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  INTRODUCCIÓN


  Una densa niebla se desliza lentamente por las calles de Londres hasta los enfangados muelles del Támesis. El crimen encubierto ronda y amenaza el Imperio. Solo un detective de extraordinarias facultades deductivas puede enfrentarse a esta plaga. Nos referimos a Sherlock Holmes, un hombre excepcional que te honra con su amistad.


  Por mediación de su ayudante, el leal y bondadoso doctor Watson, Holmes te confía de vez en cuando los casos que él no tiene tiempo de resolver. En esta fría mañana de octubre recibes un telegrama suyo rogándote que vayas al 221 b de Baker Street, su residencia habitual. Sin duda, te pedirá que le ayudes de nuevo a combatir las fuerzas del mal que se han ensañado, esta vez, con unos oficiales de su Majestad Británica.


   


   


  A nuestro padre


   


  REGLAS


  CÓMO LEER Y JUGAR CON LOS LIBROS-JUEGO DE LA SERIE “PROTAGONIZA TÚ LA AVENTURA”


  Cada párrafo va numerado. Cuando hayas leído las reglas, podrás empezar por el número 1. Después, te dirigirás al párrafo que indica el texto (al 87 en “La maldición de Shimbali”, por ejemplo), o al que elijas si tienes más de una opción (al 122 o 213 en “El caso Tripsey”). Luego a otro, y así sucesivamente hasta que llegues al final venturoso de tu investigación, o fracases, ¡quién sabe! Pero no te desanimes. Si no tuvieras éxito en el primer intento, empieza otra vez. ¡Al final lo conseguirás!


  CÓMO RELLENAR LA “HOJA DEL PERSONAJE”


  Emular a Sherlock Holmes no es fácil. Vas a interpretar a un joven investigador que, según el libro-juego, debe poseer ciertas características y facultades. Tendrás que rellenar la hoja del personaje (recórtala del libro o haz una fotocopia) que te acompañará durante toda la investigación y te permitirá saber a cada instante las posibilidades y pertenencias de tu personaje, el cual dispondrá de cuatro cualidades muy importantes, a saber: capacidades de percepción, físicas, manuales y de comunicación.


  Cada una de estas “capacidades” te servirá para enfrentarte a las distintas situaciones que hallarás en el transcurso de la investigación. Van dotadas de un número de puntos igual al que se obtiene con la suerte del dado y sumarle 3 puntos. Por ejemplo, el dado nos da 4. A esta cantidad le sumas 3 y totalizarás 7 puntos. O sea, 4 (cifra del dado) + 3 (cifra constante) = 7. Anotarás el resultado en la casilla correspondiente de la hoja del personaje.


  Observarás que hay dos casillas destinadas a competencias y relaciones. El modo de utilizarlas, así como el de los puntos de voluntad, se explica más adelante en el apartado “Enfrentamientos de comunicación”.


  CUÁNDO SE DEBEN USAR ESAS FACULTADES


  En cuanto decidas emprender una acción que exija un resultado.


  Usarás las capacidades de percepción para apreciar las cosas, para percibirlas, o para advertir un peligro.


  Las capacidades físicas las podrás utilizar en los enfrentamientos y en todas aquellas acciones que requieran esfuerzo físico, como son escalar, saltar o correr.


  Las capacidades manuales te servirán para dar puñetazos y también para excavar una zanja, forzar una cerradura, detectar un pasadizo secreto, o para reparar un objeto roto. Excepcionalmente para disparar.


  Finalmente, las capacidades de comunicación te van a servir para concertar encuentros, para “soltar la lengua” de con quienes te trates, y también para regatear e inspirar confianza a la gente que se cruce contigo en el transcurso de la investigación.


  CÓMO UTILIZARLAS


  Excepto en los enfrentamientos, a cada acción se le da un número de puntos de dificultad y, para ganar, deberás alcanzar un nivel igual o superior al que se obtiene sumando los puntos de capacidad y los de una tirada de dado. Ejemplo: debes escalar una pared que tiene una dificultad de 10 (dif. = 10). Si los puntos de tu capacidad física son 7, tendrás que conseguir con el dado un mínimo de 3 puntos para superar la escalada. Si no, no alcanzas la cima, te caes y pierdes. Cualquier acción, pues, se resolverá a partir de los puntos de dificultad, cuyo valor oscila de 6 a 14 (de más fácil a muy difícil).


  ENFRENTAMIENTOS


  Aunque no es habitual, puede suceder que en el transcurso de una investigación tengas que defenderte enfrentándote a algún agresor. Se trata, por supuesto, de pelear con los puños o, en el peor de los casos, con arma blanca. Si excepcionalmente se combatiera con armas de fuego, las normas vendrían dadas en el texto.


  Toda vez que en el texto se indica cuando habrá una pelea, el propio texto te facilitará, con objeto de resolverla, la puntuación del enfrentamiento (capacidad física) y los puntos de vida de tu adversario.


  CÓMO PELEAR


  En las peleas, cada adversario intentará agredir al otro con el propósito de lesionarlo. Cada pelea está dividida en asaltos, o vueltas. En una vuelta, cada contendiente efectúa un ataque. Para atacar y resolver la pelea, hay que proceder como sigue:


  Tiras un dado y añades el resultado a tu puntuación de enfrentamiento. Después, haces lo mismo para tu adversario: aquel que obtenga mayor puntuación gana el ataque. Ejemplo: tu puntuación es 7 y la de tu adversario, 6. La primera tirada de dado que haces —la tuya—, da 4, que al sumarla a tu puntuación resulta: 7 + 4 = 11. La segunda tirada —la que corresponde a tu adversario—, da 3. Así es que: 6 + 3 = 9. Por lo tanto, tú has triunfado en el ataque ya que has “vencido a los puntos” a tu adversario.


   


  En caso de empate ninguno de los dos contrincantes resulta lesionado.


   


  LESIONES


  Cuando un contendiente ha sido lesionado pierde puntos de vida. El número de puntos perdidos dependerá del medio que se haya empleado. (Ejemplo: un bastón = 2 puntos). Este número se resta de los puntos de vida y se anota en la hoja del personaje (en el dorso para el adversario).


   


  Relación de los puntos de vida que se pierden según el medio empleado:


  Puños = 1 Bastón = 2 Cuchillo = 3


  CÓMO RECUPERAR “PUNTOS DE VIDA”


  Una noche de descanso permite recuperar 2 puntos de vida. Si te curas (el texto lo indica), los recuperas todos.


  COMPETENCIAS Y RELACIONES


  Además de las cuatro capacidades que configuran “físicamente” el personaje, las reglas que siguen te permitirán esbozar su perfil “social”.


  ¿Qué has aprendido o conoces de la sociedad victoriana y londinense de finales del siglo pasado?


   


  competencias: Figuran todo lo que has aprendido de tus profesores.


   


  relaciones: Simulan aquellas personas que además de estar bien informadas sobre ciertos dominios, te conocen lo suficiente como para responder a tus preguntas.


   


  Para determinarlas, tira un dado y súmale 6 a la suerte obtenida. El resultado te indicará el número máximo de competencias y/o relaciones que podrás escoger de la siguiente lista. No te olvides de anotarlas en tu hoja del personaje.


   


   


  LISTA DE COMPETENCIAS


  Disfraces


  Es el arte de maquillarse y disfrazarse para pasar inadvertido en todos los medios de la capital del Imperio Británico. Holmes fue un maestro en eso. Quizá puedas aprovecharte de su pericia.


   


  Medicina


  Trata de todos los conocimientos médicos que tienen que ver con la criminología y la identificación de un cadáver, como son la hora de la muerte y las causas que la motivaron.


   


  Etnología


  Una ciencia todavía nueva a finales del siglo pasado. Trata de todo cuanto concierne a las culturas y a la exótica vida de los pueblos indígenas que viven bajo la protección de la reina, e incluso la de los que rechazan esa protección.


   


  Zoología


  Reúne todos los conocimientos acerca de los animales, tanto de los que viven en nuestros climas como de los demás.


   


  Usos y costumbres


  Algo que no se aprende en la escuela. Trata de los hábitos y modos de vivir de las diversas capas sociales que viven en Gran Bretaña y, particularmente, en Londres.


   


  Geología


  Comprende todos los conocimientos acerca de la Tierra y de su subsuelo, de su composición e identificación.


   


  Dominio de lenguas universales


  Se sobrentiende que dominas y hablas a la perfección la lengua de Shakespeare. Pero, ¿cómo hablas el árabe o el ruso? Si eliges esta competencia, significa que tus estudios te han proporcionado un conocimiento profundo de la mayoría de idiomas modernos. Bonito, ¿verdad?


   


  Historia del crimen


  De las callejuelas de Whitechapel a la Torre de Londres, el crimen, en toda su deformidad, ha sido analizado en detalle y guardado en los archivos de Holmes. ¿Cómo lo pretendes llevar? ¿Has estudiado con provecho los crímenes más relevantes? Al elegir esta competencia, seguro que las “proezas” de Jack el Destripador y las de Landru no tienen ningún secreto para ti.


   


  Botánica


  ¿Qué sabes de la flora de nuestras latitudes y de la más exótica de las regiones del Amazonas? ¿Conoces todas las variedades de plantas y flores, y sus efectos sobre el cuerpo humano? Al elegirla, confías ser imbatible en esta competencia.


   


  Química


  Quienes estudian los elementos químicos de un perfume o de una mancha sospechosa, forman parte de un sector privilegiado de la criminología moderna. Mucho antes que la policía se modernizara, Sherlock Holmes fue un maestro en ese campo, y pudo vanagloriarse de ser un químico prominente. ¿Pretendes acaso emularlo?


   


  La importancia de conocer las calles


  En los sombríos barrios del Soho y en los muelles, hay un mundo que vive a espaldas de la ley. Se rigen por su ley y sus costumbres. Ciertos individuos son allí tan célebres como puedan serlo algunos políticos o ciertas figuras de la pantalla. ¿Te sientes cómodo en esa parcela que llamaremos “submundo”?


   


  Historia


  De la caída del Imperio Romano al apogeo del Británico. ¿Cómo estás de conocimientos históricos? ¿Te consideras un pozo de ciencia?


   


  Geografía


  ¿Dónde se hallan las islas Marquesas? ¡Pues si hubieras elegido esta competencia lo sabrías!


   


  Tecnología


  Quede claro que no nos referimos a la tecnología moderna. Hemos de situarnos a finales del siglo XIX y en su rudimentaria proyección: el motor de explosión, el vapor, la iluminación a gas, la luz eléctrica en sus balbuceos, etcétera.
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  LISTA DE RELACIONES


  Militares


  El ejército de Su Majestad es el mejor del mundo. ¿Acaso conoces su hermetismo y a los personajes más descollantes? ¿Estás introducido en sus clubes?


   


  Políticas y financieras


  Los banqueros de la City y los parlamentarios de las Cámaras, ¿te conocen por frecuentar con asiduidad sus salones?


   


  Criminales


  Sitúate ahora en el otro extremo de la escala social. ¿Podrías entrar en una taberna del Soho sin que se haga el silencio? ¿Sabes de algún estibador que te invite a una pinta de cerveza? Si eliges esta relación, podrás presumir de tener entrada en todas las tabernas de la ciudad.


   


  Científicas


  ¿Qué tal tus relaciones con los miembros de la Universidad? ¿Eres asiduo de la Real Academia de Ciencias?


   


  Mundanas


  ¿Frecuentas los estrenos del Strand, las exposiciones distinguidas y las suntuosas recepciones en Marble Arch?


  UTILIZACIÓN DE COMPETENCIAS Y RELACIONES


  Al igual que las capacidades, proponemos el uso de competencias y relaciones en aquellos párrafos que entorpezcan tu investigación.


  Pero al contrario que con las capacidades, no hará falta comprobarlas. Ya que el párrafo lo señala, y si en tu hoja del personaje figuran la competencia o la relación exigidas, podrás desplazarte a continuación al párrafo indicado.


  COMPETENCIAS DE SHERLOCK HOLMES


  Echemos una ojeada, a título de comparación, a los conocimientos y talento de Holmes, según datos facilitados por el bueno y leal doctor Watson.


  —Literatura: ninguno.


  —Filosofía: ninguno.


  —Astronomía: ninguno.


  —Política: escasos.


  —Botánica: especializados. Gran conocedor de la belladona, el opio y de los venenos en general.


  —Geología: prácticos. Reconoce al primer golpe de vista los distintos tipos de terreno.


  —Química: profundos.


  —Anatomía: convenientes.


  —Literatura (sensacionalista): enormes. Conoce al dedillo todos los crímenes cometidos en su siglo.


  —Toca el violín.


  —Muy hábil con el bastón, en el boxeo y en la esgrima.


  —Buen conocedor del Derecho Británico.


  PÁRRAFOS ESTRELLA


  En el curso de tu investigación te encontrarás con los párrafos estrella. Se trata de encrucijadas, de momentos cruciales en los que tendrás que tomar decisiones y seguir determinadas pistas.


  Cada vez que llegues a uno de estos párrafos, anótalo en tu hoja del personaje, y anota también en tu ficha de pistas los números de las que vas descubriendo durante la investigación.


  Acto seguido, investiga esas pistas total o parcialmente. Cuando termines de investigar una, vuelve al párrafo estrella para seguir con otra, y así, sucesivamente, hasta que encuentres otro párrafo estrella que te descubra más pistas. Proseguirás hasta resolver la investigación.


  BIBLIOTECA


  Al final de algunos párrafos, hallarás una acción seguida de un asterisco (*). Se trata principalmente de acciones que llevan a párrafos que son asequibles si se poseen ciertas relaciones o conocimientos. El asterisco significa que la información que precisas puedes obtenerla igualmente personándote en alguna biblioteca londinense.


  Si te decides a utilizar los servicios de la biblioteca, anota el número del párrafo en tu ficha de biblioteca, suma después las dos últimas cifras de este número y anota el resultado en la columna de “dificultades”. Cuando llegues a un párrafo estrella puedes probar de acceder a la biblioteca. Para ello, tira dos veces el dado: si el resultado obtenido es superior al índice de dificultades, la búsqueda en la biblioteca habrá tenido éxito. Siendo así, podrás acudir al párrafo anotado y enterarte de su contenido.


  Caso de fracasar en esta prueba, puedes intentarlo de nuevo cuando llegues a otro párrafo estrella.


   


  Advertencia: la consulta en una biblioteca solo es posible en un párrafo estrella.


  ENFRENTAMIENTOS DE COMUNICACIÓN

  (DIALÉCTICA)


  Durante la investigación no te faltarán ocasiones de intervenir en peleas de este tipo. ¿Y qué es esto, dirás?


  De hecho, un enfrentamiento de comunicación simula un desafío oral, un interrogatorio, o una discusión de la cual quieres sacar algún provecho.


  Tales enfrentamientos se desarrollan con la ayuda de la capacidad de comunicación de los contrincantes y de sus puntos de voluntad, los cuales se calculan multiplicando los que se tienen de capacidad de comunicación por 2. Anota ese total en la casilla “puntos de voluntad” de tu hoja del personaje. Cada libro-juego te facilitará los puntos de voluntad de los personajes.


  Los enfrentamientos de comunicación se dividen en vueltas donde cada personaje lleva a cabo un “ataque”, es decir, suelta una frase o expone sus puntos de vista. Para hacerlo, debes tirar un dado y añadir el resultado a tu capacidad de comunicación. Haz lo mismo por tu adversario. Quien totalice el mayor número de puntos habrá ganado la vuelta. (Puedes guiarte por el ejemplo que habrás leído en la regla “Cómo pelear”.)


  En caso de empate, nadie habrá convencido a nadie; por lo tanto se vuelve a empezar.


  RESULTADO DEL ENFRENTAMIENTO


  Hay dos posibilidades. Que tu adversario no tenga puntos de voluntad y, en este caso, el enfrentamiento solo dura una vuelta. Como el resultado de la vuelta es también el del enfrentamiento, deberás ir al párrafo correspondiente al resultado.


  O en el supuesto que tu adversario sí tenga puntos de voluntad, el enfrentamiento se prolongará hasta que uno de los dos contendientes se quede sin ellos, perdiendo de esta manera el enfrentamiento. Cada vez que se pierde una vuelta, se pierde un punto de voluntad.


  LOS COMODINES DE SHERLOCK HOLMES


  Ten presente que el detective más singular de todos los tiempos te ha confiado una investigación. Y Sherlock Holmes no es hombre que abandone a sus ayudantes así como así. Te demuestra su buena disposición al facilitarte tres comodines: tres oportunidades de poder consultar a tu maestro si te pierdes en el intríngulis de la investigación. Más allá de las tres tentativas, despídete de Holmes: habrás perdido su confianza y rehusará verte de nuevo. Pero claro, cuantos, menos comodines utilices, más motivos tendrás para sentirte orgulloso.


  En realidad, el uso del comodín sirve para dar por buena una tirada de biblioteca fallida.
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  CÓMO LLEVAR LA INVESTIGACIÓN


  Además de tu hoja del personaje, deberás llevar una hoja de investigación que te permitirá estar al día y poner en orden tus pesquisas o cualquier indicio que te ayude a esclarecer el crimen.


   


   


  HOJA DE INVESTIGACIÓN


  Constará de una ficha de biblioteca y otra de pistas.


   


  FICHA DE BIBLIOTECA


  Esta ficha te va a permitir anotar fácilmente las pistas susceptibles de ser comprobadas en Scotland Yard. Anota el número del párrafo al cual corresponde y también el índice de dificultad que deberás vencer tan pronto como reanudes la investigación en este sentido.


   


  FICHA DE PISTAS


  Al igual que la ficha anterior, tiene por objeto ayudar a tu memoria. Cuando tengas muchas pistas anota el número del párrafo que correspondan y sus nombres, para de esta forma identificarlas y encontrarlas más fácilmente. Una vez investigadas, anota también los comentarios que te hayan sugerido.


   


  EL EQUIPO DE TU PERSONAJE


  Al empezar no dispones de armas ni de equipo especial. Si esta situación cambia o no, te lo dirá el texto. En caso de pelea —lo que se da raras veces como sabes— solo podrás defenderte con los puños.


   


   


  Nota importante

  REGLAS PARTICULARES


  Ten en cuenta que para una investigación no siempre vas a necesitar todas las reglas que se dan como norma en los libros-juego de aventuras. En algunos volúmenes te faltarán, por ejemplo, fichas de biblioteca o de pistas extra, en cambio, en otros, te van a sobrar.


  Algo parecido puede pasarte también con los enfrentamientos o con el uso de ciertas facultades. Sea como fuere, si hay que utilizar una regla adicional, vendrá reflejada en tanto que regla particular del volumen que la precise.


  Y ahora, disponte a protagonizar la aventura detectivesca más alucinante. ¿Puedes superar a Sherlock Holmes?
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  El crimen deambula por las callejuelas de Whitechapel. En alguna parte, alguien elabora un plan maquiavélico para hacer pasar a mejor vida a unos oficiales de Su Majestad. ¿Por qué? ¿Con qué fin? ¿Qué sentido tiene esa maldición de Shimbali? ¿Por qué los fantasmas de un Oriente tercermundista siembran de temor las animadas noches de la capital del Imperio Británico?
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  LUNES, 12 DE OCTUBRE: EL PRIMER DÍA Sobre Londres cae una lluvia fina y penetrante en este apagado día de octubre. Te hallas en Oxford Street, a la altura de Park Lane, y, al igual que los demás transeúntes, apresuras el paso. Es una suerte que tu destino no esté ya muy lejos, de lo contrario quedarías empapado hasta los huesos antes de llegar a él.


  Cuando llamas por fin al número 221 b de Baker Street, la residencia de Sherlock Holmes, sientes como una liberación; acude a abrirte la señora Hudson, el ama de llaves. Mientras sacudes la ropa para librarla de la infinitud de gotitas heladas que la cubren, le explicas el motivo de tu visita.


  Subes la escalera y hallas que la puerta del apartamento de Holmes está abierta. En la pieza principal se halla Watson, repantigado tranquilamente en un sillón; saborea una taza de té leyendo la última edición del Times; a Holmes, sin embargo, no le ves. En cambio distingues con nitidez unos hilillos de humo que escapan por la puerta entreabierta de su habitación.


  Ve al 87.


   



  2


  Bajo muchos aspectos, esta conversación ha sido muy instructiva, pero no hay compañía que no deba dejarse antes o después; tras haber cumplimentado a tu anfitriona y saludado a tu huésped y a su amigo, recuperas tus cosas y te despides.


  La tarde ha empezado bien, pero ¿qué vas a hacer hasta la noche?


  Si deseas seguir una pista o ir a una biblioteca, ve al 150.


  Si quieres información sobre algún personaje o sobre Shimbali, ve al 264.


  Si vuelves a tu casa, ve al 37.
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  El coronel parece encantado de que te intereses por la colección que es su orgullo; toma los objetos en sus manos uno tras otro y te cuenta su historia. Cuando llega a las cerbatanas, su rostro palidece. Te explica que, entre los proyectiles destinados a estas armas rudimentarias, echa de menos unos dardos untados con un poderoso veneno llamado “curare” y, para ratificar lo que afirma, te enseña el hueco que los contenía y que ahora aparece vacío.


  Si has hallado la pista dardo, ve al 272.


  Si no, ve al 80.


   


  4


  Este hombre da unas fiestas privadas suntuosas en un hotelito de su propiedad situado en el barrio de Paddington.


  Si posees relaciones políticas, ve al 312.


  Si no, ve al 186.


   


  5(*)


  Los dos visten al modo tradicional. El hombre lleva el traje tradicional sikh y la mujer luce un sari. Además, ella no lleva mancha roja alguna en su frente, lo que significa que no está casada.


  Ve al 271.


   


  6


  JUEVES, 15 DE OCTUBRE:


  CUARTO DÍA


  Una vez devorado el desayuno, te aseas y vistes con rapidez.


  Al ir a salir, tu ama de llaves acude a ti.


  Si mandaste un telegrama el martes, ve al 28.


  Si no, ve al 240.


   


  7(*)


  La madera de que está hecho este dardo procede de un árbol oriundo del Amazonas. En cuanto a la sustancia negruzca con que va untado, la identificas formalmente: curare.


  Ve al 282.


   


  8


  Ya llevas más de dos horas vigilando los accesos a la casa de los Slowberry; una tras otra, las luces que se filtraban por las ventanas se extinguen, mientras cae la noche y los faroles toman su relevo.


  Se abre la puerta. Sale una mujer vestida a la europea y acompañada por una criada con turbante se dirigen a un coche de punto muy cercano. Mientras que la mujer se instala en su interior, la criada trepa al asiento del cochero; poco después, el coche se va a buen paso.


  Haz una prueba de percepción de 9.


  Si es un éxito, ve al 337.


  Si no, ve al 303.


   


  9


  Los thugs... Este nombre salido del infierno ocupa tus pensamientos. Tú creías que esos monstruos habían sido aniquilados por los orgullosos soldados del Imperio hace más de treinta años... y he aquí que reaparecen en el mismo corazón de Londres.


  Ante ti se abren varias posibilidades:


  Si contactas tus relaciones criminales, ve al 278.


  Si tienes competencia en Historia del crimen, ve al 106 (*).


  Si quieres “pasearte” por el barrio indio de Londres, ve al 76.


  Cuando hayas explotado esas posibilidades, vuelve al párrafo estrella de procedencia.


   


  10


  Te enteras de que Slowberry es un oficial de una valentía ejemplar y un gran viajero. Se ha casado hace tres meses en la India y solo hace uno que llegó a Inglaterra. Su mujer es huérfana de guerra y podría ser su hija, teniendo en cuenta que les separan veinte años. Pese a esa diferencia, la pareja exhibe la imagen de una pareja feliz. Por lo que atañe a sus criados indios, llevan un año a su servicio y han seguido a su señor a Inglaterra.


  ¿Tienes relaciones en los medios militares? En caso afirmativo, ve al 239.


  Si no, ve al 177.
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  Te arrodillas a su lado; tiene mal aspecto, ardiendo de fiebre, respirando débilmente, incapaz de hacer el menor movimiento. Está cubierto de harapos y calza unos grandes zapatones sin lazos; además exhala un fuerte olor a alcohol. Notas que a su mano zurda le faltan dos dedos. Has hallado a Harry, has hallado al herido de Fuller Street. Harry está herido de bala en su costado derecho, la herida se ha infectado y esa es la causa de la fiebre.


  Si tienes competencia en Medicina, ve al 111.


  Si no, continúa en el mismo párrafo.


  Le llamas por su nombre. Él abre sus ojos enfebrecidos y te contempla. Una chispa de esperanza ilumina por un instante su vacía mirada. Harry mueve penosamente los labios; lo que murmura apenas puede oírse, tienes que pegar tu oído a su boca con la esperanza de oír lo que tenga que decirte.


  Ve al 135.
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  Les has convencido y uno de ellos te conduce muy amablemente hasta el lugar del crimen, la estancia más importante de la planta baja. Cerca de la única ventana de la sala, dos hombres se inclinan sobre un cadáver; al acercarte, levantan la cabeza. Por haberlo visto anteriormente, reconoces a uno de los sabuesos más sagaces de Scotland Yard; el otro es un desconocido para ti.


  Haz una prueba de percepción de 11.


  Si resulta un éxito, ve al 54.


  Si no continúa en este mismo párrafo.


  Gregson te espeta:


  —He ahí, pues, al joven detective del que Holmes espera tanto. Encantado de conocerle... Confío en que hagamos un buen trabajo conjuntamente.


  Asientes y, cumplidas las formalidades de rigor, pones manos a la obra.


  Ve al 190.


   


  13(*)


  PISTA “PLUMA ARTFORD”


  Todo el mundo sabe que las plumas blancas tienen para los militares un significado muy preciso. Dar a alguien una pluma blanca equivale a tratarle abiertamente de cobarde, el peor de los insultos para un soldado.


  Si deseas seguir esta pista tendrás que ir al 216.


  Pero por ahora limítate a anotar el número de este párrafo, así como el nombre de la pista en tu ficha de pistas. Ve al 155.


   


  14


  Slowberry no te cree y lo comprueba personalmente. Rindiéndose a la evidencia, llama a sus criados indios para interrogarles acerca de esa desaparición; y estos nada saben, al menos en apariencia.


  —Esos dardos son muy peligrosos, están untados con un veneno enérgico. Por lo que más queráis, no los toquéis al verlos —ordena Slowberry a sus criados antes de mandarlos a realizar sus tareas habituales.


  Ve al 2.


   


  15


  Has convencido a Smith y este te cuenta lo que realmente sucedió en Shimbali hace veinte años:


  —Mientras perseguíamos a los rebeldes, recogimos a un arqueólogo inglés y a su familia a cuya escolta la habían diezmado aquellos. El arqueólogo se llamaba Tito Carnahan y con él estaban su mujer, Mary, y sus hijos Andrew, John y Roselyne.


  »Poco después de haber exterminado a los rebeldes y de que su jefe nos lanzase su maldición, la columna cayó en una emboscada, mientras se adentraba por un desfiladero sinuoso. Los rebeldes lograron partir la columna en dos. En el tumulto, los cuatro oficiales huyeron con algunos hombres, dejando que se hiciera una matanza con la columna y con la familia Carnahan. No hubo ningún superviviente.


  Sobre la sala cae un pesado silencio; Smith reanuda su relato:


  —Yo les había dicho que no pasaran por ese desfiladero. Era obvio que se trataba de una trampa, era evidente... Jamás podré olvidar los gritos de los hijos de Carnahan, jamás.


  Ahora sabes qué te ocultaba Hennesfield y decides ir a Londres, dejando a Smith con sus remordimientos.


  Ve al 85.


   


  16


  Inspeccionas la segunda puerta.


  Haz una prueba de percepción de 10.


  Si es un éxito, ve al 266.


  Si no, sigue en este párrafo.


  Sin descubrir nada...


  Si pasas esta puerta, ve al 65.


  Si no, ve al 121 y elige otro camino.


   


  17
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  Ahora vas a ver a la señorita Cameo, la columnista de “Notas de Sociedad” del London Inquisitor, el diario londinense de los chismes. Al conocerte, acepta darte información acerca de Hennesfield y te dice que, tras su aire austero, se oculta un verdadero Casanova. Su terreno de caza favorito son los camerinos de un music hall de Whitechapel: el teatro Ripper. Ella te cuenta, además, que está segura que él posee un piso de soltero en algún lugar de Londres, aunque no ha podido localizar su emplazamiento aún, por lo muy hábil y reservado que es el hombre. Vuestra entrevista llega a su fin. Ya en el umbral, la señorita Cameo te suelta que daría lo que fuera por saber la dirección de ese piso, así como los nombres de las conquistas del don Juan.


  Si vas a interrogar al ama de llaves de Hennesfield, ve al 304.


  Si prefieres ir al teatro Ripper, ve al 227.


   


  18


  Ellos conocen a tu hombre, pero llevan varios días sin verle... Es también un vagabundo y se llama Harry, solo Harry. Vive en una calleja no muy lejos de aquí. Quizás esté ahí ahora... Es una pista muy débil, pero es la primera y la única que tienes. Sin pérdida de tiempo te personas en esa callejuela.


  Ve al 187.


   


  19


  Gregson espera de ti que se lo traduzcas en un periquete.


  Si tienes competencia en el dominio de lenguas universales, ve al 144.


  Si no, ve al 202.


   


  20


  Tu visita no es otra que Roselyne Slowberry; lleva un simple camisón y va descalza.


  Haz una prueba de percepción de 7.


  Si es un éxito, ve al 151. De lo contrario sigue en este mismo párrafo.


  Ella te indica por señas que no hagas ruido y te explica la razón de su presencia:


  —He oído que una persona entraba en la casa de mi marido. Henry me dio esto por si alguien amenazaba mi seguridad, pero no sabría usarlo, aunque me fuera en ello la vida. Usted es un hombre, ¡por favor, salve a mi marido! —y te entrega un revólver.


  Sales sin perder tiempo, seguido por la mujer de Slowberry y abres suavemente la puerta de la habitación del coronel, sorprendiendo al criado indio cuando intenta estrangularle por medio de un chal amarillo.


  Roselyne grita, el asesino se da la vuelta y, al ver que empuñas un arma, suelta a su víctima y se lanza rugiendo sobre ti. Antes de que te dé tiempo a reaccionar, te hallas en el suelo luchando con él.


  Si sueltas el arma para luchar solo con tus manos, ve al 286.


  Si intentas pegarle un tiro, ve al 68.


   


  21


  Sin la menor esperanza de poder regresar, te pierdes en sus ojos verdes llenos de dulzura. Acabas de encontrar a la mujer de tus sueños; el corazón te estalla de gozo y apenas si alcanzas a murmurarle un “Buenos días”... Pero, ¡mala suerte! ella está casada y tú eres un caballero. Vuestro amor es pues un amor imposible, puesto que eres inglés.


  Ve al 318.


   


  22


  Dos hombres que descansaban en el salón se levantan a tu llegada. El primero es Andrew Wishnegan, un muchacho de veinticinco años, moreno, de finos rasgos y mirada huidiza. El otro tendrá unos cincuenta años, luce unos mostachos que se alisa de vez en cuando, tiene un aire autoritario y su cara es una máscara severa y estricta como las de los militares ya mayores; dice ser Marcus Hennesfield, viejo amigo del difunto Malcolm Wishnegan.


  Andrew Wishnegan pasa a Gregson dos pedazos de papel, y dice:


  —Mi padre recibió la primera de esas cartas hace unos días y, desde entonces, se sintió amenazado. No dejaba su revólver ni un momento. La segunda carta la recibió el día de su muerte, hacia las diez de la noche, y salió enseguida sin dar la menor explicación. Inmediatamente, entregué la carta a mi criado para que la tradujera, pero ha sido incapaz de hacerlo.


  Ve al 279.


   


  23(*)


  Un chal está doblado repetidas veces para que su anchura final no exceda de siete centímetros. Una moneda procedente de la India, una rupia de plata, se halla en el centro de un nudo, a un extremo del chal, a guisa de lastre.


  El modo en que han doblado el chal, el lastre, el color de la tela... ¿No evoca nada en ti todo eso? ¿No te recuerda unas horas negras en la historia del Imperio?


  Reflexiona, y cuando creas haber hallado la solución, ve al 218.


   


  24


  En el transcurso de la conversación te enteras de que Shandra es un príncipe indio inmensamente rico que ha llegado a Londres hace solo unos días. Ofrece fastuosas fiestas de las cuales la última es el baile de disfraces al que han acudido los Slowberry.


  Si pides detalles acerca de ese baile de disfraces, ve al 268.


  Si no, ve al 2.


   


  25


  Sacas una entrada, te acomodas en una de las desvencijadas butacas de la sala y asistes al espectáculo. Eso tiene mucho más de exhibición que de espectáculo, por lo que agradeces el momento en que por fin cae el telón. La sala se vacía lentamente. ¿Qué haces?


  Te asquea tanta desvergüenza. Ve al 39.


  Vas a reunirte con la “artista” en su camerino. Ve al 211.


   


  26


  Te lanzas contra la empalizada.


  Haz una prueba de capacidad física de 9.


  Si sale bien, ve al 110. Si no, continúa en este mismo párrafo.


  Tus movimientos son lentos y torpes: sin duda, por falta de ejercicio físico. Cuando llegas al remate de la empalizada, quema tu espalda un dolor lacerante. Un puñal lanzado por uno de los cargadores del muelle acaba de hundirse en ella hasta la empuñadura. Tú te tambaleas y luego caes pesadamente al patio.


  Ya no puedes hacer movimiento alguno, tus pensamientos se llenan de confusión y pronto te hundes en los abismos de la muerte. FIN DEL LIBRO.


   


  27


  ¡Trabajo inútil! Son papanatas atraídos como buitres por el olor de la muerte. Les observas durante unos instantes; todos se parecen, con los ojos clavados en la puerta, el cuello estirado para ver mejor y su enfermiza curiosidad. Decides entrar en la casa para no tener que codearte con ellos, cuando alguien te interpela:


  —¿Y a mí no me interroga nadie?


  Te detienes sorprendido. Al otro lado de la calle, a cierta distancia de los “buitres”, se halla una mujer de dudosa catadura, pegada a la pared. Ella te mira fijamente, esperando tu respuesta con los brazos cruzados sobre el pecho y un cigarrillo en la mano.


  Si la interrogas, ve al 274.


  Si no, ve al 126.


   


  28


  En la bandeja del desayuno hay un sobre. Te apoderas de él y lo abres: contiene la respuesta al telegrama que has mandado a Calcuta hace dos días. La lees con atención.


  Ve al 350.


   


  29


  Te enteras de que están al servicio de Slowberry desde hace un año y que se los ha traído de la India con él. Se alojan en el último piso de la casa de su señor y su devoción parece no tener resquebrajaduras. Si deseas una información más amplia, tendrás que interrogar a Slowberry.


  Ve al 199.


   


  30


  Pese a todos tus esfuerzos, no descubres nada de interés.


  Ve al 283.


   


  31


  Te parece que Slowberry y Hennesfield hablan entre sí, pero no podrías jurarlo. Solo ves a Roselyne Slowberry: tu corazón late al ritmo de sus párpados y tus ojos se pierden en los suyos. Te sonríe y tú comprendes por fin por qué los pájaros cantan en primavera.


  Ve al 324 y elige otro camino.


   


  32


  Si ese día es:


  Martes, ve al 322.


  Miércoles, ve al 205.


  Jueves, ve al 176.


  Viernes, ve al 367.


   


  33


  Poco a poco se vacían los vasos y pronto llegará la hora de despedirte de tu huésped; no puedes proseguir mucho tiempo esta conversación.


  Si estás enamorado, ve al 73.


  En caso contrario, y si no lo has hecho ya, puedes...


  ... admirar la colección de armas de Slowberry mientras le escuchas con discreción paladeando el brandy que te ha ofrecido. Ve al 122.


  ... pedir más detalles de ese príncipe Shandra. Ve al 24.


  ... dejar que tu anfitrión sostenga la charla. Ve al 316.


  ... abandonar a tu anfitrión. Ve al 2.


   


  34


  Empujas la puerta de la habitación; la pieza está llena de volutas de humo de los fumadores y entras en ella tosiendo. Los muebles están cubiertos de platos, tapaderas, platillos y otros recipientes en los que se consumen lentamente unos puros. La atmósfera es irrespirable y las lágrimas perlan tus mejillas, por lo que sales con más rapidez de la que usaste para entrar.


  Ve al 67.


   


  35


  Acabas de ver el ácido humeante sobre la carta quemada y descubres horrorizado que tu torpeza ha destruido ese precioso indicio.


  Vuelve a tu párrafo estrella de procedencia.


   


  36


  Mientras te arrastra con él, notas que la sirviente india camina con los pies descalzos y la admiras por desafiar de ese modo las mordeduras del frío de este mes de octubre.


  Ve al 313.


   


  37


  Agotado, vuelves a tu casa para descansar un poco antes de proseguir la investigación.


  Ve al 199.


   


  38
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  Whitechapel es uno de los barrios de Londres de peor reputación, un barrio miserable situado al este de la metrópoli, verdadero santuario para toda una fauna que vive al margen de la ley: atracadores, rateros, encubridores, hombres de armas tomar, mujeres de vida alegre...


  Fuller Street es una callejuela sombría y lúgubre situado en pleno centro de Whitechapel. Se asemeja a un río que empezara por una decena de callejas y callejones sin salida, ondulara siguiendo las casas que encuentra y se lanzara a una avenida tumultuosa tanto de día como de noche.


  Ya en el sitio indicado, hallas sin esfuerzo el lugar del drama. En la desierta calle, una veintena de personas se han reunido ante una casa muy deteriorada...


  Si quieres interrogar a esas personas antes de entrar en la casa, ve al 27.


  Si no, ve al 126.


   


  39


  Fuera es noche cerrada. No has podido hallar un coche de punto, así que recorres el camino de tu casa a pie bajo la lluvia. Te acuestas maldiciendo a ese Hennesfield, cuya vida ligera te ha hecho ir a unos parajes de los que Holmes no te había hablado.


  Ve al 88.


   


  40


  Pese a su desconcierto, Slowberry se niega a hablar de Shimbali.


  Tendrás que llegar a un enfrentamiento de comunicación con Slowberry, cuya capacidad de comunicación es de 6 y sus puntos de voluntad 5.


  Si resultas vencedor, ve al 309.


  Si no, ve al 235 y elige otro camino.


   


  41


  Entras en la habitación del coronel, pasando por encima del cadáver del criado asesino, y te aproximas a la cama en que yace el cuerpo de Slowberry. Su cuello está rodeado por un chal amarillo, del todo punto idéntico a los que pusieron fin a las vidas de Malcolm Wishnegan y Marcus Hennesfield. No descubres huellas de lucha: sin duda la víctima fue asesinada en pleno sueño.


  Haz una prueba de percepción de 9.


  Si sale bien, ve al 356.


  Si no, prosigue en este mismo párrafo.


  Así, pues, pese a todo, pese a todos tus esfuerzos, se ha cumplido la maldición de Shimbali.


  Terminada tu búsqueda, Gregson te expone sus conclusiones.


  —¡Caso archivado! El brazo de esa maldición no era otro que el criado de Slowberry. ¡Y pensar que él le había dado toda su confianza...!


  Si estás de acuerdo con las conclusiones de Gregson, ve al 361.


  Si no, ve al 90.


   


  42


  Viendo la convicción con que busca, vas a reunirte con ella; estás a mitad de camino, cuando...


  Haz una prueba de percepción de 7.


  Si la pasas con éxito, ve al 346.


  Si no, ve al 290.


   


  43


  Con tu pie, has conseguido impedir que cierre la puerta e insistes educadamente ante Smith.


  Haz una prueba de comunicación de 11.


  Si la superas, ve al 252.


  Si fracasas, ve al 85.


   


  44


  Ya has perdido la cuenta de los bares en que has estado, y en todos ellos has interrogado a clientes y a propietarios, sin otra suerte que la de tomarte unas buenas y rubias cervezas. El bar en el que te encuentras ahora es parecido a los demás: una salita llena de humo y de estribillos de canciones marineras, amueblada con varias mesas, y con unas jóvenes extrañas y bonitas.


  No te enteras aquí de nada nuevo y, un tanto descorazonado, te pones el abrigo y sales a la calle. Vas a ser tragado por la niebla, cuando...


  Ve al 249.


   


  45


  Transcurren las horas sin que suceda nada.


  Haz una prueba de capacidad física de 7.


  Si sale bien, ve al 124.


  Si no, ve al 157.


   


  46


  Los dos criados indios se alojan en la casa de su señor. Tú te escondes en una callejuela cercana a la residencia de los Slowberry para poder observar discretamente sus eventuales idas y venidas. Una tras otra, se apagan las luces y empieza a caer una fina lluvia; te resguardas lo mejor que puedes.


  Si vuelves a tu casa, ve al 140.


  Si prosigues la vigilancia, ve al 189.


   


  47


  Se abre entonces la puerta de la estancia y una joven hace su entrada. Sin necesidad de que te lo digan, sabes que se trata de la mujer de Slowberry, Roselyne. Todo el mundo se levanta para recibirla. Tú no puedes apartar la mirada de esa aparición; no le haces más de veinticinco años. Un elegante vestido sirve de estuche a su joven y esbelta figura. De ella se desprende magnetismo y un indefinible encanto.


  Te la presentan. Una sonrisa ilumina su agraciado rostro en el cual reinan por completo dos lagos verdes.


  ¿Quieres enamorarte de ella?


  En caso afirmativo, ve al 21.


  Si no, ve al 297.


   


  48


  Ya sabes pues que él tiene un piso de soltero a dónde lleva sus conquistas.


  Si vigilas el apartamento de Hennesfield, ve al 99.


  Si vigilas su piso de soltero, ve al párrafo cuyo número corresponde al de la calle dónde está.


   


  49


  Slowberry está totalmente descompuesto. Al ser incapaz de pronunciar la menor palabra, es Hennesfield quien te cuenta que ambos han recibido ayer por la tarde sendas cartas anónimas redactadas en hindi. Se saca ambos escritos de un bolsillo y te los traduce:


  —Han escrito el mismo texto en ambas cartas, una sola frase lacónica: “Acuérdate de Shimbali”.


  ¿Tienes dominio de lenguas universales?


  Si lo tienes, ve al 180.


  Si no, ve al 324.


   


  50(*)


  PISTA “THUGS”


  El chal amarillo llama poderosamente tu atención. Está doblado cuidadosamente y anudado por uno de sus extremos. Esta arma improvisada no te es desconocida: evoca en ti preciosos recuerdos.


  Los thugs... una terrible secta de fanáticos hindúes que adoran a Kali, la diosa de la muerte.


  Si deseas seguir esa pista, ve al 9.


  Pero, por el momento, anota el número de este párrafo, así como el nombre de esta pista en la ficha de pistas, luego ve al 267.


   


  51


  El barrio que rodea los muelles de St. Catherine queda arrinconado entre Whitechapel y el Támesis. Un barrio pobre y de mala reputación, de calles sombrías y sórdidas, y de callejas estrechas y profundas en donde repercute el eco de los cuernos de niebla de las naves que entran en el puerto.


  Se te ofrecen varios caminos a seguir en tu investigación:


  Si visitas los hospitales más cercanos, ve al 152.


  Si acudes a los bares en busca de información, ve al 44.


  Si vas errante por las calles, ve al 209.


  Si explotas los tres caminos sin éxito, vuelve a tu párrafo estrella de procedencia.


   


  52


  Si quieres conseguir información sin pagarla, vas a necesitar un enfrentamiento de comunicación con ella. Su capacidad de comunicación es de 8 y sus puntos de voluntad, 16.


  Si consigues convencerla, ve al 92.


  Si fracasas, ve al 221.


   


  53


  La noche cae sobre Londres como un sudario.


  Si deseas vigilar:


  A los esposos Slowberry, ve al 8.


  A Andrew Wishnegan, ve al 325.


  A Hennesfield, ve al 154.


  Al príncipe Shandra, ve al 294.


  Al criado de Wishnegan, ve al 245.


  A los criados de Slowberry, ve al 127.


  Si no deseas más que disfrutar de una noche de reposo, ve al 140.


   


  54


  Pero adivinas que se trata de un médico por su natural prestancia, por sus trajes elegantes y por el modo en que examina el cadáver.


  Vuelve al 12.


   


  55


  Una persona gira lentamente el pomo de tu puerta. Te dispones a recibirla, cuando se abre la puerta y reconoces a tu visitante.


  Ve al 20.


   


  56


  Gracias a lo que te ha enseñado Sherlock Holmes y a tus naturales dotes de observación te das cuenta de que Hennesfield es manifiestamente sensible a los encantos de tu huésped.


  Ve al 318.


   


  57


  PISTA “ARTFORD”


  Hallas el nombre de la aldea en dónde está enterrado Artford. Para obtener una mayor información, habrá que ir allí personalmente.


  Si deseas seguir esta pista, tendrás que ir al 172.


  Pero, por el instante, anota el número de este párrafo, así como el nombre de esta pista en la ficha de pistas y después ve al 199.


   


  58


  [image: Image]


  Te arrastra a calles cada vez más sombrías, llevándote al corazón de este barrio siniestro. Finalmente se detiene ante una puerta cochera.


  —Se aloja aquí, ¿sabe usted? En este patio. Está muy mal herido, yo me he ocupado de él como he podido, pero temo que no le quede ya mucho tiempo...


  Entra el cargador del muelle dejando la puerta abierta.


  Si entras por la puerta cochera, ve al 257.


  Si renuncias a hacerlo, ve al 160.


   


  59


  Con estupor, descubres que no está cerrada. Cruzas la puerta y entras en el sombrío corredor.


  Buscas tu camino en la penumbra, cuando un hombre salta sobre ti. Os enzarzáis en una pelea sin que puedas evitar el primer golpe que te lanza tu adversario.


  Pierdes 3 puntos de vida. Si sigues vivo, puedes liarte a puñetazos con tu adversario.


  Adversario: capacidad física = 9 puntos de vida = 18 arma (cuchillo) = 3


  Si resultas vencedor, ve al 159.


  Si no, ve al 343.


   


  60


  Te acercas al sepulturero, un hombre rudo y poco comunicativo. Maneja la pala con una habilidad y eficacia que confunden. Deseas conseguir información acerca de la tumba de Artford, pero, por desgracia, tus intentos de entablar conversación son un verdadero fracaso.


  ¿Qué haces?


  Intentarlo de nuevo. Ve al 258.


  Ofrecerle dinero. Ve al 120.


  Abandonar e ir a ver al sacerdote. Ve al 336.


  Volver a Londres. Ve al 85.


   


   


  61


  —Quizá sepa algunos datos interesantes. Sin embargo, esta vez eso no va a ser gratuito.


  Si le das dinero, ve al 92.


  Si te niegas a pagar, ve al 52.


   


  62


  Todo eso es apasionante; en esta estancia hay con qué llenar toda una ala del Museo Británico.


  Ve al 33.


   


  63


  ¿Ella aquí? ¿Realmente es posible esto? Le sueltas un “Buenos días” farfullando de una forma espantosa, y le pides que se siente. Ella aguarda manifiestamente a que te serenes y luego toma la palabra.


  Ve al 347.


   


  64


  Tendrás respuesta en dos días.


  Ve al 199.


   


  65


  La puerta da a una estancia de aspecto tan desolado como la anterior. Junto a la puerta, tropiezas con los restos de una botella de alcohol barato cuyo fondo está lleno de un poso húmedo todavía.


  Si tienes competencia en Geología, ve al 255 (*).


  Si no, prosigues en este mismo párrafo.


  Esta estancia solo tiene otras dos salidas: una escalera que sube al piso superior y una ventana abierta que da a un jardín al que la lluvia y el viento han barrido el polvo de los suelos.


  Haz una prueba de percepción de 9.


  Si sale bien, ve al 171.


  Si no, elige una de las tres acciones siguientes:


  Si te acercas a la ventana, ve al 148.


  Si subes por la escalera, ve al 197.


  Si sales de la estancia, ve al 121 y elige otro camino.


   


  66


  Vas al Ministerio de Guerra, en donde un funcionario amable y competente te permite consultar los archivos que tratan de la batalla de Shimbali. Tú no descubres más que lo que te ha contado Hennesfield. Pero el expediente te revela la existencia de un tal Archibald Smith, un sargento hoy retirado que tomó parte en los acontecimientos.


  Si renuncias, ve al 199.


  Si buscas al sargento, ve al 208.


   


  67


  Watson te aporta las respuestas a tus mudas preguntas:


  —A Holmes se le ha metido en la cabeza aprender a identificar las cenizas de todas las clases de cigarros y cigarrillos que existen. Recorre Londres de arriba a abajo adquiriendo cigarros por docenas. Luego, en sus habitaciones, hace que se consuman y examina las cenizas con lupa. Duerme en el sillón en que me siento ahora y solo toma una comida de cada dos. Eso hace ya una semana que se repite.


  Entonces, en el descansillo, resuena la voz de Holmes.


  —Querido amigo, estoy muy contento de que haya acudido a mi llamada. Tengo que confiarle un asunto.


  Ve al 156.


   


  68


  La maniobra es difícil, pires estás empeñado en una lucha cuerpo a cuerpo.


  Tira un dado.


  Si sacas un 6, ve al 357.


  Si no, ve al 230.


   


  69


  Silenciosamente te acercas a la puerta trasera; por fortuna no está cerrada. Penetras en la estancia, al parecer desocupada, y sientes que un dolor intenso te barrena los riñones. La muerte se te lleva al instante.


  El viejo sargento Smith te ha tomado por un ratero y con su espada te ha ensartado como a un pollo. El relato de su hazaña animará durante años los bares de los alrededores. FIN DEL LIBRO.


   


  70


  MARTES, 13 DE OCTUBRE:


  SEGUNDO DÍA


  Gregson te comunica que acaban de identificar al muerto de Fuller Street. La búsqueda ha sido larga y difícil: se ha movilizado a todos esos hombres para lograrlo; pero, gracias a eso, está en disposición de decirte que... Gregson sonríe y, sin poder ocultar su satisfacción por haber hallado el nombre antes que tú, te dice que se trata de Malcolm Wishnegan, un militar retirado, antiguo coronel del ejército de la India. Regresó a Inglaterra con su hijo Andrew hace solo dos semanas y se había instalado en una señorial mansión en Paddington. Gregson te pide que le acompañes a casa de Wishnegan y eso seguro que resulta útil para la investigación. Aceptas encantado.


  Ve al 118.


   


  71


  Te derrumbas agotado sobre el lecho. Hacia las diez, te despierta el ama de llaves y te sirve un consistente desayuno. Entre bostezos, te tomas una gran taza de té mientras te preguntas cuál será el secreto del aguante de Holmes.


  Ve al 183.


   


  72


  Andrew Wishnegan pide a los asistentes que tengan la bondad de dejarle solo. Y todos, tú el primero, os retiráis.


  Gregson y sus hombres regresan a Scotland Yard. Por lo que se refiere a Hennesfield, se dirige a casa de Slowberry para contarle la trágica noticia.


  Deseoso de conocer a uno de los dos oficiales amenazados por esta maldición, acompañas a Hennesfield.


  Este alquila un coche de punto y de inmediato vais de camino hacia la residencia de Slowberry. El viaje te parece largo, sobre todo porque Hennesfield guarda silencio.


  Si entablas con él una charla sobre...


  Shimbali, ve al 315.


  Su coartada por la muerte de Wishnegan, ve al 89.


  La mujer de Slowberry, ve al 162.


  Si tú también guardas silencio, ve al 232.


   


  73


  A tu anfitrión no parece molestarle tu interés por su mujer; al contrario, te cuenta que no conoce el verdadero nombre de su esposa, pues esta perdió a sus padres a la edad de cinco años y, como no tenía más familia que ellos, una religiosa se hizo cargo de su educación y fue testigo de su boda en Calcuta.


  Ve al 2.


   


  74


  PISTA “DARDO”


  El dardo está untado con una sustancia negruzca. Quizás hayas hallado ahí una pista interesante.


  Si quieres seguir esta pista, tendrás que ir al 285.


  Por ahora limítate a anotar el número de este párrafo así como el nombre de esta pista en la ficha de pistas. Luego vuelve al 175 y termina el párrafo.


   


  75


  Tras un tierno y rudo combate, ella acaba confiándote las señas del piso de soltero de Hennesfield: el 222 de Fatsbill Street.


  Esta es una información importante; anota esas señas en tu hoja del personaje, quizá te sea de utilidad en el futuro.


  Ahora tu informante parece más “comunicativa” y mejor “dispuesta a colaborar” contigo. ¿Qué vas a hacer tú?


  Si terminas la noche en compañía de esa encantadora dama, ve al 296.


  Si vas al piso de soltero de Hennesfield, ve al 32.


  Si vas a acostarte a tu casa, ve al 39.


   


  76
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  Caminas por el corazón del barrio indio y no puedes creer que te halles en Londres, si no es por la fina lluvia que cae sin cesar.


  Si buscas un templo dedicado a Kali, ve al 338.


  Si solicitas información acerca de los thugs, ve al 265.


  Si te limitas a callejear, ve al 198.


  Una vez explotadas esas posibilidades, vuelve al 9 y elige otro camino.


   


   


  77


  Quieres encontrar al herido, el sospechoso número uno de Gregson. Su mano mutilada es un detalle muy útil y un herido no pasa desapercibido, pero Londres es una gran capital. Podría suceder que tú no dieras jamás con sus huellas, a menos que sepas, naturalmente, en qué barrio buscar.


  Si buscas...


  En el Soho, ve al 130.


  Por los muelles de St. Catherine, ve al 51.


  En Chiselhurst, ve al 228.


  En Islington, ve al 277.


  Por Southwark Park, ve al 194.


   


  78


  Hace más de dos horas que vigilas los accesos de la casa de Hennesfield; por los cortinajes no se filtra luz alguna y nadie ha entrado ni salido desde que estás tú ahí.


  Si has hecho averiguaciones acerca de Hennesfield, ve al 238.


  Si decides no moverte de este sitio, ve al 189.


  Si decides volver a casa, ve al 140.


   


  79


  Los empleados de la morgue levantan el cadáver y Gregson te felicita:


  —Ha hallado pues al herido de Fuller Street. Debo reconocer que es eficiente. Gracias a usted tenemos por fin un principio de pista para la investigación. Siga así y llegará a igualar a Holmes.


  Vuelve a tu párrafo estrella de procedencia.


   


  80


  En plena discusión con el coronel Slowberry, su criado indio os anuncia que el almuerzo está servido. Le sigues hasta el comedor, en donde te aguarda la señora Slowberry. Después de la cena, el coronel y su esposa deciden retirarse y, por el cansancio que tú mismo sientes, les imitas gustosamente. Llegados al piso, la señora Slowberry te indica tu habitación; adviertes que la del coronel se halla entre la tuya y la de su esposa...


  Si estás enamorado, ve al 254.


  Si decides permanecer en vela, ve al 45.


  Si intentas echar un sueñecito, ve al 157.


   


  81


  Descubres al criado indio de Slowberry cerca del coche de punto montando guardia y espiando las tinieblas de la callejuela. Tras una media hora de espera, ves a Roselyne Slowberry que sale de la casa y sube ágilmente al coche, el cual se pone en camino al instante.


  Anota el número de este párrafo, pues te va a ser de utilidad en la investigación. Luego ve al 341.


   


  82


  La puerta de entrada está rota, pero lleva así desde hace mucho tiempo.


  Ve al 121 y elige otro camino.


   


  83


  Roselyne Slowberry yace sin conocimiento en el suelo y tú la tomas en tus brazos. Al instante, notas el calor de su cuerpo a través del fino vestido evanescente. Gracias a tus cuidados, recobra poco a poco el sentido.


  La dejas en manos de su criada india y atiendes a su marido.


  Ve al 283.


   


   


  84


  Al oír el nombre de Shimbali, Hennesfield ha palidecido y su rostro ha perdido su severidad. Como si hubiese visto resurgir del pasado un fantasma, se da cuenta de que todos los presentes le contemplan y, sin necesidad de pedírselo, os cuenta la historia de Shimbali.


  Ve al 236.


   


  85


  Sales en el acto para Londres. Llegas allá al caer la noche.


  Ve al 199.


   


  86


  Apenas has salido de tu domicilio, te interpela un agente de policía. Tiene orden de llevarte ante Gregson. Le pides más detalles y te enteras de que en un apartamento del 222 de Fatsbill Street han hallado a Hennesfield asesinado.


  Se te ha helado la sangre y sigues al policía sin poner objeciones.


  Ve al 134.


   


  87
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  Por fin, Watson se apercibe de tú presencia:


  —Entre, querido amigo. Tomará una taza de té conmigo mientras esperamos a Holmes.


  Mientras te lo sirve, no puedes evitar dirigir la mirada a la habitación de Holmes; esa extraña humareda te intriga.


  ¿Qué raros experimentos estará llevando a cabo Sherlock?


  Si llevado por la curiosidad entras en la habitación de Holmes, ve al 34.


  Si no, ve al 67.


   


   


  88


  Te derrumbas en tu lecho, muerto de cansancio. Hacia las diez, te despierta tu ama de llaves y te sirve un sólido desayuno. Entre bostezos, despachas una gran taza de té, preguntándote dónde radica el secreto del aguante de Holmes.


  Ve al 183.


   


  89


  Hennesfield te lanza una mirada impaciente. A contrapelo, te cuenta las razones por las que no puede revelarte el nombre de la persona con quien esa noche se hallaba en galante compañía. Con perfidia, añade que, si fueras realmente un gentleman, deberías saberlo...


  Molesto, no le contestas y el silencio se instala en el coche de alquiler.


  Ve al 232.


   


  90


  Durante su exposición, interrumpes a Gregson. Te mira estupefacto y los demás policías enmudecen: les sabes pendientes de tus labios.


  Si deseas acusar a...


  Conrad Artford, ve al 365.


  Roselyne Slowberry, ve al 366.


  La criada de Slowberry, ve al 364.


  Andrew Wishnegan, ve al 363.


   


  91


  Tras un tierno y áspero enfrentamiento, ella acaba confiándote las señas del piso de soltero de Hennesfield: el 222 de Fatsbill Street.


  Esta es una información importante. Anota esas señas en tu hoja del personaje, pues quizá te sean de utilidad en el futuro. Ahora, ve al 199.


   


  92


  Ella te echa el humo de su cigarrillo a la cara y te facilita esa información:


  —La silueta empuñaba un revólver y el cochero llevaba una toca muy divertida: como la de los hindúes, ¿sabe usted?


  Estás convencido de que te ha dicho cuanto sabe y, mientras se aleja en dirección a la avenida, tú decides entrar en la casa.


  Ve al 126.


   


  93


  Tras un corto trayecto en landó, llegas al teatro Ripper. Una vez en su interior, comprendes que buscar una persona entre la multitud que hay allí sería inútil; y más inútil aún tratar de escuchar las conversaciones, debido al intenso ruido. Estás por irte, cuando adviertes un rostro que te resulta familiar: Andrew Wishnegan. Este se halla en compañía de una dama.


  Si deseas extender tu vigilancia a Wishnegan, ve al 333.


  Si decides ir al piso de soltero de Hennesfield, ve al párrafo que resulte de sumar 100 al número de la calle en que este se halla.


  Si sales nuevamente para vigilar su casa, ve al 189.


  Si vuelves a tu casa, ve al 140.


   


  94


  Dejas que los dos hombres hablen entre sí, y les escuchas mientras te tomas tu bebida.


  Hennesfield—: Lo que me resulta extraño es que ni tú ni yo hayamos recibido parecidas cartas de amenaza.


  Slowberry—: Todavía no...


  H: —Vamos, vamos. No vas a decirme que crees en estas tonterías. ¡La maldición no existe, faltaría más!


  S: —Te olvidas muy pronto del chal con el que han estrangulado al pobre Wishnegan...


  H: —Los muertos no salen de sus tumbas para vengarse de los vivos; eso es literatura de lo más tirado. Quien haya matado a Wishnegan se sirve de esta sombría maldición para disimular sus verdaderos móviles.


  Ve al 33.


   


  95


  Este hombre está realmente derrumbado por el dolor; sabiendo que las penas más grandes son mudas, decides dejarle en paz y te reúnes con Hennesfield.


  Ve al 49.


   


  96


  Le hablas de su mujer. Te das cuenta de que se trata de uno de los temas favoritos de tu anfitrión.


  Si sabes el nombre de soltera de su mujer y quieres decírselo, ve al 170.


  Si no, ve al 235.


   


  97


  Quizá te hayas precipitado al hablar. Al darle la vuelta a los bolsillos de la chaqueta, descubres algunos granos de pólvora blanca pegados a las costuras. Con toda precaución, los recuperas y los metes en uno de los saquitos de papel que siempre llevas contigo.


  Si posees competencia en Química, ve al 133 (*).


  Si no, ve al 175 y sigue con el párrafo.


   


  98


  Tira un dado: si sacas 1, 2 o 3, ve al 319.


  Si no, ve al 179.


   


  99


  Vigilas, pues, el apartamento de Hennesfield. Ha caído ya la noche; el frío y la humedad empiezan a traspasar tus ropas, aunque tú aguantas bien. Estás convencido de que Hennesfield no volvió a su casa después de su visita a Slowberry, pues nadie ha entrado ni salido de ella desde que tú la vigilas. Además, de sus ventanas no se filtra ninguna luz.


  Decides esperar el regreso de Hennesfield. Ve al 181.


  Vas a acostarte. Ve al 247.


  Si sabes dónde puede hallarse Hennesfield, ve al 275.


   


  100


  PÁRRAFO ESTRELLA 1


  Recuerda el número de este párrafo. Tendrás que volver a él después de haber estado en la biblioteca o de haber llegado al final de la pista.


  Tus investigaciones en el lugar de los hechos han terminado. Gregson agradece tu colaboración y espera que muy pronto le lleves algún elemento de interés para su investigación. Sales de la casa y deambulas sin objetivo fijo durante unos instantes, mientras ordenas en tu mente los elementos de que dispones. Y ahora, ¿qué haces?


  Si vas a la biblioteca, remítete a tu ficha de biblioteca.


  Si deseas seguir una o varias pistas, remítete a tu ficha de pistas.


  Tras explorar esas dos posibilidades, ve al 70.


   


  101


  La ventana da a la calle. Los cristales están tan sucios que no dejan pasar más que una luz débil y difusa. Centenares de transeúntes hubieran podido cruzar ante esa casa sin notar el drama que allí se desarrollaba.


  Haz una prueba de percepción de 8.


  Si sale bien, ve al 195.


  Si no, ve al 121 y elige otro camino.


   


  102
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  ...cuando descubres una fantástica panoplia de armas americanas en las cuales las hachas de obsidiana de los aztecas están a la altura de las cerbatanas de los jívaros.


  Si decides interrogar a tu anfitrión sobre el origen de esas armas, ve al 3.


  Si no, ve al 235 y elige otra opción.


   


  103


  Cae la noche sobre Londres, como una mortaja.


  Si aceptas la invitación de la señora Slowberry, ve al 235.


  Si deseas vigilar...


  A los esposos Slowberry, ve al 261.


  A Andrew Wishnegan, ve al 325.


  Al príncipe Shandra, ve al 294.


  Al criado de los Slowberry, ve al 129.


  Al criado de Wishnegan, ve al 245.


  Si solo aspiras a una buena noche de reposo, ve al 140.


   


  104(*)


  No es de extrañar que el criado de Wishnegan no pudiese traducir esta carta: en realidad se trata de un afgano. Y muy pocos afganos comprenden el hindi.


  Ve al 19.


   


   


  105


  Llegas al hotelito. Dos guardias de vigilancia, armados con sables, te impiden cruzar el umbral. ¿Qué vas a hacer?


  ¿Abandonas? Ve al 199.


  ¿Insistes educada pero firmemente? Ve al 237.


  Si tratas de forzar tu entrada, ve al 146.


   


  106(*)


  Por mucho que retrocedas, entre los crímenes cometidos en el reino no hallas rastro alguno de tales asesinatos.


  Parece que los thugs se contentaron con hacer estragos en la India, por lo menos hasta el momento.


  Ve al 9 y elige otro camino.


   


  107


  Es tan interesante que no te das cuenta de que el tiempo pasa.


  Ve al 232.


   


  108


  Te da con la puerta en las narices. Pero rápido como el rayo tratas de impedirlo metiendo el pie.


  Haz una prueba de capacidad manual de 11.


  Si sale bien, ve al 43.


  Si no, ve al 281.


   


  109


  Ni Hennesfield ni Slowberry tienen por qué dudar de la lealtad y el desvelo de sus criados. El ama de llaves del primero está por encima de toda sospecha y los criados de Slowberry le sirven a entera satisfacción.


  Ve al 324 y elige otro camino.


   


  110


  Pasas el obstáculo sobradamente y aterrizas en una callejuela. Oyes a tus tres agresores escalando laboriosamente la cerca. No esperas a que lleguen y sales corriendo hasta perder el aliento.


  La niebla se cierra sobre ti y oculta tu huida: les has burlado.


  Vuelve al 51 y elige otro camino.


   


  111


  A ese pobre diablo le queda poco tiempo de vida: está sentenciado.


  Vuelve al 11 y sigue el párrafo.


   


  112


  Tú sabes que un piso de soltero precisa una puerta falsa para evitar a los fisgones. La encuentras enseguida y te apercibes de que un coche de punto se detiene en sus proximidades.


  Te ocultas cerca de ella y aguardas. Ve al 81.


  Llamas a la puerta. Ve al 289.


   


  113


  ¡No estás muy convincente, la verdad! Los policías te niegan la entrada categóricamente.


  Puedes volver a empezar la prueba de comunicación tantas veces como quieras, aumentando sin embargo en 1 la dificultad, por cada una de las intentonas fallidas.


  Si finalmente triunfas en la prueba, ve al 12.


  Si no, ve al 248.


   


  114


  Hacia la una de la madrugada, oyes que se abre lentamente la puerta de la habitación del coronel y que luego se cierra. ¿Qué haces?


  Si deseas ir a su habitación para ver de dónde regresa, ve al 352.


  Si prefieres quedarte y continuar la vigilancia, ve al 55.


   


  115


  Por un instante, crees haber perdido el rastro del asesino. No hay nada de eso: tras cometer el crimen, el asesino ha echado a correr hacia la puerta trasera, a pasos cortos, muy cortos, como si algo entorpeciera el movimiento de sus piernas.


  Si continúas examinando el suelo, ve al 201.


  Si no, ve al 121 y elige otro camino.


   


  116


  Malcolm Wishnegan coleccionaba guerras coloniales como otros coleccionan sellos o molestias. De la República Sudafricana a Sudán, de Afganistán a Crimea, había intervenido en todas las batallas. Todos reconocían su valor y sus hombres le adoraban. Había recibido numerosas medallas y honores. No hallas nada que justifique la presencia de esa pluma. Quizá solo sea una falsa pista.


  Vuelve a tu párrafo estrella de procedencia.


   


  117


  El hombre acepta interrumpir su trabajo para charlar unos momentos contigo. Te cuenta que recuerda vagamente haber visto una mujer vestida de negro y con velo recogerse ante esta tumba. Tienes la íntima convicción de que eso es todo lo que podrá contarte.


  Ve al 60 y elige otro camino.


   


  118
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  Algunas horas más tarde llamas a la casa del difunto Wishnegan. Un criado con turbante acude a abrirte.


  Si tienes competencia en Etnología, ve al 234(*).


  Si no, continúa el párrafo.


  Quedas fascinado por los duros rasgos de su cara como esculpida a golpes y por su mirada negra e inquietante. Te hace entrar sin mediar palabra y te conduce ante su señor.


  Ve al 22.


   


  119(*)


  Mezclas varios productos humeantes y malolientes y haces que, por capilaridad, penetren entre las dos placas de cristal.


  Haz una prueba de capacidad manual de 11.


  Si sale bien, ve al 203.


  Si no, ve al 35.


   


  120


  El hombre te arranca el billete de la mano con una rapidez de la que no le hubieses creído capaz. Se lo embolsa y reanuda su trabajo.


  Vuelve al 60 y elige otra acción.


   


  121


  Te interesa bastante más la estancia.


  Posee dos salidas, además de la puerta de entrada: una ventana y una puerta de la que solo queda el marco. El cuerpo reposa cerca de la ventana. Frente a la puerta de entrada, descubres una chimenea. La pieza no contiene mueble alguno. El suelo está polvoriento, los cristales sucios, las paredes amarillentas y su enlucido se desprende.


  Es evidente que esta casa fue abandonada a su suerte hace mucho tiempo.


  Si examinas:


  El suelo, ve al 184.


  La ventana, ve al 101.


  La chimenea, ve al 229.


  La puerta de entrada, ve al 82.


  La puerta trasera, ve al 16.


  Cuando termines tu investigación, ve al 190 y elige otro camino.


   


  122


  Slowberry pronto se da cuenta de que su colección de armas te interesa más que su conversación. Entonces te explica que es su mayor pasión, después de su mujer.


  Posee armas del mundo entero; todas las paredes de la estancia están cubiertas de panoplias agrupadas según su origen geográfico.


  Te enseña aquellas por las que siente un especial interés: un surtido de puñales de lancero africanos llamados mongwanga, algunas cerbatanas del Amazonas con sus dardos, unos shuriken y unas katanas y, en especial, las piezas que son su mayor orgullo, el chal amarillo del estrangulador y el zapapico arrancado de las manos de un thug durante la batalla de Shimbali.


  Haz una prueba de percepción de 9.


  Si sale bien, ve al 253.


  Si no, ve al 306.


   


  123


  —¿Qué ha sido de los demás oficiales? —pregunta Gregson.


  Tras recobrar su máscara de severidad, Hennesfield le contesta:


  —No sé qué ha sido de Artford; en cambio he seguido muy unido a Wishnegan y a Slowberry. Cuando nos enteramos de que Wishnegan había regresado de la India, nos reunimos los tres en casa de Slowberry y, para este, aquella fue la ocasión de presentarnos a su joven esposa, una verdadera belleza, unos ojos, una boca...


  Haz una prueba de percepción de 8.


  Si sale bien, ve al 206.


  Si no, ve al 158.


   


  124


  Transcurren las horas sin que ocurra nada.


  Haz una prueba de capacidad física de 7.


  Si sale bien, ve al 243.


  Si no, ve al 157.


   


  125


  Aunque no lo demuestre, a Holmes le ha decepcionado mucho tu negativa. Watson permanece silencioso. Holmes rompe el silencio para decir:


  —No se hable más.


  Te das cuenta de que acabas de perder la estimación de este hombre admirable; terminas pues tu taza de té y te despides. Lamentas ya tus palabras, pero es demasiado tarde, a menos que...


  A menos que halles al asesino sin ayuda del detective.


  Acabas de perder tus comodines Sherlock Holmes.


  Si quieres dirigir la investigación para recobrar la estima de Holmes, ve al 38


  Si no, ve al 358.


   


  126


  Te abres paso entre las filas de curiosos, para llegar hasta los policías de vigilancia que los mantienen apartados. Como estos te impiden el paso, les explicas la razón de tu venida.


  Haz una prueba de comunicación de 7.


  Si sale bien, ve al 12.


  Si no, ve al 113.


   


  127


  Hace ya más de dos horas que vigilas los accesos a la casa de los Slowberry; las luces que se filtran a través de las ventanas se apagan una tras otra, mientras cae la noche y los faroles toman su relevo.


  Se abre la puerta. Una mujer acompañada de una criada que lleva turbante, sale y se dirige a un coche de punto cercano. Mientras la dama se acomoda en su interior, la criada sube al pescante; poco después el coche parte a buen paso.


  Haz una prueba de percepción de 9.


  Si sale bien, ve al 337.


  Si no, ve al 303.


   


  128


  En el transcurso de la conversación, te enteras de que Shandra es un príncipe indio inmensamente rico que solo hace unos días que ha llegado a Londres. Da unas fiestas fastuosas, la última de las cuales fue el baile de disfraces al que han asistido los Slowberry.


  Si pides más detalles acerca de ese baile de disfraces, ve al 192.


  Si no, ve al 33.


   


  129


  Hace ya más de dos horas que vigilas los accesos a la casa de los Slowberry, aguardando pacientemente a que uno de los criados salga para seguirlo, cuando...


  Ve al 353.


   


  130


  Recorres el barrio en todas direcciones, haciendo incansablemente las mismas preguntas y recibiendo invariablemente la misma respuesta negativa.


  No has acertado el barrio.


  Si el Soho es el primer barrio que visitas, vuelve al 77.


  Si no, ve al 223.


   


  131


  El viento azota tu rostro. Al volver tu cara para protegerte, ves al fondo del cementerio a un hombre de anchos hombros cavando una tumba.


  ¿Qué haces?


  Entras en la iglesia para resguardarte y charlar con el párroco. Ve al 336.


  Vas a ver al sepulturero. Ve al 60.


  Regresas a Londres. Ve al 85.


   


  132


  Hennesfield es un lobo solitario que vive con una ama de llaves papista practicante en un austero apartamento de Londres. Su vida parece monótona.


  Si tienes la competencia en relaciones mundanas, ve al 17.


  Si no, ve al 241.


   


  133(*)


  La catas sin ninguna aprensión y reconoces con facilidad la quinina por su sabor amargo.


  Si estás en posesión de la competencia en Medicina, ve al 251 (*)


  Si no, ve al 175 y continúa el párrafo.


   


  134


  Un cordón policial impide el acceso al lugar del crimen; lo pasas sin problemas y entras en la casa.


  Llegas de inmediato al aposento en donde yace Hennesfield; varios policías se afanan en el lugar. Tú pones también manos a la obra. Un primer detalle te salta a la vista: no hay rastro alguno de lucha. Los muebles están en su sitio, incluso la cama está por deshacer. En el centro de la estancia hay una mesa en la que se han consumido dos velas.


  Si examinas el cadáver, ve al 267.


  Si te interesas por la mesa, ve al 328.


   


  135


  Agudizas el oído, pero Harry está demasiado débil para hablar. Te agarra el brazo con su mutilada mano y, reuniendo sus postreras fuerzas, traza unas letras en el suelo con su propia sangre...


  C A


  Tras haber terminado la segunda letra, relaja su presión sobre tu brazo.


  Ve al 263.


   


  136
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  Nadie acude a los primeros aldabonazos. Insistes. Entonces, un anciano armado con un sable de caballería entreabre la puerta. Le explicas la razón de tu venida. Haz una prueba de comunicación de 9.


  Si sale bien, ve al 252.


  Si no, ve al 108.


   


  137


  Hacia las siete de la mañana, muerto de frío y extenuado, descubres a Wishnegan que sale de ese lugar de perdición y toma uno de los raros coches que circulan a esa hora.


  Desgraciadamente, tú no encuentras otro coche antes de un cuarto de hora. Al no poder seguirle, decides irte a casa.


  Ve al 71.


   


  138


  Has localizado las huellas de la víctima y de su presunto asesino. Lo que descubres te pone los pelos de punta.


  En pleno mes de octubre, cuando muchas noches caen heladas, el asesino camina con los pies desnudos, unos pies pequeños, finos y delicados.


  El asesino y la víctima han entrado por la misma puerta que lo has hecho tú. La víctima fue a apostarse a la ventana y el asesino al rincón más oscuro de la estancia: entre la chimenea y la pared de la ventana; lo que te lleva a creer que el asesino llegó primero.


  El asesino iría en busca de su víctima hasta la ventana y allí se habrían enfrentado.


  Pese a examinar el suelo detenidamente, no hallas rastros de lucha o de fricciones. Parece que la víctima se dejó asesinar muy dócilmente.


  Haz una prueba de percepción de 12.


  Si sale bien, ve al 115.


  Si no, vuelve al 121 y elige otro camino.


   


  139(*)


  Reconoces fácilmente manjares afrodisíacos de distinta procedencia: Birmania, India, Siam, China...


  Ve al 349.


   


  140


  La noche ha sido suave y has descansado plenamente. Si habías perdido algún punto de vida, has recobrado dos. Tu ama de llaves te sirve un sólido desayuno. Trasiegas una gran taza de té pensando en el trabajo que queda por hacer si quieres esclarecer esa misteriosa historia.


  Ve al 183.


   


   


  141


  Te niegas a seguirle, quizá por miedo o por desconfianza... Pero, ¿puedes correr el riesgo de pasar junto a lo que buscas simplemente porque este cargador no vista ropa de mezclilla y no vaya recién afeitado? ¿Puedes?


  Si cambias de idea y sigues al cargador, ve al 58.


  Si no, vuelve al 51 y elige otro camino.


   


  142


  Tras sobornar a la persona que vigila los camerinos, te dispones a interrogar a las coristas de una en una, en privado. La suerte te favorece, pues das con una que ha conocido íntimamente a Hennesfield. De todos modos se muestra reacia.


  Haz una prueba de comunicación de 8.


  Si sale bien, ve al 75.


  Si no, ve al 211.


   


  143(*)


  PISTA “GRULLA”


  Identificas formalmente esta pluma: procede de un ave de la especie Grus americana, conocida comúnmente como “Grulla americana”, un ave que solo vive en América del Norte. ¿Cómo diablos ha llegado hasta aquí?


  Si deseas seguir esta pista, tendrás que ir al 321.


  Pero por ahora anota el número de este párrafo, así como el nombre de la pista en tu ficha de pistas y ve al 155.


   


  144


  LA PRIMERA CARTA:


  Acuérdate, Wishnegan, acuérdate de Shimbali.


  LA SEGUNDA CARTA:


  Los muertos de Shimbali te llaman, Wishnegan. ¿Oyes sus gritos? Si no temes encontrarte con ellos, ven esta noche al 30 de Fuller Street. Solo.


  Ve al 84.


   


  145


  VIERNES, 16 DE OCTUBRE


  EL ÚLTIMO DÍA


  Finalizas ese copioso desayuno que te han servido esta mañana.


  Si has mandado un telegrama el miércoles, ve al 28.


  Si no, continúa el párrafo.


  Tu ama de llaves, tras llamar a la puerta de tu habitación, entra y te cuenta que una dama joven desea verte y aguarda en el salón. Como caballero, e inglés por añadidura, consideras que tu deber es no hacerla esperar.


  ¡Cuál no será tu sorpresa al hallarte cara a cara con la señora Slowberry!


  Si estás enamorado de ella, ve al 63.


  Si no, ve al 347.


   


  146


  Los guardias hacen como que van a desenvainar sus sables, y tú, prudentemente, retrocedes.


  Ve al 199.


   


  147


  Pasas ante esos vagabundos ateridos de frío y sigues tu camino por las calles, al azar.


  Vuelve al 51 y elige otro camino.


   


  148


  PISTA “HERIDO”


  La ventana está abierta y los postigos baten libremente a tenor del viento. En el antepecho notas la sangrienta huella de una mano, una mano zurda a la que faltan dos dedos: el anular y el meñique. Fuera, la lluvia sigue arreciando y borra las pistas del hombre sobre un suelo empapado de agua. No puedes seguir sus huellas más lejos, pero es cierto que un hombre que posea tal amputación será fácil de hallar, especialmente si va herido y pierde sangre. Eso crees, al menos.


  Si quieres seguir esa pista, tendrás que ir al 77.


  Pero, por ahora, anota el número de este párrafo y el nombre de la pista en tu ficha de pistas. Luego vuelve al 65 y elige otro camino.


   


  149


  Entonces descubres en el suelo, al pie del cadáver, una pequeña pluma blanca.


  Si tienes competencia en usos y costumbres o bien en relaciones militares, ve al 305 (*).


  Si tienes competencia en Zoología, ve al 355 (*).


  Después de hacer eso, o si no tienes ninguna de esas competencias, ve al 267 y termina el párrafo.


   


  150


  PÁRRAFO ESTRELLA 2


  Recuerda el número de este párrafo; tendrás que volver a él después de haber estado en la biblioteca o de haber llegado al final de una pista.


  Si vas a la biblioteca, refiérete a tu ficha de biblioteca.


  Si deseas seguir una o varias pistas, refiérete a tu ficha de pistas.


  Una vez hayas explotado esas dos posibilidades, ve al 264.


   


  151


  Las manos de Roselyne están heladas y los latidos de su corazón levantan su pecho a un ritmo frenético. Visiblemente, es presa de una emoción intensa.


  Vuelve al 20 y continúa el párrafo.


   


  152


  Son unos tristes establecimientos, a la vez infierno y Corte de los Milagros, en donde se apretujan en confuso revoltijo viejos, lisiados, tuberculosos, mineros afectados de silicosis y marinos que tiritan de alguna fiebre tropical. Entre todo ese sufrimiento y desesperación, tú no hallas rastro alguno de aquel a quién buscas.


  Vuelve al 51 y elige otro camino.


   


  153


  Nadie responde. ¿Qué haces?


  Llamas más fuerte. Ve al 153.


  Reanudas la vigilancia en el exterior. Ve al 189.


  Te diriges a casa. Ve al 140.


   


  154


  Has decidido no perder de vista a Hennesfield para protegerle, pues temes por su vida.


  Si has pedido información sobre él, ve al 48.


  Si no, ve al 99.


   


  155


  Si crees tener competencia en Zoología, ve al 143 (*).


  Si tienes competencia en usos y costumbres o en relaciones militares, ve al 13 (*).


  Hecho esto, o si no tienes ninguna de esas competencias, ve al 284.


   


  156
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  Sherlock Holmes entra en la estancia llevando media docena de cajas de puros. Le observas. Sus movimientos son la viva imagen de su mente: precisos y rápidos. Holmes se libra de su capa y se acomoda en la última butaca libre aún. Entonces se dirige a ti:


  —Tengo un asunto para ti, un asesinato interesante. La policía se ha atascado y pide nuestra ayuda —toma su pipa, la llena y la enciende; luego suelta una bocanada de humo antes de proseguir—. Acaban de descubrir, en una casa deshabitada de Fuller Street, en Whitechapel, el cuerpo de un hombre. La policía no tiene pista alguna e incluso ignora todavía la identidad de la víctima. Desean nuestra “ayuda”; es decir, que les somos indispensables una vez más —Holmes echa otra bocanada—. Yo no tengo tiempo de ocuparme de eso ahora. ¿Quieres encargarte? Ni qué decir tiene que acudiré en tu ayuda si me necesitas; pero te creo capaz de saber arreglártelas sin mí.


  Si aceptas, ve al 38.


  Si no, ve al 125.


   


  157


  Te has derrumbado de cansancio en tu cama. Te pierdes en unos sueños en los que persigues a un asesino sin rostro. Al notar su mano te despiertas empapado de sudor y descubres que alguien se inclina sobre ti y te sacude.


  Ve al 20.


   


  158


  Gregson prosigue:


  —Espero que no se moleste, pero debo preguntarle qué hacía usted la noche del crimen.


  Hennesfield monta en cólera:


  —Señor, si es usted un caballero, comprenderá fácilmente que no pueda contestar con precisión a esta pregunta. Bástele saber que me hallaba con una dama cuyo nombre no saldría de mis labios, ni bajo tormento.


  Por su parte, Andrew Wishnegan es muy lacónico:


  —Permanecí aquí toda la noche, esperando a mi padre.


  En cuanto al criado, se expresa en un inglés menos que aproximado:


  —Yo me quedé con el sahib Andrew, y estuvimos velando toda la noche.


  Ve al 72.


   


  159


  Acabas de matar a tu adversario de un magistral puñetazo. Le arrastras a la luz para ver su cara: este hombre es el criado sikh de Slowberry. Al incorporarte, una voz procedente del pasillo exclama:


  —Nada ni nadie podrá impedir la maldición de Shimbali.


  Suena un disparo y una bala te alcanza en mitad de la frente. Te desplomas muerto. FIN DEL LIBRO.


   


  160


  Das media vuelta y huyes por las calles, al azar. Nadie te persigue... ¿Por qué has obrado así? ¿Qué extraño presentimiento has tenido? ¿No estuvo bien tendida la trampa? No importa, no soy rencoroso. La próxima vez será la buena.


  Vuelve al 51 y elige otro camino.


   


  161


  En la bandeja del desayuno hay un telegrama. Te apoderas de él y lo abres: contiene la respuesta al que tú mandaste hace dos días a Calcuta; lo lees con atención.


  Ve al 220.


   


  162


  —Me ha parecido entender que Slowberry tenía mujer —le deslizas a Hennesfield con habilidad.


  De inmediato se aclara el rostro de tu interlocutor:


  —Sí, una persona muy joven y muy bella. Slowberry ha tenido mucha suerte...


  Haz una prueba de percepción de 10.


  Si sale bien, ve al 308.


  Si no, continúa el párrafo.


  Tras unos instantes de silencio, Hennesfield prosigue:


  —Seguramente, en alguna ocasión, habrá tenido la impresión de haber visto ya a una persona a quién encuentra por primera vez o reconocer un lugar el cual le consta que nunca estuvo antes. Pues bien, cuando he cruzado la mirada con la de la mujer de Slowberry, he tenido esta impresión. Es muy extraño, ¿no le parece?


  Ve al 232.


   


  163


  Slowberry se congestiona, lanza toda clase de improperios contra su mujer y quiere forzar a Hennesfield a que le entregue el billetito que ella ha deslizado en sus manos. Hennesfield se niega, lo que hace que el coronel monte en cólera, le abofetee y le desafíe en duelo.


  Slowberry insiste para que seas su padrino, mientras que Hennesfield aprovecha para abofetearte, lamentando que no tengas ninguna de las cualidades de un gentleman. Por la tarde, los dos hombres se enfrentan en el prado, sable en mano.


  Ve al 362.


   


  164


  Te enteras de que Conrad Artford murió de vejez hace cinco años y que fue enterrado en una pequeña aldea cerca de Londres.


  Si quieres investigar acerca de su muerte, ve al 57.


  Si no, ve al 199.


   


  165


  Ella grita con fuerza que no es quien crees, con tanta fuerza y éxito, que el guardián entra en el aposento, te agarra y te echa de los camerinos del teatro Ripper.


  Ve al 39.


   


  166


  La pobre mujer queda en el desamparo y se sume en llanto. Le otorgas algunos minutos para que se serene y luego la acompañas hasta la puerta.


  En el rellano, te mira fijamente con sus ojos anegados en lágrimas y te espeta:


  —¡Si él muere será culpa suya!


  La contemplas cuando se aleja, lamentando que el montón de indicios por analizar y las investigaciones en suspenso se disipen tan aprisa.


  Ve al 300.


   


  167


  Te lanzas a la lucha contra los tres cargadores... Solo tienes los puños para defenderte.
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  Si resultas vencedor, vuelve al 51.


  Si no, tu vida se detendrá aquí, en este patio desierto.


  FIN DEL LIBRO.


   


  168


  Slowberry y su mujer están en su casa esa noche. Tú te ocultas en una calleja cercana para observar con discreción sus posibles idas y venidas.


  Las luces se apagan una tras otra, mientras empieza a caer una fina lluvia. Te guareces lo mejor que puedes.


  Si te diriges a tu casa, ve al 140.


  Si prosigues con la vigilancia, ve al 189.


   


  169


  —Los muertos pertenecen al pasado, jovencito. Mejor ocúpese de los vivos —te espeta secamente Hennesfield.


  Haz una prueba de percepción de 10.


  Si sale bien, ve al 302.


  Si no, ve al 232.


   


  170


  En el transcurso de la conversación, le dices el nombre de soltera de su mujer. Ante esa revelación, el rostro del coronel palidece; parece realmente consternado.


  Ve al 80.


   


  171


  Sin embargo, descubres unas gotas de sangre que tapizan el suelo hasta la ventana cerca de los restos de la botella.


  Vuelve al 65 y elige una de las acciones que se proponen.


   


  172


  Has decidido personarte en el lugar en que enterraron a Conrad Artford. Aunque esté cerca de Londres, se encuentra muy mal comunicado tanto por tren como por diligencia. Por lo tanto, con el tren y tras haber caminado dos kilómetros a campo traviesa, llegas a la vista de una aldea que podrá contener unas ochenta y cinco almas. El caserío está edificado en torno a un edificio central: el ayuntamiento. Algo apartados puedes ver a la iglesia y el cementerio.


  ¿Qué haces?


  Te diriges al ayuntamiento. Ve al 323.


  Te diriges al cementerio. Ve al 269.


  Regresas a Londres. Ve al 85.


   


  173


  Felicitas a Slowberry por la elección de esposa y alabas generosamente las cualidades que sin duda debe poseer ella, con tanta gracia y éxito, que el propio Slowberry te cuenta el relato de su encuentro, que tiene algo de “Las mil y una noches” y de las novelas de Dickens.


  Ella, pobre huerfanita de guerra, recogida por una institución benéfica de Calcuta. Él, coronel del Ejército de la India, con el pecho cubierto de medallas que dan testimonio de otras tantas victorias gloriosas y, entre esos dos seres, el azar hizo que se encontraran un día en pleno monzón y que se enamorasen perdidamente el uno del otro.


  Es tan patético, que a ti se te saltan las lágrimas y a Hennesfield también.


  Ve al 33.


   


  174


  La puerta trasera por la que esa persona ha entrado pertenece a una casa cuyas señas son: 222 de Fatsbill Street. Miras tu reloj: es cerca de medianoche.


  Tras anotar esta información, puedes:


  O bien volver a casa. Ve al 140.


  O ir al 179 y elegir otra opción.


   


  175


  La víctima yace de espaldas y su cuello está rodeado por un chal amarillo. Se trata de un hombre de raza blanca de unos cincuenta años, con aladares que grisean, de tez bronceada y de poblados bigotes y patillas. Su traje es sobrio, de una sobriedad que firma la elegancia.


  Haz una prueba de percepción de 9.


  Si sale bien, ve al 212.


  Si no, continúa el párrafo.


  Registras sus bolsillos y te sorprende no hallar en ellos ni papeles, ni objetos personales, ni siquiera algún dinero.


  Haz una prueba de percepción de 11.


  Si sale bien, ve al 97.


  Si no, continúa el párrafo.


  Tu interés salta a continuación a la garganta de la víctima, en donde se distinguen unas señales moradas, signo visible de muerte por estrangulación, una muerte lenta y dolorosa.


  Si tienes competencia en Historia del crimen, ve al 23 (*).


  Si no, continúa el párrafo.


  El chal amarillo atrae irresistiblemente tu atención; está cuidadosamente plegado y presenta uno de sus extremos anudado. Esta arma improvisada no te es desconocida: evoca en ti recuerdos muy precisos, pero, ¿cuáles?


  Echas una última ojeada.


  Haz una prueba de percepción de 10.


  Si sale bien, ve al 293.


  Si no, continúa el párrafo.


  Y, convencido de que no sacarás nada más del cuerpo...


  Ve al 190 y elige otro camino.


   


  176


  Y el monstruo se arroja sobre ti, destrozándote con sus aceradas garras. Tus gritos de agonía resuenan largo tiempo en las alcantarillas del viejo Londres.


  No vayas a ningún lugar. FIN DEL LIBRO.


   


  177


  Puedes tratar de informarte más acerca de los esposos Slowberry y de sus criados antes de que cierre la noche.


  Si renuncias a eso, ve al 199.


  En caso contrario, si te informas sobre:


  Henry Slowberry, ve al 310.


  Roselyne Slowberry, ve al 280.


  Los criados, ve al 29.


   


  178


  Slowberry te explica que su mujer tiene la mala costumbre de extraviar sus cosas en todo tipo de lugares.


  Haz una prueba de percepción de 12.


  Si tienes éxito, ve al 346.


  Si no, ve al 290.


   


  179


  Tu cochero demuestra ser un artista en su cometido; ha conseguido seguir discretamente al otro coche y se ha detenido algunas casas detrás de él para que no te vean. El cochero te dice que el otro coche se ha detenido en Mayhem Street, que es un callejón sin salida paralelo a Fatsbill Street. Le pagas espléndidamente y permites que se vaya. Una vez solo, te diriges discretamente hacia el lugar que él te ha indicado.


  Llegas a la esquina de Mayhem Street. Desde donde te encuentras, puedes ver el coche de punto detenido y a una mujer que se precipita en un portal y cierra la puerta tras de sí.


  Si te ocultas por los alrededores y aguardas, ve al 81.


  Si llamas a la puerta, ve al 289.


  Si anotas las señas exactas de esta casa y la hora de llegada del landó, ve al 174.


  Si regresas a casa, ve al 140.


   


  180


  Tomas la carta en tus manos y compruebas que la traducción de Hennesfield es perfecta.


  Ve al 324.


   


  181


  Te has adormecido y son los basureros quienes te despiertan. Te vas a casa consciente de haber perdido un tiempo precioso.


  Ve al 88.


   


  182


  Te retiras a descansar algunas horas antes de reanudar tu investigación. Te estás derrumbando de cansancio. Hacia las diez, te despierta tu ama de llaves y te trae un sólido desayuno. Bostezando, ingieres una gran taza de té, mientras te preguntas cuál será el secreto de la resistencia de Holmes.


  Si has mandado un telegrama el martes, ve al 161.


  Si no, ve al 250.


   


  183


  Un nuevo día se abre ante ti.


  Si este día es...


  Miércoles, ve al 270.


  Jueves, ve al 6.


  Viernes, ve al 145.


  Sábado, ve al 320.


   


  184


  Armado con tu lupa y con los consejos que te ha dado Holmes, recorres el suelo de la habitación palmo a palmo, a ratos de pie, a ratos de rodillas.


  Haz una prueba de percepción de 11.


  Si es un éxito, ve al 138.


  Si no, prosigue el párrafo.


  Muchas personas han pisoteado el suelo de esta estancia y tú no alcanzas a diferenciar las huellas de cada cual.


  ¡Lástima!


  Vuelve al 121 y elige otro camino.


   


  185


  Observas que en la colección de dardos y flechas uno de los huecos está vacío.


  Si se lo comunicas a Slowberry, ve al 242.


  Si no, ve al 33.


   


  186


  Tú puedes:


  Ver a Shandra. Ve al 105.


  Abandonar. Ve al 199.


   


  187
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  Caminas por esa callejuela encuadrada por grandes caserones de extrañas ventanas. De vez en cuando pasas ante escaleras de incendios cuyos peldaños están podridos por el tiempo y la humedad. El lugar no es muy tranquilizador y te das la vuelta para ver si te siguen. Nadie, ni un ruido, salvo el de tus pasos y el lejano aviso de los cuernos para la niebla...


  Llegas al final de la calleja. Allí, en medio de restos de cajas, hallas el cuerpo sin conocimiento de un hombre.


  Ve al 11.


   


  188


  En el transcurso de la conversación sobre el desarrollo del monzón, el dudoso éxito de la navegación a vapor y la adopción de la ametralladora Maxim por el ejército inglés, te enteras de que tu anfitrión duerme muy mal desde hace algunos días. Su mujer le da un potente somnífero todas las noches para que pueda coger el sueño.


  Ve al 235 y elige otra cosa.


   


  189


  Los basureros te despiertan hacia las siete de la mañana. Tiritando de frío, extenuado y convencido de haber perdido el tiempo, decides volver a casa y sueltas pestes por tu falta de resistencia.


  Ve al 71.


   


  190


  Examinas el cadáver. Ve al 175.


  Examinas la estancia. Ve al 121.


  Preguntas a Gregson por sus primeros resultados. Ve al 244.


  Cuando hayas explotado los tres caminos, ve al 100.


   


  191


  Te niegas, alegando que eso es cometido de la policía y que la investigación acapara todo tu tiempo.


  Al borde de las lágrimas, ella te suplica que aceptes.


  Si decides aceptar, ve al 292.


  Si no, ve al 166.


   


  192


  Slowberry explica:


  —Mi mujer me insistió para que asistiéramos y me dejé convencer. El príncipe Shandra hizo traer trajes tradicionales de su país: turbante, túnica, botas para mí y un sari para ella. Nuestro criado indio nos llevó en el coche a la residencia del príncipe y luego volvió a casa con la orden de recogernos al alba. Para la fiesta, tuvimos que llevar disfraces o antifaz. Yo me instalé ante las bebidas y dejé que mi mujer se divirtiera cuanto quisiera.


  Ella desapareció entre la multitud de invitados y no volví a verla hasta las cuatro de la mañana, cuando la fiesta llegaba a su fin. A partir de entonces, estuvo conmigo hasta que fue a recogernos el criado, una media hora después.


  Ve al 33.


   


  193


  Smith se niega a hablar. Ese viejo militar posee una voluntad de hierro. Jamás lograrás convencerle de que revele lo que sabe. Decides pues regresar a Londres.


  Ve al 85.


   


  194


  Recorres el barrio de arriba a abajo haciendo incansable las mismas preguntas y recibiendo invariablemente la misma respuesta negativa.


  No has acertado el barrio.


  Si Southwark Park es el primer barrio que visitas, vuelve al 77.


  Si no, ve al 223.


   


  195
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  Descubres en el suelo, junto a la ventana, una pequeña pluma blanca.


  Si tienes competencia en usos y costumbres o en relaciones militares, ve al 204 (*).


  Si tienes competencia en Zoología, ve al 262 (*).


  Cuando hayas explotado las dos posibilidades, vuelve al 121 y elige otro camino.


   


  196


  Le explicas que por ahora solamente albergas vagas sospechas que en ningún caso servirían ante un jurado y que, por consiguiente, prefieres seguir con la investigación antes que acusar a nadie. Te despides de Gregson.


  Si no has pegado ojo en toda la noche, ve al 182.


  En caso contrario, ve al 250.


   


  197


  La escalera conduce al único piso de la casa y las habitaciones son aún más polvorientas y abandonadas que las de la planta inferior. Estás seguro de que nadie ha puesto ahí los pies en mucho tiempo, excepto quizá las ratas.


  Vuelve al 65 y elige otro camino.


   


  198


  Vagabundeas...


  Vuelve al 76 y elige otro camino.


   


  199


  Si ese día es...


  Martes, ve al 330.


  Miércoles, ve al 53.


  Jueves, ve al 231.


  Viernes, ve al 103.


   


   


  200


  PARRAFO ESTRELLA 3


  Recuerda el número de este párrafo. Tendrás que volver a él después de haber estado en la biblioteca o de haber llegado al final de una pista.


  Si vas a una biblioteca, refiérete a tu ficha de biblioteca.


  Si deseas seguir una o varias pistas, refiérete a tu ficha de pistas.


  Cuando hayas explotado estas dos posibilidades, ve al 264.


   


  201


  El asesino ha corrido hasta la puerta trasera, pero no la ha franqueado. Se ha detenido en el umbral y luego ha vuelto a correr, ¡pero esta vez hacia la entrada principal!


  Vuelve al 121 y elige otro camino.


   


  202


  Hennesfield puede traducírtelo. Gregson te lo quita de las manos y se lo entrega.


  Ve al 144.


   


  203


  El ácido empapa la carta quemada, pero el final no ha sido destruido:


  Esta noche recogerás lo que tú y el tiempo habéis sembrado en mí.


  Roselyne


  Vuelve a tu párrafo estrella de procedencia.


   


  204(*)


  PISTA “PLUMA”


  Es de dominio público que, para los soldados, una pluma blanca posee un significado muy concreto.


  Darle a alguien una pluma blanca equivale a tratarle abiertamente de cobarde, lo que, para un militar, es la peor de las acusaciones.


  Quizá la víctima estuviese en el ejército y, en tal hipótesis, no es descabellado imaginar que se trate solo de una sombría historia de venganza.


  Si quieres seguir esta pista, tendrás que ir al 260.


  Pero de momento anota el número de este párrafo y el nombre de la pista en tu ficha de pistas. Vuelve luego al 195 y elige otro camino.


   


  205


  Llegas al lugar con las primeras luces del día. La puerta de atrás está abierta y te asalta un terrible presentimiento; te lanzas escaleras arriba y no tardas en descubrir la habitación en donde te aguarda el cadáver de Hennesfield.


  Llamas a la policía y aguardas a que llegue. Ve al 307.


   


  206


  Te das cuenta de que Hennesfield es supersensible a los encantos femeninos, una debilidad muy extendida, caramba.


  Ve al 158.


   


  207


  Pasas la noche espiando la entrada del edificio; no detectas entradas ni salidas.


  Ve al 181.


   


  208


  PISTA “SHIMBALI”


  No necesitas mucho tiempo para descubrir las señas de este hombre: vive en un pequeño cottage, en Sussex.


  Si quieres seguir esta pista, tendrás que ir al 273.


  Pero ahora anota el número de este párrafo y el nombre de la pista en tu ficha de pistas y vuelve luego al 199.


   


  209


  Vagas al azar por las calles, pasando ante bares atestados de marineros y cargadores, recorriendo los muelles de madera abarrotados de mercancías. Tu hombre está allí, en algún sitio, estás seguro de eso, ¿pero dónde? ¿Detrás de qué puerta o al final de qué calle?


  Al doblar una de estas calles que la niebla empieza a invadir, descubres algunos vagabundos reunidos alrededor de una fogata de llamas vacilantes.


  ¿Vas a interrogarles?


  En caso afirmativo, ve al 18.


  Si no, ve al 147.


   


  210


  Te das cuenta de que, en la colección de dardos y flechas, algunos de los huecos están vacíos. Se lo haces notar a tu anfitrión, que palidece de inmediato y te cuenta que los huecos contenían unos dardos untados con un enérgico veneno que se llama “curare”.


  Si has hallado la pista dardo, ve al 272.


  Si no, ve al 235 y elige otra opción.


   


  211


  Todas las técnicas que te ha enseñado Holmes se revelan totalmente inadecuadas para hacer “soltar la lengua” a esta encantadora persona.


  Decides probar el todo por el todo. Ve al 339.


  Le ofreces dinero. Ve al 165.


  Te esfumas. Ve al 39.


   


  212


  Sus rodillas están cubiertas del mismo polvo que tapiza el suelo, lo que prueba que la víctima se arrodilló. Es extraño, muy extraño, ¿no?


  Vuelve al 175 y prosigue el párrafo.


   


  213


  PISTA “DARDO”


  Entonces descubres un pequeño dardo de madera clavado en la mano derecha del cadáver; se lo extraes cuidadosamente y lo examinas con toda atención.


  Está untado con una sustancia negruzca... Quizá hayas hallado aquí una pista interesante.


  Si quieres seguir esta pista, tendrás que ir al 285.


  Pero de momento anota el número de este párrafo y el nombre de la pista en tu ficha de pistas y vuelve luego al 267.


   


  214


  Una vez dentro, comprendes que sería ilusorio tratar de espiar las conversaciones de Wishnegan. De todas maneras, parece estar muy ocupado en cortejar a una dama más que ligera.


  Decides seguir vigilándole. Ve al 333.


  Decides salir y esperarle fuera. Ve al 137.


   


  215


  Al oír este nombre, Slowberry lanza una inquieta mirada a Hennesfield, quien le tranquiliza con un movimiento de cabeza. Slowberry exclama entonces:


  —Hennesfield le habrá contado ya la historia... Yo no podría añadir nada más —y cae nuevamente en su mutismo.


  Ve al 47.


   


  216


  No hallas nada en la carrera militar de Conrad Artford que justifique esa pluma blanca. Quizá sea solo una pista falsa. A menos que...


  Vuelve al párrafo estrella de procedencia.


   


  217


  Este hombre a quién a primera vista has tomado por un ser pusilánime y degenerado se ha revelado un temible luchador. De un latigazo te marca la cara. (Pierdes de manera definitiva 2 puntos de comunicación). Luego, con un magistral puñetazo, te salta dos dientes (y te hace perder 3 puntos de vida). Al no reaccionar tú, te deja tendido sin conocimiento en la acera. Tras hurgar en tu cartera, se concede una generosa propina y se va.


  Ve al 189.


   


  218


  PISTA “THUGS”


  ¡Los thugs!


  Los thugs son una secta indígena que adoran a una diosa sedienta de sangre, a Kali, la diosa de la muerte.


  Una secta de fanáticos que recorrían la India asesinando sin distinción de razas ni de religiones, en nombre de su maldita diosa.


  Su arma ritual es un chal de tela blanca o amarilla, lastrado con una moneda. Con él estrangulaban a sus víctimas y luego las enterraban para no dejar rastro de su delito.


  Las valerosas tropas inglesas les dieron caza sin piedad y se les creía aniquilados. ¿Será posible que hayan renacido de sus cenizas, aquí, en Londres, en el corazón del imperio?


  Si quieres seguir esta pista, tendrás que ir al 9. Pero ahora anota solo el número de este párrafo y el nombre de esta pista en tu ficha de pistas. Luego vuelve al 175 y prosigue el párrafo a partir de: “Echas una última ojeada”.


   


  219


  Los dos mensajes los echó una mano anónima por debajo de la puerta de Slowberry, poco después de que salierais de su casa, ayer por la tarde.


  Ve al 324 y elige otro camino.


   


  220


  RESPUESTA A SU TELEGRAMA — STOP — ROSELYNE SLOWBERRY — STOP — HUÉRFANA DE GUERRA AMNÉSICA — STOP — PODRÍA SER ÚNICA SUPERVIVIENTE FAMILIA CARNAHAN — STOP — SIN PRUEBAS FORMALES — STOP — PASO INFANCIA ORFANATO CALCUTA — STOP — CASÓ CORONEL SLOWBERRY AGOSTO — STOP — MÁS INVESTIGACION EN CURSO — STOP — PS: SALUDOS HOLMES Y WATSON — FIN MENSAJE.


  Si hoy es sábado, ve al 320 y continúa el párrafo.


  Si hoy es jueves, ve al 250.


  Si no, ve al 361.


   


  221


  ¡Decididamente, no sabes tratar a las mujeres! Ella da media vuelta y se aleja hacia la avenida. No tienes más que entrar en la casa.


  Ve al 126.


   


  222


  Un coche de punto te deja a una manzana del piso de soltero de Hennesfield; por los cerrados postigos no se filtra nada.


  ¿Posees la competencia usos y costumbres?


  En caso afirmativo, ve al 112.


  Si no, ve al 207.


   


  223


  Gregson te comunica que han encontrado muerto al herido de Fuller Street. Con su sangre, ha debido dejar unos signos en el suelo, pero tras las lluvias de la noche han quedado ilegibles.


  —Es una lástima para la investigación —concluye Gregson, mirándote con aire de reproche.


  Vuelve al párrafo estrella de procedencia.


   


  224


  Ella te recuerda que trabaja aquí y que la representación va a empezar dentro de poco; que es preciso rue ella se “prepare”, pero que quizá después del espectáculo...


  Si decides esperar el fin de la representación para reunirte con ella en su camerino, ve al 25.


  Si decides ir a casa, ve al 39.


   


  225


  Acabas de regresar de inspeccionar los lugares, cuando entra Gregson seguido de dos policías de uniforme. Al enterarse de que eres tú quien ha descubierto el cuerpo, te pregunta si conoces la identidad del asesino.


  Si has pasado por el párrafo 81, ve al 326.


  Si no, ve al 196.


   


  226


  Te enteras de que Andrew Wishnegan lleva una vida disoluta y que su padre tenía la intención de desheredarlo.


  Por lo que respecta al criado afgano, sentía una devoción fanática por el difunto coronel y se habría dejado matar por él, de tener ocasión.


  Ve al 199.


   


  227


  El teatro Ripper es uno de los numerosos music hall de Whitechapel; nada le distingue realmente de los demás, ni sus carteles picantes, ni su ambiente cargado de humo, ni su piano desafinado. Un coche de punto te deja ante él y el cochero te devuelve el cambio con una sonrisita de complicidad. Ahora que ya estás aquí, ¿qué haces?


  Quieres hablar con las bailarinas. Ve al 299.


  Compras una entrada para ver el espectáculo. Ve al 287.


  Todo ese desenfreno te escandaliza y te largas. Ve al 199.


   


  228


  Recorres el barrio de arriba a abajo, haciendo incansablemente las mismas preguntas y recibiendo invariablemente la misma respuesta negativa.


  Sin duda, no has acertado el barrio.


  Si Chiselhurst es el primer barrio que visitas, ve al 77.


  Si no, ve al 223.


   


  229


  El piso de la chimenea está sembrado de viejas cenizas de periódico. Las examinas con toda atención, aunque sin sacar de ellas el menor indicio.


  Vuelve al 121 y elige otro camino.


   


  230


  Cuando todo parecía estar perdido, te ensordece el estampido de una detonación. De inmediato, notas que se afloja el abrazo de tu adversario. La mujer del coronel acaba de salvarte la vida disparando al asesino; pero, vencida por la emoción, se desvanece.


  Si tratas de reanimarla, ve al 83.


  Si prefieres examinar el cadáver del criado, ve al 331.


   


  231


  La noche cae sobre Londres como una mortaja.


  Si deseas vigilar...


  A los esposos Slowberry, ve al 168.


  A Andrew Wishnegan, ve al 325.


  Al príncipe Shandra, ve al 294.


  Al criado de Wishnegan, ve al 245.


  A los criados de los Slowberry, ve al 46.


  Si solo aspiras a disfrutar de una noche de reposo, ve al 140.


   


  232


  El coche se detiene ante un gran caserón Victoriano de fachada blanca. Una pareja de criados indios te reciben a la entrada de la casa. El hombre viste una túnica realzada por un cinturón, pantalones anchos y botas; lleva barba y turbante. La mujer, por su parte, cubre su cuerpo con una ancha cinta de tela que la envuelve.


  Si tienes competencia en usos y costumbres o en Etnología, ve al 5 (*).


  Si no, ve al 271.


   


  233


  Te reúnes con Gregson en Scotland Yard. Te ofrece el expediente del caso Wishnegan. Te enteras de que ha muerto estrangulado y que, hecho curioso, el cuerpo no presentaba rigidez cadavérica. El médico forense anticipa en su informe que esto recuerda de un modo extraño el efecto de un veneno que se emplea en ciertas flechas de origen sudamericano. La presencia de la huella de un pinchazo en la mano derecha del cadáver parecería corroborar esta hipótesis. Wishnegan quizás hubiera sido envenenado antes de ser estrangulado.


  Lo anterior te deja pensativo, y como Gregson no tiene más que añadir, te despides.


  Al no haberte tomado esto mucho tiempo, puedes ir al 200 para estudiar tus pistas.


   


  234(*)


  Un afgano...


  Vuelve al 118 y continúa el párrafo.


   


  235


  Un coche te deja ante la casa de los Slowberry. Llamas a la puerta y, al poco, acude a abrirte la criada india vestida con un sencillo sari, y te acompaña al salón en donde te aguardan el coronel y su esposa.


  Ella te comunica que servirán la cena dentro de una media hora, y que ahora debe subir a sus habitaciones a arreglarse, pero que su marido te atenderá en el salón. Te quedas pues a solas con el coronel: parece estar muy afectado por la desaparición de su amigo Hennesfield.


  ¿Qué haces?


  Admiras su colección de armas. Ve al 344.


  Le pides que te hable de Shimbali. Ve al 40.


  Te quedas charlando de eso y de aquello. Ve al 188.


  Si has investigado sobre la señora Slowberry, puedes hablarle de su mujer. Ve al 96.


  Cuando hayas explotado esas posibilidades, ve al 80.


   


  236


  “Éramos cuatro oficiales que mandábamos una compañía de lanceros: Malcolm Wishnegan, Conrad Artford, Henry Slowberry y yo. Nuestra misión consistía en hallar los miembros de una secta thug que habían asesinado cobardemente a unos súbditos ingleses. Los descubrimos en un viejo templo en ruinas situado en el valle de Shimbali y les pusimos cerco. Tras cinco días de rudos combates, vencimos su resistencia. Hicimos prisioneros a los últimos supervivientes e íbamos a pasarlos por las armas, cuando su jefe lanzó sobre nosotros la siguiente maldición:


  —¡Temblad, pues Kali nos concederá su venganza! Los muertos se levantarán del suelo y los brazos de la diosa se cerrarán sobre vosotros. Habéis necesitado cinco días para destruirnos, pero nosotros necesitaremos menos para vengarnos.


  Nos echamos a reír mientras nuestros hombres los ejecutaban. Por aquel entonces, ninguno de nosotros prestó atención a las palabras de aquel loco fanático. Pero hoy...


  Ve al 123.


   


   


  237


  Los guardias, en un inglés difícil de entender, te cuentan que el príncipe Shandra no desea recibirte.


  ¿Qué haces?


  Abandonar. Ve al 199.


  Tratas de forzar la entrada. Ve al 146.


   


  238


  Tú sabes que suele ir al teatro Ripper, un lugar de perdición, y que posee un piso de soltero en el mismo Londres.


  Si deseas seguir vigilando su casa, ve al 189.


  Si decides ir al teatro Ripper, ve al 93.


  Si decides ir a su piso de soltero, ve al número del párrafo que resulte de sumar 100 al número de la calle en que este se halla.


  Si decides irte a casa, ve al 140.


   


  239


  Allí charlas con un viejo oficial que conoció a Slowberry cuando estaba de guarnición en Candahar. Te enteras, si no lo sabías ya, que Slowberry es un gran aficionado a las armas y que las colecciona con verdadera pasión.


  Ve al 177.


   


  240


  Ella te ruega que, por las noches, vuelvas a unas horas más “convenientes”, o de lo contrario se verá obligada a dejar tu casa. Le prometes que te esforzarás cuanto puedas; luego sales. Un violento chaparrón te ayuda a despertar.


  Ve al 86.


   


  241


  Después de ver a algunos de tus conocidos y de preguntarles por Hennesfield, consideras que su vida es lo monótona que parecía al conocerle.


  Ve al 199.


   


  242


  Slowberry no lo cree y lo comprueba por sí mismo. Rindiéndose a la evidencia, llama a sus criados indios para interrogarles acerca de esa desaparición. Estos nada saben, al menos por lo que parece.


  —Estos dardos son muy peligrosos. Están untados con un veneno muy enérgico. Si dais con ellos, no los toquéis bajo ningún concepto —ordena Slowberry a sus criados antes de mandarlos a sus trabajos habituales. Terminado el incidente, se reanuda la conversación.


  Ve al 33.


   


  243


  Las horas pasan y nada acaece.


  Haz una prueba de capacidad física de 9.


  Si sale bien, ve al 327.


  Si no, ve al 157.


   


  244


  Gregson te informa de lo que él y sus hombres han hallado hasta ahora:


  —Por el momento, todo cuanto sabemos es que este hombre ha sido estrangulado ayer alrededor de medianoche. También hemos hallado rastros de sangre en la estancia vecina —uniendo el gesto a la palabra, te indica esa “estancia vecina” señalándote la puerta trasera—. Hirieron a alguien allí, al asesino, o a un testigo quizás. No lo sabemos. En realidad, de momento, no tenemos ni la sombra de una pista; esperaremos a que identifiquen el cuerpo.


  Vuelve al 190 y elige otro camino.


   


  245


  Hacia las veintiuna Andrew Wishnegan sale de su casa; el criado, con su turbante, permanece unos instantes junto a la puerta antes de cerrarla y no saldrá en toda la noche. Hacia las siete treinta de la mañana un coche deja a Andrew Wishnegan ante su casa; este se dirige vacilante a la entrada. Con muchas dificultades, logra introducir su llave en la cerradura; abre la puerta y entra.


  Decides irte a casa. Ve al 71.


   


  246


  El yantar es exquisito y tu anfitriona encantadora. Al terminar el ágape, te invitan a tomar un digestivo en la sala de armas, orgullo del dueño de la casa.


  —Así que el viejo Wishnegan ha muerto —dice Slowberry—. ¿Cómo le habrá podido suceder tal cosa, a él a quién llamaban el coloso del regimiento?


  —Todo nos lleva a creer que ha sido asesinado —dices—. El método empleado, aunque siga siendo un misterio, ha sido no obstante eficaz. Los indicios son débiles, pero no desespero de dar con el culpable.


  —¡Y pensar que, mientras el pobre Wishnegan se hacía asesinar tan odiosamente —aclara Slowberry—, mi mujer y yo nos lo pasábamos en grande en el baile de disfraces del príncipe Shandra! Y, además, creo que él también estaba invitado, pero que prefirió declinar la invitación.


  Si estás enamorado de ella, ve al 173.


  Si no, puedes elegir entre:


  Admirar la colección de armas de Slowberry, mientras le escuchas distraídamente y paladeas el licor digestivo que te han ofrecido. Ve al 301.


  Pedir más detalles de ese príncipe Shandra. Ve al 128.


  Dejar que tu anfitrión lleve la charla. Ve al 94.


   


  247


  Has dormido muy poco y tu organismo solo aspira a un bien ganado descanso.


  Conocedor de que este nuevo día te exigirá mucha energía, despachas un sólido desayuno preguntándote cuál será el secreto de la resistencia de Holmes.


  Ve al 183.


   


  248


  Si a pesar de todo quieres entrar en la casa, tendrás que gastar uno de tus comodines Sherlock Holmes.


  Si eliges esta acción, ve al 12.


  Si no, ve al 70.


   


  249


  [image: Image]


  —Señor, ¿es usted quien busca a un hombre al que le faltan dos dedos?


  Tú te das la vuelta y completas maquinalmente:


  —Y que con toda seguridad está herido.


  Ante ti tienes un cargador de recia barba y rostro bañado en sudor cuya ropa presenta un lamentable estado. Sin esperar tu respuesta, prosigue:


  —Sé dónde encontrarle. ¿Quiere seguirme?


  Si le sigues, ve al 58.


  Si no, ve al 141.


   


  250


  PÁRRAFO ESTRELLA 4


  Recuerda el número de este párrafo. Tendrás que volver a él después de haber ido a la biblioteca o haber seguido una pista, por lo menos en la mayoría de los casos.


  Si vas a la biblioteca, refiérete a tu ficha de biblioteca.


  Si quieres seguir una o varias pistas, refiérete a tu ficha de pistas.


  Cuando hayas explotado estas dos posibilidades, ve al 329.


   


  251(*)


  Tú ya sabes que la quinina es un medicamento muy utilizado y que tiene distintos usos. Este descubrimiento no aporta pues nada importante a la investigación. Lástima.


  Vuelve al 175 y prosigue el párrafo.


   


  252


  Por fin Smith te deja entrar y te cuenta lo que sabe de Shimbali:


  —Yo estaba bajo el mando de cuatro oficiales, muy orgullosos de sí mismos todos ellos y muy seguros de sus decisiones. Mandaban una compañía de lanceros que iba en persecución de unos rebeldes, los thugs. Habíamos logrado localizarlos en un templo en ruinas, el de Shimbali, y los habíamos aplastado. No escapó ni uno.


  Todo eso concuerda con lo que te ha dicho Hennesfield y, sin embargo, tienes la impresión de que Smith te oculta deliberadamente alguna cosa.


  Llevas a cabo un enfrentamiento de comunicación con Smith. Su capacidad de comunicación es de 5. Sus puntos de voluntad, 10.


  Si sale bien, ve al 15.


  Si no, ve al 193.


   


  253


  Observas que, en la colección de flechas y dardos, uno de los huecos está vacío.


  Si das cuenta de eso a Slowberry, ve al 14.


  Si no, ve al 2.


   


  254


  El hecho de saberla tan próxima y, a la vez, tan lejana, te impide conciliar el sueño; pasas la noche en vela.


  Ve al 327.


   


  255(*)


  Ese barro es maleable, arcilloso y de un color apagado y grisáceo. Procede del barrio de los muelles de St. Catherine. Esta botella viene pues de ese barrio.


  Vuelve al 65 y prosigue el párrafo.


   


  256


  El párroco halla desagradable tu insistencia y te dice:


  —¡Todo eso es parte del secreto de confesión, hijo mío!


  Si le propones pagarle esa información, ve al 288.


  Si vuelves a Londres, ve al 85.


   


  257


  Cruzas la entrada y te hallas en un patio interior sombrío y desierto. Casi lamentas haber entrado, cuando la puerta se cierra bruscamente detrás de ti.


  Te das la vuelta y descubres al cargador del muelle que sonríe con sorna. De las sombras salen otros dos hombres, y todos ellos sacan de sus chaquetas cuchillos cuyas hojas brillan lúgubremente en la niebla.


  Si tienes competencia en el conocimiento de las calles, ve al 291.


  Si no, continúa el párrafo.


  Inspeccionas con una rápida ojeada el lugar. La conclusión que sacas es de graves consecuencias: no hay otra salida, excepto una empalizada de madera a tu derecha que reemplaza un trozo de pared que se hundió. Te sientes capaz de escalarla, si tus agresores te conceden bastante tiempo.


  Si tratas de escalarla, ve al 26.


  Si prefieres luchar, ve al 167.


   


  258


  Haz una prueba de comunicación de 12.


  Si sale bien, ve al 117.


  Si no, vuelve al 60 y elige otra solución.


   


  259


  Cae la noche sobre Londres como una mortaja.


  Si deseas vigilar...


  A Andrew Wishnegan, ve al 325.


  A Hennesfield, ve al 154.


  Al príncipe Shandra, ve al 294.


  Al criado de Wishnegan, ve al 245.


  Si lo único que deseas es una plácida noche de reposo, ve al 140.


   


  260


  Te interesas pues profundamente por esa pequeña pluma blanca. Para poder seguir esa pista, tienes que conocer el nombre del muerto de Fuller Street.


  ¿Lo sabes ya?


  En caso afirmativo, ve al 116.


  Si no, vuelve al párrafo estrella de procedencia.


   


  261


  [image: Image]


  Hace ya más de dos horas que vigilas los accesos a la casa de los Slowberry, acechando el menor ruido sospechoso, espiando las tinieblas, cuando...


  Ve al 353.


   


  262(*)


  PISTA “GRULLA”


  Identificas formalmente a esta pluma como procedente de un ave de la especie Grus americana, comúnmente conocida por “Grulla americana”, un ave que solo vive en América del Norte. ¿Cómo diablos ha llegado hasta aquí?


  Si quieres seguir esta pista tendrás que ir al 321.


  Pero por el momento anota el número del párrafo y el nombre en tu ficha de pistas y luego ve al 195.


   


   


  263


  Y Harry exhala su último suspiro, mientras la lluvia borra ya sus dos letras de sangre.


  Le cierras los ojos por piedad y vas a prevenir a Gregson. Esperando la llegada de la policía, meditas sobre estas dos letras... Iniciales, sin duda, quizá las del asesino, o las dos primeras letras de un nombre.


  Ve al 79.


   


  264


  Si pides información sobre...


  Los esposos Slowberry y sus criados, ve al 10.


  Wishnegan hijo y su criado, ve al 226.


  Hennesfield, ve al 132.


  El príncipe Shandra, ve al 295.


  Conrad Artford, el cuarto oficial, ve al 164.


  Shimbali, ve al 66.


   


  265


  Detienes a un indio por la calle y le preguntas si por ventura podría informarte acerca de esa secta terrorífica dedicada al culto de Kali.


  El hombre te mira fijamente y luego se aleja a toda prisa, lanzando sobre ti toda clase de improperios, de los que la decencia y la desconfianza en la fidelidad de la traducción del sánscrito no permiten que escribamos aquí.


  Vuelve al 76 y elige otro camino.


   


  266


  Descubres una bala de revólver empotrada en el marco. Según tus nociones de balística, el tirador debió de estar cerca de la ventana apuntando hacia la puerta.


  Si cruzas esta puerta, ve al 65.


  Si no, ve al 121 y elige otro camino.


   


  267


  Hennesfield yace en el suelo, y un chal idéntico al que encontraste en el cadáver de Wishnegan se enrosca en su cuello.


  Si tienes la competencia en Historia del crimen, ve al 50 (*).


  Si no, continúa el párrafo.


  Observas el cadáver de Hennesfield con meticulosidad, sin desdeñar ningún detalle.


  Haz una prueba de percepción de 10.


  Si sale bien, ve al 213.


  Si no, continúa el párrafo.


  Has terminado con el examen del cuerpo y te incorporas.


  Haz una prueba de percepción de 7.


  Si sale bien, ve al 149.


  Si no, continúa el párrafo.


  Todo eso es muy inquietante: la semejanza entre las muertes de Wishnegan y de Hennesfield no pueden ser debidas al azar.


  Si no has inspeccionado todavía la mesa, ve al 328.


  Si no, ve al 225.


   


  268


  —Mi mujer insistió para que asistiéramos y yo me dejé convencer —cuenta Slowberry—. El príncipe Shandra hizo que nos trajeran prendas tradicionales de su país: turbante, túnica y botas para mí, y sari para ella. Nuestro criado indio nos llevó a la residencia del príncipe en el coche y luego volvió aquí con orden de recogernos al alba. En la fiesta debíamos llevar disfraces o máscaras. Me instalé delante de las bebidas y dejé que mi esposa se hartara de diversión. Desapareció entre la multitud de invitados y no volví a verla hasta las cuatro de la mañana, cuando la fiesta llegaba a su fin. Entonces se quedó conmigo hasta que nuestro criado fue a recogernos, una media hora después.


  Ve al 2.


   


  269


  Cuando llegas a la iglesia, un sacerdote te recibe calurosamente. Le cuentas que has venido a orar ante la tumba de uno de tus viejos amigos: Conrad Artford. Te presenta sus condolencias y, después de acompañarte hasta el cementerio, te deja solo.


  Poco tiempo te lleva localizar la tumba de ese pobre Artford. Fue enterrado en suelo despejado y solo una pequeña placa de bronce señala el emplazamiento de su sepultura.


  Haz una prueba de percepción de 10.


  Si sale bien, ve al 348.


  Si no, ve al 131.


   


  270


  MIÉRCOLES, 14 DE OCTUBRE:


  TERCER DÍA


  A petición de Gregson te personas en el cementerio para asistir al entierro del pobre Wishnegan.


  Hay una veintena de personas enlutadas. Entre ellas reconoces a Andrew Wishnegan y a Marcus Hennesfield a quién acompañan Slowberry y la mujer de este. Presentas tus condolencias al hijo del difunto que parece muy afectado por la pérdida de su padre.


  Si pese a todo quieres hablarle, ve al 311.


  Si no, ve al 49.


   


  271


  El hombre te invita a entrar y la mujer te libra de tu capa. El hombre te conduce a una estancia, para que puedas esperar a su señor con comodidad.


  Haz una prueba de percepción de 9.


  Si sale bien, ve al 36.


  Si no, ve al 313.


   


  272


  Slowberry, cuya afición por las armas es más que notoria, te describe esos dardos con precisión y descubres que se parecen mucho a los que has encontrado en el lugar del crimen.


  Se impone una conclusión: el crimen habita en esta casa.


  Ve al 80.


   


  273


  Después de haberlo meditado a conciencia, has decidido ir a ver al sargento Smith. Aunque el rincón en que transcurren felices sus días quede cerca de Londres, está muy mal comunicado por tren y diligencia. Ya es por la tarde, pues, cuando, luego de caminar dos horas a campo través, llegas a la vista del cottage de Smith.


  Si llamas a la puerta, ve al 136.


  Si rodeas la casa y tratas de entrar por detrás, ve al 69.


   


  274


  Ella echa una bocanada de humo de su cigarrillo y empieza así:


  —Ayer, a medianoche, pasaba yo por esa calle y oí disparos, dos para ser exacta, que procedían de este lugar. Entonces me oculté en las sombras. Poco después, observé que una silueta dejaba esta casa y subía calle arriba hasta un coche de alquiler no lejano.


  Si sigues interrogándola, ve al 61.


  Si quieres entrar en la casa, ve al 126.


   


  275


  Sabes que posee un piso de soltero donde lleva a sus conquistas; quizás esté allí en este momento.


  Si vas al piso de soltero, ve al párrafo correspondiente al número de la calle en que se halla.


  Si no, ve al 99 y elige otro camino.


   


  276


  Sabes que su estado se debe más a la resaca de sus juergas nocturnas que a un profundo disgusto, pero que, sin embargo, debe de ser totalmente incapaz de formular una frase inteligible en este instante. Decides pues reunirte con Hennesfield.


  Ve al 49.


   


  277


  Recorres el barrio de arriba a abajo, haciendo incansablemente las mismas preguntas y recibiendo invariablemente la misma respuesta negativa.


  No has acertado pues el barrio.


  Si Islington es el primer barrio que visitas, vuelve al 77.


  Si no, ve al 223.


   


  278


  Tienes una cita en un pub de mala fama de Whitechapel y tu interlocutor es un mendigo profesional que trata de diversificar sus actividades con el “tirón” y el desvalijamiento de juerguistas achispados. Ante una jarra de dorada cerveza, te cuenta que jamás ha oído hablar de este tipo de asesinos, pese a que tiene “oídos” en todos los lugares equívocos y en las callejuelas de los bajos fondos de Londres.


  Este asesinato solo puede ser debido a tipos recién llegados que él no conoce todavía. Por cierto, parece que un príncipe indio riquísimo acaba de instalarse en la capital. Quizá sea él...


  Vuelve al 9 y elige otro camino.


   


  279
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  Gregson te pasa unas cartas. Te das cuenta entonces de que están escritas en hindi, la lengua más extendida en la India.


  Si tienes competencia en Etnología, ve al 104 (*).


  Si no, ve al 19.


   


  280


  Roselyne Slowberry procede del orfanato de St. James, de Calcuta, donde ella pasó su infancia. Luego, a los veinte años, entró en una institución para muchachas en Bombay con objeto de seguir estudios en aquel centro. Y fue allí en donde la encontró Slowberry.


  Si deseas más información, debes mandar un telegrama a la India, ¿lo haces? En caso afirmativo, ve al 64.


  Si no, ve al 199.


   


  281


  No has llegado a tiempo de impedir que cerraran la puerta; esta se cierra con violencia, y falta poco para que te rebanen un par de dedos del pie.


  ¿Qué vas a hacer?


  Si lo que deseas es entrar por detrás, ve al 69.


  Si vuelves a Londres, ve al 85.


   


  282


  El curare es un veneno para flechas utilizado solo en América del Sur por las tribus indias que pueblan la selva virgen; lo usan para la caza y la guerra. Este veneno produce una parálisis general por simple pinchazo y las víctimas quedan entonces imposibilitadas de hacer el menor movimiento. Al no poder defenderse, solo les queda una esperanza: que el “cazador” les conceda una muerte rápida.


  Meditas sobre el muerto de Fuller Street, paralizado también él, sobre la angustia que helaría su corazón en el instante en que rodeaban con el “garrote” su garganta y a su larga agonía, mientras el asesino apretaba y apretaba lentamente.


  ¿Cómo puede habitar en el corazón del hombre tamaña crueldad? ¿Y por qué razón?


  Vuelve a tu párrafo estrella de procedencia.


   


  283


  Pasas por encima del cadáver del asesino, que no es otro que el criado indio, y te acercas a la cama en que yace el coronel Slowberry. Su garganta está rodeada de un chal amarillo parecido en todo al que puso fin a la vida de Malcolm Wishnegan y a la de Marcus Hennesfield. No hallas señales de violencia. Sin duda, la víctima ha sido asesinada mientras dormía, lo que explica que no hayas oído nada.


  Haz una prueba de percepción de 9.


  Si sale bien, ve al 30.


  Si no, continúa el párrafo.


  La maldición de Shimbali se ha cumplido pues, a pesar de todo, pese a tus esfuerzos. No te queda nada por hacer, más que avisar a la policía.


  Ve al 334.


   


   


  284


  Esa vaina tiene una forma muy curiosa. Tras unos instantes de reflexión, te dices que originariamente debía tratarse de una especie de aguja fijada a un sombrero de mujer como adorno, y que la persona que la ha clavado en el suelo, antes la habrá retorcido para que se sostenga mejor.


  Ve al 131.


   


  285


  Vuelves a tu casa para estudiar, con los medios adecuados, este curioso dardo. Mide alrededor de tres centímetros y está hecho de una madera de color rojo.


  Si tienes competencia en Botánica o en la de relaciones científicas, ve al 7 (*).


  Si no, continúa el párrafo.


  Desgraciadamente, tú no tienes los conocimientos necesarios para aprender más sobre este tema; no puedes hacer otra cosa que sumirte en los libros.


  Vuelve a tu párrafo estrella de procedencia y ve a la biblioteca.


   


  286


  Tu adversario te domina netamente, y notas que sus manos estrechan tu cuello.


  Ve al 230.


   


  287


  Te sientas en uno de los desvencijados bancos de la sala y asistes al “espectáculo”. Todo eso tiene más de exhibición que de representación artística y te alegras cuando cae por fin el telón. La sala se vacía poco a poco. ¿Qué haces tú?


  Todo ese desenfreno te asquea y sales. Ve al 39.


  Te reúnes con la “artista” en su camerino. Ve al 142.


   


  288


  La cara del sacerdote se pone carmesí y te lanza a gritos un “¡Vade retro, Satanás!”. Tanto alboroto atrae la atención del sepulturero que se hace cargo de la situación en un abrir y cerrar de ojos. Agarrándote por la cintura y con las bendiciones del sacerdote, te echa fuera. Pierdes 5 puntos de vida. No te queda otra solución que volver a Londres.


  Ve al 85.


   


  289


  Y con estas van tres las veces que has llamado a la puerta. Nadie acude a abrirte.


  Si tratas de forzar la puerta con una ganzúa, ve al 59.


  Si no, vuelve al 179 para elegir otra opción.


   


  290


  Te parece que ella ha encontrado el objeto perdido, pues se levanta y viene hacia ti, acompañada por Hennesfield.


  Ve al 332.


   


  291


  No son más que ladrones de poca monta y seguramente sienten tanto miedo como tú; y por esa razón van a tratar de matarte. De todos modos...


  Vuelve al 257 y continúa el párrafo.


   


  292


  —Ni qué decir tiene que no puedo permanecer indiferente a una propuesta como esa. Acepto de buen grado señora. ¿Cuándo debo ir? —dices.


  —Esta noche, para la cena; todo estará dispuesto para que pueda instalarse usted en cuanto llegue. Me he tomado la libertad de ordenar que le preparen una habitación al lado de la de mi marido. Si algún día puedo pagar esta deuda, del modo que sea, crea que... —dice la señora Slowberry.


   


  —Vamos, madame, su presencia es para mí la mejor recompensa.


  —Es usted muy galante, señor. Gracias de todo corazón.


  La acompañas a la puerta. Sale y sube a un coche conducido por su criado indio; se aleja, dejándote a solas con tus pensamientos.


  Ve al 300.


   


  293


  Adviertes entonces un pequeño dardo de madera clavado en la mano derecha del cadáver.


  Si lo recuperas, ve al 74.


  Si no, ve al 175 y termina el párrafo.


   


  294


  Shandra da fiestas suntuosas todos los días de la semana. Al no haber sido invitado, te ves obligado a tener que vigilar desde el exterior el hotelito del príncipe.


  Pasas la noche espiando las idas y venidas, sin sacar de ello nada de interés. Hacia las siete de la mañana, los invitados salen en pequeños grupos compactos, lo cual te impide confeccionar una lista exacta de los presentes.


  Abatido, alquilas un coche y te vas a casa a descansar.


  Ve al 71.


   


  295


  Shandra es un príncipe indio inmensamente rico que ha llegado recientemente a Londres por negocios.


  Si tienes relaciones mundanas, ve al 4.


  Si tienes relaciones políticas, ve al 312.


  Si no, ve al 186.


   


  296


  CENSURADO...


  Ve al 88.


   


  297


  Tu anfitriona es muy bella. Se comprende que los hombres se giren para verla, pero tu corazón solo puede latir por un misterio insondable, un cadáver en una maleta o por una canción de Teela O’Malley.


  Haz una prueba de percepción de 8.


  Si sale bien, ve al 56.


  Si no, ve al 318.


   


  298


  Finaliza la ceremonia y los presentes empiezan a abandonar el cementerio. Te diriges hacia la salida acompañado por el matrimonio Slowberry, mientras Hennesfield se queda atrás para orar unos instantes ante la tumba de su amigo.


  Al llegar al portal, la mujer del coronel advierte que ha olvidado el pañuelo en donde estaban. Le pide a su marido que la espere unos instantes, el tiempo de ir a recuperarlo. Ya ha recorrido la mitad del camino antes de que puedas proponerle ir en su lugar. Al llegar a la altura de Hennesfield, se pone a buscarlo, sola primero, y en compañía de este después.


  Si estás enamorado, ve al 42.


  Si no, ve al 178.


   


  299


  Tras sobornar a la persona que vigila los camerinos, emprendes la tarea de interrogar una por una a las bailarinas en privado. La suerte te acompaña, pues hallas a una que conoció íntimamente a Hennesfield. Sin embargo, le repugna hablarte de eso.


  Haz una prueba de comunicación de 8.


  Si sale bien, ve al 91.


  Si no, ve al 224.


   


  300


  PÁRRAFO ESTRELLA 5


  Recuerda el número de este párrafo. Tendrás que volver aquí después de haber ido a la biblioteca o de haber seguido una pista, al menos en la mayoría de los casos.


  Si vas a la biblioteca, refiérete a tu ficha de biblioteca.


  Si deseas seguir una o varias pistas, refiérete a tu ficha de pistas.


  Cuando hayas explotado esas dos posibilidades, ve al 329.


   


  301


  Pronto advierte Slowberry que su colección de armas te interesa más que su conversación; te cuenta entonces que es su mayor pasión, después de su mujer.


  Posee armas del mundo entero, todas las paredes de la estancia están cubiertas de panoplias agrupadas según el origen geográfico. Te enseña sus preferidas: un surtido de puñales africanos de lancero llamados mongwanga, unas cerbatanas amazónicas con sus dardos, varios shuriken, katanas y, sobre todo, las piezas de las que se siente más orgulloso el chal amarillo del estrangulador y el zapapico arrancado de las manos de un thug en la batalla de Shimbali.


  Haz una prueba de percepción de 11.


  Si sale bien, ve al 185.


  Si no, ve al 62.


   


  302


  Sea lo que fuera lo que debe de ocultar, Hennesfield no te lo revelará jamás, pero estás convencido de que Shimbali posee un secreto guardado celosamente.


  Ve al 232.


   


  303


  Desgraciadamente no hay ningún coche por los alrededores; así que no puedes seguirlos.


  Si quieres continuar vigilando la casa de Slowberry, ve al 345.


  Si no, ve al 259 y elige otro objetivo qué vigilar.


   


  304


  El ama de llaves no cree ni una palabra de lo que le cuentas acerca de las “costumbres” de su señor y se niega a hablarte de él, indicándote solo que acaba de salir por “negocios”.


  Si deseas ir al teatro Ripper, ve al 227.


  Si abandonas, ve al 199.


   


  305(*)


  PISTA “PLUMA HENNESFIELD”


  Es de dominio público que una pluma blanca posee un significado muy preciso para un militar.


  Darle una pluma blanca equivale a tratarle abiertamente de cobarde, lo que para un soldado es el peor de los insultos.


  Si deseas seguir esta pista, tendrás que ir al 354. Pero, por ahora, anota el número de este párrafo, así como el nombre de la pista, en tu ficha de pistas.


  Después vuelve al 149.


   


  306


  Todo eso es muy apasionante; en esta estancia hay con qué llenar un ala del Museo Británico.


  Ve al 2.


   


  307


  JUEVES, 15 DE OCTUBRE:


  CUARTO DÍA


  Esperando su llegada, empiezas a buscar los indicios que el asesino haya podido dejar tras de sí. No descubres ninguna señal de lucha; los muebles están en su sitio, ni siquiera está deshecha la cama; en el centro de la estancia han dispuesto una mesa en la que arden dos velas.


  Si decides examinar el cadáver, ve al 267.


  Si decides examinar la mesa, ve al 328.


   


  308


  Hennesfield está visiblemente celoso de la buena estrella de su amigo.


  Ve al 232.


   


  309


  Slowberry se rinde ante tu insistencia y te desvela el secreto de Shimbali:


  —Poco después de la batalla de Shimbali, recogimos a la familia de un arqueólogo inglés cuya escolta había sido diezmada por unos rebeldes. El arqueólogo, Tito Carnahan, buscaba hacía meses las ruinas de una antigua ciudad y había arrastrado a aquella aventura a toda su familia. En el camino de regreso, caímos en una emboscada que nos tendieron aquellos diablos rebeldes: solo sobrevivimos unos pocos. La mayor parte de la columna y los Carnahan fueron asesinados sin que pudiéramos hacer nada por ellos, fue horrible.


  Ve al 80.


   


  310


  El coronel Slowberry ha visitado numerosos países, entre ellos: Sudán, Egipto, Palestina, Borneo, Malasia, Brasil e incluso Japón.


  Ve al 199.


   


  311


  ¿La seguiste anoche?


  En caso afirmativo, ve al 276.


  Si no, ve al 95.


   


  312


  Te “aconsejan” a medias palabras y sin dar razones muy claras que no te intereses demasiado por este hombre.


  Si tienes relaciones mundanas, ve al 4.


  Si no, ve al 186.


   


  313
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  Algunos minutos después, Slowberry se reúne contigo: se trata de un hombre envejecido y cansado que se agarra a lo que le queda de vida. Te saluda y se acomoda pesadamente en una butaca.


  Hennesfield le comunica entonces la muerte de Wishnegan. Henry Slowberry parece muy afectado y se refugia en un mutismo hermético.


  ¿Qué vas a hacer?


  Si respetas su silencio, ve al 47.


  Si le hablas de Shimbali, ve al 215.


   


  314


  Vas a tratar de desvelar lo que había escrito en la carta quemada que se halló en el piso de soltero de Hennesfield.


  Por precaución, pones la carta plana entre dos cristales sobre la mesa de tu apartamento y vas a buscar todo cuanto tengas que pueda servirte de reactivo químico.


  Esa manipulación te parece difícil. La carta está muy deteriorada y, por esta razón, no puedes cometer errores... La menor equivocación destruiría para siempre lo que queda de esta carta.


  Si haces la prueba tú mismo, ve al 119.


  Si prefieres dejar esa manipulación a un especialista, ve al 340.


   


   


  315


  Hennesfield no quiere hablar de eso; además, ya se ha dicho todo en casa de Wishnegan. Entonces trata de orientar la conversación sobre los paisajes de la India, la crueldad de los rebeldes afganos y el desarrollo de los monzones.


  Si insistes en Shimbali, ve al 169.


  Si estás apasionado por la actividad de los monzones, ve al 107.


   


  316


  Mientras terminas tu copa, dejas que los dos hombres hablen entre sí y tú escuchas.


  —Lo que me parece extraño es que ni tú ni yo hayamos recibido cartas de amenaza parecidas —dice Hennesfield.


  —Por el momento —dice Slowberry.


  —¡Vamos, hombre! ¡No irás a decirme que crees en estas tonterías! ¡No existe eso de la maldición! —replica Hennesfield.


  —Pronto olvidas el chal con el que han estrangulado al pobre Wishnegan —dice Slowberry.


  —Los muertos no salen de sus tumbas para vengarse de los vivos; eso es literatura de ínfimo nivel. Quién haya matado a Wishnegan seguro que se sirve de esa lúgubre maldición para disimular sus verdaderos móviles.


  Ve al 2.


   


  317


  Recoges las últimas palabras del asesino:


  —¡Traidora, hija de intocable! ¡Después de cuanto hice por ti!


  Ve al 83.


   


  318


  Slowberry se levanta y te invita a compartir su almuerzo a fin de que le des más detalles sobre la muerte de su amigo Malcolm Wishnegan.


  Si aceptas, ve al 246.


  Si prefieres volver a tu investigación, ve al 150.


   


  319


  Tu coche se detiene; te apeas y te diriges hacia el cochero. Este, confundido, te cuenta que ha perdido de vista al otro coche por haberse tomado un generoso whisky para entrar en calor en su lucha contra el frío glacial.


  Si le sermoneas agriamente, ve al 342.


  Si le vapuleas por su incompetencia, ve al 217.


   


  320


  SÁBADO, 17 DE OCTUBRE


  EPÍLOGO 1


  Apenas son las diez de la mañana, cuando tu ama de llaves te trae el desayuno con el correo.


  Si mandaste un telegrama el jueves, ve al 220.


  Si no, continúa leyendo el párrafo.


  Apenas has despachado tu primer sorbo de té se presenta un policía. Acaban de descubrir a Slowberry estrangulado. Roselyne ha logrado abatir al asesino cuando este intentaba agredirla.


  Llegas al lugar de los hechos, cuando Gregson acaba de escuchar la declaración de la señora Slowberry y la de su criada.


  De inmediato, te propone ir juntos a examinar el cuerpo del coronel.


  Si le acompañas, ve al 41.


  Si no, prosigue el párrafo.


  Te quedas a solas con Roselyne, abandonada a su pesar, mientras el enjambre de policías revolotea por todas las habitaciones. Tras un cuarto de hora, vuelve Gregson. Satisfecho dice:


  —¡Caso cerrado! El brazo ejecutor de esa maldición no era otro que el del criado de Slowberry. ¡Y pensar que este le había otorgado toda su confianza...!


  Si estás de acuerdo con las conclusiones de Gregson, ve al 361.


  Si no, ve al 90.


   


  321


  Te informas acerca del uso de las plumas de Grus americana y te enteras de que se utilizan principalmente en sombrerería de lujo, como adorno para los sombreros de señoras.


  Vuelve al párrafo estrella de procedencia.


   


  322


  Un coche te deja en los accesos del piso de soltero de Hennesfield; de sus ventanas no escapa ninguna luz, ni ruido alguno.


  ¿Qué vas a hacer?


  Te quedas en el lugar vigilando las idas y venidas. Ve al 189.


  Llamas a la puerta. Ve al 153.


  Vuelves a casa para acostarte. Ve al 140.


   


  323


  La encargada de llevar el Registro Civil no tarda mucho en ceder a tu legendario encanto y obtienes así muy aprisa la información que habías venido a buscar: Conrad Artford lleva muerto tres años. Murió de muerte natural y fue enterrado en el cementerio de este pueblo conforme había estipulado en su testamento. Te despides, no sin antes agradecer como es debido la ayuda de esta encantadora personita.


  ¿Qué vas a hacer?


  Ir al cementerio. Ve al 269.


  Volver a Londres. Ve al 85.


   


  324


  Les ofreces tu ayuda, pero ambos la rechazan arguyendo que esa maldición seguramente está armada por un brazo humano, y que ellos están dispuestos a recibirlo como es debido. Para dar más la medida, Hennesfield exhibe una maravillosa pistola de reglamento y te explica que, con un chisme como ese, Slowberry y él hacen blanco en una pieza de medio penique a veinte pasos.


  Si estás enamorado de Roselyne Slowberry, ve al 31.


  Si no, puedes elegir entre:


  Preguntarles si están seguros de sus criados. Ve al 109.


  Preguntarles en qué condiciones han descubierto ellos esos mensajes. Ve al 219.


  Cuando hayas satisfecho tu curiosidad, ve al 298.


   


  325
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  Llegas a los accesos de la casa de Wishnegan a tiempo de verle abandonar su residencia. Al primer intento, da con un coche libre y lo toma; tú haces lo mismo y le sigues con la mayor discreción. Tras un breve recorrido por Londres, el coche deja a Andrew Wishnegan delante del teatro Ripper, un music hall de Whitechapel, en el que se apresura a entrar. Conoces este lugar como antro de perdición.


  ¿Qué vas a hacer?


  Entras para enterarte de lo que pretende hacer Wishnegan en este lugar. Ve al 214.


  Decides esperar fuera. Ve al 137.


   


  326


  Le explicas que has visto a la señora Slowberry acompañada de su criado indio salir de aquí, poco antes de descubrir el cadáver del pobre Hennesfield.


  La culpabilidad de ambos está clara, aunque el móvil siga siendo confuso.


  Se arresta a los dos criminales en el transcurso del día. Pese a los esfuerzos de la policía, será imposible hacerles confesar su móvil.


  Ve al 359.


   


  327


  Haz una prueba de percepción de 7.


  Si sale bien, ve al 114.


  Si no, ve al 55.


   


  328


  La mesa está preparada para dos personas, con sus cubiertos y unos platillos con especias.


  Si tienes competencia en usos y costumbres, ve al 139 (*).


  Si no, ve al 349.


   


  329


  Si te informas acerca de...


  Los esposos Slowberry, ve al 10.


  Wishnegan hijo y su criado, ve al 226.


  El príncipe Shandra, ve al 295.


  Conrad Artford, el cuarto oficial, ve al 164.


  Shimbali, ve al 66.


   


  330


  Cae la noche sobre Londres como una mortaja.


  Si quieres vigilar...


  Los esposos Slowberry, ve al 168.


  Andrew Wishnegan, ve al 325.


  Hennesfield, ve al 78.


  Al príncipe Shandra, ve al 294.


  Al criado de Wishnegan, ve al 245.


  Los criados de Slowberry, ve al 46.


  Si solo aspiras a una noche de reposo, ve al 140.


   


  331


  Te acercas al cuerpo inanimado del asesino; está vivo todavía, aunque pierde sangre en abundancia. Entre los estertores de su agonía consigue lanzar aún antes de morir una última amenaza.


  Si tienes competencia en el dominio de lenguas universales, ve al 317.


  Si no, ve al 83.


   


  332


  Los esposos Slowberry y Hennesfield recorren parte del camino juntos, y luego se dirigen a sus respectivos coches y salen cada cual por su cuenta.


  Si quieres ver a Gregson, ve al 233.


  Si decides seguir una pista o consultar en una biblioteca, ve al 200.


   


  333


  Esta vigilancia se vuelve cada vez más comprometida y difícil. Para empezar, te has visto obligado a ingerir toda la noche bebidas alcohólicas y ahora te hallas ligeramente embriagado. Luego, te ves asaltado constantemente por una legión de mujeres de pésima reputación. Finalmente, Wishnegan no parece sentir como tú los efectos de la fatiga. Sales unos momentos al exterior para que te dé el aire; una vez fuera, decides aguardar a Wishnegan.


  Ve al 137.


   


  334


  SÁBADO, 17 DE OCTUBRE


  EPÍLOGO 2


  Rompe ya el alba, cuando Gregson llega al lugar del crimen seguido de una legión de agentes.


  Si has enviado un telegrama el jueves, ve al 350.


  Si no, prosigue el párrafo.


  Gregson pide la declaración de Roselyne Slowberry, así como la tuya, y luego va a examinar el cuerpo de la víctima y el de su asesino.


  Quedas a solas con Roselyne, abandonada a su pesar, mientras el enjambre de policías revolotea por todas las habitaciones. Tras un cuarto de hora, baja Gregson.


  —¡Caso cerrado! El brazo ejecutor de esa maldición no era otro que el del criado de Slowberry. ¡Y pensar que él le había otorgado toda su confianza! —te suelta Gregson.


  Si estás de acuerdo con las conclusiones de Gregson, ve al 361.


  Si no, ve al 90.


   


  335(*)


  PISTA “CARTA QUEMADA”


  Tú sabes que, con un tratamiento químico adecuado, se puede conseguir que durante unos segundos sea visible el texto de una carta que se ha quemado, siempre que no se haya reducido a cenizas. Por suerte, puedes aplicar este tratamiento a la que acabas de encontrar; para unir esos pedazos de la carta carbonizada, te es absolutamente indispensable colocarlos entre dos cristales, lo cual consigues finalmente rompiendo en dos un trozo de cristal.


  Si quieres seguir esta pista, tendrás que ir al 314.


  Pero por ahora anota el número del párrafo, así como el nombre de la pista en tu ficha de pistas.


  Si aún no has inspeccionado el cadáver, ve al 267.


  En caso contrario, ve al 225.


   


  336


  En la iglesia, al abrigo de la intemperie, buscas al sacerdote que acabas por descubrir en la sacristía preparando su sermón dominical. Con habilidad le llevas a que te hable de Conrad Artford. Te revela que estaba consumido por los remordimientos y que, en su lecho de muerte, confesó un pecado horrible. El cura se detiene de súbito, diciéndote que no debería haber hablado tanto, y se sumerge nuevamente en su sermón.


  ¿Qué vas a hacer?


  Pides más detalles. Ve al 256.


  Le propones pagarle la información. Ve al 288.


  Sales de vuelta para Londres. Ve al 85.


   


  337


  Por suerte, un coche de punto que está libre aguarda al otro extremo de la calle.


  Si lo tomas y sigues al otro coche con discreción, ve al 98.


  Si deseas continuar la vigilancia de la casa de Slowberry, ve al 345.


  Si quieres escoger otro objeto de vigilancia, ve al 259.


   


  338


  El barrio rebosa de porches y tenderetes convertidos en templos, pero ninguno está dedicado a esa diosa sanguinaria que es Kali.


  Vuelve al 76 y elige otro camino.


   


  339


  Tras un tierno pero rudo enfrentamiento, termina dándote las señas del piso de soltero de Hennesfield: el 222 de Fatsbill Street.


  Esta es una información importante: anota las señas en tu hoja de personaje, quizá te sea útil más tarde.


  Ahora que tu informadora parece ya más “comunicativa”, más “dispuesta a colaborar” contigo, ¿qué vas a hacer?


  Si terminas la noche en compañía de esta encantadora persona, ve al 296.


  Si te diriges al piso de soltero de Hennesfield, ve al 32.


  Si te diriges a casa, a acostarte, ve al 39.


   


  340


  Por lo que tú sabes, la única persona que puede llevar a cabo una experiencia como esa, con absoluta seguridad, no es otra que el propio Sherlock Holmes.


  Si te queda todavía un comodín “Sherlock Holmes”, ve al 203.


  Si no, ve al 314 y elige otra acción.


   


  341


  Te asalta un terrible presentimiento y te lanzas hacia la puerta; trepas por la escalera y acabas encontrando la habitación en donde te aguarda el cadáver de Hennesfield.


  Avisas a la policía y aguardas que llegue. Ve al 307.


   


  342


  Acepta la lección con un estoicismo digno de Séneca. A pesar de todo, le pides que te lleve en su vehículo.


  Si quieres volver a la casa de Slowberry, ve al 345.


  Si deseas cambiar el objetivo de tu vigilancia, ve al 259.


  Si vuelves a casa, ve al 140.


   


  343


  Tu adversario, de un magistral golpe con la daga, acaba de degollarte: caes fulminado. Contigo desaparece la única posibilidad de aclarar esa misteriosa historia. FIN DEL LIBRO.


   


  344


  El coronel, en sus viajes, ha reunido una impresionante colección de armas exóticas, cuya mayor parte se halla expuesta en esta sala. Paseas tu mirada por cuchillos, lanzas y espadas que imaginas empuñadas por otros tantos guerreros sedientos de sangre, cuando...


  Haz una prueba de percepción de 10.


  Si sale bien, ve al 210.


  Si no, ve al 102.


   


  345


  [image: Image]


  Hacia la una de la madrugada, cuando el frío y la humedad de la niebla londinense casi están por vencer tu tenacidad, adviertes que un coche aparece por la esquina y se detiene ante la puerta de la casa. La mujer a quién viste salir se apea junto con un hombre con turbante. Este último abre la puerta, deja pasar a la mujer, entra luego él y cierra la puerta.


  Si vuelves a tu domicilio, ve al 140.


  Si prosigues la vigilancia de la casa, ve al 189.


   


  346


  Adviertes que ella desliza un papel en la mano de Hennesfield; enseguida se levanta enarbolando su pañuelo y se dirige hacia ti acompañada de este.


  ¡Es evidente que la señora Slowberry engaña vergonzosamente a su marido!


  ¿Qué vas a hacer?


  Advertir a Slowberry de su infortunio. Ve al 163.


  Guardarte esa información para ti. Ve al 332.


   


  347


  —Tengo que pedirle un gran favor —dice la señora Slowberry—, y le quedaría eternamente agradecida si pudiera acudir en mi ayuda.


  »Seguro que ya sabe que el pobre Hennesfield fue asesinado cobardemente hace dos días... Mi marido es, pues, el último de los oficiales que sigue con vida amenazado por la maldición. Corre un terrible peligro y solo usted puede salvarle.


  »También le quedaría eternamente agradecida si aceptara albergarse en nuestra casa por algún tiempo, con objeto de que pudiera proteger a mi marido de los peligros que le acechan.


  »Me gustaría hallar palabras con qué persuadirle, podría incluso suplicarle si con eso llegara a convencerle.


  Si aceptas, ve al 292.


  Si no, ve al 191.


  Y claro, si estás enamorado, ve al 292.


   


  348


  El viento redobla su intensidad y empiezas a temblar pese a tu capa; y te dices que lo mejor que puedes hacer es refugiarte en la iglesia. Cuando vas a salir hacia allí, un hecho poco común te llama la atención. En efecto, junto a la tumba de Artford, una plumita blanca que tú, a primera vista, habías tomado por un plumón de paloma caído allí por azar, se comporta de una extraña manera: pese a la tormenta incipiente, la pluma no se mueve de su sitio. Te agachas a recogerla y ya en tu mano salta a la vista la causa de esta peculiaridad: el cañón está metido en una vaina de metal dorado que, clavado en el suelo, le permite resistir.


  Ve al 155.


   


  349


  Aparentemente, Hennesfield no ha tenido tiempo de disfrutar de estos manjares antes de su muerte. Todo está todavía en su sitio: los cubiertos brillan y las copas relucen transparentes. En uno de los dos platos adviertes una carta quemada.


  Si tienes competencia en Química, ve al 335 (*).


  Si no, ve al 351.


   


  350


  RESPUESTA A SU TELEGRAMA — STOP — ROSELYNE SLOWBERRY — STOP — HUÉRFANA GUERRA AMNÉSICA — STOP — PODRÍA SER ÚNICA SUPERVIVIENTE FAMILIA CARNAHAN — STOP — SIN PRUEBAS FORMALES — STOP — PASÓ SU INFANCIA EN ORFANATO CALCUTA — STOP — CASÓ CON CORONEL SLOWBERRY EN AGOSTO — STOP — INVESTIGACION COMPLEMENTARIA EN CURSO — STOP — PS: SALUDOS HOLMES Y WATSON — FIN MENSAJE.


  Si hoy es:


  Jueves, ve al 240.


  Viernes, ve al 145 y continúa el párrafo.


  Sábado, ve al 334 y continúa el párrafo.


   


  351


  Esta carta debía contener elementos comprometedores para el asesino. ¡Lástima que no se haya salvado de la quema ni un pedacito!


  Si no has inspeccionado el cadáver, ve al 267.


  En caso contrario, ve al 225.


   


  352


  Sales sin pérdida de tiempo y abres suavemente la puerta de la habitación del coronel, sorprendiendo a su criado indio estrangulándole con un chal amarillo. El asesino se revuelve y, al verte en el umbral, suelta a su víctima y se arroja sobre ti vociferando. Antes de que puedas reaccionar te hallas en el suelo, ¡luchando con él a brazo partido!


  Ve al 286.


   


  353


  Rasga la noche un grito estridente, seguido de cerca por el estampido de un arma de fuego.


  Todo eso proviene de la casa de los Slowberry. Temiendo lo peor, te lanzas hacia la puerta. Como está cerrada, esperas hasta que la criada india acude a abrirte. Con un dedo te indica el piso superior y tú te precipitas hacia allí.


  Al llegar arriba, te topas con Roselyne Slowberry que solo lleva un simple camisón, en parte desgarrado.


  Al verte, se desmaya y suelta el revólver que llevaba en la mano.


  Ve al 83.


   


  354


  No hallas, en la carrera militar de Marcus Hennesfield, nada que justifique esa pluma blanca; quizás eso solo sea una falsa pista. A menos que...


  Vuelve al párrafo estrella de procedencia.


   


  355(*)


  PISTA “GRULLA”


  Identificas formalmente esta pluma como procedente de un ave de la especie Grus americana, comúnmente conocida como “Grulla americana”, especie que vive en América del Norte.


  Si quieres seguir esta pista tendrás que ir al 321.


  Pero, de momento, anota el número del párrafo, así como el nombre de la pista, en tu ficha de pistas. Luego vuelve al 149.


   


  356


  Pese a todos tus esfuerzos, no descubres nada de interés.


  Vuelve al 41.


   


  357


  Te ensordece una detonación y sientes un gran dolor en el vientre. En el curso de la acción, tu brazo se ha retorcido y has disparado contra ti mismo. Mientras agonizas, ves como el criado se lanza sobre la esposa del coronel. Al día siguiente, la policía, avisada por los vecinos, descubre tu cadáver junto al de Slowberry; su esposa será hallada en su habitación, estrangulada, yaciendo sobre los restos de su camisón.


  Hallarán a la criada, muerta de miedo, en una calleja cercana. En cuanto al criado asesino, descubrirán su cuerpo flotando en el Támesis.


  La policía archivará el expediente, el asunto hará correr mucha tinta, pero la maldición de Shimbali guardará para siempre su secreto.


  FIN DEL LIBRO.


   


  358


  Siempre habías pensado que Holmes no era más que un personaje vanidoso y engreído. Este día de octubre acabas de cortar los puentes que te unían a él. Desde ahora trabajarás solo. Holmes te ha enseñado bastante para que puedas aventajarle algún día.


  FIN DEL LIBRO.


   


  359
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  Sherlock Holmes te felicita por tu perspicacia. Recibes honores de Scotland Yard.


  Solo una sombra empaña tu triunfo: el suicidio del coronel Slowberry que tiene lugar algunos días más tarde.


  El anciano, loco de amor, no pudo soportar la verdad acerca de su mujer y puso fin a sus días disparándose una bala a la cabeza, y llevándose a la tumba el secreto de la maldición de Shimbali.


  FIN DEL LIBRO.


   


  360


  Los indicios que has reunido durante tu investigación te permiten descubrir al asesino, que no es otro que tu anfitriona: Roselyne Slowberry, la joven esposa de la víctima asesinada esta noche.


  Su sonrisa encantadora se troca en máscara de mármol y su mirada se carga de odio.


  —Ya han pagado... —exclama cuando la detiene Gregson, que te felicita por tu perspicacia, pues él nunca había creído que ella fuese la asesina.


  La contemplas mientras se la llevan los policías, y te preguntas cómo es posible que una mujer tan bella y dulce pueda dar muerte a otros fríamente, sin un ápice de piedad.


  Sea lo que sea, Sherlock Holmes puede estar orgulloso de ti.


  FIN DEL LIBRO.


   


  361


  No alcanzas a apoyar tus sospechas con pruebas convincentes. El asunto se archiva pese a tu insistencia.


  Algunos días más tarde, te personas en el entierro de Slowberry.


  Si mandaste un telegrama el viernes, ve a leer la respuesta al 220.


  Si no, continúa el párrafo.


  Bajan el ataúd a la fosa. Roselyne Slowberry es la primera en echar sobre él el puñado de tierra simbólico. Te acercas a la tumba para hacer lo mismo y adviertes entonces, sobre la tapa del ataúd, una pluma blanca debajo de un puñado de tierra.


  FIN DEL LIBRO.


   


  362


  Hennesfield mata a su adversario y él mismo resulta herido de gravedad. Muere por la noche.


  Tú has sido el instrumento de la maldición de Shimbali. Gracias a ti ha podido cumplirse con mayor plenitud.


  FIN DEL LIBRO.


   


  363


  Gregson te escucha con atención...


  —Al principio, como usted, pensaba que él era el asesino; por lo que le he hecho seguir discretamente por mis hombres.


  »Wishnegan ha pasado todas las noches de francachela en un tugurio llamado teatro Ripper. Él no puede ser, pues, el asesino... —Gregson con un suspiro deja la frase sin terminar».


  Ve al 361.


   


   


  364


  Ella parece sorprendida por esta acusación.


  Para hacerla confesar, deberás mantener un enfrentamiento de comunicación con ella.


  Este enfrentamiento, algo especial, se someterá a unas reglas particulares. Efectivamente, sus puntos de voluntad son 15; su capacidad de comunicación es de 20 (al comienzo); según las pistas y los indicios que hayas acumulado, va a disminuir esa capacidad de comunicación.


  La cifra entre paréntesis, detrás de cada pista o indicio, indica el número de puntos a quitar a la capacidad de comunicación de la criada.


   


  
    
      
        	
          PISTA O INDICIO

        

        	
          REDUCCION DE

        
      


      
        	
          Pista DARDO

        

        	
          2

        
      


      
        	
          Pista TINTORERO

        

        	
          1

        
      


      
        	
          Pista BARATIJA

        

        	
          10

        
      


      
        	
          Pi has ido al zoo

        

        	
          4

        
      

    
  


   


  Totaliza los puntos y réstales el valor de la capacidad especial de comunicación de la criada; luego haz tu enfrentamiento de comunicación. Cada enfrentamiento conseguido quita 3 puntos de voluntad.


  Si ganas, ve al 176.


  Si no, ve al 361.


   


  365


  Gregson estalla en carcajadas, seguido inmediatamente por los policías presentes.


  —Conrad Artford lleva muerto varios años, y le desafío a que pruebe que ha salido de su ataúd para asesinar a sus antiguos compañeros.


  Comprendes que te has cubierto de ridículo y abandonas esta casa bajo las rechiflas de los policías.


  Ve al 361.


   


  366


  Ella parece sorprendida de esta acusación.


  Para hacerla confesar, deberás mantener un enfrentamiento de comunicación con ella.


  Sus puntos de voluntad son 15, su capacidad especial de comunicación es, al comienzo, de 25. Según las pistas e indicios que hayas acumulado esa capacidad de comunicación va a disminuir.


  La cifra entre paréntesis después de cada pista o indicio indica el número de puntos a quitar de su capacidad de comunicación.


   


  
    
      
        	
          PISTA o INDICIO

        

        	
          REDUCCION DE

        
      


      
        	
          La pista DARDO

        

        	
          2

        
      


      
        	
          La pista GRULLA

        

        	
          1

        
      


      
        	
          La pista PLUMA

        

        	
          1

        
      


      
        	
          La pista PLUMA HENNESFIELD

        

        	
          1

        
      


      
        	
          La pista PLUMA ARTFORD

        

        	
          1

        
      


      
        	
          Si has leído la carta quemada...

        

        	
          3

        
      


      
        	
          Si has comprendido las últimas palabras del criado de Slowberry

        

        	
          5

        
      

    
  


   


  Totaliza los puntos de reducción.


  Luego, si has dado con el secreto de Shimbali y has recibido un telegrama, añade 5 al total y multiplica la suma por 2.


  Si te has enamorado de Roselyne Slowberry, divide este total por 2.


  El total final indica el número de puntos a quitar de su capacidad de comunicación.


  No te falta más que conducir el enfrentamiento de comunicación contra ella. Atención, cada ataque conseguido quita 3 puntos de voluntad.


  Sí sales vencedor, ve al 360.


  Si no, ve al 361.


   


   


  CÓMO JUGAR VARIOS CON LOS

  LIBROS DE LA COLECCIÓN


  PROTAGONIZA TÚ LA AVENTURA


  Cuando hayas llevado a buen término tu investigación por distintos caminos y hayas agotado todas sus posibilidades, antes de guardar el libro para no volver a abrirlo, deja que los demás lo aprovechen. Y por eso te proponemos que entres en el juego de la interpretación.


  ¿QUÉ ES EL JUEGO DE LA INTERPRETACIÓN?


  En este juego de la interpretación, hay un director que propone a los jugadores hacerles vivir una aventura. No hay ganadores ni vencidos. El director anima y pone en escena la aventura, y los jugadores aceptan el papel que interpretarán como pupilos (A, B, C, etc.), de Sherlock Holmes.


  En un libro-juego de tales características, el libro hace las veces de guía o monitor, y los jugadores serán cada uno de los discípulos de Holmes. Algo así como un mini-juego para una interpretación sin diálogos.


  CÓMO PROCEDER


  Ser director te exigirá un poco de preparación, pero, a cambio, tendrás el placer de dirigir el juego y de hacer que otros compartan esta aventura contigo.


  Reúne a tres o cuatro amigos dispuestos a aceptar el papel de un personaje y de vivir una animada aventura en el transcurso de dos o tres horas. Asegúrate de que esos jugadores no conozcan el libro. Es preferible el suspense.


  Haz que cada uno de ellos llene una hoja del personaje (según el modelo de la del libro) con ayuda de un dado. Para un mayor realismo, cada jugador (A, B, C, etc.), elegirá un nombre para su personaje y se hará llamar así durante toda la aventura.


  Explícales el uso de la hoja del personaje, de las capacidades, de los puntos de vida, de las relaciones y competencias, de las fichas, etc., así como de otras reglas particulares del libro. Luego indícales en que época viven y dentro de qué contexto indagatorio se mueven. ¡Y ya puedes empezar!


  EL JUEGO


  Tienes dos soluciones: leer el texto a los jugadores o contárselo a grandes rasgos a tu manera, sin omitir los detalles importantes.


  Empiezas, pues, por la Introducción, pasas al primer párrafo y, al finalizar este, propones las distintas opciones a los jugadores. La opción a jugar se elige entre todos, tras el lógico debate. Luego, sigues contando o leyendo, y así sucesivamente hasta el final de la investigación.


  CAMBIOS A INTRODUCIR


  Por haber sido concebido para un solo jugador, hay que introducir algunos cambios en el libro-juego, con objeto de que puedan participar en él varios jugadores. Bien entendido que dichos cambios lo son en función de las distintas situaciones y que unas exigen más que otras.


  Cuando se haya aceptado un sistema de juego, no hay que volverse atrás ni efectuar cambios; por el contrario, cuando las desavenencias puedan terminar en enfrentamientos verbales, será necesario que la dialéctica se lleve al terreno de la igualdad, haciendo que los pupilos tengan cada uno las mismas oportunidades aunque sigan distintas opciones.


  Siendo así, los enfrentamientos se resolverán como en el libro: lanzando cada jugador el dado para su personaje, y el director para decidir en las actitudes divergentes. Naturalmente, las discrepancias que no lleven a ningún enfrentamiento verbal aunque puedan influir en la continuación de la investigación, no deben modificarse.


  Algunas situaciones de libro solo las puede vivir un personaje: en tal caso, arréglatelas para separar a los jugadores, de modo que uno solo las viva. Este se las contará luego a los demás.


  Lo más importante es tener muy presente que, ante ti, hay varios jugadores, por lo que debes adaptarte a cada circunstancia particular.


  CÓMO SER UN BUEN DIRECTOR DEL JUEGO


  Además de hacer algunos cambios, deberás dar sobre todo pruebas de coherencia. Con un solo jugador, no habrá problemas; pero, con tres o cuatro puede haberlos, pues esos jugadores no van a estar siempre de acuerdo entre sí. En esos casos, te toca intervenir, pues el director es también el árbitro. Pero hay que arbitrar con coherencia, sin favoritismos. Si no sabes qué hacer en algún caso, que decida el dado.


  Por ejemplo, los tres jugadores no se ponen de acuerdo con el sistema de juego que se sigue. En tal caso, les mandas echar los dados y, al resultado que obtengan, le añades la capacidad de comunicación de cada cual. Y todos deberán seguir al que obtenga más puntos. Si quieren pelearse, tendrán que respetar las reglas de los enfrentamientos verbales. ¡Y si a alguno le cuesta el pellejo, allá él!


  Es posible que algún jugador proteste una decisión, o la muerte de su personaje. En este caso, hay que explicarle dónde ha cometido el error, con la mayor claridad posible y, en caso contrario, haz que intervenga el azar, siempre presente.


  Probablemente, habría aún mucho que decir, pero lo importante no radica de un modo especial en los detalles. Lo que cuenta es que tú prepares bien la aventura y que, ante los problemas y las preguntas de los jugadores, puedas contestar con seguridad y coherencia.


  El libro solo debería servir para darte la trama de la aventura y sus principales situaciones, así como las reglas. Por lo demás, tú debes darle vida con tu talento de narrador y director de escena. De este modo, en el transcurso de la investigación, irás resolviendo las discrepancias que surjan entre jugadores.


  Por descontado, nada te impide añadir algunas reglas y situaciones para conseguir una mayor coherencia y más realismo, así como una mejor dosificación, a fin de que la aventura no sea demasiado fácil ni excesivamente dura para los jugadores. ¡Y ahora... a disfrutar del juego!
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