 1 PV / Habilidad Especial: Sumamente resistente. Este enemigo cuenta con una resistencia fuera de lo común. Por cada 6 que El Dorado saque en cualquiera de sus tiradas, ya sea tirada enfrentada de ataque o tirada de daño, recupera un punto de vida que le sube al instante hasta un máximo de 21.
 
    
 
   - Si consigues derrotar a tu enemigo: 130
 
   - Si ha sido un rival demasiado duro para ti y te ha vencido: 88
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   Con tu último y devastador ataque consigues partir en dos la espada de tu rival, que cae al suelo al igual que tu enemigo, completamente inerte, sin vida.
 
    
 
   - Si has conseguido llegar hasta aquí, ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
    
 
   Rápidamente, te ocultas en las sombras para tratar de pasar desapercibido mientras recobras el aliento, pero entonces escuchas una voz conocida que te llama en susurros por tu nombre. Ya más tranquilo tras reconocer a quien se acerca, ves a Jhaddïyä aproximarse a ti.
 
   —¡Deprisa, vamos! —te dice sin perder ni un instante—. Hemos conseguido romper su círculo de centinelas. Ya nada se interpone entre nosotros y el menhir. ¡Vayamos a acabar con esos miserables!
 
   De ese modo, retomáis la marcha a través del denso y oscuro bosque. En compañía de Jhaddïyä, avanzas a paso rápido hacia vuestro objetivo. Otro de los miembros de la ‘Rosa sin espinas’ se une en un momento dado a vosotros, pero tras intercambiar algunas palabras con Jhaddïyä, vuelve a perderse en la espesura. Después de eso continuáis durante un trecho más, hasta que detectáis un fuerte olor a madera quemada y veis a lo lejos el resplandor de una gran hoguera.
 
   —¡Ahí están! ¡Acerquémonos! —exclama la muchacha, visiblemente nerviosa.
 
   Así, comenzáis a arrastraros lentamente entre la vegetación hasta que el claro en el que se encuentran vuestros enemigos queda ante vuestro campo de visión. Sobrecogido, observas con horror cómo ante un gran menhir hay una especie de altar de piedra sobre el que descansa el cadáver de un niño de unos siete u ocho líznars. Por lo que puedes ver, está completamente desangrado, tal es la cantidad del rojo elemento que hay a su alrededor. Sobre el cuerpo, ves claramente al mercader al que Jhaddïyä le robó su bolsa en la plaza del mercado de Verinfes. Junto a él, hay varios miembros más del Culto, todos con las manos cubiertas de sangre. Además, algo más alejados, formando un círculo, hay un nutrido grupo de hombres armados, guardaespaldas sin duda de los miembros del Culto del Áurea de Luz.
 
   —¡Mira ahí! —te dice de repente Jhaddïyä casi en un susurro, mientras señala hacia su izquierda—. ¡Ésa es Dëvian! ¡No debe escapar con vida! ¡Ella será nuestro principal objetivo!
 
   Sumamente concentrado, diriges la mirada hacia donde te señala tu compañera, y ves a una joven y sensual guerrera en la que destacan sus sueltos y rubios cabellos. En cuanto a su indumentaria, luce unos pantalones de piel, además de una camisa blanca de lino y unas botas de montar, todo ello cubierto con una capa y un bello peto de cuero. Pero algo llama poderosamente tu atención, pues en sus brazos sostiene lo que parece ser un niño envuelto en telas, un pequeño bebé con muy poco tiempo de vida, que sin duda ha debido ser arrancado de los brazos de su madre.
 
   —¡Ha llegado el momento decisivo! —exclama de nuevo Jhaddïyä, sacándote de tus pensamientos—. Recuerda que otros miembros del grupo tratarán de secuestrar al mercader; nuestro objetivo principal es acabar con Dëvian. ¡No lo olvides! Ahora prepárate, porque voy a dar la señal para que ataquemos todos a la vez... Pero antes, bébete esta poción. ¡Te hará falta!
 
   Sin mayor demora, te entrega un pequeño odre y entonces ves cómo el rostro de Jhaddïyä comienza de repente a transformarse ante tu atónita mirada. Sus dientes aumentan de tamaño, y su nariz y su boca se alargan hacia el frente, a modo de hocico. Entonces levanta la mirada al cielo y lanza un poderoso aullido similar al de los lobos. Inmediatamente, una decena de flechas salen de la espesura en dirección a los seguidores del Culto, que se ven sorprendidos por el ataque. Acto seguido, numerosos gritos llenan la noche, pues la totalidad de los miembros de la ‘Rosa sin espinas’ corréis ya hacia vuestros rivales, tal y como habíais convenido. De ese modo, te encuentras inmerso en dicha carrera, avanzando junto a Jhaddïyä, a la que miras un instante. Nuevamente sorprendido, ves que ha recuperado una vez más su rostro de delicada e inocente niña. Pero no hay tiempo para más, pues de repente te cierra el paso uno de los guardaespaldas del Culto. Prepárate para el inminente combate. Ve al 101.
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   —¡Creo que no me he explicado bien! —te dice de repente Brádoc, con el rostro sumamente serio—. Estoy tratando de ser amable, y puedo llegar a ser muy razonable... Pero no tienes otra alternativa más que aceptar mi misión. De lo contrario no volverás a salir a esta fortaleza. Te encerraré en la más profunda de sus mazmorras hasta que el aislamiento y la soledad hagan que te vuelvas loco. ¿Es así como quieres acabar tus éstrios? No serías el primero... y no creas que eso va a impedirme conciliar el sueño. Tú decides la manera en la que podemos resolver este asunto... Por las buenas, o por las malas.
 
   Acorralado entre la espada y la pared, no te queda más remedio que aceptar la propuesta de Brádoc, pues sabes que es totalmente capaz de cumplir sus amenazas.
 
   —¡Me alegra ver que eres inteligente! —continúa entonces el Soldado Mayor de Verinfes—. Pero antes de seguir con los detalles, ten muy presente una cosa. Recuerda que tengo espías por todas partes, así que si tratas de engañarme, y en cuanto salgas de la ciudad te olvidas de tu misión, atente a las consecuencias, que te aseguro que serán realmente desagradables. Bien, y después de aclarar este pequeño malentendido, podemos retomar los detalles... Continúa en el 140.
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   Con un letal y poderoso ataque, consigues finalmente librarte de tu rival, que cae al suelo para no volver a levantarse jamás. Gracias a ello, ganas un punto de experiencia y puedes continuar con la búsqueda de Korïndor, el objetivo final que te ha llevado hasta ahí. Ve al 141.
 
    
 
    
 
   123 / Campamento base
 
    
 
   De ese modo, retomáis el camino y continuáis avanzando por un estrecho sendero rodeado a ambos lados de una exuberante vegetación; arbustos y frondosos árboles que os impiden ver lo que hay más allá. Seguís en la misma formación que al comienzo del éstrio, de manera que vuelves a ir el último, cerrando la marcha de la pequeña caravana.
 
   Sin ninguna novedad ni nada interesante que reseñar, cabalgas plácidamente sumido en tus propios pensamientos, mientras observas el bello aunque monótono paisaje que hay a tu alrededor. Es en esos momentos, avanzada ya la tarde, cuando la voz de Mhändara rompe el silencio que se había apoderado de los miembros de la comitiva.
 
   —¡Deteneos, ocurre algo! —exclama la amazona, visiblemente nerviosa.
 
   Pero no hay tiempo para más, pues de repente el tronco de un árbol cae en mitad del camino, cortando el avance de los carruajes, mientras numerosos gritos llenan por ambos lados el bosque que hay a vuestro alrededor. No hay duda de que se trata de una emboscada bien planeada, salteadores de camino en busca de las mercancías de Hormäz. Sabías que habías sido contratado para eso, para defender al comerciante de posibles ataques como ése, pero no esperabas tener que ganarte tu paga tan pronto, cuando apenas os habéis alejado de la ciudad de Verinfes. 
 
   Mientras un numeroso grupo de bandidos comienza a salir de la espesura, giras tu caballo y ves cómo dos hombres con los rostros pintados de negro corren hacia ti por el sendero que has dejado atrás. Prepárate para la lucha...
 
    
 
   - Tienes la opción de cargar con tu caballo de batalla contra uno de los bandidos. Recuerda que las reglas de Nëmster están en el apartado 140.
 
    
 
   - Si tras la carga de Nëmster tu rival sigue con vida, puedes seguir luchando contra él desde lo alto de tu montura. Tienes +1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque debido a la ventaja que te ofrece la altura de ir a lomos del caballo. Además, en las tiradas de localización del daño no puedes herir sus piernas, que quedan muy bajas y fuera de tu alcance. Por ello, si en alguna tirada de localización del daño sacas un 1 (Piernas), vuelve a lanzar el dado. Estas reglas se aplican siempre que en un combate tú luches a caballo y tu enemigo esté a pie. Lo mismo sucedería al revés pero con la ventaja para tu rival si tú fueses el que está a pie y tu enemigo a caballo. Anota en tu ficha que las reglas para combate a caballo se encuentran en el apartado 123, para que puedas regresar rápidamente aquí en cualquier momento.
 
    
 
   - Primer bandido de rostro pintado: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6+2 / DES 3 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV.
 
                 
 
   - Si logras vencer a tu rival: 91
 
   - Si has sido derrotado: 102
 
    
 
    
 
   124
 
    
 
   Tu cobardía frente al enano, que te acusa de algo de lo que no has tenido la culpa, te hace perder un punto de experiencia que no mereces por tu comportamiento. Bórralo de tu ficha.
 
   De ese modo, tras mirar para otro lado, sin hacer caso a las palabras de Nödrik-Nígodar, el enano, después de insultarte y provocarte en repetidas ocasiones más, parece al fin olvidarse del tema, de modo que cae en un profundo sueño ante la falta de actividad y el silencio que se ha apoderado del pequeño campamento. Cansado y harto de la dura jornada, decides aprovechar también el poco tiempo del que dispones para recuperar fuerzas, pues no tardará en llegar tu turno de guardia, periodo que por fortuna transcurre sin que ocurra nada digno de destacar. Así, tras pasar una apacible noche de reposo, finalmente un nuevo éstrio comienza a nacer en las Tierras de Úrowen. Continúa en el 111.
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   Ganándote la admiración de los presentes, consigues vencer a tu enemigo entre los aplausos y gritos de la muchedumbre. Entonces, sin perder ni un instante, te acercas para ayudar a Dösser a levantarse, quien se agarra a ti con fuerza.
 
   —¡Gracias, amigo, jamás olvidaré lo que has hecho por mí! Permíteme que te invite a otra cerveza —añade con una tímida sonrisa.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
   - Regresa al 60.
 
    
 
    
 
   126
 
    
 
   Con un último y demoledor ataque, consigues librarte del segundo de tus rivales. Ganas un punto de experiencia por todos los extraños sucesos que has vivido hasta llegar aquí. Anótalo en tu ficha de personaje habitual y empuña con fuerza tu hacha, pues un nuevo enemigo, esta vez mucho más poderoso que los anteriores, tiene la osadía de hacerte frente. 
 
    
 
   - Capitán de Verinfes: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6+2 / DES 3 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 1 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Veterano de guerra. El capitán de Verinfes es un experto combatiente, un maestro en el manejo de la espada. Por ello, nunca puede sacar un 1 en sus tiradas. Lanza de nuevo todos los dados del capitán de Verinfes en los que saque un 1.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotar a tu rival: 65
 
   - Si el capitán de Verinfes logra acabar contigo: 105
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   Lleno de rabia tras recobrarte de todo lo sucedido, te preparas para encarar a un nuevo rival, pero cuando miras a tu alrededor ves cómo los últimos bandidos que quedan con vida huyen despavoridos adentrándose nuevamente en la espesura. De ese modo, al parecer fuera de peligro, centras tus esfuerzos en localizar a tu caballo, al que por fortuna encuentras varios pasos más allá, junto al grueso tronco de un roble. Entonces te acercas sin demora al grupo, pues la mayoría de tus compañeros están reunidos junto a uno de los carruajes. Cuando llegas, ves a uno de los enanos, al parecer Nödrik-Nígodar, que está tirado en el suelo con una flecha clavada en su pierna izquierda.
 
   —¡La culpa la tiene él! —exclama lleno de furia el enano nada más verte, señalándote con un dedo acusador—. ¡Él cubría la retaguardia y es desde ahí de donde me han disparado! ¡Aaahh! ¡Cuidado! —le grita entonces, retorciéndose de dolor, al otro enano, Süod-Helbórian, quien por lo que has visto durante el combate, parece ser un hechicero.
 
   —¡No te quejes tanto, enano estúpido! —le reprocha en esos momentos Helbórian, captando la atención de todos los presentes—. ¡Te he visto en situaciones peores que ésta, con heridas mucho más graves, así que cierra de una maldita vez esa enorme bocaza que tienes! Bien... —continúa tras respirar profundamente y ver cómo su compañero lo observa con fuego en sus ojos—. Por lo que puedo ver, la herida no es grave y podré hacer que sane sin problemas. Lo peor será sacar la flecha, pero con mi magia haré que no sientas dolor. Ahora, apartaos —añade dirigiéndose al resto.
 
   En esos instantes, los dos hermanos se acercan al grupo tras haber perseguido durante un trecho a los bandidos. 
 
   —Por el momento estamos fuera de peligro —dice Tarúk nada más llegar a vuestro lado—. Todos los bandidos han huido y no parece que tengan ganas de regresar. 
 
   —Y por fortuna han tenido que marcharse con las manos vacías —interviene de repente Hormäz, visiblemente satisfecho mientras observa los cadáveres que hay a vuestro alrededor—. ¡Habéis hecho un buen trabajo...! ¡Todos! Pero ahora será mejor que nos vayamos de aquí cuanto antes. Así que termina ya con esa herida para que podamos retomar la marcha —le ordena directamente a Süod-Helbórian, quien parece estar concentrándose para realizar un hechizo.
 
   De esa forma, tras observar fascinado cómo el enano emplea su magia para sanar a su compañero, retomáis la marcha sin perder ni un instante, pues Hormäz quiere recuperar el tiempo que habéis perdido durante vuestro encuentro con los bandidos.
 
   Así, avanzando en la misma formación que habéis llevado hasta ahora, el éstrio transcurre lentamente, hasta que la noche comienza a adueñarse de las Tierras de Úrowen. Os encontráis en un terreno boscoso totalmente desierto, rodeados por un mar de vegetación que se extiende hasta donde alcanza la vista.
 
   —¡Tarúk! ¡Jurköm! —exclama súbitamente Hormäz—. ¡Buscad un lugar abrigado en el que podamos pasar la noche!
 
   —¡Enseguida! —responden los dos hermanos al unísono, justo antes de espolear a sus monturas para lanzarse al galope y adelantarse en el camino.
 
   No tardan en regresar, pues según os dicen, muy cerca hay un pequeño claro en el que os podréis instalar. Continúa en el 142.
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   —¡Preferiría seguir mi camino, si no tenéis inconveniente! —dices convencido de tus palabras.
 
   —¡Lo lamentamos, pero tenemos órdenes muy precisas de Brádoc! —te responde enérgicamente uno de los soldados—. ¡Debemos llevaros de inmediato ante su presencia!
 
   —¡Tengo asuntos más importantes que atender; nada me une a este reino, ni le debo lealtad a Brádoc!
 
   —¡Pero estáis dentro de los muros de Verinfes, y aquí la palabra del Soldado Mayor es ley! ¡Venid ahora con nosotros si no queréis lamentaros de vuestros actos!
 
   —Y si me negara, ¿qué haríais?
 
   —No dudaremos en emplear la fuerza, así que por vuestro bien, acompañadnos. ¡No os lo repetiremos una vez más! —te responde mientras lleva una mano a la empuñadura de su arma.
 
    
 
   - Si accedes a ir con ellos ante la presencia de Brádoc: 95 
 
   - Si por el contrario estás empeñado en llevarles la contraria: 144
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   Atraído por todo lo que has oído, te acercas al lugar donde se está preparando el azuzamiento. Ahí, el hombre que sujeta una de las cajas de madera, en la que según te dice se encuentra uno de los animales, te explica las reglas del juego:
 
    
 
   - Sólo se puede apostar un número par de zaifas, y el límite es 20, es decir, no están permitidas las apuestas por encima de esa cantidad.              
 
   - Tanto si apuestas por la tarántula como por el escorpión, por cada zaifa apostada recibirás otra si dicho contendiente es el vencedor. Es decir, si apuestas 10 zaifas y tu animal gana la pelea, recuperarás tus 10 zaifas y obtendrás otras 10 de beneficio, 20 zaifas en total. Por el contrario, si el animal que has elegido es derrotado, perderás las 10 zaifas invertidas. 
 
    
 
   Una vez hecha tu apuesta, tras entregarle tus monedas al hombre que os ha incitado a todos, te sitúas lo mejor que puedes para disfrutar de la pelea, que tendrá lugar sobre una amplia mesa, ubicada justo en el centro de la espaciosa sala. De ese modo, los gritos y silbidos de los presentes comienzan a escucharse con fuerza, avivados por las ingentes cantidades de alcohol que se sirven por doquier. No pasa mucho tiempo hasta que todo está dispuesto para la lucha, de modo que a una señal del organizador de la pelea, dos hombres abren las cajas que los encierran, y liberan sobre la mesa a los dos contendientes, que inmediatamente comienzan a ser azuzados con dos pequeñas antorchas para que se lancen el uno contra el otro. La lucha acaba de comenzar...
 
    
 
   - Este azuzamiento es a muerte, por lo que ganará el animal que quede con puntos de vida.
 
   - Para decidir el resultado del enfrentamiento, deberás realizar las tiradas tanto del escorpión como de la tarántula, al igual que en un combate normal, según las características que se indican a continuación.
 
    
 
   - Escorpión: Pinzas y aguijón (DES). Daño: 1d6-2 / DES 1 / PV: 12
 
   - Tarántula: Colmillos (DES). Daño: 1d6-2 / DES 1 / PV: 12
 
    
 
   Cuando finalmente uno de los contendientes se declara vencedor, los gritos de los ganadores aumentan terriblemente su intensidad, burlándose de aquellos que han perdido sus zaifas. Si en esta ocasión la suerte te ha sonreído, vas inmediatamente a cobrar tus ganancias. Si por el contrario el animal que elegiste ha sido derrotado, has perdido las zaifas que apostaste, de modo que regresas a tu mesa, lamentándote por tu mala fortuna. Vuelve al 106.
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   Aunque tu rival era una auténtica bestia, te has servido de tus habilidades para acabar con él. Gracias a ello, con una sonrisa de satisfacción en los labios, observas cómo El Dorado abandona a la carrera ‘La Diosa Escarlata’ terriblemente humillado y herido de gravedad. Sin perder ni un instante, lo sigues ante la atónita mirada de sus compañeros, que se apartan para dejarte paso, y los gritos de una multitud enloquecida por el maravilloso combate que acaban de presenciar. De ese modo, cuando sales a la calle ves ante ti a Rashtán, quien sumamente complacido con tu hazaña agita ante tus ojos una bolsa de monedas.
 
   —¡Deja que ese perro se vaya! ¡Ya ha tenido suficiente por hoy! Después de lo que has hecho, pasará un tiempo antes de que volvamos a saber de él... ¡Oh, pero toma esto! ¡Aquí tienes las 50 zaifas que te prometí! ¡Te las has ganado con creces!
 
   Satisfecho, coges la bolsa de monedas y tras despedirte brevemente de Rashtán, regresas al interior de la ‘La Diosa Escarlata’. Ganas un punto de experiencia. Ve al 60.
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   Con un ataque brutal, consigues dejar inconsciente a tu rival, que cae desplomado sobre el suelo. Justo en esos momentos en los que ya corres para atacar a tu otro enemigo, varios guardias entran en los establos tras haber oído tus gritos pidiendo auxilio, y gracias a lo que ven, no tardan en comprender lo que ahí ha ocurrido. De ese modo, se abalanzan sin dudar sobre el hombre que aún retiene a la amazona, quien atemorizado y sabiéndose a merced de sus rivales, decide liberar a su presa y rendirse ante los centinelas.
 
    
 
   - Ganas un punto de experiencia.
 
   - Continúa leyendo en el 114.
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   Terriblemente agotado, prácticamente al borde de la extenuación, consigues deshacerte de Dëvian con tu último y letal ataque. Sólo entonces eres capaz de mirar a tu alrededor, donde ves la terrible carnicería que se ha llevado a cabo. Por fortuna, la suerte está de vuestro lado, pues habéis conseguido acabar con la gran mayoría de los miembros del Culto, de manera que los que han conseguido escapar huyen ahora desesperadamente a través de la espesura. Justo en ese momento te das cuenta de que Jhaddïyä se encuentra a varios pasos de ti, con una sonrisa en su rostro mientras sostiene en sus brazos al niño que hasta hacía poco había estado en manos de Dëvian, quien lo había abandonado a su suerte al inicio de la lucha para tratar de defenderse. 
 
   Jhaddïyä te mira entonces, pero cuando va a decir algo os interrumpe Víkord, que habla enérgicamente.
 
   —¡Tenemos a ese miserable mercader, y Dëvian por lo que veo ha caído! ¡Deprisa, Jhaddïyä, debemos irnos de aquí cuanto antes!
 
   —¡Tienes razón! ¡No hay ni un momento que perder! 
 
   De ese modo, emprendéis sin demora la huida y os dirigís hacia las proximidades del río Izquión, donde los miembros de la ‘Rosa sin espinas’ han preparado en los éstrios previos una especie de pequeño campamento. Ahí, ocultos, esperaréis la llegada del alba, cuando de nuevo se abrirán las puertas de la ciudad y podréis regresar a Verinfes.
 
    
 
   - Ganas 2 puntos de experiencia (PX). Anótalos en tu ficha.
 
    
 
   Al éstrio siguiente, a la caída de la tarde, después de haber descansado en los sótanos de un pequeño edificio, otro de los escondites de la ‘Rosa sin espinas’, Jhaddïyä se dirige a los miembros del grupo que hay ahí reunidos en esos momentos.
 
   —Todo ha salido mejor de lo esperado. Dëvian está muerta, y nos acaban de pagar un sustancioso rescate por nuestro amigo el mercader. Es momento de celebrar, pues le hemos dado un duro golpe a los seguidores del Culto del Áurea de Luz, un golpe del que tardarán tiempo en recuperarse.
 
   Una gran alegría se extiende entonces por la sala. Alguien abre incluso un pequeño barril de vino, y comienzan un sinfín de brindis que reflejan el entusiasmo del momento. Es en esos instantes cuando Jhaddïyä se acerca a ti y te pide que la sigas, pues quiere hablar contigo a solas. Así, una vez que os encontráis en una nueva habitación, ella toma la palabra.
 
   —No lo hubiésemos hecho sin ti, pues fuiste crucial en la lucha contra Dëvian. Tal y como te prometí, aquí tienes el pago por tu ayuda. —Tras girarse hacia una mesa, coge una bolsa de monedas, que te entrega inmediatamente—. ¡Ahí tienes 200 zaifas! (Anótalas en tu ficha). Es una gran suma que espero sinceramente que no malgastes en vicios. Emplea estas zaifas con sabiduría y quizás puedan guiarte hasta un tesoro mucho mayor. Si quieres, yo puedo llevarte a un lugar próximo a las murallas donde podrás encontrar objetos que normalmente no están a la venta en el mercado de Verinfes. Son pocos los que conocen ese sitio, pero como muestra de agradecimiento, yo podría enseñártelo. 
 
    
 
   - Si quieres que Jhaddïyä te muestre el mercado clandestino: 84
 
   - Si prefieres volver a la plaza principal de Verinfes para emprender una nueva aventura: 73
 
    
 
    
 
   133 / Campamento base
 
    
 
   Con un letal y poderoso ataque, haces que el tronco de tu enemigo se quiebre por la mitad, de forma que el Espíritu del Bosque empieza a retroceder, replegando las múltiples enredaderas que hay a tu alrededor. Paralizado por lo que observan tus ojos, ves cómo tu rival comienza a desaparecer entre la niebla de la que había surgido. Al instante, un tímido rayo de Estrión se abre paso entre la capa de nubes que hay sobre vuestras cabezas, iluminando la parte del camino en la que se encuentra vuestra pequeña comitiva. A tu alrededor, los otros miembros del grupo cierran filas en torno a los dos carruajes, empuñando con fuerza sus armas ante lo que pueda ocurrir. Pero nada extraño sucede, pues la calma y la normalidad parecen regresar al denso bosque en el que estáis inmersos.
 
   —¿Qué era eso? —pregunta un sorprendido Jurköm, tan intimidado como el resto de los miembros de la caravana—. ¡Jamás me enfrenté a un enemigo similar!
 
   —¡Grandes poderes se esconden en este bosque! Hemos debido hacer algo que los ha ofendido... —interviene Süod-Helbórian, cerrando brevemente sus ojos para concentrarse—. Debemos alejarnos cuanto antes de este lugar. Mientras permanezcamos aquí, seguiremos en peligro.
 
   —¡Ya habéis oído a Helbórian! —exclama el mercader—. ¡Deprisa, volved a vuestras posiciones! ¡Retomamos la marcha de inmediato! No quiero volver a encontrarme con esa... cosa. ¡Rápido!
 
   De esa forma comenzáis a avanzar sin perder ni un instante con el fin de alejaros lo antes posible de ahí. Por fortuna, la jornada transcurre tranquilamente sin más incidentes que destacar, por lo que a media tarde, tras haber recorrido una buena distancia, las palabras de Hormäz te sacan de tus pensamientos.
 
   —¡Estamos llegando! ¡Ahí lo tenéis! ¡‘El Esqueleto Enjaulado’!
 
   Sorprendido por la noticia, agarras con fuerza las riendas de tu montura y levantas la mirada para tratar de ver más allá de los carruajes. De ese modo, en lo alto de una elevación del terreno, a tu izquierda, distingues un caserón enorme, sin duda la posada a la que ha hecho referencia el mercader. Por lo que puedes observar, resulta un lugar bastante peculiar, sospechas que se confirman conforme os vais acercando, pues se trata de un pequeño fortín, perfectamente amurallado, con torres defensivas, y un destacamento de hombres armados, mercenarios todos ellos, sobre sus murallas. No obstante, tu asombro aumenta aún más cuando llegáis ante los enormes portones de acceso, pues ante ellos hay varias jaulas que cuelgan de elevados postes de madera, algunas de las cuales cuentan con un huésped en su interior. Por lo que puedes observar, dos de esos inusuales y pequeños calabozos colgantes contienen dos cadáveres humanos en descomposición, mientras que otro de los enrejados encierra el esqueleto sin duda de un enano. Los huesos, intensamente blancos, hace tiempo que perdieron cualquier resto de carne, de modo que ahora se mecen desnudos, movidos por la fría brisa que ha comenzado a levantarse. Algo más allá, en otra de las jaulas, ves con horror cómo la persona que hay encerrada no es más que una niña que ni siquiera ha llegado aún a la adolescencia. 
 
   —¿Quién va? —grita de repente uno de los hombres desde lo alto de la muralla, haciendo que centres la mirada en él.
 
   —Mi nombre es Hormäz —responde el mercader—. Venimos de Verinfes, y formamos una pequeña caravana estrictamente comercial. No es la primera vez que me hospedo aquí. Vuestro señor ya me conoce.
 
   —¡Aguardad un momento! —responde el mercenario antes de desaparecer tras las almenas.
 
   Al poco, comenzáis a escuchar ruido de cadenas y de tablones moviéndose tras los portones, uno de los cuales empieza a abrirse lentamente.
 
   —¡Podéis pasar! —os dice entonces un hombre distinto al anterior, tras salir a vuestro encuentro—. ¡Los establos están ahí a la derecha! Podéis dejar los carros frente a ellos, en el patio, y Riggard se encargará de vuestras monturas —añade señalando a un muchacho, que corre a coger por las riendas el caballo de la amazona. 
 
   De esa forma, tras dejar atrás vuestras cabalgaduras, os adentráis en el edificio principal de ese extraño complejo, a mitad de camino entre un caserón, un cuartel militar y un pequeño castillo. Nada más entrar sois recibidos por el calor que desprende una enorme chimenea, donde crepita un rugiente fuego. Son varias las mesas que llenan el espacioso salón, cuyas paredes de piedra están bellamente adornadas con tapices de llamativos colores y cabezas de animales, tales como jabalíes y ciervos. Al fondo, una gran barra ocupa todo el ancho de la estancia, y tras ella pueden apreciarse un sinfín de barriles de vino, amontonados unos encima de otros, de modo que llegan desde el suelo hasta el techo. Varias doncellas atienden en todo momento a los huéspedes de la posada, acarreando de un lado para otro carne asada y grandes jarras llenas de bebida.
 
   Siguiendo las indicaciones de Hormäz, os abrís paso por la sala hasta alcanzar una amplia mesa que ocupáis al momento.
 
   —¡Ahora vuelvo! —os dice entonces el mercader—. Voy a saludar al posadero, un viejo amigo. Haré que os traigan algo de comer. ¡Y de beber, por supuesto! ¡Hoy os lo habéis ganado! ¡Llenad bien el buche mientras podáis! ¡Mi padre siempre repetía eso! ¡Qué razón tenía el condenado...!
 
   Con esas palabras, agitando la cabeza mientras parece recordar escenas del pasado, Hormäz se aleja de vosotros y se pierde por una puerta que hay junto a la barra. Al poco, una muchacha os trae un gran jarro lleno de vino, y otro colmado de cerveza, así como jarras más pequeñas para cada uno de vosotros. Tampoco tardan en acercaros unos grandes costillares de cerdo asado, que empezáis a devorar con auténticas ansias después de la dura jornada de camino.
 
                 
 
   - Si quieres tratar de entablar conversación con la amazona: 145
 
   - Si durante la comida prefieres hablar con Nödrik-Nígodar: 156
 
                 
 
    
 
   134
 
    
 
   Con un último y brutal ataque, el enano hace que caigas desplomado, ante las miradas de admiración de todos los miembros del grupo. Al instante, Süod-Helbórian corre a ayudarte mientras te retuerces de dolor en el suelo. 
 
   —¡Mentor sigtar kànteos pür! —exclama de repente el hechicero enano, reuniendo sus energías. Tras pronunciar los arcanos versículos, un aura de luz amarilla refulge entre sus cortos y gruesos dedos, que se retuercen y estiran en una singular danza, al ritmo del sonido de la crepitante hoguera. Poco a poco, el resplandor se hace cada vez más brillante e intenso, de modo que la parte del bosque en la que os encontráis pronto queda iluminada por su luz mientras una esfera luminosa rodea tu cuerpo. Transcurridos unos instantes, terriblemente aturdido ves cómo Nödrik-Nígodar se acerca a ti, te mira y esboza una pequeña sonrisa... 
 
   —¡Bien... hecho...! —te dice de repente el enano, al que le cuesta trabajo respirar tras el duro enfrentamiento.
 
   —¡Gra... gra... cias...! —respondes casi sin fuerzas.
 
   —¡Cállate y no hables ahora, loco tarado! —te replica el hechicero—. ¿No ves que estoy tratando de salvarte la vida? ¡Debería dejar que te desangraras! ¡Es lo que te mereces por la estupidez que has cometido!
 
   Sigue leyendo en el 155.
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   - Perro salvaje: Colmillos (DES). Daño: 1d6 / DES 1 / PV: 14 / Habilidad Especial: Potencia de mordisco. Si el perro saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha hecho una presa perfecta y que ha apretado sus mandíbulas con todas sus fuerzas. Sumará 2 a su daño. Por tanto, como su daño es 1d6, si saca un 6 se le sumarían 2 por la Potencia de mordisco, lo que daría un total de 8 puntos de daño.
 
    
 
   - Si logras acabar con él: 122
 
   - Si no has podido derribarlo: 63
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   Cuando nuevamente vuelves a estar junto a tus compañeros de expedición, Hormäz ordena que todo se disponga tal y como habéis acordado. De ese modo, tras amarrar tu caballo al segundo de los carruajes, Nígodar te ata las manos con una resistente cuerda, y ocupas tu lugar en el pescante, junto al rudo enano. Una vez que todo está listo, emprendéis la marcha cuando el cielo está comenzando a clarear, momentos antes de que lo primeros rayos de Estrión acaricien la faz de Úrowen. Es en esos instantes en los que estáis a punto de abandonar el lugar, cuando ves a varios soldados sacando de uno de los edificios a los dos condenados a muerte para ser conducidos a la enorme pira que se levanta en el patio de armas. Pronto le tocará el turno a la bruja, pues junto a su jaula ya hay cuatro centinelas, preparados para sacarla de ahí. Lentamente, pasáis a su lado mientras la niña te señala con un dedo a la vez que se ríe a carcajadas. Ésa es la última imagen que tienes de la bruja, pues el carro en el que viajas pronto la deja atrás en su avance hacia la ciudad de Bälkaar, aún demasiado lejos, pues después de todo lo que te ha sucedido, estás más que ansioso por llegar.
 
   Por fortuna el éstrio amanece al fin totalmente despejado, con una brisa cálida acariciando vuestros cuerpos, lo que sin duda os ayuda a levantar los ánimos tras las duras experiencias vividas en ‘El Esqueleto Enjaulado’.
 
   Es en esos momentos, avanzada ya la mañana, cuando Tarúk y Jurköm llaman vuestra atención con sus gritos, mientras señalan a una loma que queda a vuestra izquierda, a no mucha distancia de donde os encontráis.
 
   —¡Mirad, un jabalí! ¡Tarúk y yo podríamos intentar cazarlo! —dice Jurköm con una sonrisa en su rostro—. Podríamos usar su carne para el almuerzo y la cena de hoy, y guardar las provisiones para los éstrios que están por venir.
 
   —¡Me parece una buena idea! —responde Hormäz, consciente de las duras jornadas de camino que aún tendréis por delante—. ¡Coged las lanzas e id a por él, pero no os arriesguéis demasiado! ¡Puede ser peligroso!
 
   Sin perder ni un instante, los dos hermanos se acercan al carruaje del mercader, sobre cuyo techo hay un enorme fardo cubierto por una gruesa tela que los dos hermanos levantan sin dudar, pues llegan sin problemas desde lo alto de sus caballos. Inmediatamente los ves empuñar dos espléndidas y largas lanzas, y acto seguido, sin perder más tiempo, espolean a sus monturas y se alejan de vosotros al galope en busca de su presa...
 
    
 
   - Si te sientes sumamente inquieto, pues también quieres participar en la cacería, y decides pedirle permiso a Hormäz para ir tras los hermanos: 153
 
   - Si por el contrario prefieres seguir donde estás, dejando que sean otros los que hagan el trabajo sucio: 164
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   - Segundo bandido de rostro pintado: Guadaña (FUE). Daño: 1d6+2 / FUE 3 / PV: 24 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV.
 
    
 
   - Si has sido capaz de acabar con este duro enemigo: 113
 
   - Si por el contrario no has podido con él: 149
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   A pesar de tus intentos, eres derrotado ante toda una multitud, que te grita y silba sin cesar. Cuando recuperas la consciencia, te encuentras tirado en la calle, cerca de la puerta de ‘La Diosa Escarlata’. A duras penas consigues ponerte en pie, y entonces descubres que alguien te ha robado uno de tus objetos. Borra algo de tu ficha, cualquier cosa a tu elección, algo de tu bolsa de piel, arma, armadura, objeto mágico... Regresa al 60.
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   —¿Cómo te encuentras? —le preguntas a la amazona cuando regresa a vuestro lado.
 
   —¡Bien, estoy bien! Algo sorprendida por todo lo que he visto, pero bien. No esperaba que fuesen a quemar a esos dos desgraciados, y menos en compañía de una bruja. Todo este lugar me resulta sumamente extraño... Jamás había visto algo así. Espero que Hormäz no quiera demorarse aquí más tiempo del necesario, pues estoy deseando abandonar este lugar.
 
   —¿Y qué opinas de esa niña, la supuesta bruja a la que van a quemar?
 
   —¿Quién sabe? Cualquier cosa puede ser cierta. Si algo he aprendido en mi vida, es que nunca hay que fiarse de las apariencias. Por lo que he oído, hay pruebas suficientes para condenarla, pero nunca se sabe.
 
   —Quizás deberíamos hacer algo para ayudarla...
 
   —No cuentes conmigo. No seré yo quien arriesgue mi vida inútilmente. Poniéndonos en el peor de los casos, es decir, suponiendo que no se trate más que de una niña inocente, no podríamos hacer nada para salvarla. Ya ha sido condenada a muerte... Tendríamos que enfrentarnos a todo un regimiento para tratar de liberarla, y no podríamos estar seguros de que no se trata de una bruja... Es todo muy complicado. Lo lamento por ella, pero su destino ya está escrito.
 
   Las palabras de la amazona te dejan sumamente inquieto. Sabes que no serás capaz de conciliar el sueño esa noche, por lo que decides ir a investigar con el fin de averiguar algo más sobre la bruja. De ese modo, abandonas la sala en solitario, pensando que quizás puedas descubrir algo que haga que todos cambien de opinión con respecto a la niña. Continúa en el 151.
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   —¡La verdad es que no me esperaba menos de ti después de todo lo que he oído! Ahora te diré lo que sé sobre Marok-häi. Como ya he mencionado, es una de las amazonas más influyentes de la ciudad, una gran guerrera y está al mando de los ejércitos de Zarkända. Es por ello que vive en el cuartel principal de Bälkaar. Quizás ése sea un buen lugar para tratar de sorprenderla, infiltrándote en él al amparo de la noche. Por lo que sé, puede que ésa sea la mejor y única opción de acabar con ella, ya que el resto del tiempo está siempre acompañada por algunas de sus mejores guerreras. Todo esto no son más que simples indicaciones, por supuesto, ya que al final serás tú quien se las verá con ella, así que si ves una oportunidad mejor u otra forma de atacarla, no lo dudes y aprovecha la ocasión. En cuanto a su aspecto físico, no tendrás problemas en reconocerla, ya que luce una larguísima cabellera pelirroja que siempre suele llevar recogida en una trenza. Para más señas, sus ojos son de un intenso color azul, y le falta el dedo meñique de la mano izquierda... Lo perdió en una batalla; una espada lo alcanzó de lleno y se lo cortó limpiamente de un solo tajo. Aparte de estos detalles, no deberías tener problemas en localizarla, pues es tal el respeto y la admiración que todas las amazonas le guardan, que es imposible que pase desapercibida. ¡Acaba con ella sin piedad alguna, pues es una terrible enemiga que sólo merece la muerte! ¡Cree mis palabras... le harás un gran favor a Úrowen! 
 
   Tratando de asimilar todo lo que escuchan tus oídos, le prestas total atención a las palabras de Brádoc, que parece hablar con especial emoción al referirse a Marok-häi. Pero de repente su semblante da la impresión de relajarse, cuando tras unos instantes de pausa se dirige de nuevo a ti.
 
   —Por el momento creo que ya está bien de hablar de asuntos tan serios... Vayamos ahora a por la recompensa que sin duda te has ganado.
 
   Tras decir esas palabras, Brádoc se levanta de su asiento y te hace un claro gesto, invitándote a que lo sigas. Así, cuando abandonáis la estancia recorréis varios pasillos y escaleras de la fortaleza de Verinfes, hasta que llegáis a una nueva sala que cuenta con una pareja de centinelas en la entrada. Ambos se cuadran marcialmente al reconocer al Soldado Mayor, y le franquean el paso siguiendo sus indicaciones. Cuando entráis en la nueva habitación, ves con gran sorpresa un amplio recinto, atestado completamente de armas.
 
   —¡Bienvenido a la armería de la fortaleza de Verinfes! Te he prometido una armadura y aquí podremos encontrar una que sea adecuada. 
 
    
 
   - Puedes elegir uno de los siguientes objetos. Incluso si eres un ladrón, sólo puedes elegir uno:
 
                 
 
   - Capa mágica de Molfräch. Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Incrementa 1 punto la protección de cualquier armadura que lleves puesta (se refiere a los petos o cotas que cubren los puntos 2, 3 y 4).
 
   - Peto de cuero enano (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV.
 
    
 
   Recuerda que la capa, si la llevas puesta en combinación con otra armadura, no ocupará espacio en tu bolsa de piel. En cuanto al peto de cuero enano, si te lo pones en sustitución de otra protección, la antigua sí ocupará espacio en tu bolsa, aunque siempre puedes deshacerte de ella.
 
    
 
   —Has hecho una sabia elección —te dice Brádoc cuando finalmente te decides—. ¡Ahora vayamos a por tu montura! He pensado en Nëmster para ti. Ambos sois impetuosos, y atrevidos... Seguro que os llevaréis bien.
 
   De ese modo, abandonáis la armería y os dirigís hacia el patio de armas de la fortaleza, donde están situados los establos. Abrumado por todo lo que ven tus ojos, os abrís paso entre una multitud de soldados hasta alcanzar las enormes cuadras, llenas por completo de caballos, las mejores monturas de Verinfes. Entonces seguís avanzando hasta que Brádoc se detiene ante uno de los animales.
 
   —¡Aquí tienes a Nëmster! Como te he prometido, es todo tuyo. ¡Espero que pueda servir a nuestra causa! Haré que lo ensillen y que lo preparen para que puedas llevártelo.
 
   Sumamente emocionado, observas con orgullo a tu nueva cabalgadura, un impresionante caballo de batalla completamente negro, bellísimo, con un pelaje brillante y un aspecto en verdad majestuoso. Anota a Nëmster en tu ficha:
 
    
 
   - Nëmster, caballo de batalla: Carga (FUE). Daño: 4d6+3 / FUE 6 / PV: 35 / Para realizar el daño 4d6+3, la carga sólo es efectiva frente a enemigos a pie, contra los que podamos lanzar el caballo al galope (es decir, tiene que haber una gran distancia entre tu montura y tu rival). En caso de carga, tira un dado para saber si tu cabalgadura tiene éxito y es capaz de arrollar a tu enemigo. Si sacas 3 o más, el ataque tiene éxito. Entonces tu rival tendrá una oportunidad de esquivar la carga lanzando un dado. Si saca un 6, logra evitar totalmente la embestida. En caso de carga, no hay localización del daño. Tu rival recibe todo el impacto de 4d6+3 sin tener en cuenta ninguna de sus armaduras, que no le sirven de nada ante la fuerza abrumadora de tu caballo. Anota junto a Nëmster el número de este apartado (140) para que puedas regresar rápidamente en cualquier momento a las reglas de la carga.
 
    
 
   —¡Bien, soy un hombre de palabra, por lo que si me acompañas de nuevo, podré darte las zaifas que te he prometido! —interviene de nuevo Brádoc, sacándote de tus pensamientos. De esa forma, sigues sus pasos hasta otro edificio de la fortaleza, donde te hace entrega de una bolsa con 100 zaifas—. Con esto ya estaría todo lo acordado. Ahora sólo me queda despedirme de ti, pues tengo importantes asuntos que atender. Espero verte pronto de regreso en Verinfes, pues significará que has tenido éxito en tu misión. Recuerda que si consigues tu objetivo, aquí te esperará otra gran recompensa. La guerra en la que estamos inmersos se recrudece por momentos. Zorbrak gana poder cada éstrio que pasa, de modo que pronto estaremos rodeados. Con los dreknars hostigándonos desde el norte, los mercenarios de Krénator desde el Mar Abisal, con esas amazonas preparándose en Bälkaar, y con los Espíritus de Zedún conspirando contra nosotros en Lógadar, nos veremos encerrados en una ratonera de la que nos será muy difícil salir. ¡Que Sàgrast guíe ahora tus pasos, pues tu ayuda puede ser crucial en esta guerra! ¡Hasta pronto!
 
   Tras pronunciar esas palabras, Brádoc se da la vuelta para marcharse, y al instante se te acerca uno de sus hombres, quien te informa de que Nëmster ya está preparado, listo para que te lo lleves cuando desees. Pasa al 89.
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   Tras abrirte paso entre un espeso cañaveral, finalmente tienes ante ti la imagen del río Izquión, con sus aguas bañadas por los cálidos rayos de Estrión. Según las indicaciones de Lándanar, la madre de Naira, el refugio de Korïndor no debe estar lejos de ahí, de modo que sigues avanzando con extrema cautela, hasta que finalmente, en la distancia, ves una humilde cabaña en las proximidades del río. Sin demora, aprietas el paso para llegar hasta tu destino, pues estás ansioso por impartir justicia. No obstante, no tienes demasiado claro lo que debes hacer, pues aunque Lándanar te dijo que únicamente acabando con la vida Korïndor desaparecerían los efectos de su hechizo, crees que es demasiado cruel asesinarlo a sangre fría sin ni siquiera escuchar lo que tenga que decir. Es por ello que decides acercarte para entablar conversación, confiando en poder arreglar ese feo asunto sin llegar a las armas.
 
   —¡Korïndor! ¿Es ésta la morada de Korïndor? —gritas cuando estás en las proximidades de la choza—. ¡Korïndor!
 
   —¿Quién me busca? —responde una voz al cabo de unos instantes desde el interior de la cabaña—. ¿Qué quieres de mí?
 
   —¡Lo único que debe importarte de mí es que vengo en nombre de Lándanar!
 
   —¿Lándanar? ¿Has dicho Lándanar? ¿Quién eres, su maldito criado?
 
   En esos momentos, escuchas una potente y siniestra carcajada en el interior del chamizo.
 
   —¡Déjate ver! ¡Vamos, sal aquí y háblame de ella! ¿Qué sabes de esa mujer?
 
   —¡Que debería estar ya muerta! ¿Cuánto va a resistir esa maldita ramera?
 
   Sus palabras hacen que te hierva la sangre en las venas, por lo que sin poder contenerte por más tiempo, optas por preguntarle abiertamente:
 
   —¿Has sido tú el responsable del mal que sufre?
 
   —Pues claro que he sido yo, y tú deberías irte ahora mismo por donde has venido si no quieres correr la misma suerte.
 
   En esos momentos, ves cómo comienza a abrirse la desvencijada puerta de madera de la choza, dejando poco a poco al descubierto una alta figura. Entonces, tras dar un paso al frente, observas la imponente imagen de Korïndor, mirándote con el ceño fruncido. Se trata de un hombre sumamente alto, de edad mediana y con sus largos cabellos tocados por algunas canas. Viste unas sencillas ropas que parecen de campesino, y se apoya en una gruesa vara de madera.
 
   —¿No me has oído? —te grita de repente, sacándote de tus pensamientos—. ¡Te he dicho que te vayas de aquí! 
 
   —No me iré sin que liberes a Lándanar de su maldición.
 
   —¿Y cómo se supone que vas a conseguir eso?
 
   —¡Matándote si es necesario! Ya he visto lo suficiente como para saber que eso es lo que mereces.
 
   —¡Vamos, acércate si te atreves! —exclama mientras con una mano te anima a que te aproximes a él.
 
   Dispuesto a seguir adelante, no lo dudas ni un momento, pero en cuanto das el primer paso hacia Korïndor, el hechicero levanta su vara y la dirige hacia ti mientras grita con fuerza:
 
   —¡Nëkuondar, crissáldantar!
 
   Justo en ese instante, una luz muy brillante surge del extremo del cayado y sale disparada hacia ti...
 
    
 
   - Si tratas de retroceder para evitar el conjuro y huir de ahí sin completar tu cometido: 74
 
   - Si por el contrario te armas de valor y decides seguir adelante: 82
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   Ya entrada la noche, después de haber encendido un fuego y de haber establecido los turnos de guardia, degustas una frugal cena al calor de la hoguera, compuesta en su mayor parte por pan y carne en salazón, regado todo ello con vino dulce de las tierras de Verinfes. De esa forma, por fin puedes disfrutar de unos momentos de paz, después de vuestro enfrentamiento con los bandidos y de llevar todo el éstrio cabalgando sin descanso. Así, aprovechas al máximo el tiempo que tienes para descansar, pues te ha tocado el tercer turno de guardia, en plena noche, y sin duda llegará antes de lo que te gustaría. Pero no todo es calma a tu alrededor, pues Nödrik-Nígodar, el enano que resultó herido por una flecha de los bandidos, te lanza sin cesar miradas de odio. Durante toda la jornada no ha hecho más que importunarte, echándote la culpa de lo que le ha sucedido.
 
   —¡Novato, la próxima vez cumple mejor tu cometido! —dice de repente dirigiéndose a ti, rompiendo el silencio que se había creado. El enano, que en ese momento está de pie al otro lado de la hoguera, tiene la mirada clavada en ti, y ha hablado con la boca llena, escupiendo varios de los pedazos de carne que se trataba de tragar.
 
   —¡Déjalo ya, Nígodar! ¡Ha hecho lo que ha podido! —interviene Hormäz, tratando de calmar al enano—. Yo ni siquiera llegué a ver a ningún arquero entre los bandidos... Debía de estar escondido entre la espesura.
 
   —¿Cómo lo voy a dejar? —responde el enano cada vez más molesto con la situación—. ¡Excusas! ¡Excusas! No me valen para nada... Esa maldita flecha podía haber acabado conmigo, o con cualquiera de nosotros, y todo por culpa de este desgraciado que no sabe defender un flanco. Doy gracias por contar con la presencia de Süod-Helbórian, que con sus poderes me ha sanado la herida; de lo contrario me estaría desangrando como un cerdo... ¡Mereces que te dé una buena paliza! —exclama mirándote fijamente, a la vez que levanta un puño—. ¡Así aprenderías a hacer tu maldito trabajo!
 
    
 
   - Si estás más que harto del enano y quieres responder a sus insultos: 104
 
   - Si por el contrario prefieres callarte y agachar sumisamente la cabeza: 124
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   A pesar de tus intentos, ese rival ha sido demasiado fuerte para ti, de modo que con un fortísimo golpe de una de sus más gruesas ramas, te tira del caballo sin que puedas hacer nada para evitarlo. Exhausto y doliéndote del terrible impacto, tratas de recobrar el aliento mientras te pones en pie para enfrentarte de nuevo a tu enemigo. Si habías logrado acabar con alguna de sus enredaderas, el Espíritu del Bosque volverá a tener las dos. Además, recuerda que ya no combates a caballo, sino a pie. Regresa al 111 y mide de nuevo tus fuerzas contra tu rival.
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   —¡No pensé que fueras tan insensato! —te dice a viva voz el primero de los soldados, visiblemente enfurecido—. ¡Pero si no hay más remedio...! ¡Tú lo has querido! ¡Prepárate para la lucha!
 
   Ahora que estás a punto de entrar en combate, te fijas mejor en el curtido hombre de armas que tienes ante ti, y te da la impresión de que no ha sido una buena idea provocarlo. Por desgracia, ya no tienes más remedio que atenerte a las consecuencias...
 
                 
 
   - Este combate no es a muerte. Por ello, el primero al que le queden 5 puntos de vida será derrotado, y se rendirá ante su rival.
 
    
 
   - Soldado veterano de Verinfes: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6+3 / DES 3 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV.
 
    
 
   - Si eres el vencedor del combate: 116
 
   - Si no has sido capaz de derrotar a este fiero rival: 152
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   —¡Creo que deberíamos cederle la palabra a la única mujer del grupo! No sabemos gran cosa de ella y nos gustaría conocer un poco de su historia —dices para tratar de sacarle algo de información a la enigmática amazona.
 
   Al oír esas palabras, Mhändara simplemente deja de comer y se queda mirándote fijamente. No sabes si su rostro refleja odio o sorpresa, pero cuando crees que va a descargar toda su ira sobre ti, tu propuesta se ve inesperadamente respaldada por Süod-Helbórian, que al parecer también es la primera vez que se cruza con la extraña mujer.
 
   —¡Sí, amazona, cuéntanos algo sobre ti! —exclama de repente el enano alzando una ceja—. Creo que ninguno de los aquí presentes esperaba tenerte en el grupo. ¿Desde cuándo conoces a Hormäz?
 
   Avasallada por vuestras inquisitivas miradas, Mhändara se ve obligada a responder para no crear más desconfianza de la ya existente entre los miembros de la caravana.
 
   —En el pasado sólo había visto a Hormäz en una ocasión, en Bälkaar. Es mi abuela, la matriarca de mi familia, la que mantiene tratos con él, pues por lo que sé, se conocen desde hace bastante tiempo. Ha sido ella la que me ha enviado para acompañaros y haceros de guía hasta mi ciudad. En cuanto al resto, poco más os puedo contar, pues ni siquiera sé cuál es el acuerdo que Hormäz tiene con mi familia. Soy una simple guía y mensajera, pues le he transmitido al mercader las palabras que me dijo mi abuela antes de abandonar mi ciudad. No hay nada más. Ésa es toda mi historia... Ahora, si me lo permitís... necesito respirar un poco de aire fresco. ¡El ambiente aquí está muy cargado!
 
   Tras decir esas palabras, la amazona se levanta al instante de la mesa, y se dirige hacia la puerta de la sala, la misma que da al patio donde habéis abandonado los carros. Sigue leyendo en el 106.
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   Tras tu gran victoria sobre el miserable hechicero, regresas a la ciudad, y sin demora te diriges a casa de Lándanar, quien cuando llegas te está esperando, de pie, con una sonrisa en su rostro mientras se abraza a la pequeña Naira.
 
   —¡Lo habéis conseguido! —exclama nada más verte—. ¡Doy gracias a Sàgrast por haberos enviado para ayudarme...! Como podéis ver, estoy mucho mejor. Los efectos del hechizo de Korïndor no tardarán en desaparecer del todo. ¡Tomad esto! ¡Sé que no paga para nada vuestra ayuda, pero es todo lo que tengo! ¡Coged estas 30 zaifas como una pequeña muestra de mi agradecimiento! Es todo lo que Naira ha podido reunir en el tiempo que he estado enferma...
 
    
 
   - Si decides coger las zaifas: 117
 
   - Si eres incapaz de aceptar las monedas que te ofrecen: 103
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   Tras fijarte bien en el suelo e inspirar profundamente, decides abrirte paso a través de unos altos matorrales, pues estás convencido de que el jabalí ha pasado recientemente por ahí, hace tan sólo unos instantes. De esa manera, continúas avanzando a gran velocidad, corriendo por una zona poblada de altos árboles, hasta que finalmente te detienes bruscamente, pues acabas de llegar a un pequeño riachuelo donde el rastro de tu presa vuelve a confundirse. 
 
    
 
   * Realiza una nueva tirada de Percepción (PER) con una dificultad 7 para determinar qué dirección vas a seguir.
 
   - Si el resultado es 7 o más: 168
 
   - Si el resultado es 6 o menos: 159
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   Tras un durísimo enfrentamiento, consigues finalmente derribar a tu presa, que pierde la vida entre horribles gruñidos. Entonces el cansancio parece al fin apoderarse de tu cuerpo, por lo que optas por sentarte en una roca para tratar de recuperar las fuerzas. Sin duda te has ganado unos instantes de paz.
 
    
 
   - Ganas un punto de experiencia.
 
   - Continúa leyendo en el 198.
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   Tras esa humillante derrota, si ibas montado a caballo caerás al suelo y por el momento perderás de vista a tu montura. Además, pierdes un punto de experiencia, ya que por ahora no estás siendo capaz de cumplir con el cometido para el cual te ha contratado el comerciante, proteger los dos carruajes llenos de mercancías. De ese modo, vuelves a ponerte en pie doliéndote de tus heridas, aunque tienes una nueva oportunidad de darle lo que se merece a tu rival. Regresa al 137 y hazle morder el polvo.
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   Ansioso por saber más de ese inhóspito y escalofriante lugar, te separas discretamente del grupo con el fin de explorar los alrededores en solitario. De esa forma, comienzas a avanzar por lo que no hacía mucho era una espaciosa calle, llena a ambos lados de humildes viviendas de madera. Es en esos momentos cuando una de las pequeñas construcciones llama tu atención, pues aunque el tejado ha ardido casi por completo, gran parte de la estructura se encuentra aún en pie. Atraído por lo que pueda ofrecerte ese lugar, te acercas sin demora al hueco de entrada, pues la puerta descansa en el suelo, arrancada brutalmente de su emplazamiento original. Así, entras en el habitáculo, que a simple vista no contiene nada de valor, pues se trata de una vivienda muy sencilla y humilde. No obstante, resulta bastante espaciosa, de manera que debido a la falta de luz no puedes ver bien el fondo, cubierto por la parte del tejado que aún se mantiene en su lugar. Intrigado, sigues avanzando por la estancia, adentrándote cada vez más en ella...
 
   Es en esos momentos cuando un extraño sonido llega hasta tus oídos, un fuerte siseo que hace que tu cuerpo se estremezca por completo, pues sólo entonces reparas en la criatura que tienes ante ti, sumamente cerca, hasta ahora oculta en las sombras de ese lugar. Sobrecogido, observas con horror al extraño ser que como un rayo se eleva del suelo por encima de ti, amenazante. No en vano, tienes justo delante un ardronte descomunal, una gigantesca serpiente de dos cabezas, capaz de escupir contra sus víctimas un cegador y paralizante veneno. Su pesado cuerpo, enroscado en numerosos y gruesos anillos, es realmente enorme, tan grueso como un carnero bien cebado. 
 
   La criatura, con las dos cabezas elevadas y ambas fauces abiertas, emite un horrible y amenazador sonido, lo que hace que te quedes helado de puro terror, pues no tienes duda alguna de que en un instante se lanzará sobre ti. Empléate a fondo para salvar tu vida...
 
    
 
   - Ardronte: Colmillos (DES). Daño: 1d6+3 / DES 4 / PV: 28 / Armaduras: Escamas gruesas. Zona de acción: cubre todas las localizaciones, de 1 a 6. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Dos cabezas. El ardronte es capaz de atacarte con sus dos cabezas a la vez. Al final de cada ronda de combate, aquella a la que no has podido hacerle frente, es decir, la que está libre, te quitará un punto de vida extra. A efectos de juego, cuando logres quitarle 10 puntos de vida y le queden 18 o menos, significará que has conseguido acabar con una de sus cabezas, por lo que ya no perderás este punto de vida en cada ronda / Veneno. Cuando el ardronte logre herirte, si en la localización del daño saca un 6 y el ataque va dirigido contra tu cabeza, además de su daño significa que te ha escupido su veneno paralizante y te ha dado de lleno en los ojos. Por ello (aparte del daño habitual de ese ataque), a partir de ese momento tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotar al temible Ardronte: 161
 
   - Si la enorme serpiente ha sido un rival demasiado duro para ti: 171
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   Intrigado por todo lo que has visto y oído, así como por el hecho de que vayan a quemar a la inocente niña que está encerrada en una de las jaulas, abandonas la sala y te diriges hacia la muralla en la que se encuentran las puertas de entrada. La noche está en una calma total, con un cielo despejado que te permite tener una buena visibilidad. Así, asciendes por unas estrechas escaleras que te conducen hasta lo alto del muro, justo tras las almenas, donde un par de centinelas tratan de calentarse junto a la luz de un pequeño fuego.
 
   —¿Qué hacéis aquí? —te pregunta uno de los guardias.
 
   —Sólo he venido a ver a la niña; esa supuesta bruja. La van a quemar viva y he sentido curiosidad. Cuando llegué aquí y la vi, no daba la impresión de ser una bruja, y mucho menos peligrosa, pero he oído que ha matado a dos hombres.
 
   —¿Sólo dos? Si sólo fuera eso... Por lo que se sabe, lleva asesinando bastante tiempo, y no sólo hombres... Niños, animales... No hay dudas de que es una bruja que merece morir en la hoguera. ¡Disfrutaré viendo cómo arde! 
 
   —¿Puedo acercarme?
 
   —Si es lo que quieres, adelante.
 
   Tras tu breve conversación con el centinela, sigues avanzando unos pasos por encima de la muralla, hasta llegar frente a la jaula en la que está encerrada la niña, en el exterior de los muros. Te fijas entonces en los gruesos barrotes que dan forma a esos minúsculos calabozos colgantes, en los que por su estrechez, los prisioneros se ven obligados a permanecer de pie, sin posibilidad alguna de agacharse o sentarse. Es en esos momentos cuando la niña comienza a girar lentamente la cabeza, hasta que se queda mirándote fijamente.
 
   —Ayúdame... —te dice casi en un susurro mientras saca un brazo entre los barrotes y lo levanta hacia ti con la mano abierta—. Ayúdame... por favor...
 
   Sorprendido por esas palabras, giras la cabeza hacia los soldados, que al parecer no han oído nada. Entonces vuelves a centrar tu mirada en la niña, que agita con insistencia el brazo, desesperada. Sabes que no tienes motivos para ayudarla, pues por todo lo que has oído parece claro que esa pequeña es una bruja, pero además, tratar de hacer algo para prestarle auxilio significaría enfrentarte en solitario a todo un batallón de soldados, algo a lo que no estás dispuesto en tus circunstancias, pues tienes otras misiones y objetivos que cumplir. Es por todo ello que de repente piensas que no deberías estar ahí, pues puedes levantar las sospechas de los centinelas, y por lo que has visto, ser condenado a muerte en el interior de los muros de ‘El Esqueleto Enjaulado’ es algo bastante fácil de conseguir. De ese modo, vuelves a girarte para marcharte de ahí, pero entonces un extraño silbido llama poderosamente tu atención. Sin poder evitarlo, diriges la mirada hacia la jaula de la niña, y lo que ves te deja totalmente aterrado. El rostro de la pequeña, antes bello y lleno de dulzura, es ahora el de una horrible anciana decrépita y marchita, que te mira con un odio indescriptible mientras saca los dos brazos entre los barrotes de su jaula y los dirige hacia ti.
 
   —¡Ahora estarás maldito! —te grita la siniestra anciana—. ¡Desearás haberme ayudado! ¡Tu vida será miserable y llena de desgracias, pues poco a poco te convertirás en una criatura del Averno! ¡Réskoidar, nimtos oÿc sedetín kar ástaloth!
 
   Un terrible mareo se apodera entonces de tu cabeza, lo que hace que todo tu cuerpo se tambalee. Miras a tu alrededor, pero no consigues distinguir nada con claridad, pues todo parece borroso, como si una espesa niebla cubriese el paisaje. Es en esos momentos cuando te das cuenta de que has caído al suelo, y entonces ves a uno de los soldados sobre ti, gritándote al parecer con fuerza, aunque no consigues escuchar nada de lo que te dice... Los párpados comienzan a pesarte y todo te da vueltas, hasta que finalmente te desvaneces y pierdes la consciencia... Sigue leyendo en el 165.
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   Tu enemigo ha peleado con gran fiereza, de forma que ahora te encuentras tirado en el suelo, completamente a su merced. Es en esos momentos cuando reparas en el segundo soldado, que ha dado la voz de alarma mientras tú combatías, de modo que ahora te encuentras rodeado por una veintena de enfurecidos hombres de armas de Verinfes, bien equipados y armados hasta los dientes, que se abalanzan sobre ti con el único objetivo de reducirte. Herido de gravedad, apenas pones resistencia, de manera que rápidamente te atan los brazos con una soga, y entonces te ves arrastrado por las calles de la ciudad.
 
    
 
   - En la refriega has perdido uno de los objetos de tu bolsa de cuero. Borra uno de ellos a tu elección. Además, pierdes un punto de experiencia, tanto por la derrota en el combate, como por haberte enfrentado a los soldados de Verinfes.
 
   - Sigue leyendo en el 87.
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   Tras ver cómo los dos hermanos se alejan de vuestra posición, te entran unas ganas indescriptibles de participar en la cacería. Te sientes como un inútil ahí sentado y amarrado, por lo que decides ponerte en pie y dirigirte al mercader.
 
   —¡Yo también quiero ir tras el jabalí! ¡Liberadme para que pueda ir!
 
   —No creo que sea una buena idea después de lo sucedido —responde Hormäz desde el pescante de su propio carruaje—. Tarúk y Jurköm se bastan ellos solos para dar caza a ese animal. Nosotros continuaremos la marcha. Seguro que no tardan en darnos alcance.
 
   Incapaz de contradecir sus órdenes, te sientas de nuevo junto al enano, aunque una sensación de decepción llena por completo todo tu ser.
 
   —Tranquilo —te dice Nödrik-Nígodar poniéndote una mano en el hombro—, sin duda en este viaje tendrás más oportunidades de demostrar tu valía.
 
   Pero lejos de serenarte, las palabras del enano parecen encender tu orgullo, pues algo desconocido comienza a despertarse en tu interior... Pasa al 180.
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   Te agachas con cuidado sobre el cuerpo y empiezas a registrar sus ropas, buscando algún indicio que te indique lo que le ha podido ocurrir. Tampoco puedes resistir la tentación de hurgar en sus amplios bolsillos, pues en uno de ellos has notado que hay algo en su interior. Así, logras sacar con sumo cuidado un pequeño pergamino bien doblado que extiendes sin demora para descubrir con gran sorpresa los pasos necesarios para realizar un poderoso hechizo:
 
    
 
   - Succión vital. Puntos de poder (PP) necesarios para ejecutarlo: 2. Efectos: tras pronunciar el hechizo adecuado, inspiras profundamente absorbiendo la energía de tu enemigo. Modo de empleo: para poder realizar correctamente este conjuro hay que ganar una tirada enfrentada de ataque, realizando esa tirada sobre la MAG del personaje, y acto seguido gastar los PP necesarios. Daño: 2d6. Tu rival perderá estos puntos de vida independientemente de las armaduras que lleve, que no tienen efecto alguno sobre él, ni siquiera las mágicas. Dichos puntos serán sumados a la vida que tú tengas en esos momentos, sin poder sobrepasar tus puntos de vida base.
 
   - Continúa leyendo en el 202.
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   A lo largo de la noche, Tarúk y Jurköm, los dos hermanos, se acercan a ti para ver cómo te encuentras después del duro combate contra el enano.
 
   —¡Hiciste bien! —te dice de repente Jurköm tras sentarse a tu lado y ponerte una mano en el hombro—. ¡Ese maldito Nödrik-Nígodar se merecía que alguien le cerrase la boca! ¡Y tú lo has hecho! Créeme, independientemente del resultado de la pelea, le plantaste cara, y eso para él ya es mucho. Has conseguido ganarte su respeto, y eso tratándose de él es todo un logro.
 
   —¡A nosotros tampoco nos cae demasiado bien! —interviene Tarúk en la conversación—. Nígodar no es más que un bocazas que se pasa el éstrio de mal humor, protestando por todo lo que le rodea, pero hemos luchado a su lado en más de una ocasión y es un poderoso aliado que sabe cubrirte las espaldas. Esta noche te has ganado su confianza... ¡Enhorabuena!
 
   De esa forma, satisfecho por todo lo sucedido, aunque terriblemente magullado por la lucha, pasas la noche lo mejor que puedes hasta que al fin la luz de Estrión comienza a hacer acto de presencia en el horizonte. Es en esos momentos cuando Hormäz os ordena que comencéis a prepararos para retomar la marcha cuanto antes.
 
   Entonces, para tu sorpresa, notas cómo alguien te toca en la espalda. Inmediatamente te giras, y ves ante ti a Nödrik-Nígodar, que sostiene algo en sus manos.
 
   —¡Vengo a felicitarte por el combate de anoche! —exclama súbitamente el enano—. Demostraste valor, y destreza con las armas... Es difícil encontrar a alguien dispuesto a entablar una pelea como la nuestra. ¡Fue épica, sin duda memorable! No debí echarte la culpa del flechazo que me dieron esos bastardos, y lograste que me tragara mis palabras. Ten, te traigo esto, un pequeño presente por la diversión que me brindaste anoche. Espero que lo aceptes. Son unas grebas de cuero enano que llevo de más en mi bolsa.
 
   Encantado con las palabras de Nígodar, aceptas sin dudar su regalo, que te entrega antes de estrechar con una fuerza terrible tu mano.
 
    
 
   - Grebas de cuero enano (G). Zona de acción: piernas. Protección: 2 PV.
 
   - Pasa al 111.
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   —¿Habéis participado en muchas batallas? —le preguntas al rudo enano con el fin de entablar conversación.
 
   Alentado por la idea de hablar de viejos combates y de heridas de guerra, Nödrik-Nígodar, sumamente interesado, levanta la vista de la jarra de cerveza que se está bebiendo, y que apura de un solo trago antes de dirigirse a ti.
 
   —¡Oh, ya lo creo! ¡Oye esto, Helbórian! Aquí nuestro nuevo amigo me pregunta si hemos participado en muchas batallas... ¡No creerías todo lo que estos dos enanos han visto en sus vidas!
 
   —¿Recuerdas lo que nos pasó aquella vez en los Pantanos Zend? —le pregunta el hechicero a Nígodar, acercándose a él para oír la conversación.
 
   —¡Jamás podría olvidarlo! ¿Has estado alguna vez en ese horrible lugar? —te dice directamente el enano, con el ceño fruncido.
 
   —No... —respondes tímidamente.
 
   —¡Bien hecho! No pongas un pie allí si tienes la oportunidad de evitarlo. —En ese momento, Nígodar gira la cabeza y escupe con fuerza contra el suelo—. ¡Oh...! ¡Es recordar cómo huele ese sitio y la boca me sabe a moho! Volviendo al asunto en cuestión, lo que mi buen amigo Süod-Helbórian quiere recordar es un terrible encuentro que tuvimos en esos apestosos pantanos. Teníamos una misión y la estábamos cumpliendo sin vacilar... cubiertos de mierda hasta el cuello, eso sí, pero no dimos ni un solo paso atrás. Recuerdo que nos habían contratado para encontrar una extraña orquídea que sólo crece en las zonas más recónditas e inaccesibles de esa inmensa ciénaga. Nos pagaba un hechicero que la necesitaba para no sé qué brebaje... ¿No es así, Helbórian?
 
   —Tú lo has dicho. La quería para hacer un elixir, siguiendo los principios de la alquimia... ¡Pero eso no importa ahora! ¡Sigue tú con la historia, que la cuentas mejor que yo!
 
   —¡Está bien! ¡Está bien! Como iba diciendo, nos adentramos en los Pantanos Zend una buena mañana que llovía a cántaros. Íbamos Süod-Helbórian y yo, y otro enano al que no conoces, un loco sin miedo a nada, que dice de sí mismo que es el mejor ladrón de todo Úrowen. Ax-Dimäk era su nombre... Me pregunto si seguirá vivo. Hace tiempo que no sabemos nada de él. Bueno, lo que ocurrió fue que tras estar avanzando durante toda la jornada, abriéndonos paso a través de los pantanos, al anochecer tuvimos un desafortunado encuentro, pues nos topamos de lleno con una repugnante babosa del cieno. ¿Las has visto alguna vez? Son enormes, tan grandes como dos caballos juntos, y muy venenosas. Si la hubiéramos visto con antelación nos habríamos alejado de ella sin problemas, pero esa desgraciada estaba bien oculta en el lodo, hundida casi por completo. Pasamos junto a ella y con uno de sus asquerosos apéndices alcanzó a Ax-Dimäk en una pierna. La carne comenzó a pudrírsele al momento. Lo recuerdo tirado en el suelo, gritando de dolor y de rabia mientras veía cómo la gigantesca babosa emergía de aquellas negras aguas. Si hubiera estado solo, aquél habría sido su fin, pero por fortuna nos tenía a su lado. Rápidamente empuñamos nuestras armas y le hicimos frente. Mi hacha giraba en el aire con rapidez, y cada vez que alcanzaba a esa bestia se le abrían grandes heridas de las que manaba un nauseabundo líquido viscoso. Por desgracia, uno de sus tentáculos me alcanzó en un costado... ¡Aún tengo una gran cicatriz! Pero al final conseguimos acabar con esa malnacida... Sí, amigo, ten mucho cuidado si alguna vez visitas esos pantanos, porque es muy probable que no salgas de allí. —Tras decir esas palabras, el enano vuelve a coger su jarra, que previamente le ha llenado su compañero, para dar un largo trago con el que refrescar su seca garganta.
 
   —¡Disculpad! —os sorprende de repente Mhändara, dirigiéndose a todo el grupo—. Necesito respirar un poco de aire fresco. ¡El ambiente aquí está muy cargado!
 
   Tras decir esas palabras, la amazona se levanta al instante de la mesa, y se dirige hacia la puerta de la sala, la misma que da al patio donde habéis abandonado los carros. Sigue leyendo en el 106.
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   Cansado de la dura jornada de viaje, buscas un buen lugar donde tumbarte cerca de la hoguera que Süod-Helbórian ha encendido empleando sus poderes. De ese modo, tras degustar una frugal cena, caes en un profundo sueño gracias al cual descansas durante toda la noche, pues no tienes que hacer guardia ya que ninguno de tus compañeros se fía de dejarte solo, despierto, vigilando. Así, es el propio Hormäz quien te despierta al despuntar el alba, de forma que todos comenzáis a recoger vuestro equipo para continuar la marcha cuanto antes. Cada vez estáis más cerca de la ciudad de las amazonas, y después de todo lo que te ha sucedido, estás ansioso por llegar, por lo que pronto estás avanzando de nuevo, a lomos de Nëmster, abriendo la marcha por delante del grupo.
 
   Lentamente, transcurren varias jornadas de viaje sin que os suceda nada digno de destacar, de manera que habéis conseguido avanzar a buen ritmo, por lo que ya os encontráis muy cerca de la ciudad de Bälkaar, vuestro destino. Durante ese tiempo, habéis recorrido un bello camino que bordea la costa, de manera que habéis avanzado con el Mar Abisal a vuestra derecha, disfrutando de las hermosas imágenes que esa ruta os ha ofrecido.
 
   —Si seguimos a este ritmo, mañana a medio éstrio llegaremos a Bälkaar —os dice la amazona desde lo alto de su montura.
 
   —¡Magnífica noticia! ¡Excelente! —responde entonces el mercader, que en esos momentos lleva las riendas de su carruaje—. En ese caso vayamos un poco más rápido; estoy deseando llegar.
 
   Así, siguiendo sus indicaciones, instáis a los caballos a continuar, mientras seguís avanzando por ese paisaje idílico. No obstante, el terreno pronto empieza a cambiar, pues empezáis a ver las primeras granjas y tierras de cultivo, signo inequívoco de que os estáis acercando a la gran ciudad de Bälkaar. Es en esos momentos en los que marcháis por un camino que atraviesa una extensa plantación de trigo, cuando una enorme columna de humo negro que sale tras una colina llama poderosamente vuestra atención.
 
   —¡Eso no es normal en esta zona! —exclama Mhändara claramente sorprendida—. ¡Sin duda hay alguien de mi pueblo en peligro! ¡Debemos ayudarle!
 
   Al instante, la amazona clava su penetrante mirada en el mercader, a la espera de que le dé su permiso para acudir.
 
   —¡Oh, está bien! —responde al fin Hormäz, consciente de que será incapaz de hacer que la amazona cambie de opinión—. Pero los carros no pueden atravesar ese sembrado. ¡Id vosotros con vuestros caballos a echar un vistazo! —añade refiriéndose a ti, a Mhändara y a los dos hermanos—. ¡Y tened mucho cuidado! Los enanos y yo os esperaremos aquí... ¡Vamos, no perdáis ni un instante más! 
 
   De ese modo, siguiendo las indicaciones del mercader, espoleáis a vuestras monturas y rápidamente os lanzáis al galope hacia la fuente del humo. Sin demora, atravesáis el trigal y ascendéis el desnivel que os impide ver lo que hay detrás. Es en esos momentos cuando descubrís lo que ocurre en realidad, pues veis en la distancia un enorme granero que es consumido por las llamas. Justo ante él, hay un par de personas en el suelo, dos hombres al parecer, que están rodeados por un total de ocho extraños...
 
   —¡Raedënys! —afirma Mhändara sin dudar—. ¡Deprisa, debemos ayudar a los que están en el suelo! ¡Los van a matar! ¡Son raedënys, bandidos que odian a las amazonas! ¡No hay tiempo para explicaciones! ¡Vamos! 
 
   Con un potente grito, Mhändara se lanza al galope contra los salteadores, y todos la seguís de inmediato, echando mano a vuestras armas para hacerle frente a vuestros rivales. Nada más ver la brutal carga de caballería que representáis los cuatro frente a ellos que están a pie, los extraños emprenden la huida sin dudar un instante, pues se saben inferiores y además han visto a la amazona avanzar en cabeza, y son conscientes del odio que ésta siente hacia ellos.
 
   Rápidamente, recortáis la distancia que os separa de vuestros objetivos, que se han dispersado para despistaros, de forma que ahora todos corren en diferentes direcciones. Por ello, centras la mirada en uno de los bandidos y diriges contra él a Nëmster, que galopa a gran velocidad. Prepárate para cargar contra tu rival. Recuerda que las reglas de la carga de Nëmster están en el apartado 140 y las de combate a caballo en el 123.
 
    
 
   - Primer raedënys: Hacha de dos manos (FUE). Daño: 1d6+2 / FUE 3 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV. 
 
    
 
   - Si logras acabar con él: 173
 
   - Si eres derrotado: 184
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   Con un ataque terrible, logras ponerle fin a la existencia de tu rival sobre la faz de Úrowen, pues cae desplomado sobre un charco de sangre. Pero justo en esos momentos en los que sonríes de satisfacción, recibes un fuerte golpe en la cabeza que te deja aturdido y a merced de un enemigo que ni siquiera has llegado a ver. Sin poder mantenerte erguido, caes al suelo por el terrible impacto (si ibas a lomos de tu caballo te caes de él). Entonces miras hacia arriba desde tu posición y ves con horror cómo un nuevo bandido levanta su hacha para darte el golpe de gracia. Pero en ese instante, cuando crees que ésos son tus últimos momentos de vida, algo hace que tu contrincante se tambalee, pues una flecha le ha atravesado el cuello de parte a parte, haciendo que caiga abatido mientras se ahoga con su propia sangre. Sin terminar de creerte lo que acabas de presenciar, giras rápidamente la cabeza y ves a la imponente amazona sobre su montura, empuñando el arco con el que ha puesto fin a la vida de tu rival. 
 
    
 
   - Consigues un punto de experiencia por el buen combate que has librado.
 
   - Sigue leyendo en el 127.
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   Sigues avanzando durante un buen trecho, pero te da la impresión de que has perdido la pista del jabalí. Es por ello que detienes el paso y te fijas en todo lo que te rodea para tratar de encontrar su rastro, pues cualquier detalle, por pequeño que sea, puede hacer que continúes en la dirección correcta.
 
    
 
   * Realiza una tirada de Percepción (PER) con una dificultad 8 para tratar de orientarte.
 
   - Si el resultado es 8 o más: 206
 
   - Si el resultado es 7 o menos: 216
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   Tras beberte tranquilamente una jarra de buen vino, disfrutando de unos momentos de paz después de las duras jornadas de viaje por las que habéis pasado, cansado al fin del bullicio y del cargado ambiente de la sala común, decides salir un poco a respirar algo de aire fresco, pues además estás intrigado por el paradero de la amazona, que no ha regresado aún tras haber abandonado la sala. De ese modo, te diriges a la puerta y sales al exterior, al gran patio que hay dentro de los muros. Desde tu posición ves a varios hombres sobre las murallas, centinelas sin duda que tratan de calentarse junto a unas pequeñas hogueras. A un lado del recinto ves los dos carruajes que habéis escoltado desde Verinfes, y decides acercarte para comprobar que todo está en orden. Cuando estás junto a ellos, observas con detenimiento los recios candados que cierran las gruesas puertas traseras, preguntándote qué carga será la que estáis custodiando en vuestro viaje hacia Bälkaar. Es en esos momentos, cuando sólo estás acompañado por el silencio que te rodea, cuando te parece oír un pequeño murmullo que procede de los establos. Alertado por ese extraño sonido, decides acercarte a investigar, pues la voz que has creído escuchar te ha resultado vagamente familiar.
 
   Sin demora, avanzas con cautela hasta llegar a la puerta de acceso, que abres lentamente para tratar de pasar desapercibido. En esos momentos ves a varios de vuestros caballos, incluido Nëmster, que parece estar sumamente inquieto. Entonces decides acercarte para tratar de calmarlo, cuando para tu sorpresa ves a dos hombres tirados sobre la paja que cubre el suelo, tratando de retener a una tercera persona. Horrorizado, observas cómo bajo el cuerpo de uno de esos extraños se encuentra la amazona, con un ojo terriblemente hinchado. Le cubre la boca una basta tela fuertemente anudada, y tiene las manos atadas a la espalda. Sus vestiduras han sido brutalmente rasgadas, pero al parecer has llegado a tiempo de evitar la cruel violación que sin duda estaban a punto de cometer.
 
   —¡Guardias! ¡Guardias! —comienzas a gritar sin perder ni un instante, pero antes de que alguien pueda llegar a ayudarte, uno de tus enemigos se abalanza contra ti mientras el otro sigue reteniendo a la amazona. Prepárate para defender tu vida...
 
    
 
   - Violador: Maza (FUE). Daño: 1d6+2 / FUE 4 / PV: 21 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 1 PV / Habilidad Especial: Enemigo enloquecido. Este rival está fuera de sí, movido por la lascivia, por la rabia que le supone haber sido descubierto y por el inminente combate. Por ello, dada su incontrolable ira, no puede sacar 1 en sus tiradas enfrentadas de ataque. En caso de sacar este resultado, vuelve a lanzar su dado.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotar a tu enemigo: 131
 
   - Si por el contrario has sido vencido: 177
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   Tras un durísimo y sangriento combate, finalmente consigues sobreponerte a tu rival, que cae desplomado a tu alrededor, retorciendo sus gruesos anillos con sus últimas fuerzas. Ahora que puedes observar con calma el cuerpo del Ardronte, te das cuenta de que se trataba de un enemigo realmente terrible, de modo que con un nudo en la garganta comprendes que tu final ha estado cerca, muy cerca. Pero por fortuna has salido airoso de esta dura prueba que el destino ha puesto ante ti. 
 
    
 
   - Ganas un punto de experiencia. Anótalo en tu ficha.
 
   - Sigue leyendo en el 209.
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   Sin duda te ves sorprendido por las habilidades defensivas de tan escurridizo animal, que prácticamente se te escapa de entre las manos, haciendo que te sientas profundamente decepcionado por el infructuoso resultado de tu cacería.
 
    
 
   - Pierdes un punto de experiencia por la terrible decepción que sientes.
 
   - Continúa leyendo en el 198.
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   Sin duda has luchado con una fiereza extrema, ayudado por la mejora de tus habilidades gracias a la maldición de la bruja, lo que ha propiciado que logres derrotar a la diestra amazona. Exhausta, Mhändara cae al suelo casi sin respiración, agotada y terriblemente abatida, sin fuerzas para levantarse. 
 
   —¡Dejádmelo a mí! —exclama Nödrik-Nígodar con su potente voz al ver lo sucedido, mientras corre hacia ti empuñando con fuerza su hacha—. ¡Yo le haré entrar en razón!
 
    
 
   - Justo antes de entrar en combate, ves cómo el enano se bebe de un solo trago el contenido de un pequeño odre que acto seguido, ya vacío, lanza contra el suelo. Lo que tu rival acaba de ingerir es una poderosa poción que durante todo el combate aumentará su FUE en 2 puntos.
 
    
 
   - Nödrik-Nígodar: Hacha de batalla (FUE). Daño: 1d6+3 / FUE 4+2 = 6 / PV: 30 / Armaduras: Peto de cuero enano (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero enano (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Furia enana. Si los puntos de vida de Nödrik-Nígodar bajan de 10, se despertará su furia enana, una salvaje rabia guerrera que hará que su fuerza aumente un punto más y pase a 7.
 
    
 
   - Si vences al enano: 195
 
   - Si Nödrik-Nígodar te derriba: 211
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   Tras ver cómo los dos hermanos se alejan de vuestra posición, te acomodas en tu asiento, pues prefieres disfrutar de esos momentos de paz, ya que crees que es mejor dejarse llevar por los acontecimientos, que enfrentarse a ellos. 
 
   —Tarúk y Jurköm se bastan ellos solos para dar caza a ese animal —os dice de repente Hormäz desde el pescante de su propio carruaje—. Nosotros continuaremos la marcha. Seguro que no tardan en darnos alcance.
 
   —Bueno —te dice Nödrik-Nígodar poniéndote una mano en el hombro—, espero que esos dos hagan bien su trabajo y que podamos disfrutar de un buen asado de jabalí. ¡Me encanta el sabor de su carne! —añade con una amplia sonrisa.
 
   De ese modo, tratas de relajarte, pero lejos de serenarte, una extraña sensación comienza en esos momentos a despertar en tu interior... Pasa al 180.
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   Cuando te despiertas, lo primero que ves es a Mhändara sentada en una silla a tu lado. Junto a ella, de pie, se encuentran Süod-Helbórian y Nödrik-Nígodar, quien te mira con el ceño fruncido y el rostro sumamente serio. Aún mareado, miras a tu alrededor y ves que estás en una pequeña habitación, tumbado sobre un jergón de paja.
 
   —¿Cómo estás? ¿Puedes oírme? —escuchas que te pregunta la amazona.
 
   —Yo... es... —Las palabras apenas te salen de la garganta, que sientes hinchada y dolorida—. ¿Qué... me ha... pa... pasado?
 
   —No lo sabemos con seguridad, pero... En realidad nadie está seguro...
 
   —¡Esa condenada bruja te ha hechizado! —la interrumpe Nígodar bruscamente, respondiendo sin rodeos tu pregunta—. ¡Ha lanzado sobre ti una maldición y ahora eres víctima de ella!
 
   —¿Es... cierto? —preguntas terriblemente asustado.
 
   —Por desgracia todo indica que así ha sido —responde Helbórian, el hechicero del grupo—. Como te han dicho mis compañeros, no estoy seguro de nada, pero por lo que he visto, creo que te ha poseído alguna especie de espíritu animal... ¿Recuerdas algo de lo sucedido?
 
   —Sólo que esa bruja gritó unas palabras y entonces comencé a sentirme mareado... Luego creo que perdí el conocimiento, porque después de eso he despertado aquí... No recuerdo nada más.
 
   —Bien... En ese caso te contaré lo sucedido, pues mereces saberlo —continúa Helbórian tras oír tus palabras—. Como dices, perdiste el conocimiento y te desplomaste sobre el suelo, pero sólo estuviste inconsciente durante un instante, pues al momento abriste los ojos, unos ojos que ya no te pertenecían... Su color era de un intenso amarillo, y en ellos destacaba una pupila almendrada y vertical. Dos grandes colmillos sobresalían además de tu boca, y tu piel, que daba la impresión de ser escamosa, había adquirido una tonalidad verde. Inmediatamente te levantaste de un salto, poseído por una rabia antinatural, y sin mediar palabra atacaste a los centinelas de la muralla. Por suerte para ti, algunos de ellos habían oído las palabras de la bruja, por lo que al instante supieron que eras víctima de su maldición, y trataron de recudirte sin hacerte daño. Hasta seis aguerridos hombres de armas hicieron falta para atarte de pies y manos, hasta que finalmente tu cuerpo se relajó y volviste a caer inconsciente. Fue entonces cuando te trajimos aquí, donde te hemos estado velando. Nadie quería liberarte de tus ataduras, por lo que Hormäz y el resto del grupo hemos tenido que responder de tus actos... Espero que ninguno de nosotros tenga que arrepentirse de tal decisión... Eso es todo lo que ha ocurrido hasta el momento, cuando de nuevo has abierto los ojos.
 
   —¡Pero no puede ser! ¿Cómo...? ¿Cómo ha... podido esa bruja...? —Las palabras mueren en tus labios, pues te sientes incapaz de continuar la frase después de lo que te ha revelado el hechicero—. ¿Puedes ayudarme? —le preguntas entonces al enano, quien te mira con tristeza.
 
   —Me temo que mis poderes son insuficientes para algo así... Ni siquiera sé qué es lo que te ocurre a ciencia cierta.
 
   —Yo tampoco puedo ayudarte —interviene de repente Mhändara—, pero quizás conozca a alguien que sí puede hacerlo. Se trata de una poderosa amazona que vive en Bälkaar. Es muy anciana, y la veneran todas las matriarcas de mi pueblo debido a sus grandes conocimientos arcanos. Ella sabrá qué hacer... Llevarte ante su presencia es lo menos que puedo hacer por ti después de haberme salvado. Lo malo es que antes debemos llegar a mi ciudad, y eso en tu estado puede ser bastante delicado. Esperemos a ver lo que Hormäz tiene que decir al respecto, pues será él quien tenga la última palabra sobre si sigues con nosotros o no, ya que puede resultar peligroso cuando estemos en los solitarios caminos que tenemos aún que recorrer.
 
   —¿Cómo se encuentra? —pregunta inesperadamente Hormäz, tras irrumpir de improviso en la estancia—. ¿Sabemos algo más de lo que le ocurre?
 
   —Ya ha despertado y parece estar bien —responde Süod-Helbórian—, pero no sabemos nada nuevo relacionado con lo que ha podido hacerle esa bruja. Por mi experiencia creo que esa especie de maldición va a estar latente en su interior hasta que vuelva a despertar de nuevo. No sabemos cuándo ni por qué puede despertar, pero estoy seguro de que lo hará antes o después. 
 
   —¿Qué opinas entonces sobre la idea de que siga viajando con nosotros?
 
   —Será un riesgo y un peligro para todos nosotros, de eso no hay dudas, pero si no lo dejamos solo en ningún momento y si viaja en uno de los carros con las manos atadas, creo que podríamos tenerlo controlado.
 
   —¡Bien! —exclama el mercader, al parecer satisfecho con esas palabras—. ¡No estoy dispuesto a quedarme con un hombre menos de aquí a Bälkaar, así que se hará como dices! ¿Estás de acuerdo? —te pregunta Hormäz directamente.
 
   Incapaz de pensar con claridad, aceptas sin dudar las condiciones del mercader, pues tu principal objetivo ahora es llegar lo antes posible a Bälkaar para reunirte con la hechicera de la que te ha hablado la amazona.
 
   —En ese caso —continúa Hormäz—, haremos lo siguiente. Amarrarás tu caballo al carro conducido por Nígodar, y viajarás junto a él en el pescante con las manos atadas. Pero no te preocupes, pues a la menor señal de peligro lo primero que hará Nígodar será liberarte de tus ataduras para que puedas defenderte y combatir a nuestro lado... No me gusta demasiado la idea, pero creo que es lo más sensato y seguro para todos, pues tampoco quiero dejarte atrás... Ahora será mejor que os preparéis para partir. Pronto amanecerá, y aún tenemos un largo camino por delante. Además, ya no tardarán en encender esa maldita hoguera que llevan preparando toda la noche, y no quiero oír los gritos de esos dos desgraciados ni de esa bruja cuando se estén quemando vivos.
 
   Continúa leyendo en el 175. 
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   Sin perder ni un instante, sigues los pasos de Tarúk y Jurköm y no tardas en unirte a ellos en tan insólita labor de exploración, pues lo que veis resulta realmente escalofriante. Las llamas han consumido gran parte de los edificios, y en ciertas zonas veis manchas que dan la impresión de ser de sangre. Por el suelo, a vuestro alrededor, hay numerosos objetos de la vida cotidiana, completamente destrozados: vasijas, herramientas de labranza, escudillas, y un largo etcétera. Sin embargo, como ya habíais comprobado, no queda rastro de persona o animal alguno. Al menos eso es lo que pensáis hasta que al girar tras los restos de uno de los edificios, encontráis una pira enorme en la que al parecer se han tratado de incinerar un montón de cadáveres. La imagen es realmente horrible, intimidante. Sobreponiéndose a la impresión, Tarúk se acerca a los restos y se agacha para inspeccionar de cerca lo que queda de una mano que no ha sido alcanzada por el fuego. 
 
   —¡Mirad ahí! ¿Qué es eso? —dice Jurköm en esos momentos, señalando un extraño bulto que hay a lo lejos y que da la impresión de estar moviéndose.
 
   Entonces centras la mirada y te fijas con detenimiento en la silueta que hay a bastante distancia de tu posición. No tardas en descubrir de qué se trata, pues al observarla te queda claro lo que tienes ante ti.
 
   —¡Cuervos! ¡Son cuervos comiéndose un cadáver! —dices con frialdad mientras echas a andar hacia el extraño fardo. Cuando llegas, te basta con agitar los brazos y patear el suelo para alejar de ahí a las aves. Sólo entonces tienes una clara visión del horror que hay ante ti, pues en el cuerpo destaca su rostro informe, una masa sanguinolenta horriblemente mutilada con unas cuencas oculares vacías. A pesar de tan pavorosa estampa, te llaman la atención las caras y lujosas ropas del cadáver, por lo que decides registrar lo que queda de ese desdichado.
 
    
 
   - Si eres un hechicero, un Monje Caballero de Sàgrast o un alquimista, ve al 154.
 
   - Si eres un cazador, un guerrero, un juglar o un ladrón, ve al 187.
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   Intrigado por todo lo que ha sucedido durante el tiempo que has estado inconsciente, así como por el lugar en el que te encuentras, sabes que serás incapaz de conciliar de nuevo el sueño, a pesar de que estás muy cansado. Por ello, optas por levantarte para tratar de averiguar un poco más de todo lo que te rodea. Así, impulsas tus piernas arrastrando la gruesa cadena que une tus tobillos, e inmediatamente pones los dos pies en el suelo y haces fuerza con tus rodillas para levantarte. Cuando finalmente consigues hacerlo, notas que los éstrios que has pasado en cama pesan sobre ti, pues te sientes muy débil. Entonces mueves lentamente uno de tus pies y das un corto paso, haciendo que la cadena roce sobre el suelo. Es en esos momentos cuando las amazonas que están en el exterior notan el movimiento, de modo que las dos aparecen al instante bajo el dintel de la puerta.
 
   —¿Adónde vas? —te pregunta una de ellas.
 
   —Sólo... sólo quería estirar un poco las piernas —respondes rápidamente, sorprendido—. Creo que me vendrá bien después de los éstrios que he pasado en cama.
 
   —Haz lo que quieras, pero no salgas de esta habitación.
 
   —¿Acaso soy vuestro prisionero?
 
   —Prisionero no sería la palabra adecuada... Digamos que estás aquí porque Mhändara así nos lo ha pedido. Tendrás la comida que quieras, y un lugar para descansar. Además, aquí estarás a salvo, pero nada más. Nada de lo que te he dicho te da derecho a vagar por nuestra casa, el hogar de una familia de amazonas, con todo lo que eso implica, y mucho menos después de lo que Mhändara nos ha contado acerca de la maldición que ha caído sobre ti. Si no te gustan estas normas o tienes algún problema con ellas, estaré encantada de conducirte hasta la puerta, y podrás marcharte con entera libertad. ¡Tú decides!
 
   —¡Está bien! ¡Lo entiendo y acepto vuestras reglas! —respondes intimidado por la amenazante mujer, comprendiendo además sus palabras, pues eres consciente de que te encuentras en Bälkaar, la gloriosa ciudad de las amazonas—. No saldré de esta habitación.
 
   —Me alegra oír eso.
 
   De ese modo, das unas cuantas vueltas alrededor de la estancia para hacer que la sangre vuelva a correr por tus piernas, pues sientes todos tus músculos agarrotados. Acto seguido, te acercas a la ventana y te asomas al exterior. Te encuentras en una primera planta, y bajo tus pies hay lo que parece ser una pequeña plaza, con una fuente y un gran abrevadero donde puedes ver a varias amazonas dando de beber a sus caballos. Más allá, tu vista se pierde en una amplia calle llena de edificios a ambos lados. Te quedas parado junto a la ventana durante un buen rato, dejando que pase el tiempo, observando lo poco que puedes ver de Bälkaar, con la mente perdida, recordando todo lo que te ha sucedido hasta llegar ahí... Sigue leyendo en el 221.
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   Tras descubrir unas pisadas en el barro que hay al otro lado del riachuelo, te queda totalmente claro por dónde debes continuar, de modo que vuelves a lanzarte a la carrera siguiendo los pasos de tu presa, que sin duda está cada vez más cerca. Así, corres sin descanso y desciendes una pronunciada pendiente, de forma que a lo lejos, entre la espesa vegetación, crees distinguir la silueta del jabalí. Sin demora avanzas hacia allí como una exhalación, pero cuando llegas al lugar en cuestión, descubres numerosas huellas, al parecer de distintos tipos de animales, que te hacen dudar del camino que debes seguir. 
 
    
 
   * Para volver a orientarte en la dirección correcta, realiza otra tirada de Percepción (PER), esta vez con una dificultad 8.
 
   - Si el resultado es 8 o más: 189
 
   - Si el resultado es 7 o menos: 206
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   —¡Aquí es! ¡Al fin hemos llegado! —te dice Mhändara tras recorrer varias calles y detenerse ante la puerta de un gran edificio—. ¡Ahora escúchame atentamente! La amazona a la que vamos a ver es muy respetada en toda la ciudad. No hagas ni digas nada que pueda ofenderla, y dirígete a ella sólo cuando te pregunte algo. ¿Me has entendido?
 
   Sorprendido por todo el halo de respeto que parece vivirse en la estricta sociedad de las amazonas, asientes sin dudar, pues sabes que estás en manos de esa hechicera.
 
   —Bien... —continúa Mhändara—. Ahora sígueme. Cuando entremos, ve en todo momento detrás de mí.
 
   Inmediatamente, la amazona llama tres veces a la puerta, empleando una gran aldaba que cuelga de la madera. No tarda en abriros un hombre de edad mediana, que tras reconocer a tu acompañante, os permite el paso. Tal y como te dijo, Mhändara ya había visitado a la hechicera para hablarle de tu caso, por lo que esperaban vuestra visita.
 
   —Aguardad aquí —os dice el extraño, señalando un banco de madera que hay en el pasillo de entrada—. Iré a ver si Sendhöra está lista para recibiros.
 
   Por fortuna, no tenéis que esperar demasiado, pues el hombre regresa al poco tiempo y os indica que podéis seguirle. Entonces, os adentráis en el caserón, y subís por unas anchas escaleras que os conducen a la planta superior.
 
   —¡Podéis pasar! ¡Sendhöra os está esperando! —dice al fin el criado tras detenerse ante una puerta que llama poderosamente tu atención, pues es de una madera sumamente negra, como la más oscura de las noches. Acto seguido, el hombre se aleja de vosotros y os deja a solas ante la entrada de los aposentos de la hechicera.
 
   Sin demora, Mhändara llama a la puerta con los nudillos, y ésta comienza a abrirse muy despacio, aparentemente empujada por una mano invisible.
 
   —¡Pasad; no os quedéis ahí! —dice una voz que parece proceder del fondo de la habitación.
 
   Animados por esas palabras, os adentráis en la nueva estancia, la amazona en primer lugar y tú un paso por detrás de ella. Nada más poner un pie ahí, te llama la atención todo lo que ven tus ojos, pues esos espaciosos aposentos están plagados de muy diferentes tipos de objetos, cada cual más extraño. Grandes estanterías llenan las paredes por completo, extendiéndose desde el suelo hasta el techo. Sus anchas baldas están absolutamente atestadas de libros, botes de cristal de un sinfín de formas y tamaños, animales disecados, diferentes huesos que no sabes identificar, cráneos de distintas especies, tarros colmados de extraños productos y un largo etcétera. Frente a ti ves además varias mesas de madera sobre las que se encuentran numerosos frascos con productos de llamativos colores, pergaminos llenos de dibujos y textos manuscritos...
 
   Un enorme gato completamente blanco se deja caer en esos momentos hacia tus pies desde una de las mesas, haciendo que te lleves un gran sobresalto, pues la extraña atmósfera que se respira en ese cargado recinto, lleno de aire viciado, es realmente intimidante. No en vano, de una de las probetas parece manar un blanquecino humo de aroma sumamente dulzón, que hace que un leve mareo se apodere de tu cabeza. Además, la iluminación tampoco ayuda a que te sientas mejor, ya que todas las ventanas permanecen cerradas a cal y canto, de modo que la única luz ahí dentro procede de la docena de gruesas velas que hay repartidas aquí y allá por toda la habitación.
 
   —¿Es ésta la persona de la que me hablaste, la que sufre la maldición? —vuelve a decir la voz que os invitó a entrar en la estancia.
 
   —Así es, señora —responde Mhändara al instante.
 
   Inmediatamente, giras con rapidez tu cabeza para tratar de descubrir a la persona que ha hablado, pues hasta el momento no has visto a nadie. Sólo entonces reparas en la anciana que parece estar sentada tras una de las grandes mesas, con un gato negro en su regazo al que acaricia insistentemente. Sus larguísimos cabellos blancos son lo primero que llama tu atención, así como un rostro realmente anciano, surcado por innumerables arrugas. Por lo demás parece una mujer sencilla, vestida con una simple túnica azul con un extraño medallón descansando sobre su pecho.
 
   —Está bien... Venid. Acercaos a mí —añade la hechicera—. Os estaba esperando. Aguardad sólo un instante.
 
   En ese momento, la mujer deja al gato en el suelo, se pone en pie y se acerca a una chimenea encendida que hay a pocos pasos de ella y que jurarías que un momento antes no estaba ahí. Entonces, con un cucharón de madera coge un poco de un burbujeante líquido que hay en un caldero situado sobre las llamas y lo vierte en un vaso que te ofrece sin dudar.
 
   —¡Bébete esto! —exclama con su penetrante mirada clavada en tus ojos.
 
   Siguiendo las indicaciones que te dio Mhändara antes de entrar, no pronuncias palabra alguna y haces lo que te pide la hechicera. De ese modo, coges el vaso, y tras esperar un instante a que se enfríe el oscuro brebaje, te lo bebes de un solo trago.
 
   —Ahora dame tu mano, cierra los ojos y relájate —te dice entonces Sendhöra.
 
   Una vez más, haces lo que te indica, y de repente empiezas a sentirte muy cansado, demasiado para mantenerte en pie, pero ya no eres dueño de tus actos. En ese instante sientes que tu cuerpo se desploma y cae pesadamente al suelo, donde te quedas totalmente relajado, ajeno a todo lo que te rodea. Tu mente se queda vacía por completo, sumida en un estado de bienestar del que no querrías salir jamás...
 
   Pasado bastante tiempo, cuando vuelves a ser consciente de la realidad en la que te encuentras, ves que estás sentado en la silla de Sendhöra. La hechicera está justo delante de ti, mirándote fijamente, y varios pasos por detrás de ella se encuentra la amazona.
 
   —¡Bien, ya sé qué es lo que te ocurre! —exclama en esos momentos Sendhöra, mientras se seca las manos con un inmaculado paño blanco—. Tal y como me informó Mhändara, se trata de una maldición, y muy poderosa además. Fue una niña la que te la lanzó, ¿verdad? Una niña que se transformaba, ¿no es así?
 
   —¡Así es! —respondes con seguridad.
 
   —Una seguidora de los Antiguos Ritos Usshïres, sin duda. Teniendo eso en cuenta, puedo afirmar que lo que ha caído sobre ti es una maldición animal, un poderoso mal que poco a poco irá haciéndose con el control de tu cuerpo hasta que lo posea por completo y acabe con tu propia esencia. Hay que extirparlo cuanto antes, o de lo contrario morirás sin remedio. En cuanto a la manera de poder ayudarte, tengo buenas y malas noticias al respecto. La buena es que poseo los conocimientos necesarios para hacer una poción que acabe con tu pesadilla... La mala... ¡No me andaré con rodeos! La mala es que para elaborar dicho brebaje necesito una extraña raíz que crece en muy pocos lugares de Úrowen. Uno de ellos, el más cercano, es una antigua y vieja mina abandonada por los duÿmors, esos enanos huraños de piel negra que viven en las profundidades de los Montes Úreher. Como digo, dicha mina fue abandonada hace mucho tiempo, por lo que entrar en ella puede suponer un gran riesgo. Extraños y peligrosos seres viven en esas profundidades, acechando a cualquier presa que puedan llevarse a la boca. No te quepa duda alguna de que esto que te acabo de decir son malas noticias, pero no tienes otro remedio más que adentrarte cuanto antes en esas minas si es que quieres salir con vida de ésta... Por otro lado, antes de seguir con este tema debemos hablar de la manera en la que pagarás mis servicios... ¿Qué tienes para ofrecerme?
 
   —¿Qué deseáis? ¿Zaifas? —preguntas bastante nervioso por todo lo que has oído.
 
   —¡Zaifas! —responde con sorna la hechicera antes de lanzar una siniestra carcajada—. ¡Zaifas! ¿Acaso crees que esto es un puesto del mercado? El pago por mis servicios va mucho más allá, pero ahora que sé lo que te pasa creo que vas a tener suerte. Antes de que vinieras estuve pensando en la forma en la que podrías pagarme, pero como vas a adentrarte en las minas abandonadas de los duÿmors, tengo muy fácil mi elección. ¡Lo que quiero son los dientes de un zodonte, y en esas galerías podrás encontrar uno con facilidad! 
 
   Al oír ese nombre, un sudor frío cubre de repente tu frente, mientras tu estado de nerviosismo se deja ver en el horror que refleja tu rostro.
 
   —¿Qué te ocurre? Sabes lo que es un zodonte, ¿verdad? —añade inmediatamente Sendhöra al ver tu agitación.
 
   —Sí... y es demasiado arriesgado. ¡No seré capaz...!
 
   —¡Ése es mi precio, y o lo tomas o lo dejas! Pero antes de que digas nada debes saber que te ayudaré a conseguirlo. Yo te indicaré la forma en la que podrás acabar con uno de esos engendros, y te daré un brebaje que te será de mucha utilidad.
 
    
 
   - Nota del autor: los zodontes son criaturas de las profundidades que viven en ciertos lugares de Úrowen. Sus cuerpos, de gran tamaño, son totalmente blancos, con una resbaladiza piel carente de pelo o escama alguna. Unos pequeños ojos blanquecinos dan buena muestra de su ceguera, pues la vista les es inútil en los túneles en los que pasan sus vidas. Por dicho motivo, para orientarse han desarrollado un gran número de tentáculos con los que reconocen el terreno, y detectan y capturan a sus presas. Dos pequeñas patas, justo por debajo de la cabeza, acaban en unas garras descomunales que usan para abrirse paso en las profundidades de las montañas. Pero lo que realmente llama la atención de estas criaturas es su boca, acabada en una especie de corta trompa que se abre en su extremo, mostrando un sinfín de curvados dientes. Además, sobre su siniestra piel se mueven una multitud de pequeños filamentos que les sirven para explorar cada palmo del terreno, al igual que sus tentáculos.
 
   Aunque a lo largo de tu vida nunca te has topado con ningún zodonte, sabes de su existencia por las innumerables historias y leyendas que se cuentan a lo largo y ancho de Úrowen sobre tan horribles criaturas, relatos de sangre, muerte y personas desaparecidas que hacen que tu nerviosismo aumente por momentos.
 
    
 
   —¿Qué me dices? ¿Estás dispuesto a adentrarte en las antiguas minas de los duÿmors para librarte de tu maldición? —vuelve a insistir la hechicera.
 
   Consciente de que no te queda otro remedio con tal de salvar la vida, asientes lentamente con la cabeza, aceptando así el nuevo desafío que te ha planteado Sendhöra.
 
   —¡Excelente! ¡Esos dientes son muy preciados para mí! —añade entonces la anciana amazona con una sonrisa en su rostro—. Llevo mucho tiempo esperando este momento, pues los necesito para elaborar un potente elixir de grandes propiedades... Pero volviendo al asunto en cuestión, como he dicho, te ayudaré a conseguir tu objetivo. Lo primero es explicarte cuáles son las raíces que necesito para el brebaje que acabará con tu maldición. Se trata de unas plantas muy especiales que no necesitan luz para vivir. Muy al contrario, crecen en las profundidades, en zonas relativamente húmedas. Ten este pergamino. En él tienes dibujada una alédoras, la planta que debes buscar. —Inmediatamente, Sendhöra te entrega el documento. (Anótalo en tu ficha, pero ten en cuenta que no ocupa espacio en tu bolsa de piel)—. Fíjate bien, aquí puedes ver la forma que tienen sus largas hojas, y también sus bulbosas raíces, que son la parte que necesito para la poción. Presta atención cuando estés allí y tráeme lo que me hace falta. Al menos necesitaré tres de las raíces más gruesas que encuentres... En cuanto al zodonte, ten esto —añade la amazona mientras te hace entrega de un frasco de cristal realmente pequeño. (Anótalo en tu ficha; este diminuto bote tampoco ocupa espacio en tu bolsa de piel)—. Lo que tienes aquí es una poción concentrada de un olor muy fuerte, un hedor que atraerá hacia ti a cualquier zodonte que se encuentre en las proximidades. Elige bien un lugar para usarlo, y vierte entonces en el suelo el contenido del frasco. Los efectos no tardarán en hacerse notar. Te lo garantizó. Pero cuando hagas esto los problemas no habrán hecho más que comenzar, pues estarás atrayendo hacia ti al peligro. Por eso te voy a dar un segundo brebaje, un elixir que deberás arrojar contra esa criatura cuando la tengas ante ti. (Anótalo en tu ficha, pero al contrario que el anterior, éste sí ocupa espacio en tu bolsa de piel). Esto dañará su piel y le impedirá detectarte, así como moverse con soltura. ¡No te olvides de nada de todo esto que te estoy diciendo, pues de ello puede depender tu vida!
 
   Terriblemente nervioso por la sucesión de acontecimientos que estás viviendo y por toda la información recibida, tratas de aclarar tu mente, pero no tienes tiempo de recapacitar, pues la amazona continúa con sus indicaciones.
 
   —Hummm... Se me olvidaba... Una vez que te hayas encargado del zodonte, cuando ya le hayas extraído sus dientes para mí, habrá llegado el momento de centrarte en las raíces que debes encontrar. Procura hacer esto en último lugar, pues cuanto más frescas las reciba, más poderosa será la poción resultante... Pero aún hay algo más que debes saber si vas a tener el valor necesario para adentrarte en esas peligrosas minas. Te daré una cosa que puede serte muy útil, pues dicen que los alquimistas duÿmors dejaron ocultos grandes tesoros en esas minas. ¿Quién sabe? ¡Quizás tengas suerte y salgas de allí con algún objeto de poder, o con riquezas con las que jamás has soñado! Fíjate bien ahora, pues esto que te voy a revelar es un gran secreto... —En ese momento, Sendhöra te muestra un nuevo pergamino cuidadosamente enrollado, que a simple vista parece muy antiguo y deteriorado por el paso del tiempo—. Esto que ves aquí es un documento original de los alquimistas duÿmors, un manuscrito que contiene el Código de Vorduarán, la clave que empleaban para encriptar algunos de sus escritos. Te haré una copia para que puedas llevártela (No ocupa espacio en tu bolsa de piel), pues si usas sabiamente estos datos en las profundidades en las que vas a internarte, puede que la suerte esté de tu lado y consigas grandes tesoros.
 
   Sumamente interesado, observas con detenimiento lo que hay escrito en el pergamino una vez que la hechicera lo despliega ante tus ojos. Anota en una hoja de papel este código, o apunta en tu ficha el número del apartado en el que te encuentras, el 169, para saber en todo momento que el Código de Vorduarán, la clave de los alquimistas duÿmors, se encuentra aquí.
 
    
 
   Código de Vorduarán
 
    
 
   A - 3                            B - 8                            C - 1
 
   D - 0                            E - 5                            F - 9
 
   G - 7                            H - 4                            I - 2
 
   J - 6                            K - 8                            L - 0
 
   M - 2                            N - 9                            O - 1
 
   P - 4                            Q - 3                            R - 6
 
   S - 7                            T - 5                            U - 0
 
   V - 3                            W - 1                            X - 6
 
   Y - 4                            Z - 5
 
    
 
   —Por desgracia —continúa la hechicera transcurridos unos instantes de completo silencio—, me temo que poco más puedo decirte sobre esta clave, por lo que deberás aprender a usarla por ti mismo allá en las minas, si es que tienes oportunidad de hacerlo... Por último, aquí tienes un mapa de la zona que te permitirá llegar a esos subterráneos, situados a un par de éstrios de camino de aquí. (Este último objeto tampoco ocupa espacio en tu bolsa de piel). Nada más puedo hacer por ti hasta que regreses con esas raíces y con los dientes del zodonte, pues eso significará que has salido victorioso de las duras pruebas que tienes por delante. Sólo me queda desearte suerte y pedirte que no demores tu viaje a las minas, pues la maldición que aquella bruja lanzó sobre ti pronto de adueñará de todo tu cuerpo. Como último consejo, te recomiendo que visites el mercado de la ciudad, donde podrás equiparte mejor para tu duro viaje. Compra las pociones que puedas, y yo te recomendaría que mejorases tus armaduras, pues toda protección será poca en esas oscuras galerías. Eso me recuerda que no debe faltarte un candil, si es que quieres ver algo allí abajo... ¡Hasta pronto, viajero! ¡Te estaré esperando con impaciencia!
 
   Continúa leyendo en el 230. 
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   Intrigado por lo que pueda ofrecerte ese extraño, te acercas a su mesa, situada justo en una esquina de la sala. Cuando te aproximas, puedes ver mejor al supuesto alquimista, un anciano de larguísima barba blanca que se encuentra leyendo un grueso libro mientras degusta una jarra de vino, ajeno a todo lo que hay a su alrededor.
 
   —¡Disculpe, señor, me han dicho que usted es alquimista y que vende pociones! ¿Me han informado bien?
 
   —¡Oh, por favor, siéntese! Sí, sí, su información es correcta. Será todo un placer atenderle. Mi nombre es Llerónimus, y todo lo que vendo ha sido preparado por mí. Tiene todas las garantías, gracias a mis líznars de experiencia en esta honorable profesión. Por su aspecto veo que va a necesitar de mis brebajes. Es usted persona de acción si no me equivoco, y con zaifas en los bolsillos, supongo.
 
   —Por supuesto, tengo monedas para pagarle —respondes a sus insinuaciones—, siempre y cuando me interese lo que tenga que ofrecerme.
 
   —¡Estoy seguro de ello, mi buen amigo! Déjeme explicarle los distintos productos que tengo aquí ahora mismo, listos para su venta.
 
   Inmediatamente, el tal Llerónimus se gira y coge un pequeño saco que hasta ese momento había permanecido oculto debajo de su asiento. Entonces lo abre y comienza a poner sobre la mesa distintos tipos de odres y frascos de cristal.
 
   —¡Esto es lo que tengo a la venta! Permítame explicarle sus propiedades.
 
    
 
   - Recuerda que mientras tengas zaifas puedes comprar todas las pociones que desees, incluso repitiendo la misma varias veces, hasta completar el límite de tu bolsa de piel.
 
    
 
   - Poción curativa. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6+4 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Precio: 15 zaifas.
 
    
 
   - Brebaje explosivo. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival con tu arma habitual, puedes optar por lanzarle esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para un lanzamiento, pues se trata de un pequeño frasco de cristal que estallará al chocar contra tu adversario. Cuando se produzca la explosión, un líquido inflamable y altamente corrosivo se extenderá por el cuerpo de tu rival, ignorando cualquier tipo de armadura que lleve, salvo las mágicas. El daño de este brebaje es 1d6+6 puntos de vida. Recuerda que las armaduras no protegen a tu enemigo; además, tampoco hay tirada para localizar el daño. Anótalo en tu ficha en tu bolsa de piel, pues este brebaje ocupa uno de sus espacios. Precio: 16 zaifas.
 
    
 
   - Elixir élfico de piel de oso. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, tus músculos aumentarán al instante de tamaño, al igual que tu altura, convirtiéndote así en un ser terriblemente fuerte y corpulento, con la furia del más terrible de los osos. Durante ese combate sumarás 1 punto adicional a todas tus tiradas enfrentadas de ataque y a todas tus tiradas de daño. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Precio: 18 zaifas.
 
    
 
   - Si eres un ladrón, en un pequeño despiste de Llerónimus podrás hacerte con una de estas pociones gracias a tus ágiles manos, sin que tengas que pagar nada por ella.
 
   - Cuando termines de comerciar con el alquimista, regresa a tu mesa, en el 106.
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   Con un terrible golpe de su cola, el ardronte te lanza hacia una de las paredes, contra la que te estrellas con un impacto realmente brutal. En esos momentos te falta el aire, y te sientes muy aturdido, mareado... Tendrás que emplearte a fondo para salir con vida de tu enfrentamiento con un enemigo tan letal. Nervioso y sabiéndote a merced del descomunal ofidio, vuelves a ponerte en pie de inmediato, dispuesto a hacerle frente a tu rival. Concéntrate bien en la lucha, pues de ello puede depender el futuro de toda tu aventura...
 
    
 
   - Pierdes algo de tu ficha a tu elección. Puede ser un PX, un PP, un objeto, una armadura... De cara a tu nuevo enfrentamiento contra el ardronte, ten en cuenta que cada vez que regreses a este punto perderás un nuevo elemento, pues tienes que vencer a tu rival para poder seguir adelante.
 
   - Vuelve al 150 y demuéstrale a esa inmunda serpiente de qué pasta estás hecho...
 
   - En caso de ser derrotado tres veces por tu enemigo, pasa al 208.
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   Sin que puedas hacer nada para evitarlo, te ves brutalmente sorprendido por la descomunal fuerza de tu rival, que acaba derribándote con suma violencia. Desde el suelo, gravemente herido, observas con horror cómo el oso se eleva, apoyándose sólo en sus patas traseras, a la vez que lanza un aterrador gruñido a través de sus fauces totalmente abiertas, llenas de una espesa espuma blanca. Entonces, cuando crees que ésos son tus últimos momentos de vida, aparece de repente Tarúk a lomos de su montura, y embiste al terrible oso con la lanza que había cogido para abatir al jabalí. Herido y sorprendido por su nuevo enemigo, el animal emprende en ese momento la huida, y Tarúk deja que se marche libremente, pues al instante desmonta de su caballo para socorrerte.
 
    
 
   - Durante la lucha pierdes algún objeto de tu ficha a tu elección: arma, armadura, objeto de tu bolsa de piel...
 
   - Continúa la lectura en el 198.
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   Luchas de manera soberbia y no tardas en hacer que tu rival muerda el polvo. Sin embargo, no tienes tiempo para disfrutar de la victoria, pues en la distancia ves a otro de tus enemigos, que tras detener su desenfrenada carrera, se da la vuelta, empuña un arco y lo dirige directamente contra ti. Tras observar eso, rápidamente te lanzas contra este nuevo adversario.
 
    
 
   - Si sigues a lomos a Nëmster (si no es así, el texto te lo habrá dicho), podrás cargar también contra este rival y usar las reglas de combate a caballo. De lo contrario simplemente correrás hacia él, sin posibilidad de carga ni ventaja alguna. 
 
    
 
   - Antes de que puedas alcanzarlo, tu enemigo dispara una flecha contra ti. La dificultad de su disparo es 7, lo que significa que tiene que alcanzar un 7 para impactar en tu cuerpo. Para ello tira un dado, y al resultado súmale un 2, que es lo que el raedënys tiene en DES. Si lo logra, te habrá dado, y pasará a realizar una tirada de localización del daño y después la tirada de daño. Tras ese único disparo, lograrás alcanzarlo. Daño del arco: 1d6+1.
 
    
 
   - Segundo raedënys: Garrote con pinchos (FUE). Daño: 1d6+3 / FUE 3 / PV: 24 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 1 PV.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotarlo: 191
 
   - Si el raedënys logra vencerte: 200
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   ¡Sublime! ¡Extraordinario! De repente te sientes invencible, lleno por completo de energía, pues haber dejado fuera de combate a Süod-Helbórian es una auténtica hazaña de la que muy pocos pueden presumir en Úrowen. Sin embargo, lo que hacía un instante era una sensación maravillosa se convierte de repente en un terrible pesar, pues te sientes agotado al máximo, sin fuerzas ni para mantenerte en pie, de modo que caes de rodillas mientras empiezan a pesarte los párpados y una indescriptible sensación de mareo se adueña por completo de tu cabeza. De ese modo, finalmente te desplomas sobre el suelo, pues todo indica que una vez más están desapareciendo los efectos de la maldición (recuerda que vuelves a jugar con las características habituales de tu ficha de personaje). Así, mientras tratas de resistirte para no caer inconsciente, ves cómo tus compañeros se abalanzan sobre ti y empiezan a amarrarte con una resistente cuerda. Poco más puedes hacer para mantenerte despierto, pues sin que puedas evitarlo, el cansancio hace que te adentres en el mundo de los sueños... Pasa al número 237.
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   Cuando sales de nuevo al exterior, preparado con todo tu equipo, listo para partir, ves que aunque aún es de noche, en el patio de armas hay mucha actividad. Justo en el centro se ha levantado una pira enorme, en la que sin duda quemarán a los condenados en breves instantes, cuando los rayos de Estrión acaricien de nuevo las Tierras de Úrowen. Hay numerosos soldados cumpliendo con diferentes labores, pues todo debe estar listo para el ajusticiamiento. Sorprendido y terriblemente preocupado, observas cómo algunos de esos hombres te lanzan miradas de desconfianza, sin duda provocadas por todo lo vivido durante la noche.
 
   Decides dirigirte hacia los carros, pero cuando llegas, ahí sólo se encuentra Tarúk, en la entrada de los establos ensillando a su caballo. Los demás deben de estar a punto de llegar, pues Hormäz estaba ansioso por partir, y os ordenó que os preparaseis sin demora. Es en esos momentos cuando te das cuenta de que los grandes portones ya han sido abiertos, de modo que hay gente entrando en el recinto. Entonces una idea invade tu mente, pues la bruja debe encontrarse en su jaula, aún con vida y a tu alcance, por lo que quizás pueda serte útil antes de que su cuerpo se consuma en la hoguera... Quién sabe, podría apiadarse de ti en sus últimos instantes de vida, o contarte algo que te ayude a librarte de la maldición que ha caído sobre ti. Por el contrario, tratar de hablar con ella quizás podría empeorarlo todo aún más...
 
    
 
   - Si decides salir del recinto para intentar hablar con la bruja: 185
 
   - Si prefieres quedarte donde estás con el fin de continuar la marcha cuanto antes: 136
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   —¡Deje ya al perro, que está indefenso! —le gritas al extraño tras aproximarte varios pasos a él.
 
   —¿Y tú quién diablos eres? ¡Métete en tus asuntos si no quieres recibir también, que este bastardo es cosa mía! —añade justo antes de darle un nuevo golpe al animal en pleno hocico.
 
   —¡Mide bien tus palabras o serás tú quien reciba! ¡Y no vuelvas a golpear al perro, o de lo contrario...!
 
   —¿Qué? —te interrumpe bruscamente girándose hacia ti—. ¿De lo contrario qué? ¡A ver...! ¿Qué vas a hacer?
 
   Tras pronunciar esas palabras, el hombre de la capa vuelve a acercarse al animal, y sin decir nada más le da una patada terrible en plena cabeza, un golpe tan brutal que el perro se desploma sobre el suelo, sangrando por una herida reciente que se le ha abierto al recibir el fuerte impacto.
 
   —¡Miserable desgraciado! ¡Lamentarás haber hecho eso! —le gritas con todo el odio que eres capaz de transmitir con tus palabras.
 
   Prepárate para enfrentarte a tu rival, que en esos momentos aparta su capa para empuñar su arma y hacerte frente... 
 
    
 
   - Extraño de Bälkaar: Estoque (DES). Daño: 1d6+3 / DES 4 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero endurecido (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Experto espadachín. Tu rival es un maestro en el arte de la esgrima, un veterano combatiente realmente difícil de superar. Dada su maestría en el manejo del estoque, tu enemigo no puede sacar 1 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos sus dados en los que saque este resultado.
 
    
 
   - Si logras vencer a tu enemigo: 196
 
   - Si tu rival te hace morder el polvo: 186
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   Con un ataque brutal, tu rival hace que caigas desplomado sobre el suelo. Justo en esos momentos en los que estás a punto de recibir el golpe de gracia, varios guardias entran en los establos tras haber oído tus gritos pidiendo auxilio, y gracias a lo que ven, no tardan en comprender lo que ahí ha ocurrido. De ese modo, se abalanzan sin dudar sobre los hombres que aún retienen a la amazona, quienes atemorizados y sabiéndose a merced de sus rivales, deciden liberar a su presa y rendirse ante los centinelas.
 
    
 
   - La maza de tu rival te ha dejado al borde de la muerte, de modo que tu cuerpo tardará un tiempo en recuperarse de este duro combate. A efectos de juego, tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque en tu próximo combate. Anótalo en tu ficha y no te olvides de esta secuela.
 
   - Continúa leyendo en el 114.
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   Al igual que en las jornadas anteriores, preparáis el campamento para descansar hasta el éstrio siguiente, en el que al fin deberíais llegar a vuestro destino, la gloriosa ciudad de las amazonas, Bälkaar. De ese modo, cuando la oscuridad se apodera de las Tierras de Úrowen, disfrutáis de una apacible cena al calor de la hoguera y al abrigo de un grupo de árboles entre cuyos recios troncos os habéis instalado. Agotados por los durísimos éstrios de camino, es corta la conversación que tenéis tras la comida, pues todos estáis faltos de sueño. Por fortuna, podrás descansar durante toda la noche, pues desde que la bruja te maldijo no has tenido que hacer guardia, ya que nadie se fía de ti, ni de lo que puedas llegar a hacer si te dejan despierto y solo. Con ese pensamiento, te tumbas reclinado contra uno de los troncos, y no tardas en caer en un reparador y profundo sueño...
 
   —¡Despertad! ¡Deprisa! —Es la voz de Süod-Helbórian la que te saca de tu ensoñación, pero en tu cabeza suena muy extraña, sumamente lejana, aunque el enano está tan sólo a una docena de pasos de ti, visiblemente nervioso—. ¡Despertad! ¡Es la maldición otra vez!
 
   Asombrado, ves cómo Süod-Helbórian te mira horrorizado, mientras el resto de tus compañeros comienzan a levantarse, alarmados por los gritos del enano. En ese momento tratas de preguntarle qué le sucede, pero las palabras se niegan a salir de tu boca. Entonces tratas de incorporarte, pero tus piernas no te responden. Es en esos instantes cuando comienzas a darte cuenta de que no eres dueño de tus actos; es más, ni siquiera estás tumbado en el suelo, como creías encontrarte al despertar, sino que estás encaramado a uno de los árboles, muy por encima de tus compañeros. Nuevamente tienes unos grandes colmillos, y con auténtico pavor observas cómo una larguísima lengua bífida sale y entra a intervalos regulares de tu boca.
 
   —¡Hay que bajarlo de ahí! —grita entonces Nödrik-Nígodar.
 
   —¡Podemos intentar atraparlo con una cuerda! —añade acto seguido Jurköm.
 
   —¡Debemos actuar deprisa, pero hay que evitar hacerle daño! ¡No olvidéis que se trata de nuestro compañero! —exclama Mhändara, claramente preocupada por lo que pueda ocurrirte.
 
   Al ver el revuelo que al instante se organiza a tus pies, de repente te sientes horriblemente amenazado. Tu corazón comienza entonces a latir con fuerza, desbocado, y un fuerte estado de excitación se apodera de todo tu ser. Una única idea invade entonces tu mente: salir de ahí con vida, acabar con esos enemigos que tratan de capturarte. Enemigos... Muerte... Huir... Tu cabeza da vueltas sin cesar, poseída por una fuerza a la que no puedes hacerle frente. Así, incapaz de hacer nada para evitarlo, das un salto descomunal desde la posición en la que te encuentras, y te lanzas sobre tus rivales, dispuesto a dar muerte hasta al último de ellos...
 
                 
 
   - Prepárate para combatir contra tus compañeros. En tu mente sólo hay una idea: matar o morir, y por supuesto no estás dispuesto a morir.
 
   - Te encuentras en la segunda fase de transformación de la maldición que te lanzó la bruja. Esto, como consecuencia, tiene los siguientes efectos sobre ti, y por extensión sobre tu ficha de personaje. Toma nota de estas características en un papel aparte sin alterar tu ficha original, pues todo lo que se explica a continuación en principio tiene un efecto temporal. El texto te irá indicando cuándo sufres estos efectos, como ocurre en estos momentos. Suma los siguientes valores a lo que tengas en tu ficha:
 
    
 
   - FUE: +3 / DES: +3 / MAG: +3 / PER: +4 / PV: +8 / PP: +3
 
   - Al estar bajo los efectos de la maldición, puedes superar el límite de 6 puntos en las características.
 
    
 
   —¡Apartaos todos! —exclama de repente la amazona, al ver cómo saltas sobre el grupo—. ¡Yo me encargaré de reducirlo!
 
    
 
   - Mhändara: Espada curva de Bälkaar (DES). Daño: 1d6+3 / DES 5 / PV: 27 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero endurecido (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Corte profundo. Cuando Mhändara logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que te ha hecho 9 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida a causa de la gran pérdida de sangre. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Sumamente hábil: la amazona no puede sacar 1 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos los dados de Mhändara en los que salga esta puntuación.
 
    
 
   - Si consigues derribar a la amazona: 163
 
   - Si Mhändara logra reducirte: 188
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   Agotado por todo lo sucedido y con la mente aún confusa después de la información que has recibido, dejas la bandeja en una pequeña mesa que hay junto a tu cama, e inmediatamente vuelves a recostarte para tratar de pensar con calma y asimilar lo ocurrido. Pero tu descanso se ve rápidamente interrumpido por una voz muy dulce que llama tu atención.
 
   —¿Cómo te llamas? —oyes que alguien pregunta a tus espaldas. Cuando te giras, ves a la misma niña que había vigilado tu sueño, de pie junto a tu cama—. ¿Cómo te llamas? —vuelve a repetir, insistente. 
 
   Tras responderle, ves cómo la pequeña se sienta a tu lado y te mira con curiosidad. En ese momento, levantas la vista por encima de su hombro y observas a una de las amazonas que hay en la puerta, mirándote fijamente con el ceño fruncido. No hay dudas de que no se fían de ti, y menos estando en compañía de esa niña, a la que por otro lado tampoco obligan a marcharse de la habitación en la que te encuentras.
 
   —Mhändara me ha contado que estás enfermo —dice la chiquilla en ese instante—, pero ella te va a curar.
 
   —¿Y qué más te ha contado?
 
   —Me ha dicho que habéis venido de muy lejos y que ha sido un viaje muy peligroso.
 
   —Sí, pequeña, de verdad que lo ha sido. Dime, ¿cuál es tu nombre?
 
   —Yao-shiäm.
 
   —¿Y Mhändara es tu hermana?
 
   —Es mi tía, y de mayor quiero ser como ella. Practico todos los éstrios con mi arco para aprender a disparar tan bien como Mhändara. Ella me ayuda siempre que puede, aunque suele estar muy ocupada con los asuntos de la familia.
 
   —¡Yao-shiäm! ¡Yao-shiäm! ¿Dónde estás? —dice en esos momentos una voz en la distancia, procedente de los pasillos de la casa.
 
   —¡Está aquí! —responde una de las amazonas de la puerta—. ¡Vamos, Yao-shiäm, tu madre te está buscando! ¡Ve con ella!
 
   —¡Hasta luego! —te dice entonces la niña con una dulce sonrisa—. Vendré a verte más tarde, cuando pueda, a ver si ya estás mejor.
 
   Inmediatamente, la pequeña se da la vuelta y sale corriendo de tu estancia, llamando a su madre. Una vez más, vuelves a quedarte solo, sorprendido por todo lo que sucede a tu alrededor. Sigue leyendo en el 221.
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   En ese momento empiezas a sentir un calor muy fuerte en el estómago, una sensación que hace que todo tu cuerpo se ponga en tensión. Entonces sientes la presencia del jabalí en la distancia, y todos tus sentidos se disparan. Notas el aroma de la presa en tu boca, en tu lengua, y unas ansias indescriptibles de salir de caza se apoderan entonces de ti. De repente sientes como si todo lo que te rodea se transformase, pues tus sentidos se agudizan por momentos. Escuchas claramente hasta el más mínimo roce, ves terriblemente bien en la distancia, y una fuerza sobrehumana se extiende por tus músculos mientras la sangre hierve en tus venas... 
 
   Viendo lo que te sucede tratas de calmarte, pero tu respiración se acelera cada vez más, y tu corazón late incontrolado en el interior de tu pecho.
 
   —¿Estás bien? ¿Te ocurre algo? —te pregunta Nödrik-Nígodar, quien te está observando claramente preocupado—. ¡Hormäz! ¡Hormäz! 
 
   Justo en ese instante te pones en pie, y de un fortísimo tirón rompes la cuerda que te ataba las manos. En esos momentos para ti sólo existe el jabalí al que quieres dar caza. Eso es todo lo que llena tu mente, un deseo incontrolable de dar rienda suelta a tus impulsos y a tus instintos más primarios, que te empujan a lanzarte en persecución de tu presa. Es entonces cuando mueves la lengua en tu boca y sientes cómo tus colmillos aumentan considerablemente de tamaño. Acto seguido te miras las manos, cuya piel está cubierta por una especie de escamas verdosas. No hay tiempo para más, pues incapaz de controlarte, das un salto descomunal desde el pescante del carruaje, y te adentras en la espesura corriendo a gran velocidad, ante la sorprendida mirada de tus compañeros, que al instante dejas atrás...
 
    
 
   - Te encuentras en la primera fase de transformación de la maldición que te lanzó la bruja. Esto, como consecuencia, tiene los siguientes efectos sobre ti, y por extensión sobre tu ficha de personaje. Toma nota de estas características en un papel aparte sin alterar tu ficha original, pues todo lo que se explica a continuación en principio tiene un efecto temporal. El texto te irá indicando cuándo sufres estos efectos, como ocurre en estos momentos. Suma los siguientes valores a lo que tengas en tu ficha:
 
    
 
   - FUE: +2 / DES: +2 / MAG: +2 / PER: +3 / PV: +5 / PP: +2
 
   - Al estar bajo los efectos de la maldición, puedes superar el límite de 6 puntos en las características.
 
    
 
   Mientras corres por el bosque a una velocidad realmente sobrehumana, centras todos tus sentidos en tratar de localizar el rastro dejado por el jabalí. No tardas en descubrir su inconfundible olor, pero no estás seguro de qué dirección debes seguir. 
 
    
 
   * Realiza una tirada de Percepción (PER) con una dificultad 7 para determinar la ruta por la que decides continuar. Recuerda, tira un dado y súmale lo que tengas en PER más los 3 puntos extra por estar en la primera fase de transformación de la maldición que te lanzó la bruja.
 
   - Si el resultado es 7 o más: 147
 
   - Si el resultado es 6 o menos: 159
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   Ansioso por equiparte mejor y por descubrir todo lo que tiene que ofrecerte el grandioso mercado de esa extraña ciudad, te adentras en el laberinto de calles, a modo de zoco, que componen el enorme bazar de Bälkaar. Inmediatamente comienzan a ofrecerte un sinfín de mercancías y productos, desde elaboradas alfombras de llamativos colores, hasta ánforas llenas de aceites y esencias. Grandes pinchos llenos de insectos asados al fuego llaman en esos momentos poderosamente tu atención, pues nunca antes habías visto que grillos, saltamontes, escorpiones y arañas se degustasen como auténticos manjares. Así, sorprendido por todo lo que ven tus ojos, continúas avanzando por las sinuosas y estrechas calles del mercado, fijándote en todo aquello que pueda resultarte útil en las arduas tareas que tienes por delante. A continuación encontrarás una lista de los principales artículos que están al alcance de tu bolsillo y que pueden servirte en tus misiones.
 
    
 
   Mercado de Bälkaar:
 
    
 
   Armaduras:
 
    
 
   - Casco de metal reforzado: 70 zaifas. Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV.
 
   - Peto de cuero endurecido de Bälkaar: 90 zaifas. Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV.
 
   - Brazales de cuero reforzado: 40 zaifas. Zona de acción: brazos. Protección: 2 PV.
 
   - Grebas de cuero reforzado: 40 zaifas. Zona de acción: piernas. Protección: 2 PV.
 
    
 
    
 
   Armas:
 
    
 
   - Arco de las amazonas (sólo para cazadores): 10 zaifas (DES). Daño: 1d6+2. Dificultad: 8.
 
   - Flechas: 5 proyectiles cuestan 1 zaifa (no ocupan espacio en tu bolsa).
 
   - Tridente: 110 zaifas (arma de 2 manos, DES). Daño: 1d6+3. Característica especial: Perforación triple. Cuando logres herir a tu rival durante un combate, si sacas un 6 en tu tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que le has hecho 9 puntos de daño, sino que además has conseguido hundir profundamente el tridente en tu víctima. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate tu enemigo perderá dos puntos de vida a causa de las terribles heridas que le has ocasionado. Pierde estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
   - Maza pesada: 110 zaifas (arma de 2 manos, FUE). Daño: 1d6+3. Característica especial: Rompehuesos. Cuando logres herir a tu rival durante un combate, si sacas un 6 en tu tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que le has hecho 9 puntos de daño, sino que además has conseguido romperle alguno de sus huesos. Por ello, a partir de ese momento tu enemigo tendrá un -1 en todas sus tiradas enfrentadas de ataque. Si logras romperle otro hueso tendrá un -2, y así sucesivamente.
 
   - Gema de los Úreher: 110 zaifas (piedra preciosa que lanza energías contra tu rival, MAG). Daño: 1d6+3. Característica especial: Fijar objetivo. Cuando logres herir a un rival combatiendo con esta gema, si sacas un 6 en tu tirada de localización del daño, significa no sólo que ese ataque irá dirigido contra su cabeza, sino que gracias al poder de la gema, que ha conseguido fijar su objetivo, a partir de ese momento todos tus ataques irán también dirigidos automáticamente contra la cabeza de tu enemigo, beneficiándote del +3 correspondiente al daño sin tener que realizar ninguna tirada más de localización del daño durante ese combate.
 
    
 
    
 
   Equipo diverso:
 
                 
 
   * Si eres un ladrón, tus ágiles manos hacen que consigas un objeto del equipo diverso a tu elección sin que tengas que pagar nada por él.
 
    
 
   - Candil sencillo: 4 zaifas. Estás obligado a comprarlo para poder ir a las minas. Ocupa un espacio en tu bolsa de piel. Durante toda tu estancia en las minas podrás emplear armas de dos manos aunque lleves en una el candil. Esto es así porque se presupone que antes de un combate rápidamente sueltas el candil en el suelo para darte luz, y acto seguido empuñas tu arma con ambas manos.
 
   - Raciones de comida para tres éstrios (días): 4 zaifas. Recuerda que la comida nunca ocupa espacio en tu bolsa.
 
   - Poción curativa: 20 zaifas. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6+3 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha.
 
   - Elixir bälkiano. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, tu velocidad y tus reflejos mejorarán considerablemente, de modo que te convertirás en un enemigo realmente difícil de abatir. Durante ese combate sumarás 2 puntos adicionales a todas tus tiradas enfrentadas de ataque. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Precio: 30 zaifas.
 
   - Poción de escudo místico. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, alrededor de tu cuerpo aparecerá un aura azulada que te protegerá de los ataques de tu rival. Zona de acción: cuerpo completo, es decir, todos los puntos del 1 al 6 en las tiradas de localización del daño realizadas contra ti. Protección: 2 PV extra, a sumar sobre los puntos habituales que te protejan tus armaduras. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Precio: 30 zaifas.
 
   - Productos químicos (sólo para alquimistas): 6 zaifas. Con los componentes comprados con 6 zaifas, el alquimista podrá fabricar una poción curativa capaz de sanar 1d6+1 PV (más sus puntos extra por la habilidad especial del alquimista, o sea, 2d6+1). El modo de empleo es el habitual en las pociones: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Cada poción de este tipo ocupa un espacio en tu bolsa de piel.
 
    
 
   Una vez que hayas acabado con tus compras, puedes regresar a la plaza de la ciudad: 230.
 
    
 
    
 
   182 / Campamento base
 
    
 
   Tras avanzar durante gran parte del éstrio por una tierra totalmente deshabitada sin que ocurra nada reseñable, de repente ves cómo la amazona se adelanta en el camino, sin duda para tratar de alcanzarte.
 
   —¡Dice Hormäz que aceleremos el paso! —exclama en cuanto llega a tu lado—. Al parecer estamos muy próximos a una pequeña aldea en la que tiene que tratar algunos negocios, y quiere que lleguemos antes de que oscurezca para pasar ahí la noche.
 
   —¡Está bien! ¡Me adelantaré un poco más e iré abriendo la marcha! Por cierto... —añades cuando Mhändara está ya dándose la vuelta para regresar junto al resto del grupo—. ¡Gracias por ayudarme! Si no llegas a intervenir...
 
   —¡Sólo cumplo con mi deber! —te responde bruscamente la amazona—. Te dije que te ayudaría y así lo haré. ¡Eso es todo!
 
   Al instante, Mhändara espolea a su montura, y rápidamente se aleja de tu posición, dejándote solo una vez más. Así, continúas avanzando en solitario, atento a todo lo que hay a tu alrededor, pero nada extraño sucede hasta que al fin, a punto de caer la noche, ves una pequeña columna de humo en la distancia, elevándose en el cielo del atardecer. Probablemente se trate de la aldea de la que te ha hablado la amazona, el lugar al que Hormäz deseaba llegar, por lo que decides adelantarte para investigar. Pero tras avanzar un buen trecho descubres el horror que se abre ante ti, ya que el pequeño asentamiento ha sido arrasado. Prácticamente, la totalidad de sus edificios ha ardido, de forma que sus restos ennegrecidos, algunos de los cuales emiten aún la débil columna de humo que viste en el camino, son testigos mudos de la barbarie que ahí se ha cometido, pues por todas partes ves signos de violencia y lucha. 
 
   —¿Qué ha ocurrido aquí? —escuchas al cabo de un rato la voz de Hormäz a tus espaldas, por lo que sin demora te diriges hacia él para reunirte con el resto del grupo.
 
   —Lo que sea ocurrió hace tiempo —dices nada más llegar—. He echado un vistazo y lo más extraño es que no he encontrado ningún cuerpo, aunque todo ha sido arrasado y hay signos de lucha.
 
   —¡Tampoco percibo rastro de magia alguna en este lugar! —añade Süod-Helbórian—. Han debido de ser bandidos... Puede que los supervivientes regresaran a por los cadáveres de sus seres queridos para llevárselos antes de abandonar definitivamente esta aldea. 
 
   —Quizás tengas razón —interviene Jurköm, que ha desmontado de su caballo y se encuentra acuclillado junto a los carbonizados restos de lo que hasta hacía poco podría haber sido una especie de granero—. Han podido pasar dos éstrios desde el ataque; tiempo más que suficiente para regresar a por los cuerpos.
 
   —¿Qué vamos a hacer ahora? ¡Nuestra intención era descansar aquí! —Nödrik-Nígodar es quien pronuncia esas palabras, con el rostro sumamente serio.
 
   —La noche se nos echa encima —responde el mercader—. Lo mejor será que acampemos aquí, pero lo haremos a las afueras de la aldea, en algún lugar seguro. Deberíamos aprovechar también para explorar la zona. Quizás encontremos algo interesante entre todos estos restos.
 
   Así, siguiendo las indicaciones de Hormäz, pronto instaláis vuestro sencillo campamento al abrigo de un grupo de árboles que han crecido muy juntos, de manera que cuando acabáis, la luz de Estrión aún no ha desaparecido del todo del cielo de Úrowen. Por ello, aprovechando esa claridad, Tarúk y Jurköm deciden inspeccionar los restos de la aldea, de forma que los ves alejarse a pie de vuestra posición.
 
    
 
   - Si quieres aprovechar el tiempo y explorar por tu cuenta: 150
 
   - Si prefieres acompañar a los dos hermanos: 166
 
   - Si optas por quedarte donde estás y hablar con Süod-Helbórian: 193 
 
   - Si nada de lo anterior te parece interesante y crees que es mejor prepararte para pasar la noche: 157
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   Cuando te das cuenta de lo peligrosa que se ha vuelto la situación, decides abandonar el local, pues todo indica que de quedarte vas a salir mal parado. 
 
    
 
   - Debido a tu cobardía, pierdes un punto de experiencia por haber abandonado a un compañero a su suerte.
 
    
 
   Así, te diriges de nuevo hacia la puerta y sales al exterior, donde vuelves a respirar aliviado, pero justo en ese momento escuchas una voz familiar que te llama por tu nombre.
 
   —¿Qué tal estás? ¡Me alegra verte más recuperado! Hiciste que lo pasáramos muy mal la noche antes de llegar a la ciudad. ¿Qué hay de la maldición?
 
   Cuando levantas la mirada y la diriges hacia la persona que te habla, ves a un sonriente Süod-Helbórian que se acerca a ti. Inmediatamente, obvias sus preguntas y le adviertes del peligro que corre el otro enano.
 
   —¡Deprisa, debemos entrar ahí! ¡Nödrik-Nígodar se ha metido en una horrible pelea que pinta muy mal para él! ¡Tenemos que sacarlo cuanto antes!
 
   Sin perder ni un instante más, vuelves a entrar en el mesón, pero esta vez en compañía del hechicero, quien nada más ver la situación, recurre a sus poderes para invocar un terrible vendaval, que hace que todos se queden paralizados de auténtico terror. En el centro de la amplia sala, justo encima de Nígodar, se forma al instante una densa nube negra que empieza a lanzar sus rayos contra los rivales del enano, todo ello mientras un fortísimo viento arrastra por los aires todo lo que encuentra a su paso.
 
   —¡Rápido, sácalo de ahí! —te dice Süod-Helbórian apartando un instante la mirada de la tormenta que ha creado.
 
   Siguiendo sus indicaciones, te abalanzas sobre el enano y tiras de él con todas tus fuerzas para sacarlo al exterior, mientras muchos de los presentes se abren paso a empujones también hacia la puerta. Así, aprovechando el caos reinante en el lugar, conseguís al fin alcanzar vuestro objetivo, de manera que una vez que estáis en las calles de Bälkaar, os dirigís hacia las afueras para pasar desapercibidos. Continúa leyendo en el 201.
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   A pesar de la superioridad que te otorgaba el hecho de combatir a caballo, ese enemigo ha sido un rival demasiado duro para ti, de manera que con su último y devastador ataque consigue derribarte de tu montura. Rápidamente, sobreponiéndote al dolor que sientes por todo el cuerpo, te pones en pie para tratar de salir airoso de ese terrible combate. Regresa al 157 y vuelve a enfrentarte a tu adversario. Recuerda que ahora luchas a pie, por lo que no podrás cargar contra él, ni tendrás las ventajas del combate a caballo.
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   Desesperado por encontrar una solución a la terrible maldición que parece haberse apoderado de ti, te armas de valor y diriges tus pasos hacia el exterior, donde no tardas en ver la jaula que contiene a la bruja. De ese modo, te acercas con paso vacilante, hasta que la extraña niña repara en tu presencia y clava en ti una penetrante mirada llena de ternura, mientras esboza una siniestra sonrisa.
 
   —¡Oh, pero si es mi nueva mascota! —te dice con una voz muy dulce, totalmente diferente a aquella con la que te lanzó su maldición—. ¿Has venido a despedirte de mí? ¿O acaso a ayudarme a escapar? Dime... ¿me ayudarás? No me queda mucho tiempo.
 
   —He venido a implorarte misericordia. ¿Qué es lo que me has hecho? ¡Libérame de esta maldición! ¡Te lo ruego!
 
   Una horrible carcajada sale entonces de su garganta, y acto seguido te escupe un grumoso y verde esputo que te impacta de lleno en pleno rostro. Apartas la mirada mientras tratas de limpiarte con la manga, de forma que cuando vuelves a observarla la niña se ha transformado en la horrenda anciana que ya viste antes de caer inconsciente.
 
   —¡Pronto tú escupirás como yo...! ¡Jamás mostraré piedad alguna! ¡Puede que mi cuerpo muera muy pronto, pero los efectos de mis hechizos seguirán causando estragos, y yo me reiré en el Averno! ¡Me reiré de ti como lo hago ahora, estúpido engreído...! Has venido en busca de misericordia, pero no hallarás tal cosa en mí.
 
   —No os he hecho mal alguno...
 
   —¡Lo sé, pero eso poco me importa! No obstante has logrado que me sienta generosa, así que te contaré algo de lo que en realidad te sucede. Lo haré únicamente porque sé que eso te causará un sufrimiento aún mayor, pues serás consciente de lo que te espera. ¿De verdad quieres saberlo?
 
   —Sí —respondes sin dudar.
 
   —Está bien... ¡Tú lo has querido...! —exclama la hechicera—. Lo que he lanzado sobre ti es una poderosa maldición. Algunos brujos la conocen como la Maldición del Ardronte...
 
    
 
   - Nota del autor: los ardrontes son serpientes gigantescas que viven diseminadas por todo Úrowen, sobre todo en zonas boscosas, ricas en flora y fauna. Por todos es bien sabido que estos peligrosos seres atacan a sus víctimas escupiéndoles contra el rostro un cegador y paralizante veneno. Sus pesados pero ágiles cuerpos son descomunales, imponentes, pues se trata de enormes serpientes con dos cabezas en las que destacan dos pequeños y retorcidos cuernos. Tan gruesos como ovejas, dichos cuerpos están cubiertos de unas duras escamas color hueso, lo que hace que su aspecto sea aún más amenazante y peligroso.
 
    
 
   —¡Ahora tu cuerpo está poseído por la esencia misma de los ardrontes! —continúa la bruja después de hacer una pausa—. Poco a poco, esa fuerza animal se irá apoderando de ti, y... ¡Oh...! No creerías que iba a desvelarte la sorpresa, ¿verdad? ¡Pronto la descubrirás por ti mismo! A no ser que le pongas remedio, claro está... pero eso es bastante complicado, y el tiempo apremia.
 
   Nuevamente, una perversa risa sale con fuerza de su garganta, pero justo en esos momentos escuchas una voz que te llama por tu nombre.
 
   —¿Qué diablos haces ahí? —te pregunta Nödrik-Nígodar desde los portones de entrada—. ¡Vamos, Hormäz te está buscando! ¡Ya estamos todos listos para partir!
 
   Al saber que el resto del grupo te espera para iniciar la marcha, dejas atrás a la bruja y sigues los pasos del enano hacia el interior de ‘El Esqueleto Enjaulado’, donde vuelves a reunirte con tus compañeros. Sigue leyendo en el 136.
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   A pesar de tu arrojo y de tus múltiples ataques, se trataba de un rival realmente difícil de abatir, por lo que te ha sido imposible hacerle frente. De ese modo, tu enemigo acaba derribándote al suelo, donde mientras estás aturdido aprovecha para robarte un objeto de tu bolsa de piel antes de marcharse rápidamente del callejón en el que te encuentras, llevándose con él al perro. 
 
    
 
   - Borra a tu elección uno de los objetos que lleves en la bolsa. Puedes elegir cualquier cosa que transportes, salvo el candil (si es que ya lo has comprado) o el elixir que necesitas para atacar al zodonte, pues el extraño no muestra ningún interés por él.
 
    
 
   Pasado un buen rato, tras recobrar el aliento y recuperarte un poco de los múltiples golpes y cortes que has recibido por todo el cuerpo, te pones en pie con el orgullo terriblemente herido y comienzas a avanzar apoyándote en la pared, de regreso a la plaza en la que te separaste de la amazona. Vuelve al 230.
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   Te agachas con cuidado sobre el cuerpo y empiezas a registrar sus ropas, buscando algún indicio que te indique lo que le ha podido ocurrir. Tampoco puedes resistir la tentación de hurgar en sus amplios bolsillos, pues en uno de ellos has notado que hay algo en su interior. Así, logras sacar con sumo cuidado un pequeño pergamino bien doblado que extiendes sin demora para descubrir con gran sorpresa un bello anillo con una llamativa piedra verde:
 
    
 
   - Anillo de Ronwën: mientras lo lleves puesto recibirás 1 punto de protección en los brazos a modo de escudo. A efectos de juego, te protegerá 1 punto de vida extra (además de los que te protejan los brazales) en la localización número 5 (Brazos). Es decir, sólo tendrá efecto cuando un enemigo al realizar una tirada de localización del daño saque un 5. (Objeto mágico; no ocupa lugar en tu bolsa de piel).
 
   - Si eres un ladrón pasa al 213.
 
   - De lo contrario continúa leyendo en el 202.
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Aunque has luchado con una fiereza extrema, ayudado por la mejora de tus habilidades gracias a la maldición de la bruja, finalmente la amazona ha sido una rival demasiado dura para ti, de forma que ha logrado derribarte. Exhausto, caes al suelo casi sin respiración, agotado y terriblemente abatido, sin fuerzas para levantarte. Sigue leyendo en el 226.
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   Convencido de lo que te indican tus sentidos, continúas avanzando a todo correr, consciente de que tu presa está cerca, muy cerca. Tus oídos te transmiten vibraciones que antes jamás habías sentido, y tu lengua, terriblemente sensible, ahora es capaz de sentir la presencia del jabalí, gracias a una serie de intensas sensaciones que no logras comprender. De esa forma continúas avanzando, a una velocidad que jamás habías alcanzado en tu vida. Es tal la fuerza que parece acumularse en tus piernas, que apenas te sientes cansado, de modo que tu respiración es lenta y pausada. Así, te abres paso a través del denso bosque, hasta que al fin, entre unas rocas, ves claramente a tu presa, a tu alcance. Se trata de un ejemplar majestuoso, un enorme macho de grandes colmillos. Sin dudarlo te lanzas sobre él. Prepárate para hacerle frente...
 
    
 
   - Jabalí salvaje: Colmillos (DES). Daño: 1d6+3 / DES 3 / PV: 28 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 1 PV / Habilidad Especial: Enganche de Colmillos. Si el jabalí saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado los colmillos y se ha sacudido violentamente, ocasionándote un corte terrible. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras abatir al jabalí: 148
 
   - Si no eres capaz de derrotarlo, pierdes un objeto de tu bolsa durante la lucha, e inmediatamente vuelves a enfrentarte a él.
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   Con los primeros rayos de Estrión, Mhändara llama a tu puerta, aunque para entonces ya estás despierto y listo para partir, pues apenas has dormido a lo largo de la noche. 
 
   —Bien —te dice la amazona—, como vamos a salir, te quitaré las cadenas. De lo contrario llamaríamos demasiado la atención. Espero no tener que arrepentirme de ello.
 
   De ese modo, empleando una pequeña llave, Mhändara te libera y al fin puedes moverte con libertad, de manera que empiezas a estirar las piernas y los brazos para desentumecer tus agarrotados músculos. Aunque no os demoráis mucho más en la habitación, ya que la amazona está ansiosa por cumplir su palabra y acabar de una vez por todas con ese feo asunto que la une a ti. Por ello, tras recoger todo tu equipo y recuperar tus armas, abandonáis la estancia para ir a visitar a la supuesta hechicera.
 
   Cuando salís, te das cuenta de las dimensiones reales de la enorme mansión en la que has pasado la noche. Unas amplias escaleras os conducen al piso inferior, donde varios pasillos se extienden en distintas direcciones, permitiendo el paso a numerosas salas, como puedes apreciar por las múltiples puertas que ven tus ojos. Pero no tienes tiempo de ver mucho más, pues Mhändara te conduce a una especie de patio interior donde un par de criados os abren los enormes portones que dan acceso a la calle.
 
   Una vez en el exterior, compruebas que el éstrio ha amanecido gris y frío, a pesar de los rayos que se abren paso entre las densas nubes.
 
   —¡Vamos, es por aquí! —te dice la amazona, llamando de nuevo tu atención—. No está lejos, así que iremos andando. Tu caballo permanecerá en los establos de mi familia hasta que decidas ir a buscarlo. No te preocupes por él —añade al ver la contrariada expresión de tu rostro.
 
   Así, siguiendo sus indicaciones, avanzáis por una espaciosa calle perfectamente adoquinada, algo que te sorprende gratamente, pues no estás acostumbrado a ese tipo de firme. Sorprendido, observas con fascinación los múltiples detalles que diferencian la ciudad de las amazonas del resto de lugares que conoces. Principalmente llama tu atención la bellísima arquitectura, pues la gran urbe parece estar llena de altas torres acabadas en adornados pináculos que esconden un sinfín de campanas. Hermosos arcos cruzan las calles sobre tu cabeza a gran altura, creando unos verdaderos puentes colgantes que unen unos edificios con otros. Jamás has visto nada tan maravilloso, tan robusto pero liviano al mismo tiempo.
 
   En esos momentos, tras doblar una esquina, os cruzáis con un grupo de amazonas que se acercan a vosotros a lomos de sus majestuosos caballos. Todas empuñan largas lanzas, y sus cabezas están coronadas por unos llamativos yelmos adornados con plumas.
 
   —¡Baja la mirada hacia el suelo! ¡Deprisa! —exclama Mhändara en esos momentos, visiblemente nerviosa—. ¡Ni se te ocurra mirar a esas amazonas si valoras algo tu vida! ¡Detengámonos hasta que pasen!
 
   Sin perder ni un instante, haces todo lo que te pide tu compañera, intimidado por la situación en la que te encuentras. Además, compruebas con sorpresa que ella hace lo mismo, bajando la mirada hacia el suelo hasta que parece pasar el peligro.
 
   —¿Quiénes eran esas mujeres? —le preguntas a Mhändara una vez que las monturas os han dejado atrás.
 
   —Eran parte de la guardia de honor de la reina Zarkända, algunas de las amazonas más cercanas a ella. Todas las demás les debemos lealtad y respeto. Son las mejores de nuestras guerreras, perfectamente adiestradas y con grandes cualidades para la lucha.
 
    
 
   - Si quieres aprovechar ese momento que te ha brindado el destino para preguntarle a Mhändara sobre Marok-häi, la amazona a la que debes eliminar: 215
 
   - Si por el contrario lo ves arriesgado y prefieres dejarlo para más adelante: 169
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   A pesar de la gran habilidad de tu enemigo en la lucha cuerpo a cuerpo, consigues acabar con él con gran maestría, de manera que no tardas en recobrar el aliento. Rápidamente, miras a tu alrededor en busca de tus compañeros, y en la distancia ves cómo la amazona se acerca ya hacia ti tras haber acabado con otro de los raedënys.
 
    
 
   - Consigues un punto de experiencia gracias a los combates que has librado. 
 
    
 
   Cuando finalmente el grupo vuelve a unirse después de vuestra carga a caballo, comprobáis que todos habéis salido bien parados después de vuestro enfrentamiento contra los raedënys. Entonces, Mhändara espolea a su montura y se dirige sin demora hacia los dos hombres que siguen tirados en el suelo ante el granero en llamas. 
 
   —¿Cómo estáis? ¿Os encontráis bien? —les pregunta la amazona nada más llegar a su lado.
 
   —¡Nos habéis salvado la vida! ¡Si hubierais tardado un poco más, ahora estaríamos muertos! —responde uno de los campesinos con la alegría reflejada en el rostro.
 
   —¿Qué querían esos miserables?
 
   —¡Lo de siempre; robar todo lo que esté a su alcance y vengarse de las amazonas!
 
   —¿A qué familia pertenecéis? —vuelve a preguntar Mhändara.
 
   —Somos del clan de las Ästharaz. Darviana es nuestra matriarca —responde el segundo de los hombres.
 
   —La conozco —dice entonces la amazona, pensativa—. Está bien... Os hemos salvado la vida y ahora sois mi responsabilidad hasta que os entregue a Darviana y la informéis de todo lo que ha sucedido. Debe saber lo que ha ocurrido aquí, y yo me encargaré de llevaros con vida ante vuestra matriarca. Os uniréis a mi grupo hasta que lleguemos a Bälkaar. ¡Vamos, en marcha! ¡Ya hemos perdido demasiado tiempo, y Hormäz estará impaciente!
 
   De ese modo, mientras volvéis a atravesar el campo sembrado de trigo, con los dos campesinos siguiendo de cerca a vuestros caballos, te aproximas a la amazona movido por la curiosidad.
 
   —¿Quiénes eran esos raedënys? —le preguntas sin rodeos.
 
   —¡Exiliados, desterrados...! ¡Unos desgraciados todos ellos! Son hombres que se atrevieron a rebelarse contra sus matriarcas, contra el poder establecido en Bälkaar, gobernado como sabes por mujeres. El único castigo para algo así es la muerte... Los raedënys son aquellos que han logrado escapar de la ira de sus familias, de sus matriarcas. Ahora viven como forajidos, tratando de hacerse con el control de nuestros dominios. Hay un gran odio, indescriptible diría yo, entre las amazonas y los raedënys por todo aquello que representan esos malditos bastardos. En cuanto lleguemos a la ciudad, debemos informar de este ataque cometido contra el clan de las Ästharaz. Sin duda Darviana montará en cólera y enviará una partida de sus mejores guerreras para explorar toda esta zona...
 
   —¿Qué ha ocurrido? —os pregunta Hormäz desde lejos nada más veros llegar.
 
   Sin demora, Mhändara se acerca a él para explicarle lo sucedido. De ese modo, no tardáis en retomar la marcha, con los dos campesinos viajando en el segundo de los carros junto a Nödrik-Nígodar. Avanzáis a buen ritmo ansiosos por llegar a la ciudad, pero a pesar de vuestros esfuerzos os sorprende la noche en el camino. Según uno de los labriegos, os falta media jornada para llegar a Bälkaar, por lo que el mercader decide detener la marcha y montar un nuevo campamento, el último antes de alcanzar vuestro destino. Así, al igual que habéis hecho a lo largo de las últimas jornadas, comenzáis a prepararlo todo para la cena y para pasar otra noche al raso.
 
    
 
   - Si quieres aprovechar esos momentos de tranquilidad para hablar con los dos campesinos: 204
 
   - Si prefieres emplear el tiempo en preguntarle más cosas a la amazona: 219
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   Con el estómago rugiendo de hambre, te dejas arrastrar por el aroma de la carne, de forma que te adentras en un establecimiento que por fuera tiene un aspecto más que aceptable. Pero para tu desgracia te ves obligado a olvidarte de la comida nada más poner un pie en el local, pues al instante eres sorprendido por una gran pelea. No obstante, tu sorpresa se hace aún mayor, pues cuando te fijas mejor en los contendientes, te das cuenta de que hay varios hombres haciéndole frente a un solo rival, un recio enano que no es otro que Nödrik-Nígodar, completamente borracho y con un humor de perros.
 
   —¡Desgraciados! —grita en esos momentos el enano con auténtico odio, dirigiéndose a los hombres que tratan de golpearlo—. ¡No merecéis vivir! ¡Venid! ¡Venid a por mí si sois tan valientes! ¡Haré que os traguéis vuestras lenguas!
 
   —¿Qué ha pasado? —le preguntas a un muchacho que trata de alejarse del peligro.
 
   —¡Ese enano que está loco! ¡No sé bien lo que ha ocurrido, pero de repente se ha puesto hecho una furia! ¡Dice que lo han insultado...! ¡No sé! Más bien creo que todo se debe a las trece jarras de cerveza que se ha bebido. ¡Puede creerme; las he ido contando!
 
   —Te creo, muchacho, te creo... ¡Está bien! ¡Veré si puedo parar esta locura! —Nada más decir esas palabras, das varios pasos hacia el centro de la refriega, y te diriges con fuerza al enano—: ¡Por todos los diablos, Nígodar! ¿Qué es lo que ocurre aquí?
 
   —¡Oh, mi buen amigo! ¿Quieres unirte a mí?
 
   Abres la boca para responder, pero justo en ese instante la pelea se recrudece, de manera que dos tipos se abalanzan sobre el enano, que a pesar de su fiereza está sangrando abundantemente por un corte que tiene en una ceja. Sorprendido por el nuevo ataque, tienes que agacharte con rapidez, pues una enorme jarra lanzada por alguien vuela directamente hacia tu cabeza...
 
    
 
   * Tira un dado para tratar de esquivar la jarra. Para ello, tendrás que superar una dificultad 5 sobre una tirada de PER. Recuerda, al resultado de tu tirada súmale lo que tengas en PER. Si el resultado es 5 o más, lograrás esquivar la jarra. En caso contrario, el proyectil te dará de lleno en pleno rostro. El daño de la jarra es 1d6 al que tendrás que sumarle +3, pues el ataque está dirigido contra tu cabeza. Cuando acabes, sigue leyendo:
 
    
 
   Sumamente aturdido por todo lo que está ocurriendo, te vuelves a incorporar y centras tu mirada en el enano, al que están golpeando sin piedad desde todas partes, ya que Nödrik-Nígodar, increíblemente borracho, apenas es capaz de mantenerse en pie, por lo que le resulta imposible hacerle frente a los cuatro rivales que lo rodean en ese momento.
 
    
 
   - Si optas por marcharte de ahí, pues crees que lo único que vas a conseguir es llevarte una buena paliza: 183
 
   - Si por el contrario eres incapaz de dejar a un amigo en apuros, y eliges emplear los puños para sacar de ahí al enano: 210
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   —¿Qué crees que me pasa? —le preguntas al hechicero tras acercarte a él—. ¿Habías visto alguna vez algo parecido a lo que esa bruja ha lanzado contra mí?
 
   —Sólo una vez, hace mucho tiempo...
 
   —¿Qué pasó? —añades al momento con gran interés.
 
   —Recuerdo que por aquel entonces yo vivía al norte de los Montes Srimost. Aún era muy joven y me encontraba junto a mis padres en lo que podría decirse que era una especie de cuartel fronterizo. Mi padre era el enano al mando de aquel fortificado lugar, un reducto que protegía una de las principales entradas al Reino de Térnostan, una de las muchas galerías que se abrían paso a través de las entrañas de los Srimost, hasta alcanzar nuestra gloriosa ciudad. Aquel lugar, aquella... población... contaba con un buen número de habitantes y estaba en parte bajo tierra, al abrigo de una enorme montaña, pero en el exterior se erguían unas altas murallas almenadas, plagadas de un sinfín de torres defensivas; todo un obstáculo para cualquiera que quisiera entrar sin permiso en nuestros dominios. Todavía hoy sigue en pie ese lugar tal y como yo lo recuerdo, a pesar de todo el tiempo que ha pasado desde entonces. Volviendo al asunto en cuestión, recuerdo que no lejos de allí había unas antiguas galerías abandonadas, unos túneles que se comenzaron a excavar, pero que quedaron en el olvido, donde se había retirado un extraño enano que todos pensaban que había enloquecido de repente. Recuerdo que mi padre no me dejaba ir a aquella zona, pues decía que podía ser peligroso. Había grietas en el terreno, agujeros que caían al vacío, y además estaba ese enano aparentemente trastornado... Fue entonces, al poco tiempo, cuando apareció una extraña criatura que comenzó a asesinar indiscriminadamente...
 
   »Al principio sólo fueron unos pocos los que decían haberla visto, pero con el paso del tiempo se fue haciendo más osada, y peligrosa. Yo mismo logré verla en una ocasión, mientras huía tras haber cometido uno de sus horribles crímenes. Recuerdo que era muy escurridiza, de pelaje gris, y con unas garras que la ayudaban a subirse por las paredes y a avanzar por el techo de nuestras galerías. Siempre mataba de la misma forma, rajando a sus víctimas con sus zarpas para devorar después parte del cadáver. Se cobró decenas de vidas... y todos estábamos aterrorizados por su enigmática presencia, pues lograba desaparecer como por arte de magia. Para acabar con tan horrible criatura, mi padre preparó una trampa, una encerrona usando a varios enanos como cebo. Así fue cómo consiguieron conducir a aquel siniestro ser hasta un túnel que no tenía salida. Una vez atrapada y rodeada por una veintena de guerreros, aquella bestia se defendió con bravura hasta que finalmente fue abatida, con varias lanzas atravesando su cuerpo.
 
   »Fue en esos momentos, mientras perdía la vida, cuando para sorpresa de todos aquel extraño ser comenzó a transformarse. Perdió el pelaje en unos instantes, sus terribles garras fueron disminuyendo de tamaño, y poco a poco fue adquiriendo la forma de aquel enano exiliado, el mismo que todos creían que había enloquecido. ¡Una maldición...! ¡Víctima de una horrible maldición! Ésa fue la conclusión a la que se llegó después de analizar con calma todo lo que había sucedido. Nadie supo jamás cómo había comenzado aquella condena que obligó a aquel desgraciado a aislarse del resto del mundo, aunque eso no le sirvió de mucho... Ahora intuyo que te sucede algo similar. Aquella bruja te maldijo, y por lo que he visto, creo que te estás convirtiendo en otro... ser. Si mis sospechas son ciertas, con el paso del tiempo todo será peor. Tu esencia irá remitiendo, y poco a poco ganará poder el espíritu de esa nueva criatura, hasta que finalmente acabes transformándote por completo. ¡Tienes que librarte cuanto antes de ese mal! Si quieres mi consejo y pretendes salvar la vida, pégate a esa amazona como si fueras su sombra, y no te separes de ella hasta que te conduzca ante esa hechicera que dice conocer. Me temo que no tienes mucho tiempo, por lo que quizás sea tu única opción para tratar de sobrevivir.
 
   —¡Comencemos a preparar la cena y establezcamos las guardias! —exclama Hormäz en esos momentos, interrumpiendo vuestra conversación.
 
    
 
   - Después de tu charla con el enano tienes dos opciones:
 
   - Si quieres explorar la aldea, regresa al 182.
 
   - Si prefieres prepararte para pasar la noche: 157
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   Ese combate ha sido realmente espectacular, impresionante, pues no es nada fácil vencer a una criatura tan fuerte y poderosa. Pero por fortuna la suerte parece estar por fin de tu lado, de manera que ahora, ante tus pies, descansa el descomunal cuerpo del zodonte, lleno de cortes y heridas por las que aún mana una densa sangre negra.
 
   La batalla por fin ha concluido y tú has logrado tu objetivo, pero lejos de poder descansar, te permites sólo unos momentos para recobrar el aliento, pues quieres alejarte de ahí cuanto antes, ya que el olor producido por la primera poción de la hechicera sigue aún en el ambiente, y podría atraer hacia ahí a un nuevo zodonte que te encontraría realmente agotado. Por eso no te demoras ni un instante más, y te aproximas a la cabeza de la bestia, cuya boca, acabada en una especie de corta trompa que se abre en su extremo, muestra un sinfín de curvados dientes que empiezas a arrancarle sin dudar. Sólo te detienes cuando tienes ya una treintena de esos pequeños y afilados colmillos, que guardas a buen recaudo. (Anótalos en tu ficha y ten en cuenta que no ocupan espacio en tu bolsa de piel).
 
    
 
   - Además de los dientes, ganas un punto de experiencia por el terrible combate que has librado.
 
    
 
   Inmediatamente, miras a tu alrededor para ver si ocurre algo extraño, una nueva vibración del terreno, pero todo está en silencio y en una calma total, por lo que tras observar durante un instante el enorme cuerpo de la bestia, recoges el candil que habías dejado en el suelo y te alejas por uno de los túneles que hay en la caverna, en busca de las misteriosas raíces de alédoras, tu siguiente objetivo en las minas.
 
   De ese modo avanzas por una nueva galería, otra vez artificial, pues no tienes duda alguna de que ha sido obra de los duÿmors, como muestran las innumerables marcas de herramientas que cubren las paredes y el suelo. Debido a que no hay ramificaciones ni bifurcaciones del camino, ganas terreno con seguridad por ese único túnel que se abre ante ti, pero para tu desgracia eso está a punto de cambiar cuando llegas a una nueva y amplia sala totalmente cuadrada, un cubo perfecto tallado en la roca que cuenta con cuatro salidas, una en cada pared; el conducto por el has llegado ahí y tres galerías más. Además llama tu atención la terrible humedad que hay en ese espacio, con un suelo lleno de fango en el que se hunden tus botas al caminar.
 
    
 
   * Antes de seguir avanzando, deberás realizar una tirada de PER con una dificultad 4. Recuerda, tira un dado y súmale lo que tengas en PER.
 
   - Si el resultado es 4 o más: 243
 
   - Si el total suma 3 o menos: 257 
 
    
 
    
 
   195
 
    
 
   Con un ataque realmente sobrehumano, consigues lanzar hacia atrás al enano, que se estrella estrepitosamente contra el duro suelo, inconsciente, fuera de combate. Ha sido una lucha titánica, épica, de modo que comienzas a acusar el cansancio, pero por el momento no puedes descansar, pues un nuevo enemigo se abalanza sobre ti.
 
    
 
   - Consigues un punto de experiencia por haber llegado hasta aquí.
 
    
 
   —¡Nígodar! ¡No! —Como una exhalación, Süod-Helbórian corre al instante en auxilio de su compañero, dispuesto a acabar con la amenaza que representas para el grupo—. ¡Apartaos todos! —grita entonces a los demás—. ¡Voy a desplegar todo mi poder!
 
    
 
   - Süod-Helbórian: Rayo eléctrico (MAG). Daño: 1d6+4 / MAG 6 / PP: 4 / PV: 30 / Armaduras: Peto de cuero enano (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero enano (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Conjuro de invisibilidad. Puntos de poder (PP) necesarios para ejecutarlo: 4. Efectos: tras pronunciar el hechizo adecuado, el enano se vuelve de repente totalmente invisible. Modo de empleo: cuando los PV de Süod-Helbórian bajen de 8, lanzará este hechizo en cuanto gane una tirada enfrentada de ataque. En ese momento, su cuerpo desaparecerá de tu vista durante dos turnos o rondas de combate. A efectos de juego, significa que el enano podrá realizar dos tiradas de daño directamente contra ti, ya que no hay tiradas enfrentadas de ataque, pues Süod-Helbórian las gana sin que haga falta lanzar los dados, debido a que no sabes hacia dónde atacar, ni de qué debes defenderte. Como única ventaja, podrás tratar de esquivar sus rayos al azar. Para ello tirarás un dado por cada uno de los dos ataques de Süod-Helbórian. Si sacas un 6 en alguno de tus lanzamientos, significa que la suerte ha estado de tu parte, y has conseguido esquivar su rayo. Realizadas las dos tiradas de daño del enano, éste vuelve a ser visible para ti, y el combate se reanuda de la forma habitual.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotar a este temible rival: 174
 
   - Si Süod-Helbórian hace que muerdas el polvo: 226
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   A pesar de tratarse de un rival realmente terrible, consigues deshacerte de él con gran maestría, dejándolo tirado en el suelo con el orgullo herido y el cuerpo lleno de cortes y contusiones. Satisfecho por la lección que le has dado a ese miserable, decides quedarte con su elegante sombrero de ala ancha, a modo de trofeo, de forma que te lo pones con auténtico deleite, disfrutando de tu merecida victoria. (Si llevas casco puedes guardarte el sombrero para alguna ocasión especial, con el fin de darle más trasfondo y realismo a tu personaje. Puedes anotarlo además en tu ficha, pues este objeto no ocupa espacio en tu bolsa de piel).
 
   Acto seguido, te acercas al perro que continúa atado, y sin perder ni un instante cortas la cuerda que lo retiene, liberándolo así de sus ataduras. Entonces te diriges de nuevo hacia la plaza en la que te separaste de la amazona, alejándote del lugar de la pelea, y con gran sorpresa observas cómo el perro te sigue de cerca, tras tus pasos. Tratas de espantarlo golpeando con un pie en el suelo, pero lejos de asustarse, el maltratado animal se acerca más a ti en actitud sumisa. Al ver esa escena, tu primer pensamiento es volver a asustarlo para hacer que se aleje, pero finalmente desechas esa idea, de manera que decides ponerle un nombre, Rödjod, para dejar que te acompañe en tus aventuras. Nadie podría asegurarlo, pero su presencia quizás podría salvarte la vida... Anota a tu nuevo compañero en tu ficha. 
 
    
 
   - Rödjod, perro de presa: Colmillos (DES). Daño: 1d6+2 / DES 2 / PV: 17 / Armaduras: carece / Habilidad Especial: Defensa. Durante un combate, siempre que tus puntos de vida bajen de 6 (es decir, en el momento en que tengas 5 o menos y sigas aún con vida), Rödjod se lanzará contra tu rival para tratar de defenderte. A efectos de juego, ya que tu enemigo está trabado en combate contigo y no puede defenderse del ataque del perro, realizarás directamente una tirada de daño contra tu adversario, representando este ataque extra del perro. Dicha tirada se realizará en el mismo momento en que tu vida baje de 6, justo antes de tu próxima tirada enfrentada de ataque. Recuerda, realiza primero una tirada de localización del daño y después la tirada de daño de Rödjod (1d6+2). Tu nuevo compañero sólo puede lanzar un único ataque en cada combate, es decir, sólo puede enfrentarse una vez a cada enemigo / Potencia de mordisco. Si el perro saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha hecho una presa perfecta y que ha apretado sus mandíbulas con todas sus fuerzas. Sumará 2 a su daño. Por tanto, como su daño es 1d6+2, si saca un 6 se le sumarían 2 puntos extra por la Potencia de mordisco, lo que daría un total de 10 puntos de daño / Anota junto a Rödjod el número de este apartado (196) para que puedas regresar rápidamente en cualquier momento a estas reglas.
 
    
 
   De ese modo, con tu nuevo compañero pegado a tus talones, te alejas al fin del callejón en el que ha tenido lugar la pelea y te diriges a la plaza de Bälkaar, en busca de nuevos retos a los que hacerles frente. Regresa al número 230.
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   Tras encender el candil que has llevado contigo todo el camino desde Bälkaar, comienzas a descender sin demora por el túnel que has escogido. Tus ansias por avanzar son grandes, pues pretendes librarte cuanto antes de la maldición de la bruja, pero una extraña sensación de desasosiego hace que tus pasos sean vacilantes. «¿Miedo? ¡No! ¿Quién ha dicho miedo?», te repites en tu mente para tratar de infundirte ánimos, aunque lo cierto es que el lugar en el que te encuentras es realmente intimidante. Para tratar de pensar en otra cosa, te fijas tanto en las paredes como en el suelo de la galería, cincelado todo ello sin duda alguna por los golpes de los picos y martillos de los recios duÿmors. 
 
   De ese modo continúas avanzando por un conducto que de repente comienza a estrecharse, hasta que una pronunciada curva te obliga a cambiar de dirección. Tu camino te lleva a desembocar en esos momentos en una amplia galería en la que en una de las paredes te parece distinguir una especie de puerta. La oscuridad reinante en ese lugar no te permite verla con claridad, pero conforme vas avanzando tus dudas quedan resueltas, pues ante ti aparece una puerta de madera bastante bien conservada.
 
    
 
   - Si quieres intentar abrirla para ver lo que hay tras ella: 212
 
   - Si prefieres pasar de largo y seguir avanzando por el túnel: 259
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   Cuando finalmente vuelves al camino, en compañía de Tarúk y Jurköm, y te reúnes con el resto del grupo, descubres con sorpresa el ciervo que han abatido los dos hermanos. No hay duda de que la cacería se ha dado bien, por lo que disfrutaréis de un buen asado.
 
   Para entonces, los efectos de la maldición de la bruja han desaparecido por completo de tu cuerpo. (En cuanto a las reglas de juego, olvida los modificadores, pues vuelves a tener sólo los datos de tu ficha original). Tus sentidos vuelven a ser los de siempre, al igual que tus manos, sin rastro de escama alguna. Pero un fuerte nerviosismo se apodera entonces de tu mente, pues cada vez eres más consciente de los horribles efectos de la maldición, capaces de poseerte sin que puedas hacer nada para evitarlo... De repente una voz te saca de tus pensamientos:
 
   —¿Por qué diablos hiciste eso? —te pregunta Hormäz visiblemente enojado—. ¿Y cómo pudiste romper de esa forma tus ataduras? ¡No hay dudas de que estás maldito!
 
   —¡Él no tiene la culpa de lo que le sucede! —interviene Süod-Helbórian tratando de ayudarte—. No es más que una víctima, lo que no quiere decir que no sea peligroso para el resto... ¡Quién sabe lo que le puede suceder en el futuro! Lo mejor será que lleguemos a Bälkaar cuanto antes para que pueda buscar a alguien que le ayude.
 
   —¿Y qué... qué haréis conmigo? ¿Volveréis a atarme? —preguntas tímidamente, consciente del peligro que representas para tus compañeros, pues desconocéis los posibles efectos de la maldición.
 
   —¡Es absurdo amarrarte de nuevo! —responde Hormäz—. ¡Volverías a romper las cuerdas sin esfuerzo alguno! Creo que lo mejor será... No me gusta la idea, pero creo que lo mejor es que te separes del grupo. Has cumplido bien tu cometido, pero ahora nuestros caminos deben tomar direcciones distintas.
 
   —¡No puedes abandonarlo aquí a su suerte! —exclama de repente la amazona, sorprendiendo a todos los miembros de la caravana—. ¡Debe llegar cuando antes a Bälkaar, donde podrán ayudarle! ¡Y la mejor forma de hacerlo es siguiendo con nosotros!
 
   —Me temo que es demasiado arriesgado después de todo lo que hemos visto —responde el mercader—. Como he dicho, no me gusta la idea, pero sinceramente no veo otra solución. Será mejor que siga su propio camino.
 
   —Su camino lo lleva a Bälkaar, y ése es nuestro destino —vuelve a rebatirle Mhändara—. Además le he dado mi palabra; le dije que lo ayudaría, y es lo que pienso hacer. No descansaré hasta llevarlo ante la presencia de una poderosa hechicera que vive en Bälkaar. Se lo debo después de lo que hizo por mí. ¡Me salvó la vida!
 
   —¡Pero...! —Hormäz trata de hablar de nuevo, pero la amazona le impide terminar la frase.
 
   —¡No hay discusión posible! —exclama la amazona con gran autoridad—. ¡Hormäz, sabes que mi palabra de honor me es más sagrada que un juramento, así que no intentes impedirme cumplir con ella! Si te niegas a que continúe con nosotros, nuestro acuerdo terminará en este mismo momento. Dejaré de ser tu guía y no podrás entrar en mi ciudad...
 
   —¿Acaso estás loca? ¡No puedes romper el acuerdo comercial establecido por tu matriarca! —grita el mercader, enfurecido.
 
   —¡Ni se te ocurra volver a hablarme en ese tono! —le responde al instante Mhändara, acercándose peligrosamente a Hormäz—. ¡Veo que desconoces por completo el código de honor de las amazonas, así que no intentes ponerme a prueba! ¡Nuestro amigo vendrá con nosotros, o ya puedes volverte por donde has venido!
 
   —¿Por qué...? ¡Oh, está bien! —vuelve a hablar el mercader, tímidamente esta vez, nada comparado a sus últimas palabras—. Si ése es tu deseo, así se hará... pero sólo porque de lo contrario no podría entrar en Bälkaar, y perdería un montón de zaifas. Sé que no voy a poder hacer que cambies de opinión, así que seguiremos todos juntos, pero se hará como yo diga.
 
   —Me parece justo —añade Mhändara.
 
   —A partir de ahora cambiaremos nuestra formación —continúa Hormäz mientras se seca el sudor de la frente—. En lugar de ir en un carro y atado, nuestro amigo volverá a montar en su caballo, e irá el primero del grupo, alejado de nosotros. De ese modo podremos ver si le ocurre algo, y nos dará tiempo a reaccionar.
 
   Con esas palabras el asunto parece quedar zanjado, por lo que retomáis la marcha rodeados por un ambiente cargado de tensión. De esa forma, vuelves a cabalgar a lomos de Nëmster y te adelantas un trecho en el sinuoso camino, abriendo la marcha en solitario... Sigue leyendo en el 182.
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   —¡Volviendo al tema de antes! —continúas con la charla que habías dejado a medias—. ¿Crees que tu señor estaría interesado en contratar mis servicios? 
 
   —No lo sé; como te he dicho acabamos de regresar de un largo viaje. Si hubiese sido antes de nuestra marcha, pero ahora...
 
   —¿Dónde habéis estado?
 
   —No debería hablar de eso —te responde Toljröm claramente intimidado, pero al parecer el alcohol que ha ingerido está surtiendo efecto, de modo que su lengua comienza a soltarse—, pues cumplíamos órdenes del mismísimo Krénator. —Tu atención es total tras escuchar esas palabras—. Fue el mago en persona quien le encargó nuestra misión a mi señor, Bors de Raidyón, lo que nos llevó a viajar hasta el Desierto de Piedra, concretamente al oasis de Alda... 
 
   —¡Toljröm, maldito idiota! ¿Quién diablos es este extranjero para hablarle de nuestros asuntos?
 
   La potente voz que en ese momento dice esas palabras hace que des un salto en tu asiento, pues no te habías percatado de tan cercana presencia. Sin perder ni un instante, y viendo el rostro aterrado de Toljröm, giras la cabeza y ves que detrás de ti, a sólo un par de pasos de distancia, se encuentra uno de los hombres que acompañaban a Bors de Raidyón, un fiero rival en actitud amenazante que claramente ha oído vuestra conversación.
 
   —¡Lo siento por ti, pero el estúpido de Toljröm te ha condenado! —añade el extraño mientras echa mano a su arma—. ¡Has oído más de la cuenta, y eso no lo puedo permitir!
 
   Apenas te da tiempo a reaccionar, pues tu enemigo levanta su espadón y descarga un mandoble directamente sobre tu cabeza, que por fortuna logras esquivar, de modo que la espada se estrella estrepitosamente en la mesa, haciendo saltar la madera... El caos que en ese instante se forma en la sala es verdaderamente monumental, pues a los gritos y carreras de las prostitutas ante el manifiesto peligro, se unen las bravuconadas de aquellos que intentan protegerlas, y los insultos y puñetazos de los que aprovechando el desconcierto quieren hacerse con parte del dinero que hay sobre las mesas de juego. Así, en un abrir y cerrar de ojos la taberna se convierte en un campo de batalla descomunal en el que sólo vale una regla: sálvese quien pueda.
 
   Prepárate para el inminente combate, pues tras ponerte en pie con rapidez, el rival que te ha atacado con el espadón te está esperando... Sigue leyendo en el 301.
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   Ése ha sido un rival demasiado fuerte para ti. Tendrás que emplearte a fondo si quieres seguir adelante con tus aventuras, pues tus compañeros se han dispersado, persiguiendo a vuestros enemigos en diferentes direcciones, por lo que estás completamente solo para hacerle frente a tu adversario. Empuña con fuerza tu arma, concéntrate en la lucha y combate de nuevo contra tu rival. Como penalización por haber perdido el anterior enfrentamiento, podrás luchar de nuevo contra el raedënys, pero lo harás a pie, ya que si seguías sobre tu montura ahora te caes del caballo, y combatirás además con dos puntos menos de vida base debido a las secuelas que te han quedado tras el anterior combate. Si logras derrotarlo, volverás a recuperar tus puntos de vida base habituales de cara a un futuro enfrentamiento. Como única ventaja, en esta ocasión tu rival ya no te dispara con su arco. Regresa al 173 y lucha con todas tus ansias para aplastar a tu enemigo.
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   —¡Nígodar! ¿Te encuentras bien? ¡Estás sangrando! —le pregunta Süod-Helbórian a su compañero una vez que llegáis a una pequeña y apartada plazoleta en la que hay una fuente con un caño de agua.
 
   —¿Por qué me habéis sacado de allí? ¡Les estaba dando una buena paliza! —responde el enano sumamente malhumorado.
 
   —¡Oh, vamos, por todos los dioses, no seas tan fanfarrón! —exclama Helbórian algo enojado con su amigo—. Bueno, está bien... Vamos, acércate para que te vea esa herida de la frente... Y bebe un poco de agua; te vendrá bien.
 
   De ese modo, mientras el hechicero trata de sanar las heridas y magulladuras del ebrio Nígodar, ante sus insistentes quejas y protestas, Helbórian aprovecha para preguntarte por cómo te ha ido desde que os separasteis.
 
   —Estuve viendo a la amazona de la que me habló Mhändara —le respondes al enano—, y me ha asegurado que conoce un remedio para ponerle fin a mi maldición. Lo malo es que necesita unas extrañas raíces y tengo que ir a buscarlas a unas minas abandonadas que hay cerca de aquí.
 
   —¿No serán las viejas minas de los duÿmors?
 
   —Me temo que sí...
 
   Una sombra oscurece entonces el rostro de Süod-Helbórian, quien te mira fijamente antes de volver a hablar.
 
   —No me gustaría estar en tu pellejo, amigo mío. Ese lugar es más que peligroso. Nadie podría asegurarte qué es lo que puedes encontrarte en esos túneles. Algunos dicen que los duÿmors abandonaron el lugar porque acabaron con todos sus minerales, pero otros aseguran que se vieron obligados a marcharse por algo que hallaron y que hubiesen deseado no ver jamás... El caso es que si tienes que ir allí, te deseo la mejor de las suertes, pues en verdad la vas a necesitar.
 
   —¿Y qué hay de vosotros? ¡Quizás podríais acompañarme! —dices con una media sonrisa, intimidado por las palabras del enano y con la vaga esperanza de contar con dos compañeros inesperados.
 
   —¡Oh, vaya! No te negaré que en lo más profundo de mi corazón me encantaría acompañarte, pues también cuentan que los alquimistas duÿmors dejaron grandes tesoros ocultos en esas minas, pero me temo que va a ser imposible. Mañana mismo abandonamos la ciudad acompañando de nuevo a Hormäz. Ese viejo zorro ya ha acabado aquí sus negocios con las amazonas, y ha llenado otra vez sus carros con nuevas mercancías que habrá que transportar vete a saber dónde... Así que por desgracia tendremos que dejar la diversión para otro momento. Es una pena, la verdad... pero ya que no podremos acompañarte, me gustaría darte algo que te puede venir bien en esas galerías. Toma esto y no te lo quites; quizás pueda salvarte la vida.
 
    
 
   - Collar de Vida Aumentada: mientras lo lleves puesto, tus puntos de vida base (PV) aumentan tres unidades. Es decir, si tenías 20, gracias a este collar tienes 23 PV. (Objeto mágico; no ocupa lugar en tu bolsa de piel). Recuerda que sólo puedes llevar puesto un único collar a la vez.
 
    
 
   Así, tras compartir un rato más en compañía de los enanos, finalmente os despedís, pues vuestras obligaciones os llaman y una vez más vuestros caminos tienen que separarse.
 
   —¡Espero verte pronto, amigo! —exclama Nödrik-Nígodar con una mirada de respeto hacia ti.
 
   —¡Y en mejores circunstancias! —añade inmediatamente Süod-Helbórian antes de estrechar tu mano con fuerza—. ¡Ojalá Sàgrast haga que nuestros pasos se vuelvan a cruzar!
 
   Con esas palabras, os separáis al fin y vuelves a dirigirte ya en solitario hacia la plaza de Bälkaar. Pasa al 230.
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   Después de tu siniestro encuentro con el cadáver, vuelves a reunirte con Tarúk y Jurköm, que han encontrado más signos de lucha, así como otro cuerpo, éste prácticamente oculto entre los restos de un pequeño edificio de madera, derrumbado por el efecto de las llamas.
 
   —Este lugar puede ser peligroso —dice Tarúk en esos momentos—. Por lo que hemos visto, todo indica que han sido bandidos los que han arrasado esta aldea... y se han empleado a fondo. No han dejado prácticamente nada en pie, nada que podamos aprovechar... Será mejor que volvamos con el resto del grupo; este lugar empieza a darme escalofríos.
 
   Así, haciendo caso a las palabras de Tarúk, regresáis por el mismo camino que habíais recorrido, de vuelta a vuestro sencillo campamento, donde se encuentran vuestros compañeros. Pasa al 182 y elige otra de sus opciones.
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   —¡Venid! ¡Acercaos, no tengáis miedo! —te dice el desconocido cuando ve que te aproximas a él—. Mi nombre es Tórkuod, y sirvo a la gran amazona Rámada. ¿Habéis oído hablar de ella?
 
   —No conozco a esa mujer —respondes convencido de tus palabras.
 
   —¡Oh, pues deberíais conocerla, pues os puede enseñar grandes cosas! Por lo que veo no sois de la ciudad... y parecéis un guerrero, alguien curtido en mil batallas. Sería muy interesante que visitarais a Rámada. Yo puedo llevaros hasta ella.
 
   —¿Y para qué se supone que debería verla?
 
   —Veréis, mi señora es una de las mejores maestras que existen en Bälkaar. Ha formado a cientos de amazonas y podría enseñaros técnicas de lucha de las que jamás habéis siquiera oído hablar. Cualquiera podría hablaros maravillas de ella; sólo tenéis que preguntar por la ciudad si no creéis mis palabras. Rámada domina tanto las artes arcanas y el poder de la magia, como el acero de una espada, o la más pesada de las hachas. Sin duda podría enseñaros grandes cosas, si tuvieseis tiempo y zaifas con las que pagar sus servicios.
 
   —¿De qué cantidades estamos hablando exactamente?
 
   —En cuanto a las monedas, no os enseñará nada por menos de 80 zaifas, aunque os aseguro que merecerá la pena... En el caso de que finalmente decidáis contratar sus servicios, pasaréis cinco éstrios en su hogar, junto a ella, entrenando sin descanso hasta que dominéis con soltura la técnica que hayáis elegido aprender. 
 
   Aunque te resulta sumamente interesante todo lo que te cuenta el tal Tórkuod, 80 zaifas suponen una suma demasiado elevada, pero incluso si cuentas con las monedas necesarias para pagar los servicios de la amazona, no dispones del tiempo suficiente para entrenarte con ella, pues debes partir cuanto antes hacia las abandonadas minas de los duÿmors con el fin de sacar de tu cuerpo la maldición que te lanzó la bruja. 
 
   —A pesar de que me atrae la idea de conocer a tu señora, en estos momentos tengo asuntos urgentes que atender, por lo que no cuento con el tiempo necesario para entrenarme según sus enseñanzas —le dices finalmente a Tórkuod tras pensar en sus palabras—. Voy a estar varios éstrios fuera de la ciudad, pero cuando regrese quizás esté interesado en los servicios de Rámada. ¿Dónde podré encontraros entonces?
 
   —Bien... Bien... Me alegra oír esas palabras. Cuando lo deseéis, no tendréis más que dirigir vuestros pasos hacia el norte de la ciudad y preguntar por el hogar de Rámada. Todos en Bälkaar la conocen, y podrán guiaros sin problemas hasta su puerta. Espero veros pronto por allí, pues como os he dicho, no os arrepentiréis del dinero invertido. ¡Hasta nuestro próximo encuentro, viajero! ¡Espero que regreséis sano y salvo a la ciudad!
 
   De esa forma, tras despedirte de Tórkuod con la idea de visitar a Rámada en el futuro, vuelves a centrarte en todo lo que hay a tu alrededor. Regresa a la plaza de Bälkaar, en el número 230.
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   —¿Estáis bien? ¿Cómo os encontráis? —preguntas a los dos labriegos tras acercarte a ellos.
 
   —Por suerte estamos bien, dando gracias a los dioses por enviaros —te responde uno de los campesinos—. Si no llegáis a aparecer, ahora sin duda estaríamos muertos.
 
   —¿Qué era lo que querían esos hombres?
 
   —Lo de siempre, enfrentarse a las amazonas de cualquier forma posible. Asesinando, robando, quemando sus cosechas y edificios. Los raedënys son cada éstrio más numerosos y los que trabajamos los campos cada vez son sentimos más desprotegidos.
 
   —Tarde o temprano —interviene el otro hombre—, todo este asunto acabará muy mal si las amazonas no consiguen arrancarlo de raíz.
 
   —¿Vosotros estáis a favor de las amazonas? —preguntas con curiosidad.
 
   —¡Por supuesto! ¡Forman parte de nuestra cultura, de nuestra forma de vida! ¡Son ellas las que han nacido para guerrear y protegernos! Nosotros simplemente las servimos... Así debe ser. Esos desgraciados van contra todo aquello en lo que creemos y ya se han cobrado innumerables vidas. Hasta que no esté dentro de los muros de Bälkaar no volveré a respirar tranquilo. ¡Mal rayo les parta!
 
   Tras tu breve conversación con los dos hombres, te aproximas a los enanos, que parecen estar encendiendo un fuego, y vuelves a centrarte en la tarea de preparar el campamento para la noche. Sigue leyendo en el 178.
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   Ésa ha sido una lucha bastante desigual, ya que te has visto brutalmente sorprendido, abrumado por los ataques conjuntos de dos de esas bestias, que han conseguido derribarte al suelo, donde tratas de defenderte como puedes, terriblemente dolorido y con el cuerpo lleno de cortes y magulladuras. Dado el mal combate que has librado, y la aplastante derrota que has sufrido, víctima de tan maravillosas criaturas, pierdes un punto de experiencia para que eso te ayude a aprender la lección. Bórralo de tu ficha y pasa al 235.
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   Sumamente concentrado, te abres paso a través de la espesura, pues aunque parece que has perdido el rastro del jabalí, sin duda hay una nueva presa muy cerca de ti. De ese modo, avanzas con cautela sin hacer el más mínimo ruido, hasta que al fin, entre unos arbustos, descubres a un faisán que está a tu alcance. Te sientes algo decepcionado por haber dejado escapar al jabalí, por lo que centras toda tu atención en tu nuevo objetivo, sobre quien descargarás tus ansias de sangre. Se trata de un ejemplar majestuoso, un rollizo macho de llamativas plumas. Prepárate para tratar de abatirlo...
 
    
 
   - Faisán: Picotazo (DES). Daño: 1d6-4 / DES 3 / PV: 15 / Habilidad Especial: Huida. Si el faisán saca un 4, 5 ó 6 en una tirada de daño, representa que echa a volar y consigue escapar de ti, pues se posa en las ramas de un árbol, totalmente fuera de tu alcance, y es tal la espesura del bosque, que acabas por perderlo de vista sin que puedas hacer nada para evitarlo.
 
    
 
   - Si eres capaz de cazarlo: 198
 
   - Si el faisán logra derrotarte o huir: 162
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   Has luchado de forma realmente magistral, soberbia, lanzando ataques a diestro y siniestro hasta lograr librarte de tan peligrosos seres, unas criaturas que tienen en ese lugar su nido, como muestran los múltiples conductos que hay en las paredes. Por ello, decides alejarte de ahí sin demora, pues no sabes si pueden aparecer más de esos seres, de manera que comienzas a avanzar a paso rápido, dejando atrás los cuerpos sin vida de los temidos sistöliums.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
   - Continúa leyendo en el 282.
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   Incapaz de abatir a tu rival, caes una vez más inconsciente ante el terrible ardronte, completamente a su merced... Pero cuando vuelves a abrir los ojos te encuentras en el improvisado campamento levantado a las afueras de la aldea, rodeado por todos tus compañeros, quienes alertados por el sonido de la lucha, acudieron en tu ayuda y llegaron en el último momento, antes de que la enorme serpiente de dos cabezas te tragase estando aún con vida. De ese modo, tras acabar con el ofidio entre todos, te han llevado al campamento, donde acabas de despertar.
 
    
 
   - Como penalización por las derrotas sufridas, pierdes todos los objetos que te queden en tu bolsa, así como una de las armaduras que lleves puestas.
 
   - Sigue leyendo en el 182, pues estás de nuevo en el campamento.
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   Atraídos por el ruido de la lucha, Mhändara y Nödrik-Nígodar aparecen en esos momentos por la puerta de la edificación, pues también habían salido a explorar y desde lejos han oído el combate.
 
   —¡Increíble, un ardronte! —exclama el recio enano, acercándose al enorme cadáver de la serpiente de dos cabezas—. ¡Y uno de los más grandes que he visto en mi vida! Sin duda se trata de una buena pieza para haber acabado con él tú solo.
 
   —¿Te encuentras bien? —te pregunta la amazona en esos momentos, interesándose por tu estado de salud.
 
   —Sí... sí... Me recuperaré —respondes con la respiración aún algo entrecortada por el duro enfrentamiento que has librado.
 
   —Me parece que este ardronte viene con sorpresa —dice de repente Nödrik-Nígodar llamando vuestra atención, mientras se agacha junto a uno de los anillos de la gigantesca criatura.
 
   —¿Qué ocurre? —inquiere Mhändara.
 
   —¿Veis eso? ¡Es su última comida! —responde el enano señalando un bulto enorme en el cuerpo de la serpiente—. ¡Y por su tamaño y su forma, apostaría el cuello a que se trata de uno de los habitantes de esta aldea!
 
   —¡Por todos los dioses; tienes razón! No podemos dejarlo ahí... Deberíamos sacarlo y darle sepultura. —Tras decir esas palabras, la amazona se acerca al ardronte y comienza a inspeccionarlo cuidadosamente.
 
   —No será nada agradable —responde Nígodar—. Estará en pleno proceso digestivo... pero creo que tienes razón... ¡Apartaos, yo me encargaré de abrir a este engendro!
 
   Sin demora, el fiero enano empuña un cuchillo de caza que suele emplear para ayudarse en las comidas, y tras observar durante un instante el cadáver del ofidio, levanta el arma con ambas manos y acto seguido lo clava con todas sus fuerzas en la carne del animal. Inmediatamente y haciendo un esfuerzo brutal, comienza a rasgar sus escamas y a rajar el cuerpo a lo largo, de manera que un nauseabundo olor procedente de las entrañas de la bestia llena al instante el recinto donde os encontráis, convirtiendo el aire en un gas casi irrespirable. Aturdido, te tambaleas hacia atrás mientras observas cómo el enano continúa con su labor, sobreponiéndose al horrible hedor que mana de la enorme herida abierta.
 
   Cuando finalmente acaba, ante vuestros sorprendidos ojos se revela una imagen aterradora, pues en el interior de la serpiente veis con claridad el cadáver de una mujer adulta. Su expresión es de auténtico pavor, y su mirada está perdida en el vacío. Se encuentra totalmente encogida, aplastada, con la carne desprendida de sus huesos por efecto de los ácidos de las entrañas del ardronte... Y ese olor... ese olor insano que se cuela hasta lo más profundo de vuestros pulmones, haciendo que os falte el aire al respirar.
 
   —¡Acabemos con esto cuanto antes! —exclama entonces la amazona, sacándote de tus pensamientos—. ¡Vamos, ayudadme!
 
   De ese modo, con gran respeto sacáis el cadáver del interior de la serpiente, y preparáis una fosa para darle sepultura, ayudándoos de algunas herramientas que encontráis esparcidas por los alrededores. Cuando finalmente termináis con tan dura y siniestra labor, la noche ya se ha adueñado de las Tierras de Úrowen, por lo que decidís regresar al campamento para reuniros con el resto del grupo. Vuelve al 182 y elige otra de sus opciones.
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   En caso de haber elegido esta opción, si la jarra que te han lanzado ha impactado en tu rostro, comenzarás el próximo combate sin los puntos de vida que hayas perdido en dicho ataque.
 
    
 
   Sumamente decidido, te aproximas a Nödrik-Nígodar con el fin de librarlo de los rivales que se están ensañando con él. De ese modo, coges una silla cercana, y sin mediar palabra la estrellas contra la espalda de un auténtico mastodonte que acaba de golpear al enano en pleno estómago. Sorprendido por tu ataque, tu rival cae al suelo fuera de combate, pero al instante te sale al paso un nuevo enemigo con los puños por delante. Prepárate para defenderte...
 
    
 
   Como es habitual en las peleas de taberna, las armas no suelen emplearse, pues sólo está en juego el honor de cada uno de los contendientes, en lugar de la propia vida. En este combate no podrás usar tus armas ni ningún tipo de conjuro mágico o poción. Ambos lucharéis con los puños, y el daño que hacéis es 1d6. En tu caso, podrás tirar sobre la FUE, la DES o la MAG a elegir.
 
    
 
   - Enemigo de taberna: Puños (DES). Daño: 1d6 / DES 3 / PV: 26 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV.
 
    
 
   - Habilidad especial para ambos: en este combate, tanto tú como tu rival podréis intentar coger algún tipo de objeto de los que hay por la barra o las mesas con el fin de golpear con él a vuestro enemigo. En este apartado nos referimos a jarras, botellas, alguna silla... elementos que aumentarán el daño que le hacéis a vuestro contrincante. Sabrás si tú o tu rival habéis cogido un objeto en el momento en el que alguno de los dos haga una tirada de daño. Si alguno saca un 6 en dicha tirada, significa que ha cogido algo durante la pelea, de modo que en esa ronda (sólo en esa ronda) golpeará a su enemigo con dicho objeto. En ese caso, el daño pasa a ser automáticamente 1d6+3, lo que nos da un total de 9, pues para coger un objeto el resultado de la tirada ha tenido que ser 6.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a tu rival: 223
 
   - Si por el contrario eres derrotado: 233
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   A pesar de que has combatido con gran arrojo, el enano ha sido un rival imposible de superar. Terriblemente agotado, te ves sorprendido por la cantidad de ataques que Nödrik-Nígodar lanza contra ti, hasta que al fin caes derribado a los pies de tu adversario, completamente a su merced. Sigue leyendo en el 226.
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   Movido por la curiosidad, empujas la puerta con un pie y comienza a deslizarse lentamente, con un fuerte chirrido cuyo eco se extiende con rapidez por la galería en la que te encuentras. Alarmado por el inesperado sonido, te quedas totalmente quieto, conteniendo la respiración, pues no sabes si el ruido ha podido atraer a alguna criatura... Sin embargo no parece suceder nada, por lo que vuelves a respirar tranquilo, y con sumo cuidado, terminas de abrir la puerta. De esa forma, con el camino ya despejado, extiendes la mano con la que portas el candil para iluminar el nuevo recinto, y a la vez adelantas la cabeza para ver lo que se esconde allí dentro. A simple vista parece tratarse de una pequeña habitación excavada en la roca, un puesto de guardia o algo similar. En el centro hay algunas sillas y una mesa de madera inclinada, pues una de sus patas está rota, de modo que por el suelo hay varias jarras esparcidas, así como un par de escudillas. Además llama tu atención un estante que hay al fondo de la sala, por lo que decides acercarte por si hubiera algo de utilidad en él. Es entonces, al adentrarte en la pequeña estancia y traspasar la mesa, cuando tu respiración se acelera y tu corazón de desboca, pues descubres con horror un blanquecino esqueleto que para nada te esperabas. 
 
   Repuesto ya del sobresalto inicial, lo observas con detenimiento y deduces que se trata de los restos de un enano, un duÿmor sin duda, que por su posición debió morir de forma violenta, sospecha que se confirma cuando lo rodeas para observarlo mejor y descubres su cráneo aplastado. Decides entonces registrar sus ropas, pero no hallas nada de valor, por lo que vuelves a centrar tu atención en el estante que hay ahora a tu espalda. Sin embargo, tras remover algunos cuencos y vasos llenos de polvo que hay en el mueble, no descubres nada de interés, por lo que crees que es mejor seguir tu camino, ya que ahí sólo estás perdiendo el tiempo. De ese modo, abandonas la sala algo frustrado por no haber encontrado nada, dispuesto a continuar avanzando por la galería que tienes ante ti. Continúa leyendo en el 259.
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   Tu alma de ladrón hace que tus ágiles manos continúen registrando incansablemente el cadáver, ávidas de botín. De ese modo, no tardas en encontrar un pequeño saquito en otro de sus bolsillos, que contiene la cantidad de 20 resplandecientes zaifas, las cuales no dudas ni un momento en guardarte. Sigue leyendo en el 202.
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   Aunque has luchado con gran valentía, tu enemigo finalmente ha conseguido imponerse, de modo que con un golpe realmente bestial hace que caigas al suelo, inconsciente. Cuando de nuevo vuelves en sí tienes perdida por completo la noción del tiempo y del lugar, pues ni sabes en qué éstrio estás ni el espacio que has recorrido hasta llegar ahí. Una angustia indescriptible se apodera entonces de tu corazón al comprobar que estás encadenado de pies y manos, prisionero en una pequeña jaula que es arrastrada por un carro tirado por caballos. De tu equipo no hay ni rastro, como no lo hay de tus armas y armaduras. Tus ropas tampoco son las que recuerdas, pues ahora sólo vistes una túnica raída y maloliente que no es la tuya, y tus pies están descalzos.
 
   Totalmente abatido, miras a tu alrededor para tratar de descubrir dónde te encuentras, pues no ves nada mucho más allá, ya que es noche cerrada y todo está muy oscuro. Por lo poco que puedes apreciar, compruebas que avanzáis por un camino empedrado y solitario, formando una especie de caravana compuesta por varios carros similares al tuyo, tirados por caballos, llenos de jaulas atestadas de prisioneros y conducidos por un nutrido grupo de aguerridos... ¡duÿmors!
 
   Con un nudo en la garganta, miras a tu alrededor y ves que junto a ti, en esa pequeña jaula de gruesos barrotes, hay un hombre joven y corpulento, también fuertemente encadenado, que te observa en completo silencio.
 
   —¿Dónde estamos? ¿Qué ha pasado? —le preguntas en un leve susurro.
 
   —¿No lo sabes? He visto que estabas inconsciente, pero ignoraba que desconocías tu destino —te responde también en voz baja—. Me temo que no tengo buenas noticias para ti, pues ahora pertenecemos a los duÿmors. Somos sus esclavos, y por ello lo mejor que puede pasarnos es que nos llegue cuanto antes la muerte. En estos momentos estamos siendo conducidos a los Montes Úreher, en cuyas profundidades habitan esos miserables enanos. Todo indica que allí trabajaremos en sus minas hasta nuestro final, pues el que entra en esas galerías no vuelve a ver la luz de Estrión. Lamento ser portador de estas noticias, pero es mejor que sepas cuanto antes el futuro que te espera.
 
   —¡Silencio ahí, perros! —os interrumpe en esos momentos uno de los muchos duÿmors que avanzan a pie junto a los carros, golpeando los barrotes de vuestra jaula con una larga lanza—. ¡Ya tendréis tiempo de hablar en las minas! ¡Y no lo haréis en susurros, no! ¡Gritaréis al son de los látigos de nuestros capataces!
 
   Tras decir esas palabras, el enano se da la vuelta y se aleja de tu posición, dejándote terriblemente angustiado por el incierto futuro que tienes ante ti. Hay destinos mucho peores que la muerte, y al parecer en esta ocasión la suerte te ha dado totalmente la espalda.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
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   Intrigado por lo que pueda saber Mhändara sobre tu próximo objetivo, optas por preguntarle de forma encubierta con el fin de no levantar sus sospechas.
 
   —Hace tiempo, en la taberna de una aldea cercana a Verinfes, escuché a unos mercenarios hablar de una amazona... Marúk... Marúk-häi creo recordar.
 
   —¿Te refieres a Marok-häi?
 
   —Es... es posible... Decían de ella que era la mejor de vuestras guerreras y que estaba al frente de los ejércitos de vuestra reina.
 
   —¡Así es! Ninguna amazona puede hacerle sombra en la lucha cuerpo a cuerpo, y como bien dices, está al mando de nuestros ejércitos, así como de la guardia de honor de la reina. Esas mujeres que has visto en sus caballos no se encargan sólo de proteger a Zarkända; también son la escolta personal de Marok-häi, sus amazonas de mayor confianza. Hasta la última de ellas daría la vida defendiendo a cualquiera de las dos.
 
   —¿Dónde viven, en un castillo? —preguntas animado por la respuesta de Mhändara.
 
   —Más que castillo, fortaleza diría yo. En el centro de la ciudad se levanta el gran palacio de la reina, una ciudadela amurallada que cuenta con un cuartel reservado para Marok-häi y sus amazonas, todas ellas guardias de honor de Zarkända. Seguro que lo verás si sigues algunos éstrios en la ciudad... Oh, vamos, es por aquí. Ya estamos cerca.
 
   Con esas palabras, Mhändara da por concluida la conversación y se adentra en una estrecha vía que os conduce a un auténtico laberinto de calles. Pasa al 169.
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   A pesar de tus intentos y de lo sensibles que están tus sentidos, pierdes definitivamente el rastro del jabalí que has tratado de perseguir, aunque puede que tus esfuerzos no hayan sido en vano, pues un fuerte ruido llama tu atención en esos momentos. Sorprendido, te giras inmediatamente hacia la fuente del sonido y descubres a un oso, enfurecido, corriendo directo hacia ti. Se trata de un ejemplar impresionante, un corpulento macho que luce un espeso y brillante pelaje negro. Prepárate para defenderte...
 
    
 
   - Oso negro: Garras y colmillos (FUE). Daño: 1d6+4 / FUE 5 / PV: 33 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Zarpazo letal. Si el oso saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado las zarpas con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida por la gran hemorragia que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotar a tu rival: 148
 
   - Si el oso logra derribarte: 172
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   Tras pasar un buen rato fijándote en cada detalle de la gruesa reja, de las paredes, del suelo, y hasta del techo de la galería, te rindes finalmente al no encontrar nada que te ayude a descifrar la forma de mover el infranqueable obstáculo que tienes ante ti. Es por ello, desesperado ya de la frustrante situación en la que te encuentras, que decides dar marcha atrás para tratar de probar suerte con otro de los túneles que viste en el yacimiento, con el fin de poder avanzar y adentrarte más en las minas, ya que por lo visto, quedándote ahí más tiempo no vas a conseguir nada. De ese modo, comienzas a ascender por la galería que te ha llevado hasta ahí, ansioso por abandonar ese claustrofóbico conducto sin salida. Gracias a tu decisión, no tardas en llegar de nuevo a la superficie, de manera que una vez más tienes ante ti las tres edificaciones de madera, con sus respectivos túneles. Ha llegado el momento de elegir una nueva opción de la que puede depender todo tu futuro...
 
    
 
   - Si eliges el primero de los túneles, el de la puerta tirada en el suelo: 197
 
   - Si optas por descender a través del segundo: 224
 
   - En el tercero has encontrado la reja bloqueándote el paso: 238
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   Atraído por los extraños gritos que has oído, te adentras en el callejón y ves una imagen realmente insólita, pues a cierta distancia de tu posición hay un hombre frente a un perro amarrado a una reja con una gruesa cuerda, al que golpea incesantemente con una vara. El animal, de gran tamaño, pelaje negro y de aspecto intimidante, aúlla de dolor por los múltiples ataques que está recibiendo, ya que retenido por la soga, es incapaz de alcanzar con sus fauces al extraño que lo castiga sin piedad. 
 
   Tras reponerte de la sorpresa inicial que te ha causado dicha estampa, observas mejor a ese hombre, que luce un sombrero de ala ancha y una capa oscura que lo cubre por completo.
 
   —¡Maldito seas! ¡Me has hecho perder un buen puñado de zaifas! —escuchas que le grita al perro—. ¡Yo te enseñaré a luchar! ¡Te voy a golpear tanto que en el próximo combate preferirás morir peleando antes que vértelas de nuevo conmigo! ¡Maldito desgraciado...! ¡Vamos, ataca!
 
                 
 
   - Si optas por acercarte para tratar de ponerle fin a ese maltrato: 176
 
   - Si piensas que no es asunto tuyo y que es mejor marcharse por donde has venido, regresa a la plaza: 230
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   —¿Qué te ocurre? Te noto extraña —le preguntas a Mhändara nada más acercarte a ella.
 
   —No me pasa nada; estoy bien —te responde tajantemente, pero el brillo de una pequeña lágrima en uno de sus ojos llama poderosamente tu atención, por lo que no te das por vencido y continúas insistiendo.
 
   —¡Algo te pasa; no hay duda! Jamás te había visto así. ¿Tiene algo que ver con esos raedënys?
 
   —¡No! Bueno... sí... —añade entonces la amazona con el semblante apesadumbrado, abatido—. Pero no esperes que te cuente nada sobre ello. Es algo que tengo enterrado en lo más profundo de mi ser, algo de lo que no me siento orgullosa. ¡No debería ni estar diciendo estas palabras! ¡Olvida que hemos tenido esta conversación!
 
   Tras pronunciar esa última frase, Mhändara te da la espalda y se aleja a grandes pasos del grupo. Preocupado por lo sucedido, tratas de seguirla, pero Hormäz te detiene poniéndote una mano en el pecho.
 
   —¡Déjala sola, amigo...! ¡Déjala con su dolor!
 
   —¿Sabes qué es lo que le pasa?
 
   —Por lo que he oído —te responde el mercader—, un hermano de Mhändara al que ella estaba muy unida es ahora uno de esos raedënys. Fue y es una gran vergüenza para toda su familia, y en especial para ella, que trató de ayudarlo a escapar de la ira de las amazonas. Finalmente su hermano consiguió huir, y ahora campa por estas tierras, haciéndole frente a su propio pueblo. Por eso es mejor que la dejes sola. No le preguntes nada más sobre ese tema.
 
   Tras tu breve conversación con Hormäz, te aproximas a los enanos, que parecen estar encendiendo un fuego, y vuelves a centrarte en la tarea de preparar el campamento para la noche. Sigue leyendo en el 178.
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   Al fin, después de tu largo y durísimo viaje desde Verinfes, y de las muchas penalidades que has sufrido para poder llegar hasta aquí, puedes centrar todos tus esfuerzos en cumplir la misión que te fue encomendada por Brádoc: acabar con la vida de la poderosa amazona Marok-häi. Para ello, antes de emprender ninguna acción, te retiras a un lugar apartado, donde tras sentarte en un escalón, comienzas mentalmente a recopilar y a analizar toda la información de la que dispones hasta el momento. Por lo que sabes, Marok-häi es la guerrera más diestra de las amazonas de Bälkaar, y está al mando de los ejércitos de la reina Zarkända, así como de su guardia de honor, quien además protege con su vida a la propia Marok-häi. En cuanto a dónde puedes localizarla, por fortuna has descubierto que en los últimos éstrios se pasa la mayor parte del tiempo en la llamada Torre del Tambor, donde se supone que espera importantes noticias que traerá una paloma mensajera. En esas cuestiones están centrados tus pensamientos cuando una inesperada voz te devuelve a la realidad...
 
   —¡Perdone, señor, pero me han pedido que le entregue esto!
 
   Cuando levantas la mirada del suelo, descubres con gran sorpresa que es un niño quien te habla, de no más de ocho líznars. Inmediatamente observas los objetos que sostiene en sus manos y que intenta entregarte. Se trata de un pergamino cuidadosamente enrollado y sujeto con una cinta azul, además de una pequeña bolsa de cuero.
 
   —¿Quién te lo ha dado? —preguntas bruscamente sin perder ni un instante, asustando incluso al niño, que se gira al momento y señala hacia su espalda.
 
   —Ha sido aquella mujer de allí... —responde señalando hacia un oscuro callejón, pero cuando miráis ya no hay nadie—. ¡Estaba ahí hace sólo un momento!
 
   —¿Cómo era?
 
   —No he podido ver mucho de ella, ya que se cubría con una capa, pero era joven.              
 
   —Está bien, no te preocupes —respondes convencido de que a esas alturas será imposible seguir a la supuesta extraña, por lo que es mejor que te centres en lo que trae el pequeño—. Ven aquí; acércate y dame eso que tienes ahí.
 
   —Tome, señor, es lo que esa mujer me pidió. 
 
   Inmediatamente coges el pergamino y la bolsa (y si te sientes generoso puedes darle una moneda al niño por las molestias).
 
   —Muchas gracias por tus servicios, ahora puedes marcharte.
 
   En cuanto el chico dobla una esquina y lo pierdes de vista, miras a tu alrededor para comprobar si te encuentras solo. Efectivamente, no parece haber nadie en las inmediaciones del lugar en el que estás sentado, por lo que abres con rapidez la bolsa y descubres que hay 100 zaifas (anótalas en tu ficha). Sumamente sorprendido por ese inesperado presente, quitas la cinta azul del pergamino, ansioso por descubrir lo que esconde el misterioso documento que tienes en tus manos. Totalmente impactado, comienzas a leer lo siguiente:
 
    
 
   Hasta el momento lo has hecho realmente bien, pero ahora queda lo más difícil, aquello por lo que estás aquí, y nosotros vamos a ayudarte. Por el momento sólo te diré lo estrictamente necesario, pues el tiempo apremia, pero para tu tranquilidad debes saber que nos envía B... Te hemos seguido desde que abandonaste su ciudad. Hemos estado a punto de intervenir en alguna ocasión, pues has corrido verdadero peligro, pero has sabido salir airoso tú solo. No obstante, como te decía, ahora queda lo peor. Marok-häi es tu principal objetivo, y el nuestro, por eso presta atención a todo lo que te voy a indicar. Mañana, cuando Estrión se oculte, será el momento propicio para atacar. Creo que ya sabes que esa mujer pasa parte de las noches en la Torre del Tambor. Es ahí donde atacaremos. Sé que te pido demasiado al solicitar de esta forma que confíes en mí, pero no hay otro remedio si deseas salir con vida de esta maldita ciudad.
 
   Si quieres tener éxito, sigue mis palabras al pie de la letra. Mañana, cuando Estrión se oculte, debes estar cerca de la puerta de la Torre del Tambor. Nosotros nos encargaremos de echarla abajo; ésa será la señal para entrar en acción. Tendrás vía libre hasta Marok-häi, que sin duda estará en la parte más alta de la torre. Habrá muchas amazonas vigilando ese edificio, pero no entrarás solo en él. Realizaremos un ataque coordinado, y te libraremos de sus guardias de honor. Entonces todo dependerá de ti, pues B... en persona te confió esta misión. Si tienes éxito y logras tu objetivo, nos uniremos y huiremos por las cloacas de Bälkaar, a las que se puede acceder desde la propia Torre del Tambor. Lo tenemos todo bien estudiado y planeado. Ahora memoriza esta misiva y destrúyela cuanto antes, pues si te descubren con ella, puedes darte por muerto. Recuerda que te seguiremos observando, y si estás dispuesto a enfrentarte a esa amazona, emplea bien las zaifas que te he dado para mejorar tu equipo.
 
                 
 
   Una vez más, confía en mí y no nos falles.
 
   Por mi parte te juro por mi honor que nosotros no te fallaremos.
 
    
 
   D...
 
                 
 
   Sorprendido por todo lo que acabas de leer, tratas de asimilar el contenido de la carta, que a primera vista te parece bastante creíble, ya que no tiene sentido que hubiera sido escrita por algún enemigo, pues si hubiesen descubierto tus intenciones, te habrían apresado al momento, o hubiesen acabado con tu vida asaltándote en ese mismo callejón en el que te encuentras. Muy al contrario, la información que detalla sobre Marok-häi coincide con lo que tú has descubierto hasta el momento, y la ayuda que te ofrecen te resulta muy difícil de rechazar. Es por todo ello, tras meditarlo con calma, que decides seguir las instrucciones de la misiva, aunque atento a cualquier contratiempo o traición que pueda surgir, pues si hay alguien dispuesto a derribar para ti las puertas de la Torre del Tambor y a ofrecerte cobertura en tan arriesgada misión, debes aprovechar esta oportunidad que te brinda el destino. Sigue leyendo en el 284.
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   De ese modo, pasas el resto del éstrio en solitario, recuperando fuerzas y pensando en la maldición que te lanzó la bruja. Así, el aburrimiento comienza a apoderarse de ti, pues no tienes nada que hacer, salvo tumbarte a mirar el techo. Por fortuna, una nueva visita te saca del estado de abatimiento en el que poco a poco estás cayendo, pues con la llegada de la noche Mhändara regresa a tu habitación.
 
   —¿Cómo estás? Espero que más recuperado.
 
   —Sí, estoy bastante mejor.
 
   —Me alegra oír eso porque hay asuntos que debo atender fuera de la ciudad. No podré quedarme mucho más en Bälkaar, por lo que si te parece bien y te sientes con las fuerzas necesarias, mañana iremos a ver a la hechicera para que trate de ayudarte con tu maldición. ¿Qué me dices?
 
   —Que me has alegrado el éstrio. Estoy deseando quitarme esto de encima. ¡Condenada bruja! ¡Maldito el momento en que se me ocurrió acercarme a ella!
 
   —¡Bien! Pediré que te traigan algo para cenar. Come bien y trata de dormir para seguir recuperando fuerzas. Mañana, con la salida de Estrión, volveré a por ti y nos iremos juntos. ¡Ahora descansa!
 
   Con esas palabras, Mhändara vuelve a marcharse, dejándote de nuevo a solas. Pero tus ánimos son ahora muy distintos, pues una llama ha vuelto a encenderse en tu interior, una chispa que hace que la sangre te hierva en las venas, pues estás a punto de afrontar nuevos retos. Hasta ahora has cumplido la primera de las misiones que te han traído a Bälkaar, escoltar a la caravana de Hormäz hasta el lugar en el que te encuentras, pero aún te quedan dos importantes retos que cumplir. El primero de ellos, de extrema urgencia, como indica todo lo que te ha sucedido, es arrancar de tu cuerpo la maldición de la bruja. En cuanto al segundo, aún tienes por delante el importante y arriesgado encargo que te hizo Brádoc en la ciudad de Verinfes, acabar con la vida de Marok-häi, una de las amazonas más influyentes de toda Bälkaar, la más diestra de sus guerreras, líder de las huestes de la reina Zarkända. Ese pensamiento hace que te des cuenta de que no estás a salvo, pues te encuentras en una ciudad enemiga, ya que según todos los espías de Verinfes, las amazonas se han aliado con los seguidores de Zorbrak, el Dios Dragón, de forma que todo indica que hay una guerra a punto de estallar a gran escala, una contienda que enfrentará a los discípulos de ese maldito dios contra todos los pueblos libres de Úrowen.
 
   —¡Disculpe, le traigo su cena! —La voz de un criado te saca de tus pensamientos, haciendo que vuelvas a la realidad, a centrar tu mente en la estancia en la que te encuentras. Así, disfrutas plácidamente de una nueva comida, deseando que llegue cuanto antes la nueva jornada para salir a descubrir todo lo que te espera en la gloriosa ciudad de Bälkaar, hogar de las míticas amazonas. Pasa al 190.
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   En esa pelea has estado realmente sensacional, extraordinario, pues haber vencido a esos dos animales que luchaban juntos es una hazaña digna de ser recordada en el mejor de los cantares. Sólo por eso, ya que no había ningún juglar en las proximidades que pudiera inmortalizar tu gesta en una canción, obtienes 2 puntos de experiencia por tu valentía y pericia en el combate cuerpo a cuerpo. Pasa al 235.
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   Con un último y devastador puñetazo consigues lanzar de espaldas a tu enemigo, que cae completamente inconsciente al suelo. Una pequeña sonrisa se forma entonces en tus labios, pero no tienes apenas tiempo de disfrutar de la victoria, pues un nuevo rival te sale al paso, y por su desmesurada corpulencia, parece aún más fiero y peligroso que el anterior. Respira hondo y prepárate para una nueva pelea...
 
    
 
   Una vez más, no podrás usar tus armas ni ningún tipo de conjuro mágico o poción, de manera que vuelves a pelear con los puños. Tu daño es 1d6, y podrás tirar sobre la FUE, la DES o la MAG a elegir.
 
    
 
   - Segundo enemigo de taberna: Puños (DES). Daño: 1d6 / DES 4 / PV: 29 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero endurecido (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV.
 
    
 
   - Habilidad especial para ambos: igual que el combate anterior. Tanto tú como tu rival podréis intentar coger algún tipo de objeto con el fin de golpear a vuestro enemigo. Sabrás si tú o tu rival habéis cogido un objeto en el momento en el que alguno de los dos haga una tirada de daño. Si alguno saca un 6 en dicha tirada, significa que ha cogido algo durante la pelea, de modo que en esa ronda (sólo en esa ronda) golpeará a su enemigo con dicho objeto. En ese caso, el daño pasa a ser automáticamente 1d6+3, lo que nos da un total de 9, pues para coger un objeto el resultado de la tirada ha tenido que ser 6.
 
    
 
   - Si logras deshacerte de tu enemigo: 245
 
   - Si por el contrario eres vencido: 233
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   Tras preparar el candil que compraste en la ciudad de las amazonas, comienzas el descenso por el conducto que has elegido. Tus ansias por avanzar son grandes, pues pretendes librarte cuanto antes de la maldición, aunque una extraña sensación de desasosiego hace que tus pasos sean vacilantes. «¡No puedo tener miedo!», te repites en tu mente para tratar de infundirte ánimos, aunque lo cierto es que la galería en la que te encuentras es realmente aterradora. Para tratar de pensar en otra cosa, recuerdas la melodía de una vieja canción, aunque no te atreves a tararearla por miedo a lo que puedas atraer.
 
   De esa forma continúas tu descenso hacia las entrañas de las minas, de las que ya estás deseando salir, a pesar de que todavía no te has adentrado realmente en ellas. Abrumado por la situación, sigues paso a paso recorriendo esa galería, que tuerce varias veces cambiando de dirección, hasta que alcanzas otro conducto algo más grande, donde encuentras una especie de carro abandonado, cuya madera está totalmente podrida debido sin duda al paso del tiempo y a la humedad que hay en esa zona de los túneles. Es entonces cuando unos agujeros que hay en las paredes llaman poderosamente tu atención. Son del tamaño de un melón maduro, y hay una treintena de ellos repartidos por toda la zona. Dejándote guiar por la curiosidad, aproximas el candil a uno de ellos para tratar de ver algo, cuando un sonido procedente del fondo del agujero te hace retroceder un par de pasos, pues no presagia nada bueno. Sorprendido e intimidado por la inesperada situación, observas con horror cómo por esa cavidad asoma la cabeza una especie de insecto enorme, realmente gigantesco, con un aspecto aterrador y unas horribles pinzas a modo de boca, de la que se escapa un fuerte siseo. Inmediatamente, de otros de los agujeros surgen cuatro más de esas espantosas criaturas de cuerpos alargados llenos de patas, que comienzan a moverse por el suelo y las paredes a una velocidad realmente increíble. Tras ver lo que sucede no te queda duda alguna de que te están rodeando, y su actitud amenazante hace que te prepares para defender tu vida. Tendrás que emplearte a fondo si quieres salir airoso de tu enfrentamiento contra los cinco sistöliums, nombre que algunos dan a esas criaturas de pesadilla...
 
    
 
   - Sistöliums: Pinzas (DES). Daño: 1d6+3 / DES 4 / PV: 7 / Armaduras: Placas de exoesqueleto. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Ataque en grupo. El gran peligro de estos letales y carnívoros ‘insectos’ es su capacidad para organizarse y atacar en grupo a sus víctimas, que suelen verse abrumadas por la superioridad numérica de sus rivales. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 1 punto de vida extra (sin tener en cuenta las armaduras que lleves) por cada dos sistöliums que sigan con vida aparte de aquel con el que estás luchando en esos momentos (Si hay 3, sólo perderás un punto). Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque. Por ejemplo, en esta primera ronda de combate te enfrentas a 5 sistöliums. Debido a que estás trabado con uno en combate, quedan 4 libres, por lo que perderás 2 PV al comienzo de cada ronda de combate. En el momento en que mates al primero y queden 4 con vida, como con uno de ellos estarás luchando directamente, sólo quedarán 3 libres, por lo que ya únicamente perderás 1 PV en cada ronda. Esto será así hasta que sólo queden dos con vida, momento en que ya no perderás ningún punto extra.
 
    
 
   - Si logras vencer a tan horribles criaturas: 207
 
   - Si no eres capaz de derrotar a los sistöliums: 247
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   Eso ha sido realmente increíble, pues combatir en el agua luchando contra esa bestia es sin duda una durísima prueba de la que muy pocos podrían salir indemnes. No obstante, estás realmente agotado, exhausto, tratando de recobrar el aliento. Es por ello que te permites unos momentos de descanso que aprovechas para observar el extraño cadáver de la bestia que has vencido, el cual flota ahora en el agua panza arriba, mostrando una piel escamosa, de un tono amarillento. Pero es en esos instantes de reposo cuando ante tu sorprendida mirada descubres una larga estela que se mueve en el agua, avanzando a gran velocidad directamente hacia ti. El sobresalto que te llevas es mayúsculo, pues todo indica que se trata de otra de esas siniestras criaturas, o de algo incluso peor, por lo que con el corazón encogido de terror y la respiración de nuevo acelerada, te diriges sin demora hacia la orilla, pues en tu mente sólo tiene cabida la idea de tratar de huir cuanto antes de ahí. Así, te dejas guiar por el resplandor del candil, que continúa encendido donde lo dejaste, de manera que en cuanto llegas a su lado, arrancas varias de las raíces sin perder ni un instante (no ocupan espacio en tu bolsa) y te alejas del lugar a todo correr sin mirar siquiera atrás, en dirección al conducto que te llevó hasta esa caverna...
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
   - Sigue leyendo en el 325.
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   No hay dudas de que hasta el momento te has sentido invencible, lleno por completo de energía, pero lo que hacía un instante era una sensación maravillosa se convierte de repente en un terrible pesar, pues te sientes agotado al máximo, sin fuerzas ni para mantenerte en pie, de modo que caes desplomado mientras empiezan a pesarte los párpados y una indescriptible sensación de mareo se adueña por completo de tu cabeza. Todo indica que una vez más están desapareciendo los efectos de la maldición (recuerda que vuelves a jugar con las características habituales de tu ficha de personaje). Así, mientras tratas de resistirte para no caer inconsciente, ves cómo tus compañeros se abalanzan sobre ti y empiezan a amarrarte con una resistente cuerda. Poco más puedes hacer para mantenerte despierto, pues sin que puedas evitarlo, el cansancio hace que te adentres en el mundo de los sueños... Pasa al número 237.
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   Dada tu maestría en la lucha, ganas dos puntos de experiencia que sin duda pueden ser cruciales para mejorar tu ficha de personaje de cara al inminente combate que se te viene encima, pues es el propio Bors de Raidyón quien ahora se abalanza sobre ti tras observar desde la distancia tu anterior pelea. Has humillado a sus hombres, los has matado ante sus ojos, y tal ofensa no puede quedar sin castigo. Es por ello que tu rival empuña su arma, y olvidándose de todo lo que le rodea, corre hacia ti con la mirada clavada en su víctima. Empléate a fondo o puede que no vivas para contarlo...
 
    
 
   Nota del autor: para vencer a este durísimo rival, no escatimes al usar todo aquello que esté a tu alcance, como por ejemplo todo lo que lleves en tu bolsa de piel, porque en caso de ser derrotado, ten en cuenta que hay destinos mucho peores que la muerte.
 
    
 
   - Bors de Raidyón: Hacha de combate encantada (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 6 / PV: 36 / Armaduras: Casco reforzado (C), Zona de acción: cabeza. Protección: 4 PV. Cota de malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 5 PV. Brazales y grebas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Escudo de fuego. Cuando tú saques un 6 en una tirada de daño contra este rival, él realizará automáticamente este conjuro (sin hacer ningún tipo de tirada) que logra concentrar parte de su energía vital, de su propia esencia, creando un enorme escudo de fuego ante sí que le protege el cuerpo entero de tu ataque. Gracias a ello, tu enemigo no recibe ni un solo punto de daño / Rompehuesos. Cuando Bors de Raidyón logre herirte durante un combate, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+5), significa no sólo que te ha hecho 11 puntos de daño, sino que además ha conseguido romperte alguno de tus huesos. Por ello, a partir de ese momento tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque (sólo durante este combate). Si logra romperte otro hueso, tendrás un -2, y así sucesivamente.
 
                 
 
   - Si logras deshacerte de este poderoso enemigo: 239
 
   - Si es Bors de Raidyón quien se hace con la victoria: 252
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   Sorprendido por tan letal y majestuosa criatura, has sido incapaz de hacerle frente al terrible león de montaña, que con un atronador rugido, te derriba de un zarpazo, dejándote completamente a su merced. Tendrás que emplearte a fondo para poder vencer a esta maravilla de la naturaleza, un asesino realmente mortal.
 
    
 
   - Durante la pelea, alguna de tus armaduras (a tu elección) ha resultado seriamente dañada, de modo que a partir de ahora te protegerá un punto menos de vida. Puedes elegir la que desees: C, P, B o G. La que elijas perderá un punto. Si por ejemplo optas por unos brazales que te protegen 2 PV, a partir de ahora te protegerán sólo 1. Actualiza tu ficha de personaje con este nuevo valor, pues esta pérdida de puntos es para el resto del juego, hasta que puedas comprar otra pieza de armadura nueva. 
 
   - Si regresas a este apartado por segunda, tercera vez o sucesivas, seguirás perdiendo puntos de armadura extra.
 
   - Regresa al 241 y haz que el fiero león de montaña muerda el polvo.
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   Por desgracia, la suerte te ha dado la espalda en esta ocasión, pues los numerosos proyectiles que te han alcanzado te han hecho caer al suelo, herido de gravedad, de manera que retrocedes lentamente, a rastras, hasta salir de la zona de peligro. Es entonces cuando por fin te detienes para tratar tus heridas, aunque estás realmente nervioso, pues has visto de cerca la muerte, lo que te impide serenarte durante un buen rato.
 
    
 
   - Pierdes un punto de experiencia, pues debes estar más atento a todo lo que te rodea, ya que en esta ocasión has activado la trampa puesta ahí por los duÿmors, pero quién sabe, más adelante puede que te espere algo mucho peor...
 
   - Regresa al 257 y elige otro de los túneles.
 
    
 
    
 
   230 / Campamento base
 
    
 
   Tras abandonar el hogar de la hechicera, Mhändara te conduce hasta una amplia plaza junto a la que hay un gran mercado en el que se ofrecen a viva voz un sinfín de artículos y productos.
 
   —¡Bien, tal y como te prometí, te he ayudado en todo lo que ha estado en mi mano, pero ahora nuestros caminos deben separarse! —te dice entonces la amazona—. Debo irme hoy mismo de la ciudad, pues mi marcha no puede demorarse más tiempo. Te deseo la mejor de las suertes con todo este feo asunto de la maldición, y quién sabe, quizás nuestros caminos vuelvan a cruzarse.
 
   —Muchas gracias por todo. No sé lo que estaría haciendo en estos momentos si no llega a ser por ti. Al menos ahora tengo una oportunidad de salvar la vida, aunque esa hechicera no me haya puesto las cosas demasiado fáciles. Te deseo también suerte en tu viaje, y espero verte muy pronto.
 
   —¿Qué tienes pensado hacer? —te pregunta Mhändara con verdadera curiosidad.
 
   —Creo que lo mejor será que vaya al mercado para tratar de equiparme mejor, y visitaré un poco la ciudad a ver si encuentro algo interesante antes de partir hacia las minas.
 
   —Cuando quieras ir a por tu caballo, sólo tienes que dirigirte al hogar de mi familia. Recuerda preguntar por la residencia del clan Nhemïta; todos en la ciudad nos conocen y te guiarán hasta allí sin problemas... Bien, me temo que éste es el momento de despedirnos. ¡Mucha suerte! ¡Náskälez!
 
   Ahí de pie, totalmente inmóvil, observas cómo la amazona se da media vuelta y se aleja de ti, dejándote solo en una ciudad extraña, una urbe enemiga que te es totalmente desconocida. Por delante tienes dos misiones inminentes, visitar las minas abandonadas de los duÿmors y acabar con la vida de Marok-häi, según te comprometiste con Brádoc. Pero por el momento sólo piensas en visitar la ciudad con el fin de equiparte mejor y prepararte para el duro viaje que te espera. Una vez más, la suerte está echada...
 
    
 
   - Si quieres visitar el mercado de Bälkaar: 181
 
   - Cerca de donde te encuentras ves un mesón del que sale un sabroso olor a carne asada. Si deseas entrar en él: 192
 
   - Un extraño hombre te hace señas con la mano para que te acerques a hablar con él. Si decides ir: 203
 
   - De un oscuro callejón salen unos fuertes gritos, como si alguien estuviese apaleando un animal. Si optas por acercarte para ver qué ocurre: 218
 
   - Si te sientes totalmente preparado, listo para partir hacia las minas: 241. Antes de jugar este último apartado, ten en cuenta que te encuentras en un campamento base, por lo que podrás jugar uno o varios de los apartados anteriores y siempre podrás regresar aquí para emprender después el viaje hacia las minas, lo que te alejará de la ciudad, y por tanto, del resto de opciones que hay en este punto. 
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   Aunque has luchado con gran valentía, el zodonte es un rival muy difícil de superar. Es por ello que tendrás que emplearte a fondo para tratar de vencerle, pues sin sus preciados dientes la maldición de la bruja se apoderará de todo tu ser y acabará con tu vida en muy poco tiempo. Así, no podrás continuar con tus aventuras sin derrotar a esta bestia, por lo que tendrás que volver a enfrentarte a ella teniendo en cuenta las siguientes indicaciones y penalizaciones por haber sido vencido.
 
    
 
   - Debido a la brutalidad del combate y a los numerosos ataques de los tentáculos, alguna de tus armaduras (una a tu elección) ha resultado seriamente dañada, de modo que a partir de ahora te protegerá un punto menos de vida. Puedes elegir la que desees: C, P, B o G. La que elijas perderá un punto. Si por ejemplo optas por unos brazales que te protegen 2 PV, a partir de ahora te protegerán sólo 1. Actualiza tu ficha de personaje con este nuevo valor, pues esta pérdida de puntos es para el resto del juego, hasta que puedas comprar otra pieza de armadura nueva. 
 
   - Si regresas a este punto por segunda, tercera vez o sucesivas, seguirás perdiendo puntos de armadura extra.
 
   - Vuelves a tener la segunda poción que te dio la hechicera, por lo que una vez más podrás tratar de lanzársela al zodonte para intentar dañarlo y disminuir su DES.
 
   - Pasa otra vez al apartado 282 y acaba con este engendro de las profundidades que recibe por nombre zodonte.
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   Totalmente espantado, observas con horror cómo una deforme criatura sale de la vegetación en actitud visiblemente agresiva, pues de inmediato se lanza sobre ti con clara intención de atacarte. Por lo poco que puedes ver antes de entrar en combate, se trata de una auténtica bestia, mezcla de humano con algún tipo de escorpión gigante, pues además de sus múltiples patas, totalmente negras, en su grotesco cuerpo destacan dos pinzas descomunales en el lugar donde deberían estar sus brazos, así como una larga cola acabada en un puntiagudo e intimidante aguijón. Poco más puedes ver o hacer en esos momentos, pues debes prepararte para vender cara tu vida...
 
    
 
   - Engendro arácnido: Pinzas (DES). Daño: 1d6+3 / DES 4 / PV: 25 / Armaduras: Resistentes placas a modo de coraza. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Ataque de aguijón. Cuando esta bestia logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que te ha hecho 9 puntos de daño, sino que además representa que este ataque se ha producido con su aguijón, en lugar de con sus pinzas. Gracias a ello, además de los puntos de daño, ha conseguido inocularte el poderoso veneno paralizante que tiene en su aguijón. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 1 punto de vida a causa de los letales efectos de la ponzoña. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque. Pero además, a partir de ese momento tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque, debido a los efectos paralizantes del veneno.
 
    
 
   - Si logras derrotar a esta escalofriante criatura: 286
 
   - Si tu rival te aplasta como a un insecto ve al 258, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 232.
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   Aunque has peleado con fiereza, tu rival ha sido más hábil, de manera que con un brutal puñetazo logra derribarte al suelo, donde uno de sus compañeros se aprovecha de tu situación para propinarte una patada terrible en pleno estómago, un golpe tan descomunal que hace que el vómito acuda a tu garganta. De esa forma, completamente agotado y sintiéndote humillado, tratas de ponerte en pie, pero en ese momento recibes un nuevo golpe que hace que te desplomes sobre el suelo. Vuestros rivales os superan ampliamente en número, y estáis en clara desventaja, por lo que empiezas a pensar que quizás no ha sido buena idea tomar partido en ese entuerto. Pero entonces, cuando ves cómo otro de tus enemigos se abalanza contra ti, ocurre algo totalmente inesperado. Sigue leyendo en el 260.
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   Aunque luchas con valentía y fiereza contra un rival tan superior a ti, no puedes hacer nada para evitar el fatal desenlace, ya que tras desplomarte sobre la embarcación, totalmente derrotado, ves con impotencia cómo la enorme boca de la serpiente se cierra alrededor de tu cuerpo, justo antes de levantarte violentamente, muy por encima de tu pequeño bote. El dolor que sientes es realmente indescriptible, pues en un instante notas cómo varios de tus huesos se rompen sin remedio ante la terrible fuerza de las fauces de tu rival. Gritas de dolor tratando de pedir auxilio, pero todo es inútil, pues tu destino está ya marcado. Por fortuna tu suplicio no dura mucho más, pues tras apretar nuevamente y reventarte literalmente por dentro, la gigantesca serpiente te engulle de un solo bocado. Mientras tus últimos suspiros de vida se escapan de tu cuerpo, ves cómo todo se oscurece a tu alrededor conforme te vas adentrando en las entrañas de la bestia, cuyos jugos gástricos pronto comenzarán a digerirte.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
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   Al observar cómo el resto de los animales te empiezan a rodear, entre un sinfín de escalofriantes rugidos, comienzas a temer realmente por tu vida, ya que ves muy difícil que puedas salir indemne de esa comprometida situación. Es por ello que el nerviosismo empieza a adueñarse de tu mente, mientras un terrible fuego nace en tu interior, en tu pecho, en tu estómago... En esos momentos te miras las manos, y ves con sorpresa cómo una vez más están cubiertas de escamas, mientras tus colmillos van aumentando de tamaño en el interior de tu boca, y tus sentidos comienzan a agudizarse cada vez más. De ese modo, transcurren sólo unos instantes antes de verte totalmente poseído por una furia ciega que hace que des un fuerte salto para situarte en una posición más ventajosa desde la que hacer frente a tus rivales. Ya no eres dueño de tus actos; apenas puedes controlar tu cuerpo, que actúa movido por una voluntad ajena a ti. Tan sólo un resquicio de lucidez hace que seas consciente de lo que sucede a tu alrededor, y aunque en un primer momento te sientes aliviado, pues te has vuelto muy poderoso para hacerle frente a las bestias que te acechan, también te das cuenta de que la maldición se apodera cada vez más de tu cuerpo, de todo tu ser. Te estás convirtiendo en un verdadero monstruo y eso te aterra más que el hecho de poder morir ahí, víctima de los leones de montaña. 
 
    
 
   - Prepárate para combatir contra otros dos leones, de igual forma que durante la pelea anterior, pero esta vez las cosas han cambiado mucho...
 
   - Te encuentras en la tercera fase de transformación de la maldición que te lanzó la bruja. Esto, como consecuencia, tiene los siguientes efectos sobre ti, y por extensión sobre tu ficha de personaje. Toma nota de estas características en un papel aparte sin alterar tu ficha original, pues todo lo que se explica a continuación en principio tiene un efecto temporal. El texto te irá indicando cuándo sufres estos efectos, como ocurre en estos momentos. Suma los siguientes valores a lo que tengas en tu ficha:
 
    
 
   - FUE: +4 / DES: +4 / MAG: +4 / PER: +5 / PV: +10 / PP: +4
 
   - Al estar bajo los efectos de la maldición, puedes superar el límite de 6 puntos en las características.
 
    
 
   - Una vez más, te enfrentas a dos enemigos a la vez. Para representarlo, jugarás cada turno de la forma habitual, pero al final de cada ronda (tanto si eres tú el vencedor como el perdedor de la tirada enfrentada de ataque), recibirás una herida extra para representar el ataque del segundo león contra el que estás luchando, ya que al estar trabado con el primero en combate, no puedes defenderte de él. Para ello, realiza las tiradas normales de ataque de este segundo animal. Primero una tirada de localización del daño y después la tirada de daño con 1d6+2. Si logras vencer al primero de los leones, el segundo retrocederá y tú serás el vencedor del combate.
 
    
 
   - Tercer león de montaña, líder de la manada: Colmillos y garras (DES). Daño: 1d6+4 / DES 5 / PV: 31 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Zarpazo letal. Si el león saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado las zarpas con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si eres el vencedor del combate: 250
 
   - Si por desgracia has sido derrotado: 264
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   A pesar de tus brutales ataques, ese horrible engendro ha sido un rival demasiado duro para ti, pues todas las leyendas que se cuentan sobre Krénator parecen ser ciertas. Después de lo que has visto, queda claro que el hechicero está usando sus poderes para mezclar hombres con bestias, creando auténticas aberraciones muy difíciles de abatir. Como penalización por haber perdido el combate, pierdes un punto de vida base por las terribles secuelas que dejan en tu cuerpo las heridas que te ha ocasionado el carcelero. Bórralo de tu ficha, y recuerda que este punto de vida base lo pierdes ya para el resto del juego. Si regresas otra vez a este apartado, perderás un nuevo punto de vida base que será acumulativo al anterior, y así sucesivamente. Ahora ármate de valor y ponte de nuevo en pie para hacerle frente a tan siniestra criatura. Regresa al 371 y acaba con la vida de esa bestia.
 
    
 
    
 
   237 / Campamento base
 
    
 
   Cuando finalmente recobras la consciencia, te sientes terrible dolorido, como si todo tu cuerpo hubiese sido apaleado de arriba abajo. No obstante, tratas de centrar tu mente, pues todos tus recuerdos son confusos y tu vista está algo borrosa. Poco a poco, te vas recuperando y entonces comienzas a darte cuenta de tu nueva situación, pues unas gruesas cadenas te aprisionan los pies y las manos. A pesar de ello, según parece no te encuentras en ninguna prisión, pues estás tumbado en una mullida y confortable cama, cubierto por una gruesa manta. Sorprendido, miras a tu alrededor y ves un techo cruzado por numerosas vigas de madera, y una amplia ventana por la que se cuelan tímidamente los rayos de Estrión. Es en ese momento cuando te percatas de la presencia de una niña, quien sentada en una silla junto a tu cama, te observa atentamente.
 
   —¡Cotloc! ¡Cotloc mulpüri! —exclama la pequeña en lo que parece ser una arcaica lengua, mientras sale corriendo de tu habitación. 
 
   Antes de que puedas dirigirte a ella, la niña ya ha desaparecido de tu vista y una voz diferente le responde desde lejos: 
 
   —Néitar árnoszen. Nin kai cotloc, símuren dälmen.
 
   Al poco, la chiquilla regresa en compañía de una mujer que en un primer momento crees que es Mhändara, pues sus rasgos son sumamente similares.
 
   —¿Cómo te encuentras? ¡Supongo que te habrás despertado con mucha hambre! —te dice la extraña en tu propia lengua.
 
   —¿Dónde...? ¿Dónde estoy? —preguntas desconcertado.
 
   —Te encuentras en el hogar del clan Nhemïta, la familia de Mhändara. Fue ella la que te trajo aquí. Desde entonces te hemos estado cuidando, y velando tu sueño.
 
   —¿Desde entonces...? ¿Cuánto tiempo llevo aquí?
 
   —Tres éstrios, los mismos que han pasado desde que vuestra caravana llegó a Bälkaar.
 
   —¡Por todos los dioses! —exclamas aturdido por la información—. ¿Y Mhändara, está en la casa?
 
   —Ha tenido que salir, pero no tardará en regresar. No te preocupes, pronto estará aquí, y por lo que sé, tenéis un asunto pendiente. Por el momento es mejor que descanses y recuperes fuerzas; debes de estar agotado. ¡Haré que te traigan algo de comer!
 
   Sin decir nada más, la mujer se da la vuelta y abandona rápidamente la habitación, dejándote sumido en tus pensamientos, pero no estás solo durante mucho tiempo, pues no tardan en aparecer dos esbeltas y bellísimas amazonas, armadas hasta los dientes, que se quedan en la entrada de la estancia, a modo de centinelas. Sin duda todos en la casa conocen la amenaza que representas; de ahí el hecho de que estés fuertemente encadenado, así como la guardia custodiando tu puerta. No obstante, a pesar de tu maldición te han tratado bien ahí y lo seguirán haciendo, como puedes comprobar al ver a un hombre entrando en tu alcoba con una bandeja repleta de alimentos. Un cuenco lleno de humeante sopa, carne asada, pan, queso y un gran vaso de vino hacen que la boca se te haga agua, mientras tu estómago comienza a rugir con fuerza; no en vano, por lo que sabes llevas tres éstrios sin tomar alimento alguno, por lo que te lanzas con ansias sobre la comida.
 
   —¡Me han dicho que ya te has despertado! ¿Cómo te encuentras? —Es Mhändara quien te hace esa pregunta, sorprendiéndote en pleno festín.
 
   —¡Bien... o al menos eso creo! ¿Qué fue lo que pasó?
 
   —¿No lo recuerdas?
 
   —Vagamente...
 
   —Los efectos de la maldición de la bruja hicieron de nuevo acto de presencia en ti, y nos atacaste a todos, sin piedad. Por suerte conseguimos reducirte, aunque nos lo hiciste pasar realmente mal. Gracias a los cielos, Süod-Helbórian se encontraba entre nosotros y nos ayudó a sanar nuestras heridas. Después de eso no hay mucho que contar. Caíste inconsciente, creo que también provocado por esa maldición, y al éstrio siguiente llegamos a Bälkaar. Yo te traje aquí, pues sigo en deuda contigo y... Eso me recuerda que tenemos una visita pendiente. He estado en la casa de la hechicera de la que te hablé y está dispuesta a recibirte. En cuanto estés algo más recuperado iremos a verla. Hay que quitarte esa maldición de encima cuanto antes... ¡Ah, por cierto, tu montura está en nuestros establos y junto a tu equipo he puesto una bolsa de monedas que me dio Hormäz! Según me dijo, hay 250 zaifas, lo que acordó contigo por haber escoltado su caravana hasta nuestra ciudad (Anota las monedas en tu ficha). Lo tienes todo en ese arcón de ahí —añade la amazona señalando un gran baúl que hay a los pies de tu cama—. Por el momento come y descansa. Tengo asuntos que atender. Volveré más tarde para ver cómo te encuentras.
 
    
 
   - Si tras acabar la comida decides volver a tumbarte para recuperar fuerzas: 179
 
   - Si por el contrario optas por tratar de levantarte a pesar de tus cadenas: 167
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   Equipado con el candil que has traído desde Bälkaar, te adentras en esa siniestra galería con la esperanza de volver a salir cuanto antes de las minas, pues lo cierto es que impresiona bastante encontrarse solo en un lugar tan intimidante y peligroso, aislado del resto del mundo, sin posibilidad alguna de pedir o recibir ayuda. Es por ello que aprietas los dientes para armarte de valor con el fin de seguir avanzando, ya que hay que ser muy intrépido para hacer lo que estás haciendo. De ese modo, paso tras paso, continúas tu marcha por un túnel angosto y serpenteante, en el que de repente comienza a descender la temperatura. Un fuerte olor a humedad llega entonces hasta tus fosas nasales, y tras fijarte en las paredes descubres que están mojadas. Comienzas en esos momentos a pisar un verdadero lodazal por el que a la luz del candil ves correr multitud de pequeños insectos, que huyen despavoridos ante el intenso resplandor.
 
   Decides no detenerte para tratar de salir de ahí cuanto antes, pero tras girar en un nuevo recodo de la galería, te topas con algo que jamás te hubieses esperado, ya que una enorme reja que se extiende de lado a lado del pasillo, y del suelo hasta el techo, te cierra el paso por completo. Sorprendido por el inesperado obstáculo, lo observas con detenimiento para tratar de descubrir alguna forma de cruzar al otro lado.
 
   Por lo que puedes apreciar tras una primera ojeada, se trata de una especie de puerta que se desliza hacia arriba, ya que en el techo hay una alargada y estrecha ranura donde en teoría debería introducirse la reja cuando el paso está despejado. Movido por esa idea, tratas de levantarla empujando hacia arriba con todas tus fuerzas, pero lo que intentas es inútil, pues su peso es demasiado elevado para que puedas moverla en solitario, de forma que tras un buen rato esforzándote al máximo, no logras desplazarla de su sitio, ya que lo único que consigues es acabar agotado. Así, exhausto y jadeante, te apoyas en la pared para tratar de recobrar el aliento.
 
   Tras tu frustrado intento, no tienes dudas de que en este caso, si hay alguna forma de mover la reja, será gracias a la maña en lugar de a la fuerza, por lo que decides observarlo todo con detenimiento, a la espera de encontrar alguna pista que te indique la forma de abrir el paso...
 
    
 
   
  
 

* Realiza una tirada de PER con una dificultad 5. Recuerda que para ello debes lanzar un dado, y al resultado sumarle lo que tengas en PER.
 
   - Si el total es 5 o más: 251
 
   - Si los puntos obtenidos son 4 o menos: 217
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   Has estado realmente sensacional, sublime, demostrando una vez más tus increíbles habilidades en la lucha cuerpo a cuerpo (Ganas un punto de experiencia). Pero no tienes tiempo de recrearte en tu victoria, pues ahí el peligro es inminente, ya que aunque has acabado con la vida de Bors de Raidyón, al parecer cuenta con más seguidores en la sala que claman venganza. Es por ello que no pierdes ni un momento y enseguida emprendes la huida hacia la puerta, pues claramente tu vida corre serio peligro mientras sigas ahí. Pasa al número 398.
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   Tu buena fortuna y tus reflejos te han ayudado a salir airoso de esa antigua trampa puesta ahí por los duÿmors. Has tenido mucha suerte, quizás demasiada, pues ese complejo mecanismo era toda una ratonera realmente letal. Pero a pesar de ello has conseguido llegar con vida al otro lado, por lo que ganas un punto de experiencia. Anótalo en tu ficha antes de seguir avanzando por el espacioso túnel en el que te encuentras, una galería con extrañas runas grabadas en las paredes. Atraído por esos símbolos te detienes un momento a observarlos, pero nunca antes en tu vida habías visto unas letras similares. Parecen componer una especie de poema, pero ante la imposibilidad de descifrar su contenido, optas por no perder más el tiempo, de modo que continúas tu marcha. De esa forma llegas a una pronunciada curva que desemboca en un nuevo conducto. Pasa al apartado 288.
 
    
 
    
 
   241 / Campamento base
 
    
 
   Después de la dura jornada que has pasado en la ciudad, equipándote y preparándote para tu viaje a las minas, decides pasar la noche en una humilde posada en la que degustas una sabrosa cena. (Si tienes zaifas, borra 5 monedas de tu ficha para cubrir estos gastos. De lo contrario tendrás que dormir en algún establo en el que te puedas colar, y por supuesto con el estómago totalmente vacío, a no ser que hayas comprado algo de comida en el mercado de Bälkaar). De ese modo, tu intención es partir con el nuevo éstrio, fresco y descansado para afrontar tu próxima aventura en las mejores condiciones posibles.
 
   Así, te despiertas con los primeros rayos de Estrión, en lo que se prevé como una jornada cálida, con un cielo totalmente despejado, limpio por completo de nubes. Nada más abrir los ojos, te levantas con rapidez para ponerte cuanto antes en marcha, de manera que no tardas en dirigir tus pasos hacia el hogar de Mhändara para recoger a Nëmster, tu caballo, que habías dejado en los establos de la familia de la amazona. Una vez allí, por fin te reúnes con tu montura, y juntos os encamináis hacia las puertas de la gloriosa ciudad de Bälkaar.
 
   Cuando ya estáis en el exterior de los muros, en mitad de un camino plagado de comerciantes y campesinos que salen y entran de la bulliciosa urbe, te detienes para observar el mapa que te dio la hechicera Sendhöra, el mismo que te señala la ruta que has de seguir hasta las minas. Según sus indicaciones, debes avanzar durante unos dos éstrios hacia el suroeste, en dirección a los Montes Úreher. Si sigues bien el camino, no deberías tener problemas para hallar, a los pies de un escarpado y solitario risco situado en medio de una llanura, una excavación realmente enorme, abierta en la tierra al aire libre, donde podrás encontrar la puerta de acceso a las minas, la boca de un túnel que te conducirá a las mismísimas entrañas de Úrowen.
 
   Animado por la nueva aventura que te aguarda, aunque algo intimidado por todo aquello con lo que puedes toparte en tu camino, espoleas a tu montura y comienzas la marcha para encontrarte con tu destino. Por el momento el avance resulta sencillo, pues discurre por una senda que se abre paso entre enormes extensiones de campos de cultivo, que abastecen con sus productos a la ciudad de las amazonas. Pero a medio éstrio la situación cambia drásticamente, pues el camino se acaba y para seguir en la dirección de las minas te ves obligado a adentrarte en un denso bosque de altos pinos, cuyas frondosas ramas impiden en gran medida el paso de los rayos de Estrión. Las sombras te rodean en esos momentos, y con ellas, acompañándolas, se levanta un leve viento que hace descender la temperatura, pues transporta el frío de las montañas. De ese modo, lo que hasta ahora había sido un agradable paseo a lomos de Nëmster se convierte por momentos en una siniestra marcha a través de un paisaje oscuro y desapacible, haciendo que tus ánimos decaigan por completo, pues vuelves a ser muy consciente del peligro que te acecha, y de los motivos que te han llevado hasta ahí, la maldición que lucha por controlar tu cuerpo.
 
   No obstante, continúas avanzando a buen ritmo, abriéndote paso en ese majestuoso y antiguo bosque. De ese modo sigues la ruta marcada por el mapa, sin desviarte de tu rumbo, hasta que al fin la noche comienza a acercarse de nuevo. Es por ello que decides buscar un lugar seguro en el que acampar, pues como ya sabías, tendrás que dormir al menos esa noche al raso, y con suerte al éstrio siguiente deberías alcanzar la entrada de las minas. Siguiendo tu instinto, exploras la zona hasta que encuentras un sitio que te parece adecuado, una pequeña hendidura en el terreno, bajo una roca que sobresale de la tierra. Ahí al menos estarás al resguardo de las corrientes de aire, e incluso podrás encender un fuego que deberías ser capaz de ocultar sin demasiados problemas, tal y como te enseñaron Tarúk y Jurköm, los dos hermanos, a lo largo de vuestro viaje desde Verinfes hasta la ciudad de las amazonas.
 
   Así, te instalas finalmente en tu improvisado campamento, al abrigo de una pequeña hoguera que has encendido en un agujero excavado en el frío suelo. Para entonces, te rodea una oscuridad total, pues la noche se ha adueñado ya de las Tierras de Úrowen. Es por ello, agotado tras la dura jornada de viaje, que decides recostarte contra el tronco de un árbol para tratar de dormir un poco, cosa que no tardas en conseguir, pues tus ojos se cierran casi al instante...
 
   Por desgracia, tu descanso dura bien poco, pues tu tranquilo sueño se ve de pronto interrumpido por un fuerte y aterrador rugido que hace que te incorpores de inmediato. Entonces miras a tu alrededor con gran nerviosismo, y lo que ves hace que te pongas realmente en tensión, pues justo ante ti, a varios pasos de distancia, tienes a un enorme e intimidante león de montaña luciendo un brillante pelaje marrón oscuro, moteado con manchas negras. No tienes tiempo para más, pues la bestia se abalanza al momento contra ti. Prepárate para defender tu vida...
 
    
 
   - León de montaña: Colmillos y garras (DES). Daño: 1d6+2 / DES 3 / PV: 26 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 1 PV / Habilidad Especial: Zarpazo letal. Si el león saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado las zarpas con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 1 punto de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer al león: 255
 
   - Si has sido derrotado: 228
 
    
 
    
 
   242
 
    
 
   Tras tomar tu decisión, continúas la marcha de nuevo sobre un terreno estable y seco, por un conducto cuyas paredes y el techo están formados por grandes sillares de piedra perfectamente alineados y encajados entre sí. Avanzas con cautela, pues no sabes lo que puedes encontrarte en esa silenciosa galería en la que hay infinidad de insectos arrastrándose por sus fríos muros. De esa forma llegas a una especie de recodo que se forma en tu camino, y tras doblar la esquina te quedas totalmente sorprendido, ya que no esperabas toparte de frente con un centinela que estaba ahí apostado, vigilando. Se trata de un rival temible, con un rostro tatuado que causa auténtico pavor y un hacha realmente descomunal que empuña con ambas manos.
 
   —¡No sigas avanzando y dime la contraseña! —exclama nada más verte con su potente voz.
 
   Incapaz de responderle tan inesperada solicitud, dudas durante un momento, el tiempo suficiente para que tu rival vea claramente que eres un intruso. Sin aguardar ni un instante más, el centinela levanta su arma y se abalanza sobre ti. Empléate a fondo para salir de ahí con vida...
 
    
 
   - Líder mercenario a las órdenes de Krénator: Hacha de batalla (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 5 / PV: 29 / Armaduras: Casco reforzado (C), Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Cota de Malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas reforzadas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Espejo letal superior: cuando tú saques un 6 en una tirada de daño contra este líder mercenario, él realizará automáticamente este conjuro (sin hacer ningún tipo de tirada) que logra concentrar parte de su energía vital, de su propia esencia, para canalizarla contra ti. Gracias a ello, aunque el mercenario sigue recibiendo el ataque y el daño de la forma habitual (eso no cambia en nada), parte de ese daño que le haces rebota contra ti. Por ello, recibes 3 puntos de daño que pierdes directamente en ese mismo momento, independientemente de las armaduras que lleves.
 
    
 
   - Si sales victorioso de ese titánico combate: 377
 
   - Si eres aplastado por tu rival ve al 277, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 242.
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   Al moverte por la sala, bajo la mortecina luz del candil te parece ver algo en una esquina en una de las paredes, a media altura. Entonces, dejándote llevar por la curiosidad te aproximas al lugar y acercas el farol para tratar de ver mejor. Lo que observas te deja con la boca abierta, totalmente sorprendido, pues tras pasar la mano para apartar una capa de tierra húmeda, descubres un extraño símbolo tallado en la pared. Es en esos momentos cuando lo observas con detenimiento y descubres una fina ranura dibujando un cuadrado, lo que te hace sospechar que puede tratarse de una especie de puerta o trampilla. Inmediatamente tratas de abrir esa portezuela, y tras presionar en una esquina consigues desencajarla y hacer que se deslice hacia tu izquierda, abriéndose lentamente con un leve crujido. Lo que escondía tras ella logra sorprenderte aún más, pues descubres una especie de rompecabezas. Al menos ésa es la impresión que tienes al observar un extraño panel vertical tallado en la roca y compuesto por un total de dieciocho pequeñas celdas, algunas de las cuales están vacías, mientras que otras contienen unas piezas en las que puedes distinguir distintas letras. Además, hay tres de esas ranuras cuadradas cuya abertura está inclinada formando un rombo, como si en dichas casillas hubiera que insertar torcidas las correspondientes piezas que faltan, fichas que se encuentran en la parte inferior del panel, donde puedes ver una especie de cajón lleno de piedras cuadradas, a modo de cubo, con las distintas letras del abecedario grabadas en una de sus caras. No tienes duda alguna de que dichas piezas son para ser introducidas en los distintos huecos del panel superior, pues por tamaño y forma encajan a la perfección. Pero en qué orden deben ser insertadas para lograr su propósito es algo que desconoces por completo...
 
    
 
    [image: ] 
 
    
 
   - Si quieres hacerle frente a este misterioso enigma, recuerda que ante ti tienes un cajón con multitud de piezas con las letras del abecedario grabadas en una de sus caras. Por lo que puedes intuir, dichas fichas deben ser introducidas en los huecos vacíos, y tres de ellas lo deben hacer de forma inclinada, formando un rombo...
 
   - Si crees que gracias a tu ingenio has conseguido descifrar esta especie de jeroglífico, sabrás lo que debes hacer a continuación, pues sólo tendrás que seguir las indicaciones dadas por la respuesta del acertijo... Sabrás que has tenido éxito si lo que lees a continuación es lo siguiente: ‘Terrible es la vida de aquel que quiera desentrañar los misterios de Úrowen’. De lo contrario, es decir, si lo primero que te encuentras no es esa frase, no sigas leyendo y vuelve de nuevo a este apartado, pues el misterioso panel sigue siendo para ti una verdadera incógnita.
 
    
 
   * Nota especial: si eres un ladrón, y si así lo deseas, tus habilidades hacen que puedas resolver este enigma automáticamente. Para ello no tendrás que descifrar nada; simplemente, si es que así lo deseas, pasa al apartado 332 y sigue leyendo. En caso de que no desees aprovechar esta ventaja que te ofrece el hecho de ser un ladrón, puedes tratas de hacerle frente a este enigma como harían el resto de personajes.
 
    
 
   - Si no consigues descifrarlo o si simplemente no quieres perder el tiempo resolviendo el supuesto enigma, continúa tu camino olvidándote del misterioso panel: 257
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   - Tigre negro: Garras y colmillos (DES). Daño: 1d6+4 / DES 5 / PV: 29 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Ataque de colmillos. Si esta bestia saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado sus largos colmillos con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras acabar con la vida de tu rival: 384
 
   - Si el tigre negro es capaz de abatirte: 396
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   Esa pelea ha estado bien, muy bien, pues tu rival era realmente difícil de abatir. Por ello, consigues un punto de experiencia (anótalo en tu ficha), así como una gran satisfacción por haberte librado de dos rivales sin apenas respiro. No obstante, vuestros problemas están lejos de desaparecer, pues cuando miras de nuevo hacia el enano lo ves enzarzado con tres adversarios a la vez. Inmediatamente tratas de acercarte para ayudarlo, pero uno de esos extraños vuelve a cerrarte el paso. Es en esos momentos en los que ves cómo otro de tus enemigos se abalanza contra ti, cuando ocurre algo totalmente inesperado. Sigue leyendo en el 260.
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   Cuando finalmente recuperas la respiración y tu corazón se calma un poco, miras a tu alrededor y ves que te has adentrado en una espesa zona de vegetación situada entre lo que parecen ser dos altas colinas. Es en esos momentos cuando un ligero resplandor llama tu atención, por lo que comienzas a avanzar en la dirección que te señala la luz. De esa forma, sigues el pequeño valle y te ocultas entre las frondosas ramas de un alto arbusto, tratando de pasar totalmente desapercibido, pues desde esa posición observas aquello que ha llamado tu atención. 
 
   Ante ti, en la distancia, ves un gran edificio con unas puertas enormes que permanecen abiertas, aunque con un gran rastrillo bajado, bloqueando el paso. Es tras esos barrotes, en un lugar seguro, donde resplandece una hoguera junto a la que parece estar sentado alguna especie de centinela. Altos muros protegen la fortificada edificación, pero llama tu atención una nueva construcción de madera, situada fuera de esas murallas. Es por ello que decides dirigirte hacia ella, dando un rodeo para quedar fuera de la vista del vigía. Así, comienzas a avanzar con cautela, pero de repente te topas con un nuevo cercado a modo de redil. Lo que ahí se guarda te deja realmente sorprendido, pues en esa especie de corral se encuentra un inmenso uro de enormes cuernos, un animal realmente poderoso, perteneciente a la más grande y temida de las razas bovinas de Úrowen. Pero por fortuna el animal está completamente relajado, casi dormido, te atreverías asegurar, e indiferente a tu presencia. 
 
   Sin detenerte demasiado, vas memorizando todo lo que ven tus ojos para transmitirles tan valiosa información a los elfos, pues por lo que has descubierto hasta el momento, las sospechas de Dhaliara eran totalmente ciertas, de manera que pareces encontrarte en una especie de laboratorio de grandes dimensiones; un lugar donde Krénator lleva a cabo sus experimentos, cruzando animales peligrosos con humanos, enanos y elfos. Con ese pensamiento llegas al fin al gran edificio de madera, y ves que está cerrado simplemente con una gruesa tranca que bloquea la puerta de entrada. Gracias a ello, no tardas en quitarla para acceder al interior, y entonces tu sorpresa es aún mayor, pues ante ti tienes una imagen que te deja realmente atónito. Grandes jaulas apiladas unas junto a otras encierran a numerosos animales de muy diferentes especies. Entre ellos puedes distinguir un león de montaña, así como un dientes de sable y un extraño felino totalmente negro. También llama tu atención una especie de reptil que te recuerda a un dragón, aunque su tamaño es bastante más pequeño y su cuerpo es totalmente aplanado. Dos pequeños cachorros de oso se acurrucan en otra de las jaulas, mientras que en una de dimensiones enormes se encuentra un animal que no habías visto jamás, un espectacular ejemplar de largos colmillos, enormes orejas y con un hocico tan alargado que casi roza el suelo.
 
   Tras inspeccionar un poco más esa especie de exótico establo, decides que no tienes nada que hacer ahí, pues no quieres alarmar a los animales, de modo que puedan alertar de tu posición. Es por ello que abandonas el edificio con la satisfacción de haber cumplido tu misión, pues ya parece que las sospechas de los elfos con respecto a las prácticas de Krénator son totalmente ciertas. No obstante, decides investigar un poco más, de modo que optas por volver a la zona desde donde se divisaba la entrada en la que estaba el centinela. Pero en el trayecto ocurre algo totalmente inesperado, ya que mientras avanzas ocultándote entre los arbustos, divisas a muy poca distancia, en lo alto de una de las colinas, a una bestia realmente colosal que parece haber surgido de la nada. Justo en esos momentos el cielo se aclara un poco, lo que te permite tener una vista más nítida de tal criatura. Un nudo se cierra entonces en tu garganta mientras se te encoge el estómago de puro terror, pues el monstruoso engendro te mira directamente y te señala con uno de sus musculosos brazos, con el que sostiene una gigantesca hacha de batalla, dejando claro que ha detectado tu presencia. Sólo un instante después, la bestia se lanza a la carrera, directa hacia ti. 
 
   Por lo que puedes ver, tanto su altura como su corpulencia son descomunales; aterradoras, pues al parecer humano y animal se han fusionado dando como fruto un engendro mitad hombre, mitad uro; una bestia cuya sola presencia da escalofríos. El cuerpo del astado se ha mantenido prácticamente intacto, aunque ha aumentado aún más su talla y fortaleza física, de modo que sus cuatro patas acaban ahora en unas poderosas pezuñas capaces de golpear con devastadora potencia. En el lugar donde antes estaban el cuello y la cabeza del uro ahora se alza el torso de un grotesco humano, horrible y deforme, cuyos brazos, más largos de lo habitual, así como su pecho y sus hombros, se encuentran cubiertos de un espeso pelaje negro que hace que esa poderosa mole de músculos sea aún más intimidante. Además, su rostro se ha transformado, ya que sus rasgos físicos son ahora una mezcla de la fisonomía de ambas víctimas. La nariz se ha ensanchado y su mandíbula se ha hecho mucho más protuberante, al igual que su frente, lo que ha provocado que sus ojos se hundan en el cráneo. Dos descomunales cuernos, robustos y curvados hacia arriba, coronan su horrible cabeza. Puesto en pie, ese engendro supera con creces tu altura, y su desmesurada corpulencia resulta realmente aterradora.
 
   Intimidado y temiendo por tu vida, te preparas para el inminente combate, que promete ser realmente brutal...
 
    
 
   Nota del autor: para vencer a este durísimo rival, no escatimes al usar todo aquello que esté a tu alcance, como por ejemplo todo lo que lleves en tu bolsa de piel, porque en caso de ser derrotado, ten en cuenta que hay destinos mucho peores que la muerte.
 
    
 
   - Lugarteniente de Krénator: Hacha de batalla de doble hoja (FUE). Daño: 1d6+6 / FUE 6 / PV: 40 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo salvo la cabeza (puntos 1 a 5). Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Fiereza extrema. Si los puntos de vida de esta bestia bajan de 7, se despertará su incontrolable ira, una salvaje rabia que hará que no pueda sacar ni 1 ni 2 en sus tiradas. Lanza de nuevo todos los dados en los que obtenga estos resultados / Rugido atronador. Si la criatura saca un 6 en una tirada enfrentada de ataque y gana dicho lanzamiento, representa no sólo que tiene la oportunidad de herirte, sino que mientras lo hace emite un poderoso rugido que hará vibrar hasta la mismísima tierra que pisáis, lo que provocará que te quedes temporalmente aturdido. Por ello, a efectos de juego tendrás un -1 en tu próxima tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras salir victorioso de esta auténtica lucha de titanes: 293
 
   - Si por el contrario este horrible engendro acaba contigo: 387
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   Superado brutalmente por los letales sistöliums, que te han herido de gravedad por todo el cuerpo, haciéndote perder mucha sangre, te ves obligado a retroceder a la desesperada para tratar de salvar la vida. De ese modo huyes sin mirar atrás, casi arrastrándote por la galería de vuelta a la superficie, pues lo único de deseas en esos momentos es volver a ver la luz de Estrión. Por fortuna, los sistöliums parecen conformarse con chupar toda la sangre que has derramado, lo que para ellos es un auténtico festín, de forma que no te persiguen en tu huida y puedes escapar al fin.
 
                 
 
   - Por desgracia, durante tu alocada retirada has perdido no sólo la dignidad, sino además uno de tus puntos de experiencia que te has dejado por el camino. Borra un PX de tu ficha.
 
    
 
   Así, tras continuar avanzando sin detenerte, agotado por las heridas y el esfuerzo, logras salir del túnel y regresas al exterior, al lugar donde se encuentran las tres edificaciones de madera con sus respectivas entradas a las minas. Por fin tienes unos momentos de respiro que te sirven para recuperarte y recobrar el aliento, pero sabes que tu destino te espera, por lo que no demoras el momento de dirigirte de nuevo a las profundidades. Regresa al 270 y vuelve a elegir este mismo túnel, si quieres vengarte de los temidos sistöliums, o prueba con otra de las galerías a la espera de tener mejor suerte...
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   A pesar de todos tus esfuerzos, de todos los combates que has librado contra tus enemigos, de las múltiples misiones que has cumplido, finalmente la codicia ha podido contigo, tirando por tierra todo tu honor, así como la buena reputación que te habías ganado hasta el momento. ¿Pero a quién diablos le importan el honor y la reputación cuando se tiene un verdadero tesoro para gastar? (Ganas un punto de experiencia por haber llegado hasta aquí). En tu mente tienes bien clara la respuesta a esa sencilla pregunta, por lo que decides huir en solitario, escapar hacia una vida acomodada, alejada de los peligros de la guerra. Por ello, optas por alejarte de la ciudad y huir a un lugar seguro donde no puedan encontrarte. Sin tener claro hacia dónde dirigirte, decides avanzar por un camino que bordea la costa y que aparentemente se dirige hacia el este. Sabes que correrás un gran peligro para proteger tu botín en el largo recorrido que tienes por delante hasta alcanzar un lugar seguro donde poner a buen recaudo tus ganancias, pero estás dispuesto a correr el riesgo. Piensas que lo mejor es ir avanzando de aldea en aldea sin llamar demasiado la atención, siempre hacia el este, para alejarte al máximo posible de los dominios de Krénator, y por extensión de la guerra. Quizás en el camino puedas contratar los servicios de algún mercenario que te sirva de escolta... Sea como sea, lo mejor es pasar lo más desapercibido posible, hasta alcanzar un lugar seguro... pero eso ya, como suele decirse, forma parte de otra historia.
 
    
 
   Mucho tiempo después, siendo ya anciano, sentado ante una enorme chimenea en tu acogedor hogar, situado sobre una colina en los fértiles campos de Bèrwald, recuerdas los momentos que viviste en la ciudad de Wastmur, donde conseguiste un fabuloso botín que te cambió la vida para siempre...
 
    
 
   Aunque traicionaste a aquellos que confiaban en ti al huir con el tesoro, no cabe duda alguna de que has llegado muy lejos, mucho más de lo que en tus comienzos podría haberse esperado de ti. Pero la fortuna te sonrió después de todo, haciendo que tu destino fuese mucho mejor de lo que jamás hubieras soñado. Por tu deshonrosa decisión has quedado muy lejos de convertirte en todo un ‘Héroe del Acero’, pero como tú mismo pensaste... ¿a quién diablos le importa el honor cuando se tiene tal cantidad de riquezas? Y por eso mismo nadie puede discutirte que has tenido un final mucho mejor que el de la mayoría de aquellos que se llaman Héroes. Así es la vida en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
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   Intrigado por lo que pueda enseñarte la tal Rámada, diriges tus pasos hacia el norte de la ciudad, tal y como te indicó Tórkuod, y tras preguntar a varias personas, finalmente te encuentras ante tu destino, un bello y enorme caserón con unos grandes portones de entrada. Sin dudarlo ni un instante, llamas varias veces empleando una aldaba que representa una cabeza de dragón, y no tardan en abrirte la puerta. Para tu sorpresa, es el propio Tórkuod quien sale a recibirte, y por su expresión parece reconocerte al instante.
 
   —¡Oh, viajero... veo que finalmente has decidido hacernos una visita! ¡Bien, bien... me alegra enormemente tenerte por aquí! Pero no os quedéis ahí. ¡Pasad, pasad si venís buscando a la gran Rámada!
 
   —Es un placer saludarte de nuevo. Como bien dices, siento una gran curiosidad por lo que pueda enseñarme tu señora, y además tengo zaifas para pagarle.
 
   —Te dije 80 zaifas, ¿verdad?
 
   —Así es, y estoy ansioso por comenzar mi entrenamiento.
 
   —¡Pues has venido en un buen momento! Otras veces tenemos la casa llena de aprendices, pero en estos momentos sólo hay una niña de diez líznars, una joven y prometedora amazona que quiere saber más de los secretos mágicos del fuego... Oh, pero pasad... Vayamos a la cocina a por un trago. Rámada no tardará en reunirse con nosotros.
 
   Siguiendo las indicaciones de Tórkuod, recorréis varios pasillos de la amplia mansión, hasta llegar a una espaciosa cocina donde un criado prepara un sabroso guiso, a juzgar por su delicioso olor. Es ahí donde tu anfitrión te entrega una jarra de vino antes de servirse para sí una generosa ración. Pero no tenéis tiempo de hacer ni de hablar de mucho más, pues Rámada en persona no tarda en aparecer en la sala. 
 
   Cuando la ves te sorprende mucho su aspecto, pues se trata de una musculosa y hermosa amazona de unos treinta y cinco líznars (recuerda que a los años se los llama así en Úrowen), con la cabeza totalmente rapada, algo que contrasta enormemente con las bellas y largas cabelleras que suelen lucir las mujeres de Bälkaar. Un tatuaje en forma de espiral destaca en la parte superior de su cabeza, lo que te parece igualmente llamativo, además de su penetrante mirada, con la que da la impresión de estar analizándote detenidamente.
 
   —Y bien, Tórkuod, ¿a quién tenemos aquí? —dice de repente con una voz realmente intimidante.
 
   —Señora, se trata de un viajero que conocí en las calles de la ciudad, y que está interesado en contratar vuestros servicios.
 
   —¿Te han dicho mi precio? —añade Rámada dirigiéndose a ti.
 
   —80 zaifas.
 
   —¿Y las tienes? Quiero verlas antes de comenzar con tu entrenamiento, aunque me pagarás dentro de cinco éstrios, cuando estés satisfecho con lo aprendido, pues debes saber que en ese tiempo no saldrás para nada de aquí. Te enseñaré una sola técnica a mi elección, la que crea más conveniente cuando compruebe tus cualidades. Dicha habilidad estará relacionada con la magia o el acero, eso sí según tus preferencias. ¿Estás de acuerdo con mis condiciones?
 
   —Lo estoy.
 
   —Excelente; veo que Tórkuod realiza bien su labor. Y ahora dime, forastero, ¿qué quieres elegir, la magia o el acero...?
 
    
 
   - Si eres un hechicero, un Monje Caballero de Sàgrast o un alquimista, lo más apropiado es elegir la magia. Ve al 280.
 
   - Si eres un cazador, un guerrero, un juglar o un ladrón, la mejor opción es el acero. Pasa al 294.
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   Has estado realmente colosal, impresionante en tu enfrentamiento contra los dos leones. Tan letales han sido tus ataques que una rabia bestial se apodera por completo de todo tu ser, de forma que te abalanzas contra los animales que quedan con vida, los mismos que emprenden la huida al ver el horrible estado de agitación en el que te encuentras. De ese modo, sin ser dueño de ninguno de tus actos, comienzas una implacable persecución a través del bosque, pues no estás dispuesto a dejar que ninguno de esos animales siga con vida. Saltos, gritos y nuevos enfrentamientos se confunden en tu mente, que parece estar viviéndolo todo a una velocidad de vértigo. Es así como pierdes por completo la consciencia de la realidad en la que te encuentras, de manera que crees perder el conocimiento, aunque para tu desgracia, no es eso lo que sucede en ese periodo de tiempo del que no recordarás nada...
 
   Cuando vuelves a abrir los ojos, de nuevo eres dueño de tu cuerpo y de tus actos. (Una vez más, los efectos de la transformación han vuelto a desaparecer, por lo que de nuevo sólo puedes jugar con las características de tu ficha de personaje, sin tener en cuenta los modificadores provocados por la maldición). Con la vista borrosa y los músculos totalmente relajados, te da la impresión de haber disfrutado de una larga noche de descanso, sumido en un profundo sueño, pues en esos momentos está amaneciendo y no recuerdas nada de lo sucedido a partir de tu primer encuentro con los leones. «¡Leones!». Al pensar en ellos, te pones de nuevo alerta, pues no sabes si el peligro anda cerca, pero cuando miras a tu alrededor todo es mucho peor de lo esperado, ya que aunque al parecer estás a salvo, la imagen que tienes ante ti es en verdad escalofriante, aterradora. Varios cadáveres de los leones de montaña están horriblemente desmembrados, despedazados sin piedad en un extraño amasijo de sangre y vísceras que llena todo el suelo del bosque. Hay restos de piel y huesos por todas partes, y ves dos cabezas de león cortadas, con las cuencas oculares totalmente vacías creando dos oscuros pozos que se pierden en sus cráneos. El hedor que se respira en el ambiente es nauseabundo, un olor mezcla de entrañas y carne muerta que empieza a pudrirse bajo el incesante zumbido de las decenas de moscas que han acudido al banquete.
 
   Para entonces, tu estómago, revuelto a más no poder, empieza a demandar que lo saques de ahí, pues el vómito pugna por ascender por tu garganta. Tratas de retenerlo respirando pausadamente, pero cuando te giras no puedes hacer nada para contener la primera bocanada, pues lo que ves te deja totalmente helado, horrorizado por lo que eres capaz de hacer, ya que sabes sin duda alguna que lo que ven tus ojos es obra tuya...
 
   En ese instante, como recuerdos fugaces, rememoras en tu mente algunas escenas de la noche anterior en las que te ves luchando y devorando los cuerpos de los feroces leones, y lo que es peor, dando muerte a Nëmster, tu propio caballo, para alimentarte de su carne aún caliente...
 
   Sin poder retenerlo por más tiempo, el vómito sale a borbotones de tu boca abierta, una auténtica cascada de sangre y carne cruda que has ingerido con verdadera fruición. Todo ello mientras observas con horror los restos de tu caballo, atrozmente mutilado, abierto en canal, devorado en parte y con marcas de tus propios dientes. La maldición de la bruja, que hasta ahora había sido algo que podías sobrellevar, se convierte entonces en toda una pesadilla, un lastre del que debes librarte lo antes posible, sin demora, pues no tienes otra opción, y el tiempo apremia. Una indescriptible urgencia se apodera entonces de todo tu ser, una gran necesidad de seguir adelante con tu camino, de dirigirte hacia las minas para encontrar los elementos que debes reunir y volver sin perder ni un instante a Bälkaar. Es por ello, recuperado de la sorpresa inicial, que tratas de reponerte y de mantener la mente fría, pues es lo único que te salvará de tu condena. Así, tratas de recomponerte con firmeza, y comienzas sin demora a recoger tu equipo. De ese modo, no tardas en estar preparado para continuar tu marcha, de forma que en cuanto estás listo empiezas a caminar hacia tu destino, alejándote con presteza de ese lugar lleno de muerte.
 
    
 
   - Tras la inesperada muerte de Nëmster, bórralo de tu ficha, pues te has quedado sin tu preciada montura, por lo que a partir de ahora deberás viajar a pie.
 
   - Continúa leyendo en el número 270.
 
    
 
    
 
   251
 
    
 
   Tras pasar un buen rato fijándote en cada detalle de la gruesa reja, de las paredes, del suelo, y hasta del techo de la galería, descubres finalmente, en uno de los laterales, una pequeña argolla que hasta el momento no habías visto pues está cubierta casi en su totalidad por el lodo que llena todo el túnel. Animado por tu hallazgo, coges con rapidez el grueso aro y tiras con todas tus fuerzas. Lo que sucede a continuación no hace más que sorprendente, pues ante ti se abre una trampilla que deja al descubierto una especie de rueda giratoria con varias asas, sin duda la palanca necesaria para accionar el mecanismo que te abrirá el paso. Deberías haber pensado antes en que algo similar debía existir, aunque ahora que caes en la cuenta, te sorprende enormemente que esa rueda se encuentre en el exterior, a este lado de la reja en lugar de en la parte interior de las minas... Eso sólo puede significar una cosa, concluyes tras pensarlo con calma, y es que esa barrera no estaba ahí puesta para impedir la entrada a los túneles, sino para evitar que se saliera de ellos...
 
   Fuera cual fuese el motivo, no ganarás nada quedándote ahí de brazos cruzados, por lo que tras soltar el candil en el suelo, agarras con ambas manos la rueda y empiezas a tirar con fuerza para hacerla girar. Al principio no ocurre nada, pues el antiguo mecanismo parece estar atascado, pero tras varios intentos consigues desplazarla un poco, haciendo que la reja se mueva de su lugar. De ese modo, haciendo un gran esfuerzo consigues empujarla un poco más, de forma que los engranajes y cadenas que elevan la reja finalmente se ponen en movimiento hasta que consigues subir los pesados herrajes hasta la altura de tu cintura. Es entonces, satisfecho con el resultado, pues ya puedes pasar al otro lado sin problemas, cuando te detienes y respiras tranquilo, con el camino despejado ante ti.
 
   A partir de entonces no tardas en retomar la marcha, pues estás deseoso de seguir avanzando para culminar cuanto antes tu misión y regresar a Bälkaar. Así, empuñando de nuevo el candil ante ti para iluminarte el camino, te abres paso a través de una amplia galería que desciende abruptamente. Grandes telarañas cuelgan de la parte superior del conducto, y cuando miras hacia arriba ves a sus tejedoras moviéndose por las paredes. Pero no quieres que nada te distraiga de lo que te ha llevado hasta ahí, por lo que concentras tu mente y sólo piensas en seguir avanzando. Es entonces, mientras observas con detenimiento el suelo que pisas para ver dónde pones el pie, cuando un reflejo llama tu atención. Sin demora te acercas para ver de qué se trata, y al instante compruebas que bajo el fango hay algo metálico. No dudas en alargar la mano para cogerlo, y cuando tiras del misterioso objeto observas con gran sorpresa que se trata de un pequeño brazalete.
 
   Sorprendido por el inesperado hallazgo en un lugar tan siniestro como ése, limpias con rapidez el barro y observas con detenimiento las runas que recubren toda la superficie del objeto. Se trata de unos símbolos muy extraños que nunca antes has visto en tu vida, insólitos caracteres que parecen dotar de poderes al brazalete, pues mientras lo sostienes en tu mano sientes que de él nace una gran energía, de forma que incluso te parece sentir algo de calor al tenerlo en contacto con tu piel. Con la idea de que puede tratarse de un objeto mágico, te lo pones sin dudar y sin tener en cuenta el posible peligro que puedas correr. Pero por fortuna no estabas equivocado, pues nada más tener el brazalete en tu muñeca sientes que tus sentidos se agudizan, de manera que incluso te parece ver mejor en la impenetrable oscuridad de las minas de los duÿmors. Anota el brazalete en tu ficha. Al llevarlo puesto en una de tus muñecas, no ocupa espacio en tu bolsa de piel.
 
    
 
   - Brazalete místico duÿmor. Aumenta tu PER 1 punto mientras lo lleves puesto.
 
   - Continúa leyendo en el 282.
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   Ese terrible rival ha conseguido aplastarte. Literalmente te ha destrozado, dejándote humillado y abatido. Pero para escapar de ahí con vida tendrás que librarte de él, y no te será nada fácil, pues como penalización por haber sido vencido, a partir de ahora una de tus armaduras te protegerá un punto menos de vida, ya que ha resultado muy dañada durante la pelea. Además, también pierdes definitivamente un punto de vida base. Modifica tu ficha siguiendo estas indicaciones, ponte en pie, y regresa al apartado 227 para acabar con la vida de Bors de Raidyón... Antes de abandonar este número, no te olvides de leer el próximo párrafo:
 
    
 
   - Habilidad especial de este apartado: Huida. Si ya has venido por segunda vez al número 252 (vuelves a sufrir las penalizaciones por haber sido vencido de nuevo) y crees que serás incapaz de derrotar a tu rival, podrás tratar de huir de él, ya que el desconcierto que se ha extendido por toda la taberna te ayuda a ello. Si estás en esta situación tienes dos opciones. La primera es regresar una vez más al apartado 227 para volver a enfrentarte con Bors de Raidyón. La segunda posibilidad es tratar de huir de él, aprovechando que varios mercenarios, peleándose fieramente entre sí, se sitúan entre vosotros, bloqueándole el paso a tu rival, lo que te da el tiempo necesario para intentar escapar de ahí. Si quieres tratar de huir, pasa al número 312.
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   Tras quedarte totalmente inmóvil y en completo silencio, te parece percibir un pequeño crujido a cierta distancia de donde te encuentras. Inmediatamente centras tu mirada en esa zona, pero no ves nada que se salga de lo habitual de la espesura en la que te encuentras inmerso. No obstante, sigues con la mirada clavada en ese lugar, y es en esos momentos cuando te da la impresión de distinguir un leve movimiento. Entre los troncos de dos árboles, ves fugazmente lo que te parece una larga cabellera, aunque no eres capaz de asegurar que tu vista no te haya engañado. 
 
   Sin perder ni un momento, y totalmente alerta, listo para un posible enfrentamiento, corres hacia el lugar donde te ha parecido ver aquello, pero cuando llegas no descubres nada fuera de lo normal. Miras con detenimiento el suelo para tratar de descubrir alguna huella, pero no hay nada, absolutamente nada que te indique que algo o alguien ha estado ahí. Es por ello que tras quedarte de nuevo inmóvil durante un buen rato, decides que es mejor tranquilizarte y continuar tu marcha para llegar cuanto antes a tu destino. No obstante, crees que es mejor seguir alerta por lo que pueda ocurrir. Sigue leyendo en el 291.
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   —Me encantaría hacerle frente a ese desgraciado, pero me temo que no estoy preparado para beber tanto —le dices a tu compañero—. Sin duda sólo lograría hacer el ridículo. Ese tipo tiene aspecto de soportar cualquier cosa.
 
   —Puedes estar seguro de ello. Ya te he dicho que cuando se pone a beber, no hay quien le gane...
 
   —Bueno, volviendo al asunto del que estábamos hablando, ¿crees que tu señor querría contratarme? —diriges de nuevo la conversación hacia donde te interesa—. Vayamos a hablar más tranquilos a una mesa con una nueva jarra por delante. ¡Camarera, por favor, otra ronda para nosotros dos! —exclamas dirigiendo tus palabras a la chica que hay tras la barra, antes de apurar tu bebida de un solo trago. Imitando tu acción ante la perspectiva de seguir emborrachándose gratis, Toljröm se acaba todo el contenido de su jarra y acto seguido la estrella contra la barra, mostrando una gran sonrisa.
 
   —¡Gracias, amigo! ¡Me parece una idea estupenda! 
 
   De ese modo, una vez que tenéis en vuestras manos unos nuevos jarros, llenos hasta arriba, os dirigís a una apartada mesa donde poder retomar la conversación. Pasa al apartado 199.
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   A pesar de tu sorpresa inicial, consigues sobreponerte y pelear con extrema fiereza hasta vencer a un enemigo realmente letal. Tanto es así, que cuando ves caer al león de montaña, la sangre empieza a hervirte en las venas, de modo que te sientes realmente eufórico, ansioso por seguir luchando, sentimientos que llenan tu mente y que sin duda vas a necesitar, pues cuando miras a tu alrededor ves a toda una manada de leones de montaña, formada por no menos de seis individuos deseosos de probar el sabor de tu sangre. Justo en ese momento, dos de esos formidables animales se abalanzan a la vez sobre ti con clara intención de atacarte. Comienza una nueva pelea...
 
    
 
   - En esta ocasión, te enfrentas a dos enemigos a la vez. Para representarlo, jugarás cada turno de la forma habitual, pero al final de cada ronda (tanto si eres tú el vencedor como el perdedor de la tirada enfrentada de ataque), recibirás una herida extra para representar el ataque del segundo león contra el que estás luchando, ya que al estar trabado con el primero en combate, no puedes defenderte de él. Para ello, realiza las tiradas normales de ataque de este segundo animal. Primero una tirada de localización del daño y después la tirada de daño con 1d6+2. Si logras vencer al primero de los leones, el segundo retrocederá y tú serás el vencedor del combate.
 
    
 
   - Segundo león de montaña: Colmillos y garras (DES). Daño: 1d6+2 / DES 3 / PV: 26 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 1 PV / Habilidad Especial: Zarpazo letal. Si el león saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado las zarpas con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 1 punto de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras deshacerte de los leones: 222
 
   - Si eres derrotado por estos letales animales: 205
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   Tras decidir el conducto por el que deseas continuar, empiezas a avanzar lentamente, a la luz del anillo de la elfa. Vas completamente alerta, pues no te fías de lo que puedas encontrar, y sabes que el peligro puede estar muy cerca. Por ello, caminas muy atento a todo lo que te rodea, con calma, comprobando dónde pones el pie antes de pisar. De esa forma recorres un largo trecho por un túnel que cada vez se inclina más, descendiendo hacia las profundidades de la tierra. Además, cada vez el ambiente se hace más húmedo, de modo que hay zonas en las que las paredes y el suelo están incluso mojados. Pero por fortuna no encuentras ningún peligro en esos pasadizos, aparte de un resbalón que está a punto de hacer que caigas al suelo, aunque en el último momento logras estabilizarte. 
 
   Con una mano puesta en la húmeda pared para mantener mejor el equilibrio, continúas la marcha ansioso por descubrir algo, pues empieza a darte la impresión de que quizás estés perdiendo el tiempo en ese auténtico laberinto de túneles subterráneos. Pero no has llegado tan lejos para darte la vuelta ahora, por lo que sigues adelante deseando descubrir lo que se esconde en esas galerías, ya que nadie se tomaría la molestia de simular la presencia de un dragón en la zona si no tuviese un buen motivo para ello. En esa idea se centran tus pensamientos cuando un ruido llama tu atención, una especie de aleteo que hace que te detengas y te quedes muy quieto, paralizado de terror, escuchando atentamente. Un nuevo aleteo provoca que te tranquilices, pues crees que eres capaz de reconocer ese sonido, aunque te parece algo a priori descabellado. Es por ello que sigues avanzando y llegas a una especie de sala en la que hay una antorcha encendida puesta en un soporte en la pared. Por suerte no hay nadie en ella, ningún enemigo, porque lo que sí hay es un buen puñado de animales de granja, encerrados en unos pequeños rediles de madera. Gallinas, cabras e incluso un par de cerdos se hacinan en esos corrales, iluminados por la luz de la tea ardiente. Sin nada que hacer ahí sigues avanzando por una nueva galería, dejando atrás a unos animales cuya presencia ha conseguido desconcertarte. Continúa en el 329.
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   Deseando abandonar cuanto antes esa fría sala, te acercas a las tres galerías que se abren ante ti para ver si descubres algo que te ayude a elegir el camino por el que debes continuar, pero los tres conductos te parecen exactamente iguales, de forma que no hay nada que te ayude en tu elección. Una vez más, tendrás que dejarte guiar por tu intuición para salir airoso de las peligrosas minas en las que te has adentrado.
 
    
 
   - Tomando como referencia el túnel por el que has llegado hasta esa sala cuadrada...
 
   - Si eliges la galería que queda a tu izquierda: 268
 
   - Si optas por avanzar por el pasaje que tienes justo frente a ti: 278
 
   - Si prefieres probar suerte con el conducto de tu derecha: 288
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   Esa bestia ha conseguido aplastarte. Te ha humillado terriblemente y no podrás seguir adelante con tus aventuras sin deshacerte de ella. Como penalización por haber sido derrotado puedes elegir una de estas opciones antes de volver a enfrentarte a tu rival. Puedes optar por perder un punto de experiencia, borrar de tu ficha uno de tus objetos, o hacer que alguna de tus armaduras te proteja para siempre un punto menos de vida, ya que ha resultado muy dañada durante la pelea. Escoge una de estas opciones, modifica tu ficha de personaje y regresa al apartado del que venías para volver a hacerle frente a tu rival.
 
    
 
   - Habilidad especial de este apartado: Huida. Si ya has venido en varias ocasiones al número 258 y crees que serás incapaz de vencer a tu rival, podrás tratar de huir de él, ya que el hecho de ser noche cerrada y la zona de espesa vegetación en la que te encuentras te ayudan a ello. Para lograr escapar de tu enemigo no tendrás que realizar ninguna tirada de dados, pero sufrirás todas las penalizaciones que se detallan a continuación.
 
   - Pierdes un punto de experiencia.
 
   - Pierdes un objeto de tu bolsa de piel.
 
   - Pierdes completamente una de tus armaduras a tu elección (C, P, B o G).
 
    
 
   - Si eliges la Huida, modifica tu ficha según todo lo que se señala anteriormente y pasa al apartado 246.
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   Sigues tu camino por ese conducto, lentamente, con la atenta mirada clavada en las sombras que tienes ante ti. Avanzas muy despacio, con suma cautela, pues sabes bien que el lugar en el que te encuentras puede ser muy peligroso, y lo último que deseas es que esas siniestras galerías se conviertan en tu tumba. Así, logras recorrer un buen trecho de un túnel totalmente recto, hasta que de repente un sonido llama tu atención. Alarmado, te detienes bruscamente para tratar de escuchar... No parece ocurrir nada, aunque el ruido, débil y constante, proviene de delante. En esos momentos tienes dudas sobre si debes seguir, pero la misión que te ha llevado hasta ahí hace que avances lentamente, con recelo. No obstante, tus temores se disipan tras dar unos pasos, pues entonces te resulta evidente que lo que has oído es algún tipo de corriente de agua. Con ánimos renovados, prosigues la marcha hasta descubrir un derrumbamiento en tu camino. Por fortuna no te cierra el paso, aunque parte del techo de la galería se ha desprendido y en uno de los laterales se ha abierto una pequeña oquedad que conecta con una galería inferior. Es de ahí de donde procede el sonido, de algún pequeño río subterráneo que al parecer corre paralelo al túnel en el que estás.
 
   Atraído por el descubrimiento, acercas el candil para tratar de ver algo, pero no consigues apreciar nada en el pozo de negrura que tienes ante ti. De ese modo, te olvidas al instante del derrumbamiento, pues tu mente se centra en continuar con tu misión. Pasa al número 282.
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   En ese instante, un fuerte sonido llama tu atención, de forma que diriges la mirada hacia el techo, pues algo ocurre que hace que todos se queden paralizados de auténtico terror. En el centro del amplio salón, justo encima de Nígodar, se forma al instante una densa nube negra que empieza a lanzar sus rayos contra los rivales del enano, todo ello mientras un fortísimo viento arrastra por los aires todo lo que encuentra a su paso. Entonces miras a tu alrededor, intimidado por la situación, y a varios pasos de ti ves con sorpresa a Süod-Helbórian sumamente concentrado, pues sin duda es el artífice de ese auténtico vendaval.
 
   —¡Rápido, saca a Nígodar de aquí! —te dice el enano apartando un instante la mirada de la tormenta que ha creado.
 
   Siguiendo sus indicaciones, te abalanzas sin demora sobre el ebrio Nígodar y tiras de él con todas tus fuerzas para sacarlo al exterior, mientras muchos de los presentes se abren paso a empujones también hacia la puerta. Así, aprovechando el caos reinante en el lugar, conseguís al fin alcanzar vuestro objetivo, de manera que una vez que estáis en las calles de Bälkaar os dirigís hacia las afueras para pasar desapercibidos. Continúa en el 201.
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   Tras prestar atención durante un instante, no ves ni escuchas nada fuera de lo normal, por lo que decides continuar tu marcha. Pero entonces ocurre algo que hace que el terror se apodere de ti, ya que de entre la espesura surge la fantasmal silueta de un tigre negro, que cae directamente sobre ti, pues lo tenías justo al lado. Por desgracia tan letal enemigo, al acecho, había pasado totalmente desapercibido para ti, por lo que el tigre negro te ha atacado por sorpresa y ha tenido éxito. Debido a este hecho, antes de comenzar el combate con normalidad, realiza una tirada de daño del tigre sobre ti (tirada de localización del daño más la tirada de daño). Esto representa este primer ataque de tu rival, que te ha sorprendido por completo, por lo que no has podido defenderte. Una vez que resuelvas esa tirada, el combate empezará de la forma habitual, con una tirada enfrentada de ataque. Pasa al número 244.
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   —¿Quién quiere enfrentarse a Cäshdor?
 
   Atraído por esas palabras, te acercas a ver lo que ocurre, y observas a un hombre sangrando abundantemente por la nariz, tirado en el suelo ante los pies del supuesto Cäshdor, que sonríe a los numerosos curiosos que hay allí congregados, mientras levanta ambos brazos al cielo en señal de victoria. Junto a él, un hombre bastante mayor es quien anima a la gente a participar.
 
   —¡Vamos, adelante! ¿No hay nadie que quiera medir sus fuerzas con Cäshdor? ¡Doblad vuestras zaifas venciéndolo!
 
   Interesado por la posibilidad de multiplicar tus monedas, observas con detenimiento al que sería tu rival, un hombre realmente enorme, descomunal. En cuanto a su altura, se trata prácticamente de un gigante cuyo ancho de hombros es bastante superior al tuyo. Todo ello sin tener en cuenta sus recias piernas, gruesas como troncos, ni los voluminosos brazos que exhibe, además de un rostro realmente fiero y horrible, con una fea cicatriz cruzando su mejilla izquierda.
 
   —¡Eh, amigo, tú pareces un candidato digno! —te dice el anciano dirigiéndose directamente a ti—. ¿Quieres probar suerte?
 
   —¿Cómo sería la pelea...?
 
    
 
   - Al igual que en otras ocasiones anteriores, no podrás usar tus armas ni ningún tipo de conjuro mágico o poción, de manera que volverás a pelear con los puños. Tu daño es 1d6, y podrás tirar sobre la FUE, la DES o la MAG a elegir.
 
   - En cuanto a las apuestas, al contrario que ha sucedido otras veces, en esta ocasión no hay límite en lo que a cantidad de dinero se refiere, es decir, puedes apostar lo que desees y si ganas recibirás el doble. Si por ejemplo apuestas 100 zaifas y ganas la pelea, recuperarás las monedas invertidas y ganarás 100 más. Si por el contrario pierdes el combate, olvídate del dinero apostado.
 
   - Si decides enfrentarte a Cäshdor, sus características son las siguientes:
 
    
 
   - Cäshdor: puños (FUE). Daño: 1d6 / FUE 4 / PV: 26 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Puñetazo certero. Debido a su gran experiencia peleando con los puños, y a los múltiples combates librados en la calle, Cäshdor tiene un +1 en todas sus tiradas de localización del daño, por lo que es más fácil que te golpee en los brazos o la cabeza, y jamás dirigirá uno de sus puños contra tus piernas.
 
    
 
   - Una vez terminado el combate, o si simplemente no has deseado luchar contra este rival, regresa a las calles de Bälkaar para seguir tu camino: 335
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   Dicen que la vida de todo héroe da lugar a una leyenda, y sin duda de seguir así, la tuya se escribirá con letras de oro. Te has convertido en todo un experto espía y guerrero, de modo que tus habilidades serán muy preciadas y puede que incluso decisivas en la horrible guerra que está a punto de estallar en las Tierras de Úrowen...
 
   Después de todo lo que has vivido a lo largo de esa noche, con tu misión cumplida huyes del lugar en compañía de los elfos para tratar de poneros a salvo cuanto antes, en especial a Eddmont, pues no cabe duda de que las alarmas están a punto de saltar por toda la ciudad, tanto por vuestras acciones como por las que los demás elfos han debido realizar en sus diferentes cometidos. Es por ello que os dirigís directamente hacia el puerto de Wastmur, pues estáis ansiosos por alcanzar cuanto antes el barco en el que de nuevo os reuniréis con Dhaliara. Así, amparándoos en las sombras de la noche, recorréis con gran rapidez la distancia que os separa del lugar, de modo que vuestra sorpresa es mayúscula cuando tras alcanzar el navío descubrís que sois los últimos en llegar, ya que para entonces la totalidad de los elfos, expertos guerreros todos ellos, han cumplido con éxito sus respectivas misiones y han regresado a la embarcación para huir cuanto antes de la ciudad. 
 
   Por ello, en cuanto subís a bordo, donde sois recibidos por una sonriente Dhaliara al ver que habéis logrado rescatar a Eddmont, la nave no se demora ni un instante más, de manera que soltáis amarras y lentamente os alejáis de una urbe que en muy poco tiempo va a estar realmente revuelta, conforme se vaya descubriendo todo lo que habéis hecho en las calles de la ciudad. 
 
   —¡Poned rumbo a Verinfes! —ordena Dhaliara a los elfos—. Debemos llegar cuanto antes para transmitirle a Brádoc y al rey todo lo que hemos descubierto esta noche, pues puede ser crucial en el desarrollo de la guerra. Esperemos que los vientos nos sean propicios, y que lleguemos pronto a nuestro destino. 
 
   Así, emprendéis la larga travesía que os llevará desde la ciudad enemiga de Wastmur hasta Verinfes, donde finalmente podréis hallar cobijo en un lugar seguro. Por fortuna, la suerte parece estar de vuestro lado en tan importante viaje, pues los vientos os ayudan a ganar velocidad, y no sufrís ningún percance a lo largo de vuestro camino, por lo que llegáis a vuestro destino mucho antes de lo esperado. 
 
   Nada más conocer la noticia de vuestra llegada a la urbe, Brádoc desea veros en persona, por lo que no tardáis en ser conducidos hasta la fortaleza de Verinfes, donde sois recibidos por el Soldado Mayor de la ciudad. Allí es Dhaliara quien toma la palabra en representación de vuestro grupo, y le hace entrega a Brádoc de todos los informes que ha ido redactando a lo largo de vuestro viaje en barco, empleando para ello toda la información que habéis descubierto en cada una de vuestras peligrosas misiones en Wastmur. Entonces el Soldado Mayor pide quedarse a solas con la elfa, con quien mantiene una larga conversación mientras aguardáis en otra sala donde os agasajan con abundantes alimentos, bien regados con el mejor vino de la ciudad.
 
   Es al cabo de bastante tiempo cuando Dhaliara entra en la estancia donde te encuentras y se dirige directamente hacia ti.
 
   —Brádoc quiere hablar contigo, quiere verte a solas —te dice nada más llegar a tu lado—. Preséntate ante él; te está esperando.
 
   Siguiendo las indicaciones de Dhaliara, dejas atrás a todos los elfos de la nieve y corres al encuentro con el Soldado Mayor de Verinfes.
 
   —¡Vamos, pasa! ¡Entra y toma asiento! —exclama Brádoc en cuanto te ve llegar—. Me alegra que estés de vuelta en la ciudad, y de una pieza. Te envié a cumplir una misión sumamente arriesgada, y no sólo la culminaste con éxito al acabar con la vida de esa amazona, sino que además acompañaste a Dhaliara a Wastmur y la ayudaste en su cometido, rescatando al mismísimo primo del rey. Cuando te marchaste te prometí que si conseguías tu objetivo y regresabas a Verinfes, aquí te esperaría otra gran recompensa. Pues bien, así será si te quedas entre nosotros. Los elfos de la nieve de Dhaliara partirán muy pronto hacia Kríndaslon, y no quiero que tú hagas lo mismo. Es por eso que te pido que te quedes en la ciudad, pues aquí harán falta personas como tú en la guerra que está a punto de estallar. Si lo haces, el propio rey, Xon Ágraster, me ha pedido que te transmita sus palabras, pues te está sumamente agradecido por la liberación de Eddmont. Por ello, no sólo te ofrece un puesto en la guardia de honor de Verinfes al frente de una guarnición de hombres, sino que además te promete una elevada paga acorde a tu nuevo cargo, y el título de Custodio del Reino, el más alto honor entre nuestras tropas, que además lleva asignado otro destacamento de hombres de armas bajo tu mando, y una considerable extensión de tierras próximas a la ciudad. Gracias a ello estarás a mi lado y podrás forjarte un buen futuro en este reino. Es una oferta más que generosa, pues pocas veces he visto al rey siendo tan espléndido, pero el que le hayas traído de vuelta a Eddmont ha hecho que te ganes toda su confianza. ¿Qué me dices? ¿Aceptas mi propuesta?
 
    
 
   - Si deseas aceptar la oferta realizada por Brádoc: 326
 
   - Si optas por rechazarla de la forma más diplomática posible: 337
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   Contra todo pronóstico, dada tu superioridad en la lucha cuerpo a cuerpo debido a tu transformación, has sido terriblemente derrotado por los leones de montaña, que en esos momentos se relamen la sangre que mancha sus fauces, ansiosos de devorarte al completo.
 
    
 
   - Debido a las múltiples dentelladas y zarpazos que has recibido durante la pelea, alguna de tus armaduras (a tu elección) ha resultado seriamente dañada, de modo que a partir de ahora te protegerá un punto menos de vida. Puedes elegir la que desees: C, P, B o G. La que elijas perderá un punto. Si por ejemplo optas por unos brazales que te protegen 2 PV, a partir de ahora te protegerán sólo 1. Actualiza tu ficha de personaje con este nuevo valor, pues esta pérdida de puntos es para el resto del juego, hasta que puedas comprar otra pieza de armadura nueva. 
 
   - Si vuelves a este punto por segunda, tercera vez o sucesivas, seguirás perdiendo puntos de armadura extra.
 
   - Ponte de nuevo en pie, regresa al 235, y acaba con los dos leones de montaña para poder seguir adelante con tus aventuras.
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   Entre los gritos y aplausos de la multitud, aunque tambaleándote por la bebida, te pones en pie y te guardas las zaifas que has ganado limpiamente. Frente a ti, el seboso cuerpo de Görlok está desplomado, completamente inconsciente. Ha sido tal el impacto causado por su desvanecimiento al caer de cabeza contra la mesa, que ésta se ha sacudido violentamente, derramando las jarras que esperaban a ser bebidas.
 
   En ese momento, tras centrar tu vista, ves cómo Toljröm se acerca al cuerpo de tu rival, sobre el que escupe un denso y grumoso esputo verde, que ha preparado con cariño para tan señalada ocasión. Inmediatamente se aproxima corriendo a tu posición y te ofrece su hombro para que te apoyes en él, pues el alcohol ha tenido sus efectos en ti, de modo que te tambaleas de un lado a otro, sin poder mantener la verticalidad (debido a los efectos de la bebida, en tu próximo combate tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque). 
 
   —¡Vamos, ven conmigo a una mesa! ¡Tenemos que celebrar esta victoria! —te dice tu compañero, mostrando una gran sonrisa.
 
   De ese modo os dirigís hacia dos sillas que están libres, y tomáis asiento sin demora. Toljröm se va y no tarda en volver con dos jarras de cerveza coronadas de espuma, y pone una ante ti golpeando la mesa.
 
   —¡Ten, te la has ganado por vencer a ese cerdo!
 
   —¡Gracias! —respondes con desánimo mientras tratas de centrar tu mareada cabeza, pues lo último que quieres es seguir bebiendo. 
 
   Así, tratas de recuperarte de tu incipiente borrachera, pues es el momento adecuado para sacarle toda la información posible a tu compañero.
 
   —¡Volviendo al tema de antes! —continúas cuando estás más sereno—. ¿Crees que tu señor querrá contratarme? 
 
   —No lo sé; como te he dicho acabamos de regresar de un largo viaje. Si hubiese sido antes de nuestra marcha, pero ahora...
 
   —¿Dónde habéis estado?
 
   —No debería hablar de esto, pero qué demonios; eres de los nuestros —te responde Toljröm claramente animado por la bebida y por la emoción del momento después de tu gran victoria—. Cumplíamos órdenes del mismísimo Krénator. —Tu atención es total tras escuchar esas palabras—. Fue el mago en persona quien le encargó nuestra misión a mi señor, Bors de Raidyón, lo que nos llevó a viajar hasta el Desierto de Piedra, concretamente al oasis de Alda-Xakheç, donde nos reunimos con el Assharid Almansshura, un jefe de jefes que está al frente de los diferentes clanes del desierto, gobernando todas esas tribus de nómadas. Se trataba de un hombre realmente intimidante, vestido completamente de negro, con un tagelmust que le cubría toda la cabeza y el rostro, a excepción de los ojos. Te aseguro que llegué a pasar verdadero miedo en ese lugar, pues esos nómadas del desierto son realmente peligrosos. Además, acompañando a su Assharid estaban los llamados Jinetes Asshitas, que montaban en sus famosos dromedarios, legendarios en todo Úrowen, pues sólo los más aguerridos entre su pueblo se ganan el honor de cabalgar a lomos de esos extraños animales del desierto. Todos eran realmente extraños, y con unas salvajes costumbres que me dan escalofríos...
 
   —¿Y cuál era exactamente vuestra misión en esas tierras? —preguntas con impaciencia al ver que Toljröm realiza una larga pausa, sumido en sus pensamientos.
 
   —Oh, íbamos en representación del propio Krénator y debíamos conseguir que el Assharid Almansshura se uniera a nuestro bando en la futura guerra. 
 
   —¿Y lo lograsteis?
 
   —Fue todo un éxito. El brujo podrá contar ahora con las hordas de las tribus nómadas del desierto, que en estos momentos están siendo reunidas por el propio Almansshura.
 
   Al escuchar tan valiosa información, tu mente es un hervidero de ideas, pues al parecer los informes de los elfos eran erróneos, ya que ese hombre no es un espía venido de Verinfes, como sospechaban, sino una especie de emisario encargado de reclutar tropas para Krénator. Ahora sabes que las tribus del desierto se han unido a vuestros enemigos, y estás ansioso por transmitirle tal información a Dhaliara... 
 
   —¡Toljröm, maldito idiota! ¿Quién diablos es este extranjero para hablarle de nuestros asuntos?
 
   La potente voz que en ese momento dice esas palabras hace que des un salto en tu asiento, pues no te habías percatado de tan cercana presencia. Sin perder ni un instante, y viendo el rostro aterrado de Toljröm, giras la cabeza y ves que detrás de ti, a sólo un par de pasos de distancia, se encuentra uno de los hombres que acompañaban a Bors de Raidyón, un fiero rival en actitud amenazante que claramente ha oído vuestra conversación.
 
   —¡Lo siento por ti, pero el estúpido de Toljröm te ha condenado! —añade el extraño mientras echa mano a su arma—. ¡Has oído más de la cuenta, y eso no lo puedo permitir!
 
   Apenas te da tiempo a reaccionar, pues tu enemigo levanta su espadón y descarga un mandoble directamente sobre tu cabeza, que por fortuna logras esquivar, de modo que la espada se estrella estrepitosamente en la mesa, haciendo saltar la madera... El caos que en ese instante se forma en la sala es verdaderamente monumental, pues a los gritos y carreras de las prostitutas ante el manifiesto peligro, se unen las bravuconadas de aquellos que intentan protegerlas, y los insultos y puñetazos de los que aprovechando el desconcierto quieren hacerse con parte del dinero que hay sobre las mesas de juego. Así, en un abrir y cerrar de ojos la taberna se convierte en un campo de batalla descomunal en el que sólo vale una regla: sálvese quien pueda.
 
    
 
   - Ganas un punto de experiencia por haber vencido a Görlok y por haberle sacado la información a Toljröm.
 
   - Prepárate para el inminente combate, pues tras ponerte en pie con rapidez, el rival que te ha atacado con el espadón te está esperando...
 
   - Sigue leyendo en el 301.
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   Te quedas completamente quieto y en silencio, tratando de captar algo que se salga de lo normal, pero a tus oídos sólo llega el sonido de la brisa moviendo las ramas de los árboles, y tus ojos tampoco son capaces de detectar nada fuera de lo habitual en la espesura en la que te encuentras inmerso. Es por ello que tras quedarte inmóvil durante un buen rato, decides que es mejor tranquilizarte y continuar tu marcha para llegar cuanto antes a tu destino. No obstante, crees que es mejor seguir alerta por lo que pueda ocurrir. Sigue leyendo en el 291.
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   Una vez que se ha hecho completamente de noche, os encamináis hacia vuestro destino para atacarlo abiertamente, de frente, en una misión prácticamente suicida. De ese modo, gracias a las indicaciones de Dhaliara no tardáis en localizar el gran edificio donde tienen apresado al primo del rey de Verinfes. Entonces tomáis de nuevo posiciones a cierta distancia ante la puerta de la mansión, con Kúdinar al frente, quien comienza a concentrar sus energías. Una pequeña señal hecha con la cabeza os avisa al resto de que está preparado, por lo que debes mantenerte atento para entrar en acción, ya que vuestro plan es bien sencillo. Una vez que el elfo eche la puerta abajo, entraréis en tropel en la gran mansión, buscando la forma de descender hacia las mazmorras, mientras elimináis a todos los que se crucen en vuestro camino. Poco más podéis prever ante una misión tan descabellada y falta de información, por lo que sólo os queda confiar en el poder de vuestras armas.
 
   —¡Nekoy sudläs, sífales dáuramar! —tras pronunciar esas palabras, de las manos de Kúdinar sale despedida una enorme esfera de un intenso fuego verde, que al instante se estrella contra la puerta del edificio, haciéndola saltar por los aires. Ha llegado el momento de la verdad, de modo que os lanzáis a la carrera hacia el interior de ese siniestro caserón. Prepárate para la lucha, pues nada más entrar tenéis un recibimiento bastante más hostil de lo esperado...
 
    
 
   - En primer lugar, recuerda las características de tu nueva arma, el Cetro de Sàgrast, y no te olvides de ellas en ningún momento, pues podrían salvarte la vida.
 
   - En segundo lugar, ten en cuenta que ahora tienes 100 puntos de vida, pero a diferencia de lo que ocurre habitualmente, no recuperarás ningún punto entre un combate y otro, a menos que el texto te especifique claramente lo contrario. En relación a este apartado, a partir de este instante sigue sólo las indicaciones del libro para saber los PV que recuperas en cada momento conforme vayas avanzando en tu misión. Por ejemplo, en los siguientes enfrentamientos, si consigues vencer al cuarto centinela, no volverás a tener los 100 PV, ya que sólo recuperarás los puntos que te indique el texto.
 
   - Además, las pociones que habitualmente tienen su efecto sólo durante un combate, aquí lo tendrán durante toda una tanda de enfrentamientos, por ejemplo, las cuatro peleas que vas a librar seguidas contra los cuatro centinelas.
 
   - Ahora empléate a fondo para defender tu vida, mientras tus compañeros hacen lo mismo a tu alrededor contra otros rivales, pues ese edificio está terriblemente bien defendido...
 
    
 
   - Primer centinela: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6+4 / DES 5 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV.
 
    
 
   - Segundo centinela: Hacha de dos manos (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 5 / PV: 30 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 1 PV.
 
    
 
   - Tercer centinela: Maza pesada (FUE). Daño: 1d6+6 / FUE 6 / PV: 33 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Esquivar. El rival que tienes ante ti es sumamente ágil. Cada vez que trates de herirlo (es decir, antes de que hagas una tirada de daño), tratará de esquivarte. Tira entonces un dado. Si sale un 6, significa que tu enemigo ha conseguido esquivar por completo tu ataque, por lo que no recibe daño alguno.
 
    
 
   - Cuarto centinela: Maza pesada plagada de púas (FUE). Daño: 1d6+7 / FUE 6 / PV: 38 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Esquivar. El rival que tienes ante ti es sumamente ágil. Cada vez que trates de herirlo (es decir, antes de que hagas una tirada de daño), tratará de esquivarte. Tira entonces un dado. Si sale un 6, significa que tu enemigo ha conseguido esquivar por completo tu ataque, por lo que no recibe daño alguno / Daño crítico. Cuando tu enemigo logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+7), significa no sólo que te ha hecho 13 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás dos puntos de vida a causa de la gran pérdida de sangre. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras deshacerte de todos tus rivales: 394
 
   - Si por el contrario eres cruelmente vencido: 327
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   Tras caminar durante un buen rato por un frío y estrecho pasillo, te sientes de repente muy cansado, por lo que decides detenerte unos instantes para recobrar el aliento. Es entonces cuando empiezas a sentirte preocupado, ya que a pesar de todo el tiempo que llevas en las minas y a los múltiples túneles que has recorrido, no has visto ni rastro de las plantas que te han llevado hasta ahí, aquellas cuyas raíces necesita la amazona para librarte de la maldición que te lanzó la bruja allá en aquella lejana y extraña posada que tenía por nombre ‘El Esqueleto Enjaulado’. Pero sabes que por mucho que te lamentes o preocupes no conseguirás nada, por lo que no tardas en ponerte de nuevo en marcha, pero al momento sientes una sensación extraña que te indica que algo no anda bien...
 
    
 
   - Al instante te detienes para ver si escuchas algo, para tratar de descubrir lo que ocurre... Antes de seguir avanzando, realiza una tirada de PER con una dificultad 5 para comprobar si detectas algo fuera de lo normal. Recuerda, tira un dado y súmale lo que tengas en PER.
 
   - Si el resultado es 5 o más: 285
 
   - Si el total suma 4 o menos: 300 
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   Intimidado por la aterradora imagen que presenta esa nueva galería que desciende completamente en vertical, empiezas a ponerte muy nervioso, ya que estás perdiendo un tiempo precioso. Es por eso que decides abandonar cuanto antes ese lugar, y tu primer impulso es dirigirte hacia la otra puerta que habías visto desde tu antigua posición debajo del carro, aquella que tenía muy cerca una ventana que permitía ver el interior. Así, sales con cautela del edificio, y tras cerrar la puerta a tus espaldas, regresas sobre tus pasos, amparándote en las sombras, hasta que vuelves a encontrarte bajo la carreta, en el mismo lugar donde abandonaste la cuerda. Sigue leyendo en el 371.
 
    
 
    
 
   270 / Campamento base
 
    
 
   Tras continuar avanzando a buen ritmo y sin pausa, bajo un cielo gris y mortecino, a medio éstrio crees estar próximo a tu destino, pues lo que ves guarda un gran parecido con las indicaciones que aparecen en el mapa que te entregó la hechicera. Ante ti se abre una amplia llanura cubierta de una verde hierba que te llega por las rodillas, y al fondo de esa vasta planicie, a lo lejos, ves una única y escarpada montaña a cuyos pies debe encontrarse la gran excavación que andas buscando.
 
   Animado por dicha estampa, aprietas el paso para llegar cuanto antes, pues se ha levantado una fría brisa que presagia lluvia, y lo último que deseas en esos momentos en adentrarte en las minas con las ropas empapadas de agua. Siguiendo de esa forma en línea recta hacia la montaña, vas ganando terreno hasta que encuentras una especie de antigua calzada abandonada, un camino hecho de piedra en muy mal estado, que crees que pudo pertenecer a los duÿmors, los enanos que explotaron esas minas y que podrían usar esa vía para transportar los minerales obtenidos hacia su verdadero hogar, situado en las profundidades de los cercanos Montes Úreher. Fuese cual fuese la función final de esa calzada, lo cierto es que te es de mucha utilidad, pues en esa zona aislada y deshabitada de Úrowen, tienes muchas posibilidades de que te conduzca directamente hasta las minas abandonadas. Con esa idea en mente, continúas avanzando a buen ritmo hasta que al fin, a media tarde y con la montaña ya muy próxima a ti, descubres aquello que estabas buscando, una enorme y antigua excavación realizada en la superficie del terreno, una gigantesca cantera llena de rampas esculpidas en la dura roca que conducen hacia las profundidades de tan descomunal foso. 
 
   Abrumado por la majestuosidad del yacimiento, te detienes a contemplar todo lo que te rodea, buscando con la mirada un posible acceso a las minas, la supuesta boca de un túnel que te permita el paso. Pero tras estar un rato observando, no descubres nada parecido a una entrada, por lo que decides descender para tratar de encontrar tu objetivo. De esa forma, empiezas a caminar por una de las rampas, guardando cuidado de no caerte desde esa altura a la vez que vigilas el terreno, pues todo eso es muy antiguo y temes que se pueda producir algún tipo de desprendimiento que te arrastre a una muerte segura. No obstante, desciendes con rapidez y cuando llevas un buen trecho recorrido, descubres una especie de pasillo artificial que gira a la izquierda tras pasar una enorme roca que sobresalía del terreno. Sin dudarlo, optas por seguir esa nueva ruta, pues se trata de una zona que quedaba fuera de tu vista desde la parte superior del yacimiento. Es entonces cuando descubres una nueva ramificación del terreno que te conduce hasta una amplia zona, también excavada en la roca, donde ves tres construcciones de madera pegadas a las paredes. A simple vista, se encuentran en muy mal estado de conservación, con los tablones podridos, y con una de las amplias puertas tirada en el suelo. Es ése el lugar hacia el que decides dirigirte, pues al estar abierto te permitirá observar el interior sin necesidad de tocar nada.
 
   Conforme te vas acercando, te das cuenta de que se trata de unas construcciones muy extrañas, realmente peculiares, pues no parecen tener profundidad alguna. Más bien te da la impresión de que son simples fachadas de madera, adosadas a la pared de piedra. Dichas sospechas se confirman cuando llegas a la entrada a la que te dirigías, aquella cuya puerta descansa en el suelo, y que en esos momentos se encuentra bajo tus pies, pues has tenido que subirte a ella para poder asomarte al interior. Lo que ven tus ojos en esos momentos no hace más que sorprenderte, pues ante tu atenta mirada ves una pequeña habitación totalmente vacía, tras la cual se abre un espacioso túnel que desciende hacia las profundidades de la tierra. No hay dudas de que has encontrado la entrada a las minas, lo que andabas buscando con tanto interés, pero ese hecho te hace pensar en las otras edificaciones que hay cerca de ti, ya que si como sospechas esconden otros galerías similares, te enfrentarás a tu primer reto, pues habrá tres entradas en lugar de una, y muy a tu pesar tendrás que elegir una de ellas.
 
   Por desgracia, tus pensamientos se confirman cuando te diriges a las otras construcciones y abres sus puertas, pues tal y como temías, encierran otros dos túneles similares al primero. Así, mucho antes de lo que habías esperado tendrás que decidir tu camino, optando por uno de los tres conductos que en teoría deberían llevarte hasta las entrañas de las minas...
 
    
 
   - Si eliges el primero de ellos, el de la puerta tirada en el suelo: 197
 
   - Si optas por descender a través del segundo: 224
 
   - Si prefieres probar suerte con el tercero de los túneles: 238
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   Tras tomar tu decisión, avanzas por un sinuoso túnel que poco a poco va descendiendo, adentrándose en las profundidades de la tierra. Todo parece estar completamente vacío y en una calma total, por eso tu sorpresa es enorme cuando de repente te topas con un extraño que viene de frente, alumbrado por la luz de un candil sujeto a una pequeña carretilla que empuja con fuerza, en la que transporta lo que parece ser medio cerdo recién sacrificado. Todo indica que se trata de la persona encargada de cuidar de la bestia de la entrada, a la que se dispone a alimentar. Pero no te da tiempo a pensar en mucho más, pues nada más verte, el extraño suelta la carretilla y empuña sus armas para acabar con la vida del intruso que ha entrado en sus dominios...
 
    
 
   - Guardián de la cueva: Alfanje (DES). Daño: 1d6+3 / DES 5 / PV: 27 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 1 PV / Habilidad Especial: Látigo. Además de su alfanje, en la mano izquierda este rival sujeta un intimidante látigo. Cada vez que tu enemigo logre herirte, además de su daño habitual con el alfanje, tira otro dado. Si el resultado es 5 o más, significa que además del daño ocasionado por su arma principal, te ha atacado también con su látigo y te ha alcanzado. Por ello, pierdes un punto extra de vida, y además con el látigo te inmoviliza alguna de las extremidades, lo que a efectos de juego significa que tienes un -1 en tu próxima tirada enfrentada de ataque.
 
                 
 
   - Si vences a tu enemigo: 351
 
   - Si tu rival logra derribarte: 283
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   Con un ataque brutal y realmente devastador, haces que la amazona caiga de bruces sobre el suelo, donde tras convulsionarse varias veces, termina sus éstrios de vida sobre la faz de Úrowen con su cuerpo tirado en un inmenso charco de sangre. Inmediatamente, giras la cabeza para buscar a la elfa, quien también ha conseguido librarse de su rival, aunque no ha salido indemne, pues ves claramente cómo sangra por una herida abierta en su pierna izquierda.
 
   —¡Deprisa, vienen más! —te dice tu compañera tras asomarse a las escaleras por las que habéis llegado a ese nivel de la alta torre—. ¡Sigue tú solo y encuentra a Marok-häi! ¡Rápido, sube a la siguiente planta y cumple tu misión! ¡Yo me encargaré de cubrirte las espaldas!
 
   Al instante, ves con sorpresa cómo la elfa enfunda las dagas con las que ha luchado hasta ese momento, y empuña dos espadas curvas que han permanecido ocultas bajo su larga capa.
 
   —¡Rápido, no pierdas más tiempo! —te grita justo antes de comenzar el descenso por las escaleras, donde claramente escuchas los pasos de nuevos enemigos subiendo a la carrera. Sin duda tu compañera quiere aprovecharse de ese estrecho espacio para combatir, pues así podrá enfrentarse a un solo adversario cada vez y no podrán sorprenderla por la espalda. Comprendiendo que hay mucho en juego y que debes aprovechar al máximo cada instante, emprendes la carrera hacia un nuevo tramo de escaleras que hay frente a ti, las mismas que te conducirán hacia la planta superior de la torre. En esos momentos eres muy consciente de que te has metido en una ratonera sin salida plagada de enemigos, pero ya lo único que puedes hacer es seguir adelante y luchar lo mejor que sepas en primer lugar para cumplir la misión, y por supuesto para salvar la vida.
 
   De esa forma, sumamente concentrado en todo lo que te rodea, sigues tu rápido ascenso hasta alcanzar la planta superior. Lo primero que divisas con pesar son unas nuevas escaleras que continúan subiendo, por lo que al no hallar ningún enemigo en la sala en la que te encuentras, corres hacia ellas para seguir ascendiendo. Pero tus ilusiones de salir airoso de ese nivel se desvanecen de un plumazo cuando ante ti comienza a formarse un remolino en el suelo que te obliga a retroceder sobre tus pasos; tal es la fuerza del viento huracanado que ahí se ha levantado. Ante tu sorprendida mirada, el aire empieza a arrastrar en círculos un enorme montón de arena que parece surgir de las propias paredes, dando forma a una extraña criatura que te bloquea el paso. Angustiado por lo que pueda ser ese engendro, tratas de acercarte para alcanzar las escaleras, pero nada puedes hacer para llegar a ellas. Es por ello que no te queda más opción que aguardar a que amaine el viento, lo que no tarda en suceder, al tiempo que el extraño ser acaba de tomar forma ante tus ojos. Se trata de una criatura enorme, descomunal, tan alta que su grotesca cabeza casi alcanza el techo de la sala donde os encontráis. Su cuerpo, igualmente deforme y horrible, es realmente aterrador, con dos brazos colosales con los que se golpea el pecho. Pero lo peor de todo es su rugosa piel, pues esa bestia parece estar hecha de sólida roca. Poco más te da tiempo a distinguir, ya que en cuanto acaba de tomar forma y el viento cesa por completo, el engendro de piedra surgido de la nada se abalanza directamente sobre ti con un ensordecedor rugido. Ha llegado el momento de emplearte a fondo para tratar de salvar la vida del ataque de esa auténtica bestia...
 
    
 
   - Elemental de Tierra: Puños de piedra (FUE). Daño: 1d6+3 / FUE 5 / PV: 30 / Armaduras: revestimiento de durísima roca. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Presa. Si el Elemental de Tierra saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha conseguido cogerte con ambos brazos, de modo que emplea una fuerza terrible para tratar de romperte todos los huesos. Debido a tan brutal ataque, el peto que lleves puesto sufrirá las consecuencias (independientemente del resultado de la localización del daño, que como es habitual servirá para determinar los PV que pierdes debido al daño que te hace el Elemental, que en este caso sería 9, al sumar 6+3, menos lo que te protejan tus armaduras, y teniendo en cuenta la localización). Como se ha señalado, aparte del ataque habitual, para representar que el Elemental además te ha cogido y literalmente te ha aplastado, tu peto (P) sufre las consecuencias, de modo que de forma permanente, es decir, en el resto del libro hasta que consigas un nuevo peto, te protegerá un punto menos de vida (modifícalo en tu ficha). Si el elemental te atrapa más de una vez, estos puntos serán acumulables, hasta que el peto te proteja 0 PV, por lo que en ese caso será totalmente inservible para el resto del juego y podrás borrarlo de tu ficha.
 
    
 
   - Si el Elemental logra acabar contigo: 378
 
   - Si eres capaz de vencer a este durísimo rival: 321
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   Sin saber hacia dónde dirigirte y sumamente nervioso por todo el jaleo que has montado cuando debías pasar desapercibido, miras a tu alrededor y lo que ves hace que te quedes asombrado, pues no esperabas descubrir al mismísimo Toljröm corriendo por el final de la calle que hay ante ti. No tienes duda alguna de que se trata de él, por lo que sin pensártelo dos veces, sales en su persecución para tratar de alcanzarlo, pues estás seguro de que aún puedes sacarle mucha más información a ese desgraciado sobre su viaje y su maldito señor, tal y como te pidió Dhaliara. Así, emprendes una alocada carrera tras los pasos de Toljröm, que no deja de zigzaguear, cambiando constantemente de dirección para despistarte, ya que al mirar atrás en uno de esos cruces, se ha dado cuenta de que lo estás persiguiendo, y ha aumentado el ritmo de su huida. Pero todo indica que eres más rápido que él, por lo que de seguir así no tardarás en darle alcance... 
 
   Ése es tu mayor deseo en esos momentos, atrapar a tu víctima para sacarle todo lo que sabe. No obstante, por desgracia la fortuna parece abandonarte una vez más, pues tras girar en una esquina, no hay ni rastro de Toljröm y te encuentras en una pequeña plaza con dos caminos posibles por los que continuar tu búsqueda...
 
    
 
   - Si optas por seguir por un estrecho callejón que hay a tu izquierda: 304
 
   - Si prefieres continuar por una calle más ancha, situada a tu derecha: 322
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   Agotado mentalmente después de las muchas penalidades que has sufrido en tu largo camino, decides relajarte un poco y disfrutar del momento. Es por ello que optas por buscar un lugar adecuado donde poder dar rienda suelta a tus instintos, por lo que empiezas a preguntar a algunos de los mercaderes con los que te cruzas, sin duda los más adecuados para ayudarte en esta labor. Gracias a ellos, te diriges hacia las afueras de la ciudad, hacia una especie de posada llamada ‘La Araña en su Tela’.
 
   Cuando entras descubres que está atestada de gente, sobre todo extranjeros, comerciantes en su mayoría, pues las amazonas de Bälkaar, sumamente disciplinadas, no suelen frecuentar este tipo de establecimientos donde el vino y la cerveza corren por doquier. Animado por lo que ven tus ojos, te diriges directamente a la barra, donde eres atendido por un joven mozo.
 
   —¿Qué va a ser? —te pregunta el muchacho nada más acercarse a ti.
 
    
 
   - Jarra de vino especiado: 1 zaifa.
 
   - Jarra de cerveza negra: 1 zaifa.
 
   - Jarra de hidromiel: 1 zaifa.
 
   - Vaso de aguardiente: 1 zaifa.
 
    
 
   Nada más pedir lo que deseas, el mozo te lo sirve diligentemente (y te cobra), y es en esos momentos cuando sorprendido escuchas una voz que se dirige a ti:
 
   —¡Hola, guapo! Eso que bebes tiene muy buen aspecto. Me encantaría que alguien como tú me invitase a una copa.
 
   Cuando te giras, descubres que quien ha hablado es una persona de sexo opuesto al tuyo (o de tu mismo sexo, según los gustos de cada uno). Se trata de alguien bastante atractivo, por lo que inmediatamente llama tu atención. Además, percibes claramente que se ha bebido alguna que otra jarra de hidromiel, lo que hace que un ligero rubor cubra sus mejillas.
 
   —Y bien... ¿qué me dices? ¿Vas a invitarme a un trago? —añade al ver tu indecisión.
 
    
 
   - Si optas por entablar conversación e invitar a esa persona a beber: 297
 
   - Si prefieres olvidarte de ese extraño, quien claramente está borracho: 309
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   Con una última y brutal acometida haces que tu rival se desplome sobre el suelo de la cueva, totalmente inerte, sin vida. Has luchado con gran fiereza, demostrando una enorme valentía, y como recompensa has logrado vencer a un rival que era muy superior a ti. En esos momentos, mientras tu corazón va recuperando su latido habitual, observas con satisfacción el cadáver que tienes ante ti, una auténtica montaña de carne y sangre que a punto ha estado de acabar contigo. Pero no tienes tiempo que perder, pues algo llama tu atención en esos momentos, ya que cuando miras hacia el mar, ves en la distancia el resplandor de los candiles de una gran embarcación, y tres luces más pequeñas que parecen aproximarse. Todo indica que son botes avanzando hacia la cueva, piratas que debían de estar en su nave y que ahora se dirigen hacia ahí para desembarcar. Es por ello que te diriges con rapidez hacia la mesa que hay cerca de ti, pero lo único que descubres es un montón de comida, así como vino en abundancia. Desesperado ante la proximidad del peligro, sigues buscando con rapidez, tratando de encontrar algo de valor que poder llevarte, pero todos tus esfuerzos resultan inútiles hasta que abres uno de los toneles que hay en el campamento. Lo que ven tus ojos hace que te estremezcas, pues el barril está lleno de objetos de un valor incalculable, piedras preciosas en su mayoría, aunque también hay anillos, collares y pulseras de resplandeciente oro. Sabiendo que no tienes ni un momento que perder y que serás incapaz de llevarte esa pesada barrica, dejas completamente vacía tu bolsa de piel (tendrás que deshacerte de todos tus objetos), y rápidamente empiezas a llenarla de riquezas, más que suficientes para llevar una vida acomodada y apartada de la guerra. 
 
   Las luces de las barcas cada vez están más cerca, de modo que en cuanto tienes llena tu bolsa echas a correr hacia el conducto por el que has llegado hasta ahí, con el fin de escapar de la cueva de los piratas. Por fortuna te da tiempo a huir de ahí antes de que los ocupantes de los botes se den cuenta de tu presencia, y del mismo modo la suerte te sonríe, pues no sufres ningún contratiempo en tu regreso a través de los túneles. Gracias a ello, no tardas en estar de nuevo al aire libre, en la zona de bosque que fue quemada para simular la presencia del dragón.
 
   Nadie puede negar que has cumplido con creces la misión que te encomendó la elfa, pues no sólo has descubierto el engaño de los piratas, sino que además has conseguido llevarte contigo un sinfín de riquezas. Entonces una nueva idea empieza a tomar forma en tu mente, pues ante ti se abren dos posibles opciones. Ahora veremos qué es lo que estás dispuesto a hacer...
 
    
 
   - Si tal y como habías prometido decides regresar al puerto para encontrarte con los elfos en su barco, continúa leyendo en el 293. En este caso podrás quedarte con las joyas, ocultas en tu bolsa de piel, pero será un secreto que guardarás frente a Dhaliara, ya que de saberlo te exigirá tales riquezas para costear la inminente guerra contra tus enemigos, los seguidores de Zorbrak, el Dios Dragón. No obstante, estás en tu derecho a quedártelas y a seguir formando parte de sus filas.
 
   - Si por el contrario tu honor no vale tanto como lo que has robado, y optas por huir de la ciudad en solitario, llevándote contigo todas esas riquezas para gozar de una buena vida, lo más alejada posible de la guerra, pasa al apartado 248.
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   Siguiendo tu instinto, te pones de nuevo en marcha y oculto entre las sombras, te aproximas al cercado y empiezas a avanzar sigilosamente hacia la nueva dirección elegida, tratando de encontrar algún punto por el que saltar. De ese modo, caminas con cautela durante un buen trecho, mientras la valla sigue el contorno marcado por las colinas que vas dejando atrás. Atento a todo lo que te rodea, no pareces encontrar ningún lugar por el que colarte, hasta que al fin algo llama poderosamente tu atención, pues uno de los grandes tablones que componen la cerca parece estar astillado y quebrado hacia fuera, como si algo se hubiese estrellado contra él desde el interior del recinto, hasta casi partirlo en dos. Interesado por ese hecho, empujas la parte superior de la tabla y ves que se mueve, pues parece estar casi suelta. Animado, empujas adelante y atrás repetidas veces, de manera que el tablón cada vez se va inclinando más, hasta que al fin la parte superior cede del todo y cae al suelo, dejando un estrecho espacio a media altura en el que crees que podrías apoyar el pie, lo que te permitiría saltar al otro lado con facilidad. Así, haces lo que tienes en mente, y no tardas en estar sobre el cercado, de modo que tras agarrarte con fuerza y dejarte caer, de repente te encuentras en el interior del recinto sin que al parecer hayas llamado la atención de ningún centinela. Continúa leyendo en el 317.
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   Ese despiadado rival ha conseguido aplastarte. Te ha humillado terriblemente y no podrás seguir adelante con tus aventuras sin deshacerte de él. Como penalización por haber sido derrotado puedes elegir una de estas opciones antes de volver a enfrentarte a tu enemigo. Puedes optar por perder un punto de experiencia, borrar de tu ficha uno de tus objetos, o hacer que alguna de tus armaduras te proteja para siempre un punto menos de vida, ya que ha resultado muy dañada durante la pelea. Escoge una de estas opciones, modifica tu ficha de personaje y regresa al apartado del que venías para volver a hacerle frente a tu rival.
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   Impaciente por cumplir cuanto antes con tu objetivo, caminas a paso rápido a través de una galería que se va estrechando cada vez más. Tanto es así, que de repente te ves obligado a caminar agachado, por lo que incluso piensas en darte la vuelta para probar otro camino, pero en lugar de eso sigues avanzando, abriéndote paso por la impenetrable oscuridad de las viejas minas duÿmors. 
 
   Es en esos momentos cuando una extraña sensación de claustrofobia se empieza a apoderar de ti, pues sientes el peso de toda una montaña encima de tu cabeza, pero por fortuna todo pasa muy rápido, pues no tardas en llegar a una nueva sala con el techo a mucha más altura, en la que ves una desvencijada puerta de madera. Con suma curiosidad, te acercas a investigar y abres el portón que da paso a una nueva estancia. Desde el lugar en el que te encuentras observas que se trata de una especie de alcoba de descanso para los mineros, pues en las paredes hay excavados numerosos habitáculos a modo de literas. Incluso aún quedan restos de los jergones de los enanos, así como algunas mantas tiradas por el suelo.
 
   Al no hallar peligro alguno en esa sala, decides adentrarte en ella para explorar, de manera que te acercas a una mesa en la que alguien abandonó hace mucho tiempo los restos de su cena, un montón de huesos blanquecinos, junto a una pequeña jarra. Mueves el candil de un lado a otro de la oscura estancia para ver si descubres algo, y es entonces cuando un bulto llama tu atención, pues en uno de los habitáculos alguien pareció dejarse olvidadas unas viejas botas. Atraído por ellas te acercas a observarlas, y es al moverlas cuando descubres que esconden algo en su interior, ya que al volcarlas encuentras 20 zaifas muy oxidadas, pero zaifas al fin y al cabo.
 
   Satisfecho por tu inesperado hallazgo te las guardas sin dudar, y abandonas esa sala con una media sonrisa, ansioso por seguir explorando para encontrar las condenadas raíces que necesita la hechicera. Pasa al 288.
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   Aunque has aguantado todo lo que has podido, tu resistencia al alcohol no ha estado a la altura de ese auténtico animal, de modo que te desplomas sobre la mesa entre los gritos y aplausos de la multitud, mientras el seboso Görlok sonríe de pura satisfacción, dispuesto a guardarse las zaifas que ha ganado.
 
   Sólo pasado un buen rato tratas de centrar tu vista, y sorprendido ves cómo Toljröm está de pie a tu lado, observándote en silencio.
 
   —Has estado bien —te dice tras ver que abres los ojos—, pero ya te avisé de que Görlok jamás había perdido ante nadie. ¡Vamos, será mejor que te incorpores!
 
   Siguiendo las indicaciones de tu compañero, apoyas las manos en la mesa y levantas la cabeza, tratando de controlar el vómito y el mareo (debido a los efectos de la bebida, en tu próximo combate tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque, y harás frente a dicha pelea con 2 puntos menos de vida). Cuando finalmente eres capaz de mantener la verticalidad, recuerdas la misión que te ha llevado ahí, pues hasta el momento estás fallando estrepitosamente en aquello que debías cumplir. Es por eso que centras tu mentes para tratar de controlar de nuevo la situación con el fin sacarle toda la información posible a Toljröm. Sigue leyendo en el 199.
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   Nada más empezar con tu entrenamiento, Rámada te hace multitud de pruebas para hacerse una idea de tus habilidades mágicas, así como de tus características físicas. Eso no será más que el comienzo de unas durísimas jornadas en las que apenas dormirás nada, pues casi no tendrás tiempo para cumplir con todo lo que te ordena la amazona. De ese modo, realizas infinidad de ejercicios de concentración de energías arcanas, te sometes a un duro entrenamiento que endurece los músculos de tu cuerpo, e igualmente la amazona te enseña a serenar tu espíritu y liberar tu mente.
 
   Así, sometido a tan duro adiestramiento, poco a poco va pasando el tiempo hasta que los cinco éstrios de plazo terminan por consumirse. Casi no te has dado cuenta de cómo lo has hecho, pero el concluir el riguroso entrenamiento, has adquirido la siguiente habilidad especial. Anótala en tu ficha y borra las 80 zaifas que le pagas a Rámada. 
 
    
 
   - Espejo letal: debido a que esta técnica agota parte de tus energías, sólo se puede emplear una vez en cada combate. Cuando un enemigo saque un 6 en una tirada de daño contra ti, podrás realizar automáticamente este conjuro (sin hacer ningún tipo de tirada, ni gastar ningún punto de poder) que logra concentrar parte de tu energía vital, de tu propia esencia, y canalizarla contra tu rival. Gracias a ello, aunque tú sigues recibiendo el ataque y el daño de la forma habitual (eso no cambia en nada), parte de ese daño rebota contra tu adversario. Por ello, tu rival recibe 3 puntos de daño que pierde directamente en ese mismo momento, independientemente de las armaduras que lleve.
 
    
 
   - Tras despedirte de la amazona y abandonar la residencia de Rámada, vuelves a las calles de Bälkaar para continuar con tus aventuras. Regresa al 335 y elige otra de las opciones.
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   - Primer perro de presa hechizado y adiestrado: Colmillos (DES). Daño: 1d6+5 / DES 5 / PV: 24 / Armaduras: Campo de energía que le protege todo el cuerpo (localizaciones de la 1 a la 6). Protección: 3 / Habilidad Especial: Potencia de mordisco. Si el perro saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha hecho una presa perfecta y que ha apretado sus mandíbulas con todas sus fuerzas. Sumará 3 a su daño. Por tanto, como su daño es 1d6+5, si saca un 6 se le sumarían 3 más, lo que daría un total de 14 puntos de daño.
 
    
 
   - Segundo perro de presa hechizado y adiestrado: Colmillos (DES). Daño: 1d6+6 / DES 6 / PV: 27 / Armaduras: Campo de energía que le protege todo el cuerpo (localizaciones de la 1 a la 6). Protección: 4 / Habilidad Especial: Potencia de mordisco. Si el perro saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha hecho una presa perfecta y que ha apretado sus mandíbulas con todas sus fuerzas. Sumará 3 a su daño. Por tanto, como su daño es 1d6+6, si saca un 6 se le sumarían 3 más, lo que daría un total de 15 puntos de daño.
 
    
 
   - Tercer perro de presa hechizado y adiestrado: Colmillos (DES). Daño: 1d6+7 / DES 7 / PV: 35 / Armaduras: Campo de energía que le protege todo el cuerpo (localizaciones de la 1 a la 6). Protección: 5 / Habilidad Especial: Potencia de mordisco. Si el perro saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha hecho una presa perfecta y que ha apretado sus mandíbulas con todas sus fuerzas. Sumará 4 a su daño. Por tanto, como su daño es 1d6+7, si saca un 6 se le sumarían 4 más, lo que daría un total de 17 puntos de daño.
 
    
 
   - Lobo blanco hechizado y adiestrado: Colmillos (DES). Daño: 1d6+8 / DES 7 / PV: 40 / Armaduras: Campo de energía que le protege todo el cuerpo (localizaciones de la 1 a la 6). Protección: 5 / Habilidad Especial: Potencia de mordisco. Si el lobo saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha hecho una presa perfecta y que ha apretado sus mandíbulas con todas sus fuerzas. Sumará 4 a su daño. Por tanto, como su daño es 1d6+8, si saca un 6 se le sumarían 4 más, lo que daría un total de 18 puntos de daño / Veneno: cuando este engendro mágico logre herirte, si saca un 1 en su tirada de daño (Daño: 1d6+8), significa no sólo que te ha hecho 9 puntos de daño, sino que además ha conseguido inocularte el veneno que tiene en sus colmillos. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás dos puntos de vida debido a los letales efectos de la ponzoña. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras acabar con estas auténticas bestias: 386
 
   - Si tus rivales son capaces de derribarte: 327
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   De ese modo, continúas avanzando para cumplir cuanto antes tu misión, siempre atento por si ves algún rastro de la planta que has ido a buscar, aunque tu primer cometido es acabar con la vida de un zodonte, al que poder extraerle los dientes.
 
   Lentamente, pero sin pausa, caminas por un sinuoso conducto que de repente comienza a ensancharse hasta desembocar en una gran caverna natural, como puedes apreciar por las múltiples estalactitas y estalagmitas que llenan el lugar, un recinto del que parece haber varias salidas, ya que puedes contar hasta cinco galerías distintas a aquella por la que has llegado hasta ahí. 
 
   Impresionado por todo lo que ven tus ojos, sigues explorando la zona y descubres un par de carretillas abandonadas, así como algunas herramientas (varias palas y un par de picos oxidados) apoyadas en una de las paredes. Con una nueva idea en mente, das una vuelta a todo el recinto para tratar de descubrir lo que tiene que ofrecerte, de manera que cuando vuelves al punto de partida ya has tomado una decisión, pues ése te parece un buen lugar para tenderle tu emboscada al zodonte. Así, sumamente decidido, no quieres perder ni un instante más, por lo que siguiendo las indicaciones de la hechicera, viertes en el centro de la caverna todo el contenido del pequeño frasco que te entregó en su hogar, aquel que contiene una poción concentrada de un olor extremadamente fuerte, una fragancia que según te aseguró Sendhöra atraerá hacia ti a cualquier zodonte que se encuentre cerca. 
 
   Acto seguido, te retiras a un lugar apartado, y te escondes tras una enorme estalagmita que se eleva por encima de tu cabeza. Ya sólo te queda esperar a que aparezca una de esas bestias, mientras aprietas tu mano con fuerza alrededor del tarro que contiene la segunda de las pociones que te dio la hechicera, la misma que debes arrojar con certeza contra el cuerpo del zodonte para ganar algo de ventaja ante tan terrible rival.
 
   En completo silencio y casi aguantando la respiración, esperas con impaciencia el momento en que aparezca tu adversario. Mientras tanto, por el ambiente se ha extendido un fortísimo aroma dulzón, que te recuerda al olor de las flores, pero muy intenso y concentrado, excesivo. Sin duda debe tratarse de una fragancia atractiva para los zodontes, aunque por el momento parece no surtir efecto. Preocupado por la falta de actividad en la caverna, en contra de lo que te aseguró la hechicera, sacas la cabeza de tu escondite para tratar de ver algo, pero todo está muy oscuro más allá de tu candil. Impaciente, escudriñas las sombras para descubrir a tu enemigo, pero ante ti sólo hay un pozo de negrura dominado por el más absoluto de los silencios. Tanto es así, que pasado un buen rato comienzas a desesperarte, incapaz de controlar tus nervios, pero es en esos momentos de abatimiento cuando captas una leve vibración. Al principio es muy débil, tan débil que te parece haberlo imaginado, pero al poco comienzas a percibir un claro sonido, como de unas manos escarbando en la tierra. Entonces fijas la mirada en el espacio de terreno que tienes ante ti, a un par de pasos, completamente impresionado por lo que ven tus ojos...
 
   Poco a poco la tierra se va levantando en unos terrones que se desmoronan al rodar por un pequeño montículo que cada vez se hace más grande. Así, el suelo se va deshaciendo mientras se crea un hueco por el que de repente aparece una especie de tentáculo. Es totalmente blanco, y resplandece bajo la luz de tu candil. Sobre su siniestra piel se mueven un sinfín de pequeños filamentos que exploran cada palmo del terreno, pues el tentáculo comienza a arrastrarse por el suelo, explorando toda la zona que está a su alcance... De repente parece captar algo, pues en esos momentos el apéndice se desliza directamente hacia ti. Está tan sólo a un palmo de tus pies y empieza a ponerte realmente nervioso, pensando sólo en la idea de huir, aunque sabes que no puedes hacerlo, pues tu vida depende de ello. 
 
   Es entonces cuando ante tu sorprendida mirada comienza a aparecer el enorme cuerpo del zodonte, saliendo de la galería que ha abierto con sus garras. Al igual que el tentáculo, es totalmente blanco, con una resbaladiza piel carente de pelo o escama alguna. Unos pequeños ojos blanquecinos te hacen recordar su ceguera, ya que la vista es inútil en los oscuros túneles en los que los zodontes pasan sus vidas. Por ello, para orientarse han desarrollado un gran número de tentáculos con los que reconocen el terreno, y detectan y capturan a sus presas...
 
   No tienes tiempo de fijarte en mucho más, pues de repente observas con horror cómo tres de esos deformes tentáculos se lanzan contra ti. 
 
    
 
   - Tras detectar tu presencia, el zodonte se dispone a atacarte, por lo que sin dudar un instante, antes de entablar combate cuerpo a cuerpo, abres el frasco y arrojas contra el cuerpo de la bestia el segundo brebaje que te dio la hechicera, un elixir que según te dijo la amazona, dañará su piel y le impedirá moverse con soltura. 
 
   - Debido a la cercanía y al gran tamaño del cuerpo del zodonte, es muy fácil dar de lleno en tu objetivo. Sólo los nervios o una mala jugada del destino pueden hacer que falles el lanzamiento. Para ello tira un dado y cruza los dedos, pues si sacas un 1 habrás errado el disparo, de manera que el tarro se estrellará contra el suelo, y la poción se perderá, esparcida sobre la fría roca, sin alcanzar el cuerpo del zodonte. Acto seguido, prepárate para hacerle frente a esa monstruosa criatura que está deseando probar el sabor de tu sangre...
 
    
 
   - Zodonte: Golpe y presa con sus tentáculos y garras (DES). Daño: 1d6+3 / DES 6 (Si le has arrojado la poción con éxito, su DES bajará a 5) / PV: 23 / Armaduras: Capa de grasa y piel muy gruesa. Zona de acción: cubre todas las localizaciones, de 1 a 6. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Ataque múltiple con sus tentáculos. El zodonte, además de con todo su cuerpo, te ataca con 3 tentáculos que actúan de forma independiente. Al final de cada ronda de combate, cada uno de ellos te quitará un punto de vida extra, pues te están aprisionando mientras tú tratas de luchar contra tu rival. Cuando ganes una tirada enfrentada de ataque, puedes optar por tratar de herir a uno de los tentáculos para intentar cortarlo en lugar de atacar directamente el cuerpo del zodonte. Si acabas con uno de ellos, en esa ronda ya no perderás el punto de vida que te quitaría. Si consigues deshacerte de los 3 tentáculos, ya no perderás ningún punto de vida extra y podrás centrarte en acabar con el zodonte. Los tentáculos tienen 7 puntos de vida cada uno, y carecen de armaduras y de localización del daño. 
 
    
 
   - Si eres capaz de acabar con la vida del zodonte: 194
 
   - Si esta monstruosa criatura logra vencerte: 231
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   Aunque has luchado con suma valentía, todos tus esfuerzos han resultado inútiles frente a un enemigo tan diestro y experimentado como el que tienes ante ti. Pierdes un punto de experiencia debido a la derrota, aunque este hecho te permite levantarte con rapidez para volver a hacerle frente a tu rival. Regresa al apartado 271 y acaba con la vida de ese miserable.
 
    
 
    
 
   284 / Campamento base
 
    
 
   De ese modo, te pones de nuevo en marcha para dirigir tus pasos hacia la citada torre, pues debes localizarla y estudiar bien su posición, así como familiarizarte con el entorno que la rodea. Además, debes buscar un buen lugar para descansar y pasar la noche, y se te ocurre que una visita al mercado de la ciudad no estaría mal para mejorar o completar tu equipo de cara a los inminentes combates del éstrio siguiente.
 
    
 
   - Si optas por localizar la torre y estudiar su posición... (A efectos de juego, no deberías saltarte este apartado para ser coherente con los objetivos de tu misión. Recuerda que estás en un campamento base y que podrás regresar a este apartado): 316
 
   - Si quieres visitar el mercado de Bälkaar para gastar algunas zaifas: 330
 
   - Si prefieres buscar un lugar para pasar la noche y descansar durante el resto del próximo éstrio hasta que llegue el momento de enfrentarte a Marok-häi... (Una vez que elijas esta opción, no podrás regresar a este campamento base): 359
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   Tras mover el candil hacia un lado y otro del túnel, te arrodillas en el suelo junto a una de las paredes, pues te ha parecido ver algo a baja altura. Efectivamente, cuanto te aproximas más puedes ver con claridad un pequeño orificio perfectamente redondo que te transmite muy malas vibraciones... Pero tu sorpresa es aún mayor cuando sigues observando la pared de la galería y un par de palmos más allá descubres otra abertura similar a la anterior, aunque a algo más de altura. No podrías asegurarlo desde la posición en la que te encuentras, pero te da la impresión de que más allá hay al menos otra oquedad más.
 
   En esos momentos dudas de lo que pueda tratarse, pues no estás seguro de nada, aunque te parece algo realmente extraño.
 
                 
 
   - Si optas por seguir adelante a través de esa galería: 313
 
   - Si decides regresar por donde has venido para llegar a la última sala y elegir otro de los túneles: 257
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   Sencillamente sublime. Sin duda te estás convirtiendo en un verdadero maestro en el arte de la lucha cuerpo a cuerpo. Por ello, así como por tu encuentro con esa siniestra criatura a la que has sido capaz de derrotar, ganas tres puntos de experiencia que pueden ayudarte mucho a mejorar tu ficha. Sigue así y llegarás a convertirte muy pronto en todo un ‘Héroe del Acero’. Continúa leyendo en el 246.
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   Tras prestar atención durante un instante, ves un leve movimiento entre la espesura, y entonces, mientras el terror se apodera de ti, distingues claramente la silueta de un tigre negro, con su enorme cabeza muy cerca de tu posición, observándote fijamente y a punto de saltar sobre ti. No estás equivocado, pues apenas te da tiempo a reaccionar antes de que el descomunal tigre se abalance sobre su cena. Pero por fortuna lo has descubierto a tiempo, y al menos puedes hacerle frente. Pasa al número 244.
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   A pesar de que estás agotado después de todo lo que te ha sucedido hasta llegar al lugar donde te encuentras ahora, decides seguir avanzando, pues no quieres pasar ni un instante más del necesario en esas horribles minas. Por el tiempo que ha transcurrido, en el exterior debe ser noche cerrada, aunque en esas profundidades no hay nada que indique el transcurso de los éstrios. Ansías respirar de nuevo el aire puro de la superficie, por lo que aprietas el paso y empiezas a recorrer el oscuro túnel que tienes ante ti. Avanzas de ese modo un buen trecho sin vacilar, hasta que de repente te parece oír un lejano murmullo. Alerta ante un posible peligro, das varios pasos para aproximarte más y entonces respiras aliviado, pues lo que escuchas te da la impresión de ser una abundante corriente de agua. Animado por esa idea, continúas tu marcha hasta llegar al final de la galería, que desemboca en una gruta enorme por la que pasa un ancho río de tranquilas aguas.
 
   Sorprendido por la imagen que te ofrece ese caudal subterráneo, te aproximas a él y en la distancia, pegadas a la orilla que hay a tu derecha, logras distinguir varias plantas cuyas alargadas hojas parecen concordar con las que hay dibujadas en el documento que te entregó Sendhöra. Sin duda debe tratarse de las extrañas y escasas alédoras, cuyas raíces has ido a buscar. Satisfecho por estar a punto de cumplir tu objetivo, te diriges hacia ellas y cuando las tienes ante tus pies, te dejas caer de rodillas sobre la húmeda arena que hay junto al río que se encuentra justo al lado. Sin perder ni un momento, dejas el candil en el suelo y comienzas a tirar de una de las plantas, que sale con facilidad dejando al descubierto una bulbosa y gruesa raíz, que por su aspecto te recuerda a una cebolla. Tras observarla unos instantes, te dispones a guardarla en tu bolsa antes de ir a por la segunda, pues según te dijo la hechicera, al menos necesitará tres de esas raíces. Pero justo en esos momentos ocurre algo totalmente inesperado, pues en un abrir y cerrar de ojos una horrible bestia emerge del tranquilo río, te atrapa entre sus enormes fauces y te arrastra bajo el agua sin que puedas hace nada para evitarlo... 
 
    
 
   - Tendrás que combatir con fiereza para tratar de salir de ahí con vida, pues debido a que peleas en el agua (lo que limita terriblemente tus movimientos), y a que gran parte de tus esfuerzos se centran en sacar la cabeza a la superficie para respirar, en este combate tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque. Por fortuna, cuentas con todo tu equipo, así que piensa bien en la forma de emplearlo.
 
    
 
   - Criatura acuática desconocida: Colmillos (DES). Daño: 1d6+4 / DES 3 / PV: 23 / Armaduras: Piel escamosa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Asfixia. Si la criatura saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha apresado con fuerza y te hunde en el río, impidiéndote respirar en ese turno. Por ello, perderás los puntos habituales del ataque, en este caso 10 (6+4), teniendo en cuenta los modificadores de la tirada de localización del daño y tus armaduras. Pero además perderás 2 puntos de vida extra para representar la asfixia que estás sufriendo en esos momentos. Estos dos puntos sólo se pierden en ese turno, ya que a efectos de juego se entiende que al final logras zafarte y respirar de cara a la próxima ronda. Para volver a perderlos, la criatura debe sacar otro 6 en una tirada de daño.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a esta criatura: 225
 
   - Si a pesar de tus intentos caes derrotado: 305
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   - Alto Elemental de Fuego: Puños de fuego (FUE). Daño: 1d6+8 / FUE 7 / PV: 90 / Armaduras: revestimiento de lava candente. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 5 PV / Habilidad Especial: Presa. Si el Elemental saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha conseguido cogerte con ambos brazos, de modo que emplea una fuerza terrible para tratar de romperte todos los huesos. Debido a tan brutal ataque, el peto que lleves puesto sufrirá las consecuencias (independientemente del resultado de la localización del daño, que como es habitual servirá para determinar los PV que pierdes debido al daño que te hace el Elemental, que en este caso sería 14, al sumar 6+8, menos lo que te protejan tus armaduras, y teniendo en cuenta la localización). Como se ha señalado, aparte del ataque habitual, para representar que el Elemental además te ha cogido y literalmente te ha aplastado, tu peto (P) sufre las consecuencias, de modo que de forma permanente, es decir, en el resto del libro, te protegerá un punto menos de vida (modifícalo en tu ficha). Si el elemental te atrapa más de una vez, estos puntos serán acumulables, hasta que el peto te proteja 0 PV, por lo que en ese caso será totalmente inservible para el resto del juego y podrás borrarlo de tu ficha.
 
                 
 
   - Si vences a este terrible enemigo: 376
 
   - Si es el Elemental quien acaba contigo: 327
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   Después de una larga lucha realmente épica, finalmente te alzas con la victoria ante tan aterradora bestia. Debido a tu hazaña, ganas un punto de experiencia, pues no es fácil hacerle frente a tan letal y siniestra criatura. De ese modo, cuando al fin te tranquilizas y recuperas la respiración después de tan duro combate, miras a tu alrededor y vuelves a ser consciente del lugar en el que te encuentras. Tras la lucha ahora todo vuelve a estar en completo silencio en las escaleras, y por la calma que hay en el ambiente no parece que hayas llamado la atención de ningún otro centinela.
 
   Por ello, decides continuar con el descenso, ansioso por descubrir lo que tengan que ofrecerte esos subterráneos. Así alcanzas un angosto pasillo que se abre ante ti en línea recta, con varias puertas situadas a ambos lados, formando lo que sin duda son una especie de mazmorras. Sigues caminando y llegas a la primera de las puertas, de madera maciza y reforzada con gruesos herrajes. Está bien cerrada con llave, y al contrario que sucede en otros calabozos, no hay ningún ventanuco que te permita ver el interior de la celda. Sin tiempo que desperdiciar ahí, más aún teniendo en cuenta el cadáver que has dejado atrás al no hallar ningún lugar para esconderlo, decides no demorarte en ese pasillo, por lo que sigues avanzando en la única dirección posible, hasta que alcanzas una nueva escalera que desciende una vez más. Sin demora bajas por ella, y cuando llegas al final del trayecto, en lugar de encontrarte en una galería seca como la anterior, te encuentras en una especie de cloaca llena de inmundicias, con un agua negra y hedionda que te cubre hasta las rodillas. Pero por fortuna tienes algo de luz ahí abajo, ya que aunque te parece extraño, en un soporte situado en una de las paredes, hay una antorcha encendida. Su llama ya es muy débil, mortecina, lo que señala que lleva bastante tiempo encendida, aunque también indica que es muy posible que no estés solo en esos pasadizos. No obstante, olvidándote por el momento de esa idea, coges la tea ardiente y sigues avanzando por ese entramado de túneles que parecen extenderse ante ti. De ese modo recorres una buena distancia, hasta que llegas a un pequeño recinto donde confluyen varios caminos. Continúa en el 339.
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   De ese modo, continúas tu marcha, recortando terreno poco a poco con la ciudad de Bälkaar. Es así cómo de nuevo llegas a las tierras de cultivo próximas a la gran urbe, aunque una nueva noche te sorprende en el camino. Pero por fortuna encuentras una especie de vieja granja abandonada, donde puedes descansar al amparo de un techo que te da refugio. No obstante, no te demoras ahí más de lo necesario, de manera que antes de que Estrión asome en el horizonte, retomas de nuevo el camino, hasta que a media mañana ves en la distancia los altos muros de la ciudad de las amazonas. Es así, con energías renovadas, cómo recorres el último tramo del camino y cruzas por fin las puertas de la gran ciudad. Ansioso por reunirte de nuevo con la hechicera que te librará de la maldición, te diriges sin demora hacia su hogar, no sin antes preguntar a varias de las personas con las que te encuentras, pues orientarte en las laberínticas calles de la mítica Bälkaar resulta realmente complicado. Pero por suerte para ti son muchos los que parecen conocer a la poderosa Sendhöra, de modo que no tardas en estar ante la puerta de la hechicera, que golpeas sin dudar. Una vez más, te recibe el mismo hombre de edad mediana que ya lo hiciera la primera vez, quien tras reconocerte te permite el paso y te indica que esperes sentado en el banco de madera que hay en el pasillo de entrada.
 
   Por suerte no tienes que esperar demasiado, pues al poco es la propia Sendhöra quien acude a tu encuentro con una sonrisa en sus labios.
 
   —¡Vaya, has vuelto! —te dice la anciana mirándote fijamente—. Y eso sólo puede significar una cosa; que has tenido éxito en tu misión. ¿Me equivoco?
 
   —Ha sido más duro y arriesgado de lo que pensé en un principio, pero como decís, he tenido éxito...
 
   —¿Tienes las raíces que necesito? ¿Y qué me dices de los dientes del zodonte? ¿Los tienes?
 
   —Todo está aquí en mi bolsa, tal y como me pedisteis.
 
   —Bien, muy bien. Déjame verlo todo. Quiero comprobar que has traído lo que te pedí.
 
   Siguiendo las indicaciones de la hechicera, le haces entrega de los dientes del zodonte, así como de las raíces de alédoras, que Sendhöra parece observar con auténtico deleite.
 
   —Debo reconocer que me has sorprendido —dice al fin la anciana amazona—. No esperaba que cumplieras tan bien tu cometido, y en muy poco tiempo además. Sin duda hay algo en ti que te hace estar por encima del resto... Pero me estoy apartando del tema, pues supongo que estarás ansioso por librarte de tu maldición, así que como lo prometido es deuda, me pondré de inmediato a elaborar la poción que necesitas. Tardaré todo un éstrio en tenerla lista, así que pasarás aquí la noche. Estos dientes que me has traído bien se merecen mi hospitalidad. Haré que te acomoden en una habitación, y cenarás conmigo en mi mesa. Es lo menos que puedo hacer por ti dadas las circunstancias. Ahora, si me lo permites, me retiraré para comenzar con el brebaje. Hans se encargará mientras tanto de ti —añade la hechicera a la vez que señala al hombre que te ha abierto la puerta, quien se encuentra de pie a varios pasos de vosotros y ha escuchado toda la conversación.
 
   —Como ordenéis, señora —responde el criado haciendo una pequeña reverencia—. Si me acompañáis, os guiaré hasta vuestra habitación —dice dirigiéndose a ti.
 
   De ese modo, vuestros caminos se separan, pues Sendhöra asciende por las escaleras que la conducirán hasta el piso superior, donde se encuentra su sala de trabajo, mientras que vosotros avanzáis por un pasillo de la planta baja.
 
   —Si el señor lo desea, puedo hacer que os preparen un baño.
 
   Esas palabras son música para tus oídos, pues en verdad ni siquiera recuerdas cuándo fue la última vez que el agua caliente se deslizó por tu sucia piel. Es por ello que aceptas la oferta sin dudar, de manera que disfrutas de un agradable baño que hace que por unos momentos te olvides de todas las penalidades y los infortunios que has vivido hasta llegar ahí, pues por fin puedes disfrutar realmente de un merecido descanso; reposo que se ve acentuado por la túnica limpia y las sandalias que te ofrece el criado, quien llegada la noche te conduce hasta un amplio salón, donde la amazona te espera ante una mesa llena de comida. Pan recién horneado, pescado asado, vino en abundancia y frutas de muy diversos tipos hacen que te deleites con una maravillosa velada en compañía de la hechicera, quien contra todo pronóstico se muestra muy atenta y cordial contigo. Es por ello que no te queda duda alguna de que los dientes que le has traído desde las minas tienen un enorme valor para tu anfitriona, ya que de lo contrario no te estaría tratando de esa forma.
 
   Es tal vuestro grado de entendimiento, que la conversación se extiende en la sobremesa, entrada ya la noche, de modo que Sendhöra, tras haber ingerido un par de vasos de un fuerte orujo que tú también estás degustando, tiene la lengua tan suelta que ves una buena oportunidad de recabar algo de información sobre Marok-häi, la líder de las amazonas que Brádoc te pidió que eliminaras, tu próximo objetivo en la ciudad de Bälkaar en cuanto resuelvas con la hechicera el tema de tu maldición, lo que según parece quedará zanjado al éstrio siguiente.
 
   —Antes de venir por primera vez a esta ciudad, había oído hablar mucho sobre Marok-häi. ¿Es cierto todo lo que cuentan de ella? —dices de repente para conducir la conversación hacia el tema que te interesa.
 
   —Posiblemente lo sea, aunque los charlatanes siempre tienden a exagerar la realidad... Pero Marok-häi es la más diestra de nuestras guerreras. No tiene rival en el manejo del arco, cabalgando no hay mejor jinete sobre la faz de Úrowen, y daría su vida por proteger a nuestra reina.
 
   —Por lo que he oído, tanto Marok-häi como la reina están muy bien protegidas...
 
   —¡Así es! Las dos cuentan con una guardia de honor de la que, permíteme decirlo, un éstrio hace ya mucho tiempo formé parte.
 
   —¡No puedo creerlo!
 
   —¡Pues créeme porque es totalmente cierto! En aquellos tiempos protegíamos a la madre de la reina Zarkända, cuando ella ni siquiera había nacido. ¡Qué recuerdos me trae todo esto! Eran tiempos gloriosos, tiempos mejores... No como ahora. Entonces el honor tenía el valor que se merece... Pero todo eso ha cambiado...
 
   —¿Cómo llegaste a formar parte de la guardia de honor de la reina? —preguntas para tratar de animar a la amazona, y tu cuestión parece surtir efecto, pues Sendhöra te responde con fuerza, mostrando una sonrisa en sus labios.
 
   —¡Por supuesto tuve que pasar las tres pruebas! Todas las amazonas de la guardia de honor tienen que superarlas con éxito y siempre son diferentes, por lo que es imposible saber lo que puedes encontrarte en tan duro trance. Desde matar a alguien o robar algún objeto, hasta demostrar la destreza con el arco, realizar alguna proeza como sobrevivir en el desierto, o correr una distancia desmesurada... Así hasta tres veces, pues ése es el número de desafíos que hay que superar. Pero como te he dicho, eran otros tiempos... Ahora, aunque las pruebas siguen existiendo y todas esas amazonas... Bah, a veces todo me parece una pantomima, pues no tiene sentido que Marok-häi en persona se pase la mayor parte del tiempo en la Torre del Tambor. Ahí no hace nada, aunque algunos dicen que espera noticias, una paloma que portará un mensaje que decidirá el futuro de nuestro pueblo. ¡Pero es absurdo! Ninguna misiva puede ser tan importante como para que Marok-häi se pase los éstrios y buena parte de las noches en lo alto de esa torre.
 
   —¿Por qué tiene que ser ella? —preguntas interesado en la información que acabas de descubrir, pues puede serte tremendamente útil en tus propósitos.
 
   —La reina no confía en nadie más, y por eso es Marok-häi quien hace guardia.
 
   —¿Qué es la Torre del Tambor? ¿Dónde está?
 
   —Podrás verla casi desde cualquier parte de la ciudad. Se trata de una enorme atalaya de piedra que sirve para vigilar el mar ante un posible ataque. Es una torre sumamente alta, a cuya parte superior se accede por una estrecha y larguísima escalera. Es ahí donde descansan un gran número de tambores, enormes, más altos que cualquiera de las amazonas. Cuando suenan todos a la vez, su canto puede oírse por toda la ciudad, y ese sonido sólo significa peligro... ¡Más de una vez hice guardia en lo alto de esa torre! Pero dejemos de hablar de estos temas, pues sólo me traen recuerdos que con los tiempos que corren prefiero olvidar.
 
   Siguiendo los deseos de Sendhöra, desvías la conversación hacia otros asuntos para no hacer sospechar a la hechicera. Así pasáis un buen rato hasta que ya bien entrada la noche os retiráis para descansar, de modo que concilias un tranquilo y reparador sueño, ayudado por la promesa de la amazona, quien te ha asegurado que a la mañana siguiente estará lista la poción que te librará de la maldición de la bruja.
 
   De esa forma, tras una apacible noche finalmente te despiertas con las luces de un nuevo éstrio, y después de disfrutar de un frugal desayuno, eres conducido una vez más hasta los aposentos de Sendhöra, donde ya te espera la hechicera.
 
   —¡Aquí lo tienes! —exclama la amazona nada más verte—. Éste es el brebaje que te librará de tu maldición. Bébetelo todo ahora mismo, y con ello concluirán mis servicios, pues quedarás libre de la condena de esa bruja.
 
   Siguiendo las indicaciones de Sendhöra, te acercas a ella y coges la oscura botella que sostiene en sus manos.
 
   —Yo en tu lugar no olería esa poción, pues desprende un hedor bastante desagradable —te dice al verte dudar mientras acercas la botella a tu rostro—. Bébelo todo sin pensar. Adelante... Confía en mí.
 
   Así, sin más, empiezas a ingerir con rapidez el grumoso brebaje que parece pegarse a tu garganta, pues es sumamente espeso. Pero lejos de dejarte llevar por el asco que comienzas a sentir, tragas con más ganas hasta acabar con todo el contenido de la botella.
 
   —¡Bien hecho! —señala la hechicera—. Ahora será mejor que te sientes, pues puedes sentirte algo mareado.
 
   Tal y como te ha indicado la anciana amazona, comienzas a experimentar una desagradable sensación de vértigo, a la vez que una terrible punzada de dolor se apodera de tu estómago.
 
   —No te pongas nervioso. Todo eso es completamente normal. La poción está cumpliendo su función. —Oyes la voz de la hechicera, muy lejana, como si fuera un sueño—. Relájate... ¿Me escuchas? ¡Relájate!
 
   Pero las palabras de Sendhöra pronto se pierden en la nada, pues ya no eres consciente de lo que sucede a tu alrededor. Sigue leyendo en el 335.
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Con una sonrisa en sus labios al saber que estás dispuesto a seguir a su lado, Dhaliara te palmea la espalda e inmediatamente transmite tu decisión al resto de los elfos, quienes parecen sentirse orgullosos de contar contigo en su selecto grupo de guerreros de élite. De ese modo, seguís con el plan establecido, que según te cuentan consiste en llegar de noche a la ciudad de Wastmur, amparados por la oscuridad con el fin de alcanzar un pequeño almacén con el que cuentan los elfos, un refugio seguro donde poder organizarse para cumplir las importantes misiones que les han sido asignadas en tan peligrosa urbe.
 
    
 
   Nota del autor: En los éstrios en los que se desarrolla tu aventura, Wastmur, la colosal ciudad situada a orillas del Mar Abisal, se ha quedado pequeña para la ingente población que atrae el oro ofrecido por Krénator (el lugarteniente de Zorbrak, el Dios Dragón) a aquellos que acudan a alistarse en su ejército de mercenarios. Por este motivo, las calles y avenidas se han extendido más allá de las murallas, formando auténticos barrios extramuros que dan cobijo a un sinfín de mercenarios, cazarrecompensas, piratas y prostitutas. Y es que Wastmur, junto a Wruldor, forman el corazón del imperio creado por Krénator; el centro del ahora llamado ‘Reino de las Cien Lunas’. No en vano, desde el puerto de la ciudad cada éstrio zarpan numerosos barcos cargados de ladrones y asesinos que quieren viajar hasta las islas para alistarse en los ejércitos de Krénator. El oro que ofrece a sus seguidores es un buen reclamo. Nadie en Úrowen sabe con seguridad dónde consigue el hechicero tal cantidad de riquezas, pero lo cierto es que el oro existe realmente y parece no agotarse. Todo ello, unido a las promesas de conquista y poder que Krénator ofrece a sus hombres, ha convertido a Wastmur y a Wruldor en dos peligrosas ciudades, llenas de delincuentes que malgastan sus zaifas en diversión y que no dudan en desenvainar sus espadas ante la más mínima provocación. Así, las peleas son normales en la ciudad y cada éstrio se producen varias muertes por este motivo. Wastmur, la gloriosa ciudad desde la que Zorbrak dirigió en el pasado sus huestes de dragones, se ha convertido en un nido de víboras en el que la vida no tiene valor. Ése es el destino que pronto tendrás ante tus ojos.
 
    
 
   De ese modo, os acercáis a la ciudad bien entrada la noche, y atracáis el barco a las afueras del puerto para pasar lo más desapercibidos posible. Una vez en tierra, cubiertos todos con capas con capuchas que ocultan vuestros rostros y vuestros cabellos, avanzáis cautelosamente por las calles más oscuras que encontráis, abriéndoos paso hacia el extrarradio de la urbe, hacia uno de los numerosos barrios que han proliferado fuera de los muros de la ciudad. Por fortuna todo está desierto y en una calma total, por lo que alcanzáis con facilidad el edificio que os servirá de refugio. Ahí os recibe otro elfo que al parecer lo tenía todo preparado para vuestra llegada, pues tras atrancar bien la puerta de entrada, os lleva hasta una sala donde os aguarda una gran mesa llena de alimentos. Poco más sucede esa noche, ya que después de vuestro duro viaje y de disfrutar de la tardía cena, os retiráis a descansar hasta el éstrio siguiente, que promete estar lleno de nuevos peligros.
 
    
 
   —Te he traído algo para desayunar —te despierta la voz de Dhaliara, que inmediatamente te ofrece un poco de queso y pan—. Estrión ya se eleva en el cielo y debemos prepararnos para cumplir cuanto antes las misiones que nos han traído hasta aquí. Permanecer en Wastmur es muy peligroso para todos nosotros, por lo que tenemos que ser rápidos y muy cautos, para huir cuanto antes de esta peligrosa ciudad. Debemos hacer lo mismo que en Bälkaar, actuar y desaparecer. Hoy nos repartiremos los diferentes trabajos, pero antes debemos mejorar tu equipo —añade con una sonrisa, mirando tus armas y armaduras—. Si vas a colaborar con nosotros, estarás equipado como nosotros. Te estaré esperando. Ven a verme en cuanto estés preparado.
 
   Tras decir esas palabras, la elfa se marcha y te deja a solas con tu desayuno, que devoras con suma rapidez, pues las palabras de Dhaliara te han dejado muy intrigado. Tanto es así que no tardas casi nada en presentarte ante ella, quien te responde con una nueva sonrisa.
 
   —Vamos, sígueme; te llevaré hasta nuestro pequeño almacén, y podrás coger todo lo que quieras de él.
 
   De esa forma, a la luz de una vela sigues a la elfa por una estrecha escalera de caracol que os conduce hasta una especie de sótano, donde se detiene ante una gruesa puerta cerrada con un imponente candado. Sin demora lo abre empleando una llave que tenía guardada, y entonces se dirige de nuevo a ti:
 
   —Espera aquí un momento mientras enciendo alguna luz más.
 
   Entonces se adentra en la nueva sala, y desde fuera ves cómo va prendiendo algunas lámparas de aceite situadas en diferentes puntos de la estancia.
 
   —Vamos, ya puedes pasar.
 
   Siguiendo las indicaciones de Dhaliara, entras en la nueva habitación y lo que ven tus ojos te deja sin palabras, pues la espaciosa sala en la que te encuentras está literalmente atestada de armas, armaduras, pociones, y un largo etcétera de objetos que hacen que te quedes atónito.
 
   —Puedes coger todo lo que desees —te dice la elfa—. Vamos, no te cortes; equípate lo mejor posible porque te aseguro que todo te hará falta. 
 
    
 
   - Tal y como te dice Dhaliara, puedes coger todo lo que quieras sin que tengas que pagar nada. Deshazte de tus viejas armaduras si lo deseas. Bórralas de tu ficha y escribe las nuevas protecciones que cojas. Haz lo mismo con las armas, si es que deseas cambiar la que llevas por alguna de esta sala. Y llena tu bolsa de piel de pociones. Recuerda que sólo tienes espacio para seis objetos, por lo que borra aquello que no quieras conservar o que ya no vayas a necesitar, y completa tu bolsa con brebajes de este almacén, pues no tendrás que pagar ni una sola zaifa por nada de lo que hay aquí. Ahora piensa bien en lo que coges o dejas, y disfruta de estas maravillosas ‘compras’. 
 
    
 
   Equipamiento de los elfos de la nieve:
 
    
 
    
 
   Armaduras:
 
    
 
   - Casco élfico de Kríndaslon: Zona de acción: cabeza. Protección: 4 PV.
 
   - Cota de malla élfica (muy liviana): Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 5 PV.
 
   - Brazales de Kríndaslon: Zona de acción: brazos. Protección: 3 PV.
 
   - Grebas de Kríndaslon: Zona de acción: piernas. Protección: 3 PV.
 
    
 
    
 
   Armas:
 
    
 
   - Arco de los elfos de la nieve (sólo para cazadores): (DES). Daño: 1d6+3. Dificultad: 9.
 
   - Flechas: 15 (no ocupan espacio en tu bolsa).
 
   - Vopkhësh: Temida y famosa espada de dos manos forjada en Kríndaslon con un intrincado y curvado diseño que no tiene igual en todo Úrowen (arma de 2 manos, DES). Daño: 1d6+4. Característica especial: Tremendamente manejable. Dada la facilidad de movimientos que te permite el vopkhësh, mientras luches con él no podrás sacar 1 en ninguna de tus tiradas, ya sean tiradas enfrentadas de ataque, de localización del daño o de daño. Lanza de nuevo todos los dados en los que saques 1.
 
   - Martillo de Guerra: Bellísima y estilizada arma de combate forjada por los herreros de Kríndaslon. Se trata de un elemento muy poco común entre los elfos, pero sumamente efectivo en la lucha cuerpo a cuerpo (arma de 2 manos, FUE). Daño: 1d6+4. Característica especial: Tremendamente manejable. Dada la facilidad de movimientos que te permite este Martillo de Guerra élfico, mientras luches con él no podrás sacar 1 en ninguna de tus tiradas, ya sean tiradas enfrentadas de ataque, de localización del daño o de daño. Lanza de nuevo todos los dados en los que saques 1.
 
   - Cristal de Hielo: Gema mágica que emplea el frío de las nieves contra tu rival (MAG). Daño: 1d6+4. Característica especial: Mejora la canalización de energías. Dado el alto poder de este Cristal de Hielo, mientras luches con él no podrás sacar 1 en ninguna de tus tiradas, ya sean tiradas enfrentadas de ataque, de localización del daño o de daño. Lanza de nuevo todos los dados en los que saques 1. Si eres un hechicero, dada tu habilidad especial, que en las tiradas de daño convierte tus 1 en 3, al atacar con el Cristal de Hielo, las tiradas de daño en las que saques 1 ahora se convertirán en 4, un punto más que hasta ahora.
 
    
 
    
 
   Equipo diverso:
 
    
 
   - NOTA IMPORTANTE: Hasta completar el límite de tu bolsa de piel, puedes coger tantas pociones como quieras, y en este caso sin coste alguno para ti. Lo único que debes tener en cuenta es que la misma poción sólo puedes llevarla dos veces, es decir, no puedes llevar tres o más iguales.
 
                 
 
   - Raciones de comida para una semana (no ocupan espacio).
 
   - Poción curativa de las Kandrist. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6+4 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha.
 
   - Esencia vital (bebedizo). Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, sentirás una extraña energía recorriendo tu cuerpo; se trata de la esencia vital de la Cordillera de las Kandrist, donde está situada la Ciudad de Hielo de Kríndaslon de los elfos de la nieve. Los efectos de esta poción son inmediatos, de modo que durante ese combate tendrás 8 puntos más de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. 
 
   - Veneno élfico. Modo de empleo: extender por la hoja del arma u objeto mágico deseado justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para emplearlo una vez. Durante ese combate, cuando logres herir a tu rival por primera vez, no sólo le harás los puntos de daño correspondientes, sino que además le inocularás el veneno de tu arma. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate tu enemigo perderá 2 puntos de vida debido a los letales efectos de la ponzoña. Pierde estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque. Anota el frasco con el veneno en tu ficha en el apartado de tu bolsa de piel, pues ocupa uno de sus espacios. Cuando lo uses, bórralo. Estos puntos son acumulables a los efectos causados por ejemplo por un arma que haga heridas críticas, como el tridente. 
 
   - Poción arcana mayor. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, sentirás cómo las energías mágicas que hay en ti recorren tu cuerpo con fuerzas renovadas. Los efectos de esta poción son inmediatos, de modo que durante ese combate tendrás 3 puntos más de poder. Estos puntos extra sólo te servirán en ese combate. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. 
 
   - Elixir bälkiano. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, tu velocidad y tus reflejos mejorarán considerablemente, de modo que te convertirás en un enemigo realmente difícil de abatir. Durante ese combate sumarás 2 puntos adicionales a todas tus tiradas enfrentadas de ataque. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios.
 
   - Poción de escudo místico. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, alrededor de tu cuerpo aparecerá un aura azulada que te protegerá de los ataques de tu rival. Zona de acción: cuerpo completo, es decir, todos los puntos del 1 al 6 en las tiradas de localización del daño realizadas contra ti. Protección: 2 PV extra, a sumar sobre los puntos habituales que te protejan tus armaduras. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. 
 
    
 
   - Cuando acabes de equiparte, continúa leyendo en el 381. Piensa bien lo que haces, porque una vez que abandones esta sala no podrás volver a ella.
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   Dicen que la vida de todo héroe da lugar a una leyenda, y sin duda de seguir así, la tuya se escribirá con letras de oro. Te has convertido en todo un experto espía y guerrero, de modo que tus habilidades serán muy preciadas y puede que incluso decisivas en la horrible guerra que está a punto de estallar en las Tierras de Úrowen... Ganas dos puntos de experiencia por haber llegado hasta aquí.
 
   Después de todo lo que has vivido a lo largo de esa noche, con tu misión cumplida huyes del lugar para tratar de ponerte a salvo cuanto antes, pues no cabe duda de que las alarmas están a punto de saltar por toda la ciudad, tanto por tus acciones como por las que los elfos han debido realizar en sus diferentes cometidos. Es por ello que te diriges directamente hacia el puerto de Wastmur, pues estás ansioso por alcanzar cuanto antes el barco en el que de nuevo te reunirás con los elfos de Dhaliara. Así, amparándote en las sombras de la noche, recorres con gran rapidez la distancia que te separa del lugar, de modo que tu sorpresa es mayúscula cuando tras alcanzar el navío descubres que eres el último en llegar, ya que para entonces el resto de los elfos, expertos guerreros todos ellos, han cumplido con éxito sus respectivas misiones y han regresado a la embarcación para huir cuanto antes de la ciudad. 
 
   Por ello, en cuanto subes a bordo la nave no se demora ni un instante más, de manera que soltáis amarras y lentamente os alejáis de una urbe que en muy poco tiempo va a estar realmente revuelta, conforme se vaya descubriendo todo lo que habéis hecho en las calles de la ciudad. 
 
   —¡Poned rumbo a Verinfes! —ordena Dhaliara a los elfos—. Debemos llegar cuanto antes para transmitirle a Brádoc todo lo que hemos descubierto esta noche, pues puede ser crucial en el desarrollo de la guerra. Esperemos que los vientos nos sean propicios, y que lleguemos pronto a nuestro destino. 
 
   Así, emprendéis la larga travesía que os llevará desde la ciudad enemiga de Wastmur hasta Verinfes, donde finalmente podréis hallar cobijo en un lugar seguro. Por fortuna, la suerte parece estar de vuestro lado en tan importante viaje, pues los vientos os ayudan a ganar velocidad, y no sufrís ningún percance a lo largo de vuestro camino, por lo que llegáis a vuestro destino mucho antes de lo esperado. 
 
   Nada más conocer la noticia de vuestra llegada a la urbe, Brádoc desea veros en persona, por lo que no tardáis en ser conducidos hasta la fortaleza de Verinfes, donde sois recibidos por el Soldado Mayor de la ciudad. Allí es Dhaliara quien toma la palabra en representación de vuestro grupo, y le hace entrega a Brádoc de todos los informes que ha ido redactando a lo largo de vuestro viaje en barco, empleando para ello toda la información que habéis descubierto en cada una de vuestras peligrosas misiones en Wastmur. Entonces el Soldado Mayor pide quedarse a solas con la elfa, con quien mantiene una larga conversación mientras aguardáis en otra sala donde os agasajan con abundantes alimentos, bien regados con el mejor vino de la ciudad.
 
   Es al cabo de bastante tiempo cuando Dhaliara entra en la estancia donde te encuentras y se dirige directamente hacia ti.
 
   —Brádoc quiere hablar contigo, quiere verte a solas —te dice nada más llegar a tu lado—. Preséntate ante él; te está esperando.
 
   Siguiendo las indicaciones de Dhaliara, dejas atrás a todos los elfos de la nieve y corres al encuentro con el Soldado Mayor de Verinfes.
 
   —¡Vamos, pasa! ¡Entra y toma asiento! —exclama Brádoc en cuanto te ve llegar—. Me alegra que estés de vuelta en la ciudad, y de una pieza. Te envié a cumplir una misión sumamente arriesgada, y no sólo la culminaste con éxito al acabar con la vida de esa amazona, sino que además acompañaste a Dhaliara a Wastmur y la ayudaste en su cometido. Cuando te marchaste te prometí que si conseguías tu objetivo y regresabas a Verinfes, aquí te esperaría otra gran recompensa. Pues bien, así será si te quedas entre nosotros. Los elfos de la nieve de Dhaliara partirán muy pronto hacia Kríndaslon, y no quiero que tú hagas lo mismo. Es por eso que te pido que te quedes en la ciudad, pues aquí harán falta personas como tú en la guerra que está a punto de estallar. Si lo haces, te ofrezco un puesto en la guardia de honor de Verinfes al frente de una guarnición de hombres. Estarás a mi lado y podrás forjarte un buen futuro en este reino, pues además del alto cargo dentro de nuestro ejército, cuando lleguen tiempos más felices te recomendaré ante el rey para que te sean concedidos un título e incluso tierras. ¿Qué me dices? ¿Aceptas mi propuesta?
 
    
 
   - Si deseas aceptar la oferta realizada por Brádoc: 326
 
   - Si optas por rechazarla de la forma más diplomática posible: 337
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   Nada más empezar con tu entrenamiento, Rámada te hace multitud de pruebas para hacerse una idea de tus habilidades en el manejo de las armas, así como de tus características físicas. Eso no será más que el comienzo de unas durísimas jornadas en las que apenas dormirás nada, pues casi no tendrás tiempo para cumplir con todo lo que te ordena la amazona. De ese modo, realizas infinidad de ejercicios empleando distintos tipos de armas, te sometes a un duro entrenamiento que endurece los músculos de tu cuerpo, e igualmente la amazona te enseña a serenar tu espíritu y liberar tu mente.
 
   Así, sometido a tan duro adiestramiento, poco a poco va pasando el tiempo hasta que los cinco éstrios de plazo terminan por consumirse. Casi no te has dado cuenta de cómo lo has hecho, pero el concluir el riguroso entrenamiento, has adquirido la siguiente habilidad especial. Anótala en tu ficha y borra las 80 zaifas que le pagas a Rámada. 
 
    
 
   - Filo de Fuego: debido a que esta técnica agota parte de tus energías, sólo se puede emplear una vez en cada combate. Cuando saques un 6 en una tirada de daño, representa que has concentrado parte de tu energía vital, de tu propia esencia, de modo que logras canalizarla a través de tu arma, cuya hoja estalla en llamas al atacar a tu rival, sumando un +3 adicional a tu ataque (sólo a ese ataque). Por ejemplo, si tienes una espada cuyo daño es 1d6+2 y ejecutas esta técnica al sacar un 6 en una tirada de daño, tu daño total será 6+2+3. Si por ejemplo ese ataque va además dirigido a la cabeza de tu enemigo, el daño sería 6+2+3+3. En cualquier caso, como siempre, deberás seguir teniendo en cuenta las armaduras de tu rival. Si eres un guerrero, no olvides que gracias a la habilidad especial de tu personaje tienes dos puntos más en caso de sacar un 6 en una tirada de daño.
 
    
 
   - Tras despedirte de la amazona y abandonar la residencia de Rámada, vuelves a las calles de Bälkaar para continuar con tus aventuras. Regresa al 335 y elige otra de las opciones.
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   Algo dubitativo, comienzas el descenso por esa antigua escala cuya madera parece estar medio podrida. Pero una vez que te has decidido ya nada puede detenerte, de manera que aprietas los dientes y sigues bajando, esperando llegar sano y salvo al final del profundo túnel. De esa forma, avanzas totalmente a oscuras, pues aparte del lejano resplandor que se ve al fondo, no hay ninguna otra fuente de luz que ilumine ese húmedo y frío lugar. Y así, peldaño tras peldaño, poco a poco, consigues llegar hasta abajo y una vez más pisas tierra firme, o eso al menos hubieras deseado, ya que en lugar de encontrarte en un pasillo seco, te encuentras en una especie de cloaca llena de inmundicias, con un agua negra y hedionda que te cubre hasta las rodillas. Pero por fortuna tienes algo de luz ahí abajo, ya que aunque te parece extraño, en un soporte situado en una de las paredes, hay una antorcha encendida. Su llama ya es muy débil, mortecina, lo que señala que lleva bastante tiempo encendida, aunque también indica que es muy posible que no estés solo en esos subterráneos. No obstante, olvidándote por el momento de esa idea, coges la tea ardiente y sigues avanzando por ese entramado de túneles que parecen extenderse ante ti. De ese modo recorres una buena distancia, hasta que llegas a un pequeño recinto donde confluyen varios caminos. Continúa en el 339.
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   Ese monstruo ha conseguido aplastarte. Te ha dejado completamente a su merced y no podrás seguir adelante con tus aventuras sin deshacerte de él. Como penalización por haber sido derrotado puedes elegir una de estas dos opciones antes de volver a enfrentarte a tu rival. Puedes optar por perder un punto de experiencia o borrar de tu ficha uno de tus objetos. Escoge una de estas opciones, modifica tu ficha de personaje y regresa al apartado 374 para volver a hacerle frente a tu rival.
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   Atraído por tan inesperada y agradable compañía, aceptas su oferta sin dudar, de manera que vuelves a llamar al mozo para pedirle otra jarra de lo mismo que estás bebiendo. Si tienes zaifas suficientes, sigues corriendo con los gastos hasta en tres ocasiones más, pues te sientes animado por la bebida, además de atraído por tu pareja, que se muestra irresistiblemente encantadora. (Borra 7 monedas de tu ficha para cubrir la primera bebida de tu acompañante y las tres rondas siguientes).
 
   —¿Quieres venir conmigo? —te pregunta entonces tu pareja, sorprendiéndote una vez más—. Tengo una habitación aquí arriba. ¡Podríamos pasarlo bien! ¡Ya me entiendes...!
 
   Sin esperar respuesta, tira de ti y te arrastra por el atestado salón, mientras tú te dejas guiar con una estúpida sonrisa en los labios, deseando llegar cuanto antes a tu destino para disfrutar de los placeres de la carne...
 
    
 
   - Ahora tendrás que realizar una tirada empleando 2d6. Suma el resultado y compara la cifra con la ‘tabla de ambientación’. Sigue entonces sus indicaciones, y si así te lo señala realiza otra tirada con 2d6 cuyo resultado tendrás que comparar con la ‘tabla para holgar’:
 
    
 
   Tabla de ambientación:
 
    
 
   - 2: ¡Qué mala suerte! Ve al 319.
 
   - 3: Cuando estás a punto de entrar en acción, tu pareja empieza a sentir remordimientos y entonces te habla de un amante al que no quiere traicionar y engañar contigo. Totalmente frustrado, abandonas el establecimiento deseando olvidarte de lo sucedido y ansioso por continuar con tus aventuras. Regresa al 335 y elige otra de las opciones disponibles.
 
   - 4: Tu pareja saca una botella de un extraño licor y os la bebéis entera, de modo que acabas con una buena resaca: -1 en la siguiente tirada.
 
   - 5: La supuesta habitación resulta ser un apestoso y sucio pajar lleno de chinches y garrapatas, situado en la parte trasera del local. Es ahí donde te lleva tu pareja, por lo que acabado el ‘combate’ has sufrido numerosas picaduras que te causarán problemas durante éstrios. En tu próximo combate empezarás con 3 puntos menos de vida. Apúntalo en tu ficha y pasa a la siguiente tirada.
 
   - 6: Un fuerte crujido en tu espalda hará que te duela durante varios éstrios. En tu próximo combate empezarás con 2 puntos menos de vida. Apúntalo en tu ficha y pasa a la siguiente tirada.
 
   - 7: Tu pareja resulta ser bastante poco aseada, pero te das cuenta demasiado tarde, y ya metido en faena, decides seguir adelante. Pasa a la siguiente tirada.
 
   - 8: Tu pareja gana bastante al quitarse la ropa, lo que hace que tu pasión se encienda todavía más: +1 en la siguiente tirada.
 
   - 9: Tu pareja saca una cuerda y te propone amarrarte a la cama: +1 en la siguiente tirada.
 
   - 10: Tu pareja es toda una experta, de modo que hacéis cosas que nunca habías probado con anterioridad: +2 en la siguiente tirada.
 
   - 11: Antes de comenzar, tu pareja te da un masaje con una extraña y fragante crema que hace que te hierva la sangre en las venas: +3 en la siguiente tirada.
 
   - 12: Tu pareja saca una botella de lo que te dice que es una fuerte poción de la que bebe un trago antes de pasártela. Dicho brebaje hará que os convirtáis en auténticos salvajes: +4 en la siguiente tirada. 
 
    
 
   Tabla para holgar:
 
    
 
   - 2: Debido a tu rapidez, todo acaba antes de que realmente haya empezado, creando un gran enfado en tu pareja. Pierdes 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 3: La falta de motivación masculina hace que resulte imposible seguir adelante. Pierdes 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 4: Una extraña postura hace que te lesiones un hombro. Ganas 1 punto de experiencia (PX), pero en el próximo combate tendrás -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque.
 
   - 5: Cuando entra en acción, tu pareja resulta ser toda una decepción, de modo que te quedas frustrado y con ganas de más. Todo para ti es como si no hubiese pasado nada.
 
   - 6: La experiencia ha resultado corta pero satisfactoria; no obstante, podría haber sido mucho mejor. Tratarás de emplearte a fondo en otra ocasión.
 
   - 7: Tras descansar durante un breve periodo de tiempo, volvéis a entrar en acción, dejándoos llevar por la pasión. Tira de nuevo sobre esta tabla y réstale 1 punto a tu resultado. Si con los dados sacas 2, el resultado final será 2.
 
   - 8: El asunto ha sido extraordinario, de forma que te sientes realmente exultante, deseoso de seguir adelante con tus aventuras. En el próximo combate tendrás +1 en todas tus tiradas de daño. 
 
   - 9: Te sientes muy orgulloso, con la moral por todo lo alto. Era justo lo que te hacía falta para seguir adelante, haciéndole frente a nuevos desafíos. En el próximo combate tendrás +1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque. 
 
   - 10: Ha sido tan maravilloso que sientes que al fin puedes morir en paz después de tu fantástica gesta. Ganas 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 11: Sencillamente sublime. Vuestra sonrisa de plena satisfacción no se os borrará de la cara en todo el éstrio. Ganas 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 12: Ha sido tal tu hazaña, que las crónicas de Bälkaar deberían registrar todo lo sucedido, de eso no hay duda. Ganas 1 punto de experiencia (PX).
 
    
 
   - Tras acabar aquí, regresas a la sala común, pero después de comprobar que no tienes nada que hacer en ese miserable lugar, decides seguir adelante con tus aventuras. Regresa al 335 y elige otra de las opciones disponibles.
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   Aunque parecía que entre la vegetación iba a aparecer una auténtica bestia, has tenido mucha suerte, pues lo que se cruza en tu camino da la impresión de ser una criatura bastante débil, casi moribunda. No en vano, lo que tienes ante ti es un engendro grotesco y enfermizo, con un único brazo; una mezcla entre humano y algún animal que eres incapaz de identificar. Por su aspecto, más te parece un intento fallido del hechicero Krénator que una amenaza que enviar a la guerra. Tras ver a ese engendro, no te queda duda alguna de que el brujo está jugando a ser un dios, experimentando monstruosamente con las criaturas que pueblan las Tierras de Úrowen. No obstante, la fiereza de ese ser deforme parece salir a la luz, pues se acerca a ti con clara intención de atacarte. Acaba si puedes con la vida de esa bestia, pues con su muerte la librarás de la condena que le ha impuesto el mago... 
 
    
 
   - Engendro deforme: Garra (DES). Daño: 1d6 / DES 2 / PV: 22 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 1 PV.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotar a esta criatura: 286
 
   - Si contra todo pronóstico este ser logra derribarte, ve al 258, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 298.
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   Te lanzas a la carrera una vez más, en busca de tu objetivo, mirando en todas las celdas que hay en el pasillo, pero de repente una criatura realmente horrible aparece a tu espalda, dispuesta a acabar con tu vida. No sabes a ciencia cierta qué ser es el que tienes ante ti, pues su aspecto es deforme y grotesco, pero no tienes tiempo de observarlo con calma, pues el combate es inminente y tendrás que luchar con fiereza para librarte de tu rival...
 
    
 
   - Engendro creado por Krénator: Golpe con sus tentáculos, garras (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 6 / PV: 50 / Armaduras: Especie de corteza. Zona de acción: cubre todas las localizaciones, de 1 a 6. Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Tentáculos. Este engendro deforme, además de con sus poderosas garras, te ataca con tres tentáculos que actúan de forma independiente. Al final de cada ronda de combate, cada uno de ellos te quitará un punto de vida extra, pues te están aprisionando mientras tú tratas de luchar contra tu rival. Cuando ganes una tirada enfrentada de ataque, puedes optar por tratar de herir a uno de los tentáculos en lugar de al cuerpo del engendro. Si acabas con uno de ellos, en esa ronda ya no perderás el punto de vida que te quitaría. Si consigues deshacerte de los tres tentáculos, ya no perderás ningún punto de vida extra y podrás centrarte en destruir a tu enemigo. Los tentáculos tienen 9 puntos de vida cada uno, y carecen de armaduras.
 
    
 
   - Si logras derrotar a esta horrible criatura: 361
 
   - Si eres vilmente aplastado por este engendro: 327
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   Debido a que finalmente decides continuar por ese camino, te pones de nuevo en marcha, pero en cuanto das dos pasos escuchas un débil clic que te hace presagiar lo peor. Por desgracia tus sospechas son ciertas, aunque apenas tienes tiempo de pensar en nada más antes de lanzarte a la carrera para tratar de evitar los numerosos dardos que empiezan a salir de las paredes.
 
    
 
   - En total son disparadas contra ti una docena de flechas.
 
   - Lanza dos dados para representar la totalidad de las saetas. La suma de los resultados de los dos dados será el total de flechas que consiguen impactar contra tu cuerpo.
 
   - Acto seguido deberás tirar el daño de cada una de las flechas del modo habitual, como si recibieras el ataque de un enemigo. Para ello, tomando notas en un papel para no confundirte, ve de una en una realizando primero una tirada de localización del daño para cada flecha, y a continuación otra tirada para su daño, al que tendrás que restarle la protección de tus armaduras; todo del modo habitual. El daño de estos proyectiles es 1d6+1.
 
    
 
   - Si tras recibir todos los impactos te siguen quedando PV: 240
 
   - Si por el contrario las flechas han agotado tus PV: 229
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   - Guerrero experto a las órdenes de Bors de Raidyón: Espadón de batalla (FUE). Daño: 1d6+4 / FUE 4 / PV: 32 / Armaduras: Casco reforzado (C), Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Cota de malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas reforzadas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Filo de fuego superior. Cada vez que este experto guerrero saque un 6 en una tirada de daño, representa que ha concentrado parte de su energía vital, de su propia esencia, de modo que logra canalizarla a través de su espadón, cuya hoja estalla en llamas al atacarte, sumando un +3 adicional a dicho ataque. Además, dicha acometida te ocasionará una herida crítica, por lo que a partir de ese momento perderás un punto de vida al comienzo de cada nueva ronda, justo antes de cada tirada enfrentada de ataque. 
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a tu rival: 331
 
   - Si por el contrario tu enemigo logra derribarte, ve al 380, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 301.
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   Aunque has luchado con suma valentía, las bolas del mayal de tu enemiga te han alcanzado brutalmente, haciendo que al final muerdas el polvo. No obstante, consigues sobreponerte a tiempo para enfrentarte a ella de nuevo, aunque como penalización tendrás que borrar de tu ficha un punto de experiencia o uno de los objetos de tu bolsa de piel. Ahora ponte en pie, regresa al apartado anterior y empléate a fondo para librarte de tu rival y continuar el ascenso por el interior de la Torre del Tambor. Vuelve al apartado 341 y enfréntate de nuevo a la amazona, que en esta ocasión ya no disparará su arco contra ti.
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   Ante tu sorprendida mirada, el suelo que hay bajo tus pies comienza a desmoronarse, pues en esa zona no es de roca como pensabas, ya que estás sobre una trampa que al parecer has activado, abriendo una especie de compuerta de madera que deja al descubierto un profundo pozo plagado de afiladas lanzas apuntando hacia arriba. Pero por desgracia has reaccionado demasiado tarde, lo que ha provocado que caigas sin remedio a ese horrible abismo, sin duda una trampa mortal. Tu vida ahora está en juego, por lo que reza lo que sepas para tratar de ver de nuevo la luz de Estrión...
 
    
 
   - Debido a que has caído en la trampa, lanza un dado para comprobar cuántas lanzas te hieren al caer. El resultado de tu tirada será el número de heridas que recibas. Un 1 representa que sólo te ha alcanzado una lanza; un 2, dos lanzas; y así sucesivamente.
 
   - El daño de cada lanza es 1d6+4. Ahora calcula todo el daño que has recibido, realizando una tirada de localización del daño por cada lanza y luego su daño, teniendo en cuenta también tus armaduras, al igual que en un combate normal.
 
    
 
   - Si al final te ha quedado algún punto de vida: 318
 
   - Si no te quedan puntos de vida tras realizar los cálculos: 366
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   Corres sin descanso tratando de encontrar a ese miserable, pero o se lo ha tragado la tierra o te has equivocado de camino, pues no hay ni rastro de Toljröm. Es tal tu desesperación que ya estás pensando en regresar por donde has venido cuando llama tu atención un grito procedente de una callejuela transversal a aquella en la que estás. Sin demora, te diriges hacia ahí y nuevamente te quedas totalmente sorprendido, ya que ante ti, en la distancia, ves a Toljröm que está arrodillado en el suelo, siendo sujetado con violencia por los cabellos por un extraño que aprieta un cuchillo contra su garganta.
 
   —¡Detente! ¡No lo hagas! —gritas rompiendo el silencio de la noche, pero tus palabras no sirven de nada, pues el extraño clava su puñal en el cuello de Toljröm y le abre una raja horrible de oreja a oreja.
 
   Sin duda ese pobre diablo tenía más enemigos aparte de ti, y su larga lengua le ha condenado, pues tras provocar el incidente de la taberna, y tu posterior huida del lugar, ha pagado con su vida las consecuencias de su imprudente acción en una situación tan tensa como la que se respira en todo Úrowen, ante una inminente guerra en la que la información sobre el rival tendrá un grandísimo valor. Nada más podrás sacar de la boca de ese desgraciado que yace muerto en el suelo, por lo que tu misión ha llegado de este inesperado modo a su final...
 
   Poco más te da tiempo a pensar en esos momentos, pues tras soltar el cadáver de su víctima, la oscura y encapuchada silueta que ha acabado con la vida de Toljröm alza la mano al frente, te señala con el cuchillo y sale corriendo directamente hacia ti.
 
   Tras la muerte de ese desgraciado y el final de tu misión, ahora lo más importante es salir de ahí con vida, regresar sin ser visto al barco para reunirte con los elfos y huir de la ciudad, pero tienes dos formas de hacerlo...
 
    
 
   - Si quieres salir corriendo para tratar de huir de ese extraño rival: 334
 
   - Si optas por avanzar hacia él para acabar con su vida: 347
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   La terrible fuerza de la bestia y el hecho de combatir en el agua han sido demasiado para ti, de manera que finalmente te rindes, totalmente exhausto y a merced de tu rival, que se dispone a devorarte sin remedio. Pero justo en el momento en que esa extraña criatura va a arrancarte la cabeza de un mordisco, aparece otra bestia similar a la primera, pero prácticamente del doble de su tamaño, que le hace frente para disputarle su comida. De ese modo, ante tu sorprendida mirada comienza un salvaje enfrentamiento entre ambas criaturas, momentos que aprovechas para recobrar el aliento y dirigirte sin demora hacia la orilla, pues en tu mente sólo tiene cabida la idea de tratar de huir cuanto antes de ahí. Así, te dejas guiar por el resplandor del candil, que continúa encendido donde lo dejaste, de manera que en cuanto llegas a su lado, arrancas varias de las raíces sin perder ni un instante (no ocupan espacio en tu bolsa) y te alejas del lugar a todo correr sin mirar siquiera atrás, en dirección al conducto que te llevó hasta esa caverna...
 
    
 
   - Por el momento has logrado salvar la vida, pero no has salido airoso de ese brutal enfrentamiento, ya que durante la pelea has perdido un objeto de tu bolsa de piel. Borra uno de ellos a tu elección salvo el candil, ya que lo necesitas para salir de las minas. Además, la bestia te arrancó durante el choque una de tus armaduras, que también se perdió en las profundidades del río. Borra una de tus protecciones a tu elección (C, P, B o G), ya que la has perdido por completo, sin posibilidad de recuperarla. Sigue leyendo en el 325.
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   Te lanzas a la carrera una vez más, en busca de tu objetivo, mirando en todas las celdas que hay en el pasillo, pero de repente una criatura realmente horrible aparece a tu espalda, dispuesta a acabar con tu vida. No sabes a ciencia cierta qué ser es el que tienes ante ti, pues su aspecto es deforme y grotesco, pero no tienes tiempo de observarlo con calma, pues el combate es inminente y tendrás que luchar con fiereza para librarte de tu rival...
 
    
 
   - Engendro creado por Krénator: Golpe con sus tentáculos, garras (FUE). Daño: 1d6+7 / FUE 7 / PV: 55 / Armaduras: Especie de corteza. Zona de acción: cubre todas las localizaciones, de 1 a 6. Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Tentáculos. Este engendro deforme, además de con sus poderosas garras, te ataca con tres tentáculos que actúan de forma independiente. Al final de cada ronda de combate, cada uno de ellos te quitará 1 punto de vida extra, pues te están aprisionando mientras tú tratas de luchar contra tu rival. Cuando ganes una tirada enfrentada de ataque, puedes optar por tratar de herir a uno de los tentáculos en lugar de al cuerpo del engendro. Si acabas con uno de ellos, en esa ronda ya no perderás el punto de vida que te quitaría. Si consigues deshacerte de los tres tentáculos, ya no perderás ningún punto de vida extra y podrás centrarte en destruir a tu enemigo. Los tentáculos tienen 10 puntos de vida cada uno, y carecen de armaduras.
 
    
 
   - Si logras derrotar a esta horrible criatura: 361
 
   - Si eres vilmente aplastado por este engendro: 327
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   Realmente has librado una lucha titánica en la que has sido capaz de aplastar a un rival muy superior a ti. No obstante, te sientes realmente agotado, exhausto, por lo que empuñas con rapidez los remos para tratar de llegar cuanto antes a la orilla, que está muy próxima. De ese modo, no tardas en pisar tierra firme, y al momento te tiras sobre la arena, disfrutando de los rayos de Estrión, pues estás tremendamente alegre de continuar con vida, ya que todo hacía presagiar que ibas a acabar siendo devorado por esa inmunda bestia. Es entonces cuando vuelves a recordar a la serpiente. Inmediatamente te incorporas y observas el cadáver de tan colosal criatura, que está siendo arrastrado hacia la playa en la que te encuentras. Lentamente, lo ves aproximarse hacia ti, empujado por las olas. Cuando al fin lo tienes sobre la arena, te acercas para inspeccionarlo mejor. Es realmente enorme, gigantesco, con una cabeza descomunal. Pero lo que llama de inmediato tu atención son cuatro pequeñas patas, que parecen estar atrofiadas, que sobresalen entre sus escamas por la parte inferior de la serpiente. Al instante una idea toma forma en tu mente, pues en los últimos tiempos se han oído rumores en Úrowen que hablan sobre el regreso de los dragones. Una pregunta surge entonces en tu interior: ¿Y si esa criatura fuese alguna especie de dragón, descendiente de sus letales antepasados, que en otros tiempos surcaron los aires?
 
   Esa cuestión te corroe por dentro mientras observas el cadáver de la bestia, pues según cuentan viejas leyendas, cuando un dragón perdía la vida, su corazón se transformaba en una gema de gran valor, una piedra preciosa por la que muchos pagarían una auténtica fortuna. Animado por esa idea, piensas que no tienes nada que perder por buscar el corazón de la serpiente, de manera que empuñas tu arma y empiezas a rajar el vientre de la bestia, allá donde crees que puede estar situado el órgano que quieres localizar. Gracias a ello no tardas en hallar lo que andas buscando, pues un fuerte destello llama tu atención cuando los cálidos rayos de Estrión se reflejan en algo inusual. No en vano, entre las entrañas de la serpiente distingues una gema del tamaño de tu puño y de un intenso color verde, lo que le confiere una extrema belleza. Sin perder ni un instante y sumamente emocionado, la coges entre tus manos y la levantas para verla mejor; con una amplia sonrisa observas cómo la luz es desviada de su trayectoria al traspasar la veintena de pulidas caras que forman la joya.
 
   No te queda duda alguna de que se trata del mayor de los tesoros que podrías encontrar en tus aventuras, pues es seguro que en cualquier mercado conseguirás muchos miles de zaifas por tan magnífica gema. Por ello, no tardas en guardarla en tu bolsa, y de inmediato emprendes el camino para buscar al mejor postor que quiera comprar tu hallazgo. Son muchas las aventuras que vivirás para lograrlo, como grande es la recompensa que obtendrás por la joya, todo un botín que te hará muy rico; pero eso ya forma parte de otra historia. Sigue leyendo en el 400.
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   Optando por un camino más seguro, te olvidas del sendero que recorre el acantilado y continúas avanzando por una zona boscosa y agreste, a cierta distancia del precipicio que se abre sobre el mar. Según las indicaciones de la elfa, la cueva no debería estar demasiado lejos, por lo que tienes la esperanza de hallarla muy pronto, pero quizás te resulte más complicado de lo que habías esperado al principio. En esa idea están centrados tus pensamientos cuando te parece percibir algo extraño a tu alrededor, lo que hace que te quedes totalmente quieto y en completo silencio, atento a todo lo que te rodea, pues jurarías que has oído algo...
 
    
 
   * Realiza una tirada de Percepción (PER) con una dificultad 5 para ver si detectas algo. Recuerda, lanza un dado y al resultado súmale lo que tengas en PER.
 
   - Si el total es 5 o más: 287
 
   - Si la suma es 4 o menos: 261
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   —Creo que no has dado con la persona adecuada. Será mejor que vayas a molestar a otro y te olvides de mí —le dices sin dudar.
 
   —¡Maldito imbécil! ¿Quién diablos te crees que eres? ¿Cómo...? ¿Cómo te atreves a hablarme así?
 
   Totalmente indiferente a sus palabras, vuelves a girarte y te alejas en dirección a un rincón, dejando al extraño con su verborrea, aunque ésta no dura demasiado, pues uno de los presentes se acerca y acepta la oferta que tú has rechazado.
 
   De ese modo, tras apurar tu jarra decides que no tienes nada que hacer ahí, por lo que optas por marcharte del local, ya que además de que no has encontrado lo que tenías en mente, te sientes ansioso por seguir adelante con la misión que aún debes cumplir. Regresa al 335.
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   Sencillamente magistral, extraordinario. Sin duda te estás convirtiendo en un verdadero experto en el arte de la lucha cuerpo a cuerpo. Por ello, así como por tu encuentro con esa peligrosa criatura a la que has sido capaz de derrotar, ganas tres puntos de experiencia que pueden ayudarte mucho a mejorar tu ficha. Sigue así y llegarás a convertirte muy pronto en todo un ‘Héroe del Acero’.
 
   Una vez que recobras el aliento después de tan sangrienta lucha, miras a tu alrededor, observando el cadáver de ese monstruo, pensando en lo que has visto, pues todo apunta hacia una idea muy clara, que no deja de dar vueltas en tu mente. Y es que sin duda tiene que haber alguien que haya simulado que esa bestia era un dragón, pues no parecía escupir fuego, por lo que ese alguien ha debido ser quien hizo arder los alrededores de la cueva para mantener alejados a los extraños, que han extendido por Wastmur la idea de que en esa caverna vive una de esas criaturas. Además no cabe duda de que tiene que haber alguien detrás de toda esa escenificación, pues la bestia que has matado no ha podido encadenarse sola, ni tampoco alimentarse, y el lugar donde te encuentras está plagado de viejos huesos. Algún responsable debe ser el culpable de todo ello, y tantos esfuerzos tienen que ser por una buena causa, como esconder algo en el interior de la cueva. Ésa es la primera idea que te viene a la cabeza, y tras pensarla con más calma cobra aún más fuerza en tu interior, pues todo parece claro. Alguien ha tenido que simular la presencia de un dragón, empleando a esa criatura para cuidar la entrada de la caverna, en la que tiene que haber algo para adoptar medidas tan desproporcionadas. Ese pensamiento hace que te asalten unas ganas terribles de explorar la cueva, y como ése era el objetivo de tu misión, no dudas en adentrarte en la galería que tienes ante ti, alumbrado por el anillo que te dio la elfa. Pero por desgracia no todo va a ser tan fácil como esperabas, pues al parecer la bestia de la entrada era sólo el primero de tus problemas, como te demuestran los cuatro túneles que de repente se abren ante ti, cuando llegas a una especie de cruce de caminos. Todos son muy similares entre sí, por lo que no hay nada que haga que puedas decantarte por un conducto u otro. Una vez más, serán la suerte y tu intuición quienes decidirán tu destino...
 
    
 
   - Si escoges el primero de los túneles, el de tu izquierda: 271
 
   - Si eliges uno de los situados más en el centro: 342
 
   - Si prefieres avanzar por la tercera de las galerías: 256
 
   - Si descartas los anteriores y te adentras en el conducto de tu derecha: 364
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   Has luchado con bravura contra una rival que en verdad era una experta guerrera. Pero a pesar de tu victoria tu pesadilla está lejos que acabar, pues apenas te da tiempo a recobrar el aliento cuando una nueva amazona se abalanza contra ti, sorprendiéndote. Es en ese momento cuando dirige su arma directamente hacia tu corazón, dispuesta a asestarte una estocada mortal que sin duda acabará con tus éstrios sobre la faz de Úrowen. Pero cuando crees que todo está perdido, un pequeño dardo atraviesa la habitación y se clava con certeza en el estilizado y blanco cuello de la bella amazona. Al instante, tu rival cae al suelo y comienza a convulsionarse, mientras una espuma negra empieza a salir de su boca. En ese momento giras la cabeza y ves a un par de encapuchados más, empuñando unas extrañas cerbatanas con las que están disparando dardos similares contra las amazonas que quedan en pie. Pronto en la sala quedáis sólo vosotros, pues todas vuestras enemigas han perdido la vida bajo los letales efectos de la ponzoña en la que están embadurnados los dardos que disparan tus nuevos compañeros.
 
   —¡Rápido, sigamos subiendo! —te dice la elfa que ascendió ante ti, mientras se encamina hacia un nuevo tramo de escaleras—. ¡Ellos nos cubrirán las espaldas! ¡Deprisa, vamos!
 
   Sin demorarte ni un instante, sigues los pasos de la diestra elfa mientras sus compañeros se quedan atrás. Por haber ganado tu primer combate, ganas también un punto de experiencia. Continúa leyendo en el 341.
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   Temiendo por tu vida ante un enemigo muy superior a ti, aprovechas la confusión del momento para correr hacia la puerta que da al exterior con la esperanza de alcanzarla sin ser interceptado para poder escapar de ahí. Toda tu atención se centra en lograr dicho objetivo, pero la suerte jugará un papel determinante en ello, pues será la diosa fortuna quien determine si tu camino queda bloqueado antes de huir. Para ello lanza un dado y reza lo que sepas, porque de ello puede depender tu vida:
 
    
 
   - Si sacas uno o dos: 324
 
   - Si obtienes tres o cuatro: 340
 
   - Si el resultado es cinco o seis: 369
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   A pesar de haber descubierto esos misteriosos orificios, y al mal presentimiento que has tenido, decides seguir avanzando por el conducto en el que te encuentras, llevándole la contraria a tu intuición. No hay duda de que tus aventuras te han vuelto realmente valiente, y muy osado. Pero eso no siempre es bueno, pues el hecho de ser tan atrevido en una situación como ésa puede salirte muy caro... No obstante, una vez más la suerte está echada, y ya no hay marcha atrás. Encomienda tu alma a los dioses y sigue leyendo en el 300.
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   Una vez que eliges tu misión, la elfa te da algunos detalles más, información específica relacionada con los objetivos que debes cumplir. Según te cuenta, el lugar al que tendrás que dirigirte, que se encuentra señalado en un pequeño mapa que te entrega, está a las afueras de la ciudad, en el exterior de los muros. Una vez ahí, tu misión se centrará en encontrar al supuesto traidor, al tal Toljröm, para sacarle toda la información posible sobre su traición a vuestro bando, hecho que de confirmarse debería pagar con su vida, y tú serías el encargado de ejecutar dicha sentencia. Para ello en primer lugar tendrás que ganarte su confianza, y dado que una buena forma de intentarlo es a través de la bebida, la elfa te hace entrega de 30 zaifas para que puedas invitarlo a varias rondas.
 
   Aparte de eso, Dhaliara no cuenta con muchos más datos relativos a tu misión, por lo que ahora todo está en tu mano. De ese modo, es poco más lo que sucede a lo largo del éstrio, una jornada en la que cada cual se está preparando lo mejor posible para afrontar los duros desafíos que a todos os aguardan esa noche. Es ya a la caída de Estrión cuando la elfa os vuelve a reunir a todos para dirigiros unas palabras.
 
   —¡Suerte a todos ahora, mis compañeros y amigos, pues nuestros caminos van a separarse de nuevo! ¡Ya sabéis lo que debéis hacer! Cumplidlo de la mejor forma posible... Espero veros muy pronto en el barco que está en el puerto. ¡Neuköulos kan, sínfulas dänder ànfer!
 
   Tras esas palabras, poco a poco os vais retirando de la sala, de modo que salís del edificio por diferentes puertas y ventanas, y de forma escalonada, para no llamar la atención. Así, cuando llega tu turno abandonas el refugio de los elfos por una puerta trasera, y te pierdes en los callejones de Wastmur, que ya empiezan a ser dominados por las sombras, pues la noche está muy próxima. De esa manera diriges tus pasos hacia el sur de la ciudad, y aguardas hasta que la oscuridad cae por completo sobre las Tierras de Úrowen. Sólo entonces decides abandonar esa posición para encaminarte hacia la taberna llamada ‘La Espada en Llamas’, la cual encuentras con rapidez gracias a las indicaciones del pequeño mapa que te dio la elfa. Cuando estás ante ella, más bien te da la impresión de ser una gran posada, pues se trata de un edificio enorme, con una puerta entreabierta por la que se escapan algunas voces y un sabroso olor a carne asada.
 
   Sin demora, accedes al interior y una sonrisa invade tu rostro, pues en verdad te gusta lo que ven tus ojos. Numerosas prostitutas escasas de ropa se contonean entre una multitud de mesas atestadas de gente peligrosa, a juzgar simplemente por su aspecto. No en vano, Wastmur es una de las ciudades más peligrosas de Úrowen, escondite de piratas y cazarrecompensas, asesinos, ladrones y mercenarios a los que les gusta disfrutar de los placeres de la vida siempre que tienen alguna zaifa en sus bolsillos. Y parece que te encuentras en el lugar adecuado para ello, pues las jarras de cerveza y vino corren de un lado a otro, mientras algunos se entretienen con las chicas o probando suerte en los juegos de azar que ocupan algunas de las mesas.
 
   Nadie parece prestarte la más mínima atención, lo cual agradeces, y sin perder ni un instante te diriges hacia la barra para tratar de recabar algo de información sobre el supuesto Toljröm.
 
   —¡Ponme una jarra de cerveza! —le dices a una atractiva mesonera nada más llegar, quien te cobra una zaifa al servirte—. Estoy buscando a un tal Toljröm. ¿Has oído ese nombre?
 
   —Aquí se escuchan muchas cosas —te responde la chica—, pero no recuerdo haber oído tal nombre. Lamento no poder ayudarte.
 
   Inmediatamente, la camarera se aparta de ti, pues hay otros que demandan sus servicios, pidiéndole sin parar que les sirvan sus bebidas. Has arriesgado mucho al preguntar abiertamente por tu objetivo, pero el tiempo apremia y cuentas con pocas opciones de descubrirlo. No obstante, la suerte parece estar de tu lado, pues un desdentado y apestoso anciano, que estaba a varios pasos de ti, se pone a tu lado y te dirige la palabra:
 
   —¿Toljröm? ¿Para qué buscas a ese desgraciado? —te dice con una grotesca sonrisa.
 
   —Mis asuntos son cosa mía, aunque me vendría bien tu ayuda. ¿Lo conoces?
 
   —Oh, claro que conozco a ese malnacido, pero mi garganta está demasiado seca para hablar —añade mirando significativamente la jarra que tienes en tus manos.
 
   Tras pedirle a la camarera otra cerveza para tu nuevo compañero (bórrate una zaifa), el anciano se muestra mucho más decidido a hablar.
 
   —Toljröm es uno de los habituales de este antro. Ha estado mucho tiempo desaparecido... incluso lo di por muerto. Pero la realidad era que estaba de viaje fuera de la ciudad. Por fortuna para ti ya ha regresado y lleva varios éstrios viniendo todas las noches. Lo más probable es que no tarde en aparecer. 
 
   —¿Si lo ves puedes decirme que está aquí?
 
   —Por supuesto, amigo; no te preocupes. En cuanto lo vea vendré a decírtelo.
 
   —¿Sabes adónde ha ido en su viaje?
 
   —Eso no lo sé, pero como te he dicho ha estado mucho tiempo fuera.
 
   —¿Y de qué lo conoces, si puede saberse?
 
   —Ese perro y yo a veces hemos trabajado juntos para su señor.
 
   —¿Su... señor? Creí que Toljröm... ¿De qué clase de persona estamos hablando?
 
   —Ese miserable no es más que un ‘limpialetrinas’ que va siempre pegado al culo de su señor para recoger sus mierdas.
 
   Por la información que tenías hasta el momento, el supuesto Toljröm debía ser alguna especie de soldado o mercenario, alguien intrépido capaz de traicionar a su pueblo, nada comparado con lo que te cuenta el anciano, pero es muy posible que los informes de los elfos sean confusos o estén equivocados, de modo que tu auténtico objetivo sea el señor de Toljröm. Es por ello que debes andarte con ojo y estar muy atento a todo para tratar de cumplir tu misión. Ésos son tus pensamientos cuando de repente la voz de tu compañero te devuelve de nuevo a la realidad.
 
   —¡Vaya...! Hablando de él... Ahí tienes a Toljröm.
 
   Sigue leyendo en el 367.
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   - Primer soldado de élite: Espada curva (DES). Daño: 1d6+4 / DES 5 / PV: 29 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas de cuero reforzado (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV. Casco de metal reforzado (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Corte profundo. Cuando tu rival logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+4), significa no sólo que te ha hecho 10 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 1 punto de vida dada la gran pérdida de sangre. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Sumamente hábil: tu rival no puede sacar 1 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos los dados en los que salga esta puntuación.
 
    
 
   - Segundo soldado de élite: Espada curva (DES). Daño: 1d6+5 / DES 6 / PV: 33 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 5 PV. Brazales y grebas de cuero reforzado (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 3 PV. Casco de metal reforzado (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Corte profundo. Cuando tu rival logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+5), significa no sólo que te ha hecho 11 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 1 punto de vida dada la gran pérdida de sangre. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Sumamente hábil: tu rival no puede sacar 1 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos los dados en los que salga esta puntuación.
 
    
 
   - Tercer soldado de élite: Espada curva (DES). Daño: 1d6+6 / DES 6 / PV: 35 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 5 PV. Brazales y grebas de cuero reforzado (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 3 PV. Casco de metal reforzado (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Corte profundo. Cuando tu rival logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+6), significa no sólo que te ha hecho 12 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida dada la gran pérdida de sangre. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Extremadamente hábil: tu rival no puede sacar ni 1 ni 2 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos los dados en los que salgan estas puntuaciones.
 
    
 
   - Si logras derrotar a todos tus enemigos: 349
 
   - Si por el contrario eres vencido: 327
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   Ansioso por recopilar la mayor cantidad de información posible sobre la llamada Torre del Tambor, preguntas por ella a varias de las personas con las que te cruzas en tu camino, y todas te señalan que debes dirigirte hacia el norte de la ciudad. De ese modo, sigues avanzando seguro de tu camino, pues todos en la urbe parecen conocer tan destacada atalaya. Gracias a ello, no tienes problemas en localizarla, pues desde la distancia logras distinguir la silueta que tan alta torre, cuya parte más elevada queda muy encima de los edificios que la rodean.
 
   Cuando llegas junto a ella compruebas que sabiamente ha sido construida en la cima de una colina que queda dentro de los muros de la ciudad, lo que sin duda ayuda a realzar aún más su imponente altura. Junto a la torre sólo parece haber pequeñas construcciones, talleres en su mayoría de artesanos y comerciantes, por lo que puedes ver desde la discreta posición en la que te encuentras, semioculta a la sombra de un muro. Sin duda la poca altura de esas edificaciones adyacentes debe de estar pensada para permitir la máxima visibilidad desde lo alto de la torre, desde donde debe haber una magnífica vista de toda la ciudad, así como del cercano Mar Abisal. 
 
   En cuanto a la forma de entrar, sólo ves una única puerta. Se trata de dos enormes portones en realidad, sumamente resistentes por su apariencia y reforzados con gruesos herrajes. Dos amazonas fuertemente armadas y uniformadas vigilan dicha entrada, una a cada lado de la puerta, montando guardia. 
 
   Por lo que puedes ver, la torre es realmente alta, de modo que su parte superior queda muy por encima de tu cabeza. Y en verdad no se trata de una torre propiamente dicha, pues en realidad es una enorme mole de piedra, muy ancha de un lado al otro, y en sus altos muros puedes distinguir diversas ventanas, situadas a varias alturas diferentes. Sin duda estás ante toda una fortaleza cuyo interior no eres capaz de imaginar, ya que al no tratarse de una fina y estilizada torre, como creías en un principio, tan enorme edificio puede contener un gran número de escaleras, habitaciones y pasillos. Todo ello sin tener en cuenta las innumerables amazonas que pueden encontrarse en el interior de sus muros. Sea como sea, ése es el lugar en el que tendrás que adentrarte, por lo que ahora que lo tienes ante ti, crees que realmente te será imprescindible la ayuda que esos desconocidos te ofrecían en su carta.
 
   Finalmente, tras observar durante un rato más la torre sin encontrar nada nuevo que te pueda ser de utilidad, decides alejarte de ahí para no levantar sospechas. Al menos ya tienes la información básica sobre la Torre del Tambor, tal como su ubicación exacta dentro de la ciudad o dónde están sus puertas, por lo que al éstrio siguiente podrás dirigirte directamente hacia tu destino cuando la noche se aproxime a las Tierras de Úrowen. Regresa al 284.
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   Por lo que te dijo la elfa, ahí debe haber animales peligrosos, algunos de los más fieros de Úrowen; bestias inmundas que el hechicero Krénator emplea para cruzarlas con humanos, enanos y elfos... Pero aparte de estos animales, el peligro puede ser mucho mayor, pues tu camino podría cruzarse en cualquier momento con uno de estos engendros, y quién sabe lo que entonces podría depararte el futuro. Así, totalmente alerta, comienzas a avanzar por la extensión de terreno que tienes ante ti, una sucesión de colinas llenas de espesa vegetación, donde el peligro puede ocultarse en cada rincón. Para entonces ya es noche cerrada, y al parecer las nubes han cubierto gran parte del cielo, de modo que la oscuridad que te rodea es casi total. Es en esos momentos cuando ves cómo los altos arbustos que tienes ante ti se mueven violentamente, indicando sin duda alguna que muy cerca hay alguna criatura. Empuña fuerte tu arma y aprieta los dientes, porque al parecer el peligro una vez más te acecha...
 
                 
 
   * La suerte está echada. Para determinar si la fortuna te sonríe o no, lanza un dado y pide a los dioses que se apiaden de ti, pues como te avisó Dhaliara, en esa hacienda hay criaturas verdaderamente peligrosas. Compara el resultado del dado con la siguiente tabla y continúa leyendo en el apartado que te indique.
 
    
 
   - 1, sigue en el 393.
 
   - 2, sigue en el 360.
 
   - 3, sigue en el 345.
 
   - 4, sigue en el 333.
 
   - 5, sigue en el 298.
 
   - 6, sigue en el 232.
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   Has estado a punto de perder la vida de forma absurda en esa trampa mortal, pero por fortuna tus reflejos te han salvado en el último momento. De ese modo, a pesar de que estás herido, consigues recobrarte y te tranquilizas durante un buen rato que empleas para descansar. Sólo cuando te sientes preparado te pones de nuevo en pie, y ayudándote de unos surcos que hay en las paredes de ese pozo, consigues llegar a la parte superior, donde por fin estás a salvo. Gracia a ello, puedes continuar investigando las entrañas de esa cueva, pues después de todo lo que has visto ahí abajo, no tienes duda alguna de que en esa caverna debe ocultarse algo realmente valioso... Pasa al apartado 329.
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   Cuando estás a punto de dejarte llevar por la pasión, alguien golpea con suma fuerza la puerta, hasta que logra abrirla e irrumpir en la habitación. Ante tu mirada de estupefacción, entra un hombre terriblemente corpulento y fuera de sí, quien armado con un enorme y nudoso garrote, te ataca gritando que la persona con la que estás es sólo suya y de nadie más. Dicha embestida te sorprende totalmente, de forma que gran parte de tus ropas están tiradas por el suelo de la alcoba. A duras penas consigues empuñar tu arma, pero si tenías algún tipo de armadura, en este combate no te servirá de nada, ya que ni llevas puesta protección alguna, ni te ha dado tiempo de coger nada. El arquero no podrá disparar con su arco, y ningún personaje podrá tampoco usar poción alguna, ni ninguno de los objetos que lleves en tu bolsa. Prepárate para la lucha... 
 
    
 
   - Enemigo celoso: Garrote (FUE). Daño: 1d6+2 / FUE 4 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Enemigo enloquecido. Este rival está fuera de sí, movido totalmente por los celos, por la rabia que le supone haber descubierto el engaño de su pareja. Por ello, dada su incontrolable ira, no puede sacar ningún 1 en sus tiradas, ya sean tiradas enfrentadas de ataque, de localización del daño o de daño. En caso de sacar un 1 en cualquier tirada, vuelve a lanzar su dado.
 
    
 
   - Si logras derrotarlo: 353
 
   - Si por el contrario eres abatido: 370
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   La suerte no ha estado de tu lado en esta ocasión, de modo que la fortuna se ha vuelto definitivamente en tu contra. Ese guerrero era tan diestro y experimentado como aparentaba, y no hay nada que hayas podido hacer contra él; nada. Incapaz de evitarlo, ves con impotencia cómo la enorme hacha de tu enemigo se acerca a toda velocidad hacia ti, sin que puedas bloquearla o esquivarla. El dolor que sientes es realmente indescriptible, pero sólo dura un instante, pues notas cómo las fuerzas te abandonan y al momento pierdes la consciencia, de forma que tu mente se sumerge en una oscuridad total...
 
   Es un cubo de agua helada el que te devuelve a la realidad. Cuando recuperas el conocimiento, sin saber cuánto tiempo ha pasado, descubres con horror que estás atado de pies y manos, tirado sobre la cubierta de una gran embarcación, empapado por el agua que han arrojado sobre ti. Al parecer la noche ya ha pasado, pues Estrión brilla con fuerza en el cielo de Úrowen, abrasando tus heridas. Sientes los labios y el rostro quemados, y una insoportable sensación de sed se apodera entonces de ti.
 
   —¡Eh, mirad! ¡Ese desgraciado ya ha despertado! ¡Avisad al capitán!
 
   Tales palabras hacen que vuelvas la cabeza, y entonces ves a un numeroso grupo de piratas que te observa con atención. Crees reconocer a algunos de los hombres que viste abandonar la cueva en una barca, pero no podrías asegurarlo.
 
   —¡Bien, si ya está despierto atraed a nuestros amigos y tiradlo por la borda! ¡No quiero tenerlo más tiempo en mi nave!
 
   Ha sido un hombre barbudo quien ha dicho esas palabras justo antes de desaparecer por la puerta que debe llevar a los camarotes.
 
   —¡Ya habéis oído al capitán! —grita otro de los marinos entre las risas de sus compañeros—. ¡Usad carnaza para atraer a los tiburones!
 
   Esa última frase hace que te quedes paralizado de terror, pero al instante comienzas a gritar pidiendo clemencia. Por respuesta sólo obtienes carcajadas e insultos, mientras los hombres traen un par de cubos llenos de restos de pescado mezclados con sangre. Todo ello es arrojado por la borda y no pasa mucho tiempo antes de obtener la respuesta deseada, como así te lo indican los nuevos gritos de los marinos, que señalan hacia las aguas mientras se ríen con locura.
 
   —¿Aún sigue aquí? —pregunta entonces el capitán, que ha vuelto a subir a la cubierta—. ¡Acabad ya con esto y poned rumbo al norte! ¡Deprisa! ¡Estamos perdiendo mucho tiempo! 
 
   Las órdenes del capitán se cumplen con presteza, de modo que entre tus gritos y pataleos, te ves levantado por varias manos que sin ningún miramiento te arrojan al instante por la borda. El terrible impacto contra el agua desde la alta embarcación es sólo el comienzo de tu pesadilla, pues al instante ves una aleta que sale a la superficie y comienza a acercarse a ti. Una nueva aleta y un fuerte chapoteo hacen que te estremezcas mientras tratas de mantenerte a flote, pero pronto ésa será la menor de tus preocupaciones cuando uno de los tiburones descarga una fuerte dentellada sobre ti, y prácticamente te arranca media pierna. Pronto los gritos de los piratas se pierden en la nada mientras eres arrastrado hacia el fondo, empujado por la fuerza de varios tiburones, enloquecidos por el sabor de tu sangre...
 
   Por fortuna tu suplicio no dura mucho más, pues un nuevo y terrible bocado hace que tus últimos suspiros de vida se escapen de tu cuerpo mientras ves cómo todo se oscurece a tu alrededor y el aire comienza a faltarte.
 
   Has llegado muy lejos, bastante más de lo que muchos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente horrible, el peor que podrías haber llegado a imaginar... Pero así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
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   Ese combate ha sido realmente brutal, pues te enfrentabas a una auténtica bestia, que tras recibir tu último ataque se ha desmoronado ante ti como un castillo de arena barrido por el viento. Ganas un punto de experiencia por haber vencido a este formidable rival.
 
   Pero por desgracia no tienes tiempo de disfrutar de tu victoria, pues ni siquiera puedes pararte a descansar, ya que la urgencia de la situación hace que tengas que seguir subiendo por la llamada Torre del Tambor. Escuchas ruido de batalla procedente de la planta inferior, lo que te recuerda que debes cumplir cuanto antes tu misión para escapar de esa trampa mortal en la que se ha convertido la torre. Es por eso que no pierdes ni un instante más contemplando los arenosos restos de tu último rival, y corres hacia las escaleras que te conducirán al piso superior. Rápidamente, asciendes de dos en dos los escalones, y llegas a una sala que al parecer es la más alta de la torre, pues no encuentras forma de seguir subiendo. Amplios ventanales abiertos al negro cielo cubren las paredes de ambos lados de la espaciosa estancia, donde por encima de todo lo demás destacan los gigantescos tambores que ahí se guardan. Una docena en total de estos instrumentos se yerguen en posición horizontal, sujetos por unos enormes armazones de madera, de forma que sus pellejos quedan mirando al centro de la sala. Te sorprende lo grandes que son, pues esos tambores son realmente descomunales, imponentes, tan altos como el más alto de los elfos. Sin duda su canto debe oírse en toda la ciudad, e incluso más allá de sus gruesas murallas. Pero al recordar lo que te ha llevado hasta ahí te olvidas por completo de los tambores, ya que si te encuentras en la última planta, la más elevada de la torre, Marok-häi debe estar ahí, como señalaban todos tus informes. Es por ello que concentras tus sentidos y avanzas lentamente, pues tu enemiga puede estar oculta detrás de cualquiera de esos colosales instrumentos. Pero una voz hace que te detengas de repente, ya que es la propia amazona quien se revela ante ti.
 
   —¡Vaya, vaya! ¿A quién tenemos aquí? Sin duda debes ser alguien muy poderoso si has tenido la osadía de subir en solitario hasta lo alto de esta torre. —La voz proviene del fondo de la sala, de la derecha, de modo que quien habla se oculta tras uno de los grandes armazones—. Ven, acércate si te atreves... Quiero verte mejor... Oh, ya veo que tendré que ir a por ti —añade tras hacer una pausa, al ver que no te mueves—, pero antes permíteme hacer esto...
 
   En ese instante, una bellísima mujer fuertemente armada aparece ante ti al fondo de la sala, justo delante de uno de los grandes tambores, con una especie de mazo en sus manos. Inmediatamente, sin que puedas hacer nada para evitarlo, lo levanta por encima de su cabeza y empieza a golpear con fuerza la piel del tambor que tiene ante sí. Siguiendo tus instintos, corres hacia la mujer que sigue golpeando con saña, pero justo antes de que la alcances, tira el mazo al suelo, da un par de rápidos pasos hacia atrás y te encara para hacerte frente.
 
   —¿Eres tú Marok-häi? —le gritas lleno de rabia.
 
   —¡La misma, y supongo que habrás venido a matarme! La alarma está dada y pronto toda la ciudad estará en pie. Aunque logres tu objetivo... ¿acaso crees que podrás escapar con vida? Pero de todos modos te da igual, porque tendrías que pasar por encima de mi cadáver, y eso no ocurrirá jamás. ¡Veamos a quién han enviado para acabar conmigo! ¡Vamos, acércate!
 
   Prepárate para afrontar el que quizás sea el más duro de los combates que has librado hasta el momento, teniendo además en cuenta todos los enemigos a los que te has enfrentado para llegar aquí...
 
    
 
   - Marok-häi: Espada curva de Bälkaar (DES). Daño: 1d6+3 / DES 5 / PV: 27 / Armaduras: Peto de cuero endurecido de Bälkaar (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas de cuero reforzado (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV. Casco de metal reforzado (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Corte profundo. Cuando Marok-häi logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que te ha hecho 9 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida dada la gran pérdida de sangre. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Sumamente hábil: la amazona no puede sacar 1 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos los dados de Marok-häi en los que salga esta puntuación.
 
    
 
   - Si logras acabar con la vida de tu enemiga: 338
 
   - Si Marok-häi te hace morder el polvo: 356
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   Sigues corriendo sin descanso, tratando de encontrar alguna pista que te indique dónde demonios ha podido meterse el maldito Toljröm. Pero no hay nada que te señale el camino a seguir, hasta que de repente algo llama tu atención en la distancia, pues ante ti, a varios pasos, se extiende una enorme mancha de sangre que sale de un oscuro callejón. Sin demora detienes tu marcha ante el posible peligro, y avanzas lentamente, atento a todo lo que hay a tu alrededor. Todo está en completo silencio y en una calma total, de modo que continúas caminando hasta llegar frente a la estrecha y lúgubre callejuela, de la que sale un insoportable hedor a orines. Lo que ven tus ojos hace que te quedes realmente atónito, pues ante ti, tirado en el suelo, se encuentra el cadáver de Toljröm, con la garganta horriblemente rajada de oreja a oreja. Sin duda ese pobre diablo tenía más enemigos aparte de ti, y su larga lengua le ha condenado, pues tras provocar el incidente de la taberna, y tu posterior huida del lugar, ha pagado con su vida las consecuencias de su imprudente acción en una situación tan tensa como la que se respira en todo Úrowen, ante una inminente guerra en la que la información sobre el rival tendrá un grandísimo valor.
 
   Nada más podrás sacar de la boca de ese desgraciado que yace muerto en el suelo, por lo que tu misión ha llegado de este inesperado modo a su final. Ahora lo más importante es salir de ahí con vida, regresar sin ser visto al barco para reunirte con los elfos y huir de la ciudad, pues no cabe duda de que aquel que ha matado a Toljröm anda cerca, y tú puedes ser su siguiente víctima. Por ello vuelves a lanzarte a la carrera por las calles de Wastmur, con el anhelo de alcanzar sano y salvo la nave de los elfos. Pasa al número 293.
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   Una vez que eliges tu misión, la elfa te da algunos detalles más, información específica relacionada con los objetivos que debes cumplir. Según te cuenta, la cueva a la que tendrás que dirigirte, que se encuentra señalada en un pequeño mapa que te entrega, está a las afueras de la ciudad, hacia el oeste, en un lugar muy próximo a la costa. Una vez ahí, tu misión se centrará en encontrar cualquier pista que te confirme si es cierta la presencia del dragón en dicha caverna, y de ser así, tendrás que reunir toda la información posible sobre tan siniestro enemigo.
 
   —¡Toma esto! ¡Te será muy útil para entrar en la cueva! —te dice la elfa entregándote un bello anillo, con una gema azul engarzada—. Si lo llevas puesto, sólo tendrás que desearlo para que te dé luz en los lugares oscuros. (Anótalo en tu ficha. Este anillo mágico no ocupa espacio en tu bolsa de piel).
 
   Aparte de eso y de la situación del lugar, Dhaliara no cuenta con muchos más datos relativos a tu misión, por lo que ahora todo está en tu mano. De ese modo, es poco más lo que sucede a lo largo del éstrio, una jornada en la que cada cual se está preparando lo mejor posible para afrontar los duros desafíos que a todos os aguardan esa noche. Es ya a la caída de Estrión cuando la elfa os vuelve a reunir a todos para dirigiros unas palabras.
 
   —¡Suerte a todos ahora, mis compañeros y amigos, pues nuestros caminos van a separarse de nuevo! ¡Ya sabéis lo que debéis hacer! Cumplidlo de la mejor forma posible... Espero veros muy pronto en el barco que está en el puerto. ¡Neuköulos kan, sínfulas dänder ànfer!
 
   Tras esas palabras, poco a poco os vais retirando de la sala, de modo que salís del edificio por diferentes puertas y ventanas, y de forma escalonada, para no llamar la atención. Así, cuando llega tu turno abandonas el refugio de los elfos por una puerta trasera, y te pierdes en los callejones de Wastmur, que ya empiezan a ser dominados por las sombras, pues la noche está muy próxima. De esa manera diriges tus pasos hacia el oeste de la ciudad, y aguardas hasta que la oscuridad cae por completo sobre las Tierras de Úrowen. Sólo entonces decides abandonar esa posición para encaminarte hacia la supuesta gruta, donde tendrás que afrontar tu arriesgada misión.
 
   Así, dejas atrás los últimos edificios de Wastmur, cuyas luces se ven ya en la distancia, y diriges tus pasos hacia un alto acantilado desde el que contemplas la inmensidad del Mar Abisal, con las olas rompiendo con fuerza contra las rocas, muy por debajo de tus pies. Pero no tienes tiempo que perder, por lo que no tardas en retomar la marcha, siguiendo el mapa que te ha dado la elfa, aunque no todo parece ser correcto en él, pues llegas a un punto que no aparece reflejado en sus indicaciones, una bifurcación del camino sumamente confusa. Ante ti discurre ahora un estrecho sendero que desciende por la pared del desfiladero, pero también podrías seguir avanzando por la parte superior del precipicio, y el camino correcto no viene bien indicado en el mapa. Una vez más, tendrás que guiarte por tu intuición para tratar de alcanzar tu meta... 
 
    
 
   - Si optas por descender por el sendero del barranco: 354
 
   - Si prefieres seguir en línea recta, por encima del abismo: 308
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   Corres hacia la salida como alma que lleva el diablo, pero justo cuando crees que podrás escapar de ahí, cuando estás a escasos pasos de alcanzarla, el mismísimo Bors de Raidyón se cruza en tu camino y te cierra el paso, dispuesto a acabar con tu vida. Pero por suerte para ti algo en él ha cambiado, pues al parecer ha sido herido gravemente en el cuello gracias a la refriega que hay a vuestro alrededor, por lo que ahora ya no es tan poderoso como antes. Empléate a fondo y aprovecha esta situación para deshacerte definitivamente de él...
 
    
 
   - Bors de Raidyón: Hacha de combate encantada (FUE). Daño: 1d6+4 / FUE 5 / PV: 29 / Armaduras: Cota de malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Rompehuesos. Cuando Bors de Raidyón logre herirte durante un combate, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+4), significa no sólo que te ha hecho 10 puntos de daño, sino que además ha conseguido romperte alguno de tus huesos. Por ello, a partir de ese momento tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque. Si logra romperte otro hueso, tendrás un -2, y así sucesivamente.
 
    
 
   - Si al fin logras aplastar a tu rival: 398
 
   - Si Bors de Raidyón vuelve a vencerte: 388
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   Por fin tienes en tu poder las tres raíces que necesita la hechicera para elaborar el brebaje que acabe con tu maldición, y además también llevas los dientes del zodonte para poder pagar sus servicios. Sin embargo, estás realmente agotado, exhausto, por lo que cuando llegas a un lugar tranquilo y apartado decides sentarte a descansar. Sabes que tienes que recuperar fuerzas, pues aún te espera un largo camino hasta salir de las minas, además de la dura marcha de regreso a Bälkaar, que sin caballo se va a hacer especialmente larga. Es por eso que aprovechas al máximo el tiempo de reposo; tanto es así y tal es tu estado de agotamiento, que sin darte cuenta se te cierran los ojos y te ves arrastrado a un profundo y reparador sueño.
 
   Cuando finalmente vuelves a despertar, te sientes profundamente relajado, como si hubieses pasado éstrios durmiendo. Para entonces has perdido por completo la noción del tiempo, aunque no es algo que en esos momentos te preocupe especialmente. No obstante, deseas salir cuanto antes de esas agobiantes minas, por lo que te pones de nuevo en marcha sin perder ni un instante más. Es así, volviendo hacia atrás por el mismo camino que recorriste, cómo llegas de nuevo a la gran caverna en la que acabaste con la vida del zodonte, donde para tu desgracia te espera una nueva y desagradable sorpresa, pues un extraño aleteo llama entonces tu atención. Alerta ante un posible peligro, avanzas con cautela tratando de ocultarte entre las gigantescas estalagmitas que llenan ese lugar, hasta que ante ti descubres una imagen realmente espeluznante. Apenas puedes dar crédito a lo que ven tus ojos, pues observas con horror cómo varias criaturas de aspecto aterrador devoran vorazmente el cadáver del zodonte, que permanece donde lo dejaste. Su aspecto te recuerda al de los buitres, pero sus alas son membranosas, sin plumas, más similares a las de los murciélagos. En cuanto a sus cabezas, en ellas destaca un enorme y poderoso pico con el que desgarran la carne con suma facilidad...
 
   Un horrible graznido te saca en ese momento de tus pensamientos, pues muy cerca de tu cabeza pasa volando uno de esos seres, y por el sonido que hace parece estar alertando a los demás. Da la impresión de que la suerte te ha abandonado de nuevo, ya que apenas cuentas con tiempo de reaccionar antes de que todas las criaturas que tienes ante ti centren su atención en el extraño intruso que las acecha, y se lancen directamente hacia el ser que las amenaza...
 
   Al ver la aterradora imagen que forman esas bestias volando hacia tu posición con la clara intención de atacarte, una furia extrema nace de repente en el interior de tu pecho, pues eres muy consciente de que estás en clara desventaja, de forma que si no haces algo para evitarlo esas voraces criaturas te despedazarán sin remedio. Pero para entonces los efectos de la maldición de la bruja vuelven a hacer acto de presencia en tu cuerpo, aún más acentuados si cabe, pues tus sentidos se agudizan de una forma indescriptible, a la vez que te sientes realmente poderoso. Por suerte no hay ningún lugar en el que puedas ver tu imagen reflejada, ya que tu transformación física es bastante exagerada... Sin perder ni un instante sueltas el candil en el suelo y te preparas para enfrentarte a tus enemigos. Lucha con fiereza o no saldrás con vida de ahí...
 
    
 
   - Te encuentras en la cuarta fase de transformación de la maldición que te lanzó la bruja. Esto, como consecuencia, tiene los siguientes efectos sobre ti, y por extensión sobre tu ficha de personaje. Toma nota de estas características en un papel aparte sin alterar tu ficha original, pues todo lo que se explica a continuación en principio tiene un efecto temporal. El texto te irá indicando cuándo sufres estos efectos, como ocurre en estos momentos. Suma los siguientes valores a lo que tengas en tu ficha:
 
    
 
   - FUE: +5 / DES: +5 / MAG: +5 / PER: +6 / PV: +40 / PP: +5
 
   - Al estar bajo los efectos de la maldición, puedes superar el límite de 6 puntos en las características.
 
   - Habilidad especial: Veneno. Te encuentras en un estado realmente avanzado de tu transformación, a punto de sucumbir totalmente bajo sus efectos, por lo que ahora tienes la capacidad de escupir veneno. Éste es un ataque que va dirigido contra los ojos de tu víctima, y su finalidad es causar ceguera y cierta parálisis en tu rival, lo que dificultará sus movimientos. Por ello, sólo podrás usarlo cuando tu ataque vaya dirigido contra la cabeza de tu enemigo. Es decir, si en una tirada de localización del daño sacas un 6 (cabeza), podrás elegir entre realizar tu ataque habitual o escupir veneno sobre tu víctima. Si eliges la opción del veneno, tendrás que realizar una tirada de daño (1d6 que es el daño del propio veneno, +3 por ser un ataque dirigido contra la cabeza), pero además, como se ha explicado, la ponzoña tendrá un efecto cegador y paralizante sobre tu adversario, por lo que tendrá un -1 en todas sus tiradas enfrentadas de ataque mientras siga con vida. Este -1 no es acumulable, es decir, sólo puedes escupir veneno una vez a cada rival.
 
    
 
   - Debido a los numerosos enemigos que se abalanzan sobre ti, el combate que estás a punto de librar va a ser especial, ya que como los ataques son muy seguidos, no recuperarás ningún punto de vida entre un combate y el siguiente. Recuerda que gracias a que te encuentras en la cuarta fase de transformación, tienes un +40 en tus PV, por lo que en estos momentos tu total de PV estará en torno a 60. Aprovecha bien cada uno de esos puntos para salir de la trampa mortal en la que se ha convertido la caverna en la que te encuentras, donde el eco de los graznidos de esas inmundas bestias martillea terriblemente tu cabeza. Prepárate para la inminente lucha...
 
    
 
   - Primera bestia alada de las cavernas: garras y pico (DES). Daño: 1d6+2 / DES 6 / PV: 20 / Armaduras: Piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Graznido aturdidor. Si la criatura saca un 6 en una tirada enfrentada de ataque y gana dicho lanzamiento, representa no sólo que tiene la oportunidad de herirte, sino que mientras lo hace emite un poderoso graznido muy cerca de tu oído, lo que hará que te quedes temporalmente aturdido. Por ello, a efectos de juego tendrás un -1 en tu próxima tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Segunda bestia alada de las cavernas: garras y pico (DES). Daño: 1d6+3 / DES 7 / PV: 22 / Armaduras: Piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Graznido aturdidor. Ver criatura anterior.
 
    
 
   - Tercera bestia alada de las cavernas: garras y pico (DES). Daño: 1d6+4 / DES 8 / PV: 25 / Armaduras: Piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Graznido aturdidor. Ver criatura anterior.
 
    
 
   - Cuarta bestia alada de las cavernas: garras y pico (DES). Daño: 1d6+5 / DES 8 / PV: 26 / Armaduras: Piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Graznido aturdidor. Ver criatura anterior / Picotazo letal. Si la criatura saca un 6 en una tirada de daño, representa que con su fuerte pico ha conseguido traspasar tu armadura, de modo que te causa una herida realmente brutal. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si consigues vencer a tus cuatro rivales seguidos, de modo que aún conservas PV tras el último combate: 346
 
   - Si eres derrotado en algún momento antes de acabar con la cuarta bestia, vuelve a intentarlo o regresa a un campamento base anterior (como si se tratase de una partida guardada en un videojuego, para intentar llegar aquí en mejores condiciones). Cada vez que seas vencido sufrirás una, sólo una de estas penalizaciones a tu elección:
 
    
 
   a) Pierdes 1 PX.
 
   b) Pierdes un objeto de tu bolsa.
 
   c) Durante la pelea, alguna de tus armaduras (a tu elección) ha resultado seriamente dañada, de modo que a partir de ahora te protegerá un punto menos de vida. Puedes elegir la que desees: C, P, B o G. La que elijas perderá un punto. Si por ejemplo optas por unos brazales que te protegen 2 PV, a partir de ahora te protegerán sólo 1. Actualiza tu ficha de personaje con este nuevo valor, pues esta pérdida de puntos es para el resto del juego, hasta que puedas comprar otra pieza de armadura nueva. 
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   Encantado con esta nueva oportunidad que te brinda el destino, aceptas sin dudar la propuesta del Soldado Mayor de Verinfes, de modo que a partir de ahora tu vida dará un nuevo giro en una existencia en la que estás llamado a hacer grandes cosas. Te has decantado por uno de los bandos en la gran guerra que está a punto de estallar, una contienda que hará que todas las Tierras de Úrowen se estremezcan. Hasta ahora has salido airoso de numerosos combates, has ganado fama y experiencia, así como un lugar destacado en el reino de Verinfes. Sin duda es mucho más de lo que esperabas cuando comenzaste tu aventura, de modo que has llegado a convertirte en todo un héroe, un verdadero ‘Héroe del Acero’. No obstante, a pesar de todo, a pesar de todos tus logros, lo que has vivido hasta el momento no es nada comparado con lo que sin duda está por llegar... pero eso ya, como suelen decir los buenos juglares, forma parte de otra historia.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, y además la fortuna te ha sonreído, brindándote un final digno de todo un héroe... Sigue leyendo en el 400.
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   Aunque has luchado con gran valentía, ese poderoso enemigo ha logrado aplastarte, dejándote tirado en el suelo, desangrándote como un cerdo abierto en canal. Es de esa forma, sufriendo unos terribles dolores, cómo se te escapa tu último aliento de vida mientras observas la lucha que aún se libra a tu alrededor, en la que los elfos están siendo derrotados uno a uno, degollados, ensartados, destripados... Nada habéis podido hacer frente a vuestros rivales, de modo que vuestra arriesgada misión ha sido un fracaso absoluto, pues no sólo no habéis liberado a Eddmont, sino que además todos habéis perdido la vida de una forma realmente horrible.
 
   Llegados a este punto, tal y como se te aconsejó, deberías tener tu ficha de personaje intacta, igual que estaba antes de afrontar esta misión. Gracias a ello, si lo deseas puedes regresar al apartado 368 para comenzar de nuevo tan peligroso cometido.
 
   En caso contrario, éste ha sido tu desgraciado final. Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final terriblemente sangriento... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar muy peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
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   A pesar de que has luchado con bravura, tu rival era una experta guerrera, y su estoque se ha saciado probando el sabor de tu sangre. Tanto es así, que no tarda en tenerte a su merced, exhausto y tirado en el suelo, completamente indefenso. Es en ese momento cuando dirige su arma directamente hacia tu corazón, dispuesta a asestarte una estocada mortal que sin duda acabará con tus éstrios sobre la faz de Úrowen. Pero cuando crees que todo está perdido, un pequeño dardo atraviesa la habitación y se clava con certeza en el estilizado y blanco cuello de la bella amazona. Al instante, tu rival cae al suelo y comienza a convulsionarse, mientras una espuma negra empieza a salir de su boca. En ese momento giras la cabeza y ves a un par de encapuchados más, empuñando unas extrañas cerbatanas con las que están disparando dardos similares contra las amazonas que quedan en pie. Pronto en la sala quedáis sólo vosotros, pues todas vuestras enemigas han perdido la vida bajo los letales efectos de la ponzoña en la que están embadurnados los dardos que disparan tus nuevos compañeros.
 
   —¡Rápido, sigamos subiendo! —te dice la elfa que ascendió ante ti, mientras se encamina hacia un nuevo tramo de escaleras—. ¡Ellos nos cubrirán las espaldas! ¡Deprisa, vamos!
 
   Sin demorarte ni un instante, sigues los pasos de la diestra elfa mientras sus compañeros se quedan atrás, aunque por haber perdido tu primer combate, pierdes también un punto de experiencia. Continúa leyendo en el 341.
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   Tras seguir avanzando con cautela y recorrer un larguísimo y sinuoso pasillo que ha seguido descendiendo, llegas a una gruta realmente enorme que observas escondido tras un saliente de roca, pues al parecer has encontrado lo que estabas buscando. Ante ti se abre una gran caverna que conecta con el mar. Te encuentras en una zona elevada, con una rampa que sigue bajando hasta el agua, que se adentra en la gruta creando una especie de laguna natural llena de rocas. Toda esa zona está bien iluminada por numerosos hachones, así como por una hoguera en la que se asa algo de carne. Ves además una mesa llena de objetos que no puedes distinguir con claridad dada la distancia, así como algunos taburetes y toneles dispersos en torno a ella. Una decena de marinos, piratas sin duda a juzgar por su aspecto y actitud, empujan un bote hacia el agua, animándose unos a otros. Ante tu atenta mirada, cuando les cubre por la cintura y dejan atrás las rocas, se suben a la barca y comienzan a remar hacia mar abierto, aprovechando que el agua parece estar ahora en calma. Sólo ha quedado uno de ellos atrás, una especie de centinela vigilando lo que parece ser su campamento, pero no se trata de un vigía cualquiera, ya que por lo que ves, jurarías que ante ti tienes a todo un Siervo de Neucen, un gigantesco dreknés con el rostro lleno de tatuajes y una corpulencia en verdad desmesurada; un auténtico coloso que ahora se sienta junto al fuego, al lado de su imponente hacha de batalla de doble hoja.
 
   Si se trata de piratas que han estado celebrando algo, pues ésa ha sido tu impresión, quizás sea porque han logrado hacerse con un gran botín que puede estar escondido ahí abajo. Pero por desgracia para ti los piratas no lo han dejado desprotegido, pues ese centinela es en verdad un auténtico monstruo, un carnicero cuyo aspecto desde lejos basta para intimidarte.
 
    
 
   - Ya has cumplido la misión que te encomendó Dhaliara, investigar sobre la presencia del dragón, que como sabes ha resultado ser un fraude orquestado por esos piratas, que al parecer tienen ahí su guarida. Por ello, en este punto puedes darte por satisfecho y volver por donde has venido para regresar a Wastmur con el fin de reunirte con los elfos. Si eliges esta opción pasa al apartado 372.
 
   - Si por el contrario quieres llegar hasta el fondo de ese asunto, y optas por enfrentarte al Siervo de Neucen para poder registrar la cueva a tu antojo, continúa en el 357.
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   Mercado de Bälkaar:
 
    
 
   Armaduras:
 
    
 
   - Casco de metal reforzado: 70 zaifas. Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV.
 
   - Peto de cuero endurecido de Bälkaar: 90 zaifas. Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV.
 
   - Brazales de cuero reforzado: 40 zaifas. Zona de acción: brazos. Protección: 2 PV.
 
   - Grebas de cuero reforzado: 40 zaifas. Zona de acción: piernas. Protección: 2 PV.
 
    
 
    
 
   Armas:
 
    
 
   - Arco de las amazonas (sólo para cazadores): 10 zaifas (DES). Daño: 1d6+2. Dificultad: 8.
 
   - Flechas: 5 proyectiles cuestan 1 zaifa (no ocupan espacio en tu bolsa).
 
   - Tridente: 110 zaifas (arma de 2 manos, DES). Daño: 1d6+3. Característica especial: Perforación triple. Cuando logres herir a tu rival durante un combate, si sacas un 6 en tu tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que le has hecho 9 puntos de daño, sino que además has conseguido hundir profundamente el tridente en tu víctima. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate tu enemigo perderá dos puntos de vida a causa de las terribles heridas que le has ocasionado. Pierde estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
   - Maza pesada: 110 zaifas (arma de 2 manos, FUE). Daño: 1d6+3. Característica especial: Rompehuesos. Cuando logres herir a tu rival durante un combate, si sacas un 6 en tu tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que le has hecho 9 puntos de daño, sino que además has conseguido romperle alguno de sus huesos. Por ello, a partir de ese momento tu enemigo tendrá un -1 en todas sus tiradas enfrentadas de ataque. Si logras romperle otro hueso tendrá un -2, y así sucesivamente.
 
   - Gema de los Úreher: 110 zaifas (piedra preciosa que lanza energías contra tu rival, MAG). Daño: 1d6+3. Característica especial: Fijar objetivo. Cuando logres herir a un rival, si sacas un 6 en tu tirada de localización del daño, significa no sólo que ese ataque irá dirigido contra su cabeza, sino que gracias al poder de la gema, que ha conseguido fijar su objetivo, a partir de ese momento todos tus ataques irán también dirigidos automáticamente contra la cabeza de tu enemigo, beneficiándote del +3 correspondiente al daño sin tener que realizar ninguna tirada más de localización del daño durante ese combate.
 
    
 
    
 
   Equipo diverso:
 
                 
 
   * Si eres un ladrón, tus ágiles manos hacen que consigas un objeto del equipo diverso a tu elección sin que tengas que pagar nada por él.
 
    
 
   - Raciones de comida para tres éstrios (días): 5 zaifas.
 
   - Poción curativa: 20 zaifas. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6+3 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha.
 
   - Poción curativa menor: 10 zaifas. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha.
 
   - Elixir bälkiano. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, tu velocidad y tus reflejos mejorarán considerablemente, de modo que te convertirás en un enemigo realmente difícil de abatir. Durante ese combate sumarás 2 puntos adicionales a todas tus tiradas enfrentadas de ataque. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Precio: 30 zaifas.
 
   - Elixir bälkiano menor. Modo de empleo: tomar justo antes de una tirada enfrentada de ataque. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, tu velocidad y tus reflejos mejorarán momentáneamente. En la tirada enfrentada de ataque que vas a realizar justo tras beber esta poción, sumarás 2 puntos adicionales (sólo en esa tirada). Anótalo en tu ficha en tu bolsa de piel, pues este bebedizo ocupa uno de sus espacios. Precio: 5 zaifas.
 
   - Poción de escudo místico. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, alrededor de tu cuerpo aparecerá un aura azulada que te protegerá de los ataques de tu rival. Zona de acción: cuerpo completo, es decir, todos los puntos del 1 al 6 en las tiradas de localización del daño realizadas contra ti. Protección: 2 PV extra, a sumar sobre los puntos habituales que te protejan tus armaduras. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Precio: 30 zaifas.
 
   - Productos químicos (sólo para alquimistas): 6 zaifas. Con los componentes comprados con 6 zaifas, el alquimista podrá fabricar una poción curativa capaz de sanar 1d6+1 PV (más sus puntos extra por la habilidad especial del alquimista, o sea, 2d6+1). El modo de empleo es el habitual en las pociones: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Cada poción de este tipo ocupa un espacio en tu bolsa de piel.
 
    
 
   - Una vez que hayas acabado con tus compras, regresar al 284.
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   Ganas un punto de experiencia gracias al terrible despliegue de poder que has demostrado en la lucha cuerpo a cuerpo. Pero por desgracia tienes poco tiempo de disfrutar de la victoria, ya que mientras las sillas y botellas vuelan a tu alrededor sobre ese peligroso campo de batalla en el que se ha convertido la taberna, otro esbirro de Bors de Raidyón te sale al paso, dispuesto a acabar con tu vida. Prepárate para el combate y hazle morder el polvo... 
 
    
 
   - Hombre de armas a las órdenes de Bors de Raidyón: Maza pesada (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 5 / PV: 28 / Armaduras: Casco reforzado (C), Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Cota de Malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas reforzadas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Escudo de fuego. Cuando tú saques un 6 en una tirada de daño contra este rival, él realizará automáticamente este conjuro (sin hacer ningún tipo de tirada) que logra concentrar parte de su energía vital, de su propia esencia, creando un enorme escudo de fuego ante sí que le protege el cuerpo entero de tu ataque. Gracias a ello, tu enemigo no recibe ni un solo punto de daño.
 
    
 
   - Si eres capaz de librarte de este fiero adversario: 227
 
   - Si es tu enemigo quien se hace con la victoria, ve al 380, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 331.
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   Tal y como se ha indicado en el apartado anterior, si eres un ladrón y has elegido esta opción, no tendrás que resolver nada para saber lo que se esconde tras ese complicado enigma. Por ello, en lugar de romperte la cabeza para tratar de descifrarlo, simplemente sigue leyendo en 365 y disfruta de las ventajas que en este caso te ofrece el hecho de ser un intrépido ladrón.
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   Realmente aterrado observas a la criatura que avanza directamente hacia ti, un engendro creado sin duda a partir de la magia, mezcla de un humano y de lo que crees que pudo ser un dientes de sable, a juzgar por los enormes colmillos que salen de sus fauces. La bestia te observa con fijeza; entonces se detiene un instante y lanza un rugido horrible antes de lanzarse a la carrera, avanzando a cuatro patas contra ti a una velocidad endiablada. Poco más puedes hacer salvo prepararte para defender tu vida...
 
    
 
   - Engendro dientes de sable: Garras (DES). Daño: 1d6+5 / DES 5 / PV: 30 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Ataque de colmillos. Si esta bestia saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado sus larguísimos colmillos con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 3 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras derrotar a esta horrible criatura: 286
 
   - Si por el contrario tu rival es capaz de derribarte, ve al 258, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 333.
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   Corres sin descanso dando mil giros por las laberínticas calles de Wastmur para tratar de despistar a tu perseguidor, y al parecer lo has conseguido, pues cuando al fin te detienes para recobrar el aliento, no hay ni rastro de él por ninguna parte. Todo indica que la fortuna te ha sonreído en esta ocasión, de modo que o tu rival ha perdido tu rastro o simplemente ha dejado de perseguirte. Sea como sea el hecho es que por el momento estás a salvo, aparentemente sin nadie que te siga. Es por ello que al fin decides dirigirte directamente al barco de los elfos para escapar de esa maldita ciudad, pues no quieres pasar ni un momento más en sus inmundas calles. De ese modo, empiezas a avanzar a paso rápido hacia el puerto. Continúa en el 293.
 
    
 
    
 
   335 / Campamento base
 
    
 
   Cuando recuperas la consciencia, te ves tumbado en la cama donde has pasado la noche. Frente a ti tienes a la hechicera, quien te muestra un pequeño vaso.
 
   —Supongo que ya estás mejor, ¿verdad? —te dice de repente—. Ten, tómate esto. Te ayudará a recuperarte y hará que desaparezca por completo el dolor de estómago... No te preocupes por su sabor, te gustará; está muy dulce.
 
   Agradecido por las atenciones de la amazona, te bebes de un solo trago el contenido del vaso, y al instante te sientes muy recuperado. Tanto es así, que no tardas en ponerte en pie, pues recuperas tus fuerzas por momentos.
 
   —Bueno, amigo mío —añade Sendhöra al ver que te encuentras bien—, la poción ha cumplido su función, por lo que puedo asegurarte que estás completamente libre de tu maldición. Puedes marcharte cuando lo desees, pues ya nada te retiene aquí, aunque si quieres descansar un poco, puedes quedarte el tiempo que necesites. Yo por mi parte debo despedirme ya de ti, pues hay importantes asuntos que requieren mi atención. Ha sido un placer conocerte. Si en el futuro necesitas de nuevo mis servicios, no dudes en visitarme, aunque ya sabes que mi precio es elevado. Hasta pronto; espero que nuestros caminos se vuelvan a cruzar.
 
   Y con esas palabras, la hechicera abandona la estancia, dejándote sumido en tus pensamientos, en los que ya empieza a cobrar fuerza la misión que te encomendó Brádoc en Verinfes. Es por ello que no tardas en abandonar la residencia de la amazona, dispuesto a cumplir tu nuevo desafío. Una vez en la calle, son varias las opciones que tienes ante ti...
 
    
 
   - Este apartado está sujeto a que en tu visita anterior a la ciudad de Bälkaar jugases lo descrito en el número 203. Por ello, para refrescar tu memoria échale un vistazo al comienzo de dicho apartado para comprobar si posees la información que en él se detalla y por tanto si puedes jugar esta opción dirigiéndote al hogar de Rámada. Si por otro lado tienes la información pero no cuentas con las zaifas suficientes, puedes optar por otro apartado antes de jugar éste. Si tienes la información y las zaifas, y estás dispuesto a gastártelas, sigue leyendo en el 249.
 
   - Escuchas a un hombre gritando lo siguiente: ‘¿Quién quiere enfrentarse a Cäshdor? ¡Dobla tus zaifas si consigues vencerlo!’. En caso de que quieras probar suerte con esta manera fácil de ganar unas monedas: 262
 
   - Si después de los muchos sufrimientos que has vivido, decides emplear algo de tiempo en disfrutar de los placeres de la vida, puedes optar por buscar una taberna en la que encontrar un poco de diversión: 274
 
   - Cuando finalmente decidas centrarte en cumplir la misión que te encomendó Brádoc, de modo que todos tus esfuerzos vayan dirigidos a acabar con la vida de Marok-häi: 220. (Ten en cuenta que con este apartado comenzará una nueva aventura aislada del resto, por lo que si eliges esta opción no podrás volver a este campamento base, y por tanto no podrás jugar todo lo anteriormente descrito en este mismo número, el 335).
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   - Ázer: Ataques mágicos con su vara (MAG). Daño: 1d6+6 / MAG 6 / PP: 4 / PV: 70 / Armaduras: Campo de energía que le protege todo el cuerpo (localizaciones de la 1 a la 6), Protección: 4 / Habilidad Especial: Esquivar. El ser que tienes ante ti es sumamente ágil. Cada vez que trates de herirlo (es decir, antes de que hagas una tirada de daño), tratará de esquivarte. Tira entonces un dado. Si sale un 6, significa que tu enemigo ha conseguido esquivar por completo tu ataque, por lo que no recibe daño alguno / Congelación. Cuando Ázer logre herirte, si en la localización del daño saca un 6 y el ataque va dirigido contra tu cabeza, dicha descarga tendrá un efecto letal sobre ti. Por ello (aparte del daño habitual de ese ataque), al comienzo de cada ronda de combate perderás un punto de vida a causa de la congelación que ha empezado a extenderse por tu cuerpo. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Conjuro de invisibilidad. Puntos de poder (PP) necesarios para ejecutarlo: 4. Efectos: tras pronunciar el hechizo adecuado, tu rival se vuelve de repente totalmente invisible. Modo de empleo: cuando los PV de Ázer bajen de 10, lanzará este hechizo en cuanto gane una tirada enfrentada de ataque. En ese momento, su cuerpo desaparecerá de tu vista durante dos turnos o rondas de combate. A efectos de juego, significa que Ázer podrá realizar dos tiradas de daño (con su localización del daño) directamente contra ti, ya que no hay tiradas enfrentadas de ataque, pues tu enemigo las gana sin que haga falta lanzar los dados, debido a que no sabes hacia dónde atacar, ni de qué debes defenderte. Como única ventaja, podrás tratar de esquivar sus ataques al azar. Para ello tirarás un dado por cada uno de los dos ataques de tu rival. Si sacas un 6 en alguno de tus lanzamientos, significa que la suerte ha estado de tu parte, y has conseguido esquivar su ataque. Realizadas las dos tiradas de daño de Ázer, éste vuelve a ser visible para ti, y el combate se reanuda de la forma habitual.
 
    
 
   - Si consigues dejar a Ázer inconsciente: 263
 
   - Si tu enemigo te hace morder el polvo: 327
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   Intimidado ante esta nueva oportunidad que te brinda el destino, decides rechazarla de la mejor forma posible, alegando que aún tienes mucho que aprender y que descubrir antes de convertirte en un verdadero héroe. Pues ésa es tu meta, llegar a ser todo un ‘Héroe del Acero’, y para ello crees que lo mejor es seguir viajando por las Tierras de Úrowen, buscando nuevos desafíos a los que hacerles frente. A partir de ahora tu vida dará un nuevo giro en un viaje sin rumbo fijo, dejándote llevar allá donde te empuje el viento, donde te arrastren tus cansados pies. Pero ése es el destino que has elegido para ti, una senda que Brádoc acepta y comprende a la perfección, pues en otros tiempos se pareció mucho a ti. 
 
   Una cruenta guerra está a punto de estallar, una contienda que hará que todas las Tierras de Úrowen se estremezcan, y aunque no tienes duda alguna de que participarás en ella, prefieres hacerlo de un modo distinto, sin formar parte activa de un ejército, siendo un simple soldado más en el campo de batalla. Hasta ahora has salido airoso de numerosos combates, has ganado fama y experiencia, y eso te ayudará en tu nuevo camino. Sin duda es mucho más de lo que esperabas cuando comenzaste tu aventura. No obstante, a pesar de todo, a pesar de tus logros, lo que has vivido hasta el momento no es nada comparado con lo que sin duda está por llegar... pero eso ya, como suelen decir los buenos juglares, forma parte de otra historia.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, y además la fortuna te ha sonreído, brindándote un final digno de todo un héroe... Sigue leyendo en el 400.
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   ¡Espectacular! Súmate un punto de experiencia porque en verdad es toda una hazaña el hecho de que hayas llegado hasta aquí. Ante ti tienes el cadáver de la amazona, totalmente inerte, sin vida... No obstante, con un nuevo ataque dirigido contra su garganta te aseguras de que está bien muerta, algo de lo que ya no te quedan dudas cuando logras que su cabeza se separe de su inmóvil cuerpo. Entonces recuerdas la descripción que te dio Brádoc de la amazona y la compruebas para asegurarte de su identidad. Su larguísima cabellera pelirroja, sus ojos de un intenso color azul y la ausencia de dedo meñique en la mano izquierda de la mujer confirman sin duda alguna que has acabado con la vida de Marok-häi...
 
   Una vez cumplida tu misión, ya no tienes nada que hacer ahí, y el tiempo juega en tu contra si es que aprecias algo tu vida, pues la prioridad ahora es escapar sano y salvo de esa maldita torre en la que estás atrapado. Pero sólo hay un camino de salida, descendiendo por las mismas escaleras que te han llevado hasta ahí. Entonces te giras para emprender la huida y al darte la vuelta ves a varios pasos a la elfa que dejaste atrás, quien con las ropas rasgadas y cubierta casi por completo de una sangre que en gran parte no es suya, esboza una pequeña sonrisa.
 
   —Bien hecho. Has cumplido la misión que nos ha traído aquí —te dice solemnemente la bella elfa—. Ahora será mejor que me sigas si quieres salir con vida. ¡Rápido, descendamos antes de que sea demasiado tarde!
 
   De ese modo emprendéis una nueva y desenfrenada carrera escaleras abajo, doliéndoos de vuestras heridas, pero sin tiempo que perder en quejas o curas. Conforme vais bajando vas viendo con estupor el sangriento reguero de cuerpos que habéis ido dejando a vuestro paso en los diferentes niveles que componen la Torre del Tambor. Es sólo al llegar abajo cuando os detenéis, pues ante vosotros tenéis las derribadas puertas de salida, donde un nutrido grupo de elfos combaten fieramente a las amazonas que tratan de entrar a toda costa para acabar con vuestras vidas.
 
   —Kúdinar, ¿habéis encontrado el acceso a las cloacas? —le pregunta la elfa nada más llegar a uno de sus compañeros.
 
   —¡Sí, Dhaliara! Están donde señalaba nuestro mapa.
 
   —Bien, ¿entonces a qué estás esperando? ¡Sigue adelante con el plan!
 
   Sin perder ni un instante, el tal Kúdinar da un par de pasos hacia vosotros, cierra los ojos, e inmediatamente comienza a concentrar sus energías.
 
   —¡Atentos todos! —grita entonces Dhaliara desde la retaguardia al resto de los elfos que combaten en las puertas—. ¡Nemöi sidof, Kúdinar kai tan ämnem!
 
   A partir de ese momento, todo ocurre muy deprisa, ya que varias cosas suceden a la vez ante tu sorprendida mirada. Así, una enorme bola de fuego surge al instante de las manos de Kúdinar, y sale disparada a una velocidad increíble contra la parte superior de la puerta de la torre, que estalla en llamas bajo una poderosísima explosión. Todo ello mientras los elfos de abajo retroceden rápidamente a la vez que las amazonas se les echan encima. Pero la lucha cuerpo a cuerpo pronto acaba para los elfos, ya que el techo y parte del muro exterior se desploman, sepultando bajo una montaña de piedras a las aguerridas amazonas que trataban de entrar en el edificio. Aunque muchas más quedan fuera, sólo dos de las diestras guerreras que estaban en primera línea de ataque consiguen escapar de esa horrible muerte, de modo que se encuentran a este lado del derrumbe, pero para su desgracia no tardan en hallar su final bajo el filo de las armas de los elfos. 
 
   De ese modo, aunque momentáneamente estáis a salvo con la entrada de la torre bloqueada, ha sido tan fuerte la explosión que todos estáis aturdidos. Tanto es así que en esos momentos sólo eres capaz de escuchar un horrible zumbido que castiga sin piedad tus dañados oídos. Es por ello que no escuchas las palabras de la elfa Dhaliara, de forma que únicamente puedes guiarte por sus gestos, ya que te señala que te alejes de la entrada, siguiendo los pasos de Kúdinar, que avanza en cabeza por uno de los pasillos de la torre.
 
   Nuevamente te ves arrastrado a una rápida carrera, rodeado por completo de elfos que empiezan a descender por unas estrechas escaleras hacia lo que sin duda son las cloacas de Bälkaar. Jamás hubieses deseado entrar ahí, pues tras traspasar una reja que al parecer han abierto los elfos, tienes que meterte hasta el pecho en unas oscuras y pestilentes aguas llenas de inmundicias.
 
   —¡Silencio todos ahora y seguid a Kúdinar, que es quien tiene el mapa! —os ordena Dhaliara con autoridad mientras avanzáis tras los pasos de vuestro guía, quien en una mano lleva una especie de gema azulada con la que ilumina el camino, mientras en la otra porta un pergamino que no deja de observar.
 
   Así, tratando de contener el vómito ante el horrible hedor que llena el angosto conducto en el que estás, avanzas con paso firme, muy atento a todo lo que te rodea. En más de una ocasión tienes que volver la mirada al ver cómo las cucarachas corren por las paredes a menos de un palmo de tu cara, pues sabes que no tienes más opción que seguir adelante en compañía de esos elfos.
 
   De esa forma avanzáis por un verdadero laberinto de túneles, realizando múltiples giros y tomando diversos desvíos, hasta que finalmente Kúdinar detiene la marcha.
 
   —Dhaliara, hemos llegado. Es ahí.
 
   —Bien, quitad la reja y vayamos rápido al barco. Este lugar no es seguro; debemos alejarnos cuanto antes de la costa —responde la elfa.
 
   Siguiendo sus indicaciones, algunos de tus compañeros se adelantan en el conducto, hasta alcanzar unos gruesos barrotes que os cierran el paso, pero que al parecer ya han sido forzados por los elfos en los éstrios previos al asalto de la torre, de modo que la reja en realidad ya no cierra nada, pues simplemente está encajada en la desembocadura del túnel. Gracias a ello, tras hacer presión en sus dos extremos, el enrejado se desprende y cae sobre la alta hierba que hay al otro lado de la galería. Con el paso despejado, abandonáis rápidamente las cloacas de Bälkaar y salís al exterior. Inmediatamente te das cuenta de que os encontráis fuera de los muros de la ciudad, en un escarpado acantilado lleno de vegetación que se levanta sobre las aguas del Mar Abisal. Dhaliara es ahora quien encabeza la marcha, de modo que comienza a descender por un estrecho sendero plagado de piedras resbaladizas. Pero por fortuna no tardáis en llegar abajo, a una estrecha playa donde los elfos han escondido un par de barcas entre la densa vegetación cercana al mar.
 
   Dejándote guiar por tus nuevos compañeros, pues sabes que debes huir cuanto antes de la ciudad de las amazonas, pronto te ves remando a bordo de una de las embarcaciones, mar adentro. Poco tiempo pasa antes de que diviséis una débil luz que parece haceros señales. Tu sorpresa es aún mayor cuando en la oscuridad de la noche distingues la silueta de un barco, anclado cerca de la costa, aguardando vuestra llegada.
 
   —¿Ha ido todo bien?              —escuchas que alguien pregunta desde la nueva nave.
 
   —¡Mejor de lo esperado! —responde Dhaliara—. ¡Deprisa, vayámonos cuanto antes de aquí! ¡Poned rumbo a Wastmur!
 
   Sigue leyendo en el 390.
 
    
 
    
 
   
  
 

339
 
    
 
   Te encuentras en un lugar realmente extraño, una especie de cloacas pero que no lo parecen del todo. Esa idea te la transmiten los caminos que hay ante ti, pues tienes tres posibilidades distintas. Dos de los conductos se elevan sobre el terreno y salen completamente del agua, mientras que el tercero parece hundirse aún más, pues por lo que puedes ver desde ahí, el túnel se inclina hacia abajo.
 
    
 
   - Si decides escoger el pasillo de la izquierda: 352
 
   - Si optas por el conducto que tienes a tu derecha: 242
 
   - Si prefieres avanzar por el del centro, el que parece hundirse en el agua: 363
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   Corres hacia la salida como alma que lleva el diablo, pero justo cuando crees que podrás escapar de ahí, cuando estás a escasos pasos de alcanzarla, tropiezas con un mercenario sumamente borracho que se siente muy ofendido. Sin mediar palabra, te lanza un puñetazo que apenas puedes esquivar, y sin demora empuña su arma, dispuesto a acabar con tu vida. Empléate a fondo para librarte cuanto antes de ese desgraciado, pues Bors de Raidyón ya corre directamente hacia ti para darte alcance...
 
    
 
   - Enemigo ebrio: Espada (DES). Daño: 1d6+3 / DES 4 / PV: 23 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Enemigo enloquecido. Este rival está fuera de sí, movido totalmente por la rabia y el excesivo alcohol que ha ingerido. Por ello, dada su incontrolable ira, no puede sacar ni 1 ni 2 en sus tiradas, ya sean tiradas enfrentadas de ataque, de localización del daño o de daño. En caso de sacar 1 ó 2 en cualquier tirada, vuelve a lanzar su dado.
 
    
 
   - Si acabas con la vida de tu enemigo: 398
 
   - Si tu adversario te hace morder el polvo: 379
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   Corriendo con todas vuestras fuerzas, subís por unas estrechísimas escaleras hasta un nivel superior, pero justo cuando llegáis a una nueva y espaciosa habitación, dos amazonas que estaban al acecho disparan sus arcos contra vosotros. Una de las flechas va directamente hacia ti. Resuelve el lanzamiento según las siguientes indicaciones:
 
    
 
   - La amazona que te ha disparado, como todas las pertenecientes a la guardia de honor de la reina, es una verdadera experta en el manejo del arco. Por ello, para representar la certeza de su disparo lanza un dado. La amazona únicamente fallará su lanzamiento si sale 1 ó 2 en dicha tirada. Si es así, le flecha pasará rozándote, pero acabará chocando contra la pared que hay a tu espalda. En caso contrario, es decir, si sacas de 3 a 6 en el dado que representa a la amazona, la flecha te dará de lleno sin que puedas hacer nada para evitarlo. Tira entonces la localización del daño del flechazo, y a continuación el daño que te hace: 1d6+1. Si te da la flecha, todo se resuelve como un ataque habitual durante un combate.
 
    
 
   En cuanto la amazona dispara su primera flecha, levanta la mano libre sobre su cabeza para coger una nueva saeta de su carcaj. Es por ello que te abalanzas rápidamente sobre ella para impedir que pueda dispararte de nuevo. Por fortuna te da tiempo de recorrer la escasa distancia que os separaba antes de que haga cantar su arma por segunda vez, de manera que la amazona suelta el arco y echa mano a su mayal. Un nuevo e inminente combate te espera mientras tu compañera elfa trata de vencer a la segunda de las amazonas...
 
    
 
   - Si te ha dado la flecha, empezarás este combate sin los puntos de vida que te haya quitado dicho ataque.
 
    
 
   - Segunda amazona: Mayal (DES). Daño: 1d6+3 / DES 4 / PV: 27 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero endurecido (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Daño crítico. Cuando la amazona logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que te ha hecho 9 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás un punto de vida, dada la gran pérdida de sangre. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a tu enemiga: 272
 
   - Si la amazona logra derribarte: 302
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   Recorres un buen trecho de esa oscura cueva, adentrándote en las profundidades de Úrowen. Desde fuera no te había dado la impresión de que esa caverna podría ser tan grande, pero lo cierto es que eso parece un auténtico laberinto plagado de túneles. El camino es muy monótono, abriéndote paso por un conducto en el que nada llama tu atención, hasta que de repente ocurre algo inesperado, pues una puerta de madera te bloquea el paso. Temiendo lo que puedas encontrarte al otro lado, pegas un oído a ella para tratar de escuchar algo, pero todo parece estar en calma y en completo silencio. Es por ello que te decides a tratar de abrirla, lo que consigues sin problemas nada más empujarla. Lo que tienes ante ti te deja realmente asombrado, pues se trata de una espaciosa sala, atestada de provisiones, tales como barriles de vino, toneles llenos de manzanas, carne salada, especias de diferentes tipos... Todo eso y mucho más llena por completo esa estancia, que cuenta con una nueva puerta por la que decides seguir avanzando. Pasa al 329.
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   Una vez que eliges tu misión, la elfa te da algunos detalles más, información específica relacionada con los objetivos que debes cumplir. Según te cuenta, el lugar al que tendrás que dirigirte, que se encuentra señalado en un pequeño mapa que te entrega, está justo en el corazón de la ciudad, pues se trata de una especie de cuartel amurallado en el que se cree que puede estar guardada parte del oro. En realidad es poco más lo que se sabe de ese siniestro lugar, por lo que deberás encontrar la forma de colarte en su interior sin llamar la atención. No obstante, los elfos han descubierto que no está demasiado vigilado, confiando quizás en que se encuentra en plena ciudad de Wastmur, por lo que cualquier ataque sería absurdo. Al parecer, nadie espera una infiltración a pequeña escala como la que estás a punto de hacer, motivo por el que Dhaliara te entrega una larga soga acabada en un resistente gancho.
 
   —Ten esto y úsalo bien —te dice la elfa—. Te ayudará a escalar el muro.
 
   (Este objeto se considera especial, ya que vas a llevarlo en tus manos, oculto bajo tu capa, y vas a usarlo nada más comenzar tu misión, por lo que no ocupa espacio en tu bolsa de piel).
 
   Una vez ahí, tu misión se centrará en obtener toda la información posible sobre la procedencia del oro, así como en robar lo que te sea posible. Dhaliara no cuenta con muchos más datos relativos a ese lugar, por lo que ahora todo está en tu mano. De ese modo, es poco más lo que sucede a lo largo del éstrio, una jornada en la que cada cual se está preparando lo mejor posible para afrontar los duros desafíos que a todos os aguardan esa noche. Es ya a la caída de Estrión cuando la elfa os vuelve a reunir a todos para dirigiros unas palabras.
 
   —¡Suerte a todos ahora, mis compañeros y amigos, pues nuestros caminos van a separarse de nuevo! ¡Ya sabéis lo que debéis hacer! Cumplidlo de la mejor forma posible... Espero veros muy pronto en el barco que aguarda en el puerto. ¡Neuköulos kan, sínfulas dänder ànfer!
 
   Tras esas palabras, poco a poco os vais retirando de la sala, de modo que salís del edificio por diferentes puertas y ventanas, y de forma escalonada, para no llamar la atención. Así, cuando llega tu turno abandonas el refugio de los elfos por una puerta trasera, y te pierdes en los callejones de Wastmur, que ya empiezan a ser dominados por las sombras, pues la noche está muy próxima. De esa manera diriges tus pasos hacia el centro de la ciudad, pues debes estar en el interior de las murallas antes de que cierren las puertas. 
 
   Nada ocurre antes de que alcances una nueva posición dentro de la urbe, en la que esperas hasta que la oscuridad cae por completo sobre las Tierras de Úrowen. Sólo entonces decides dejar atrás tu escondite situado en un oscuro callejón, de modo que empiezas a avanzar siguiendo las indicaciones del mapa que te entregó la elfa. Por fortuna no tienes que caminar demasiado, pues no tardas en encontrar la especie de fortín que andas buscando. Sin hacer ruido alguno vuelves a situarte en un lugar adecuado para observar ese extraño lugar. Unas grandes puertas bien atrancadas cierran el recinto, que da la impresión de ser bastante amplio. Sobre las murallas, observas con atención a un centinela que camina en una dirección, y al poco ves pasar a otro, avanzando en sentido contrario. Tras aguardar ahí durante un buen rato, observando la escena, descubres que esos dos guardias pasan en varias ocasiones por delante de ti, cruzando sus caminos, lo que te hace pensar que la parte superior de las murallas forma una especie circuito, que es el que recorren una y otra vez los centinelas.
 
   Un plan toma entonces forma en tu mente, pues sólo son dos hombres los que guardan las grandes murallas, por lo que en el momento de cruzarse, si tú te encuentras en la parte opuesta del recinto, contarás con un tiempo muy valioso para saltar el muro antes de que llegue hasta ti el primero de los centinelas.
 
   De ese modo, vuelves a moverte amparado por la oscuridad de la noche, buscando el punto más alejado de los muros, el lugar opuesto a aquel en el que según tus cálculos los centinelas cruzarán de nuevo sus caminos. Pero antes de llegar a tu destino observas una nueva puerta que da al exterior, aunque es distinta a la principal, ya que no parece tan resistente como la otra. No obstante está bien cerrada, por lo que tampoco puedes acceder por ahí. De esa forma sigues adelante con tu plan, oculto en las sombras, aguardando el momento preciso de lanzar el gancho para escalar el muro...
 
   Así, situado en la parte trasera del fortín, ves cómo los centinelas, tras cruzarse justo ante ti, se alejan por la parte superior de las murallas en direcciones opuestas. Es tu momento de actuar, por lo que sin perder ni un instante lanzas el gancho rezando a los cielos para que no haga mucho ruido al estrellarse tras las almenas. Todo parece salir mejor de lo previsto, pues en un instante el garfio queda bien anclado, de modo que la cuerda, totalmente en tensión, parece lo bastante segura para subir. Gracias a ello, te empleas a fondo para ascender por la soga, y ayudándote de toda tu fuerza y destreza, no tardas en estar sobre la muralla. Una escalera situada a varios pasos de ti te ofrece una nueva vía de escape, por lo que tras recoger la cuerda, te precipitas escalones abajo, y de inmediato te escondes bajo un carro que hay junto al muro, en lo que parece ser un patio de armas.
 
   Tras tranquilizarte y recuperar el aliento después de la tensión vivida en los momentos previos, decides que ése es un buen lugar para ocultar la soga con el garfio, por lo que la dejas ahí, bajo el carro, ya que puede serte útil para salir por el mismo lugar por el que te has colado. Entonces te detienes un momento para observar con detenimiento lo que tienes ante ti, un patio en el que se levantan diferentes edificios, todos ellos de piedra y sin nada que te indique qué puede ser cada uno de ellos.
 
    
 
   - Si optas por entrar en el más cercano, cuya puerta está situada a una decena de pasos de ti: 358
 
   - Si prefieres arriesgarte un poco más y acercarte hasta uno de los edificios que está algo más apartado, pero que cuenta con una ventana que podría permitirte ver el interior: 371
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   La suerte no ha estado de tu lado en esta ocasión, de modo que la fortuna se ha vuelto definitivamente en tu contra. Ese guerrero era tan diestro y experimentado como aparentaba, y no hay nada que hayas podido hacer contra él; nada. Incapaz de evitarlo, ves con impotencia cómo la enorme hacha de tu enemigo se acerca a toda velocidad a tu cuello, sin que puedas bloquearla o esquivarla. El dolor que sientes es realmente indescriptible, pero sólo dura un instante, de modo que ni siquiera te da tiempo a gritar antes de que todo se convierta en un vacío y una oscuridad total, momento en el que tu cabeza sale volando por los aires, violentamente separada de tu cuerpo, que al instante se desploma sobre el suelo de la caverna, dejando salir la sangre a borbotones por la horrible herida abierta.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
 
    
 
    
 
   345
 
    
 
   Te quedas realmente asombrado por lo que ven tus ojos, pues ante ti aparece una criatura realmente grotesca, deforme y horrible hasta la saciedad. Por lo que puedes observar, se trata de una especie de mezcla entre un enano y algún tipo de araña gigantesca, de modo que el resultado no puede ser más aterrador. La bestia, que camina sobre numerosas patas articuladas, emite un siseo horrendo, y corre a gran velocidad directamente hacia tu posición. Poco más puedes ves o hacer, pues debes prepararte para el inminente combate...
 
    
 
   - Engendro arácnido: Picotazo (DES). Daño: 1d6+2 / DES 4 / PV: 25 / Armaduras: carece / Habilidad Especial: Veneno. Cuando esta bestia logre herirte, si saca un 1 en su tirada de daño (Daño: 1d6+2), significa no sólo que te ha hecho 3 puntos de daño, sino que además ha conseguido inocularte el poderoso veneno que tiene en sus colmillos. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 4 puntos de vida por los letales efectos de la ponzoña. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras derrotar a este ser deforme y repulsivo: 286
 
   - Si la criatura logra acabar contigo ve al 258, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 345.
 
    
 
    
 
   346
 
    
 
   Esa lucha ha sido titánica, realmente épica y digna de ser recordada. Sólo por eso, y por el hecho de haber salido con vida de esa auténtica trampa mortal, ganas 2 PX que sin duda te servirán para mejorar tu ficha.
 
   Casi sin poder creerte tu victoria ante unos enemigos tan numerosos y letales, de repente te ves corriendo por uno de los túneles, el mismo que te condujo hasta esa caverna cuando entraste en las minas, por lo que sabes que si no te desvías, dicho conducto te guiará hasta la salida. Pero tu mente, agotada por el esfuerzo y poseída por la maldición de la bruja, está realmente confusa, de modo que en ella mezclas el presente con el pasado, y empiezas a no ser consciente de la realidad que te rodea. Dicha sensación no hace más que acentuarse por momentos, de forma que comienzas a sentirte muy mareado, pues todo te da vueltas sin cesar. Poco más puedes recordar de esos momentos de angustia, ya que de repente todo parece desvanecerse, mientras caes en la más completa de las inconsciencias...
 
   Cuando vuelves a recuperar el conocimiento (olvídate de los modificadores de la maldición, ya que una vez más juegas únicamente con los datos de tu ficha), descubres con gran sorpresa que te encuentras en la superficie, en una de las entradas de las minas, al amparo de la pequeña construcción de madera que protege dicho acceso. Recuerdas vagamente lo sucedido a partir de que vencieras a esos extraños seres alados... Es por ello, terriblemente preocupado, que corres a comprobar el contenido de tu bolsa, pues no estás seguro de qué ha podido ocurrir con las raíces de alédoras. Por fortuna vuelves a respirar tranquilo, pues aún las tienes en tu poder, lo mismo que ocurre con los dientes del zodonte, guardados a buen recaudo. Entonces una única idea se adueña de tu mente, ya que estás ansioso de regresar cuanto antes a Bälkaar para librarte de la maldición. 
 
   De ese modo te pones de nuevo en pie, y descubres con alegría que estás completamente descansado y que vuelves a ser dueño de tus actos. Así, no tardas en recoger tus escasas pertenencias para ponerte cuanto antes en camino, pues es grande la distancia que te separa de la ciudad de las amazonas, un trayecto que tendrás que hacer a pie al no contar con una montura. Pero por fortuna el éstrio está totalmente despejado, con una agradable temperatura que hace que emprendas la marcha con ánimos renovados. No tardas en salir del yacimiento que albergaba la entrada de las minas, de modo que te alejas de tan peligroso lugar totalmente satisfecho con tu actuación en esas oscuras galerías. Poco más hay que destacar de tu primera jornada de camino, salvo que el tiempo pasa muy lentamente mientras vas acortando la distancia que te separa de Bälkaar. 
 
   Deseoso de llegar a tu destino, afrontas con entereza el segundo éstrio de marcha, una etapa del viaje que transcurrirá por una densa zona boscosa, tal y como puedes recordar. Por suerte todo parece estar tranquilo, de modo que avanzas a paso rápido, recortando a grandes zancadas la distancia que te separa de tu destino. No obstante, a media tarde una extraña sensación se adueña de tu corazón, pues aunque no sabes describir lo que sucede realmente, te sientes vigilado, como si numerosos ojos acechantes estuviesen clavados en ti. Así, angustiado por el posible peligro, detienes tu marcha y miras a tu alrededor para tratar de descubrir algo.
 
    
 
   * Realiza una tirada de Percepción (PER) con una dificultad 7 para ver si detectas algo.
 
   - Si el resultado es 7 o más: 253
 
   - Si el resultado es 6 o menos: 266
 
    
 
    
 
   347
 
    
 
   Nada más encarar a tu rival te das cuenta de que quizás ésa no haya sido la mejor de las ideas, pues tu enemigo, del que sólo ves una silueta oscura, parece una auténtica sombra, moviéndose a gran velocidad hacia ti. Justo cuando lo tienes ya a escasos pasos de distancia, aparta su capa hacia ambos lados y empuña con ambas manos dos inmensas cimitarras que hacen que se te produzca un nudo en la garganta. Pero ya es tarde para dar marcha atrás o tratar de huir, por lo que sólo te queda apretar los dientes y luchar con fiereza para salir airoso de ese lance...
 
    
 
   - Extraño encapuchado: Dos cimitarras (DES). Daño: 1d6+4 / DES 5 / PV: 30 / Armaduras: Cota de Malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas reforzadas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Ataque múltiple. Cada vez que tu rival logre herirte, para representar que te está atacando con sus dos cimitarras al mismo tiempo, lanzará dos dados en lugar de uno en su tirada de localización del daño. Sobre ti finalmente sólo impactará una de las dos cimitarras, pero será aquella cuyo resultado en la tirada de localización del daño sea mayor. Gracias a ello, este enemigo tiene más facilidad para herirte en los brazos o la cabeza.
 
    
 
   - Si logras acabar con la vida de tu adversario: 382
 
   - Si por el contrario eres vilmente aplastado: 392
 
    
 
    
 
   348
 
    
 
   Ansioso por entrar cuanto antes en acción, decides no esperar más, por lo que comienzas a ascender por el tronco del árbol, ayudándote de sus resistentes ramas. Gracias a ello, no tardas en situarte sobre la empalizada, desde donde ya puedes ver a la criatura que te acecha y que salta tratando de alcanzarte. Por lo que eres capaz de observar desde tu posición, se trata de una especie de perro negro, enorme, con dos aterradores ojos rojos que brillan con fuerza en la oscuridad y unas terribles fauces llenas de una espuma blanca. Una de sus patas delanteras, que parece estar algo atrofiada, te deja claro qué animal tienes ante ti, pues no te quedan dudas de que se trata de su descomunal dip, una mezcla entre perro y lobo de la que se cuentan todo tipo de atrocidades, dada su fiereza y sus ansias de sangre, pues no vacila al atacar al ganado, ni tampoco a los pastores que lo guardan. 
 
   Sin perder ni un instante más para que los gruñidos de la bestia no delaten tu presencia, te dejas caer desde el árbol, listo para hacerle frente al temible dip. Prepárate para la lucha...
 
    
 
   - Dip: Colmillos y garras (DES). Daño: 1d6+4 / DES 5 / PV: 27 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Zarpazo letal. Si el dip saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado las zarpas con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Terror: los ojos rojos del dip, que brillan intensamente en la oscuridad, causan tal pavor en sus víctimas que son capaces de dejarlas paralizadas de auténtico miedo. Por ello, cuando el dip logre herirte, si en la localización del daño saca un 6 y el ataque va dirigido contra tu cabeza, además del daño de su acometida significa que te ha mirado directamente a los ojos, haciéndote temblar de terror. Por ello (aparte del daño habitual de ese ataque), a partir de ese momento tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque.
 
    
 
   - Si logras acabar con la vida de esta siniestra criatura: 373
 
   - Si por el contrario el dip te hacer morder el polvo: 385
 
    
 
    
 
   349
 
    
 
   Una vez más has estado realmente glorioso, mostrando un despliegue de poder digno de todo un ‘Héroe del Acero’. Por ello, ganas un nuevo punto de experiencia y recuperas 50 puntos de vida hasta un máximo de 100. Además, gracias a vuestra aplastante victoria contra ese grupo de enemigos, vuestro camino está ahora despejado, de modo que corréis con todas vuestras fuerzas escaleras arriba y alcanzáis de nuevo la planta en la que está la salida. Debido a que ya conocéis el camino avanzáis con gran rapidez por el interior de la mansión, por lo que no tardáis en tener ante vosotros la destrozada puerta del edificio. Pero es entonces, cuando ya creéis que podréis escapar de ahí, cuando una explosión os bloquea el paso, un estallido de fuego y una inmensa nube de humo entre la que aparece la silueta de un pequeño humano, cuyo rostro refleja un gran tormento sufrido. Numerosas arrugas surcan su piel a pesar de su juventud, pues no te parece que sea demasiado mayor que tú. Tiene una afilada y puntiaguda nariz y unos ojos que se hunden en dos enormes y oscuras cuencas, dándole a su cara un aspecto desgarrador. Además, la estrecha boca deja entrever unos negros y corroídos dientes, y sobre su esquelético y desnutrido cuerpo viste una sencilla túnica azul, sujeta con un cíngulo. Tras él, entrando por la destrozada puerta, aparece en ese momento un nutrido grupo de mercenarios, todos ellos armados hasta los dientes.
 
   —¡Deteneos ahora mismo! —os dice el pequeño humano, que parece estar al mando—. ¡Habéis llegado muy lejos, pero jamás saldréis con vida de aquí!
 
   —¿Quién eres? ¡Déjanos pasar o acabaremos con vosotros igual que hemos hecho con el resto! —le gritas a ese miserable.
 
   —¿Me preguntas quién soy? ¡Maldito idiota! ¡Soy Ázer, si es que ese nombre te dice algo! ¡Soy la mano derecha de Krénator... y ahora mismo acabaré con tu vida!
 
   El combate es inminente; los elfos se encargarán de los mercenarios, pero Ázer parece haberte escogido a ti como su primera víctima. Buena suerte, guerrero, porque la vas a necesitar... Sigue leyendo en el 336 y no escatimes al usar todo aquello que esté a tu alcance para vencer a este rival.
 
    
 
    
 
   350
 
    
 
   Agotado tras tantas aventuras, prefieres rechazar la oferta de la elfa para regresar en solitario a una ciudad segura, apartada del peligro y de la amenaza de la guerra. Es por ello que piensas dirigirte hacia el este de Úrowen, posiblemente hacia los Montes Srimost, donde podrás seguir con tu aprendizaje de una forma bastante menos arriesgada. De ese modo, tal y como te había indicado Dhaliara, los elfos de la nieve te preparan uno de los botes y te dan provisiones suficientes para varios éstrios de camino. Gracias a ello, tras una breve despedida de tus compañeros, no tardas en estar a bordo de la barca, remando hacia la orilla en unas aguas totalmente en calma, mientras ves cómo la nave de los elfos se aleja ya en el horizonte. Estás muy próximo a la línea de costa, donde puedes distinguir una franja de arena blanca, por lo que si sigues al ritmo al que vas, pronto estarás en tierra firme. Pero cuando estás a punto de alcanzar la orilla, pensando ya en la nueva ruta que vas a seguir a pie, ocurre algo que jamás hubieses esperado, pues justo ante ti, cortándote el paso, ves surgir de las aguas la descomunal cabeza de una gigantesca serpiente de mar. Su aspecto es realmente horrible, aterrador, pues está plagada de largas espinas y cubierta totalmente de gruesas escamas, negras como la más oscura de las noches. Es entonces cuando por detrás de tu embarcación surge del agua su gran cola, mientras sus anillos se dejan ver aquí y allá, rodeando por completo el débil bote en el que desgraciadamente estás a su merced. La suerte parece haberte abandonado en esta ocasión, pues inesperadamente te has topado con un rival que te supera con creces y que está dispuesto a devorarte de un bocado. Prepárate para librar un desigual combate contra un rival muy superior a ti...
 
    
 
   - Serpiente marina gigante: Colmillos / Golpes de cabeza y cola (DES). Daño: 1d6+4 / DES 6 / PV: 34 / Armaduras: Escamas gruesas. Zona de acción: cubre todas las localizaciones, de 1 a 6. Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Agarre. Si la serpiente gigante saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha apresado con fuerza entre sus descomunales fauces, de modo que te levanta muy por encima de la barca, sin posibilidad alguna de escapar. Si esto ocurre (independientemente de los PV que te queden), sigue leyendo en el 375.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotar a tu rival: 307
 
   - Si la serpiente logra acabar contigo: 234
 
    
 
    
 
   351
 
    
 
   Con un último y devastador ataque haces que tu rival caiga de espaldas sobre el suelo de la cueva, totalmente inconsciente y a tu merced. Has luchado con gran fiereza, aplastando a un enemigo que no estaba a tu altura. Debido a esta nueva victoria, ganas un punto de experiencia y puedes seguir adelante explorando la cueva, pues ya no tienes dudas de que ahí debe esconderse un gran secreto.
 
   De ese modo, sigues avanzando por una estrecha galería que cada vez desciende más y más, haciendo un sinfín de giros en tu camino. Continúa leyendo en el 342.
 
    
 
    
 
   352
 
    
 
   Tras decidirte, continúas tu marcha de nuevo sobre un terreno estable y seco, por un conducto cuyas paredes y el techo están formados por grandes sillares de piedra perfectamente alineados y encajados entre sí. Avanzas con cautela, pues no sabes lo que puedes encontrarte en esa silenciosa galería por la que te cruzas con una rata sumamente gorda. Tras olvidarte de ella, sigues tu camino, pero tras doblar una esquina te topas de frente con un centinela que estaba ahí apostado, al acecho. Se trata de un hombre sumamente corpulento, descomunal, y bien equipado para la lucha cuerpo a cuerpo.
 
   —¡Santo y seña! —exclama nada más verte, con una voz cavernosa que sale por las ranuras de un bello casco que le cubre todo el rostro, salvo los ojos, negros como la noche.
 
   Incapaz de responderle con la contraseña que te está solicitando, dudas durante un momento, el tiempo suficiente para que tu rival vea claramente que eres un intruso. Sin aguardar ni un instante más, el centinela empuña su terrible espadón y se abalanza sobre ti. Empléate a fondo para salir de ahí con vida...
 
    
 
   - Guerrero experto a las órdenes de Krénator: Espadón de batalla (FUE). Daño: 1d6+4 / FUE 5 / PV: 30 / Armaduras: Casco reforzado (C), Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Cota de Malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas reforzadas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Filo de fuego superior. Cada vez que este experto guerrero saque un 6 en una tirada de daño, representa que ha concentrado parte de su energía vital, de su propia esencia, de modo que logra canalizarla a través de su espadón, cuya hoja estalla en llamas al atacarte, sumando un +3 adicional a dicho ataque. Además, tal acometida te ocasionará una herida crítica, por lo que a partir de ese momento perderás un punto de vida al comienzo de cada nueva ronda, justo antes de cada tirada enfrentada de ataque (este punto adicional no es acumulable, es decir, tu rival no puede hacerte dos heridas críticas). 
 
    
 
   - Si sales victorioso de esta lucha: 377
 
   - Si eres derrotado por tu enemigo ve al 277, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 352.
 
    
 
    
 
   353
 
    
 
   A pesar de la sorpresa inicial y de la comprometedora situación en la que te encontró tu enemigo, consigues imponerte en la lucha y dejas fuera de combate a tu rival. Ganas un punto de experiencia por el increíble combate que has librado estando en clara desventaja, medio desnudo y sin gran parte de tu equipo. No obstante, te ves forzado a regresar a la sala común algo frustrado, pues no has podido culminar aquello que tanto deseabas. Vuelve al 335 y elige otra de las opciones disponibles.
 
    
 
    
 
   354
 
    
 
   Sigues caminando por la ruta que has elegido, con una mano puesta en la pared del desfiladero para sentirte más seguro, pues el abismo que hay bajo tus pies es realmente intimidante, con las rugientes olas estrellándose contra las rocas. Pero por fortuna avanzas con paso firme y llegas a una especie de garganta que se adentra en la tierra, alejándose del mar. Se trata de una zona llena de una exuberante vegetación, lo que dificulta en parte tu marcha, pero poco a poco te abres paso hasta alcanzar un lugar más seguro, pues ya no caminas junto a un acantilado, sino en un sendero llano que desciende suavemente hacia lo que parece ser la enorme entrada de una cueva. ¡La caverna! Sin duda has tenido suerte de hallar el lugar en cuestión sin haber sufrido ningún percance. No obstante, ése no es más que el comienzo de tu misión, y el peligro puede acechar en cualquier parte, pues de ser cierta la historia del dragón, podría estar ya observándote. Sigue leyendo en el 374.
 
    
 
    
 
   355
 
    
 
   TRAMPA: si a lo largo del juego lees esto en cualquier momento, significa que estás haciendo trampas, pues no existe ningún apartado que te haya traído hasta este número, el 355. Ahora estás ya obligado a leer este párrafo al completo, pues vas a ser penalizado por tramposo, ya que has leído lo que no debías. Por ello, por hacer trampas, tú mismo has caído en una. Eso te enseñará a leer únicamente aquello que se te indica a lo largo del libro. Como castigo por tu mala acción, pierdes un punto de experiencia y uno de los objetos que lleves en tu bolsa de piel. Ahora puedes seguir con el juego con normalidad, por el mismo apartado por el que ibas, pero ten más cuidado a partir de ahora con trampas como ésta.
 
    
 
    
 
   356
 
    
 
   Con una letal estocada de su espada curva, Marok-häi hace que te desplomes sobre el suelo, desangrándote por momentos. Tendrás que combatir con mucha más fiereza para vencer a tan diestra rival. Como algo especial debido a la dureza de los numerosos rivales contra los que has tenido que combatir para llegar hasta la líder de las amazonas, en esta ocasión no sufrirás ningún tipo de penalización por haber sido derrotado por Marok-häi. Da gracias a los dioses por ser tan benevolentes contigo, ponte de nuevo en pie y prepárate para enfrentarte de nuevo con la terrible guerrera que tienes ante ti. Vuelve al apartado 321 y acaba de una vez con la vida de la amazona.
 
    
 
    
 
   357
 
    
 
   Armado de valor, sales de tu escondite y encaras directamente al Siervo de Neucen, que nada más verte se pone en pie y empuña su hacha con una actitud realmente amenazadora. Tus intenciones están bien claras, pues eres un intruso en esa cueva que ha esperado hasta que se han marchado los otros y ahora estás dispuesto a acabar con el único vigía presente. Por ello el dreknés ni siquiera gasta su saliva en palabras, y tras sujetar con fuerza su arma, se lanza a la carrera directamente contra ti. Prepárate para el inminente combate, pues ésta será una lucha de titanes... 
 
    
 
   Nota del autor: para vencer a este durísimo rival, no escatimes al usar todo aquello que esté a tu alcance, como por ejemplo todo lo que lleves en tu bolsa de piel, porque en caso de ser derrotado, ten en cuenta que hay destinos mucho peores que la muerte.
 
    
 
   - Centinela dreknés, Siervo de Neucen: Hacha de batalla (FUE). Daño: 1d6+6 / FUE 7 / PV: 40 / Armaduras: carece / Habilidad Especial: Sumamente resistente. Este enemigo cuenta con una resistencia fuera de lo común. Por cada 6 que tu rival saque en cualquiera de sus tiradas, ya sea tirada enfrentada de ataque o tirada de daño, recupera dos puntos de vida que le suben al instante hasta un máximo de 40 / Ataque letal. Si tu rival saca un 6 en una tirada de localización del daño, con lo que su ataque irá dirigido contra tu cabeza, y acto seguido saca otro 6 en la tirada de daño (daño 1d6+6), significa que ha realizado un ataque letal. Gracias a este hecho, su acometida irá dirigida directamente contra tu cuello, que atravesará con su hacha como si fuese mantequilla, haciendo que tu cabeza salte por los aires, separada por completo del resto del cuerpo.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a esta auténtica bestia: 275
 
   - Si el Siervo de Neucen logra acabar contigo: 320
 
   - Si tu rival llega a realizar su ataque letal y te corta la cabeza: 344
 
    
 
    
 
   358
 
    
 
   Tras comprobar la situación exacta de los centinelas, aprovechas el primer instante en el que ambos están fuera de tu vista para salir de debajo del carro y correr hasta la puerta del edificio más próximo a ti, que por fortuna se abre nada más empujarla. Una vez más, la suerte parece sonreírte, pues de inmediato te metes en la habitación que ha quedado al descubierto, una sala completamente vacía y sin nadie en su interior. Sólo una amplia mesa de madera ocupa el recinto de una estancia cuyo suelo está lleno de paja.
 
   Sin nada que hacer ahí, avanzas en la penumbra por un pasillo que ves al fondo de la sala y entonces descubres algo muy extraño, ya que aunque desde fuera te dio la impresión de que ese edificio tenía varias plantas hacia arriba, pues podrías jurar que se trataba de una especie de torre, ahora tu camino se corta de repente, bloqueado por una pared de piedra. Sorprendido, miras a tu alrededor pero no hay nada más, ninguna escalera que te permita el ascenso, sólo la sala de la mesa y ese pequeño y absurdo pasillo que no conduce a ninguna parte. Es por ello que empiezas a buscar por todos lados, tratando de hallar algo que quizás puedas haber pasado por alto...
 
    
 
   * Realiza una tirada de PER con una dificultad 5.
 
   - Recuerda, lanza un dado y a su resultado súmale lo que tengas en PER.
 
    
 
   - Si el resultado es 5 o más: 383
 
   - Si el total es 4 o menos: 395
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   Cansado de la dura jornada, decides buscar un lugar donde descansar para poder reponer fuerzas, a la espera de la dura prueba a la que te enfrentarás al éstrio siguiente. Si tienes zaifas y estás dispuesto a gastarte algunas monedas, puedes optar por alojarte en una posada. En caso contrario siempre puedes tratar de colarte en algún establo, pues aunque no es un lugar demasiado cómodo, al menos es mucho más económico. Hagas una u otra cosa, ten en cuenta las indicaciones que aparecen a continuación.
 
    
 
   - Si decides alojarte en una posada bastante lujosa, y comer buenos alimentos, borra 15 zaifas de tu ficha. En este caso, debido al magnífico descanso y al reparador sueño que has tenido, tendrás 3 puntos más de vida en tu próximo combate (sólo en el próximo).
 
   - Si decides quedarte en una posada mucho más humilde, durmiendo en su sala común, borra 6 zaifas de tu ficha. En este caso descansas lo mejor que puedes (o lo que te dejan), de manera que tus puntos de vida no sufren ninguna modificación de cara a tu próximo combate.
 
   - Si por el contrario optas por pasar la noche en un establo en el que consigues colarte, no borres ninguna zaifa de tu ficha. Si eliges esta opción no descansarás prácticamente nada, pues casi no conseguirás conciliar el sueño, de forma que al éstrio siguiente estarás realmente agotado. En este caso tendrás 2 puntos menos de vida en tu próximo combate (sólo en el próximo).
 
    
 
   Impaciente y nervioso por todos los acontecimientos que están a punto de ocurrir, pasas la jornada lo mejor que puedes, hasta que al fin empieza a caer la tarde. Entonces comienzas a prepararte para el asalto a la torre, revisando minuciosamente tu equipo, así como tus armas y armaduras. Un vez listo, ansioso por entrar en acción, abandonas tu lugar de reposo y te diriges con paso firme hacia la Torre del Tambor, a la que llegas cuando Estrión está a punto de ocultarse. Por tu parte estás preparado para entrar en acción, y has cumplido todo lo que se te indicaba en la misteriosa misiva. De ese modo, según se decía en la carta, ahora sólo te queda situarte en una buena posición y esperar a que tus supuestos cómplices te abran la entrada al fortín.
 
   Es por ello que te aproximas a los grandes portones de la torre, siempre al amparo de las sombras para no llamar la atención, y finalmente decides aguardar ante la puerta de uno de los edificios cercanos, que se hunde varios palmos en el muro, creando un oscuro espacio que es perfecto para esconderte. En esos momentos en los que la noche ya se ha adueñado de las calles de Bälkaar, todo está sumamente tranquilo en esa parte de la ciudad. Las únicas personas que puedes localizar son las dos amazonas que vigilan la entrada de la torre, y que tratan de calentarse en los fuegos que hay a ambos lados de las puertas, ardiendo en grandes braseros. Todo lo demás está desierto y en completo silencio, sumido en la oscuridad de una noche con el cielo totalmente cubierto de nubes negras.
 
   En esa situación te encuentras, esperando impacientemente con el miedo a ser descubierto, y al contrario de lo que esperabas nada sucede a tu alrededor. Muy al contrario, todo está en una calma total, de modo que lo único que se escucha es el aullido del viento al que responden los lejanos ladridos de un perro. Nada ocurre y el tiempo pasa lentamente, poniendo a prueba tus nervios. Infinidad de pensamientos sacuden en esos momentos tu mente, pues ya no sabes si todo es mentira o si puede tratarse de una trampa. Tan desesperado estás, ya que no ocurre nada y la noche ha avanzado bastante, que optas por marcharte de ahí, pues crees que has sido engañado, pero entonces tus ojos te devuelven a la realidad...
 
   Ante tu sorprendida mirada, una enorme bola de fuego cruza a gran velocidad el espacio que la separa de las puertas de la Torre del Tambor, que estallan en mil pedazos al recibir el terrible impacto. Con total claridad, has visto cómo ha sido disparada desde el tejado de uno de los edificios cercanos. Ha surgido de la nada, sin previo aviso y sin dar muestras con anterioridad del resplandor de su fuego, lo que te hace pensar que la magia ha podido estar relacionada con ese poderoso proyectil. Pero no tienes tiempo de pensar en nada más, pues con las puertas derribadas, ha llegado el momento de actuar, por lo que sales corriendo con todas tus fuerzas hacia la entrada de la torre, con el fin de adentrarte en ella y localizar a Marok-häi.
 
   Conforme te acercas a tu objetivo, ves cómo una de las amazonas que estaba de guardia corre de un lado a otro con el cuerpo envuelto en llamas, gritando de auténtico pavor, pero una flecha lanzada desde la oscuridad de la noche pone de inmediato fin a su sufrimiento. Al ver lo sucedido, la segunda de las centinelas, aturdida aún por la explosión, sale corriendo y se adentra en la torre, pero inmediatamente la sigue una figura cubierta con una capa negra, una oscura silueta surgida de las sombras, que te saca varios pasos de ventaja.
 
   Cuando finalmente llegas a la entrada del fortín, y traspasas las derribadas puertas, se descubre ante ti el interior de la torre. Entonces ves unas estrechas y empinadas escaleras cuyo final se pierde en la oscuridad. Sin demora, empiezas a ascender con rapidez en busca de tu objetivo, cuando escuchas gritos ante ti. No hay dudas de que se trata de sonidos de lucha. Nervioso, sigues subiendo por esa larguísima escalera que parece no tener fin, pero para tu tranquilidad consigues distinguir una luz al final de ese tramo de escalones. Alerta y con la respiración entrecortada por el durísimo esfuerzo, consigues llegar al final, donde descubres a la embozada figura que corrió tras los pasos de la segunda de las centinelas, cuyo cadáver está tirado a sus pies.
 
   —¡Deprisa, busquemos a Marok-häi y acabemos con ella! ¡Mis compañeros nos darán cobertura! —te dice la extraña figura con una voz que sin duda es de mujer. No tienes tiempo de responder ni de pensar en mucho más, pero al acercarte y ver su rostro bajo su capucha, descubres con sorpresa que se trata claramente de una elfa. Poco más te da tiempo a ver, pues al girarte para comprobar dónde te encuentras, ves cómo varias amazonas salen a la carrera por una puerta. Prepárate para el inminente combate... 
 
    
 
   - Primera amazona: Estoque (DES). Daño: 1d6+3 / DES 4 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero endurecido (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Experta en el manejo del estoque. Tu rival es una verdadera maestra en el arte de la esgrima, pues no en vano se ha entrenado durante toda su vida, especializándose en esta arma. Dada su maestría en el uso del estoque, no puede sacar 1 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos sus dados en los que saque este resultado.
 
    
 
   - Si logras vencer a tu rival: 311
 
   - Si por el contrario eres derrotado: 328
 
    
 
    
 
   360
 
    
 
   Entre la espesa vegetación surge un cuerno realmente descomunal, inmenso, y justo tras él la criatura que hace gala de lucir tan enorme asta. No tienes duda alguna de que se trata de un gigantesco vrölek, una extraña raza de rinocerontes que habita en muy pocos lugares de Úrowen. Poco más puedes hacer antes del inminente choque, pues la monumental bestia está cargando directamente contra ti. Prepárate para el combate y reza para que el vrölek falle su carga de ataque. Lee a continuación la Habilidad Especial de esta criatura, y ejecútala justo antes del combate...
 
    
 
   - Vrölek: Cuerno (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 6 / PV: 42 / Armaduras: Piel sumamente gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 5 PV / Habilidad Especial: Carga. Justo antes del primer asalto, el vrölek carga contra ti, y se lanza violentamente a la carrera, haciendo temblar la tierra a su paso. Tira un dado para saber si tu enemigo tiene éxito y es capaz de arrollarte. Si sacas 5 ó 6, el ataque tiene éxito. Entonces tendrás una oportunidad de esquivar la carga lanzando un nuevo dado. Si sacas un 6, logras evitar totalmente la embestida. En caso de carga, no hay localización del daño. Recibes todo el impacto de 2d6+3 sin tener en cuenta ninguna de tus armaduras, que no te sirven de nada ante la fuerza abrumadora del vrölek. 
 
    
 
   - Si logras derrotar a esta auténtica bestia: 286
 
   - Si el vrölek te derrota pasa al 258, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 360.
 
    
 
    
 
   361
 
    
 
   Gracias al extraordinario combate que has librado para acabar con esa monstruosa criatura, ganas un punto de experiencia y recuperas 40 puntos de vida hasta un máximo de 100. Pero tu nueva victoria ya es cosa del pasado, pues debes seguir avanzando. Así, dejando atrás el cadáver de ese siniestro ser, te adentras aún más en ese pasillo, pronunciando sin parar el nombre de Eddmont, quien finalmente te responde desde el fondo de la galería, sacando agitadamente las manos entre los barrotes de su celda. Al instante, llamas a los elfos que están tras de ti, y os volvéis a reunir para liberar al prisionero, pero te das cuenta de que falta uno de tus compañeros.
 
   —¡No hemos podido hacer nada por él! ¡Lo hemos perdido! ¡Una de esas bestias le ha arrancado la cabeza de cuajo! —te dice Kúdinar realmente abatido, refiriéndose a uno de los elfos.
 
   Pero no hay tiempo para llorar su pérdida, y todos lo sabéis, por lo que sin demora, empleando las llaves que habéis encontrado en vuestro camino, abrís el calabozo de Eddmont, quien finalmente queda libre. Para vuestra sorpresa, el primo del rey de Verinfes no es más que un chiquillo, un adolescente que muestra claros signos de haber sido cruelmente torturado. Ahora sólo os queda salir de ese auténtico infierno en el que os habéis metido, y por lo que puedes ver, no será nada fácil, pues un nuevo grupo de enemigos irrumpe en ese momento en el pasillo en el que estáis. Prepara una vez más tu arma para sembrar muerte y destrucción a tu paso... Continúa en el 315.
 
    
 
    
 
   362
 
    
 
   Sin perder ni un instante más, abandonas tu posición y corres hacia la valla, amparado por las sombras de la noche. Una vez ahí, empiezas a avanzar sigilosamente hacia la izquierda, tratando de encontrar algún punto por el que saltar. De ese modo, caminas con cautela durante un largo tramo en el que la cerca sigue en línea recta, pero no parece que tengas suerte, pues no encuentras nada que llame tu atención. Pero entonces, para tu sorpresa, algo se estrella contra la valla justo al otro lado de donde estás, haciendo que los tablones que la componen se sacudan violentamente. Entonces comienzas a escuchar con claridad los gruñidos de algún tipo de bestia, que resopla y araña con fuerza la valla mientras olisquea la zona, sin duda alertada por tu presencia. Continúas avanzando a la carrera, pero la criatura que hay al otro lado te sigue sin vacilar, mientras parece ponerse cada vez más nerviosa, a juzgar por la intensidad de sus gruñidos y por la fuerza con la que araña la empalizada...
 
   Entonces ves algo que puede serte de utilidad, pues justo al lado del vallado hay un gran árbol de grueso tronco, cuyas ramas se extienden por encima de la cerca, lo que claramente puede permitirte cruzar al otro lado, aunque eso te obligaría a vértelas de frente con la criatura que ahí te espera. No obstante, ésa es una de tus misiones, eliminar a todo engendro que se cruce en tu camino...
 
    
 
   - Si estás dispuesto a saltar la cerca por ahí, ayudándote del árbol: 348
 
   - Si crees que es mejor entrar de un modo más sigiloso, y optas por separarte de la valla para tratar de despistar a la criatura antes de probar en la otra dirección: 276
 
    
 
    
 
   363
 
    
 
   Tras decidir avanzar por el peor de los caminos posibles, continúas la marcha hundiéndote cada vez más en el agua, que te llega ya hasta la mitad del pecho. El olor es realmente nauseabundo, y tus pies se quedan atrapados en un cieno viscoso que te dificulta terriblemente tus movimientos. A pesar de todo avanzas con cautela, sin hacer apenas ruido, pues no sabes lo que puedes encontrarte en esa silenciosa galería. De esa forma llegas a una especie de escalones que te permiten acceder a un pasillo más elevado, por lo que al fin vuelves a salir por completo de esas nauseabundas aguas. Así, tras descansar durante unos instantes para estrujar un poco tus mojadas ropas, sigues la marcha y alcanzas un recodo que se forma en tu camino. Una horrible sorpresa te aguarda al doblar la esquina, ya que no esperabas toparte de frente con un centinela que estaba ahí apostado, vigilando. Se trata de un rival aparentemente temible, con un largo estoque que levanta y dirige hacia ti.
 
   —¿Quién diablos eres? ¡Dime la contraseña si no quieres que te ensarte con mi arma! —exclama nada más verte, con una actitud sumamente desafiante.
 
   Incapaz de responderle algo coherente, pues no esperabas que alguien te pidiese un santo y seña, dudas durante un momento, el tiempo suficiente para que tu rival vea claramente que eres un intruso. Sin aguardar ni un instante más, el centinela se abalanza sobre ti. Empléate a fondo para salir de ahí con vida...
 
    
 
   - Guerrero mercenario a las órdenes de Krénator: Estoque (DES). Daño: 1d6+4 / DES 5 / PV: 27 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero endurecido (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Experto espadachín. Tu rival en un maestro en el arte de la esgrima, un veterano combatiente realmente difícil de superar. Dada su maestría en el manejo del estoque, tu enemigo no puede sacar ni 1, ni 2 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos sus dados en los que saque estos resultados.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a este temible adversario: 377
 
   - Si tu enemigo te hace morder el polvo ve al 277, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 363.
 
    
 
    
 
   364
 
    
 
   Totalmente decidido, escoges el túnel que hay más a tu derecha, y de inmediato te adentras en él, dispuesto a descubrir los secretos que se esconden en esa cueva. Pero al instante la galería empieza a inclinarse abruptamente, de modo que incluso te cuesta mantener el equilibrio, pues la pendiente es muy acusada y el suelo, cada vez más húmedo, está muy resbaladizo. Tanto es así que llegas a tropezar, dando un gran traspié, lo que provoca que te abalances contra la pared de roca. Lo que sucede en ese instante hace que te quedes sin respiración, aterrado...
 
    
 
   * Realiza una tirada de Percepción (PER) con una dificultad 6. Para realizar esta tirada debes lanzar un dado. Al resultado, súmale lo que tengas en PER. Si el total es 6 o más, habrás superado la tirada con éxito.
 
   - Si tienes éxito, ve al 389.
 
   - Si fracasas, 303.
 
    
 
    
 
   365
 
    
 
   Terrible es la vida de aquel que quiera desentrañar los misterios de Úrowen. Lees esa frase grabada en la dura roca cuando al introducir la última de las piezas en su correspondiente ranura se abre una nueva puerta que hasta el momento había pasado totalmente desapercibida para ti. Se trata de una trampilla situada un par de pasos a tu izquierda, una portezuela similar a aquella que escondía el misterioso panel.
 
   Nervioso por el repentino hallazgo, a tu mente vienen imágenes de grandes tesoros y riquezas, pues tras haber descubierto la relación existente entre el Código de Vorduarán y el enigma de las letras, no te queda duda alguna de que todo eso es obra de los alquimistas duÿmors, los mismos que dejaron ocultos grandes secretos en esas minas, enanos terriblemente huraños y reservados que pasaron sus solitarias vidas tratando de descubrir los misterios de Úrowen, tal y como recoge la fresa que tienes ante ti... Pero pronto apartas todas esas ideas de tu mente para centrarte en la realidad, ya que delante de los ojos tienes una palanca que accionas sin dudar. Inmediatamente, un fuerte crujido a tus espaldas llama toda tu atención, pues esta vez es en el suelo donde se ha abierto una nueva trampilla, oculta hasta el momento y cubierta por una gruesa capa de lodo. Sin perder ni un instante, depositas el candil en el suelo y te ayudas de tus dos manos para levantar la pesada losa, pues al igual que las anteriores puertas se trata de eso en realidad, de una perfectamente tallada placa de piedra que encaja a la perfección en su lugar de descanso, sin dejar apenas ranura alguna. Lo que descubres entonces hace que se te corte la respiración, pues una caja metálica reposa en un pequeño cubículo. Rápidamente, la sacas de ahí haciendo un gran esfuerzo, y tras recobrar el aliento la abres sin demora para deleite de tus sentidos. Encuentras todo esto en su interior:
 
    
 
   - Pequeña bolsa que contiene varias zaifas de oro, muy escasas y valiosas en todo Úrowen. No hay duda de que se trata de monedas creadas por los alquimistas duÿmors, probablemente a partir de otros metales de mucho menor valor. Al cambio en la moneda corriente de Úrowen, es decir, en las zaifas habituales, esas piezas de oro pueden alcanzar un valor de 200 zaifas.
 
   - Envueltas en un lienzo negro encuentras unas grebas metálicas que emiten un leve resplandor. Zona de acción: piernas. Protección: 2 PV. Además, estas grebas son mágicas, pues han sido forjadas por los alquimistas duÿmors siguiendo un laborioso y secreto proceso que les ha conferido la siguiente cualidad: cada vez que las grebas te protejan del ataque de un enemigo, los 2 PV que han evitado que recibas les serán devueltos a tu rival, que en el momento perderá esos 2 PV sin que pueda hacer nada para evitarlo y sin tener en cuenta las armaduras que lleve. Ejemplo: ante un ataque con un daño total de 5 (restado ya el -1 por la localización del daño) dirigido contra tus piernas, las grebas te protegerán 2 PV, por lo que sólo perderás 3 PV. Pero además en ese mismo momento tu adversario perderá 2 PV, independientemente de lo poderoso que sea o de las armaduras que lleve.
 
   - Red encantada. Modo de empleo: lanzar sobre un rival justo antes de un combate. La red se dañará en cuanto la arrojes contra un enemigo, que tratará de liberarse empleando su arma. Por ello, sólo podrás usarla una vez. Para lanzarla, tira un dado justo antes de un combate (antes de la primera tirada enfrentada de ataque). Si sacas 5 ó 6, la has conseguido arrojar con éxito y has apresado con ella a tu enemigo. Si sacas de 1 a 4, has fracasado en tu intento, aunque seguirás conservando la red para tratar de usarla en otra ocasión. Si tienes éxito y consigues atrapar a tu adversario, limitarás terriblemente sus movimientos durante todo el combate. A efectos de juego, esto supone un -2 en todas sus tiradas enfrentadas de ataque. Pero además esta red mágica le produce daño a tu rival, de forma que al comienzo de cada nueva roda de combate perderá 1 PV.
 
    
 
   - Anota las zaifas, las grebas y la red en tu ficha. Recuerda que las monedas no ocupan espacio en tu bolsa de piel. En cuanto a las grebas, si te deshaces de las anteriores y te pones estas nuevas tampoco ocuparán espacio. Por su parte, la red sí ocupa espacio en tu bolsa, por lo que si la tienes llena tendrás que abandonar algún otro objeto si quieres llevarte la red. En cuanto al candil, aunque lo lleves en la mano continúa ocupando uno de los espacios de tu bolsa hasta que te deshagas de él.
 
   - Tras todas las emociones que has vivido con este gran hallazgo, tu mente vuelve a centrarse en conseguir el objetivo que te ha llevado hasta ahí, recoger las raíces de alédoras que te librarán de la maldición de la bruja. Es por ello que vuelves a fijarte en los caminos que tienes frente a ti, ansioso por continuar con tu búsqueda. Sigue leyendo en el 257.
 
    
 
    
 
   366
 
    
 
   Esa trampa era realmente brutal, devastadora... Y por desgracia lo has comprobado en primera persona, recibiendo unas terribles heridas que te han dejado totalmente destrozado. Tanto es así, que estás literalmente ensartado por varias partes de tu cuerpo, atravesado por esas terribles lanzas de una forma realmente atroz. Apenas puedes moverte, y las fuerzas te abandonan por momentos, al igual que tu sangre, que mana poco a poco de tus heridas, dejando escapar con ella tu último aliento de vida. Nadie hubiera podido predecir un final tan amargo para ti, en esa oscura galería, totalmente solo, incapaz de pedir auxilio...
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado. Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
 
    
 
    
 
   367
 
    
 
   Inmediatamente, diriges la mirada hacia donde te señala el desdentado anciano, y ves a un grupo de hombres en la entrada, en torno a un guerrero que luce una espléndida cota de malla.
 
   —¿Quién es Toljröm? ¿El de la armadura...? —le preguntas con impaciencia.
 
   —¡Oh, no! Ése es su señor, Bors de Raidyón. Toljröm es el que tiene el parche en un ojo. ¡Resulta inconfundible!
 
   Sorprendido, observas con detenimiento a tu supuesto objetivo, un hombre de edad media, muy bajo y sumamente enjuto, casi cadavérico; enfermizo te atreverías a decir por lo que puedes ver. Sus cabellos ralos están encanecidos, y tal y como te ha señalado el anciano, un llamativo parche negro que cubre su ojo derecho lo hace realmente inconfundible.
 
   —¡Muchas gracias por tu ayuda, amigo! ¡Ten otra moneda para refrescarte el gaznate! ¡Te la has ganado!
 
   Agradecido, el anciano coge la zaifa y se aleja de ti, dispuesto a degustar una nueva cerveza. Ya a solas, observas con atención a Toljröm, que sigue los pasos de su señor hasta una mesa vacía, donde Bors de Raidyón toma asiento en compañía de los cuatro hombres de armas que han entrado junto a él en la taberna. Por el contrario, Toljröm parece quedar liberado de sus servicios, pues te da la impresión de que no está invitado a sentarse a una mesa ocupada por gente más importante que él. Eso te da vía libre para acercarte a tu objetivo, que ya se dirige hacia la barra, claramente dispuesto a beber.
 
   —¡Disculpa! ¿Podrías ayudarme? —le dices a Toljröm tras situarte sutilmente junto a él.
 
   —¿Qué es lo que quieres? —te responde con muy malos modales.
 
   —Soy nuevo en la ciudad. He venido en busca de fortuna y busco a alguien que pueda ayudarme... ¡Pero antes permíteme que te invite a un trago!
 
   Esa última frase parece captar toda la atención de Toljröm, quien tras escucharla relaja su malhumorado rostro y esboza una pequeña sonrisa, pues acepta encantado la jarra que le ofreces, después de que la camarera os sirva (borra dos monedas más de tu ficha).
 
   —Pareces un buen guerrero —te dice al fin Toljröm—. Si has venido en busca de fortuna, en Wastmur siempre hay lugar para una buena espada. No tendrás problemas para encontrar a alguien que te contrate, y si lo que quieres es unirte a los ejércitos de Krénator, sólo tienes que ir a alistarte. Por lo que sé, aunque el trabajo es arriesgado, pagan muy bien, y en oro.
 
   —He visto que has entrado en compañía de un caballero. ¿Crees que él quiera contratarme?
 
   —Puede ser; tendría que preguntárselo. Aunque lo más probable sea que ahora no requiera tus servicios. Hemos regresado de un largo viaje y por el momento lo único que quiere es descansar...
 
   En ese instante, los gritos de un hombre cercano a vosotros interrumpen vuestra conversación:
 
   —¿Quién se atreve a enfrentarse a Görlok? ¿Hay algún valiente en la sala?
 
   —¡Ya está otra vez! ¡Maldito desgraciado! —exclama Toljröm tras oír esas palabras—. ¡Cómo me gustaría humillar a ese cerdo delante de toda esta gente!
 
   —¿Qué es lo que sucede? —le preguntas interesado.
 
   —Görlok, ese de ahí, está retando a alguien que quiera enfrentarse a él, apostando, en una competición de bebida. Jamás ha perdido ante nadie, y por eso le paga el doble de lo apostado a aquel de logre derrotarlo. Pero yo daría cualquier cosa por verlo humillado. Una vez me venció... Yo estaba tan borracho que caí al suelo casi inconsciente, y ese cabrón lo único que hizo, además de reírse, fue levantarse para mearse en mi cara. ¡Así, tal cual! Se puso a mear sobre mí delante de todos los que había en la sala. ¡Hijo de puta!
 
   Inesperadamente, ante ti se abre una clara posibilidad de ganarte el respeto y la confianza de Toljröm, pues no tienes duda alguna de que así sería si llegases a derrotar a Görlok. Es por eso que fijas la mirada en quien sería tu adversario, un hombre enorme y terriblemente obeso, prácticamente un gigante de sonrosado rostro, sin duda un rival muy difícil de superar bebiendo. No sabes si serás capaz de vencer a semejante bestia, pero el hecho de lograrlo podría facilitarte mucho las cosas... 
 
    
 
   - Si estás dispuesto a enfrentarte a Görlok: 391
 
   - Si por el contrario prefieres olvidarte de ese asunto y tratar de ganarte la confianza de Toljröm por otros medios: 254
 
    
 
    
 
   368
 
    
 
   Si estás jugando este apartado como un final alternativo, después de haber jugado otro de los apartados del número 381, puedes regresar al 292, al almacén de los elfos, para equiparte adecuadamente, ponerte armaduras nuevas y volver a llenar tu bolsa de piel de cara a la dura prueba que tienes por delante. Regresa ahora al 292 para equiparte y no olvides que estás en el apartado 368 para volver aquí cuando termines.
 
    
 
   Del mismo modo, como algo especial de esta opción, antes de jugar este apartado se te recomienda y permite no modificar tu ficha original a partir de este momento. En su lugar, es más aconsejable tomar las notas oportunas de puntos de vida, objetos de tu bolsa, etcétera, en un papel aparte. De ese modo, como si de un videojuego se tratase, en caso de que la suerte no te sonría podrás volver a este apartado (el 368) y comenzarlo de nuevo con tu ficha de personaje igual a como la tienes en este mismo momento, justo antes de afrontar tu arriesgado y más que peligroso cometido...
 
    
 
   Una vez que eliges tu misión, Dhaliara os lleva aparte, a ti y a los cuatro elfos que te acompañarán, para daros algunos detalles más, información específica relacionada con los objetivos que debéis cumplir. Según te cuenta, el lugar al que tendréis que dirigiros, que se encuentra señalado en un pequeño mapa que te entrega, está en la zona norte de la ciudad, muy cerca del puerto. Se trata de un gran edificio, una especie de mansión donde suelen alojarse algunos de los más destacados subordinados de Krénator cuando visitan la ciudad. Según los informes de vuestros espías, es ahí donde tienen encerrado al primo del rey de Verinfes, Eddmont, al que están torturando para sacarle información. En realidad es poco más lo que se sabe de ese siniestro lugar, salvo que siempre está fuertemente protegido y muy vigilado, por lo que la única forma de entrar ahí es mediante la fuerza bruta. Es por eso que Kúdinar, el hechicero del grupo que os abrió paso en la Torre del Tambor de Bälkaar, es uno de los elfos que te acompañarán en esta misión, pues será él quien se encargará de echar abajo la puerta del edificio donde tienen retenido al primo del rey. A partir de ahí, tendréis que dirigir vuestros pasos hacia los calabozos, situados en los subterráneos, acabando con cualquiera que se cruce en vuestro camino hasta que encontréis y saquéis de ahí al tal Eddmont.
 
    
 
   - Por haber tenido el valor necesario para hacerle frente a este desafío, obtienes 3 puntos de experiencia que pueden ayudarte a mejorar tu ficha de cara a lo que tienes por delante.
 
   - Además, Dhaliara os entrega a cada uno una poderosa poción que hace que vuestros puntos de vida suban automáticamente hasta 100. Los efectos de la poción duran todo un éstrio, por lo que os las bebéis en ese mismo instante. A partir de ahora y hasta que se diga lo contrario, tus puntos de vida base son 100. Anótalos en tu ficha (o como se ha explicado antes, en un papel aparte), y no te olvides de ello.
 
   - La elfa os entrega además unas armas legendarias, dotadas de grandísimos y terribles poderes. Tú recibes la que se describe a continuación. Anótala en tu ficha.
 
    
 
   - Cetro de Sàgrast: Báculo legendario capaz de cambiar de forma durante un combate, adaptándose a las características de aquel que lo empuña, y a las debilidades del rival para hacerle el mayor daño posible (DES, FUE o MAG). Daño: 1d6+6. Características especiales: Tremendamente manejable. Dada la facilidad de movimientos que te permite el Cetro de Sàgrast, mientras luches con él no podrás sacar 1 en ninguna de tus tiradas, ya sean tiradas enfrentadas de ataque, de localización del daño o de daño. Lanza de nuevo todos los dados en los que saques 1 / Daño crítico. Cuando logres herir a tu rival, si sacas un 5 en tu tirada de daño (Daño: 1d6+6), significa no sólo que le has hecho 11 puntos de daño, sino que además has conseguido hacerle una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate tu enemigo perderá un punto de vida causado por la gran pérdida de sangre. Pierde este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Rompehuesos. Cuando logres herir a tu enemigo durante un combate, si sacas un 6 en tu tirada de daño (Daño: 1d6+6), significa no sólo que le has hecho 12 puntos de daño, sino que además has conseguido romperle alguno de sus huesos. Por ello, a partir de ese momento tu enemigo tendrá un -1 en todas sus tiradas enfrentadas de ataque. Si logras romperle otro hueso tendrá un -2, y así sucesivamente / Fijar objetivo. Cuando logres herir a un rival, si sacas un 6 en tu tirada de localización del daño, significa no sólo que ese ataque irá dirigido contra su cabeza, sino que gracias al poder del cetro, que ha conseguido fijar su objetivo, a partir de ese momento todos tus ataques irán también dirigidos automáticamente contra la cabeza de tu enemigo, beneficiándote del +3 correspondiente al daño sin tener que realizar ninguna tirada más de localización del daño durante ese combate.
 
    
 
   Aparte de todo lo que ya os ha contado, Dhaliara no tiene muchos más datos relativos a ese lugar, por lo que ahora todo está en vuestras manos. De ese modo, es poco más lo que sucede a lo largo del éstrio, una jornada en la que cada cual se está preparando lo mejor posible para afrontar los duros desafíos que a todos os aguardan esa noche. Es ya a la caída de Estrión cuando la elfa os vuelve a reunir a todos para dirigiros unas palabras.
 
   —¡Suerte a todos ahora, mis compañeros y amigos, pues nuestros caminos van a separarse de nuevo! ¡Ya sabéis lo que debéis hacer! Cumplidlo de la mejor forma posible... Espero veros muy pronto en el barco que está en el puerto. ¡Neuköulos kan, sínfulas dänder ànfer!
 
   Tras esas palabras, poco a poco os vais retirando de la sala, de modo que salís del edificio por diferentes puertas y ventanas, y de forma escalonada, para no llamar la atención. Así, cuando llega vuestro turno abandonáis el refugio de los elfos por una puerta trasera, y os perdéis en los callejones de Wastmur, que ya empiezan a ser dominados por las sombras, pues la noche está muy próxima. De esa manera, dirigís vuestros pasos hacia el norte de la ciudad, y aguardáis hasta que la oscuridad cae por completo sobre las Tierras de Úrowen. Sigue leyendo en el 267.
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   Corres hacia la salida como alma que lleva el diablo, abriéndote camino entre la multitud que lucha y se insulta sin descanso, repartiendo más de un puñetazo a tu paso. Pero por fortuna nadie parece reparar en ti, de modo que alcanzas la puerta sin problemas, y sin demora sales al exterior del edificio con clara intención de seguir corriendo, ocultándote de tus perseguidores entre los oscuros callejones de la ciudad de Wastmur. Pasa al apartado 273.
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   Cuando finalmente recuperas la consciencia, te ves tirado en el suelo de la estancia, completamente solo y con un terrible dolor de cabeza. No sólo has perdido un tercio de tus zaifas (redondeando hacia arriba), sino que además pierdes un punto de experiencia. De ese modo, con el orgullo herido y la moral por los suelos, regresas a la sala común para tratar de reponerte de la horrible humillación sufrida. Vuelve al 335 y elige otra de las opciones disponibles.
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   Tras fijarte en la posición de los centinelas, esperas el momento oportuno y entonces vuelves a ponerte al descubierto, aunque avanzas totalmente pegado a la pared y oculto por las sombras para llamar la atención lo menos posible. De ese modo llegas junto a una pequeña ventana desde la que puedes ver el interior de ese nuevo edificio. Por lo que puedes observar, hay una gruesa vela encendida en lo alto de una pequeña mesa, aunque todo parece estar en calma, y no da la impresión de que haya nadie en el interior. Es por ello que decides adentrarte en la sala, a la que accedes tras empujar la puerta, que se abre al instante. La estancia parece ser una especie de puesto de guardia, pues observas algunas espadas muy toscas colocadas en una armería. Además, descubres lo que sin duda son herramientas de tortura, tales como cepos, cinturones, collares y máscaras plagadas de pinchos, tenazas y sierras de diferentes tamaños, aplastapulgares, mordazas, y algunos extrañísimos instrumentos más que no eres capaz de identificar. Un escalofriante pensamiento recorre entonces tu mente, pues no tienes duda alguna de que todo eso sería usado contra ti en el caso de ser descubierto. Un nudo se te hace entonces en la garganta, pues el objetivo de la misión que te ha llevado hasta ahí es descubrir algo más sobre la procedencia del supuesto e inagotable oro de Krénator, pero el lugar en el que te encuentras parece ser más algún tipo de cárcel que un almacén de riquezas. No obstante, ya no hay marcha atrás, por lo que reúnes todo tu valor y decides seguir adelante...
 
   Nada más llama tu atención ahí tras inspeccionar la habitación, por lo que crees que es mejor continuar con tu búsqueda en otro lado, pero sólo hay un camino posible, unas estrechas escaleras de caracol que únicamente conducen hacia abajo, hacia alguna sala subterránea. Decidido, comienzas a bajar por ellas, a la luz de unas pequeñas lámparas de aceite situadas en unas ranuras que hay en la pared. De ese modo, desciendes una veintena de escalones cuando de repente te topas con alguien que parece salir de la nada, ya que ni siquiera has oídos sus pasos antes de tenerlo justo ante ti.
 
   Cara a cara, te fijas sólo un instante en esa horrible criatura, pues aunque se trata aparentemente de un humano, su cuerpo es grotesco y deforme, jorobado y con una oscura piel llena de un pelo negro que recuerda a la de algún animal. Sus manos, grandes y horriblemente desproporcionadas en relación a su cuerpo, acaban en unas largas y afiladas garras realmente intimidantes... Pero lo peor de todo es su escalofriante rostro, con unas facciones deformadas en las que destacan su nariz achatada y dos largos colmillos que sobresalen de sus labios. No tienes tiempo de observar mucho más, pues tras ver claramente que eres un intruso, tu extraño enemigo se abalanza sobre ti en ese estrecho espacio en el que os encontráis, en medio de la escalera de caracol. Prepárate para defender tu vida...
 
    
 
   - Carcelero, engendro deforme: Colmillos y garras, látigo de cinco cadenas con estrellas cortantes (DES). Daño: 1d6+4 / DES 4 / PV: 27 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Zarpazo letal. Si tu rival saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado las zarpas con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Presa con el látigo. Cuando este engendro logre herirte, si en la localización del daño saca un 1 o un 5, de modo que el ataque va dirigido contra tus piernas o tus brazos, además del daño de su acometida significa que te ha atrapado una extremidad con su temible látigo. Por ello (aparte del daño habitual de ese ataque), en la próxima ronda tendrás un -1 en tu tirada enfrentada de ataque. Al igual que la anterior, esta habilidad especial del carcelero entrará en acción durante el mismo combate tantas veces como tu rival saque un 1 o un 5 en su tirada de localización del daño. Ambas habilidades (Zarpazo letal y Presa con el látigo) son compatibles en el mismo turno y pueden ocurrir a la vez si el carcelero saca un 1 o un 5 en su tirada de localización del daño y un 6 en su tirada de daño. Esto representa que tu rival te apresa con el látigo y te ataca a la vez con su mano libre.
 
    
 
   - Si logras acabar con la vida de tu enemigo: 290
 
   - Si el carcelero es capaz de aplastarte: 236
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   Aunque algo decepcionado, das marcha atrás por donde has venido, pero te sientes satisfecho de poder estar vivo para contarlo, pues en verdad ese gigantesco rival, ese intimidante Siervo de Neucen te daba muy mala espina, pues te transmitía una sensación muy negativa. Era absurdo jugarse la vida para nada, ya que la realidad es que esa cueva podría estar totalmente vacía, sin botín alguno. Es por ello que una sonrisa llena entonces tu rostro al pensar en esa idea, pues como tú mismo te has dicho, has llegado muy lejos y estás vivo para contarlo, de modo que ahora regresas a Wastmur con la satisfacción del deber cumplido. Sigue leyendo en el número 293.
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   Después de una larga lucha realmente épica, finalmente te alzas con la victoria ante tan aterradora bestia. Debido a tu hazaña, ganas un punto de experiencia, pues no es fácil hacerle frente a tan letal y siniestra criatura. De ese modo, cuando al fin te tranquilizas y recuperas la respiración después de tan duro combate, miras a tu alrededor y caes en la cuenta de que te encuentras en el interior del recinto sin que al parecer hayas llamado la atención de ningún centinela. Continúa leyendo en el 317.
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   Sigilosamente, sigues avanzando hacia la entrada de la cueva, y lo primero que llama tu atención es que la densa vegetación de repente desaparece, dejando sólo un terreno árido, que ha ardido claramente. Por todas partes puedes ver restos de árboles quemados, tirados sobre una tierra ennegrecida, lo que sin duda puede ser una clara señal de la presencia de un dragón en la zona. Una fuerte presión en tu estómago te hace recordar que tu vida está en juego, pues de encontrarse ahí un dragón, apenas tendrías posibilidades de salir de esa ratonera, pero le diste tu palabra a los elfos, por lo que continúas hacia la caverna, nervioso, pero decidido. Tu miedo es aún mayor cuando al llegar justo a la entrada de la cueva ves numerosos huesos de animales, cuyo color blanco contrasta grotescamente con la negrura que los rodea...
 
   Ha llegado el momento de usar el anillo que te entregó Dhaliara, pues de ahí en adelante la cueva está realmente oscura. Por eso, siguiendo sus indicaciones, te pones el anillo y deseas tener un poco de luz, y la gema engarzada en la joya se ilumina al instante con un leve resplandor, alumbrando la entrada de la caverna. Con ánimos renovados ante tal despliegue de poder, empiezas a avanzar con suma cautela hacia el interior de la cueva, doblando en un recodo que hay justo en la entrada. Lo que de repente te encuentras ante ti hace que se te ericen los cabellos de la nuca, pues una criatura enorme está agazapada en el suelo, observándote fijamente. Nunca antes habías visto ni oído hablar de una criatura similar, cuya raza desconoces por completo, pues se trata de una bestia que en verdad recuerda a un dragón, aunque no es uno de ellos. Su cuerpo de reptil es plano y estilizado, con un morro descomunal plagado de afilados y largos dientes. Una cola temible, larga y poderosa, completa a esta auténtica bestia cuyo cuerpo parece estar cubierto de un sinfín de placas óseas, duras como el acero. Pero algo llama además tu atención, una gruesa cadena anclada a la pared de la cueva, que parece retener a la criatura con una especie de arnés que le sujeta las patas y el cuerpo. Poco más te da tiempo de ver antes de que ese monstruo se abalance sobre ti, dispuesto a devorarte de un bocado...
 
    
 
   - Reptil gigantesco, especie desconocida: Colmillos (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 6 / PV: 34 / Armaduras: Escamas y piel muy gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Presa. Si ese reptil saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha conseguido atraparte con sus descomunales fauces, de modo que emplea una fuerza terrible para tratar de romperte todos los huesos. Debido a tan brutal ataque, el peto que lleves puesto sufrirá las consecuencias (independientemente del resultado de la localización del daño, que como es habitual servirá para determinar los PV que pierdes debido al daño que te hace tu rival, que en este caso sería 11, al sumar 6+5, menos lo que te protejan tus armaduras, y teniendo en cuenta la localización). Como se ha señalado, aparte del ataque habitual, para representar que el gigantesco reptil te ha cogido y literalmente te ha aplastado, tu peto (P) sufre las consecuencias, de modo que de forma permanente, es decir, en el resto del libro hasta que consigas un nuevo peto, te protegerá un punto menos de vida (modifícalo en tu ficha). Si el reptil te atrapa más de una vez, estos puntos serán acumulables, hasta que el peto te proteja 0 PV, por lo que en ese caso será totalmente inservible para el resto del juego y podrás borrarlo de tu ficha / Habilidad especial para ti: debido a que el reptil está encadenado, podrás tratar de esquivar sus ataques alejándote de él. Por ello, cuando pierdas una tirada enfrentada de ataque y vayas a recibir una tirada de daño, podrás lanzar un dado, y si sacas un 5 o un 6, lograrás esquivar totalmente la acometida de tu enemigo. Si eres un juglar, tu ventaja es aún mayor, pues podrás esquivar estos ataques sacando 4, 5 ó 6.
 
    
 
   - Si eres capaz de matar a este auténtico monstruo: 310
 
   - Si esa bestia logra acabar contigo: 296
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   Incapaz de poder hacer nada para evitarlo, ves con impotencia cómo la enorme boca de la serpiente se cierra alrededor de tu cuerpo, justo antes de levantarte violentamente, muy por encima de tu pequeño bote. El dolor que sientes es realmente indescriptible, pues en un instante notas cómo varios de tus huesos se rompen sin remedio ante la terrible fuerza de las fauces de tu rival. Gritas de dolor tratando de pedir auxilio, pero todo es inútil, pues tu destino está ya marcado. Por fortuna tu suplicio no dura mucho más, pues tras apretar nuevamente y reventarte literalmente por dentro, la gigantesca serpiente te engulle de un solo bocado. Mientras tus últimos suspiros de vida se escapan de tu cuerpo, ves cómo todo se oscurece a tu alrededor conforme te vas adentrando en las entrañas de la bestia, cuyos jugos gástricos pronto comenzarán a digerirte.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
 
    
 
    
 
   376
 
    
 
   En verdad has tenido que luchar con todas tus fuerzas para vencer a ese Alto Elemental de Fuego, un rival terriblemente poderoso y difícil de abatir. Por ello, obtienes dos nuevos puntos de experiencia que quizás puedan ayudarte a mejorar tu ficha. Recuerda que el número máximo que podrán alcanzar las características gracias a los puntos de experiencia (PX) es 6. Además, como recompensa a esta nueva victoria recuperas 30 puntos de vida hasta un máximo de 100. Pero no todo es alegría y éxito, pues el tiempo apremia, ya que sin duda en esos momentos hay nuevos enemigos corriendo hacia vosotros, alertados por todo lo sucedido hasta ahora. Es por ello que registráis un mueble que encontráis en los subterráneos, y encontráis un gran manojo de llaves que parecen ser de las celdas de los calabozos. Así, con ánimos renovados emprendéis de nuevo la carrera por esos pasadizos, pero de repente os enfrentáis a una nueva decisión, pues hay dos caminos posibles, por lo que sin pensar demasiado, optáis por dividir vuestras fuerzas para tratar de localizar cuanto antes al primo del rey de Verinfes...
 
    
 
   - Si eliges avanzar por el pasillo de tu izquierda: 299
 
   - Si prefieres adentrarte en el de la derecha: 306
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   Sencillamente sublime. Sin duda te estás convirtiendo en un verdadero maestro en el arte de la lucha cuerpo a cuerpo. Por ello, así como por tu encuentro con ese temible enemigo al que has sido capaz de derrotar, ganas tres puntos de experiencia que pueden ayudarte mucho a mejorar tu ficha. Sigue así y llegarás a convertirte muy pronto en todo un ‘Héroe del Acero’. 
 
   Tras recobrar el aliento después de tan dura y sangrienta lucha, por fin puedes bajar la guardia y observar todo lo que tienes a tu alrededor, pues hasta ahora no habías reparado en una gran puerta de barrotes de hierro que bloquea el paso del túnel en el que estás. Inmediatamente te acercas hasta ella y observas con detenimiento la recia cerradura del enrejado, por lo que sin dudar ni un instante regresas junto al cadáver del enemigo que has dejado atrás para registrarlo en busca de la llave que te permita seguir avanzando. De ese modo, no tardas en encontrar una argolla de la que penden algunas llaves, una de las cuales te abre el paso hacia el otro lado de la galería.
 
   Una vez ahí, continúas tu marcha por un angosto pasadizo tremendamente largo, hasta que llegas a unas escaleras que suben hacia un nivel superior. Desde que te adentraste en los subterráneos te da la impresión de haber recorrido una gran distancia, abriéndote paso a través de esos lúgubres pasadizos. Es tal la sensación que tienes que incluso crees que has podido dejar atrás la ciudad de Wastmur, por lo que es probable que incluso estés fuera de los muros de la urbe, en la periferia. No obstante, eso en nada te va a ayudar, por lo que sigues avanzando y subes las escaleras, que desembocan en una especie de bodega llena de barriles. Por las marcas que hay en el suelo de tierra, recientemente se ha producido mucho movimiento en esa sala, como si hubiesen arrastrado numerosas barricas...
 
   Intrigado, sigues investigando e incluso abres uno de los toneles, que está hasta arriba lleno de un aromático vino. Es entonces cuando algo llama tu atención, pues un destello te atrae hacia un rincón, donde encuentras, semienterrada, una pequeña pepita que parece ser de oro. Justo en ese momento vuelves a recordar la misión que te ha llevado hasta ahí, pues aunque hasta ahora no habías encontrado ni rastro del supuesto oro de Krénator, ése era el objetivo principal que tenías por delante al emprender tu cometido. Así, animado por el hecho de hallar una pista del preciado metal, te guardas tu hallazgo para continuar explorando el edificio en el que pareces estar, ya que unas nuevas escaleras parten de esa sala en dirección al piso superior. 
 
   Sin demora subes por ellas y te sorprende lo que ves, pues te da la impresión de estar en el hogar de un artesano o un campesino, dado lo humilde del lugar, ya que sólo ves algunos utensilios de cocina y varias mantas sobre el suelo cubierto de paja. Sin nada que hacer en esa reducida estancia, en la que no hay ni rastro de sus posibles moradores, abres una puerta que parece conducir a otra habitación, pero en lugar de eso, accedes a un pequeño establo donde te quedas realmente asombrado, pues ante ti hay un modesto carro, supuestamente listo para partir, ya que dos caballos completamente negros están enganchados a él, a la espera de emprender la marcha. Al igual que en la sala anterior, no parece haber nadie a la vista, por lo que sin perder ni un instante te acercas al carruaje y abres la portezuela de atrás. Inmediatamente compruebas que está cargado con varios arcones de grandes dimensiones, todos bien cerrados con recios candados.
 
   En ese momento escuchas un crujido, pues la puerta que en teoría comunica con la calle, y que está justo ante los caballos, parece abrirse lentamente.
 
   —¿Quién anda ahí? ¡Muéstrate, miserable! —dice una voz sumamente ronca.
 
   Dichas palabras hacen que la sangre se te congele en las venas, pues claramente has sido descubierto, por lo que no te queda más remedio que afrontar tu incierto destino. Es por ello que te apartas del carro para descubrir quién ha sido el que te ha hablado. Lo que en esos momentos ven tus ojos te deja realmente acobardado, pues el rival que tienes ante ti es nada más y nada menos que un auténtico duÿmor, y de los más fieros y aguerridos de su raza, a juzgar por su aspecto. Jamás en tu vida te hubieses imaginado frente a uno de esos seres perteneciente a la antigua y extraña raza conocida también como los enanos de las profundidades, cuya característica principal es contar con una piel totalmente negra. Por lo que sabes de ellos, sólo viven en las cavernas más recónditas e inaccesibles de los Montes Úreher, donde nadie sabe qué hacen para sobrevivir...
 
   Dejando tus pensamientos al margen, te fijas un instante en el rival que tienes ante ti, pues en verdad se trata de un duÿmor digno de admiración, ya que posee una corpulencia que es casi como la de dos enanos, todo un coloso entre los de su raza. De ese modo, en su cuerpo llama la atención su desmesurada musculatura, así como una apariencia terriblemente fiera, aterradora. No en vano, su rostro es más que intimidante, pues bajo sus encrespados y erizados cabellos, embadurnados con alguna especie de grasa o aceite, destaca su penetrante y salvaje mirada, así como su espesa barba trenzada en la que se intercalan numerosos aros dorados, similares a la gruesa argolla que pende de su nariz. La siniestra estampa se completa además con su formidable armadura, una cota de malla reforzada con sus grebas y brazales, y un siniestro yelmo de extrañas formas que porta en una de sus manos; todo ello sin tener en cuenta el ornado y descomunal martillo de guerra que asoma tras su espalda, con uno de sus picos curvado hacia abajo, formando una estremecedora y larga púa realmente letal.
 
   —¡Vaya, me temo que has escogido un mal momento para fisgonear por aquí!
 
   Eso es todo lo que dice el enano mientras con suma rapidez se pone el casco y empuña su martillo de guerra para lanzarse contra ti. Intimidado y temiendo por tu vida, te preparas para el inminente combate, que promete ser realmente brutal...
 
    
 
   Nota del autor: para vencer a este durísimo rival, no escatimes al usar todo aquello que esté a tu alcance, como por ejemplo todo lo que lleves en tu bolsa de piel, porque en caso de ser derrotado, ten en cuenta que hay destinos mucho peores que la muerte.
 
    
 
   - Oficial duÿmor de alto rango: Martillo de guerra (FUE). Daño: 1d6+6 / FUE 5 / PV: 38 / Armaduras: Casco reforzado (C), Zona de acción: cabeza. Protección: 4 PV. Cota de malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 5 PV. Brazales y grebas reforzadas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Sumamente resistente. Este enemigo cuenta con una resistencia fuera de lo común. Por cada 6 que el oficial duÿmor saque en cualquiera de sus tiradas, ya sea tirada enfrentada de ataque o tirada de daño, recupera un punto de vida que le sube al instante hasta un máximo de 38 / Veterano de guerra. Este rival es un experto combatiente, un maestro en el manejo del martillo de guerra. Por ello, nunca puede sacar un 1 en sus tiradas. Lanza de nuevo todos sus dados en los que el resultado sea 1 / Furia duÿmor. Si los puntos de vida de tu enemigo bajan de 20, se despertará su furia duÿmor, una salvaje rabia guerrera que hará que su fuerza aumente a 6.
 
    
 
   - Si logras salir victorioso de esta auténtica lucha de titanes: 399
 
   - Si por el contrario este terrible duÿmor acaba contigo: 214
 
    
 
    
 
   378
 
    
 
   Un Elemental es un enemigo realmente difícil de eliminar. Ya sea de Agua, Fuego, Aire, o como en este caso de Tierra, se trata de adversarios contra los que no se puede cometer error alguno... No has sido un rival digno en esta ocasión, y por eso te encuentras en esta difícil situación. Debido a las terribles heridas que te ha causado el Elemental, pierdes permanentemente un punto de vida base, dadas las graves secuelas que te han quedado tras el enfrentamiento. Recuerda que este punto de vida base lo pierdes ya para siempre, por lo que debes modificar tu ficha. Si por ejemplo tenías 22, ahora pasas a tener 21. Ésos son los puntos que volverás a tener después de cada combate, y el máximo al que puedes aspirar si usas algún tipo de poción curativa. Si vuelves a ser derrotado por el Elemental y regresas a este apartado, perderás otro punto de vida, y así sucesivamente, por lo que si eres vencido repetidas veces, quizás sería más conveniente que regresaras a un campamento base anterior y retomases desde ahí la lectura, sabiendo de antemano los enemigos a los que tendrás que enfrentarte en la Torre del Tambor.
 
   Ahora si te sientes preparado, vuelve al 272 y acaba con ese engendro creado a partir de oscuras artes arcanas capaces de controlar el poder de la naturaleza.
 
    
 
    
 
   379
 
    
 
   A pesar de tus intentos para vencer a tu rival, nada has podido hacer, nada... En esos momentos te encuentras tirado en el suelo, desarmado y completamente abatido, al borde de la muerte. Así, con la respiración entrecortada observas con atención cómo Bors de Raidyón clava su hacha en la cabeza del rival que te ha vencido, e inmediatamente se sitúa junto a ti, observándote con el ceño fruncido y un odio indescriptible en la mirada. No sólo has acabado con la vida de varios de sus hombres, sino que además has tratado de humillarlo a él. Tal afrenta sólo puede tener un castigo, pues para alguien como Bors de Raidyón, un mercenario acostumbrado a matar a sangre fría, la vida de personas como tú no tiene valor alguno. Es por ello que observas con horror cómo tu rival levanta en esos momentos su hacha de combate por encima de su cabeza, y al instante la deja caer sobre tu desprotegido cuello...
 
   De repente una oscuridad total y un gran vacío se apoderan de ti, mientras en el suelo de la taberna ‘La Espada en Llamas’ se derrama tu sangre, que sale a borbotones por la enorme herida abierta que ha quedado después de que tu cabeza rodase por la sala, separada cruelmente del resto de tu cuerpo.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
 
    
 
    
 
   380
 
    
 
   Ese rival ha conseguido aplastarte. Te ha humillado terriblemente y no podrás seguir adelante con tus aventuras sin deshacerte de él. Como penalización por haber sido derrotado puedes elegir una de estas opciones antes de volver a enfrentarte a tu enemigo. Puedes optar por perder un punto de experiencia, borrar de tu ficha uno de tus objetos, o hacer que alguna de tus armaduras te proteja para siempre un punto menos de vida, ya que ha resultado muy dañada durante la pelea. Escoge una de estas opciones, modifica tu ficha de personaje y regresa al apartado del que venías para volver a hacerle frente a tu rival.
 
    
 
    
 
   381 / Campamento base
 
    
 
   Tras salir de la sala en la que te has equipado, os dirigís a una amplia habitación, donde todos los elfos a petición de Dhaliara se sientan alrededor de una mesa. Es la propia elfa quien toma la palabra después de vuestra llegada.
 
   —Amigos... todos sabéis los motivos que nos han traído hasta aquí. Después de muchos éstrios investigando y recopilando información, los elfos de la nieve que estaban ocultos en la ciudad nos han proporcionado los datos que necesitábamos para llevar a cabo nuestro ataque, que será esta noche. No debemos demorarlo más, pues cada éstrio que permanezcamos en esta peligrosa ciudad correremos el riesgo de ser descubiertos. Es por ello que debemos actuar, y rápido. Por eso lo mejor será repartirnos las distintas misiones con el fin de cumplir todos los objetivos a la vez, antes de despertar sospechas. De esa forma sin duda estallará la alarma, pero si tenemos suerte habremos cumplido con todo antes de que refuercen la vigilancia, y para entonces ya estaremos muy lejos de aquí. Así, nuestra forma de actuar será la siguiente. Primero: nos repartiremos las misiones. Segundo: todos entraremos en acción a la vez, al caer la noche. Tercero: nos iremos reuniendo en el barco que tenemos en el puerto. En cuanto llegue el último de nosotros, zarparemos y huiremos de esta ciudad. Si alguien tiene problemas y no puede llegar a tiempo, debe saber que lo esperaremos hasta la salida de Estrión. Entonces, muy a nuestro pesar, partiremos dejando atrás a los rezagados, que tendrán que valerse de sus propios medios para escapar. Por desgracia en esos momentos no sabremos dónde puede encontrarse cada cual, por lo que el hecho de prestar ayuda sería muy peligroso para los demás. ¿Estáis todos de acuerdo? ¿Alguien tiene algo que preguntar?
 
   Un silencio sepulcral se apodera en esos momentos de la sala, pues todos los elfos que te rodean, con los rostros sumamente serios y los ceños fruncidos, son muy conscientes de los terribles peligros a los que se van a enfrentar. Lo tienen todos muy asumido, y hasta el último de ellos preferiría la propia muerte antes que delatar o poner en riesgo a los demás.
 
   —¡Bien, no esperaba menos de vosotros! —continúa Dhaliara—. Sé que estáis impacientes por comenzar a prepararos, de modo que ahora mismo designaremos las misiones que tenemos que cumplir. Esto es lo que se nos ha encomendado. Debemos repartirlo de la mejor forma posible...
 
    
 
   - A continuación se detallan los diferentes objetivos que el grupo de guerreros de elfos de la nieve debe cumplir en la ciudad de Wastmur. Tendrás que elegir sólo uno de ellos, y todos son sumamente arriesgados. A diferencia de en otras ocasiones, esta vez sólo jugarás una de las misiones, pues cuando la comiences, no podrás volver a este apartado, ya que otros miembros de tu equipo estarán llevando a cabo esos cometidos. Cabe señalar que en cada uno de estos trabajos deberás pasar lo más desapercibido posible, aunque eso en muchas ocasiones no será nada fácil de cumplir. Por supuesto, para ello tienes libertad total para acabar con cuantos enemigos se crucen en tu camino. Escoge bien ahora, porque de ello dependerá todo tu futuro...
 
    
 
   - Según los informes, en la zona oeste de la ciudad, a las afueras, hay una gran hacienda donde al parecer se encierran algunas de las creaciones del hechicero Krénator. Según se cuenta, gracias a su magia el brujo está mezclando humanos con algunos de los animales más peligrosos de Úrowen, creando así auténticas aberraciones terriblemente poderosas, que pretende usar en la guerra. Objetivos: recabar más información y eliminar a cuantas de estas bestias encuentres en tu camino. Apartado 397.
 
   - Los ejércitos de Krénator cada éstrio son más poderosos, pues el brujo no deja de contratar mercenarios gracias a unos cargamentos de oro que parecen inagotables y cuya procedencia es desconocida. Objetivos: recabar toda la información posible sobre la procedencia del oro y robarles lo que se pueda. Apartado 343.
 
   - Dicen que uno de los dragones que en los últimos tiempos se han visto en los cielos de Úrowen tiene su guarida en una cueva que hay a las afueras de la ciudad. Objetivos: comprobar si esto es cierto, y de serlo, conseguir toda la información posible sobre el supuesto dragón. Apartado 323.
 
   - Los informes señalan que en la ciudad hay un traidor que ha viajado desde Verinfes con importante información que pretende vender a vuestros enemigos. Al parecer ha sido visto en una taberna llamada ‘La Espada en Llamas’. Objetivos: encontrar al traidor, que se hace llamar Toljröm, sacarle toda la información posible sobre lo que haya podido contar ya en Wastmur, y acabar con su vida. Apartado 314.
 
    
 
   - Atención: Versión Hardcore. Sólo para personajes muy avanzados y poderosos, dada la dificultad y peligrosidad de esta misión gore. No recomendable si no se tiene 5 o a ser posible 6 en FUE, DES o MAG. Esta versión hardcore está pensada para ser jugada en este momento, o mejor aún, rejugada al final del todo, una vez que acabes el libro, en caso de elegir otra de las opciones de este apartado. Al igual que ocurre en algunos juegos de consola, una vez que acabes la partida puedes tener en cuenta este apartado como un final extra o alternativo que siga haciéndote disfrutar. Entonces podrías regresar aquí y jugar esta opción, como un extra de tu partida original o una pantalla desbloqueada. Para ello, si no eliges este apartado para jugarlo ahora, puedes apuntar el número 381 en tu ficha de personaje, indicando que una vez que acabes, aquí podrás encontrar un final alternativo realmente difícil de superar. Como nota para esta opción, cuando se juegue este apartado se recomienda no modificar la ficha original a partir de este momento. En su lugar, es más aconsejable tomar las notas oportunas de puntos de vida, objetos de tu bolsa, etcétera, en un papel aparte. De ese modo, como si de un videojuego se tratase, en caso de que la suerte no te sonría podrás volver a este apartado y comenzarlo de nuevo con tu ficha de personaje igual a como la tienes en este mismo momento, justo antes de afrontar la arriesgada y más que peligrosa misión que se describe a continuación...
 
   Dada la peligrosidad de este desafío, no lo afrontarás solo, pues irás acompañado de cuatro de los elfos para aumentar vuestras posibilidades de éxito. Objetivos: atacar una gran mansión fuertemente protegida en la que tienen recluido a un importante preso político al que debéis liberar. Se trata nada más y nada menos que de un primo del rey de Verinfes, de nombre Eddmont, a quien están torturando para sacarle información y por quien piden un desorbitado rescate. Apartado 368.
 
    
 
    
 
   382
 
    
 
   Tras un durísimo enfrentamiento por salvar tu vida, finalmente consigues la victoria, dejando tirado en la oscura calle el cadáver de tu rival. Al parecer vuelves a estar a salvo, de modo que ya nada se interpone entre tu posición y la nave de los elfos, a la que deseas llegar cuanto antes para poder relajarte al fin después de la ardua misión que has llevado a cabo. Es por ello que decides dirigirte directamente hacia el puerto para escapar de esa maldita ciudad, pues no quieres pasar ni un momento más en sus inmundas calles. Continúa en el 293.
 
    
 
    
 
   383
 
    
 
   Tras buscar durante un buen rato por todas partes, descubres con gran alegría una pequeña trampilla que hay en el suelo en uno de los rincones, oculta hasta el momento por un montón de heno maloliente. En realidad no era lo que esperabas, pues todo indicaba que de haber alguna puerta oculta, ésta conduciría hacia arriba, pero cuando abres la portezuela lo único que descubres es un angosto y oscuro túnel que conduce hacia las profundidades de la tierra gracias a una escalera de madera que parece estar adosada a la pared. Te fijas entonces en el estrecho conducto que se ha abierto ante ti, y allá abajo, muy al fondo, ves un leve resplandor, sin duda procedente de alguna fuente de luz.
 
    
 
   - Si decides bajar por el túnel, ayudándote para ello de la escalera: 295
 
   - Si prefieres olvidarte de ese siniestro pasadizo, pues crees que es mejor salir del edificio para dirigirte a la otra puerta que viste antes de entrar ahí: 269
 
    
 
    
 
   384
 
    
 
   Después de una larga lucha realmente épica, finalmente te alzas con la victoria ante tan aterradora bestia. Debido a tu hazaña, ganas un punto de experiencia, pues no es fácil hacerle frente a tan letal y siniestra criatura. De ese modo, cuando al fin te tranquilizas y recuperas la respiración después de tan duro combate, sigues avanzando en la dirección que te indicaba el mapa de Dhaliara, con el fin de encontrar la entrada de la cueva del supuesto dragón. Así llegas a una especie de garganta que te bloquea el paso, por lo que decides seguirla por la parte superior. Se trata de una zona llena de una exuberante vegetación, lo que dificulta en parte tu marcha, pero poco a poco te abres paso hasta alcanzar un llano sendero que desciende suavemente hacia lo que parece ser la enorme entrada de una cueva. ¡La caverna! Sin duda has tenido suerte al hallar el lugar en cuestión, pues está más escondido de lo que te había dicho la elfa. No obstante, ése no es más que el comienzo de tu misión, y el peligro puede acechar en cualquier parte, pues de ser cierta la historia del dragón, podría estar ya observándote. Sigue leyendo en el 374.
 
    
 
    
 
   385
 
    
 
   A pesar de tus brutales ataques, el dip ha sido un rival demasiado duro para ti, pues todas las leyendas que se cuentan de estas bestias parecen ser ciertas. Es tal su fiereza y el miedo que despiertan en sus víctimas, que pocos son los que escapan de sus fauces. Como penalización por haber perdido el combate, pierdes un punto de vida base por las terribles secuelas que dejan en tu cuerpo las dentelladas del dip. Bórralo de tu ficha, y recuerda que este punto de vida base lo pierdes ya para el resto del juego. Si regresas otra vez a este apartado, perderás un nuevo punto de vida base que será acumulativo al anterior, y así sucesivamente. Ahora ármate de valor y ponte de nuevo en pie para hacerle frente a tan siniestra criatura. Regresa al 348 y acaba con la vida de esa bestia.
 
    
 
    
 
   386
 
    
 
   Genial, sublime; no sólo ganas dos puntos de experiencia por haber salido de ahí, sino que además recuperas 40 puntos de vida hasta un máximo de 100. Tras dejar atrás los cadáveres de vuestros enemigos, os seguís abriendo paso por el interior de la mansión, hasta que finalmente encontráis unas estrechas escaleras que conducen hacia abajo, hacia los subterráneos, donde según vuestros informes se encuentran las mazmorras. De ese modo, no tardáis en bajar hacia los calabozos, pero el recibimiento que tenéis en la nueva sala a la que habéis llegado no es el que hubierais deseado. Empléate a fondo para salvar tu vida... Sigue leyendo en el 289. 
 
    
 
    
 
   387
 
    
 
   A pesar de que has luchado con suma valentía, finalmente no has sido capaz de vencer a tu oponente, que con un último y brutal ataque hace que te desplomes sobre el suelo, totalmente inconsciente...
 
   Cuando al fin recuperas el sentido, con la noción del tiempo perdida por completo, te das cuenta con gran horror de que te encuentras en una hedionda y fría mazmorra, llena de excrementos sin duda de su anterior ocupante. El calabozo es muy pequeño, de modo que un hombre tumbado podría llegar a tocar ambos extremos con pies y manos. Las paredes están formadas por gruesos muros de piedra, y el único mobiliario que contiene la celda es un jergón que hay en el suelo en uno de los rincones. Además todo está muy oscuro, pues la única luz parece provenir de una antorcha que debe haber en el pasillo exterior, aunque no alcanzas a verla.
 
   Con un horrible dolor de cabeza y aterrado, te pones en pie y te acercas a los gruesos barrotes que te bloquean el paso. Una rata enorme, tan gruesa como un conejo, cruza entonces ante la puerta de tu calabozo, haciéndote tragar saliva por la difícil situación en la que te encuentras. En esos momentos recuerdas tus pertenencias, de las que no hay ni rastro. Has perdido todas tus armas y todo lo que llevabas encima, así como tus armaduras, pues ahora sólo estás vestido con una basta tela que más parece propia de un saco. 
 
   En ese instante un ruido llama tu atención, pues alguien parece estar aproximándose por el estrecho pasillo exterior. Sin demora, intentas sacar la cabeza entre los barrotes para tratar de ver, pero todos tus esfuerzos son inútiles, por lo que sólo cuando la tienes ante ti ves a la persona que se aproximaba.
 
   —¡Atrás, maldito perro! —te grita un hombre sumamente obeso, de espesa barba negra y con una siniestra sonrisa marcada por sus podridos dientes—. ¿Qué creías que ibas a encontrar aquí? ¡Estúpido loco! 
 
   —¿Dónde estoy? ¡Dejadme salir!
 
   —¿Salir? ¡Oh, ya lo creo que saldrás, pero te aseguro que cuando lo hagas preferirás que te hubiésemos dejado donde estás!
 
   —¿A qué te refieres?
 
   —¡Ya deberías saberlo, pues muy pronto te convertirás en uno de esos seres que viniste a matar! Sí, sí... En tu rostro veo que ahora lo tienes más claro... ¡Estás preso en las mazmorras de Krénator, y el futuro que te espera es servirle en uno de sus experimentos! ¿Quién sabe? ¡Podrías hacerte muy poderoso, o convertirte en uno de esos horribles y enfermizos engendros... pero algo sí es seguro...! ¡Jamás volverás a ser el mismo! Aprovecha tus últimos momentos, porque muy pronto te sacaremos de ahí. Ten, cómete esto —añade mientras te lanza un mendrugo de pan—. ¡No queremos que mueras de hambre! 
 
   Tras decir esas palabras, el carcelero se da la vuelta y al instante desaparece una vez más de tu vista, dejándote terriblemente angustiado por el incierto futuro que te espera. Hay destinos mucho peores que la muerte, y al parecer en esta ocasión la suerte te ha dado totalmente la espalda.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
 
    
 
    
 
   388
 
    
 
   A pesar de tus intentos para escapar de él, nada has podido hacer, nada... En esos momentos te encuentras tirado en el suelo, desarmado y completamente abatido, al borde de la muerte. Así, con la respiración entrecortada observas con atención al terrible enemigo que tienes ante ti, un rival verdaderamente despiadado, y muy poderoso. No sólo has acabado con la vida de varios de sus hombres, sino que además has tratado de humillarlo a él. Tal afrenta sólo puede tener un castigo, pues para alguien como Bors de Raidyón, un mercenario acostumbrado a matar a sangre fría, la vida de personas como tú no tiene valor alguno. Es por ello que observas con horror cómo tu rival levanta en esos momentos su hacha de combate por encima de su cabeza, y al instante la deja caer sobre tu desprotegido cuello...
 
   De repente una oscuridad total y un indescriptible vacío se apoderan de ti, mientras en el suelo de la taberna ‘La Espada en Llamas’ se derrama tu sangre, que sale a borbotones por la enorme herida abierta que ha quedado después de que tu cabeza rodase por la sala, separada cruelmente del resto de tu cuerpo.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
 
    
 
    
 
   389
 
    
 
   Ante tu sorprendida mirada, el suelo que hay bajo tus pies comienza a desmoronarse, pues en esa zona no es de roca como pensabas, ya que estás sobre una trampa que al parecer has activado, abriendo una especie de compuerta de madera que deja al descubierto un profundo pozo plagado de afiladas lanzas apuntando hacia arriba. Pero por fortuna has podido reaccionar con rapidez, y has saltado al otro lado del abismo, para caer en tierra firme, totalmente a salvo y sin haber sufrido ni siquiera un rasguño. Has tenido mucha suerte en esta ocasión, pero ten sumo cuidado de ahí en adelante, pues el peligro puede estar donde menos lo esperes.
 
   Así, recobras el aliento y te tranquilizas un poco, pues sabes que tu final ha podido estar cerca. Entonces, recuperado de ese horrible sobresalto, continúas avanzando con cautela por la galería que tienes ante ti. Pasa al número 329.
 
    
 
    
 
   390 / Campamento base
 
    
 
   Nota del autor: el final está cada vez más próximo, y aunque a lo largo de todo el libro has tenido múltiples opciones para elegir, a partir de ahora dichas decisiones serán mucho más importantes de cara a tu futuro. No en vano, hay una veintena de finales distintos a los que puedes llegar. Unos son realmente buenos, extraordinarios, pero hay otros en verdad horribles, que jamás querrías alcanzar. Es por ello que debes tener muy en cuenta las próximas decisiones que tendrás que tomar, pues de ellas dependerá en gran medida tu futuro en las peligrosas Tierras de Úrowen. ¡Suerte, viajero!
 
    
 
   A lo largo de la travesía hasta la ciudad de Wastmur, conoces mejor a tus nuevos compañeros, un grupo de elfos de la nieve, venidos desde la lejana Ciudad de Hielo de Kríndaslon, bajo las órdenes de Dhaliara. Es la propia elfa quien te pide que hables con ella en solitario justo antes de llegar a vuestro destino.
 
   —Luchaste bien en la torre —te dice Dhaliara—, y cumpliste la misión que te encomendó Brádoc, pero la paz está lejos de llegar a Úrowen. Una guerra terrible está a punto de estallar. Los seguidores de Zorbrak son cada vez más poderosos y no tardarán en reclamar nuestras tierras. Sin duda la muerte de esa amazona complicará sus planes, pero aún hay muchos más enemigos que eliminar. Al igual que Brádoc te reclutó en Verinfes, mi pequeño grupo se encarga de tareas similares. Somos sólo una avanzadilla de las huestes de los pueblos libres. Nuestra misión es la de infiltrarnos para acabar con la vida de enemigos muy concretos, como Marok-häi, líderes entre las filas de nuestros rivales para tratar de infligirles el mayor daño posible. Eso es lo que nos espera en Wastmur, una ciudad dominada por los mercenarios de Krénator, enemigos todos ellos de nuestros pueblos. Debo confesar que tu ayuda nos resultaría de gran utilidad, y es por ello que te pido que te unas a nosotros. Como te digo, en Wastmur nos esperan diferentes misiones, todas ellas sumamente arriesgadas y peligrosas, pero ten en cuenta que luchamos por la paz de Úrowen, por la libertad de nuestros pueblos, que cada éstrio se ven más amenazados por los seguidores del Dios Dragón. Por supuesto eres libre de tomar el camino que prefieras, pero me gustaría contar con tu ayuda allá a donde vamos. Si te quedas con nosotros, te proporcionaremos armas y equipamiento para afrontar las duras pruebas que tendremos por delante. En caso contrario, dejaremos que desembarques fuera de la ciudad, donde no corras peligro. Podrás llevarte uno de los botes y alcanzar la costa. ¿Qué me dices? ¿Puedo contar contigo o es aquí donde se separan nuestros caminos?
 
    
 
   - Si estás dispuesto a seguir luchando por tu pueblo en compañía de Dhaliara: 292
 
   - Si por el contrario estás cansado de arriesgar la vida y optas por seguir tu camino en solitario: 350
 
    
 
    
 
   391
 
    
 
   —Yo me enfrentaré a él —le dices de repente a un más que sorprendido Toljröm.
 
   —¿Estás seguro?
 
   —Lo estoy. ¡Veamos de lo que soy capaz!
 
   —¡Oh, bien, bien! ¡Acaba con ese cerdo y yo te aplaudiré como el que más! —Acto seguido, Toljröm levanta la voz y empieza a gritar con fuerza para que se enteren todos los presentes—. ¡Tenemos un voluntario! ¡Aquí mi nuevo amigo quiere medirse con Görlok! ¡Acercaos todos! ¡Animemos al extranjero!
 
   Inmediatamente, ante las miradas de la muchedumbre, eres conducido a una amplia mesa y te sientan en uno de sus extremos, frente al enorme Görlok, que se sitúa en el lado opuesto. El momento de la verdad está muy próximo. Ahora tienes que decidir las zaifas que vas a apostar, y entonces comenzará el enfrentamiento...
 
    
 
   - Ahora te medirás con Görlok y cada uno de vosotros beberá jarra tras jarra de vino hasta que alguno de los dos no pueda más. Puedes apostar las zaifas que desees, sin límite. Tu rival apostará las mismas zaifas que tú, y el ganador se quedará con las monedas del contrario, pero en tu caso, si eres el vencedor, recibirás el doble. Es decir, si apuestas 30 zaifas y ganas, recuperas tus 30 monedas más 60 de tu contrincante. Si pierdes, olvídate del dinero.
 
    
 
   - El sistema de juego es el siguiente: multiplica tus puntos de vida base por 2. Por ejemplo, si tienes 20, comenzarás este juego con 40. Tu rival, al tener 27 puntos de vida base, empieza con 54 puntos. Entonces tira un dado para representarte a ti y otro a tu contrincante. Este dado simboliza la primera jarra de vino. Los puntos que cada cual saque en su dado son los puntos de vida que cada uno pierde. De ese modo, réstalos de las vidas de ambos. Entonces pasa a la segunda jarra: tira de nuevo y réstale a cada uno los puntos de vida que va perdiendo. Después pasa a la tercera jarra y así sucesivamente. Dichas tiradas son enfrentadas y se comparan al momento de lanzar. Aquel que pierda antes todos sus puntos de vida, es decir, que llegue a 0 en primer lugar, será el perdedor. Si los dos llegáis a 0 en la misma tirada enfrentada, sigue contando los puntos en negativo. El que se quede con la puntuación más baja será el perdedor. Por ejemplo, -1 le gana a -3. Si existe empate aunque estéis en negativo (por ejemplo que los dos quedéis en -1 a la vez), realiza una nueva tirada hasta que se resuelva la competición y uno quede por debajo del otro. 
 
    
 
   - Si vences a Görlok: 265
 
   - Si eres derrotado: 279
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   A pesar de tus intentos para vencer a tu rival, nada has podido hacer, nada... En esos momentos te encuentras tirado en el suelo, desarmado y completamente abatido, al borde de la muerte. Así, con la respiración entrecortada observas con atención cómo tu enemigo te mira fríamente, aunque no eres capaz de ver su rostro, aún oculto bajo la sombra de su oscura capucha. Una vez más has tentado a la suerte y en esta ocasión te ha salido realmente mal, pues el rival que tienes ante ti es un sicario sumamente eficiente en su trabajo, un asesino a sueldo sin escrúpulos, que no duda en el momento de quitar la vida. Es por ello que observas con horror cómo tu adversario levanta entonces sus cimitarras, y al instante las deja caer sobre tu pecho...
 
   De repente una oscuridad total y un indescriptible vacío se apoderan de ti, mientras tu sangre se derrama, y con ella se escapa tu último aliento de vida.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
 
    
 
    
 
   393
 
    
 
   Totalmente sorprendido ves cómo de la espesa vegetación surge un enorme oso de las cavernas, avanzando directamente hacia ti en clara actitud de ataque, como muestran sus descomunales fauces abiertas, por las que resbala una densa espuma blanca. Poco más puedes hacer antes de verte inmerso en un durísimo combate a muerte... 
 
    
 
   - Oso de las cavernas: Garras y colmillos (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 6 / PV: 36 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Zarpazo letal. Si el oso saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado las zarpas con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 3 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras derrotar a esta auténtica bestia: 286
 
   - Si el oso te aplasta como a una mosca ve al 258, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 393.
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   Has estado realmente sensacional, al igual que tus compañeros, combatiendo contra esos enemigos que han defendido su puesto con uñas y dientes. Por ello, ganas dos puntos de experiencia después de tan magníficos combates. Además, gracias a este pequeño descanso recuperas 50 puntos de vida hasta un máximo de 100. Pero no tenéis tiempo que perder, de modo que os adentráis en la mansión a todo correr, en busca de unas escaleras que os conduzcan hacia las mazmorras. Ése es vuestro único pensamiento, pero entonces os veis atacados por unos rivales que jamás os hubieseis esperado. Pasa al número 281 y ten preparada tu arma...
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   Tras mirar durante un buen rato por todas partes, no hay nada fuera de lo normal que llame tu atención, por lo que empiezas a ponerte sumamente nervioso, ya que estás perdiendo un tiempo precioso. Es por eso que decides abandonar cuanto antes ese lugar, y tu primer impulso es dirigirte hacia la otra puerta que habías visto desde tu antigua posición debajo del carro, aquella que tenía muy cerca una ventana que permitía ver el interior. Así, sales con cautela del edificio, y tras cerrar la puerta a tus espaldas, regresas sobre tus pasos, amparándote en las sombras, hasta que vuelves a encontrarte bajo la carreta, en el mismo lugar donde abandonaste la cuerda. Sigue leyendo en el 371.
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   A pesar de tus brutales ataques, ese bestial tigre negro ha sido un enemigo demasiado fuerte para ti, de modo que no has podido hacer nada para librarte de él, y finalmente has quedado por completo a su merced. Como penalización por haber perdido el combate, pierdes un punto de vida base por las terribles secuelas que dejan en tu cuerpo las dentelladas del tigre. Bórralo de tu ficha, y recuerda que este punto de vida base lo pierdes ya para el resto del juego. Si regresas otra vez a este apartado, perderás un nuevo punto de vida base que será acumulativo al anterior, y así sucesivamente. Ahora ármate de valor y ponte de nuevo en pie para hacerle frente a tan siniestra criatura. Regresa al 244 y acaba con la vida de esa bestia.
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   Una vez que eliges tu misión, la elfa te da algunos detalles más, información específica relacionada con los objetivos que debes cumplir. Según te cuenta, el lugar al que tendrás que dirigirte, que se encuentra señalado en un pequeño mapa que te entrega, está algo apartado de la ciudad, y se trata de una amplia extensión de terreno rodeada por una valla. En realidad es poco más lo que se sabe de ese siniestro lugar, por lo que deberás encontrar la forma de colarte en su interior sin ser descubierto. Una vez ahí, tu misión se centrará en obtener toda la información posible: edificaciones, quién vive, qué más hay en la hacienda... Todo ello teniendo en cuenta que tu segundo objetivo será eliminar a cualquier tipo de bestia que encuentres en tu camino, y por lo que dicen pueden ser realmente peligrosas. 
 
   Dhaliara no tiene muchos más datos relativos a ese lugar, por lo que ahora todo está en tu mano. De ese modo, es poco más lo que sucede a lo largo del éstrio, una jornada en la que cada cual se está preparando lo mejor posible para afrontar los duros desafíos que a todos os aguardan esa noche. Es ya a la caída de Estrión cuando la elfa os vuelve a reunir a todos para dirigiros unas palabras.
 
   —¡Suerte a todos ahora, mis compañeros y amigos, pues nuestros caminos van a separarse de nuevo! ¡Ya sabéis lo que debéis hacer! Cumplidlo de la mejor forma posible... Espero veros muy pronto en el barco que aguarda en el puerto. ¡Neuköulos kan, sínfulas dänder ànfer!
 
   Tras esas palabras, poco a poco os vais retirando de la sala, de modo que salís del edificio por diferentes puertas y ventanas, y de forma escalonada, para no llamar la atención. Así, cuando llega tu turno abandonas el refugio de los elfos por una puerta trasera, y te pierdes en los callejones de Wastmur, que ya empiezan a ser dominados por las sombras, pues la noche está muy próxima. De esa manera diriges tus pasos hacia el oeste de la ciudad, y aguardas hasta que la oscuridad cae por completo sobre las Tierras de Úrowen. Sólo entonces decides dejar atrás los últimos edificios de la urbe, de modo que empiezas a avanzar por un sinuoso sendero, siguiendo las indicaciones del mapa que te entregó la elfa. Por fortuna no tienes que caminar demasiado, pues no tardas en encontrar una gran puerta de hierro que te cierra el paso. 
 
   Sin demora te pegas al tronco de un árbol que hay cerca del sendero para tratar de ocultarte, y desde ahí observas con detenimiento todo lo que hay ante ti. Por lo que puedes ver, hay una cancela cerrando una alta valla de madera que se extiende hacia ambos lado de la entrada. Poco más puedes observar desde la posición en la que te encuentras, por lo que tras pensar durante unos instantes las opciones con las que cuentas, te parece muy arriesgado intentar entrar saltando la propia puerta. Es por ello que crees más seguro seguir el cercado en alguna de sus direcciones para tratar de encontrar un lugar mejor por el que colarte en el interior de la hacienda.
 
    
 
   - Si optas por seguir la valla hacia tu izquierda: 362
 
   - Si prefieres avanzar hacia la derecha: 276
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   Una única idea invade ahora tu mente después de los terribles combates que has librado: escapar con vida de ese infierno en el que se ha convertido la taberna, una trampa mortal plagada de enemigos. De ese modo, abriéndote camino entre la multitud que lucha y se insulta sin descanso, repartiendo más de un puñetazo a tu paso, alcanzas al fin la puerta, y sin demora sales al exterior del edificio con clara intención de seguir corriendo, ocultándote de tus perseguidores entre los oscuros callejones de la ciudad de Wastmur. Pasa al apartado 273.
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   Nada más vencer al duÿmor, tu primera intención es huir de ahí, pues te da la impresión de que ese enano con el carro listo para partir no iba a estar mucho más tiempo solo en ese lugar, por lo que es muy probable que no tarden en llegar refuerzos. ¡El carro!
 
   Tras reparar de nuevo en él, centras toda tu atención en dicho medio de transporte, pues puede serte de utilidad para escapar de ahí. Es por ello que sin pensártelo dos veces, abres por completo la puerta del establo, y subes al pescante del carruaje para azuzar a los caballos, que comienzan a avanzar al instante. Nada más salir del edificio, miras a tu alrededor para ver si hay alguien, pero es noche cerrada y todo está dominado por una calma total. Por ello, aparentemente fuera de peligro, haces que los caballos marchen más deprisa, para alejarte con rapidez de ese lugar, antes de que alguien descubra el cadáver del enano. 
 
   No tienes que avanzar demasiado para comprobar que, tal y como sospechabas, te encuentras en uno de los barrios situados a las afueras de la ciudad, en el exterior de los muros de la urbe, por lo que tienes vía libre para huir de ahí sin encontrar obstáculo alguno en tu camino. Pero una idea que no deja de dar vueltas en tu mente hace que repentinamente detengas la marcha en un oscuro callejón, al amparo de las sombras. Y es que sientes una curiosidad brutal por descubrir lo que esconden los arcones que te has llevado contigo en el carruaje. Así, te bajas con rapidez del pescante y te diriges a la parte de atrás, donde empleando una pequeña palanca que hallas en el propio carro, fuerzas uno de los candados hasta hacer saltar la madera del enorme cofre. Cuando levantas la tapa una gran sonrisa se adueña por completo de tu rostro, pues el baúl está lleno hasta arriba de grandes y relucientes lingotes de oro. Inmediatamente cuentas los arcones que hay en el carro, un total de cuatro, por lo que la fortuna que te has llevado contigo es realmente incalculable. Sin duda el duÿmor con el que te cruzaste debía de estar esperando refuerzos con todo preparado para transportar ese oro durante la noche hacia un destino que desconoces, pero tú te adelantaste a sus planes, frustrándolos por completo. Esa idea hace que la urgencia se apodere entonces de ti, pues después de lo que has robado, no tienes duda alguna de que tus enemigos no tardarán en descubrir tal saqueo, por lo que comenzarán a investigar lo sucedido. Es por ello que regresas al pescante del carruaje, y espoleas sin demora a los caballos para huir cuanto antes del lugar.
 
   Nadie puede negar que has cumplido con creces la misión que te encomendó la elfa, pues no sólo has descubierto la existencia del oro con el que Krénator parece estar pagando a sus ejércitos de mercenarios, sino que además has conseguido llevarte contigo una suma más que considerable. Entonces una nueva idea empieza a tomar forma en tu mente, pues ante ti se abren dos posibles opciones. Ahora veremos qué es lo que estás dispuesto a hacer...
 
    
 
   - Si tal y como habías prometido decides regresar al puerto para encontrarte con los elfos en su barco, continúa leyendo en el 293. En este caso le entregarás todo el oro a Dhaliara, quien está al mando, y tales riquezas servirán para costear la inminente guerra contra tus enemigos, los seguidores de Zorbrak, el Dios Dragón.
 
   - Si por el contrario tu honor no vale tanto como el oro que has robado, y optas por huir de la ciudad en solitario, llevándote contigo todas esas riquezas para gozar de una buena vida, lo más alejada posible de la guerra, pasa al apartado 248.
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   «La vida de todo héroe puede convertirse en leyenda y hacerlo inmortal».
 
    
 
   Famoso proverbio escrito por Neithel de Flìtzgar en el
 
   ‘Sinqua çalendor’ o ‘Códex de la desolación’. 
 
    
 
   Nota del autor: Con estas premonitorias palabras comenzabas la aventura tiempo atrás. En verdad es mucho lo que has vivido desde entonces, muchos éstrios de viajar, de combatir, de arriesgar... En tu camino te has cruzado con múltiples rivales, aunque algún que otro amigo también has conseguido hallar. Has disfrutado de una vida en las Tierras de Úrowen llena de peligros, de emociones y de sucesos que recordar. Por todo ello, independientemente de tu final, recibe mis más sinceras felicitaciones por haber llegado hasta este apartado que cierra el juego a modo de nota del autor. Espero de corazón que hayas disfrutado de la aventura, que te hayas emocionado con todas las sorpresas que te esperaban a lo largo del camino, y que cuando pase el tiempo recuerdes este libro con el mismo cariño con el que yo lo he escrito para vosotros. No obstante, te reto a jugarlo de nuevo, pues no me cabe duda de que te has dejado muchos secretos atrás. Está en tu mano embarcarte de nuevo en este viaje sin final. Y si a pesar de todo sigues con ganas de más, te invito a continuar la aventura en las novelas compañeras de este libro, ambientadas todas ellas en las Tierras de Úrowen, la trilogía ‘Los Manuscritos de Neithel’, de las que puedes obtener más información en la página web del autor: http://david-velasco.blogspot.com.es/ 
 
   Una vez más... ¡Enhorabuena, viajero! ¡Gracias por recorrer los confines de este maravilloso mundo!
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   Descubre más en:
 
    
 
   http://david-velasco.blogspot.com.es
 
   https://www.facebook.com/escritordavidvelasco
 
   https://twitter.com/David_Velasco_
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