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  Ian Livingstone es una figura internacionalmente conocida en el mundo de los juegos de fantasía. Es fundador, junto con Steve Jackson (coautor de El Hechicero de la Montaña de Fuego), de la Games Workshop Ltd., creada con el fin de promover y distribuir aquellos juegos en los que el lector desempeña un papel activo, tales como Dungeons & Dragons, Rune Quest y Traveller. Desde sus comienzos con una diminuta tienda en Shepherd's Bush, Londres, la Games Workshop ha crecido rápidamente, siendo en la actualidad la mayor compañia del Reino Unido especializada en esta clase de juegos.


  Ian Livingstone es también director de la White Dwarf, revista dedicada por entero a los juegos de ciencia ficción y fantasía, creador del juego Judge Dredd, autor de Dicing with Dragons, y coorganizador del Día de los Juegos, la mayor convención de juegos de salón de Gran Bretaña.
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  CÓMO COMBATIR CONTRA LOS SERES DE

  LA CIUDAD DE LOS LADRONES


  El terror acecha en la noche mientras Zanbar Bone y sus sanguinarios Perros de la Luna hacen chantaje a la próspera ciudad de Silverton. Tú eres un aventurero y los comerciantes de Silverton acuden a ti para intentar resolver el grave problema. Tu misión te lleva a través de largas y tortuosas calles, en las que los ladrones, vagabundos y seres de la noche aguardan para caer sobre el viajero incauto. Tras ellos se halla la aventura más terrible de todas: la torre fortaleza del infame Zanbar Bone. Dos dados, un lápiz y una goma son lo único que necesitas para realizar tu viaje. Eres tú quien decide la ruta a seguir, los seres con los que luchar y los peligros a correr.


  Antes de emprender tu aventura, debes descubrir tus fuerzas y tus flaquezas. Dispones de una espada y de un escudo, así como de una mochila con provisiones (comida y bebida) para el viaje. Te has preparado para la lucha adiestrándote en el manejo de la espada y un duro entrenamiento físico ha acrecentado tu resistencia. Para comprobar lo efectivo de tu preparación, debes utilizar los dados. Ellos te permitirán determinar tu puntuación inicial de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE. Más adelante encontrarás una Hoja de Aventura, en la que podrás anotar los detalles de una aventura. Apunta en sus casillas tus puntuaciones de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE.


  DESTREZA, RESISTENCIA Y SUERTE


  Tira un dado. Suma 6 al número obtenido y anota el total en la casilla de DESTREZA de la Hoja de Aventura. Tira los dos dados. Suma 12 al número obtenido y anota el total en la casilla de RESISTENCIA.


  Hay también una casilla de SUERTE. Tira un dado, suma 6 al número que te salga y anota el total en la casilla de SUERTE


  Por razones que más adelante se explicarán, los puntos de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE cambian constantemente a lo largo de una aventura. Debes anotar con exactitud los tantos y por ello te aconsejamos que escribas con números pequeños en las casillas o que tengas a mano una goma de borrar. Pero no borres nunca tu puntuación Inicial. Aunque puedes ser premiado con puntos adicionales de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE, los totales de las mismas no podrán ser en ningún momento superiores a sus valores Iniciales, excepto en rarísimas ocasiones en que se te darán instrucciones al respecto en una página concreta.


  Tu puntuación de DESTREZA refleja tu habilidad con la espada y tu capacidad general para el combate; cuanto más alta sea, tanto mejor. Tu puntuación de RESISTENCIA refleja tu constitución general, tus deseos de sobrevivir, tu determinación y tu forma física; cuanto más alta sea tu puntuación de RESISTENCIA, más tiempo podrás sobrevivir. Tu puntuación de SUERTE indica lo afortunado que eres. Suerte y magia son hechos reales en el reino fantástico que estás a punto de explorar.


  BATALLAS


  Con frecuencia encontrarás páginas del libro en las que deberás luchar contra algún tipo de monstruo. Se te puede dar la opción de huir, pero si esta opción no se te da, o si de todos modos eliges enfrentarte al monstruo, deberás resolver la batalla como a continuación se indica.


  En primer lugar anota la puntuación de DESTREZA y RESISTENCIA del monstruo en la primera casilla vacía de Encuentro con el Monstruo de tu Hoja de Aventura. El libro te dará las puntuaciones del monstruo cada vez que tengas un encuentro.


  La secuencia del combate será la siguiente:


  1. Tira los dos dados una vez por el monstruo. Suma el número obtenido a su puntuación de DESTREZA. El número total será la Fuerza de Ataque del monstruo.


  2. Tira los dos dados una vez por ti. Suma el número que saques a la puntuación de DESTREZA que tengas en ese momento. Ese total será tu Fuerza de Ataque.


  3. Si tu Fuerza de Ataque es mayor que la del monstruo, le has herido. Pasa en ese caso al punto 4. Si la Fuerza de Ataque del monstruo es mayor que la tuya, te ha herido a ti. Pasa al punto 5. Si la Fuerza de Ataque de ambos es la misma, habéis esquivado vuestros golpes respectivos. Comienza en ese caso un nuevo asalto desde el punto 1.


  4. Si has herido al monstruo, resta 2 tantos a su puntuación de RESISTENCIA. Puedes hacer uso aquí de tu SUERTE para infligirle un daño adicional, ver más adelante.


  5. Si el monstruo te ha herido, réstate 2 tantos de tu puntuación de RESISTENCIA. Aquí también puedes valerte de tu SUERTE, ver más adelante.


  6. Haz los cambios necesarios en tu puntuación de RESISTENCIA o en la del monstruo, y en la de tu SUERTE, si es que la has utilizado ver más adelante.


  7. Comienza el siguiente Asalto, repite los pasos del 1 al 6.


  Esta secuencia seguirá repitiéndose hasta que tu RESISTENCIA o la del monstruo contra el que luchas quede reducida a cero, muerte.


  HUIDA


  En algunas páginas se te puede dar la opción de eludir la batalla si las cosas se ponen feas para ti. Sin embargo, si huyes, el monstruo te hiere automáticamente, resta 2 puntos a tu RESISTENCIA. Ese es el precio de la cobardía. Recuerda que sólo puedes utilizar tu SUERTE sobre esta herida en la forma habitual, ver más adelante. Sólo puedes Huir si se te da concretamente esa opción en la página.


  LUCHA CONTRA MAS DE UN MONSTRUO


  Si tropiezas con más de un monstruo en un determinado encuentro, se te darán instrucciones concretas en la página sobre la forma en que deberás actuar en la batalla. Unas veces te enfrentarás a ellos como si se tratara de un solo monstruo; otras, lucharás primero con uno y luego con otro.


  SUERTE


  En distintos puntos de tu aventura, bien en el curso de una batalla, bien cuando te enfrentes a una situación en la que puede intervenir la suerte, en las páginas correspondientes se te darán detalles al respecto, tendrás la posibilidad de hacer uso de tu suerte para conseguir que el resultado te sea más favorable. ¡Pero cuidado! Recurrir a la suerte puede ser arriesgado y, si no eres afortunado, el resultado puede ser desastroso.


  El procedimiento para servirte de la suerte es el siguiente: tira los dos dados. Si el número obtenido es igual o menor que tu puntuación de SUERTE en ese momento, has tenido suerte y el resultado será a tu favor. Si el número obtenido es más alto que tu puntuación de SUERTE en ese momento,no has tenido suerte y serás penalizado.


  A este procedimiento se le llama Prueba tu Suerte. Cada vez que Pruebes tu Suerte, deberás restar un punto a la puntuación de SUERTE que tengas en ese momento. Así, pronto comprobarás que cuanto más confíes en la suerte, más riesgos correrás.


  Utilización de la Suerte en las Batallas


  En ciertas páginas del libro se te pedirá que Pruebes tu Suerte y se te explicarán las consecuencias de tu buena o mala suerte. Sin embargo, en las batallas siempre tendrás la opción de hacer uso de la suerte, bien sea para infligir una herida más grave al monstruo que acabas de herir, bien para minimizar los efectos de la herida que él acaba de infligirte a ti.


  Si acabas de herir al monstruo, puedes Probar tu Suerte como se indica más arriba. Si eres afortunado, le habrás infligido una herida grave y podrás restar 2 puntos adicionales de su puntuación de RESISTENCIA. Sin embargo, si no tienes suerte, la herida no será más que un rasguño y habrás de devolver 1 punto de RESISTENCIA al monstruo, es decir, en vez de quitarle los 2 puntos normales por haberle herido, sólo le quitarás 1.


  Si el monstruo acaba de herirte, puedes Probar tu Suerte para tratar de minimizar tu herida. Si tienes suerte, habrás conseguido atenuar el golpe. Recuperas 1 punto de RESISTENCIA, es decir, en lugar de restarte 2 puntos por la herida, sólo te restarás 1. Si no tienes suerte, el golpe que has recibido será más grave. En ese caso, réstate 1 punto extra de RESISTENCIA.


  Recuerda que cada vez que Pruebes tu Suerte, deberás restar 1 punto a tu puntuación de SUERTE.
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  COMO RESTABLECER TU DESTREZA, TU RESISTENCIA Y TU SUERTE


  Destreza


  Tu puntuación de DESTREZA no cambiará mucho a lo largo de una aventura. Ocasionalmente, en una página se te podrá pedir que incrementes o que reduzcas tu puntuación de DESTREZA. Un Arma Mágica puede incrementar tu DESTREZA, pero ¡recuerda que no puedes utilizar más de un arma a la vez! Por ejemplo, no puedes pensar que tienes derecho a 2 puntos adicionales de DESTREZA por llevar dos Espadas Mágicas. Tu puntuación de DESTREZA no podrá ser nunca superior a tu puntuación Inicial de DESTREZA, a menos que se te indique de forma específica lo contrario. La Poción de la Destreza, más adelante se darán instrucciones al respecto, te permitirá restablecer tu DESTREZA a su valor Inicial en cualquier momento.


  Resistencia y Provisiones


  Tu puntuación de RESISTENCIA cambiará mucho en el curso de una aventura, a medida que luchas con los monstruos y realizas arduas empresas. Al aproximarte a tu meta, tu RESISTENCIA puede descender a niveles peligrosamente bajos y los combates pueden hacerse extremadamente arriesgados, así que ¡sé prudente!


  Tu mochila contiene Provisiones suficientes para diez comidas. Puedes descansar y comer siempre que así lo desees, excepto durante las batallas. Una comida te devolverá 4 puntos de RESISTENCIA. Así pues, cada vez que hagas una comida, súmate 4 puntos de RESISTENCIA, pero réstate 1 punto de Provisiones. En la Hoja de Aventura hallarás una casilla reservada a las Provisiones, en la que deberás anotar todos los detalles referentes a las mismas. ¡Recuerda que has de recorrer un largo camino, así que usa tus Provisiones con prudencia!


  Recuerda también que tu puntuación de RESISTENCIA no podrá ser en ningún momento superior a tu puntuación Inicial de RESISTENCIA, a menos que se te den instrucciones específicas de lo contrario en una página. La Poción de la Fortaleza, ya lo verás más tarde, te permitirá restablecer tu RESISTENCIA a su valor Inicial siempre que bebas de ella.


  Suerte


  Cuando en el curso de una aventura seas particularmente afortunado, obtendrás puntos adicionales de SUERTE. En las páginas del libro se te darán detalles al respecto. Recuerda que, al igual que con la DESTREZA y la RESISTENCIA, tu puntuación de SUERTE no podrá ser en ningún momento superior a tu puntuación Inicial de SUERTE, a menos que se te indique lo contrario en una página concreta.


  La Poción de la Fortuna, ya lo verás más tarde, te permitirá restablecer tu SUERTE a su nivel Inicial en cualquier momento e incrementará tu SUERTE Inicial en 1 punto.


  EQUIPO Y POCIONES


  Comenzarás tu aventura con un equipo mínimo, pero podrás hallar o comprar otros objetos durante tus viajes. Vas armado de una espada y vistes una armadura de cuero. Llevas una mochila a la espalda con tus provisiones y en ella puedes ir guardando los tesoros que encuentres.


  Además, puedes llevar una botella de una poción mágica que te ayudará en tu búsqueda. Puedes escoger entre las tres pociones siguientes:


  Poción de la Destreza: restablece tus puntos de DESTREZA.


  Poción de la Fortaleza: restablece tus puntos de RESISTENCIA.


  Poción de la Fortuna: restablece tu SUERTE en un momento dado a su valor Inicial e incrementa tu SUERTE Inicial en 1 punto.


  Puedes beber estas pociones en cualquier momento a lo largo de una aventura, excepto durante los combates. Una dosis de poción restablecerá tu puntuación de DESTREZA, RESISTENCIA o SUERTE a su nivel Inicial, y la Poción de la Fortuna incrementará además en 1 punto tu puntuación Inicial de SUERTE, antes de que necesites restablecer ésta.


  Cada botella de poción contiene una dosis; es decir, en el curso de una Aventura podrás restablecer tu DESTREZA, tu RESISTENCIA o tu SUERTE, según la poción que hayas elegido, una sola vez a su nivel Inicial. Cuando hayas bebido una poción, anótalo en tu Hoja de Aventura.


  Recuerda también que sólo puedes llevar una de estas tres pociones en tu viaje, ¡así que escoge bien!
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  INDICACIONES SOBRE EL JUEGO


  Sólo existe un camino verdadero a través de La Ciudad de los Ladrones y necesitarás varios intentos para encontrarlo. Toma notas y dibuja un mapa de tus recorridos mientras lo exploras. Este mapa te será de un valor inapreciable en futuras aventuras y te permitirá avanzar con rapidez por los lugares que aún no has explorado.


  No todas las zonas contienen tesoros, en muchas sólo hay trampas y monstruos con los que sin duda chocarás. Muchos de los caminos que elijas no te llevarán a ninguna parte y, aunque es posible que avances por ellos hacia tu meta final, no es en absoluto seguro que te permitan encontrar lo que andas buscando.


  Te darás cuenta de que las secciones del libro no tienen sentido leídas por orden numérico. Es esencial que sólo leas las secciones que te indiquen las instrucciones. Leer otras secciones sólo crea confusión y hace que el juego pierda interés.


  Siguiendo el camino correcto, los riesgos serán mínimos y cualquier jugador, por bajas que sean sus puntuaciones iniciales, podrá llegar a la meta con bastante facilidad.


  ¡Que los dioses de la fortuna te acompañen en la aventura que estás a punto de comenzar!
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  Eres un aventurero en un mundo de monstruos y magia que se mantiene vivo gracias a su habilidad con la espada y a la agudeza de su ingenio. Te ganas la vida como mercenario, por lo general al servicio de nobles y señores poderosos, llevando a cabo misiones demasiado difíciles para los hombres. Dar muerte a monstruos y bestias feroces en pos de algún tesoro fabuloso, se ha convertido en algo natural para ti. Siendo como eres extraordinariamente diestro con la espada, no permites que nada se interponga en tu camino durante una aventura. El éxito en tus misiones se halla siempre asegurado y tu fama se ha extendido por todos los rincones del país. Cada vez que entras en una ciudad o en un pueblo, la noticia de tu llegada corre como la pólvora entre sus habitantes, ya que pocos de ellos conocieron antes a nadie que hubiera matado dragones.


  Una tarde, tras recorrer un largo camino a pie, llegas a Silverton, asentada en el cruce de las principales rutas comerciales de estos contornos. Grandes carretas arrastradas por parejas de bueyes resuenan por las calles mientras avanzan pesadamente cargadas de hierbas, especias, sedas, objetos de metal y alimentos exóticos de lejanas tierras. Con los años, Silverton se ha convertido en una ciudad floreciente, al ser parada forzosa de los comerciantes en sus viajes a mercados distantes. Su prosperidad salta a la vista en sus ornamentados edificios y en sus gentes ricamente ataviadas. Pero al atravesar las puertas de la ciudad, notas que algo no anda bien. La gente parece inquieta y nerviosa. Entonces observas que las ventanas de las casas se hallan protegidas por fuertes rejas y que las puertas están atrancadas. Aunque prefieres la soledad a la compañía de otras gentes, decides hacer noche en Silverton para descubrir qué cosa o qué persona preocupa a sus habitantes.


  Cuándo caminas por la calle principal, la campana de una alta torre comienza a tañer una y otra vez la misma nota. A continuación, un hombre grita casi con desesperación:


  —¡Ha llegado la noche! ¡Ha llegado la noche! ¡Todo el mundo a sus casas!


  Las gentes aprietan el paso con la ansiedad reflejada en el rostro y, al verte, se sorprenden. Al otro lado de la calle hay una taberna con un letrero que dice «El Viejo Sapo». Tu entrada provoca un murmullo entre los presentes: te han reconocido. Algunas personas dejan sus jarras y se quedan mirándote. Te llama un poco la atención que ninguna de ellas se acerque a ti para pedirte que le cuentes alguna de tus aventuras. Avanzas hasta el mostrador y pides al posadero una habitación y un baño caliente, pero él, sin hacerte caso, camina pesadamente hasta la gran puerta de roble y echa seis grandes cerrojos. Sólo entonces se vuelve hacia ti y te dice en voz baja:


  —Serán cinco monedas de cobre la habitación y una el baño; por adelantado, por favor.


  Metes la mano en la bolsa de cuero que pende de tu cinturón y depositas las monedas sobre el mostrador. Entonces te entrega una llave de hierro. Pero en ese mismo instante suenan unos fuertes golpes en la puerta y una voz grita:


  —¡Abrid! ¡Abrid! Soy Owen Carralif.


  El viejo posadero se acerca de nuevo a la puerta de roble y descorre los cerrojos. Un hombre grueso, medio calvo, vestido con ricos ropajes color escarlata, irrumpe violentamente en la taberna mirando a uno y otro lado, presa de una gran agitación. Al verte se dirige hacia ti, resoplando y jadeante. Obviamente no es hombre habituado a las prisas. A la pálida luz de la vela adviertes que gruesas gotas de sudor penan su frente. Cuando se halla junto a ti, te dice en tono apremiante:


  —Forastero, he de hablar contigo. Por favor, siéntate. Es importante que hable contigo.


  Se vuelve hacia el posadero y chasquea los dedos para que éste te traiga comida y bebida. Es evidente que se trata de alguien importante, pero su rostro denota angustia y pena. Lleno de curiosidad, decides oír lo que el hombre quiere contarte. Acerca una silla y te indica que te sientes a la mesa mientras el posadero se apresura a traer una bandeja con caldo caliente, ganso asado e hidromiel. El hombre de los ropajes escarlata permanece silencioso, sentado frente a ti, viéndote dar cuenta de la cena, como si te examinara con algún propósito. Cuando al fin retiras el plato, el hombre se inclina hacia delante y dice en voz baja, pero llena de ansiedad:


  —Forastero, he oído hablar de ti y busco tu ayuda. Me llamo Owen Carralif y soy alcalde de Silverton. Nos hallamos en una grave situación. Vivimos bajo el peso de una maldición y me corresponde a mí librar a mi pueblo de ella. Hace diez días dos mensajeros del mal llegaron a nuestra ciudad a lomos de enormes caballos negros. ¡Caballos de fieros ojos rojos! Era imposible ver la cara de los jinetes porque se cubrían con largas capas negras con capuchas que les ocultaban el rostro. Su voz era fría y cada palabra que pronunciaban acababa en un sonido sibilante que helaba la sangre. ¡Preguntaron por mí y, cuando salí a recibirlos, me dijeron que venían a buscar a Mireille, mi hija bien amada, para llevársela a Zanbar Bone, su señor! Supongo que habrás oído hablar de él y sabrás que es el Príncipe de la Noche. Como es lógico, me negué a su petición. Entonces, sin añadir palabra, cabalgaron lentamente con la cabeza agachada, hundida en el pecho. En ese momento comprendí que bajo esas capas se ocultaban los esqueletos sin alma de los Hostigadores de Espíritus. Zanbar Bone los utiliza siempre como mensajeros, porque, o cumplen su misión, o mueren en el intento, y no mueren tan fácilmente. Sólo si una flecha de plata atraviesa su corazón se verán libres estos abominables seres de su eterna existencia crepuscular. ¡Quién sabe qué hará falta para matar a Zanbar Bone! Pues bien, esa misma noche, después de que los Hostigadores de Espíritus se hubieron marchado, comenzaron nuestras desgracias. El Príncipe de la Noche se enfureció y decidió hacernos sufrir. Envió a seis Perros de la Luna, de colmillos afilados como cuchillas y cada uno más fuerte que cuatro hombres juntos. Los perros sembraron el terror en la ciudad, entrando a saco en las casas por las ventanas abiertas y matando a las pobres gentes que hallaron dentro.


  »Por la mañana contamos veintitrés muertos. Así pues, desde entonces, al llegar la noche aseguramos nuestras ventanas y atrancamos todas las puertas. Sin embargo, cada noche vuelven los Perros de la Luna y el miedo no nos deja dormir pensando que puedan hallar el modo de colarse en nuestras casas. Algunas personas han empezado a decir ya que debemos enviar a Mireille a Zanbar Bone. ¡Cobardes traidores! ¡Debería hacerlos azotar! Pero ¿de qué serviría? Nuestra única esperanza eres tú, forastero. Hay un hombre llamado Nicodemus que, por razones que nunca entenderé, vive en Puerto Arenanegra. El lugar se conoce comúnmente con el nombre de Ciudad de los Ladrones, porque en ella habitan todos los piratas, bandidos, asesinos, ladrones y malhechores que operan en cientos de leguas a la redonda. Creo que Nicodemus vive allí para que las personas como nosotros lo dejen tranquilo. Es un viejo mago y resulta poco probable que alguien pueda hacerle daño, incluso en Puerto Arenanegra, ya que sus poderes mágicos son grandes. Solamente él puede vencer a Zanbar Bone. Era amigo mío hace muchos años. Lo necesitamos y te suplico que nos lo traigas, pues ninguno de nosotros se atreve a entrar en Puerto Arenanegra. Si nos ayudas, forastero, serás bien recompensado. Aquí tienes 30 Monedas de Oro para el viaje y esta espada. Puedes usarla y después quedarte con ella.


  Owen Carralif se pone en pie y retira su túnica escarlata; entonces ves la espada más bella que tus ojos contemplaron nunca. Te la entrega y, al tocar el borde de su filo, observas con sorpresa que una gota de sangre resbala por tu dedo. Reparas entonces en las serpientes doradas, soberbiamente cinceladas, que se enroscan en su empuñadura. Nunca antes habías deseado tanto un objeto. Te levantas y ofreces tu mano a Owen. Él la estrecha con fuerza y dice:


  —Deberás partir con la primera luz del alba; los Perros de la Luna se habrán marchado para entonces. Tendré que pasar también aquí la noche, así que bebamos por nuestro destino y que los dioses nos protejan.


  Durante la siguiente hora, Owen te habla de tu viaje inminente y te explica con detalle cómo llegar a Puerto Arenanegra. Después recoges tu mochila y tus pieles, y subes la escalera de madera que conduce a tu cuarto. Duermes mal a pesar de la seguridad que tu nueva espada te ofrece, ya que más de una vez te despiertan el husmear, los arañazos y los aullidos de los Perros de la Luna que vagan fuera, por las calles. Al amanecer te hallas ya despierto y vestido, dispuesto a llegar cuanto antes a Puerto Arenanegra y encontrar a ese tal Nicodemus. Al salir de la taberna, un gato negro se escabulle entre tus pies y estás a punto de caer. ¿Un mal presagio?



  Ahora, vuelve la página.
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  Te sacas el brazalete de la muñeca y se lo arrojas al ciempiés. El brazalete cae sobre su grueso caparazón, semejante a una coraza, adhiriéndose a él como si fuera una lapa. Entonces ves que comienza a abrirse camino a través del mismo, quemándolo, hasta incrustarse en la carne. Al hincarse más y más cada vez, ves salir humor del redondo y limpio agujero. Por los movimientos convulsos del ciempiés, comprendes que está agonizando. Al fin queda inmóvil y consigues pasar entre su cuerpo y el techo del túnel. Continúas andando por éste hasta que llegas a una reja, por la que corren las aguas. Si quieres intentar arrancar la reja, pasa al 377. Si prefieres regresar a la entrada del túnel, pasa al 174.
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  El hombre deja de tocar y dice que puede darte suerte. Por 3 Monedas de Oro, te cantará una canción que te hará ser afortunado. Si deseas pagar al músico esta cantidad, pasa al 37. Si no le crees, puedes dirigirte al puesto siguiente, pasa al 398.
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  Al tirar de la cuerda oyes sonar una campanilla al otro lado de la puerta. Al cabo de unos segundos, un hombre delgado, de tez pálida y ojos negros, hundidos, con uniforme de criado, te abre. En tono frío, cortante, pregunta:


  —¿Y bien?


  Si decides decirle que eres un viajero que se ha extraviado, pasa al 339. Si prefieres atacarlo con tu espada, pasa al 35.


  5


  Sacas la espada y saltas por encima del mostrador para atacar al semiorco, que rápidamente agarra su hacha. Pronto comprendes que está acostumbrado a utilizar su arma.


  SEMIORCO DESTREZA 8 RESISTENCIA 5


  Si lo vences, pasa al 371.


  6


  Su tono se vuelve desagradable y te dice que salgas de su casa porque en ella no hay trapos viejos ni ningún trasto inservible. Si deseas obedecerle, salir de la casa y seguir caminando hacia el norte, por la calle del Establo, pasa al 333. Si prefieres atravesar las cortinas y ver quién te habla con tan malos modales, pasa al 88.
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  7


  Sales del camarote de puntillas y cierras la puerta. Una vez en el pasillo, abres la bolsa y ves que contiene seis perlas negras. Súmate 2 puntos de SUERTE. Si no lo has hecho ya, puedes abrir ahora la otra puerta, pasa al 232. Si no, abandona el barco y continúa hacia el norte, por la calle del Puerto, para seguir buscando por Puerto Arenanegra, pasa al 78.


  8


  El ser coloca el escorpión de oro en tu jubón de cuero y tú le pagas el precio convenido. Has comprado un amuleto que te dará suerte. Súmate 2 puntos de SUERTE. Satisfecho con tu adquisición, sales de la casa y te diriges al norte, pasa al 334.


  9


  Te apartas del repugnante cuerpo de Zanbar Bone y esperas a que se descomponga. ¡Sin embargo, al parecer tu elección no ha sido la acertada! Se arranca la flecha del pecho y se quita con la mano el compuesto que le colocaste sobre los ojos. Te mira y rompe a reír. El poder de su mirada es hipnótico y te deja paralizado. Se acerca a ti y te toca la cara con sus dedos de esqueleto. Tu vida se escapa velozmente por ellos y pronto comenzará tu nueva existencia al servicio de Zanbar Bone, como Muerto Viviente.


  10


  El guardia se halla realmente furioso y te ataca con su pica.


  GUARDIA DE LA CIUDAD DESTREZA 8 RESISTENCIA 7


  Si lo vences y la lucha dura seis Asaltos como máximo, pasa al 212. Si la lucha dura más de seis Asaltos, pasa al 130.


  11


  Al ver lo que intentas hacer, los trolls corren hacia el árbol. Con las prisas, te ves forzado a dejar atrás tu escudo: réstate 1 punto de DESTREZA. Al trepar al árbol, descubres que, para alcanzar la muralla desde la rama más cercana, tendrás que dar un salto de dos metros. Si llevas una cota de malla, deberás quitártela para poder aterrizar en la muralla sano y salvo, réstate 2 puntos de DESTREZA. Al mirar hacia abajo, ves a los trolls dando vueltas alrededor del árbol, blandiendo sus espadas. No te queda más remedio que saltar, pasa al 358.


  12


  Al cabo de unos minutos oyes por el pasillo unas pisadas que se acercan. La puerta se abre y ves entrar en el camarote a un hombre que no lleva puesta más que una toalla en torno a su grueso vientre. Deja caer la toalla y se mete en el baño despacio, lanzando un fuerte suspiro. Si deseas sorprenderlo sacando la espada y exclamando en voz alta: «¡Ejem!», pasa al 176. Si prefieres salir del camarote, sin hacer ruido, mientras se sumerge en el agua, pasa al 383.


  13


  Inspeccionas el escorpión y ves que se trata de un broche. Decides prenderlo al jubón de cuero. El broche tiene propiedades mágicas curativas: tras cada combate, el broche te devolverá automáticamente 1 punto de RESISTENCIA.


  ¿Qué haces después? Si no lo has hecho ya, puedes coger el escorpión de oro, pasa al 273. Si prefieres dejarlo, puedes subir la escalera, pasa al 80, o salir de la casa y dirigirte al norte, pasa al 334.
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  14


  Al arrancar una de las flores, oyes moverse unas hojas. Tres de los arbustos con forma de animal se han desprendido de la tierra y se acercan a ti. ¿Tienes un Anillo de Fuego? En caso afirmativo, pasa al 237. En caso negativo, pasa al 191.


  15


  Saltando por encima de las serpientes, corres hacia la puerta. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, la alcanzas sano y salvo, pasa al 75. Si no tienes suerte, una de las serpientes te ataca y te muerde la pierna, pasa al 298.


  16


  La bolsa contiene 12 Monedas de Oro. Añádete 1 punto de SUERTE. Abandonas la casa corriendo, antes de que su propietario descubra que no eres quien afirmas ser, y caminas en dirección norte por la calle del Establo, pasa al 333.
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  17


  Cuando caminas por la estrecha calle, ves a un hombre andrajoso, sentado en el suelo. Tiene la cabeza apoyada entre las manos y parece muy desgraciado. Si quieres detenerte para hablar con él, pasa al 331. Si prefieres seguir tu camino hacia el este, pasa al 161.


  18


  Apuntas con cuidado y arrojas el cuchillo al vagabundo que los dirige. Tira dos dados. Si sacas un número igual o menor que tu puntuación de DESTREZA, el cuchillo se hunde profundamente en el pecho del vagabundo, que se detiene en seco y cae muerto, pasa al 102. Si sacas un número mayor que tu puntuación de DESTREZA, el cuchillo pasa junto a él, sin rozarlo, y tendrás que hacer frente a los tres hombres con tu espada, pasa al 225.


  19


  Las flechas están envenenadas. Réstate 4 puntos de RESISTENCIA y 1 de DESTREZA. Si sigues vivo y deseas seguir intentando saltar la cerradura, pasa al 340. Si prefieres dejar la habitación y subir la escalera que conduce al piso de arriba, pasa al 60.


  20


  Los bolsillos del pirata no contienen nada más que un mendrugo de pan. Lo dejas y empiezas a registrar las cajas y los barriles de la cubierta, pasa al 84.


  21


  Al mirar hacia arriba, ves que la escalera asciende a lo alto de la torre. La abandonas al llegar al primer piso y caminas hasta una puerta. La puerta da a un amplio dormitorio, cuya cama está hecha. Si deseas cerrar la puerta con llave y pasar la noche en la cama, pasa al 288. Si prefieres seguir explorando la torre, pasa al 77.


  22


  Al sentarte a su mesa, los trasgos dejan de discutir y te miran con frialdad. En sus rostros oscuros, llenos de verrugas, ves reflejado el odio. De pronto se ponen en pie y desenvainan sus espadas. Deberás luchar con ellos por separado.


   


  
    
      
        	
           

        

        	
          DESTREZA

        

        	
          RESISTENCIA

        
      


      
        	
          PRIMER TRASGO

        

        	
          4

        

        	
          5

        
      


      
        	
          SEGUNDO TRASGO

        

        	
          5

        

        	
          5

        
      

    
  


   


  Si los vences, pasa al 198.


  23


  El hombre coge la porra de madera que hay detrás de una silla y se dispone a luchar contigo. Es fuerte, pero no un buen luchador.


  PLATERO DESTREZA 4 RESISTENCIA 8


  Si lo vences, pasa al 146.


  24


  En la acera de la izquierda hay otra tienda. La reja de delante del escaparate te impide ver de qué clase de tienda se trata. Pruebas a abrir la puerta y ves que el pomo gira. Si deseas entrar en ella, pasa al 336. Si prefieres continuar al oeste, sin echar un vistazo al interior de la tienda, pasa al 196.


  25


  Al ver a un hombre con el pecho desnudo y un delantal blanco mugriento, trabajando en una fragua, comprendes que te hallas en una herrería. El hombre saca del fuego una barra de hierro al rojo con su mano enguantada, y empieza a pegarle martillazos sobre el yunque, para darle forma de herradura. El sudor resbala por su frente mientras golpea con el martillo. ¿Qué haces?:


  ¿Entablar conversación con el herrero? Pasa al 169.


  ¿Atacarlo con tu espada? Pasa al 323.


  ¿Dejarlo en su trabajo y continuar hacia el norte? Pasa al 115.
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  26


  Enfundas la espada y miras al corro de espectadores. Habiendo comprobado tu destreza con la espada, regresan en silencio a sus mesas, no queriendo enfurecerte más. El tabernero se disculpa por su falta de amabilidad y te invita a sentarte a la barra y a tomar una copa. Le preguntas si conoce el paradero de Nicodemus. Frunce el ceño y te mira inquisitivamente. Luego dice:


  —No sé qué quieres de ese astuto viejo mago. No se mezcla con nadie y vive solo en una pequeña choza bajo el Puente Cantarín. Sigue hacia el norte por la calle del Mercado y atraviesa la plaza del Mercado. En seguida llegarás a un puente que cruza el río Pezgato y une la parte vieja de la ciudad con el puerto. Nicodemus no hablará contigo. Tiene poderes mágicos suficientes para hacer que nadie se acerque a su puerta, aunque sea un tipo duro como tú.


  Tras aconsejar al tabernero que la próxima vez no sea tan descortés con los desconocidos, sales de la taberna y te diriges al norte, pasa al 296.


  27
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  Entras en una habitación pequeña, sin ventanas, iluminada tan sólo por una vela. Se encuentra totalmente vacía, a excepción de una mesa y dos sillas. De pie, en un rincón, ves a un hombre vestido de negro, con un gorro en la cabeza. Sonríe y te pide que te sientes a la mesa. Él se sienta frente a ti y, tras colocar seis píldoras blancas sobre las seis calaveras que hay encima de la mesa, te mira y dice:


  —Una de estas píldoras es terriblemente venenosa, las otras son inofensivas. Trágate la que elijas. Si sobrevives, te daré 20 Monedas de Oro. Si mueres, me quedaré con todas tus pertenencias.


  Si deseas jugar a este arriesgado juego, pasa al 223. Si prefieres abandonar la habitación y regresar por el callejón a la calle de la Vela, pasa al 165.


  28


  Mientras luchabas con las ratas gigantes, te pareció ver un poco más adelante a alguien escondido entre las sombras. Si quieres seguir avanzando hacia el norte por el túnel, pasa al 265. Si prefieres dar la vuelta y regresar al agujero de entrada, pasa al 104.


  29


  Acurrucado en el jergón, reflexionas qué hacer. Si deseas fingirte enfermo y arrojar el cubo contra los barrotes de tu celda para llamar la atención de los guardias, pasa al 143. Si prefieres inspeccionar bien la celda con la esperanza de encontrar un pasadizo secreto por donde escapar, pasa al 230.


  30


  La calle de la Torre pronto muere al desembocar en la calle del Establo, que corre de norte a sur. Decides seguirla hacia el norte, pasa al 76.


  31
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  Más adelante ves un puente de madera que cruza un sucio río. Sobre su negra superficie flotan inmundicias camino del mar y no puedes reprimir un gesto de repugnancia al ver pasar una mano humana. Los soportes y pilares del puente se prolongan por encima del río hasta bastante altura y, atados a ellos, ves calaveras humanas y no humanas. El viento zumba al soplar por entre las estructuras del puente y su gemido lastimero te hace pensar en los lamentos de las almas en pena, implorando ayuda. Casi oculto a la vista, un pequeño tramo de escalera desciende bajo el puente, desde el lugar donde te hallas. Un hombre, al que le falta una pierna, cruza el puente desde la orilla norte, con un saco a las espaldas. Si deseas bajar la escalera, pasa al 329. Si prefieres esperar al hombre para hablar con él, pasa al 364.


  32


  Antes de que puedas alcanzar la puerta, la Reina de las Serpientes estira la cabeza y te muerde en el cuello, haciéndote perder 4 puntos de RESISTENCIA y 1 de DESTREZA. Si sigues vivo, sacas la espada para atacar a la Reina de las Serpientes, pasa al 249.
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  33


  Le dices al guardia que deseas vender unas copas de metal que has robado en una taberna de Silverton y que le pagarás 1 Moneda de Oro si te dice dónde puedes obtener el mejor precio. El guardia te mira con desconfianza y dice:


  —Antes de pasar, déjame ver las copas de tu mochila.


  ¿Qué haces?:


  ¿Decirle que las copas están malditas y que sólo debe examinarlas un mago? Pasa al 381.


  ¿Tratar de pasar al guardia y echar a correr hacia la calle principal? Pasa al 291.


  ¿Atacarlo rápidamente con tu espada? Pasa al 49.


  34


  El carruaje pasa como una tromba y ves a su conductor espolear a los cuatro caballos como si le fuera la vida en ello. Al perderse en la distancia el ruido del carruaje, vuelves a salir a la calle y continúas hacia el oeste, pasa al 171.


  35


  De un empujón, haces que el hombre entre en la casa y luego lo atraviesas con tu espada. Pero ves con sorpresa que la herida no le produce el menor efecto. Avanza lentamente hacia ti, tratando de tocar tu piel con sus dedos esqueléticos. Te coge de un brazo, pero consigues librarte de él de una patada. Sin embargo, te deja en el brazo una marca semejante a la de una quemadura, pero que huele a carne corrompida. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. Comprendes entonces que tienes ante ti a un Hostigador de Espíritus, uno de los fieles servidores de Zanbar Bone. Al verlo avanzar de nuevo con los brazos extendidos, tratas de recordar qué es lo que debes hacer. ¿Qué haces?:


  ¿Dispararle la flecha de plata? Pasa al 189.


  ¿Hacer que su mirada se refleje en un espejo, si es que tienes uno? Pasa al 305.


  ¿Lanzarle una descarga con tu Anillo de Hielo, si lo tienes? Pasa al 382.


  36


  El hombre se inclina sobre el mostrador y te dice que un Anillo de Invisibilidad te costará 10 Monedas de Oro, un Anillo de Fuego, 8 Monedas de Oro, y un Anillo de Hielo, 7 Monedas de Oro. Si quieres comprar una de estas sortijas, haz la deducción necesaria en tu Hoja de Aventura. Mientras dices adiós al hombre, deslizas la sortija en tu dedo y sales de la tienda para dirigirte al oeste, pasa al 196.


  37


  El hombre tañe su lira y canta una alegre canción en la que habla de ti y de tu buena fortuna, efectivamente puede darte la felicidad. Súmate 2 puntos de SUERTE y avanza al puesto siguiente, pasa al 398.


  38


  Uno de los hombres mete la mano en un bolsillo de su chaqueta verde y saca un fino brazalete de plata. Te lo entrega y ves grabada en su superficie la silueta de un insecto. El hombre explica que el brazalete tiene el poder de matar incluso a los insectos gigantes. Te lo colocas en la muñeca y sales de la taberna para dirigirte nuevamente al norte, pasa al 296.
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  39


  Abres tu mochila y finges buscar las flores. La Reina de las Serpientes empieza a impacientarse. No se te ocurre ningún plan y comienzas a sentirte aterrado. Si deseas echar a correr hacia la puerta, pasa al 32. Si prefieres sacar la espada y atacar a la Reina de las Serpientes, pasa al 249.


  40
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  Desde lo alto del muro ves que éste tiene forma circular y que en el centro del mismo un grupo de seres juegan a un juego con un palo de madera y una pelota de cuero. Uno de los seres acaba de darle a la pelota y corre hacia un jugador del equipo contrario. Tiene el pie sobre una bolsa de paño. Te das cuenta de que estos seres están practicando su juego favorito: el «baysball». Si quieres preguntarles si te dejan jugar con ellos, pasa al 168. Si prefieres volver a bajar del muro y regresar al cruce para dirigirte al oeste por la calle del Puerto, pasa al 91.


  41


  Los guardias que te mantienen sujeto se miran el uno al otro y, a continuación, miran al otro guardia antes de tomar una decisión. Éste asiente con la cabeza y entonces te sueltan. Al entregarle las 15 Monedas de Oro, te lanza una mirada penetrante y dice:


  —Si Lord Azzur descubre que estás en la ciudad sin un permiso, date por muerto. Y en cuanto a Nicodemus, búscalo tú mismo.


  Reprimiendo tus deseos de desenvainar la espada, das media vuelta y entras en la ciudad. Pasa al 74.


  42


  Le dices al hombre que no puedes pagarle el precio que te pide. Él se encoge de hombros y dice:


  —¡Bueno! ¿Tienes comida?


  Abres la mochila y le das las provisiones que te quedan. Entonces comienza a fabricarte una flecha de plata, mientras tú esperas pacientemente. Al fin te la entrega, asegurándote que surcará el aire con toda precisión. Tras darle las gracias por todas las molestias que se ha tornado, sales de la tienda y, una vez fuera, partes de nuevo hacia el este, pasa al 100.


  43


  Al sentir que la copa se transforma en tu mano en un carbón encendido, lanzas un grito de dolor. Sufres una seria quemadura. Réstate 2 puntos de DESTREZA y otros 2 de SUERTE. Si no lo has hecho ya, puedes levantar ahora la copa de la A, pasa al 175, o la de la B, pasa al 209. Si no te interesan las copas, puedes atravesar el arco, pasa al 107, o subir la escalera, pasa al 60.


  44


  Tres hombres fornidos, armados con palos llenos de clavos, están en medio de la calle, cortándote el paso. Observas que los tres llevan una estrella roja tatuada en la frente. Son vagabundos que tratan de robarte. Si tienes un Cuchillo arrojadizo, puedes tirárselo a uno de ellos antes de que te den alcance, pasa al 18. Si no tienes ninguno, tendrás que luchar con tu espada, pasa al 225.


  45


  Al estrellarse la bola contra el empedrado de la calle, estalla en mil añicos. En contacto con el aire, el humo se vuelve de color dorado y empieza a cobrar la forma de un yelmo alado. El yelmo se solidifica y queda en el suelo, refulgiendo bajo el sol. Se trata del yelmo más espléndido que jamás hayas visto. Si deseas probártelo, pasa al 376. Si prefieres dejarlo y partir de nuevo hacia el este, pasa al 161.


  46


  El herrero coge tu dinero y se acerca a unas balas de heno apiladas en un rincón. Levanta una y ves debajo una cota de malla. Volviéndose hacia ti dice:


  —En este lugar hay que esconderlo todo. No se puede uno fiar de nadie.


  La cota te sienta perfectamente y su factura es excelente. Añádete 2 puntos de DESTREZA. Abandonas la herrería con tu nueva cota y sigues hacia el norte, pasa al 115.
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  47


  Uno de los rayos te alcanza en el pecho y te tira al suelo: réstate 3 puntos de RESISTENCIA. Si continúas vivo, ves que el hombre ríe estrepitosamente. Pero ¿tal vez ha descuidado su guardia? Decides probar a arrojarle la espada, tumbado en el suelo como estás. Tira dos dados. Si sacas un número igual o menor que tu puntuación de DESTREZA, la espada atraviesa el pecho del hombre y lo mata, pasa al 313. Si el número es mayor que tu puntuación de DESTREZA, la espada pasa rozándole y cae con estrépito en el suelo de mármol, pasa al 81.


  48


  Una escalerilla de hierro, sujeta al borde del agujero, desciende hasta un túnel. Está muy oscuro abajo y sube un olor muy desagradable. Si quieres descender por la escalera, pasa al 321. Si prefieres volver a colocar la tapa y seguir hacia el este, pasa al 205.


  49


  Al verte sacar la espada, el guardia pega un salto a la derecha y trata de hacer sonar la campanilla que cuelga del muro de la prisión. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, no consigue cogerla y, profiriendo una maldición, se vuelve hacia ti para luchar contigo con su pica, pasa al 10. Si no tienes suerte, consigue coger la campanilla y la hace sonar fuertemente antes de volverse para luchar contigo, pasa al 311.


  50


  La escalera desciende hasta la bodega del barco: está vacía. Enfrente ves un pasillo con dos puertas cerradas. Te acercas y escuchas tras ellas. En la de la izquierda, alguien lanza fuertes ronquidos, en la de la derecha no se oye nada. Si deseas abrir la puerta de la izquierda, pasa al 271. Si prefieres abrir la de la derecha, pasa al 232.


  51


  Te acercas al viejo y lo ayudas a levantarse. Se muestra enormemente agradecido y te invita a un trago en una taberna cercana. Si aceptas su invitación, pasa al 325. Si prefieres seguir buscando, pasa al 348.


  52


  Detrás del puesto siguiente hay un joven que vende armas y material para el equipo. Los precios de sus mercancías se hallan marcados con tiza en una pizarra.


   


  
    
      
        	
          Cuchillo arrojadizo

        

        	
          4 Monedas de Oro

        
      


      
        	
          Cuerda de escalada

        

        	
          2 Monedas de Oro

        
      


      
        	
          Gancho de carnicero

        

        	
          2 Monedas de Oro

        
      


      
        	
          Pincho

        

        	
          1 Moneda de Oro

        
      


      
        	
          Linterna

        

        	
          3 Monedas de Oro

        
      

    
  


   


  Si deseas comprar alguno o todos estos objetos, haz los ajustes necesarios en tu Hoja de Aventura. Dirígete a continuación al puesto situado más al norte, pasa al 200.


  53


  Las cortinas de seda que ocultan el arco se descorren y ves entrar en la habitación a un ser extraño. Tiene cabeza de serpiente, lo que produce un efecto muy raro encima de su cuerpo de mujer joven, vestida con un elegante traje de noche. La Reina de las Serpientes abre la boca y ves salir disparada su lengua bífida:


  —No trates de engañarme. Sé de sobra que ese sinvergüenza de Borryman nunca me enviaría flores. ¿Qué regalo de plata me has traído?


  Si tienes un objetó de plata en tu mochila y deseas entregárselo a la Reina de las Serpientes, pasa al 328. Si no lo tienes, o no quieres dárselo, pasa al 39.


  54


  Registras la garita y hallas 2 Monedas de Oro y el pase de un mercader autorizando a su portador a comerciar en Puerto Arenanegra. Te guardas ambas cosas y te deslizas afuera sin hacer ruido. El guardia de la puerta no te ve y te cuelas dentro de la ciudad, pasa al 74.


  55


  Mojas los pétalos de la flor en la sangre de los perros muertos derramada sobre el suelo. En contacto con ella, los pétalos centellean y lanzan pequeños estallidos. Entonces encuentras en el suelo 10 Monedas de Oro. Las recoges y regresas a la calle del Puerto, doblando al llegar a ella a la izquierda, pasa al 180.


  56


  Más de una veintena de guardias viene hacia ti y es inútil hacerles frente. Te llevan a rastras hasta una prisión al fondo de la torre y te encadenan a una pared. Ves entrar con horror a los dos trolls que la emprenden a golpes contigo. Cuando acaban de golpearte, te anuncian que deberás permanecer cinco años encerrado en una mazmorra. Minutos después, llega un carcelero jorobado con un látigo hecho con piel de toro. Sujeta una bola y una cadena a tu pierna y te lleva escaleras abajo, para que comiences tu condena. Has fracasado en tu misión.


  57


  El enano pega un bote en su asiento y su rostro se llena de odio. Pronuncia dos nombres en voz alta y, al instante, ves aparecer de debajo de una mesa dos enormes perros negros, por cuyas bocas babeantes asoman unos largos colmillos. Wraggins te señala con el dedo y grita:


  —¡Matad al amigo de Nicodemus!


  Los perros saltan sobre ti ladrando furiosamente. Habrás de defender tu vida luchando por turno con cada uno de ellos.


   


  
    
      
        	
           

        

        	
          DESTREZA

        

        	
          RESISTENCIA

        
      


      
        	
          PRIMER PERRO LOBO

        

        	
          7

        

        	
          7

        
      


      
        	
          SEGUNDO PERRO LOBO

        

        	
          7

        

        	
          5

        
      

    
  


   


  Si los vences, pasa al 360.


  58


  Al pasar el carruaje junto a ti como una tromba, el cochero te pega un latigazo. Réstate 1 punto de RESISTENCIA. Maldices al cochero y te frotas el lugar del cuello donde el látigo te ha dejado una señal, mientras el carruaje se pierde de vista. Partes de nuevo hacia el oeste, pasa al 171.


  59


  La bruja ríe estrepitosamente mientras te debates en medio de tu terrible pesadilla. Entonces saca de entre sus ropas un puñal de larga hoja centelleante y lo hunde en tu pecho, sin que puedas hacer nada por impedirlo. Esta noche su guisado contendrá algo más que carne de rata. Tu aventura termina aquí.


  60


  La escalera desemboca en un descansillo al que dan dos puertas cerradas. Cuando te estás preguntando qué puerta abrir, oyes ruido en el piso de abajo: alguien ha entrado por la puerta de la calle. Después oyes la voz de un hombre que dice:


  —Sal volando, bella mía, busca al intruso.


  Si deseas sacar la espada y disponerte a enfrentarte a lo que venga, pasa al 349. Si prefieres no encontrarte con ello, salta a la calle desde la ventana que hay al fondo del rellano de la escalera, pasa al 192.


  61


  Las cortinas de seda que ocultan el arco se descorren y ves entrar en la habitación a un ser extraño. Tiene cabeza de serpiente, lo que resulta muy raro encima de su cuerpo joven de mujer, vestido con un elegante traje de noche. Te sientes incómodo y no sabes si sacar la espada. Entonces la Reina de las Serpientes abre la boca para pedirte que le muestres las flores que le envía Lord Azzur y ves salir disparada su lengua bífida. Si tienes un ramo de flores, pasa al 172. Si no tienes ninguno, pasa al 350.


  62
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  Al abrir las viejas puertas de madera de la taberna, te encuentras con una habitación sórdida, llena de humo. En el centro de ella hay ocho mesas redondas y, sentados en torno, los rufianes más viles y de mirada más aviesa que jamás hayas visto. Al fondo de la taberna hay una larga barra de madera llena de jarras y botellas. En pie, tras ella, se encuentra el tabernero, con un mugriento mandil. Es bastante viejo, calvo y con una fea cicatriz negra que le atraviesa la mejilla derecha. No todos los clientes son humanos. ¿Qué haces?:


  ¿Acercarte a la barra para hablar con el tabernero? Pasa al 136.


  ¿Sentarte a la mesa en la que tres enanos juegan a los dados? Pasa al 173.


  ¿Sentarte a la mesa en la que dos trasgos discuten? Pasa al 22.


  ¿Sentarte con tres hombres que clavan en la mesa velozmente sus puñales entre los dedos? Pasa al 190.


  ¿Salir de la taberna y dirigirte al norte? Pasa al 296.


  63


  El elfo te lleva a una habitación iluminada por unas velas de color morado que brillan de forma extraña. Al mirarlas, tu mente se queda en blanco, flotando en un mundo de sueños extraordinariamente vívidos. Mientras te hallas en trance, el elfo te quita dos de los objetos que llevas en la mochila y 5 Monedas de Oro, si las tienes. Al despertar, no recuerdas nada del robo y abandonas la tienda tras dar las gracias al elfo por haberte enseñado sus bonitas velas. Una vez en la calle, te diriges al este, pasa al 280.


  64


  Del interior de la perrera salen fuertes gruñidos y ladridos. De pronto un enorme lobo negro se abalanza sobre ti. Tiene una larga cadena atada a su collar, lo que tal vez pueda evitar que te dé alcance. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, la cadena pega un tirón y el lobo se detiene en seco, pasa al 353. Si no tienes suerte, la cadena da de sí lo suficiente para que el lobo salte sobre ti y te pegue un mordisco en un brazo. Réstate 1 punto de RESISTENCIA y pasa al 309.


  65


  En el rellano del piso superior hay dos puertas: una pintada de blanco y otra de negro. De pronto oyes una voz que no sabes de dónde procede:


  —Estúpido aventurero, ¿cómo has podido siquiera pensar que exista una remota posibilidad de vencerme a mí, al todopoderoso Zanbar Bone? Estoy siguiendo cada uno de tus movimientos, tú, sin embargo, no sabes dónde estoy. ¡Ja, ja, ja!


  ¿Qué haces?:


  ¿Abrir la puerta blanca? Pasa al 319.


  ¿Abrir la puerta negra? Pasa al 96.


  ¿Seguir subiendo la escalera? Pasa al 197.


  66


  El enano sonríe y asegura con orgullo que sus llaves pueden abrir cualquier cerradura de Puerto Arenanegra. Añade que sus llaves especiales valen 10 Monedas de Oro. Si deseas comprarle una, haz la deducción de oro necesaria en tu Hoja de Aventura. Tanto si le compras una llave como si no se la compras, sales de la tienda y continúas hacia el oeste, pasa al 300.


  67


  La voz de la mujer suena emocionada al decir a través de las cortinas:


  —¡Oh, me pregunto qué amable amigo me envía flores! ¿Me puedes decir de quién son?


  Si quieres decirle un nombre, pasa al 195. Si prefieres decirle que no sabes de quién son, pasa al 79.


  68


  La sopa tiene un sabor horrible. Si quieres tragártela, pasa al 380. Si prefieres escupirla, pasa al 262.


  69


  Cuando los guardias se disponen a llevarte a las mazmorras, haces un esfuerzo para desasirte de ellos. Tira dos dados. Si sacas un número igual o menor que tu puntuación de DESTREZA, lo consigues, pasa al 355. Si sacas un número mayor que tu puntuación de DESTREZA, no logras librarte de los guardias, quienes te llevan afuera mientras tú te resistes violentamente, pasa al 151.


  70


  Al tocar el cofre, desaparece ante tus ojos. Oyes una risa a tu espalda y, de pronto, ves reflejada en el espejo la espantosa imagen de un esqueleto de ojos verdes, translúcidos, cubiertos por una túnica negra y con una corona dorada sobre la calavera. Giras en redondo, pero demasiado tarde: los dedos de esqueleto de Zanbar Bone tocan tu carne y consumen tu vida. Te has convertido en uno de sus servidores, en un Muerto Viviente.


  71


  La habitación del ogro está revuelta y llena de trastos viejos. No parece haber sido ordenada desde hace años. Rebuscando entre todo ese maremágnum de cosas, descubres una caja de pulida madera con incrustaciones de nácar en su tapa. La caja se halla cerrada y no encuentras la llave por ninguna parte. Si deseas abrirla a golpes con tu espada, pasa al 324. Si prefieres salir de la casa y continuar hacia el norte, sin intentar abrir la caja, pasa al 282.


  72


  Al inclinarte para ayudar al niño caído en el suelo, se da bruscamente la vuelta y ves delante de ti la brillante hoja de un puñal. El niño es en realidad un trasgo ladrón y habrás de luchar con él para salvar tu vida.


  TRASGO DESTREZA 5 RESISTENCIA 4


  Si vences, pasa al 208.


  73


  Desenfundas la espada y te dispones a luchar con los trolls. Parecen complacidos de que les des la oportunidad de practicar su deporte favorito: matar seres humanos. Avanzan hacia ti blandiendo sus hachas. Panzamarga gruñe y dice:


  —Apártate, Napiagorda, deja que me ocupe yo solo de este perro.


  Tendrás que luchar con ellos por separado.
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  Si los vences, pasa al 110. Puedes Huir tras matar a Panzamarga, arrojando tu escudo a Napiagorda y echando a correr hacia el oeste por la calle del Molino. Réstate 1 punto de DESTREZA y pasa al 239.


  74


  Al franquear las puertas de la ciudad, ves sus calles estrechas y empedradas, llenas de inmundicias, bordeadas por hileras de casas viejas, maltrechas y apretadas, cuyos pisos superiores se proyectan hacia delante amenazadoramente. Puedes:


  Dirigirte hacia el oeste, por la calle de la Llave. Pasa al 95.


  Dirigirte hacia el norte, por la calle del Mercado. Pasa al 116.


  Dirigirte hacia el este, por la calle del Reloj. Pasa al 17.


  75


  Al salir, la lluvia ha cesado y partes de nuevo hacia el norte, pasa al 31.


  76


  A tu izquierda ves un gran establo de madera. Fuera hay dos caballos atados a un poste y el humo se escapa por una torcida chimenea en lo alto de su techumbre baja y plana. Si quieres atravesar las puertas del establo, pasa al 25. Si prefieres seguir caminando hacia el norte, pasa al 115.
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  77


  Regresas sin hacer ruido a la escalera y subes hasta él segundo piso. En él ves otra puerta al fondo del descansillo. Si deseas abrirla, pasa al 292. Si prefieres subir al tercer piso, pasa al 310.
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  78


  La calle avanza unos metros hacia el norte, paralela al muelle, y después llega a un cruce. Si deseas seguir en dirección norte por la calle del Puerto, pasa al 256. Si prefieres doblar al este y continuar por la calle del Zueco, pasa al 216.


  79


  De pronto, las cortinas del arco se descorren y un ser extraño irrumpe en la habitación. Tiene cabeza de serpiente, lo que produce un raro efecto encima de su cuerpo joven de mujer, vestida con un elegante traje de noche. Su boca se abre y ves dispararse su lengua bífida vertiginosamente, mientras la Reina de las Serpientes te desafía diciendo:


  —No mientas, bellaco. Seguro que eres un asesino que has venido a matarme. Pero ¡serás tú quien muera!


  Entonces la Reina de las Serpientes estira la cabeza y te muerde en el cuello. Réstate 4 puntos de RESISTENCIA y 1 de DESTREZA. Si aún estás vivo, saca la espada y defiéndete.


  REINA DE LAS SERPIENTES DESTREZA 9 RESISTENCIA 7


  Si vences, pasa al 295.


  80
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  La escalera conduce a una habitación pequeña, igualmente pintada de rojo. Sentado ante una mesa hay un extraño ser de hocico largo y piel escamosa color rojo oscuro. De sus mandíbulas sobresalen hileras de afilados dientes, por entre los cuales una lengua larga y rosada se dispara a intervalos para volver a esconderse inmediatamente. El ser levanta la vista y se queda mirándote. ¿Llevas un broche en forma de escorpión? En caso afirmativo, pasa al 392. En caso negativo, pasa al 215.


  81


  El hombre ríe aún más fuerte y se burla de tus esfuerzos por matarlo. Decides ponerte en pie de un salto y echar a correr hacia la puerta, recogiendo antes la espada. El hombre se da cuenta de lo que tramas y dispara otro rayo. Probar tu Suerte. Si eres afortunado, el rayo no te alcanza y logras abrir la puerta y echar a correr hacia el norte por la calle, pasa al 304. Si no tienes suerte, el rayo te da en la espalda y lanzas un grito de dolor, pasa al 243.


  82


  Antes de que la bruja pueda acabar su maleficio, metes la mano en la mochila y sacas la botella que contiene la poción. Te la bebes de un trago e inmediatamente sientes sus efectos. La bruja sigue pronunciando las maléficas palabras de su encantamiento, pero tú no las oyes. Sin que su daño pueda alcanzarte, sacas la espada y das unos pasos. La agarras del pelo enmarañado y le cortas un mechón. Ella se revuelve, dándote patadas y escupiéndote. Ahora que la ves de cerca, descubres rastros de sangre fresca en su cara. Sin duda no ha podido esperar a guisar las ratas que ha matado. A pesar de tu repugnancia, te sientes loco de contento al haber conseguido una de las cosas necesarias para vencer al Príncipe de la Noche. Arrojas a la bruja a la cloaca y regresas hasta la entrada del túnel, pasa al 104.


  83


  Afortunadamente, el contenido del tarro es lo que pone en su etiqueta, aunque no puedes saber de antemano cuál será su fuerza curativa. Tira un dado. El número que saques será el número de puntos de RESISTENCIA que te habrá restablecido. Si deseas continuar registrando la tienda, pasa al 322. Si prefieres salir de ella y dirigirte al norte, pasa al 93.


  84


  Los barriles contienen fruta podrida, y los cajones, esposas y grilletes. Debe de tratarse de un barco de esclavos. No hallas ninguna otra cosa de interés en la cubierta. Si deseas acercarte a la cabina y bajar a las cubiertas inferiores, pasa al 50. Si prefieres abandonar el barco, regresar al muelle por el malecón y, una vez en él, torcer a la izquierda para dirigirte al norte por la calle del Puerto, pasa al 78.


  85


  Le pagas al platero las 10 Monedas de Oro y esperas pacientemente a que te haga la flecha de plata. Por fin te la entrega y te asegura que volará con total precisión. Le das las gracias por las molestias que se ha tomado y sales de la tienda. Una vez en la calle, continúas andando en dirección este, pasa al 100.


  86


  En la bolsa de cuero que lleva el hombre al cuello hay una bolita de cristal que contiene una especie de remolino de humo. ¿Qué haces?:


  ¿Estrellar la bola contra el suelo? Pasa al 45.


  ¿Guardarte la bola en la mochila? Pasa al 194.


  ¿Dejar la bola y seguir hacia el este? Pasa al 161.


  87


  Al llegar a lo alto de la escala, echas un vistazo por encima de la borda para inspeccionar la cubierta del barco. Ves dos grandes mástiles que se elevan a gran altura y cajones de madera, barriles y rollos de cuerda por todas partes. Un miembro de la tripulación hace guardia en lo alto de la plancha. En el centro de la cubierta hay una pequeña cabina a través de cuya puerta abierta ves unos escalones que descienden a las cubiertas inferiores. Si deseas inspeccionar los cajones o los barriles, tendrás que vértelas con el pirata de guardia, pasa al 120. Si prefieres deslizarte sigilosamente por cubierta y bajar la escalera, pasa al 50.


  88
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  Descorres las cortinas y entras en un lujosísimo gabinete. Una joven permanece de espaldas a ti. Al aproximarte a ella, gira en redondo y te quedas petrificado al ver, en lugar del rostro de la mujer joven que esperabas, la cabeza enorme de una serpiente. Se estira y te da un mordisco en el cuello. El desconcierto te hace perder 4 puntos de RESISTENCIA y 1 de DESTREZA, antes de poder sacar la espada para defenderte de la Reina de las Serpientes.


  REINA DE LAS SERPIENTES DESTREZA 9 RESISTENCIA 7


  Si la vences, pasa al 295. Puedes Huir después de tres Asaltos, saliendo a todo correr de la casa y dirigiéndote al norte por la calle del Establo, pasa al 333.


  89


  Al deslizar tu mano dentro del guante, éste parece cobrar vida y aferrarse a ti con fuerza. Entonces cambia su textura y se torna caliente. Sientes como si tuvieras la mano cubierta de alquitrán hirviente del que no pudieras librarte. Afortunadamente, pronto se enfría, pero una fina película queda adherida a tu mano, haciéndote difícil abrirla y cerrarla. Réstate 2 puntos de DESTREZA. Profiriendo una maldición, sales de la casa y te diriges al norte, pasa al 282.


  90


  Levantas la espada y la dejas caer con fuerza sobre la pesada cadena, pero, asombrado, ves que la espada rebota. Antes de que tengas tiempo de volver a intentarlo, cuatro guardias de la torre os rodean y os apuntan con sus picas. ¿Qué haces?:


  ¿Decirles que has atrapado al prisionero fugitivo para entregárselo a ellos? Pasa al 199.


  ¿Intentas sobornarlos para que os dejen libres a los dos? Pasa al 187.
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  91


  En la calle te cruzas con un mendigo que permanece sentado en el suelo con una lata vacía en la mano. Si deseas echarle 1 Moneda de Oro, pasa al 332. Si prefieres seguir tu camino sin darle una limosna, pasa al 124.


  92


  Palpas despacio con la mano y de pronto tocas un objeto liso y plano. Lo sacas y ves que se trata de un espejo. Te lo guardas y regresas a la entrada del túnel, pasa al 174.


  93


  En la acera de la derecha hay una taberna llamada El Perro Moteado. Si deseas entrar en ella, pasa al 62. Si prefieres continuar hacia el norte, pasa al 296.


  94


  El hombrecillo sonríe y dice:


  —Eso es fácil.


  Mete la mano en el bolsillo y saca unos polvos centelleantes, que arroja sobre tus ropas. Nada más caer en ellas, una sensación de fuerza invade tu cuerpo. Añádete 6 puntos de RESISTENCIA. A continuación te dice que, como te está muy agradecido, te concederá otro deseo. Ahora que has recobrado tu fuerza, te sientes capaz de enfrentarte a Zanbar Bone, por lo que preguntas al hombrecillo dónde se encuentra, pasa al 234.


  95


  En la acera de la izquierda ves una gran llave de hierro colgada a la entrada de una pequeña tienda. Un letrero en el escaparate dice «J. B. Wraggins, Cerrajero». Si quieres entrar en la tienda, pasa al 224. Si prefieres seguir caminando hacia el oeste, pasa al 300.


  96


  Abres la puerta y ves una habitación llena de cuadros y objetos macabros. Un gato negro se halla sentado delante de una mesa cubierta por un paño negro. En la pared del fondo, a ambos lados de un espejo, arden dos velas. Sobre la mesa hay un cofre abierto que contiene una calavera dorada. ¿Qué haces?:


  ¿Acercarte al cofre? Pasa al 257.


  ¿Cerrar la puerta y abrir la puerta blanca, si es que no lo has hecho ya? Pasa al 319.


  ¿Cerrar la puerta y regresar a la escalera para subir al piso superior? Pasa al 197.


  97


  Decides echar un vistazo a la perrera. Colgada de un gancho ves una llave de hierro. Te la guardas en el bolsillo. Súmate 1 punto de SUERTE y pasa al 353.
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  98


  Descorchas la botella con los dientes y tomas un buen trago del líquido. Afortunadamente el líquido es lo que el hombre te ha dicho. Súmate 3 puntos de RESISTENCIA y 1 punto de SUERTE. Sintiéndote reconfortado, partes de nuevo hacia el este, tras decir adiós al viejo, pasa al 363.


  99


  No puedes explicarles por qué te encuentras en Puerto Arenanegra y entonces los guardias sacan sus espadas y te dicen que estás arrestado. Desenvainas también la tuya y luchas con ellos, luchas cada vez con uno.
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  Si vences, pasa al 285.


  100


  Pronto llegas al cruce. Si deseas doblar hacia el norte y seguir por la calle de la Torre, pasa al 127. Si prefieres continuar caminando hacia el este, toma la calle del Establo, pasa al 246.


  101


  Entras en la tienda y ves al semiorco de pie, tras el mostrador, riéndose de tu desgracia:


  —¡Jo, jo! ¡No aguantas ni un buen tabaco! ¡Pues no creas que te voy a devolver tu dinero!


  Si quieres atacar al insolente semiorco, pasa al 5. Si prefieres reprimir tu ira y salir de la tienda para volver a partir hacia el norte, pasa al 93.


  102


  Los otros dos vagabundos se detienen a ayudar a su amigo, pero demasiado tarde, porque está muerto. Parecen indecisos, sin saber qué hacer. Tras intercambiar unas palabras, cogen a su amigo muerto y se lo llevan por un callejón estrecho que hay a tu derecha. Echas a andar a toda velocidad hacia el norte, antes de que aparezcan de nuevo con otros de su banda, pasa al 372.


  103


  Pronto llegas a la confluencia de cuatro calles. La calle por la que venías continúa hacia el este después del cruce, pero cambia su nombre por el de calle del Reloj. La que corre de norte a sur se denomina calle del Mercado. Al mirar hacia el norte, ves un gentío que camina calle arriba lanzando gritos y agitando los brazos. Decides seguirlos, pasa al 148.


  104


  Al llegar a la entrada del túnel, puedes subir la escalera que conduce a la calle y continuar hacia el este, pasa al 205, o, si no lo has hecho ya, caminar hacia el sur por la cloaca, pasa al 118.


  105


  La mayoría de las casas de la calle se hallan pegadas unas a otras, sin ninguna separación. Sin embargo, hay una aislada con respecto a las demás. Delante de su pesada puerta de roble te parece ver una gran perrera de madera. Si quieres acercarte a ella, pasa al 64. Si prefieres seguir caminando hacia el norte, pasa al 304.


  106


  La linterna se rompe al chocar con la momia, derramándose sobre ésta su aceite hirviente. Las llamas se extienden rápidamente por las vendas resecas y el fuego consume en pocos instantes a la momia. Si deseas inspeccionar el sarcófago, pasa al 163. Si prefieres salir inmediatamente de la habitación, pasa al 231.


  [image: 012]


  107


  La habitación situada tras el arco se halla tan ricamente amueblada como la de delante. Al fondo de la misma hay un arcón de madera, clavado al suelo. Se halla firmemente cerrado. Si quieres intentar forzar la cerradura, pasa al 128. Si prefieres salir de la habitación y subir la escalera hasta el piso superior, pasa al 60.


  108


  Desciendes suavemente por la cuerda hasta el suelo. Arriba, en las almenas, los guardias te amenazan con sus puños. Te hallas ahora fuera de Puerto Arenanegra. ¿Tienes todas las cosas necesarias para matar al Príncipe de la Noche? Si las tienes y vas tatuado, pasa al 201. Si te falta alguna de ellas o no vas tatuado, pasa al 299.


  109


  Los guardias se miran el uno al otro y se echan a reír. Uno de ellos dice:


  —¿Crees que íbamos a arriesgarnos a dejarte entrar en Puerto Arenanegra por 5 Monedas de Oro? Si Lord Azzur descubriera que te habíamos dejado pasar sin un permiso, seríamos hombres muertos. No queremos oír hablar más de sobornos. Lo que te aguarda es la mazmorra.


  Pasa al 151.


  110


  Tu pelea ha atraído a un grupo de curiosos. Algunos mendigos casi te ovacionan al derribar con tu espada al viejo Panzamarga. Pero un tipo de mirada torva se ha escabullido, obviamente con intención de ir en busca de nuevos guardias. Es arriesgado permanecer más tiempo aquí, así que echa a correr hacia el oeste por la calle del Molino, pasa al 239.


  111


  Arrancas la bolsa que pende del cuello del pirata y la abres. Dentro encuentras seis perlas negras. Súmate 2 puntos de SUERTE. Sales de la habitación con tu tesoro y, una vez en el pasillo, abres la otra puerta, si es que no lo has hecho ya antes, pasa al 232, o abandonas el barco y continúas hacia el norte por la calle del Puerto para proseguir tu búsqueda por Puerto Arenanegra, pasa al 78.


  112


  Mientras que la mayoría de las casas de la calle son pequeñas, inhóspitas y angostas, hay una al frente, pintada en color rojo brillante, que permanece aislada. De su puerta cuelga un cartel que dice «Bienvenido». Si deseas entrar en esta casa, pasa al 154. Si prefieres seguir andando hacia el norte, pasa al 334.


  113
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  Al entrar en la casa, te encuentras con una habitación llena de juguetes. Pero no son juguetes corrientes. Se trata de animales disecados, casas de muñecas que parecen estar en llamas y otra serie de objetos desagradables. En el centro de la habitación hay dos viejas vestidas como si fueran niñas. Están regañando por un pato de madera. Ambas sostienen en su mano un cuchillo y parecen impacientes por destruir al pato. Al verte, empiezan a gritar:


  —¡Danos juguetes! ¡Danos juguetes!


  Si quieres darles alguna cosa que lleves en la mochila, haz la deducción necesaria en tu Hoja de Aventura y pasa al 141. Si prefieres dejar a estas viejas extrañas y continuar hacia el este, pasa al 375.


  114


  Bajo el mostrador hay tres anillos con piedras preciosas, y en un cajón 13 Monedas de Oro. Llévate lo que quieras y sal de la tienda para continuar hacia el oeste, pasa al 196.


  [image: 014]


  115


  Un hombre con las ropas hechas jirones y arrastrando una bola sujeta con una cadena a una pierna, corre hacia ti todo lo de prisa que puede. Se halla agotado y se desploma en tus brazos. Tiene la cara sucia y va sin afeitar. Consigue hablar con dificultad y te dice:


  —Por favor, corta mis cadenas y déjame libre. Los guardias de la torre me siguen de cerca. Llevo encerrado dos años en una mazmorra, pero he conseguido escaparme excavando un túnel. Me robaron y no pude pagar mis impuestos, por lo que Lord Azzur ordenó que me encerraran en la cárcel cinco años. Por favor, ayúdame.


  Un poco más adelante suenan unas voces y pronto ves aparecer a unos hombres armados. Si deseas cortar sus cadenas con tu espada, pasa al 90. Si prefieres entregarlo a los guardias de la torre, pasa al 274.
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  116


  Cuando caminas por la calle en dirección norte, adviertes, a tu izquierda, la puerta de un pequeño herbolario. A través del escaparate, ves un mostrador de madera con una balanza encima y numerosos sacos de diferentes hierbas por el suelo. Un pequeño arco comunica con la trastienda. El letrero de la puerta indica «Abierto», pero no se ve a nadie en la tienda. Si deseas entrar en ella, pasa al 250. Si prefieres continuar hacia el norte por la calle del Mercado, pasa al 93.


  117


  Del extremo de la plaza del Mercado arranca, hacia el norte, la calle del Puente. Decides seguirla con la esperanza de encontrar en ella al esquivo Nicodemus. Está empezando a llover y las torcidas casas, apretujadas unas contra otras a ambos lados de la calle, parecen necesitar ellas mismas guarecerse de la lluvia. La mayoría tienen las ventanas clavadas con tablas y parecen estar vacías. El viento golpetea la puerta de una de ellas. Si deseas refugiarte en esta casa abandonada hasta que cese la lluvia, pasa al 188. Si prefieres seguir adelante, pasa al 31.
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  118


  Más adelante, por el túnel, oyes crujidos y arañazos. Entonces ves proyectarse una sombra grande en la pared curvilínea de ladrillo. A la débil luz de las antorchas, ves venir hacia ti un gran bulto negro y reluciente. Los arañazos suenan cada vez más fuerte. Cuando el bulto se halla tan sólo a un par de metros de ti, te das cuenta de que es un ciempiés gigante. ¿Llevas un brazalete contra insectos? En caso afirmativo, pasa al 2. En caso negativo, pasa al 166.


  119


  El niño sonríe y te entrega una pequeña jarra. Te dice que el barril contiene un agua burbujeante que cura cualquier enfermedad o herida. Para que te llene la jarra deberás pagarle 3 Monedas de Oro. Si deseas beber de esta agua, pasa al 233. Si prefieres conservar tu oro y seguir caminando hacia el norte, pasa al 247.
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  120


  Coges un tablón de madera y te acercas al pirata sin hacer ruido, con intención de golpearlo y dejarlo sin sentido. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, no te oye aproximarte y le pegas en la cabeza, dejándolo inconsciente, con lo que puedes empezar a registrar la cubierta, pasa al 84. Si no tienes suerte, tropiezas en un rollo de cuerda y el pirata se vuelve hacia ti, pasa al 152.


  121


  El ogro se traga de un bocado la comida que le ofreces. Relamiéndose, se vuelve hacia ti y te dice que salgas de su casa. Si deseas obedecer al ingrato ogro y abandonar su casa para dirigirte al norte, pasa al 282. Si prefieres sacar la espada y darle una lección, pasa al 140.


  122


  La habitación en la que acabas de entrar está llena de desperdicios y alimentos medio podridos. En medio de toda esa porquería se encuentran dos hombres harapientos. Tienen los ojos hundidos y la mirada ausente. Al verte, cogen unos palos y avanzan hacia ti. Si deseas salir de la habitación y dejarlos encerrados, pasa al 277. Si prefieres hacerles frente, pasa al 361.
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  123


  En una estantería, dentro de una caja, encuentras 3 Monedas de Oro y una llave de hierro. Al examinarla, te das cuenta de que se trata de una llave muy especial. Es una llave maestra, con la que podrás abrir prácticamente cualquier cerradura. Súmate 1 punto de SUERTE y sal después de la tienda para dirigirte al oeste. Pasa al 300.


  124


  De la calle por la que vienes, parte hacia el sur un estrecho callejón, entre dos casas. Si deseas entrar en el callejón, pasa al 326. Si prefieres seguir por la calle del Puerto, pasa al 180.


  125


  La maldición de Zanbar Bone pesa sobre el escudo. Quienquiera que lo utilice sin ser un Muerto Viviente, sufrirá. Réstate 1 punto de DESTREZA. Sin poder librarte de esta rémora, te acercas a la escalera de caracol y subes por ella, pasa al 21.
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  126


  La niña te coge del brazo y te lleva hasta un cuarto situado al fondo de la casa. Sin decir nada, te indica con un gesto que te acuestes sobre una piel de cordero. De pronto adviertes la presencia de un hombre muy viejo, sentado enfrente. Se levanta lentamente de su mecedora y se acerca a ti. Mudo de asombro, ves cómo coge una flecha que sobresale de tu brazo y te la arranca sin causarte el menor daño. La herida desaparece al instante. Si tienes clavadas más flechas, el viejo te las quitará de forma similar. Puedes recobrar 2 puntos de RESISTENCIA por cada flecha que te arranque. Después, con un hilo de voz, el viejo dice lentamente que quiere que le des, en pago por haberte curado, la espada que Owen Carralif te regaló. Te sientes obligado a entregársela, aunque bien a pesar tuyo. A cambio, él te da una espada normal. Reduce 1 punto de DESTREZA, sal de la casa y dirígete al norte, pasa al 112.


  127


  Ante ti hay tres hombres peleando: dos jóvenes parecen atacar a un viejo con unas barras de hierro. Si deseas ayudar al viejo, pasa al 177. Si prefieres no intervenir en la pelea y seguir caminando hacia el norte, pasa al 348.


  128


  Al tratar de abrir la cerradura con un trozo de alambre, oyes, alarmado, dos clics. De pronto se abren dos paneles diminutos del arcón y de ellos salen disparadas hacia ti dos flechas finas como agujas. Tienes que Prueba tu Suerte dos veces, una por cada flecha. Si tienes suerte las dos veces, las flechas rebotan en tu armadura sin hacerte daño, pasa al 340. Si una de las veces no tienes suerte, una flecha se clava en tu mano, pasa al 149. Si no tienes suerte ninguna de las dos, ambas flechas se clavan en tu mano, pasa al 19.
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  129


  Te apartas del repugnante cuerpo de Zanbar Bone y esperas a que se desintegre. ¡Sin embargo, al parecer tu elección no ha sido la acertada! Se arranca la flecha del pecho y se limpia con la mano el compuesto que le pusiste sobre los ojos. Te mira y se echa a reír. El poder de su mirada te hipnotiza y te deja paralizado. Acercándose a ti, te toca la cara con sus dedos de esqueleto. Tu vida se escapa velozmente por ellos y pronto comenzará tu nueva existencia al servicio de Zanbar Bone como Muerto Viviente.


  [image: 012]


  130


  Al desplomarse el guardia sobre el suelo, otros dos hombres armados aparecen por la puerta de la prisión, obviamente atraídos por el ruido de la pelea. No tienes tiempo de echar a correr, así que tendrás que luchar con cada uno de ellos, por separado.


   


  
    
      
        	
           

        

        	
          DESTREZA

        

        	
          RESISTENCIA

        
      


      
        	
          PRIMER GUARDIA DE LA CIUDAD

        

        	
          6

        

        	
          6

        
      


      
        	
          SEGUNDO GUARDIA DE LA CIUDAD

        

        	
          7

        

        	
          5

        
      

    
  


   


  Si vences, pasa al 74.
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  131


  Entras en una habitación con pocos muebles y reluciente suelo de madera. Unas cortinas de seda cuelgan del arco de la pared del fondo. Empiezas a andar por el brillante suelo y oyes decir a una mujer:


  —¿Quién es?


  Puedes:


  Decirle que vienes a entregarle unas flores. Pasa al 67.


  Decirle que vienes a recoger trapos viejos. Pasa al 6.


  Decirle que eres un cobrador de impuestos. Pasa al 179.


  [image: 008]


  132


  El ser prende el escorpión de plata a tu jubón de cuero y tú le pagas el precio convenido. Has comprado un objeto que tiene propiedades curativas. Siempre que sobrevivas a una pelea, el broche te hará recobrar automáticamente 1 punto de RESISTENCIA. Satisfecho con tu adquisición, sales de la casa y te diriges al norte, pasa al 334.


  [image: 018]


  133


  La calle por la que vienes desemboca en la calle del Molino, que corre de este a oeste a lo largo de la muralla. Al mirar hacia el este, ves que un grupo de guardias avanza hacia ti, así que decides dirigirte al oeste. A tu izquierda hay una calle estrecha, por la que viene un muchacho con una carretilla llena de fruta. Si deseas seguir por esta calle, pasa al 182. Si quieres comprarle fruta al muchacho, pasa al 160.
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  134


  Te despiertas mareado, con un gran chichón en la cabeza. Tu mochila yace abierta a tu lado y ves con disgusto que te han robado todo el oro que llevabas. ¡Esos enanos ladrones! Poniéndote en pie, partes hacia el oeste, calle abajo, pasa al 396.
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  135


  Al verte sacar la espada, el hombre lanza un grito y se refugia en la trastienda. Tú lo sigues. Al parecer está desarmado, pero tiene en la mano un huevo y una pequeña llave. Te advierte que el huevo contiene un gas venenoso y que, si te acercas, te lo arrojará. También te amenaza con tragarse la llave de su armario de la plata. Si continúas queriendo atacarlo, pasa al 229. Si prefieres salir corriendo de la tienda y seguir por la calle del Zueco, pasa al 100.


  136
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  Te acercas a la barra y pides una bebida. El viejo tabernero frunce el ceño y te dice que no sirve a nadie que no sea de la ciudad. Saca un puñal de su cinto y, clavándolo en la superficie de la barra, te dice que salgas. Si quieres pelear con el tabernero, pasa al 270. Si prefieres abandonar la taberna y dirigirte al norte, pasa al 296.


  137


  En cuanto das el primer paso, oyes alarmado el silbido familiar de unas flechas surcando el aire. Proceden de ventanas situadas a ambos lados de la calle. Tira un dado. El número que saques será el número de flechas que te alcanzan. Cada una te hará perder 3 puntos de RESISTENCIA. Si continúas vivo, réstate 2 puntos de SUERTE y pasa al 327.


  138


  Si el ser con el que has luchado es un hombre mono, pasa al 312. Si has luchado con cualquiera de los otros seres, pasa al 283.


  139


  Cuando caminas por la calle, te detienes bruscamente al ver caer delante de tus narices una maceta y estrellarse contra el empedrado. Al mirar a las casas de la izquierda, ves una ventana abierta. Dentro se oyen voces discutiendo. Si deseas entrar en la casa para ver cuál es el motivo de la discusión, pasa al 113. Si prefieres continuar hacia el este, sin hacer caso, pasa al 375.


  140


  Al ogro no parece impresionarle tu actitud agresiva y, blandiendo un gran hueso, camina pesadamente hacia ti. Deberás luchar con él.


  OGRO DESTREZA 8 RESISTENCIA 9


  Si lo vences, pasa al 71. Puedes Huir tras el tercer Asalto, saliendo a todo correr de la casa y dirigiéndote al norte, pasa al 282.


  141


  Las mujeres empiezan a pelear de nuevo por tu regalo, sin hacerte el menor caso. Echas una ojeada a la habitación y ves una mesa con dos platos de humeante sopa, en espera de que alguien se los tome. Si quieres coger una cuchara de madera y tomar un poco de sopa, pasa al 68. Si prefieres dejar a las viejas y continuar hacia el este, pasa al 375.


  142


  La saeta de la ballesta estaba envenenada. Su impacto te hace tambalearte hacia atrás y caer al suelo. El veneno se extiende rápidamente por tu cuerpo y te hundes en un profundo sueño del que no despertarás jamás.


  143


  Cuando oyes a los guardias bajar la escalera, te tumbas en el suelo y empiezas a quejarte a gritos. Los guardias abren la puerta de tu celda y entran en ella. Si deseas seguir fingiéndote enfermo y decirles que crees que tienes la peste, pasa al 306. Si prefieres luchar contra ellos con tus puños, pasa al 157.


  144


  La bruja lanza un chillido al hacerle tu espada un profundo corte en el brazo. Ha perdido su poder de concentración y su encantamiento se ha roto. Tu mente se aclara y puedes enfrentarte a ella de nuevo con plenas facultades. La bruja saca de entre sus ropas un puñal de larga hoja centelleante. Te sientes ansioso de pelear con ella.


  BRUJA DESTREZA 7 RESISTENCIA 7


  Si la vences, pasa al 303.


  145


  Dentro de la tienda, una vieja riega flores y plantas. Levanta la vista y sonríe mientras te dice:


  —Buenas tardes. Mi nombre es Pipe. ¿Quiere que le enseñe alguna de mis flores especiales?


  Si deseas ver qué puede ofrecerte, pasa al 293. Si prefieres salir de la tienda, le dices que no cortésmente y te diriges hacia el oeste, pasa al 24.


  146


  Regresas a la tienda y tratas de abrir la vitrina de cristal, pero se halla cerrada con llave. Dentro ves dos copas de plata, un cáliz de plata y una cuchara de plata. ¿Tienes una llave maestra? En caso afirmativo, pasa al 220. En caso negativo, pasa al 388.


  147


  Registras las bolsas de cuero de los ladrones y encuentras 16 Monedas de Oro y un frasquito de cristal con un líquido verde. Si quieres beberte este líquido, pasa al 338. Si prefieres llevarte sólo el oro y seguir tu camino en dirección norte, pasa al 105.


  148
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  Alcanzas a la muchedumbre que grita y adviertes que llevan en las manos huevos y tomates podridos. La calle pronto desemboca en la vasta plaza de un mercado, cuyos lados se hallan ocupados por puestos de vendedores, buhoneros, músicos y artistas, dedicados a sus quehaceres. En medio de la plaza se alza una picota. Por encima de la barahúnda de la multitud, se oye una trompeta y la gente empieza a lanzar alimentos podridos al hombre de la picota. La vieja que tienes al lado te ofrece dos huevos para que se los tires. Como no deseas que descubran que eres forastero, coges los huevos y los arrojas también. Pero mientras lo haces, la vieja te roba la cartera sin que tú lo adviertas. Réstate 1 Moneda de Oro o alguno de los objetos que lleves. Sin darte cuenta de la pérdida, te alejas de la multitud para echar un vistazo a los distintos puestos, pasa al 287.


  149


  La flecha está envenenada. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. Si sigues vivo y deseas seguir tratando de forzar la cerradura, pasa al 340. Si prefieres salir de la habitación y subir al piso de arriba por la escalera, pasa al 60.
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  150


  El troll se echa a reír y dice:


  —¡Te he pillado! ¡No existe ninguna calle de la Pimienta en Puerto Arenanegra!


  Su rostro se pliega "en una mueca horrible y te dice que estás arrestado por hallarte en Puerto Arenanegra sin autorización. Añade que, sin embargo, se siente generoso y te da a escoger: puedes elegir entre pagar una multa por valor de todo el oro que lleves en la mochila y ser expulsado de la ciudad, o pasar un año en una sucia mazmorra llena de ratas y cucarachas. El otro troll se echa a reír y dice:


  —¡Muy generoso! ¡Jo, jo, jo! ¡Realmente tienes sentido del humor, Panzamarga!


  Si deseas pagar la multa y ser expulsado de la ciudad, pasa al 367. Si prefieres ser arrestado, pasa al 73.


  151


  Los guardias te obligan a entrar en la prisión e inmediatamente te conducen, escaleras abajo, hasta las mazmorras. Hay cuatro celdas y las cuatro están vacías a excepción de una en cuyo interior se encuentra un viejo macilento, de blancos cabellos. Los guardias abren la celda contigua a la del viejo y te arrojan dentro, tras depositar tu espada fuera, sobre una mesa. Todo el contenido de la celda se reduce a un jergón de paja y a un cubo de agua. Los guardias suben de nuevo la escalera y, al desaparecer, el viejo abandona su lecho y te dice:


  —Eres forastero, ¿verdad? No hace falta que contestes, salta a la vista. ¿Quieres que te ayude a salir de aquí? Dame 10 Monedas de Oro y en cinco minutos te hallarás fuera.


  Entonces el viejo mete el brazo por entre los barrotes de tu celda y extiende su mano. Si deseas dar al viejo las 10 Monedas de Oro que te pide, pasa al 351. Si prefieres no hacerle caso, pasa al 29.


  152


  El pirata saca su alfanje. Al aproximarte a él sonríe y su boca desdentada te pone un poco nervioso.


  PIRATA DESTREZA 7 RESISTENCIA 5


  No tienes tiempo de sacar la espada y deberás luchar contra el pirata con el tablón. Por ello, en cada Asalto habrás de restar 2 puntos a tu Fuerza de Ataque. Si lo vences, pasa al 20.


  153


  Con la lechuza dorada en la mano, puedes ver lo que hay dentro de la habitación en tinieblas. Descubres a tiempo el alambre tendido a tus pies, a través de la puerta, que dispararía la gran ballesta que te apunta desde la pared de enfrente. Como no hay ninguna otra cosa de interés en la habitación, decides regresar a la escalera y subir al piso siguiente, pasa al 65.


  154


  Entras en la casa y te encuentras con una habitación pintada de rojo, totalmente vacía, a excepción de dos recipientes de cristal. Uno contiene un pequeño escorpión de oro; el otro, un escorpión de plata. Una escalera al fondo de la habitación asciende hasta el segundo piso. Puedes:


  Coger el escorpión de oro. Pasa al 273.


  Coger el escorpión de plata. Pasa al 13.


  Subir la escalera. Pasa al 80.


  Salir de la casa y dirigirte al norte. Pasa al 334.


  155


  Réstate 3 puntos de RESISTENCIA. Si continúas vivo, te levantas y te sacudes el polvo. El carruaje se pierde de vista y partes de nuevo hacia el oeste, confiando en tener otra oportunidad de enfrentarte cara a cara con el infame Lord Azzur, pasa al 171.


  156


  Flanqueado por dos trolls, caminas por la calle del Molino hasta la Puerta Norte de la ciudad, en la confluencia con la calle del Ganso. Los trolls dicen a los dos guardias de servicio que no te dejen entrar nunca más en Puerto Arenanegra. A continuación te pegan una fuerte patada en las posaderas y caes de bruces sobre el camino polvoriento, fuera de la ciudad. ¿Tienes todas las cosas que necesitas para matar al Príncipe de la Noche? Si las tienes y vas tatuado, pasa al 201. Si te falta alguna de las cosas o no vas tatuado, pasa al 299.


  157


  Te pones en pie de un salto y pegas un puñetazo al primer guardia, el cual retrocede tambaleándose y desenvaina la espada. Tendrás que luchar con los dos guardias, por separado, dentro de la pequeña celda.
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  Tendrás que restar 3 puntos a tu Fuerza de Ataque en cada Asalto, porque luchas sin armas. Si consigues vencer a los guardias, abandona la celda, recoge la espada y sube la escalera, pasa al 54.
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  158


  Deberás reaccionar rápidamente para escapar de la armadura que avanza. Si deseas abrir la puerta que tienes delante, pasa al 122. Si prefieres correr de nuevo a la escalera y subir al piso siguiente, pasa al 207.


  159


  El dueño de la casa debe de ser muy rico. Lujosos muebles y delicados objetos de arte adornan la habitación, de bello suelo de mármol, en que te hallas. Un arco la separa de otro aposento, al fondo, y una escalera, a tu derecha, conduce a un piso superior. ¿Qué haces?:


  ¿Registrar la habitación en la que te encuentras? Pasa al 278.


  ¿Atravesar el arco? Pasa al 107.


  ¿Subir la escalera? Pasa al 60.


  160


  El muchacho deja la carretilla y te pregunta qué deseas comprar. Te recomienda las ciruelas y dice que son especialmente refrescantes. Si quieres pagarle la Moneda de Oro que te pide por una bolsa de ciruelas, pasa al 211. Si prefieres pagarle 1 Moneda de Oro por una bolsa de manzanas rojas, pasa al 242.


  161


  La calle dobla bruscamente a la izquierda, continuando recto hacia el norte, hasta perderse de vista. Al doblar la esquina, observas que las casas son aquí mucho mayores, con espléndidas portadas de unos cuatro metros de alto. En la acera de la izquierda, ves la puerta de una de estas casas abierta. Si quieres entrar en ella, pasa al 245. Si prefieres seguir hacia el norte, pasa al 282.


  162


  Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, consigues quitarle la bolsa sin que los piratas se despierten, pasa al 7. Si no tienes suerte, al tratar de cortarle el cordón, el marinero abre los ojos, te agarra por un brazo y llama a sus compañeros para que lo ayuden, pasa al 226.


  163


  El sarcófago contiene un anillo de oro con un ojo grabado. Has encontrado el Anillo del Ojo Dorado, perdido hace mucho tiempo y famoso por su poder de permitir a quien lo lleve puesto descubrir cualquier ilusión óptica. Súmate 2 puntos de SUERTE y sal de la habitación, pasa al 231.


  164


  Tambaleándote, das unos pasos al frente para ponerte fuera de tiro de los invisibles arqueros. Ves unos sacos ante la puerta de una casa y te dejas caer sobre ellos. Despacio, sintiendo un agudo dolor, te arrancas las flechas clavadas en tu cuerpo. Tras vendarte las heridas, te pones en pie y continúas hacia el norte, pasa al 112.


  165


  Al llegar a la calle de la Vela, puedes doblar a la derecha y seguir por ella, pasa al 139, o regresar al cruce y continuar por la calle del Puente pasa al 91.


  166


  Tendrás que descargar la espada con todas tus fuerzas para atravesar el caparazón acorazado de este monstruo.


  CIEMPIÉS GIGANTE DESTREZA 10 RESISTENCIA 5


  Si lo vences, pasa al 272.


  167


  Al pagar al semiorco las 4 Monedas de Oro, te explica que si colocas las hierbas sobre una herida, favorecerás su curación. Desgraciadamente, la fuerza de la mezcla no es siempre la misma. Cada vez que necesites usarla, tira un dado. El número que saques será el número de puntos de RESISTENCIA que habrás recuperado. Un tanto sorprendido por tu buena fortuna, sales de la tienda y partes de nuevo hacia el norte. Súmate 1 punto de SUERTE y pasa al 93.


  168


  Los extraños seres se expresan con dificultad, pero consigues entender que un jugador del otro equipo va a lanzarte la pelota. Te entregan el palo de madera y te dicen que si lanzas la pelota por encima del muro habrás dado la victoria a tu equipo. Tira dos dados. Si sacas un número igual o menor que tu puntuación de DESTREZA, consigues dar fuertemente a la pelota con el palo y la ves pasar por encima del muro, pasa al 359. Si sacas un número mayor que tu puntuación de DESTREZA, no logras dar a la pelota, que pasa silbando junto a tu estómago. Una voz detrás de ti grita:


  —¡Estás eliminado!


  Pasa al 266.
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  169


  El herrero se quita los guantes y se limpia el sudor con su delantal, antes de preguntarte qué deseas. Le contestas preguntándole si hace otras cosas aparte de herraduras. Responde que en su tiempo libre le gusta hacer cotas de malla. En realidad esto se ha convertido en un lucrativo «trabajo complementario», especialmente en un lugar como Puerto Arenanegra. Te cuenta con grandes pormenores la habilidad y el esmero que se necesitan para hacer una cota de malla y finalmente pregunta si te interesaría comprarle una. No son baratas. Si estás dispuesto a pagar 20 Monedas de Oro, pasa al 46. Si prefieres salir de la herrería sin comprar nada, pasa al 115.
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  170


  Al verte sacar la espada, el hombre echa mano del hacha que permanece colgada en la pared, a su espalda. Regresando al mostrador, se dispone a luchar contigo.


  JOYERO DESTREZA 9 RESISTENCIA 8


  Si vences, pasa al 114. Puedes Huir saliendo de la tienda a toda prisa y corriendo hacia el oeste por la calle, pasa al 196.


  171
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  La calle desciende suavemente y desemboca en el muelle. Las casas acaban también frente a una taberna llamada La Langosta Negra. Un malecón de piedra se adentra en el mar y, atracado en él, ves un viejo galeón cuya bandera enarbolada muestra una calavera y un par de huesos cruzados. Debe de tratarse de uno de los muchos barcos piratas que fondean en Puerto Arenanegra para descargar su botín. La calle del Puerto dobla a la derecha del malecón y sigue hacia el norte, paralela al mar, hasta perderse de vista. Si deseas seguir por el malecón y, al llegar al barco, subir a él, pasa al 399. Si prefieres continuar hacia el norte por la calle del Puerto, pasa al 78.


  172


  Sacas de tu mochila el ramo de flores y se lo entregas a la Reina de las Serpientes. Te da las gracias y 2 Monedas de Oro de propina, y luego te acompaña hasta la puerta. Una vez fuera, partes de nuevo hacia el norte, por la calle del Establo, pasa al 333.


  173


  Los tres viejos enanos de las barbas se hallan tan inmersos en el juego que no te hacen el menor caso cuando te sientas con ellos a la mesa. Al fin uno se vuelve hacia ti y te pregunta si te gustaría echar una partida con ellos. Si deseas jugarte alguna Moneda de Oro, pasa al 206. Si prefieres salir de la taberna llena de humo y caminar hacia el norte, pasa al 296.


  174


  De regreso en el agujero de acceso al túnel, puedes, o bien subir la escalera que conduce a la calle, para continuar hacia el este, pasa al 205, o bien, si es que no lo has hecho ya, caminar hacia el norte por la cloaca, pasa al 356.


  175


  Levantas suavemente la copa y te quedas sorprendido al hallar debajo un escorpión amarillo. El escorpión se lanza hacia delante y trata de picarte en la mano con su cola ponzoñosa. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, su cola da en la copa, pasa al 204. Si no lo eres, el aguijón se hinca en tu mano, pasa al 373.
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  176


  El hombre de la bañera se sobresalta al verte, pero tú le dices que, aunque odias a los piratas, si colabora contigo no le harás ningún daño. Le preguntas si tiene alguno de los objetos que buscas, pero responde que es el capitán del barco y no necesita tales cosas. Colocas la hoja de tu espada en su grueso cuello para asegurarte que no miente. Parece aterrado y asegura que te dice la verdad. Después añade:


  —Pero sé dónde puedes conseguir una flecha de plata. Ben Borryman, el platero, puede hacer cualquier objeto de plata si se le paga bien. Lo hallarás en la calle del Zueco.


  Tras grabar en tu memoria esta información, dejas solo en el camarote al tembloroso capitán y cierras la puerta con llave al salir. Una vez fuera, puedes abrir la otra puerta, si es que no lo has hecho ya, pasa al 271, o abandonar el barco y caminar hacia el norte por la calle del Puerto para seguir tu búsqueda en Puerto Arenanegra, pasa al 78.


  177


  Sacas la espada y te lanzas en auxilio del viejo que yace en el suelo mientras los otros dos lo golpean y tratan de arrebatarle su bolsa. Los llamas y entonces se vuelven hacia ti y te atacan.
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  Luchas cada vez con uno. Si vences a ambos, pasa al 51.
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  178
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  El arco da a una vasta habitación, en el centro de la cual ves acurrucado a un ser de aspecto humano, de unos tres metros de alto. Parece muy preocupado y está hablando solo. Los bultos de su cara son signos inequívocos de que se trata de un ogro. ¿Qué haces?:


  ¿Intentar hablarle? Pasa al 264.


  ¿Atacarlo con la espada? Pasa al 140.


  ¿Salir de la casa y dirigirte al norte? Pasa al 282.


  179


  Las cortinas de seda se descorren y ves salir volando y caer pesadamente a tus pies una bolsa de cuero. Si deseas abrirla, pasa al 16. Si prefieres abandonar la casa sin abrir la bolsa y continuar hacia el norte por la calle del Establo, pasa al 333.


  180


  A lo lejos, delante de ti, oyes sobre el empedrado un galopar de cascos y el chirrido de unas ruedas de madera. Después una voz que espolea a los caballos y el restallar de un látigo. Alguien se acerca a toda velocidad en un carruaje. Si quieres ver de quién se trata, pasa al 344. Si prefieres ocultarte tras un barril y ver pasar al carruaje, pasa al 34.


  181


  La llave entra perfectamente en la cerradura y el pomo gira. Pasa al 159.


  182
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  La calleja acaba ante una pequeña tienda. En su puerta de cristales hay un cartel que dice: «Jimmy Tintarrápida, los Mejores Tatuajes de la Ciudad». Al empujar la puerta para abrirla, suena una diminuta campanilla y un hombre grueso, con un traje de seda morada, te recibe con una sonrisa. Ves con sorpresa que los brazos, las manos, los pies, e incluso la cara, los tiene totalmente cubiertos de tatuajes de colores. Sonríe y dice:


  —¡Practica lo que predicas!


  Le dices que necesitas que te pinte en la frente un sol amarillo con un unicornio blanco en el centro. Responde que es muy sencillo, pero que te costará 10 Monedas de Oro. Si puedes pagárselas, pasa al 279. Si no, pasa al 354.


  183


  Te dice que una porción de tabaco y una pipa cuestan 1 Moneda de Oro, y una porción de hierbas medicinales, 4 Monedas de Oro. Puedes:


  Comprar una porción de tabaco. Pasa al 366.


  Comprar una porción de hierbas medicinales. Pasa al 167.


  Salir de la tienda y encaminarte al norte. Pasa al 93.


  184


  ¿Tienes una flor dorada de la señora Pipe? Si la tienes, pasa al 55, si no, pasa al 308.


  185


  La armadura se rompe al estrellarse contra el suelo. Ha dejado de ser una amenaza para ti y puedes, o abrir la puerta de enfrente, pasa al 122, o regresar a la escalera para subir al piso siguiente, pasa al 207.


  186


  Sobre la mesa del dragón encuentras 4 Monedas de Oro y un broche de cobre en forma de escorpión. Si deseas apoderarte del escorpión y prenderlo a tu túnica, pasa al 387. Si prefieres llevarte simplemente el oro, volver a bajar la escalera, salir de la casa y dirigirte al norte, pasa al 334.


  187


  Le dices a los guardias que si os dejan marchar a los dos les entregarás algo especial. Responden que el prisionero es un asesino y que no deberías ayudarlo, pero insisten en que, si no quieres que te lleven a ti también a la cárcel, les des algo. Dicen que les interesan las cosas siguientes: armaduras mágicas, sortijas mágicas y pociones mágicas. Si estás dispuesto a entregarles una de estas cosas, pasa al 260. Si no tienes o no quieres darles ninguna de ellas, pasa al 341.


  188


  La casa se halla en tinieblas, pero adivinas las siluetas de unos muebles abandonados. Una capa de desperdicios y basura cubre el suelo. Encuentras una silla rota y te dejas caer en ella para descansar un rato. De pronto notas que algo se desliza por el suelo y, antes de que puedas ponerte en pie, ves en la penumbra que seis serpientes de un metro de largo te rodean. Si deseas emprenderla a estocadas con ellas, pasa al 253. Si prefieres echar a correr hacia la puerta, pasa al 15.


  189


  Apuntas con tu arco al Hostigador de Espíritus y le disparas. La flecha se le clava en el pecho y la mueca de dolor de su rostro te indica que le ha atravesado el corazón. Cae al suelo y de su carne pútrida comienza a salir humo. Abre la boca y lanza un aullido que resuena por la sala y te hace estremecer. Por fin queda inmóvil y recuperas tu flecha de plata. Adviertes entonces que te encuentras en una bella sala, con suelo de mármol. En tres de sus paredes hay colgados retratos de hombres y mujeres de aspecto siniestro, y la pared del fondo se halla ocupada por dos escudos de hierro. El blasón de uno de ellos es una torre, y el del otro, un unicornio. Una escalera de caracol conduce desde el centro de la sala al piso de arriba. ¿Qué haces?:


  ¿Coger el escudo de la torre? Pasa al 125.


  ¿Coger el escudo del unicornio? Pasa al 374.


  ¿Subir la escalera de caracol? Pasa al 21.


  190


  Te sientas a la mesa y los hombres te invitan a unirte a su juego. Te sientes obligado a aceptar su reto y coges el puñal que te ofrecen. Los hombres te dicen que debes clavar la punta del puñal en la mesa, entre tus dedos, y levantarlo rápidamente para volverlo a clavar todo lo de prisa que puedas, durante un minuto. Si consigues no clavarte el puñal en la mano ninguna vez, te darán un objeto mágico. Si te lo clavas, deberás entregarles 5 Monedas de Oro. Tira dos dados. Si sacas un número igual o menor que tu puntuación de DESTREZA, tienes éxito, pasa al 38. Si el número es mayor que tu DESTREZA, no logras controlar un rápido movimiento del puñal y te lo clavas en un dedo. Arrojas 5 Monedas de Oro a la mesa y te pones en pie para abandonar la taberna. Una vez fuera, partes nuevamente hacia el norte, pasa al 296.


  191


  Sacas la espada para defenderte de las bestias arbóreas. Te atacan las tres a la vez, tratando de aplastarte y asfixiarte. Lucha con ellas como si se tratara de un solo ser.


  BESTIAS ARBÓREAS DESTREZA 6 RESISTENCIA 6


  Si los vences, regresas corriendo al torno, con la flor de loto todavía en la mano, y huyes por la calle del Establo, pasa al 133.


  192


  De la ventana al suelo hay una altura de unos cinco metros. Caes pesadamente. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, no sufres ningún daño y prosigues la marcha hacia el norte, pasa al 304. Si no tienes suerte, al caer te dislocas el brazo con el que manejas la espada: réstate 1 punto de DESTREZA. Partes también hacia el norte, pasa al 304.


  193


  Si tienes un Anillo de Fuego, será la mejor arma que puedas emplear contra la momia, pasa al 286. Si no lo tienes, deberás utilizar tu espada.


  MOMIA DESTREZA 7 RESISTENCIA 12


  Si vences, pasa al 163.


  194


  Al depositar la bola de cristal con cuidado en la mochila, el humo de su interior parece desvanecerse. Un poco inquieto con tu nuevo tesoro, partes otra vez hacia el este, pasa al 161.


  195


  Le dices que las flores son de parte de:


  Lord Azzur. Pasa al 61.


  La señora Pipe. Pasa al 268.


  Ben Borryman. Pasa al 53.


  196


  Llegas al cruce de cuatro calles. La que lleva al oeste se llama calle de la Llave y la que conduce al este, calle del Zueco. La calle del Mercado, por la que venías, continúa hacia el norte tras el cruce y ves que una muchedumbre camina por ella lanzando gritos y agitando los brazos. Decides seguirla, pasa al 148.


  197


  En el rellano siguiente hay una puerta con una torre de ébano tallada en su superficie. Junto a la puerta hay también, de pie, una armadura negra. ¿Qué haces?:


  ¿Examinar la armadura? Pasa al 301.


  ¿Abrir la puerta? Pasa al 122.


  ¿Seguir subiendo la escalera? Pasa al 207.


  198


  Miras a tu alrededor y ves que la gente permanece sentada sin que parezca haberla impresionado lo más mínimo tu destreza con la espada. Registras las ropas mugrientas de los enanos y hallas 9 Monedas de Oro y una pequeña calavera de marfil colgando de una cadena de plata. Te guardas tus hallazgos y abandonas la taberna para dirigirte al norte, pasa al 296.


  199


  Dices a los guardias de la torre que eres un cazador de recompensas y ellos parecen complacidos de que hayas atrapado al hombre que buscaban. Su jefe se acerca a ti y te entrega 5 Monedas de Oro diciendo:


  —Este asesino ya no volverá a escapar. Aquí tienes tu recompensa.


  Después se reúne con los otros guardias, que están encadenando al asesino fugado. Decides alejarte rápidamente hacia el norte, por si el asesino trata de involucrarte, pasa al 222.


  200


  En el espacio correspondiente al puesto siguiente hay una pequeña carpa de un color llamativo, con un cartel que dice: «Madame Estrella, Clarividente». Si deseas entrar en la carpa, pasa al 394. Si prefieres continuar hacia el norte, pasa al 117.
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  201


  Siguiendo el mapa de Nicodemus, comienzas el largo recorrido en dirección norte hacia la torre de Zanbar Bone, el Príncipe de la Noche. Caminas a través de bosques y campos. Descansas un rato mientras contemplas el bello paisaje y respiras el aire puro impregnado de maravillosos aromas. Al declinar el día, decides acampar bajo un gran olmo. Te preparas una cena a base de setas y conejo estofado y te dispones para un sueño largo y reparador, súmate 2 puntos de RESISTENCIA. Al despertar por la mañana, miras en torno a ti en busca de un tejo, cortas una rama grande y te fabricas con ella un arco para disparar tu flecha de plata. Al probar el arco, reparas en una paloma blanca sentada en una rama baja de un árbol próximo. Lleva un papel atado en la pata y te deja que se lo quites sin echar a volar. En el papel hay un mensaje:


  [image: 055]


  Arrojas el mensaje al suelo y lanzas una maldición. Antes de tomar una decisión, cambias de parecer una docena de veces. Al fin te decides y rallas dos de los ingredientes sobre una piedra lisa. Colocas el compuesto en una bolsita de cuero y confías en haber hecho la elección adecuada. Partes de nuevo, pero el paisaje pronto se vuelve menos acogedor: los árboles crecen retorcidos o deformes y no cantan los pájaros; debes de estar aproximándote a los dominios del Príncipe de la Noche. De pronto, en los arbustos de tu izquierda, oyes un susurro de hojas y un gruñido. Es un monstruo errante que te ha olido y ha seguido tu pista. Tira un dado y consulta la lista de abajo para ver qué ser es el que ha aparecido. Lucha con él en la forma usual.
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  Si vences, pasa al 138.
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  202


  El guardia contesta que enviará en busca de una escolta para que te acompañe hasta Nicodemus. Entonces coge el cordón de una campanilla que cuelga de la pared de la prisión y la hace sonar tres veces. Instantes después salen otros dos guardias y ves con sorpresa que cada uno te coge por un brazo. El guardia de la pica levanta la vista y dice con una carcajada:


  —¡Con que quieres ver a Nicodemus!, ¿eh? ¿Qué te parece ver en su lugar el interior de una mazmorra? Guardias, llevaos a este estúpido y que le pongan grilletes. Arrojad luego la llave lejos. ¿Qué haces?:


  ¿No ofrecer resistencia? Pasa al 151.


  ¿Tratar de luchar con los guardias? Pasa al 69.


  ¿Tratar de sobornarlos? Pasa al 276.


  203
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  Zanbar Bone avanza hacia ti, tratando de tocar tu piel desnuda. Tiras la espada y colocas la flecha de plata en el arco. No tienes más que una oportunidad. Apuntas y sueltas la cuerda del arco. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, la flecha da en el blanco y atraviesa el pecho del Príncipe de la Noche, pasa al 244. Si no tienes suerte, la flecha no lo alcanza y el Príncipe de la Noche avanza hacia ti para tocarte el brazo. Sus dedos de esqueleto consumen tu vida: has pasado a ser uno de sus servidores, un Muerto Viviente.


  204


  Dejas caer la copa y retiras rápidamente la mano. El escorpión intenta escabullirse por el suelo, pero tú lo alcanzas y lo aplastas con tu bota. Si no lo has hecho ya antes, puedes levantar ahora la copa grabada con una B, pasa al 209, o la copa grabada con una C, pasa al 43. Si has perdido interés por las copas, puedes atravesar el arco, pasa al 107, o subir la escalera, pasa al 60.


  205


  Después de volver a colocar la tapa en su sitio, partes de nuevo hacia el este. Todo parece estar demasiado tranquilo y empiezas a sentirte un poco nervioso. Ves que, un poco más adelante, la calle del Establo tuerce bruscamente a la izquierda. Si quieres doblar la esquina, pasa al 44. Si prefieres regresar al cruce y torcer a la derecha para tomar la calle de la Torre, pasa al 127.


  206


  El enano te explica que están jugando a un sencillo juego con los dados, en el que el ganador se lo lleva todo. Las apuestas son de 2 Monedas de Oro. Cada jugador debe apostar 2 Monedas de Oro y tirar dos dados. El que saque el número más alto, se llevará las 8 Monedas de Oro de la mesa. Para jugar tú, tira los dados tres veces, cada uno por un enano, y anota los tantos que obtengan. Tira después los dados por ti. Si sacas un número superior al de los otros jugadores, les ganarás sus 6 Monedas de Oro. Si sacas un número menor al obtenido por cualquiera de ellos, perderás tus 2 Monedas de Oro. Si lo deseas, puedes jugar cuatro veces antes de que los enanos se aburran y abandonen la taberna. Al finalizar el juego, te vas tú también y partes hacia el norte, pasa al 296.


  207


  La escalera acaba ante una puerta. Giras lentamente el picaporte y, al abrirse la puerta, observas con sorpresa que ésta da al exterior. La atraviesas y te encuentras con la techumbre plana de la torre. De pronto, algo se mueve en el cielo: levantas la vista y, a la luz de la luna, ves abalanzarse hacia ti dos grandes aves, de picos y garras extraordinariamente largos. No tienes tiempo de ponerte a cubierto, así que no tendrás más remedio que luchar con estos Halcones de la Muerte.
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  Lucha con ellos por separado. Si los vences, pasa al 314.


  208


  En los bolsillos del trasgo encuentras 2 Monedas de Oro, un diente de ajo y unas tabas. Coge lo que quieras y sigue caminando hacia el este por la calle del Zueco, pasa al 317.


  209


  Debajo de la copa encuentras un montón de Monedas de Oro. En total suman 12. Te las guardas en la mochila. Si no lo has hecho ya, puedes levantar ahora la copa de la A, pasa al 175, o la copa de la C, pasa al 43. Si ya no te interesan las copas, puedes atravesar el arco, pasa al 107, o subir la escalera, pasa al 60.


  210


  Su mirada es tan hipnótica que no consigues apartar tus ojos de ella. Te sientes impotente y no puedes resistirte cuando te abraza y hunde lentamente sus colmillos en tu cuello para beber tú sangre. Caes en un profundo sueño y, al despertar, no recuerdas nada de tu existencia anterior. ¡Te has convertido también en un vampiro!


  [image: 014]


  211


  Las ciruelas son dulces y jugosas, y su sabor, delicioso. Súmate 1 punto de RESISTENCIA. Te limpias la boca con el dorso de la mano y prosigues tu camino hacia el oeste, pasa al 307.


  212


  Comprendes con alivio que el ruido de la pelea no ha atraído a otros guardias, pero como no quieres tentar a la suerte, entras corriendo en la ciudad, pasa al 74.


  213


  Sentado en un banco, un hombre con un delantal blanco se dedica a sacar brillo a una jarra de plata. En la pared del fondo hay una vitrina con varios objetos de plata, protegidos por una reja. Puedes:


  Hablarle al platero. Pasa al 248


  Atacarlo con tu espada. Pasa al 135.


  Salir de la tienda y continuar hacia el este. Pasa al 100.


  214


  Nada más tocar el hacha, la armadura cobra vida. Con movimientos rápidos, espasmódicos, levanta el hacha tratando de descargarla contra ti. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, consigues ponerte fuera de su alcance de un salto, pasa al 158. Si no tienes suerte, su hoja te hace un corte en el brazo izquierdo, pasa al 379.


  215


  El ser con aspecto de reptil comienza a hablar en voz baja, siseante y te pregunta si no te gustaría comprar uno de sus famosos broches de escorpión. Si deseas comprarle uno, pasa al 315. Si prefieres rehusar cortésmente su ofrecimiento, volver a bajar la escalera y salir de la casa para dirigirte al norte, pasa al 334.


  216


  La calle del Zueco es muy estrecha y se halla bordeada por hileras de casitas con alguna que otra tienda entremedias. A la izquierda ves lo que parece ser un niño, caído de bruces sobre las piedras de la calle, dando fuertes gemidos. Lleva una capucha puesta y no le ves la cara. A su lado tiene un aro y un palo. Si deseas detenerte a ayudarlo, pasa al 72. Si prefieres seguir andando, pasa al 317.
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  217


  Caminas todo el día antes de llegar a la colina señalada en el mapa de Nicodemus, sobre la que se yergue la torre del Príncipe de la Noche. Reina un gran silencio y en el aire flota un desagradable olor a podredumbre. Las sombras avanzan por el lugar y la luna comienza a elevarse en el cielo nocturno cuando distingues la imponente silueta de la torre de Zanbar Bone, que apunta a lo alto como un siniestro dedo negro. Compruebas que llevas todo lo que necesitas antes de desenvainar la espada y caminar hacia la puerta de entrada de madera, en forma de arco. De repente oyes un aullido penetrante y, al volverte, ves dos pares de ojos que te miran fijamente. Pertenecen a los Perros de la Luna, los sabuesos de Zanbar Bone adiestrados para matar. Lucha cada vez con uno.


   


  
    
      
        	
           

        

        	
          DESTREZA

        

        	
          RESISTENCIA

        
      


      
        	
          PRIMER PERRO DE LA LUNA

        

        	
          9

        

        	
          10

        
      


      
        	
          SEGUNDO PERRO DE LA LUNA

        

        	
          11

        

        	
          9

        
      

    
  


   


  Si vences, pasa al 259.
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  218


  El enano sonríe y te ofrece la mano mientras dice:


  —Un enemigo de Nicodemus es un amigo mío. Bienvenido, forastero.


  Le dices a Wraggins que no sabes dónde vive Nicodemus y él te explica que el mago vive solo, en una pequeña choza bajo el Puente Cantarín, que cruza el río Pezgato y une la parte vieja de la ciudad con el puerto. Añade que el puente se halla en medio de la ciudad y que prácticamente todas las calles conducen a él. Das las gracias al enano por su información y sales de la tienda para continuar hacia el oeste por la calle de la Llave, pasa al 300.


  219


  El troll de mayor tamaño te dice que se llama Panzamarga y que su trabajo consiste en descubrir a los visitantes indeseables que entran en Puerto Arenanegra. Mira el permiso y dice:


  —No tienes demasiado aspecto de comerciante. ¿Eres acaso uno de esos tipos estrafalarios que acuden al mercado de especias celebrado en la calle de la Pimienta?


  Si decides contestarle que sí, pasa al 150. Si prefieres decirle que no, pasa al 393.


  220


  La llave entra en la cerradura de la reja protectora de la vitrina. Se abre con un clic y puedes apoderarte del objeto que desees. Como no ves ninguna otra cosa de interés en la tienda, sales de ella y continúas hacia el este, pasa al 100.


  221


  El callejón es estrecho y oscuro, y corre hacia el sur unos veinte metros antes de morir ante un muro. No se ve a los enanos por ninguna parte. Emprendes lentamente el regreso por el callejón cuando, de repente, una gran red cae encima de ti. Es muy pesada y te desplomas sobre el suelo, enredado en ella. Entonces ves en pie, ante ti, a los tres enanos, que ríen satisfechos. Meten la mano por la red e, impotente, ves cómo registran tu mochila. Sólo parece interesarles tu oro. Al fin se marchan y te dejan tratando de desembarazarte de la red. Has perdido todo tu oro: réstate 2 puntos de SUERTE. Cuando al fin logras soltarte, regresas a la calle y doblas a la izquierda para dirigirte al oeste, pasa al 396.


  222


  Las casas de la acera de la derecha se hallan separadas de la calle por una valla de madera. Tras ella crecen arbustos, árboles y flores. En medio de la valla hay un torno y a su lado un letrero que dice: «Jardín Público. Precio de la Entrada, 1 Moneda de Oro». Si deseas visitar el jardín, pasa al 370. Si prefieres seguir andando, pasa al 133.


  223


  Tu frente se baria de sudor: escoges una píldora y te la tragas. Tira un dado. Si sacas un número entre 2 y 6, has elegido una píldora inofensiva. En ese caso, el hombre mete la mano en la bolsa que pende de su cinturón y te entrega 20 Monedas de Oro. Después te dice adiós y te pide que vuelvas pronto. Sales de la habitación y regresas, por el callejón, a la calle de la Vela, pasa al 165. Si al tirar el dado sacas un 1, mueres instantáneamente porque te has tragado la píldora envenenada, con lo que tu aventura termina aquí.


  224
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  Al fondo de la tienda, sentado en un taburete, hay un viejo enano con lentes. Está cortando una llave en una máquina de pedales de hierro que chirría de forma desagradable. Toses para que advierta tu presencia, pero él, sin levantar la vista, sigue con su trabajo. Cuando al fin detiene la máquina, el enano te pregunta qué deseas. Puedes preguntarle si vende llaves maestras, pasa al 66, o si sabe dónde vive Nicodemus, pasa al 236.


  225


  Los tres vagabundos se jactan de que pueden matarte en combate singular. Deciden luchar contigo por separado.
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  Si los vences, pasa al 397.
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  226


  Consigues soltarte del pirata y desenvainas la espada. Retrocedes hacia la puerta, pero en ese momento saltan de sus literas los otros piratas y cogen sus alfanjes. El camarote es de dimensiones muy reducidas, por lo que tendrás que luchar con ellos de uno en uno.
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  Si vences a todos, pasa al 111. Puedes Huir echando a correr hacia la puerta y abandonando el barco para seguir hacia el norte por la calle del Puerto, pasa al 78.


  227


  La calle tuerce de nuevo bruscamente a la derecha y pronto te hallas caminando hacia el este. Delante de una de las casas, a tu izquierda, hay un montón de desperdicios y objetos rotos. Encima de todo ves un par de botas que parecen de tu medida. Si deseas probártelas, pasa al 362. Si prefieres seguir caminando hacia el este, pasa al 103.


  228


  La llave entra perfectamente en la cerradura y, al girarla, la puerta se abre con un clic. La empujas y penetras en una sala con bello suelo de mármol. De tres de las paredes cuelgan cuadros de hombres y mujeres de aspecto siniestro y la pared del fondo se halla ocupada por dos escudos de hierro. El blasón de uno de ellos es una torre y el del otro un unicornio. Una escalera de caracol asciende desde el centro de la sala hasta un piso superior. ¿Qué haces?:


  ¿Coger el escudo de la torre? Pasa al 125.


  ¿Coger el escudo del unicornio? Pasa al 374.


  ¿Subir por la escalera de caracol? Pasa al 21.


  229


  Al avanzar hacia él, el hombre se traga la llave y te arroja el huevo. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, el huevo no te da, sino que se estrella contra la pared, escapando de él un gas de color verde, pasa al 23. Si no tienes suerte, el huevo se rompe en tu pecho y aspiras parte del humo que suelta, pasa al 343.
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  230


  Arañas con la mano las grietas de la pared y al fin encuentras una piedra suelta. El viejo te observa atentamente mientras retiras la piedra de la pared. Al mirar en el hueco, ves una llave de hierro. La metes en la cerradura de la puerta de tu celda y, asombrado, notas que gira. Súmate 1 punto de SUERTE. Una vez abierta la puerta, vuelves a dejar la llave en el hueco y colocas la piedra en su sitio. Después sales de la celda, recoges la espada de la mesa y empiezas a gritarles a los guardias que son unos estúpidos y que el plato del desayuno de un duende está más vivo que ellos. Al sentirse provocados, los guardias se precipitan escaleras abajo y se quedan de una pieza al ver que los estás esperando con la espada en la mano. Lucha cada vez con uno:
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  Si los vences, sube la escalera, pasa al 54.


  231


  De nuevo en el rellano, puedes abrir la puerta negra, pasa al 96, o regresar a la escalera y subir al próximo piso, pasa al 197.


  232


  La puerta da a un pequeño camarote, en el centro del cual hay una bañera humeante, llena de agua caliente. Si deseas ocultarte tras la puerta, dentro del camarote, para ver quién va a tomar un baño, pasa al 12. Si prefieres cerrar la puerta, pasa al 383.


  233


  El burbujeante líquido es muy refrescante, pero no tiene unas propiedades medicinales tan grandes como decía el niño. Súmate 1 punto de RESISTENCIA. Amenazas al niño con el puño, fingiendo estar enfadado con él, y partes hacia el norte, pasa al 247.


  234


  El hombrecillo sonríe y dice:


  —¡Bueno, si eso es todo lo que deseas, es bien sencillo! Se halla en el cuarto piso, en la habitación de la puerta negra.


  Entonces te dice adiós con la mano y desaparece en una nubecilla de humo. Te pones en pie y vuelves a bajar la escalera hasta el piso en cuyo rellano hay dos puertas. Respiras hondo y giras el picaporte de la puerta negra, pasa al 96.


  235


  Decides no seguir arriesgándote y sales a gatas de la habitación. Una vez fuera te pones en pie y te acercas a la escalera para subir al piso superior, pasa al 65.


  236


  Una mirada de recelo aparece en los ojos del enano cuando le haces la pregunta. Levanta una ceja y dice:


  —Conozco a Nicodemus, pero ¿qué quieres de él?


  Puedes responderle que has venido de Silverton en misión especial y que necesitas la ayuda de Nicodemus, pasa al 57, o que quieres matarlo, pasa al 218.


  237


  Frotas la piedra del anillo y apuntas con ella a las bestias arbóreas. La ráfaga que parte del anillo alcanza a la bestia que tienes más cerca, haciéndole un boquete. La bestia arbórea retrocede silbando de dolor. Aprovechas su desconcierto para pasar entre ellas y corres hacia el torno con la flor de loto en la mano. Luego huyes por la calle del Establo, pasa al 133.


  238


  De la acera de la derecha arranca un pequeño callejón entre dos casas. El callejón termina a poca distancia ante una puerta, en la que hay pintadas seis calaveras, una negra y cinco blancas. Si deseas deslizarte por él y abrir la puerta, pasa al 27. Si prefieres seguir por la calle de la Veda, hacia el este, pasa al 139.


  239
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  Oyes a tu espalda el ruido de unos pies y, al volverte, ves que un grupo de guardias de la ciudad te persigue. Te detienes un instante para pensar por dónde seguir y entonces ves salir de una de las casas a un niño, que te grita:


  —¡Sígueme!


  Como no tienes ningún plan mejor, corres tras él. El niño avanza como una bala por la calle del Molino y, al final de ésta, tuerce a la izquierda para coger la calle del Ganso. Al fin se detiene frente a una carreta de heno y empieza a hablar agitadamente con un viejo de rostro bondadoso.


  —¡Tío! ¡Tío! ¡Este valiente ha matado a Panzamarga! Debemos ayudarlo a escapar.


  El viejo responde en tono reposado:


  —Ciertamente debemos a nuestro amigo un favor. Rápido, sube al carro.


  Subes a él de un salto y te escondes entre el heno. Te quedas totalmente inmóvil mientras oyes llegar corriendo a los guardias. Se detienen a hablar con el viejo carretero, pero éste los envía por la calle del Ganso. Cuando se han marchado, te dice en voz baja que te llevará a un sitio seguro. Lo oyes subir al carro y arrear a los caballos, que parten a trote lento. El carro traquetea por la calle empedrada, pero tú te sientes muy cómodo entre el heno. Se detiene y echa a andar varias veces, y oyes las voces de distintas personas interrogando al carretero. Una media hora más tarde, el carro vuelve a detenerse y el carretero te dice:


  —Ya puedes salir.


  Asomas la cabeza por entre el heno y ves con sorpresa que te hallas en el lindero de un bosque. Al oeste distingues la silueta inquietante de Puerto Arenanegra. Saltas del carro y das las gracias al carretero por todas las molestias que se ha tomado. Éste te dice adiós y hace girar las ruedas de su carro para regresar a Puerto Arenanegra. ¿Tienes todas las cosas necesarias para acabar con el Príncipe de la Noche y vas tatuado? En caso afirmativo, pasa al 201. Si te falta alguna de las cosas o no vas tatuado, pasa al 299.


  240


  El hombre te entrega el oro y coloca las piedras en la vitrina. Ahora, si quieres preguntarle lo que valen sus sortijas, pasa al 36. Si ya te has cansado de negocios, sal de la tienda y dirígete al oeste, pasa al 196.


  241


  Dentro de la tienda, un hombre alto y delgado, con orejas puntiagudas y pelo rubio, vierte cera caliente de una cazuela de hierro en un molde. El cerero es un elfo. Al volverse para hablarte, te llaman la atención sus ojos oblicuos de color azul grisáceo. No sabes por qué, pero su mirada te parece extremadamente fría. Te dice que sus velas de colores valen 1 Moneda de Oro. Puedes comprarle todas las que quieras. Después te pregunta si te gustaría ver las velas mágicas que tiene en la trastienda. Si quieres verlas, pasa al 63. Si prefieres salir de la tienda y caminar hacia el este, pasa al 280.


  242


  El muchacho coge rápidamente la carretilla y sale disparado, diciendo que se le hace tarde para el mercado. Te comes una manzana y la encuentras muy ácida. Al momento empieza a dolerte el estómago y el dolor pronto se transforma en un calambre. No te sientes nada bien. Réstate 1 punto de RESISTENCIA. Tiras el resto de la manzana y sigues hacia el oeste, pasa al 307.


  243


  Has sufrido una terrible quemadura. Réstate 5 puntos de RESISTENCIA. Si aún estás vivo, decides quedarte inmóvil en el suelo y fingirte muerto. El hombre sigue riendo a tu espalda, a carcajada limpia. Lo oyes acercarse y sientes un agudo dolor cuando te da una patada en las costillas. Convencido de que estás realmente muerto, vuelve a subir la escalera. Con el cuerpo dolorido, te arrastras hasta la puerta y, sin hacer el menor ruido, te deslizas fuera. Una vez en la calle, te pones en pie con gran esfuerzo y te alejas tambaleándote, pasa al 304.


  244


  El Príncipe de la Noche ha quedado paralizado, pero no por mucho tiempo. Puede recurrir a sus poderes sobrenaturales para defenderse, así que debes actuar con rapidez. ¿Qué compuesto vas a extender sobre sus ojos?


  ¿Pelo de bruja y perlas negras? Pasa al 9.


  ¿Perlas negras y flor de loto? Pasa al 129.


  ¿Flor de loto y pelo de bruja? Pasa al 337.


  245


  Franqueas la puerta y te encuentras en un aposento de grandes dimensiones, de paredes oscuras y suelo cubierto de paja. Flota en el aire un fuerte olor a moho que te recuerda al olor de las viejas y pestilentes cuevas de los trolls que viven en las tierras fronterizas del norte. En el centro de la estancia ves medio barril que hace las veces de mesa, y unas toscas banquetas en torno. Al fondo, un gran arco da a la parte trasera de la casa, de donde sale el suave murmullo de una voz. Si deseas atravesar el arco, pasa al 178. Si prefieres salir de la casa y continuar hacia el norte, pasa al 282.


  246


  Caminas cautelosamente por la estrecha calle empedrada y, de pronto, te das de narices con un viejecito que sale de improviso de una de las casas. Saca una sucia botella de una bolsa de lona y, sonriendo, te pregunta si te gustaría beber un sorbo de su milagrosa poción curativa. Mientras habla, no puedes evitar mirar fijamente la gran verruga de su nariz, en la que crece un mechón de pelo. Si estás dispuesto a aceptar su ofrecimiento y pagarle 2 Monedas de Oro, pasa al 98. Si prefieres seguir hacia el este, pasa al 363.


  247


  La calle dobla bruscamente a la izquierda y continúa al oeste un buen trecho. Al volver la esquina, eres asaltado por tres hombres rechonchos, pero fuertes, que se hallaban escondidos en un callejón. Agarrándote de las piernas, uno de ellos trata de derribarte con un garrote. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, consigues esquivarlo, pasa al 384. Si no tienes suerte, te pega un fuerte garrotazo en la cabeza y te deja inconsciente, pasa al 134.


  248


  Le preguntas a Ben Borryman si tiene flechas de plata. Contesta que no, pero que si le pagas 10 Monedas de Oro o le entregas dos objetos mágicos, te hará una. Si puedes pagar este precio, pasa al 85. Si no puedes pagarlo, pasa al 42.


  249


  La cabeza de la Reina de las Serpientes se mueve rápidamente tratando de clavarte sus colmillos ponzoñosos. Te resultará difícil derrotarla.


  REINA DE LAS SERPIENTES DESTREZA 9 RESISTENCIA 7


  Si vences, pasa al 295.


  250
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  Al abrirse la puerta suena una campanilla y un ser extraño, con un delantal oscuro sobre sus ropas, sale precipitadamente de la trastienda y se coloca tras el mostrador. Tiene aspecto humano, pero sus facciones son monstruosas, y sus dientes, afilados. Te das cuenta de que es un híbrido de hombre y orco. La afilada hacha que pende de su cinturón te recuerda que Puerto Arenanegra no es un lugar amistoso, en el que uno puede comerciar tranquilamente. ¿Qué haces?:


  ¿Preguntarle por las hierbas? Pasa al 183.


  ¿Preguntarle si conoce a Nicodemus? Pasa al 342.


  ¿Atacarlo? Pasa al 5.


  251


  Uno de los hombrecillos se detiene y se queda mirándote. Te confunde con el guardián de la torre y grita a sus cómplices para que se pongan rápidamente a cubierto. Luego te apunta con una pequeña ballesta y te dispara una saeta. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, la saeta cae a tus pies, pasa al 269. Si no tienes suerte, se clava profundamente en tu hombro, pasa al 330.


  252


  ¡El carruaje no va a detenerse! Antes de que te des cuenta tienes a los cuatro caballos encima de ti. Necesitas apartarte de un salto para no ser arrollado por ellos. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, escapas ileso y caes a un lado de la calle, pasa al 275. Si no tienes suerte, eres pisoteado por uno de los caballos, pasa al 155.


  253


  Las serpientes no son enemigo poderoso para una persona diestra con la espada como lo eres tú. Luchas con ellas como si se tratara de un solo animal. No obstante, cada vez que te hieran durante un Asalto, deberás restarte 4 puntos de RESISTENCIA, ya que su mordedura es venenosa.


  SERPIENTES DESTREZA 5 RESISTENCIA 5


  Si vences, sales de la casa por la puerta, pasa al 75.
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  254


  Al ver el diente de ajo en tu mano, una mirada de horror se dibuja en el rostro de la mujer vampiro. Retrocede hasta un rincón tratando de huir de su olor penetrante, que le impide chupar la sangre de sus víctimas. Sales de la habitación y cierras la puerta con llave por fuera. Entonces vuelves a la escalera y subes al piso siguiente, pasa al 310.


  255


  Los guardianes te miran con recelo, pero al ver tu salvoconducto te dejan seguir. Aprietas el paso y te alejas de ellos a toda prisa en dirección norte, pasa al 227.


  256


  Las casas de la acera de la derecha son pequeñas y muestran los efectos de la lluvia y el viento. Fuera, en los escalones de las puertas, hay viejas sentadas limpiando pescado y remendando redes. Son grandes, de aspecto jovial, y no paran de reír y hablar, moviéndose de un lado a otro. Los pescadores no parecen estar en casa. La calle y el muelle acaban frente a un ancla de hierro de gran tamaño. Das la vuelta y regresas al cruce. Si deseas pararte a hablar con las mujeres, pasa al 320. Si prefieres caminar hasta el cruce sin detenerte, pasa al 369.


  257


  Si llevas el Anillo del Ojo Dorado, pasa al 385. Si no, pasa al 70.


  258


  Saltando por encima del cuerpo del diablillo de fuego, regresas a la escalera, para ver si su dueño se halla todavía en la casa. Desciendes lentamente, con la espada preparada. Al llegar abajo, te quedas un tanto sorprendido al ver a un hombre grueso, ricamente ataviado, sentado en una bonita silla. Te mira fijamente, con gran aplomo, sin que tu espada desenvainada parezca preocuparle lo más mínimo. Entonces dice tranquilamente, en tono frío:


  —Pagarás con tu vida por haber matado a mi animalito.


  Levanta su mano derecha y de sus dedos extendidos surgen unos rayos blancos. Si llevas al cuello una calavera de marfil, pasa al 318. Si no la llevas, pasa al 47.


  259


  Limpias la sangre de tu espada y caminas hasta la puerta de madera. Pruebas a abrirla, pero está cerrada con llave. Si tienes una llave maestra, pasa al 228. Si no, puedes tirar de la cuerda que cuelga delante de la puerta, pasa al 4, o tratar de echarla abajo con el hombro, pasa al 365.


  260


  Los guardias se guardan lo que les has dado y te dejan marchar. Al caminar hacia el norte, oyes a tu espalda, gritar furiosamente al asesino capturado. Aprietas el paso por si trata de involucrarte, pasa al 222.


  261


  —Esta ciudad se halla gobernada por Lord Azzur, quien es un ser despreciable. Para gobernar sobre los caóticos habitantes de Puerto Arenanegra, hay que ser despreciable. Y él es el más despreciable de todos. Te advierto que si te cogen sin llevar un permiso, eres hombre muerto. Yo en tu lugar me apresuraría a conseguir uno.


  Después hace un amplio ademán con el brazo para indicarte que pases, y entras en la ciudad. Pasa al 74.


  262


  Te limpias con la mano la repugnante sopa y sales furioso de la casa, dejando a las viejas chifladas enfrascadas en su discusión. Una vez fuera, partes de nuevo hacia el este, pasa al 375.


  263


  A pesar de la luz de las antorchas que arden en el rellano de la escalera, no ves nada dentro de la habitación: se halla completamente a oscuras. Si tienes una lechuza dorada, pasa al 153. Si no la tienes, pasa al 281.


  264


  Antes de que puedas decir nada, la voz del ogro suena como un trueno diciendo:


  —Alguien me ha robado la comida. ¿Quieres darme la tuya?


  Si quieres darle al ogro parte de tus provisiones, réstate 2 puntos de las Provisiones de tu Hoja de Aventura y pasa al 121. Si prefieres negarte a lo que te pide, pasa al 357.


  265
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  Sigues avanzando por el túnel, con la espada todavía chorreando sangre de las ratas. Caminas por un estrecho antepecho muy resbaladizo y tienes que pisar con cuidado para no caer al canal de aguas residuales que fluyen lentamente. El túnel tuerce a la derecha. Al doblarlo, el ruido de unos pies que corren y un alarido rompen el silencio. Una vieja harapienta, de blancas guedejas, corre hacia ti agitando los brazos y pronunciando un maleficio con ojos de loca y una mueca espantosa en el rostro. Es una bruja. ¿Tienes una Poción de Control de la Mente? En caso afirmativo, pasa al 82. En caso negativo, pasa al 390.


  266


  Los integrantes de tu equipo se hallan furiosos porque les has hecho perder el partido. Algunos de sus hinchas se abalanzan sobre ti y la emprenden a empujones contigo. Réstate 2 de los objetos que lleves en la mochila. Al fin consigues volver a cruzar el muro y regresas al cruce para continuar al oeste, por la calle del Puerto, pasa al 91.


  267


  Los guardias que te mantienen sujeto se miran uno a otro y luego miran al otro guardia antes de tomar una decisión. Éste asiente con la cabeza y entonces te sueltan. Al entregarle las 10 Monedas de Oro, te mira de forma penetrante y dice:


  —Si Lord Azzur descubre que estás en la ciudad sin un permiso, date por muerto. Y en cuanto a Nicodemus, búscalo por ti mismo.


  Reprimiendo tus deseos de desenvainar la espada, das media vuelta y entras en la ciudad. Pasa al 74.


  268


  Las cortinas de seda que ocultan el arco se descorren y ves entrar en la habitación a un ser extraño. Tiene cabeza de serpiente, lo que produce un efecto muy raro sobre su cuerpo joven de mujer, vestido con un elegante traje largo. Abre la boca para lanzarte acusaciones y gritarte, y ves surgir su lengua bífida que se mueve vertiginosamente.


  —¡Yo no le he encargado ningunas flores a la señora Pipe, y desde luego que no iba a regalármelas ella! ¿Qué juego te traes entre manos, sinvergüenza?


  El pánico empieza a apoderarse de ti mientras tratas de decidir qué puedes hacer. Si quieres echar a correr hacia la puerta, pasa al 32. Si prefieres sacar la espada y atacar a la Reina de las Serpientes, pasa al 249.


  269


  El hombrecillo lanza una maldición y echa a correr hacia el edificio situado a tu izquierda. Parece que no va a resultar fácil cogerlo, así que decides continuar tu camino bajo el puente, en dirección este, pasa al 30.


  270


  Al sacar tu espada, el tabernero lanza un fuerte silbido. Una trampilla se abre de par en par detrás del mostrador y oyes un leve gruñido. Una cabeza asoma por la trampilla y, tras ella, ves salir de la bodega el enorme cuerpo de un troll. Lleva una porra en la mano. El tabernero te señala con el dedo y el troll, dando un rodeo al mostrador, se dirige lentamente hacia donde estás, con la porra levantada. La gente que se halla en la taberna empieza a gritar:


  —¡Pelea! ¡Pelea! ¡Pelea!


  Poniéndose en pie, hacen corro en torno a vosotros. No te queda otro remedio que luchar.


  TROLL DESTREZA 8 RESISTENCIA 8


  Si logras matarlo, pasa al 26.


  271
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  Tres piratas duermen a pierna suelta en sus literas. El camarote es pequeño y contiene tan sólo ropas y unos cuantos objetos personales. Parece que los piratas han estado bebiendo y jugando: sobre un barril, en el centro del camarote, hay una botella de ron destapada, una jarra y una baraja. Observas que uno de ellos lleva colgada del cuello una bolsita de cuero. Si deseas deslizarte hasta él y cortar el cordón para quitarle la bolsa, pasa al 162. Si prefieres volver a cerrar la puerta y no arriesgarte, pasa al 284.


  272


  Encogiéndote, consigues pasar entre el ciempiés muerto y el techo del túnel. Sigues avanzando por éste y pronto ves que acaba ante una reja, a través de la cual corren las aguas residuales. Si deseas intentar arrancar la reja, pasa al 377. Si prefieres regresar a la entrada del túnel, pasa al 174.


  273


  Examinas el escorpión y ves que se trata de un broche. Decides prenderlo a tu jubón de cuero. Es un amuleto: súmate 2 puntos de SUERTE. ¿Qué haces después? Si no lo has hecho ya, puedes coger el escorpión de plata, pasa al 13. Si prefieres dejarlo, puedes subir la escalera, pasa al 80, o salir de la casa y dirigirte al norte, pasa al 334.


  274


  Los guardias se muestran complacidos de que hayas capturado al hombre que buscaban. Te dicen que es un asesino que se ha escapado. Su jefe te entrega 5 Monedas de Oro y dice:


  —Aquí tienes tu recompensa. Pero no podrás conseguir otra: no volverá a escapar.


  Te quedas mirándolos un rato mientras se llevan al asesino, que lanza grandes gritos, luego continúas hacia el norte, por la calle del Establo, pasa al 222.


  275


  Te pones en pie y te sacudes el polvo de las ropas, pensando que te gustaría vértelas otro día con Lord Azzur. El carruaje se pierde de vista rápidamente y partes de nuevo hacia el este, pasa al 171.


  276


  Les dices a los guardias que quizá les interese soltarte y dejarte entrar en la ciudad. ¿Cuánto dinero estás dispuesto a ofrecerles?:


  ¿5 Monedas de Oro? Pasa al 109.


  ¿10 Monedas de Oro? Pasa al 267.


  ¿15 Monedas de Oro? Pasa al 41.


  277


  Corres hacia la escalera y subes al piso inmediato, pasa al 207.


  278


  Aunque muchos de los objetos del aposento son extraordinariamente valiosos, no te parecen demasiado útiles para tu misión. Sin embargo, algo te atrae. Sobre una mesa de jugar a las cartas, de caoba, hay tres copas de plata volcadas. Una tiene grabada una A, otra una B y otra una C. ¿Qué haces?:


  ¿Coger la copa grabada con una A? Pasa al 175


  ¿Coger la copa grabada con una B? Pasa al 209.


  ¿Coger la copa grabada con una C? Pasa al 43.


  ¿Atravesar el arco? Pasa al 107.


  ¿Subir la escalera? Pasa al 60.


  279


  El señor Tintarrápida se guarda el dinero y te indica con un gesto que te sientes en un taburete de madera. Tras un largo y doloroso proceso durante el cual te pincha un sinfín de veces en la frente con una afilada aguja, te aplica las tintas indelebles. Al acabar, te miras en el espejo de la pared y encuentras tu nuevo aspecto un poco raro. Encogiéndote de hombros abandonas la tienda y regresas a la calle del Molino, doblando a la izquierda al llegar a ella, pasa al 307.


  280


  Un poco más delante ves otra tienda. Un cartel en la puerta dice «Ben Borryman, Platero». Si quieres entrar en la tienda, pasa al 213. Si prefieres seguir caminando hacia el este, pasa al 100.


  281


  Si quieres entrar a tientas en la habitación, pasa al 391. Si prefieres regresar a la escalera y subir al piso superior, pasa al 65.


  282


  En la acera de la derecha ves un gran barril de madera y un niño sentado junto a él, sobre una banqueta. Si quieres hablar con el pequeño, pasa al 119. Si prefieres seguir andando hacia el norte, pasa al 247.


  283


  No encuentras nada de interés en el cuerpo del ser, así que decides seguir caminando hacia el norte, pasa al 217.


  284


  Si no lo has hecho antes, puedes abrir ahora la otra puerta, pasa al 232, o abandonar el barco y dirigirte hacia el norte por la calle del Puerto, para seguir buscando por Puerto Arenanegra, pasa al 78.


  285


  Registras rápidamente a los guardias y hallas 7 Monedas de Oro, un manojo de llaves y un mendrugo de pan. Anota lo que desees guardarte y parte de nuevo hacia el norte, pasa al 227.


  286


  Apuntas con el anillo a la momia, que sigue avanzando, y frotas su piedra. Del anillo parte una llamarada de fuego y en pocos instantes las llamas consumen a la momia. Cae al suelo y momentos después no queda de ella más que unos fragmentos calcinados. Pasa al 163.


  287


  En los puestos de alimentos se vende fruta, verdura, carne, sopa caliente, maíz y castañas para los compradores hambrientos. Si así lo deseas, puedes hacer una comida caliente. Paga 1 Moneda de Oro y súmate 2 puntos de RESISTENCIA. Caminando hacia el norte por la plaza, ves a un hombre con ropas de terciopelo morado, que toca una lira. Si deseas detenerte a escucharlo, pasa al 3. Si prefieres seguir adelante, pasa al 398.


  288


  Nadie sale vivo de la torre de Zanbar Bone si pasa la noche en ella. A medianoche, un chorro de gas se filtra por la cabecera de la cama y mueres envenenado casi en el acto. Entonces las brujas y los servidores de Zanbar Bone levantan tu cuerpo y te hacen entrar en el mundo de los Muertos Vivientes, en el que estarás destinado a servir eternamente a Zanbar Bone como Hostigador de Espíritus.


  289


  El semiorco coge tu Moneda de Oro y la lanza al aire con el dedo, recogiéndola en el bolsillo de su delantal. Entonces empieza a hurgarse los dientes con un palillo afilado y dice al fin:


  —No sé nada de él.


  Si quieres pelear con el caradura del semiorco, pasa al 5. Si prefieres reprimir tu ira y salir de la tienda para dirigirte de nuevo al norte, pasa al 93.


  290


  Intentas pasar junto a los trolls como si tal cosa, pero ellos te miran con recelo y te indican que te acerques. Te preguntan dónde vives y respondes que te hallas en Puerto Arenanegra en viaje de negocios. Los trolls se echan a reír con desdén y te piden que les enseñes tu permiso. Si tienes un permiso de comerciante, pasa al 219. Si no lo tienes, pasa al 335.


  291


  Cuando el guarda se da cuenta de lo que estás haciendo, se lanza con su pica contra ti. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, no te alcanza y logras pasar junto a él y entrar corriendo en la ciudad, pasa al 74. Si no tienes suerte, su pica te atraviesa el brazo. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA y pasa al 10.


  292
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  Entras en una estancia lujosamente amueblada, que contiene objetos de arte y curiosidades. De pie, ante ti, ves a una joven vestida con una túnica de seda negra. Sus cabellos son largos y negros, y sus labios, de color rojo brillante. Sonríe y, con una seña, te indica que te sientes en una de las butacas. Tú rehúsas sentarte, comprendiendo que es una de las servidoras de Zanbar Bone. Entonces camina hacia ti, con los brazos extendidos, como si fuera a abrazarte. Sonríe de nuevo y ves asomar por su boca dos colmillos que no pueden pertenecer a nadie más que a un vampiro. Si llevas ajos, pasa al 254. Si no los llevas, pasa al 210.


  293


  Te explica que acaba de cortar una de sus flores doradas. La flor tiene diez pétalos dorados y te dice que, si lo mojas en la sangre de un perro, cada pétalo que arranques y tires al suelo se convertirá en una Moneda de Oro. La señora Pipe te pide un objeto mágico, una pieza de tu armadura o comida, 2 porciones de tus Provisiones, a cambio de la flor dorada. Si deseas llegar a un acuerdo con ella, haz los cambios necesarios en tu Hoja de Aventura. Tanto si llegas a un acuerdo, como si no, sales de la tienda para dirigirte al oeste, pasa al 24.


  294


  En lo alto de la plancha hay un miembro de la tripulación. Al verte, saca su alfanje y te dice que abandones el barco. Si deseas volver a bajar por la plancha, regresar al muelle por el malecón y doblar a la izquierda para continuar por la calle del Puerto, pasa al 78. Si prefieres sacar la espada y vértelas con el pirata, pasa al 386.


  295


  Enfundas la espada y empiezas a registrar la casa de la Reina de las Serpientes. Encuentras una bolsa de cuero marrón, la coges y la sacudes. Algo tintinea dentro. Se trata de 12 Monedas de Oro. Súmate 1 punto de SUERTE, abandona la casa y continúa caminando por la calle del Establo, pasa al 333.


  296


  Cuando caminas por la calle, ves venir de frente a dos hombres vestidos con ropas negras que los cubren totalmente, dejándoles al descubierto tan sólo los ojos. Al verte se hacen una seña con la cabeza y sacan sus espadas; son ladrones e intentan robarte todo lo que llevas encima, por lo que tendrás que defenderte. Lucha con ellos por separado.
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  Si los vences, pasa al 147.


  297


  No encuentras en la habitación nada que pueda resultarte útil. El hedor de los zombis y de las inmundicias es espantoso, así que decides abandonarla cuanto antes. Regresas a la escalera y subes al piso siguiente, pasa al 207.


  298


  Sientes extenderse por tu cuerpo los efectos del veneno. Réstate 4 puntos de RESISTENCIA. Si continúas vivo, te las arreglas para llegar a la puerta y huir de allí, pasa al 75.


  299


  Sería extremadamente peligroso volver a entrar en Puerto Arenanegra, sobre todo porque muchos de los guardias de la ciudad te reconocerían. No puedes hacer otra cosa más que recorrer de nuevo el largo camino hasta Silverton e informar a Owen Carralif que no has tenido éxito en tu misión.


  300


  La calle tuerce bruscamente a la derecha y se dirige al norte. Pasas junto a un grupo de casas pequeñas y, aunque no ves a nadie, tienes la sensación de que alguien te observa. Entonces se abre la puerta de una de las casas y un niño de corta edad, vestido con harapos, corre hacia ti y te entrega un papel. Sin detenerse, se aleja corriendo y desaparece tras una esquina. En el papel hay el siguiente mensaje: «Las flechas de seis arcos te apuntan. Deposita 10 Monedas de Oro en mitad de la calle y sigue tu camino». Si deseas obedecer estas instrucciones, haz la deducción necesaria en tu Hoja de Aventura, réstate 2 puntos de SUERTE y pasa al 347. Si decides seguir andando sin depositar el oro, pasa al 137.


  301


  El guante de hierro de la armadura tiene sujeta un hacha. Si deseas cogerla, pasa al 214. Si prefieres tirar la armadura al suelo, de un empujón, para asegurarte de que no es una trampa, pasa al 185.


  302


  Le enseñas al hombre las dos gemas. Las examina cuidadosamente a la luz, con una pequeña lupa, y después se vuelve hacia ti y te ofrece 9 Monedas de Oro. Si te parece bien esta cantidad, pasa al 240. Si prefieres regatear con él para obtener un precio mejor, pasa al 345.


  303


  Te inclinas sobre el cuerpo inerte de la bruja muerta y le cortas un mechón de pelo con la espada. Te lo guardas en la mochila y regresas por el túnel hasta su entrada, pasa al 104.


  304


  Llegas al cruce de cuatro calles. La que lleva al oeste se llama calle de la Llave y la que lleva al este calle del Zueco. La calle del Mercado, por la que venías, continúa hacia el norte tras el cruce, y ves que una multitud camina por ella lanzando gritos y agitando los brazos. Decides seguir a la gente, pasa al 148.


  305


  Diriges el espejo hacia el Hostigador de Espíritus, pero no logras detener su avance. De nuevo toca tu carne y te abrasa. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. Si aún estás vivo, puedes dispararle tu flecha de plata, pasa al 189, o apuntarle con tu Anillo de Fuego, pasa al 382.


  306


  Los guardias se miran horrorizados y echan a correr escaleras arriba gritando «¡Peste!». Riéndote para tus adentros, sales tranquilamente de la celda y recoges tu espada de la mesa. Al llegar arriba, descubres que los guardias han huido; registras la habitación y encuentras 2 Monedas de Oro y el pase de un mercader para comerciar en Puerto Arenanegra. Tras guardarte tus hallazgos, caminas hasta la puerta y te deslizas afuera, penetrando en la ciudad sin ser visto, pasa al 74.


  307
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  Dos guardias gigantescos, con el uniforme negro de Lord Azzur, avanzan por la calle directamente hacia ti. Al acercarse, ves que son trolls, unos mercenarios crueles que utiliza Lord Azzur como guardias de su Élite Imperial. A tu derecha hay un árbol que llega casi a lo alto de la muralla. Si deseas arriesgarte a seguir caminando por la calle y cruzarte con los trolls, pasa al 290. Si prefieres trepar al árbol y saltar desde él a la muralla, pasa al 11.


  308


  No hay nada de interés en el callejón, así que regresas a la calle del Puerto y doblas a la izquierda, pasa al 180.


  309


  Consigues que el lobo te suelte el brazo y sacas la espada. Te enseña los dientes y vuelve a saltar sobre ti.


  LOBO DESTREZA 5 RESISTENCIA 5


  Si lo vences, pasa al 97.


  310


  Subes al tercer piso y ves otra puerta al final del rellano deja escalera. Si deseas abrir la puerta, pasa al 263. Si prefieres subir al piso siguiente, pasa al 65.


  311


  Al empezar a luchar con el guardia, otros dos hombres armados salen por la puerta de la prisión. Desenvainan sus espadas y aguardan a ver en qué acaba la pelea.


  GUARDIA DE LA CIUDAD DESTREZA 8 RESISTENCIA 7


  Si vences al primer guardia de la ciudad, deberás luchar con los otros dos. Te atacarán por separado en cada Asalto, pero deberás elegir con cuál de los dos prefieres luchar. Pelea con el que escojas como si se tratara de un combate normal. Para luchar contra el otro, tira dos dados para determinar tu Fuerza de Ataque, como de costumbre. Sin embargo, no le herirás si tu Fuerza de Ataque es mayor que la suya, sino que considerarás este hecho simplemente como si hubieras evitado su golpe. Por supuesto, si su Fuerza de Ataque es mayor que la tuya, él sí te habrá herido a ti.
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  Si los vences, pasa al 74.


  312


  Observas que el hombre mono tiene el puño izquierdo apretado. Al abrir sus dedos, hallas entre ellos un pequeño dije de oro, en forma de lechuza. Se trata de un talismán mágico que te permitirá ver en la oscuridad. Te guardas la lechuza en el bolsillo y prosigues tu viaje, pasa al 217.


  313


  Recuperas la espada clavada en el pecho del hombre muerto y abandonas la habitación a toda velocidad. Al verte de nuevo en la calle, lanzas un suspiro de alivio y reemprendes la marcha hacia el norte, pasa al 304.


  314


  Te sientas a descansar un momento y a pensar qué harás a continuación. Al dejarte caer sobre el frío suelo de piedra, vuelcas sin querer un tarro de cristal en el que no habías reparado antes. El tarro rueda por el suelo y, al chocar contra la pared, se rompe. De entre los fragmentos rotos aparece un hombrecillo que no medirá más de 15 centímetros. Se acerca a ti, te mira y, poniéndose en jarras, te dice con voz apenas audible:


  —Muchas gracias. Llevo encerrado en este maldito tarro más de cien años. ¿Cómo puedo recompensarte?


  Si deseas preguntarle dónde se encuentra Zanbar Bone, pasa al 234. Si prefieres preguntarle si puede curarte alguna herida, pasa al 94.


  315


  El ser te acompaña escaleras abajo hasta la habitación del piso inferior. Allí saca los escorpiones de oro y plata de sus recipientes respectivos y te dice que son broches mágicos. Cada uno vale 6 Monedas de Oro, pero sólo puedes comprarle uno. Si deseas un escorpión de suerte, pasa al 8. Si prefieres un escorpión de salud, pasa al 132.


  316


  Entras de nuevo en la tienda de Jimmy Tintarrápida, el hombre de los tatuajes. Parece muy complacido de que hayas vuelto y le des a ganar algún dinero, pasa al 279.


  317


  Una de las tiendas de la acera de la izquierda es una cerería. Su escaparate está lleno de velas de colores encendidas, que brillan alegremente. Si quieres entrar en ella, pasa al 241. Si prefieres continuar hacia el este, pasa al 280.


  318


  Sin que puedas explicarte cómo, la calavera atrae y absorbe toda la fuerza de los rayos, evitando que te hagan daño. El hombre grueso está furioso, pero se siente impotente y no puede impedir que salgas tranquilamente de la casa. Una vez fuera, partes de nuevo hacia el norte, pasa al 304.


  319
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  Entras en una habitación oscura y muy fría. Sus paredes y suelo son de tosca piedra, y se halla totalmente vacía, a excepción de un sarcófago ricamente decorado. Un fuerte olor a moho flota en el aire. Si deseas abrir el sarcófago, pasa al 352. Si prefieres volver a salir, pasa al 231.


  [image: 019]


  320


  Las mejillas de las alegres pescadoras son redondas y brillantes como manzanas rojas. Les preguntas si poseen alguno de los objetos que necesitas, pero fruncen todas el ceño y sacuden negativamente, a la vez, la cabeza. Entonces una te dice que se cuenta que se ha visto deslizarse a las brujas por las alcantarillas en busca de ratas para sus guisados. Añade que, sin embargo, personalmente ella no las ha visto. Decides dejar a las mujeres y regresar al cruce. Una vez en él, tuerces a la izquierda para seguir por la calle del Zueco, pasa al 216.


  321


  Al llegar al final de la escalera, te das cuenta, con repugnancia, de que te hallas en una cloaca. Unas antorchas situadas a intervalos en las paredes del túnel arrojan una luz mortecina y las gotas de agua que caen a la cloaca suenan de modo misterioso. Si deseas caminar hacia el norte por la alcantarilla, pasa al 356. Si prefieres ir hacia el sur, pasa al 118.


  322


  Regresas a la tienda; detrás del mostrador encuentras una hucha pequeña de madera. Dentro hay 11 Monedas de Oro que te guardas en la mochila. Decides que ya es hora de salir de la tienda y partes hacia el norte, pasa al 93.


  323


  El herrero se sorprende al ver que lo atacas sin motivo y saca del fuego otra barra de hierro al rojo, con su mano enguantada. Está furioso y arremete con ella contra ti.


  HERRERO DESTREZA 9 RESISTENCIA 9


  Si el herrero te hiere durante cualquier Asalto, deberás restarte 3 puntos de RESISTENCIA por la quemadura producida por la barra de hierro. Si lo vences, pasa al 395.


  324


  Al romperse la caja, entre los trozos de madera encuentras dos piedras preciosas, 15 Monedas de Oro y un guante de seda blanco. Si deseas probarte el guante, pasa al 89. Si prefieres salir de la casa llevándote sólo las piedras y el oro, y continuar hacia el norte, pasa al 282.


  325


  Atraviesas tras el viejo las puertas de vaivén de la taberna El Cerdo y la Rana. Te dice que te sientes a la mesa pequeña del rincón mientras él se acerca al mostrador a buscar las bebidas. En las mesas cercanas hay varios tipos patibularios, de aspecto inquietante, pero no parecen mostrar ningún interés por ti. Pronto regresa el viejo a la mesa con dos jarras llenas hasta el borde de sidra. Se sienta y abre su bolsa de cuero, sacando de ella dos pequeños tarros que deposita sobre la mesa. Destapa uno de ellos y frota sus heridas con el ungüento blanco de su interior. Sonríe y te dice que es boticario y que tú deberías frotarte también tus heridas con este ungüento. Sigues su consejo y notas con sorpresa que su efecto curativo es inmediato: súmate 5 puntos de RESISTENCIA. Al acabar la sidra, dices adiós al boticario, sales de la taberna y continúas hacia el norte, pasa al 348.


  326


  El callejón se halla cubierto de basura y desperdicios. De pronto oyes un gruñido y ves que algo se mueve entre las basuras. Sacas la espada justo en el momento en que dos perros salvajes, de metro y medio de largo, saltan sobre ti. Lucha con los dos.
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  Los perros te atacarán por separado en cada Asalto, pero deberás decidir tú con cuál de los dos deseas luchar. Pelea con el perro escogido como en un combate normal. Para luchar con el otro, deberás tirar los dados para determinar tu Fuerza de Ataque, como siempre, pero no le herirás si tu Fuerza de Ataque es mayor que la suya, sino que lo considerarás solamente como si has evitado su mordedura. Por supuesto, si su Fuerza de Ataque es mayor que la tuya, él sí que te herirá a ti. Si vences, pasa al 184. Puedes Huir regresando a todo correr a la calle del Puerto y doblando después al oeste, pasa al 180.


  327


  Te sientes como un acerico y, aunque el dolor es insoportable, te las arreglas para continuar calle abajo, tambaleándote. Más adelante, a tu derecha, ves abrirse la puerta de una de las casas: una niña te mira con recelo, pero te hace señas de que entres. Si deseas entrar en la casa como te indica, pasa al 126. Si prefieres seguir caminando hacia el norte, pasa al 164.


  328


  Sacas de tu mochila el objeto de plata y se lo entregas a la Reina de las Serpientes, quien se muestra muy complacida y te da las gracias por habérselo traído. Te acompaña hasta la puerta y te da 2 Monedas de Oro de propina. Una vez fuera, partes hacia el norte por la calle del Establo, pasa al 333.


  329
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  El hedor es insoportable junto a la orilla del agua. Por encima de tu cabeza resuenan las pisadas de alguien que cruza el puente. Justo al lado de éste descubres una choza de madera. Sus cortinas corridas te impiden ver lo que hay dentro, pero las palabras «No se acerque» pintadas en la puerta en grandes letras rojas te indican que no eres bien recibido. Respiras hondo y llamas a la puerta. Alguien rezonga dentro, unos pies se arrastran y la puerta se abre súbitamente. Ante ti ves a un viejo de cabellos blancos y larga barba, con una túnica que le llega a los talones. Te mira con gesto hosco y dice:


  —Explica qué deseas de Nicodemus.


  Al descubrir que se trata de Nicodemus, tu alegría es inmensa y empiezas a hablarle del reinado de terror de Zanbar Bone en Silverton y de cómo Owen Carralif te pidió que fueras en busca de su viejo amigo para solicitar su ayuda. Nicodemus frunce el ceño, entra en su choza y te indica que lo sigas. Se sienta en una mecedora y comienza a hablar con voz serena:


  —Estoy viejo y cansado y no deseo aventuras. Vivo aquí, en Puerto Arenanegra, bajo el Puente Cantarín, para huir de las peticiones de ayuda de la gente con problemas. Aquí nadie me molesta. Pero deseo ayudar a mi viejo amigo Owen. Te diré cómo podrás vencer tú al Príncipe de la Noche, Zanbar Bone. Escucha con atención. Recuerda: sólo podrás vencerlo después de ponerse el sol. Durante las horas del día se oculta en un plano diferente. Puedes estar seguro de que sus servidores lo protegerán, pero aunque consigas vencer la resistencia de éstos, necesitarás algo especial para acabar con Bone. Para protegerte de su mirada hipnótica, deberás llevar tatuado en la frente, dentro de un sol amarillo, un unicornio blanco. Bone es invulnerable a las armas ordinarias. Primero habrás de atravesar su corazón con una flecha de plata. Esto lo paralizará, pero no lo matará. A continuación deberás frotar sus ojos abiertos con una mezcla de perla negra molida, pelo de bruja y flor de loto. Si tienes suerte, se descompondrá en pocos segundos ante tus ojos. Si yerras con tu flecha, me temo que morirás en cuanto te toque. Sólo buscando bien podrás encontrar en Puerto Arenanegra los ingredientes necesarios para la mezcla. Siento no poder acompañarte.


  A continuación, Nicodemus te dibuja un mapa y te explica cómo llegar desde Puerto Arenanegra a la torre de Zanbar Bone. Al acabar, se pone en pie, estrecha tu mano y te desea suerte. Sales de la choza, subes los escalones y cruzas el puente sobre el río Pezgato. La calle del Puente continúa hacia el norte unos metros y acaba en un cruce. Si deseas dirigirte al oeste, por la calle del Puerto, pasa al 91. Si prefieres ir al este, por la calle de la Vela, pasa al 238.
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  330


  Réstate 3 puntos de RESISTENCIA. Si continúas vivo, consigues sacarte la flecha del hombro, con gran dolor. Mientras te vendas la herida, el hombrecillo entra corriendo en el edificio de la izquierda. No parece fácil que puedas atraparlo, así que cruzas bajo el puente y continúas hacia el este, pasa al 30.


  331


  Al aproximarse a él, el hombre da un salto y lanza un fuerte grito. Después saca un puñal de entre sus ropas y salta sobre ti. Por su mirada fiera se diría que es un loco o un poseso. Tendrás que luchar contra él.


  LOCO DESTREZA 5 RESISTENCIA 5


  Si lo vences, pasa al 86.


  332


  El mendigo inclina su sombrero en señal de gratitud y musita unas palabras. Añádete 1 punto de SUERTE antes de continuar hacia el oeste, pasa al 124.


  333


  Pronto llegas a un cruce. La calle del Establo continúa hacia el norte; a tu izquierda, ves la calle de la Torre, que corre hacia el oeste. Decides seguir avanzando hacia el norte, pasa al 76.


  334


  Por la calle, ves venir de frente a dos guardias de la ciudad. Al llegar a tu altura se detienen y te piden que les muestres tus papeles. Si posees un salvoconducto de mercader, pasa al 255. Si no, pasa al 99.


  335


  El mayor de los trolls te dice que estás arrestado por hallarte en Puerto Arenanegra sin autorización. Añade que, sin embargo, se siente generoso y te hace un ofrecimiento: puedes escoger entre pagarles con todo el oro que llevas en la mochila y ser expulsado de la ciudad, o pasar todo un año en una sucia mazmorra llena de ratas y cucarachas. El otro troll se echa a reír, diciendo:


  —¿Generoso? ¡Ja, ja, ja! ¡Ah, Panzamarga, realmente tienes sentido del humor! Si estás dispuesto a pagarles lo que te piden y dejar que te expulsen de la ciudad, pasa al 367. Si prefieres resistirte a los trolls, pasa al 73.


  336


  Al entrar en la tienda, comprendes por qué hay una reja delante del escaparate: es una joyería. En pie, tras el mostrador de cristal, permanece un enorme hombre calvo, con un parche cubriéndole el ojo izquierdo. Te recibe con una sonrisa, pero su boca desdentada y las manchas negras de los escasos dientes que le quedan, te inspiran recelo. Colgada a su espalda, a mano, tiene una gran hacha para disuadir a los posibles ladrones. En las vitrinas hay expuestas una serie de anillos de diamantes, esmeraldas y rubíes. El hombre te pregunta si compras o vendes. ¿Qué haces?:


  ¿Preguntarle por el precio de los anillos? Pasa al 36.


  ¿Ofrecerle un par de piedras preciosas, si es que las tienes? Pasa al 302.


  ¿Atacarlo con la espada? Pasa al 170.


  337


  Enhorabuena, has matado a Zanbar Bone, el Príncipe de la Noche. Lo ves descomponerse ante tus propios ojos y pronto no queda de él otra cosa que un pequeño montón de polvo en el suelo, pasa al 400.


  338


  Acabas de beber la Poción de la Desgracia. Réstate 3 puntos de SUERTE. Confiando en que la próxima vez serás más afortunado, vuelves a partir hacia el norte, pasa al 105.


  339


  El hombre te mira y sonríe mientras dice:


  —No recibimos demasiadas visitas por aquí, pero estoy seguro de que a mi señor le gustará ofrecerte una habitación para que pases la noche. Entra.


  Se hace a un lado para dejarte pasar y entras tras él en una bella sala con suelo de mármol. Colgados de sus paredes hay retratos y escudos; una escalera de caracol sube al piso superior. Te dice que lo sigas escaleras arriba y se ofrece a llevarte la mochila, a lo que accedes. Adviertes que la escalera asciende hasta lo alto de la torre, pero el hombre la abandona al llegar al primer piso y camina por el rellano hasta una puerta. La abre y entráis en una habitación espaciosa. Deja la mochila sobre la cama y te dice que puedes pasar allí la noche y que verás a su señor por la mañana, a la hora del desayuno. Si quieres cerrar la puerta con llave y acostarte, pasa al 288. Si prefieres esperar unos minutos y explorar luego la torre, pasa al 77.


  340


  Hurgas de nuevo con el alambre en la cerradura y al fin ésta se mueve. Súmate 1 punto de SUERTE. Al levantar la tapa del arcón, ves con regocijo que contiene 25 Monedas de Oro y un magnífico escudo. Si lo usas en tus combates, este escudo incrementará en 1 punto tu Fuerza de Ataque en cada Asalto. Ahora puedes subir la escalera que conduce al piso de arriba, pasa al 60, o salir de la casa y dirigirte al norte, pasa al 304.


  341


  Llegas a la conclusión de que, como no escapes corriendo, corres el riesgo de que te metan en la cárcel. Sacas 5 Monedas de Oro de tu mochila y las arrojas al suelo. Mientras los guardias se agachan a cogerlas, echas a correr hacia el norte, todo lo deprisa que te permiten tus piernas. Al verte escapar, el asesino fugitivo empieza a gritar y dos de los guardias salen detrás de ti. En un callejón, a tu izquierda, ves un gran barril abierto y te metes en él de cabeza. Oyes pasar a los guardias, pero esperas unos minutos antes de salir. Miras a uno y otro lado de la calle del Establo y, al ver que no viene nadie, echas a andar por ella hacia el norte, pasa al 222.


  342


  El semiorco te dice que por 1 Moneda de Oro te dirá todo lo que sabe. Si quieres pagarle esta cantidad por su información, pasa al 289. Si prefieres salir de la tienda y seguir caminando hacia el norte, pasa al 93.


  343


  Caes al suelo inconsciente: réstate 3 puntos de RESISTENCIA. Si aún estás vivo, al despertar ves que te encuentras en la calle del Zueco, tumbado en el suelo delante de la tienda. Descubres que te faltan los objetos de plata que llevabas, si es que llevabas alguno. Te levantas y partes de nuevo, furioso, por la calle, pasa al 100.


  344
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  Te plantas en medio de la calle y esperas. De pronto ves venir a toda velocidad un carruaje ricamente decorado, tirado por dos caballos. Al verte, el cochero hace restallar su látigo y grita:


  —¡Dejad paso a Lord Azzur!


  Si deseas apartarte del camino del carruaje, pasa al 58. Si prefieres quedarte donde estás, pasa al 252.


  345


  El hombre frunce el ceño y pega un puñetazo en el mostrador, mientras grita:


  —¡Esto no es un bazar! Si no te parecen bien mis precios, llévate tu mercancía a otra parte. Ahora sal de mi tienda antes de que te raje en dos.


  ¿Qué haces?:


  ¿Tratar de calmarte y aceptar su oferta? Pasa al 240.


  ¿Salir de la tienda y dirigirte al oeste? Pasa al 196.


  ¿Atacarlo con la espada? Pasa al 170.


  346


  La distancia hasta el suelo es demasiado grande, incluso para un gran guerrero como tú. Caes mal y te partes el cuello. Tu aventura acaba aquí.


  347


  Aligeras el paso y sigues calle abajo, pero oyes gritos de júbilo a tu espalda y te vuelves a mirar. Un grupo de personas bailan en corro, cogidas de la mano, en torno a tus 10 Monedas de Oro. Maldiciendo a esta ciudad de ladrones, prosigues tu marcha hacia el norte, pasa al 112.


  348


  La calle de la Torre dobla bruscamente a la derecha y continúa en dirección este entre altos edificios. Un puente de hierro cruza por encima de tu cabeza entre dos de los edificios y adviertes en él movimiento. Unos hombrecillos con capas se dedican a trasladar sacas de uno a otro edificio, aparentemente con gran prisa. Si deseas llamarlos, pasa al 251. Si prefieres seguir por debajo del puente hacia el este, pasa al 30.
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  349
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  De pronto te encuentras frente a frente con un pequeño ser alado, de color rojo, de no más de un metro de largo, que revolotea delante de ti. De su cabeza sobresalen dos cuernos y un pequeño rabo le cuelga por detrás. Te resultará difícil vencerlo, porque revolotea muy deprisa en torno a tu cabeza mientras te escupe fuego.


  DIABLILLO DE FUEGO DESTREZA 9 RESISTENCIA 4


  Si lo vences, pasa al 258. Puedes Huir saltando por la ventana a la calle, pasa al 192.


  350


  Abres la mochila y finges buscar las flores. La Reina de las Serpientes empieza a impacientarse. No se te ocurre ningún plan y comienzas a sentirte aterrado. Si deseas echar a correr hacia la puerta, pasa al 32. Si prefieres sacar la espada y atacar a la Reina de las Serpientes, pasa al 249.
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  351


  Sacas 10 Monedas de Oro de tu mochila y las depositas en la palma de la mano extendida que tienes delante. El viejo busca entre sus ropas y te entrega una llave de hierro. Asegura que con ella podrás abrir tu celda. Coges la llave con incredulidad y la introduces en la cerradura. Aunque parezca increíble, la llave gira. Te vuelves hacia el viejo y le preguntas si desea huir contigo. Él sonríe y sacude la cabeza negativamente, diciendo que donde está se siente feliz. Así pues, sales de la celda, recoges la espada y subes la escalera que conduce al piso superior. Los dos guardias que te encerraron se hallan entretenidos jugando a las cartas. Levantas la espada en el aire y te dispones a descargarla sobre ellos. En ese momento te ven y echan mano de sus espadas para defenderse. Tendrás que luchar con los guardias por separado.


   


  
    
      
        	
           

        

        	
          DESTREZA

        

        	
          RESISTENCIA

        
      


      
        	
          PRIMER GUARDIA DE LA CIUDAD

        

        	
          6

        

        	
          6

        
      


      
        	
          SEGUNDO GUARDIA DE LA CIUDAD

        

        	
          7

        

        	
          5

        
      

    
  


   


  Si vences, pasa al 54.


  352


  Levantas la tapa del sarcófago y ves un cuerpo humano, totalmente cubierto de vendas. La luz, aunque débil, ha perturbado el sueño de una momia, la cual se incorpora y gira lentamente la cabeza. Percibe dónde estás y, abandonando el sarcófago, camina hacia ti con los brazos extendidos. Si deseas luchar con ella, pasa al 193. Si tienes una antorcha, puedes probar a arrojársela, pasa al 106.


  353


  Pruebas a girar el gran tirador dorado de la puerta, pero compruebas que ésta se halla cerrada. Si tienes una llave de hierro, pasa al 181. Si no la tienes, puedes intentar forzar la puerta, pasa al 389, o regresar a la calle y seguir hacia el norte, pasa al 304.


  354


  El hombre de los tatuajes te mira con cara de impaciencia y dice:


  —Bueno, no esperarás que te lo haga gratis, ¿verdad? Si tienes algo de valor que vender, ve a la casa de al lado. Mi hermanastro vive allí: tiene una casa de empeño. Dile que te envío yo y puede que te ofrezca un buen precio.


  Sales a la calle y llamas a la puerta de madera de la casa contigua. Un hombre bizco te abre y le dices que deseas vender unos objetos para poder pagarte un tatuaje. El hombre te hace pasar a una habitación atestada de objetos, muebles, armaduras y curiosidades que llegan hasta el techo, y te explica que, una vez a la semana, alquila un puesto en el mercado. Luego añade qué es lo que normalmente le interesa comprar y los precios que te ofrece.


   


  
    
      
        	
          Copa de plata

        

        	
          8 Monedas de Oro

        
      


      
        	
          Llave maestra

        

        	
          15 Monedas de Oro

        
      


      
        	
          Broche en forma de escorpión

        

        	
          10 Monedas de Oro

        
      


      
        	
          Anillo mágico

        

        	
          12 Monedas de Oro

        
      


      
        	
          Brazalete de plata

        

        	
          5 Monedas de Oro

        
      


      
        	
          Yelmo

        

        	
          7 Monedas de Oro

        
      


      
        	
          Flauta de plata

        

        	
          5 Monedas de Oro

        
      


      
        	
          Parche para el ojo

        

        	
          1 Moneda de Oro

        
      


      
        	
          Tabas

        

        	
          1 Moneda de Oro

        
      


      
        	
          Espejo

        

        	
          1 Moneda de Oro

        
      

    
  


   


  Puedes vender al prestamista cualquiera de tus pertenencias. Después, te despides y sales. Si tienes dinero suficiente para pagarte un tatuaje, pasa al 316. Si no puedes pagártelo, tendrás que volver más tarde. Regresa entonces por la callejuela y dobla a la izquierda, para salir de nuevo a la calle del Molino, pasa al 307.


  355


  Te vuelves contra los guardias que te sujetan y, antes de que se den cuenta de lo que ocurre, haces chocar sus cabezas, dejándolos sin sentido. Después echas a correr hacia la ciudad, pasa al 74.


  356
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  Un poco más adelante, oyes chillidos y un chapoteo frenético. Unas sombras alargadas se deslizan por la pared. Tras ellas ves aparecer los cuerpos húmedos de tres ratas gigantes, a pocos metros de ti. Desenvainas la espada y te dispones a hacerles frente. Lucha cada vez con una.
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          PRIMERA RATA
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          5

        
      

    
  


   


  Si vences a las tres, pasa al 28.


  357


  El ogro está loco de hambre. Levanta un enorme hueso que hay en el suelo y, blandiéndolo, avanza pesadamente hacia ti. Habrás de luchar con él.


  OGRO DESTREZA 8 RESISTENCIA 9


  Si lo vences, pasa al 71. Puedes Huir tras tres Asaltos, echando a correr fuera de la casa y dirigiéndote al norte, pasa al 282.
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  358


  Alcanzas la muralla por los pelos, pero consigues agarrarte a su borde. Te aúpas con esfuerzo y logras encaramarte hasta el camino de ronda que la recorre. En sus extremos hay sendas torres. Sus puertas se abren de golpe para dar salida a nuevos guardias que vienen a capturarte. Al otro lado de la muralla hay un precipicio de veinte metros. ¿Qué haces?:


  ¿Saltar hacia la libertad? Pasa al 346.


  ¿Atar una cuerda de escalar, si la tienes, a la muralla y descender por ella? Pasa al 108.


  ¿Hacer frente a los guardias que se acercan? Pasa al 56.


  359


  Todos los integrantes de tu equipo se abalanzan sobre ti y estrechan tu mano. No caben en sí de alegría por su victoria. Sus hinchas también se acercan corriendo y te ofrecen regalos. Cuando al fin consigues escabullirte de tus admiradores, buscas un sitio donde sentarte a mirar los regalos. Te han dado 8 Monedas de Oro, una botella que contiene un líquido claro y cuya etiqueta dice «Poción de Control de la Mente», una flauta de plata, un racimo de plátanos, un trozo de tiza y un parche para un ojo. Te comes los plátanos, súmate 2 puntos de RESISTENCIA, y te guardas las demás cosas en la mochila. Te encaramas de nuevo al muro, antes de que los jugadores comiencen otro partido, y regresas al cruce para dirigirte al oeste por la calle del Puerto, pasa al 91.


  360


  Mientras peleabas con los perros lobo, Wraggins salió a la puerta de la tienda, tal vez en busca de ayuda. Si quieres quedarte y registrar su tienda, pasa al 123. Si prefieres echar a correr y seguir hacia el oeste por la calle de la Llave, pasa al 300.


  361


  Los zombis avanzan lentamente hacia ti, blandiendo sus palos. Lucha cada vez con uno.
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  Si vences, pasa al 297.


  362


  Las botas te sientan perfectamente y caminas muy seguro con ellas. Son botas mágicas de elfo. Súmate 1 punto de DESTREZA y parte de nuevo hacia el este, pasa al 103.


  363


  En medio de la calle ves la tapa de una gran boca de acceso. Si deseas levantarla para ver adónde conduce el agujero, pasa al 48. Si prefieres seguir caminando hacia el este, pasa al 205.
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  364


  El hombre tiene los pómulos hundidos y su aspecto es de lo más miserable. Al verte, se encoge de miedo y te dice que no vale la pena robarle, porque no tiene dinero. Le aseguras que no tiene intención de robarle y que estás buscando a un viejo mago llamado Nicodemus. Te mira con asombro y dice:


  —Si me das 2 Monedas de Oro, te diré dónde está.


  Decides confiar en él y pagarle el dinero que te pide. Guardándoselo en el bolsillo, dice:


  —¡Te hallas encima de él! Nicodemus vive en una choza debajo de este puente. Echando la cabeza hacia atrás suelta una risotada. Después se aleja muy ufano, cojeando sobre sus muletas. Sacudes la cabeza y caminas hasta los escalones que descienden bajo el puente, pasa al 329.


  365


  Arremetes contra la puerta varias veces antes de conseguir astillarla. Pero, desgraciadamente, te hieres en un hombro. Réstate 1 punto de DESTREZA. A través de la puerta rota ves a un hombre pálido y delgado, de ojos negros, hundidos, con uniforme de criado. En tono frío, cortante, te dice:


  —¿Era necesario que entraras de esa forma? ¿No podías tirar de la cuerda de la campanilla, como todo el mundo? Si deseas pedirle disculpas y decirle que eres un viajero que se ha perdido pasa al 339. Si prefieres atacarlo con tu espada, pasa al 35.


  366


  Le pagas el tabaco y sales de la tienda. Una vez fuera, llenas la pipa y la enciendes. El humo que suelta es oscuro y su sabor, horrible. Empiezas a toser y sientes un espantoso dolor en el pecho. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. Como sigues sin parar de toser, decides sentarte en la calle y esperar a que la tos se calme. Te dejas caer contra la pared, entre dos barriles y, poco a poco, ésta cede. Si deseas regresar al herbolario para protestar, pasa al 101. Si prefieres seguir caminando hacia el norte, pasa al 93.


  367


  Los trolls no te quitan la vista de encima mientras abres la mochila. Les entregas todo el oro que llevas, menos 1 Moneda de Oro que consigues escamotearles sin que se den cuenta. Entonces se colocan uno a cada lado y te llevan por la calle del Molino, hasta la Puerta Norte de la ciudad, en la confluencia con la calle del Ganso. Les dicen a los dos guardias de servicio que no vuelvan a dejarte entrar en Puerto Arenanegra nunca más. Te pegan una fuerte patada en el trasero y caes de bruces fuera, sobre el camino polvoriento. ¿Tienes todas las cosas necesarias para dar muerte al Príncipe de la Noche y has sido tatuado? En caso afirmativo, pasa al 201. Si te falta alguna de las cosas o no has sido tatuado, pasa al 299.
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  368


  La mujer mira fijamente la bola de cristal y parece caer en trance. Te dice que estás buscando a un hombre, a un mago con poderes mágicos. Se detiene un instante y luego respira hondo antes de seguir diciendo que el hombre que buscas vive al norte, en una cabaña bajo un puente. Te advierte que habrás de tener cuidado al acercarte a él, porque no suele recibir bien a los desconocidos. Luego aparta sus ojos de la bola de cristal y te pide que te marches. Por su cara dirías que te oculta algo. ¿Habrá visto quizá que te aguarda un destino funesto? Decides abandonar la carpa y continuar hacia el norte, pasa al 117.


  369


  Al llegar al cruce, doblas a la izquierda, para coger la calle del Zueco, y caminas al este, pasa al 216.
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  370


  [image: 089]


  Metes la moneda en la ranura y cruzas el torno. Aunque las flores y los arbustos no son nada del otro mundo, te sorprende de todos modos que exista un lugar como éste en Puerto Arenanegra. El jardín no es demasiado grande: debe de medir unos sesenta metros de fondo y a él da la parte posterior de unas casas. Hay dos caminos: uno que bordea el jardín y otro que conduce directamente al centro, donde crece un conjunto de arbustos artísticamente recortados, cada uno con la forma de un animal. Decides verlos más de cerca. El camino lleva a una zona pavimentada, en torno a la cual se hallan los arbustos. En el centro hay un plinto de piedra y sobre él un gran pilón ¡con flores de loto! Un cartel dice: «Prohibido coger flores». No se ve por ninguna parte al jardinero ni a ninguna otra persona. Si deseas arriesgarte a coger una de las flores, pasa al 14. Si prefieres abandonar el jardín y seguir hacia el norte, pasa al 133.


  371


  En la trastienda encuentras un tarro de cristal sobre un estante polvoriento, en cuya etiqueta lees: «Ungüento curativo». Si deseas aplicarte un poco sobre las heridas, en caso de que tengas alguna, pasa al 83. Si prefieres seguir registrando la tienda, pasa al 322.


  372


  Las casas de esta zona de la calle del Establo son todas iguales, de arenisca, a excepción de la del centro de la acera de la derecha, de ladrillo y pintada de blanco. Su puerta es de roble, con una cabeza de serpiente tallada. Si deseas entrar en la casa blanca, pasa al 131. Si prefieres seguir caminando hacia el norte, pasa al 333.


  373


  Tu rostro se pliega en una mueca de dolor al sentir que el veneno se extiende por tu brazo. Réstate 4 puntos de RESISTENCIA y 1 de DESTREZA. Si aún estás vivo, puedes, si es que no lo has hecho ya, levantar la copa grabada con una B, pasa al 209, o la copa grabada con una C, pasa al 43. Si has perdido el interés por las copas, puedes atravesar el arco, pasa al 107, o subir la escalera, pasa al 60.


  374


  El escudo perteneció a un gran caballero que murió a manos de Zanbar Bone. Lo forjó un mago blanco. Súmate 1 punto de DESTREZA. Caminas después hasta la escalera de caracol con tu nuevo escudo y subes al piso superior, pasa al 21.


  375


  Al fin la calle acaba, sin salida, ante un elevado muro de piedra. Unos escalones ascienden hasta lo alto del muro. Al otro lado se oyen gruñidos y gritos de aliento. Si deseas cruzar el muro, pasa al 40. Si prefieres regresar al cruce y dirigirte al oeste por la calle del Puerto, pasa al 91.


  376


  El yelmo se ajusta muy bien a tu cabeza, como si lo hubiesen hecho especialmente para ti. También tiene propiedades mágicas: a partir de ahora, mientras lo lleves puesto, podrás añadirte 1 punto siempre que tires los dados para determinar tu Fuerza de Ataque en un combate. Súmate 1 punto de SUERTE y parte de nuevo hacia el este, pasa al 161.
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  377


  La reja se halla firmemente sujeta al muro de piedra y no puedes arrancarla. Sin embargo, en la pared, encima de la reja, observas que faltan unos ladrillos y que hay un agujero. Te asomas a él, pero está tan oscuro que no ves nada. Si deseas meter la mano, pasa al 92. Si prefieres caminar hasta la entrada de túnel, pasa al 174.


  378


  Tira un dado una vez por ti y otra por el hombre del pecho desnudo para representar el paso de la bola de cañón de uno a otro. Repite este proceso hasta que salga un 1, en cuyo caso el que lo haya sacado habrá dejado caer la bola y tendrá que pagar al otro 5 Monedas de Oro. Cuando acabes el juego, vete al puesto de al lado, pasa al 52.


  379


  Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. A pesar del dolor que sientes en el brazo, debes actuar con rapidez, si no quieres que te alcance la armadura. Si deseas abrir la puerta que hay frente a ti, pasa al 122. Si prefieres regresar corriendo a la escalera para subir al piso superior, pasa al 207.


  380


  A pesar de su sabor nauseabundo, la sopa está hecha con una mezcla de hierbas preparada según una vieja receta, muy beneficiosa para la salud. Súmate 4 puntos de RESISTENCIA. Recobradas tus fuerzas, decides dejar a las viejas enfrascadas en su discusión y continuar hacia el este, pasa al 375.


  381


  El guardia frunce el ceño y dice:


  —Es probable que tu historia sea cierta, pero me imagino que eres como el resto de la gente que vive en esta ciudad. Puedes entrar por tu cuenta y riesgo o comprar mi consejo por 3 Monedas de Oro.


  Si decides entrar sin más en la ciudad, pasa al 74. Si prefieres pagar al guardia para recibir su consejo, resta las monedas que le entregues de tu Hoja de Aventura y pasa al 261.
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  382


  Del anillo sale un chorro de gas que, en contacto con el Hostigador de Espíritus, se torna en una capa de hielo que lo cubre por completo. Aunque esta capa no lo detiene, hace que su avance sea más lento. En vista de que con el Anillo de Hielo no vas a matarlo, puedes ahora, aprovechando que camina más despacio, dispararle tu flecha de plata, pasa al 189, o hacer que su mirada se refleje en un espejo, pasa al 305.


  383


  Si no lo has hecho ya antes, puedes abrir ahora la otra puerta, pasa al 271, o salir del barco y dirigirte hacia el norte por la calle del Puerto para seguir buscando por Puerto Arenanegra, pasa al 78.


  384


  Cuando el enano está a punto de descargar un garrotazo sobre tu cabeza, le pegas un puñetazo. Con un grito suelta el garrote. Al tocarse la nariz y ver sangre en su mano, grita más fuerte y sale corriendo por el callejón. Comprendiendo que no eres presa fácil, los otros dos enanos que te tenían agarrado de las piernas, te sueltan y echan a correr también tras su compañero. Si deseas perseguirlos por el callejón, pasa al 221. Si prefieres partir nuevamente hacia el oeste, pasa al 396.


  385
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  Una voz en tu interior te dice que el cofre es una ilusión óptica y que no existe realmente. A la vez, ves que el gato negro no es lo que pensabas, sino un esqueleto de ojos verdes, translúcidos, vestido con una túnica negra y con una corona dorada sobre su calavera: ¡Zanbar Bone! Antes de que tengas tiempo de apuntarle con tu flecha, el Príncipe de la Noche se arranca tres dientes y los arroja al suelo. Al chocar con él estallan y de las nubes de humo que se forman ves surgir tres esqueletos armados con espadas. Lucha con ellos, de uno en uno.
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  Si los vences, pasa al 203.


  386


  El pirata parece complacido de que quieras luchar con él y sonríe, mostrando su boca desdentada, esto te amedrenta un poco.


  PIRATA DESTREZA 7 RESISTENCIA 5


  Si vences, pasa al 20.


  387


  Llevas puesto ahora un broche que, sin que tú lo adviertas, te hará ser más lento en los combates. Réstate 1 punto de DESTREZA. Como no ves ninguna otra cosa de interés en la estancia, decides bajar la escalera de nuevo y salir de la casa para dirigirte al norte, pasa al 334.


  388


  Empleando todas tus fuerzas, tratas de doblar los barrotes de la reja que protegen la vitrina, pero no lo consigues. Como no ves ninguna otra cosa de interés en la tienda, sales fuera y continúas hacia el este, pasa al 100.


  389


  Das un fuerte empujón con el hombro a la puerta. Tira dos dados. Si sacas un número igual o menor que tu puntuación de DESTREZA, la puerta se abre violentamente, pasa al 159. Si sacas un número mayor que tu puntuación de DESTREZA, la puerta sigue firmemente cerrada. Decides no arriesgarte a lastimarte un hombro y sales de nuevo a la calle para continuar hacia el norte, pasa al 304.


  390


  El encantamiento de la bruja te hace sentir un miedo pavoroso. Tu mente se llena de ilusiones ópticas y crees que te están quemando vivo en presencia de una muchedumbre de rostros esqueléticos que te miran sonrientes. Das mandobles en el aire, tratando de alcanzar los rostros que se ríen de ti. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, una de tus estocadas alcanza a la bruja, pasa al 144. Si no tienes suerte, te limitas a cortar el aire con tu espada, pasa al 59.


  391


  No te das cuenta de que hay un alambre tendido a tus pies, en el umbral de la puerta, para que te enganches en él al entrar en la habitación y se dispare la saeta de la ballesta que apunta hacia ti directamente desde la pared de enfrente. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, al tropezar en el alambre caes al suelo y la saeta vuela por encima de tu cabeza sin alcanzarte, pasa al 235. Si no tienes suerte, la saeta se clava en tu pecho, pasa al 142.


  [image: 008]


  392


  Al ver que le has robado uno de sus broches, el ser se indigna. Se pone en pie de un salto y, al aumentar su rabia, observas cómo de su hocico parten unas volutas de humo que se elevan en el aire. De pronto su boca arroja una llamarada y comienza a avanzar hacia ti, con sus garras extendidas. El fuego no te alcanza, pero tendrás que luchar con este monstruo.


  DRAGÓN DESTREZA 8 RESISTENCIA 8


  Además de tener en cuenta las reglas habituales a todos los combates, tendrás que tirar un dado en cada Asalto por el aliento de fuego del dragón. Si sacas un 1, un 2 o un 3, su aliento te quemará y te producirá 1 punto de daño que deberás descontar de tu puntuación de RESISTENCIA. Si sacas un 4, un 5 o un 6, lograrás esquivar la llamarada. Puedes valerte de tu SUERTE contra el fuego y puedes Huir echando a correr escaleras abajo y saliendo de la casa a toda prisa para dirigirte al norte, pasa al 334. Si te quedas y ganas la batalla, pasa al 186.
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  393


  Le dices a los trolls que eres armero y que has estado en el mercado vendiendo puñales al dueño de un puesto. Panzamarga te mira con desdén y dice sonriendo:


  —Bien, en ese caso ya has terminado tus negocios en Puerto Arenanegra. Permítenos escoltarte hasta las puertas de la ciudad.


  Si deseas dejar que te echen de la ciudad, pasa al 156. Si prefieres atacar a los trolls, pasa al 73.


  394


  Sentada detrás de una pequeña mesa se encuentra una mujer regordeta con un vestido de color amarillo brillante y un pañuelo a la cabeza. Al entrar te sonríe y te indica que te sientes. Te dice que leerte el porvenir te costaría 2 Monedas de Oro. Si deseas pagar por oír sus predicciones, pasa al 368. Si prefieres prescindir de su ayuda, sal de la carpa y dirígete al norte, pasa al 117.


  395


  El herrero era un buen hombre. Réstate 4 puntos de SUERTE. Sintiéndote extraordinariamente culpable, sales del establo y continúas hacia el norte, pasa al 115.


  396


  En la acera de la izquierda hay una tienda de flores. El escaparate está lleno de flores exóticas, de vivos colores. Si quieres entrar en ella, pasa al 145. Si prefieres seguir caminando hacia el oeste, pasa al 24.


  397


  No es extraño que quisieran robarte los vagabundos: entre los tres no reúnen más que 1 Moneda de Oro. Como no hallas ninguna otra cosa de interés en sus bolsillos, decides partir hacia el norte, por la calle del Establo, pasa al 372.


  398
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  Un pequeño corro de gente permanece en pie en torno a un hombre con el pecho desnudo. Es enorme y sus músculos parecen de hierro. Pide un voluntario entre los presentes para jugar con él a la pelota con una bola de cañón. Dice que el que la deje caer deberá pagar al otro 5 Monedas de Oro. Si deseas tomar parte en este juego, pasa al 378. Si prefieres seguir caminando, pasa al 52.
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  399


  Una escala de cuerda cuelga de la popa del barco y cae sobre el malecón. Ves también una plancha de madera por la que puedes subir al barco. Si quieres trepar por la escala, pasa al 87. Si prefieres subir por la plancha, pasa al 294.


  400


  Abandonas la negra torre de Zanbar Bone tan deprisa como puedes, no queriendo permanecer ni un minuto más en ese diabólico lugar. No obstante, antes de salir le prendes fuego, para que ningún otro ser malévolo pueda volver a usarla con fines perversos. Duermes el resto de la noche, hasta bien entrada la mañana, en un campo de heno y partes después, a primeras horas de la tarde, para Silverton. Hambriento y fatigado tras los combates, llegas a Silverton esa misma noche. Eres recibido como un héroe y te colman de regalos. Se organiza una fiesta y hay risas, música y vino por todas partes. Finalmente, Owen Carralif pronuncia un discurso y te regala un orbe de oro que vale una auténtica fortuna. La gente de Silverton vuelve a ser feliz.
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