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ASESINA: LA FUGA es el cuarto volumen de una serie gratuita de cinco 

minilibrojuegos que aparecen periódicamente en la revista electrónica de Nosolorol 
Ediciones. Inspirado en “sLAng: Historias sobre una misma historia” y en el cine 
negro y de acción en el que éste se inspiró a su vez, ASESINA cuenta la historia de 
Vlada, una ex-combatiente de la Guerra de Bosnia reconvertida a asesina profesional 
en las soleadas costas de California. Los cinco minilibrojuegos forman un librojuego 
completo de 300 secciones, aunque serán las decisiones que tomes las que dirán cuál 
de todos ellos será tu próximo destino. 

 
Página web de Nosolorol Ediciones: http://www.nosolorol.com
Revista online NSR: http://www.nosolorol.com/revista/
Página web de Felipe Fernández: www.ffilustracion.com

 
 
 
 
 
 

El material contenido en este PDF es propiedad de sus respectivos autores, que 
autorizan su libre distribución en formato electrónico y papel siempre que se 
conserve íntegro y de manera gratuita. 
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Soy Vlada, antigua combatiente en Bosnia, asesina profesional ahora. Por un 

precio, puedo matar a quien sea, sin importar su raza, sexo, ideología o religión. Para 
mí, sólo es trabajo.  

Después de cinco años de guerra civil, en los que pasé de ser una simple 
estudiante a convertirme en una de las mejores tiradoras del ejército, abandoné mi país 
y, con el dinero conseguido durante la guerra, me instalé en los Estados Unidos. Las 
ruinas, el sufrimiento, los bombardeos, los cuerpos mutilados, todo quedó atrás y fue 
substituido por la soleada California, sus avenidas llenas de palmeras y sus 
atardeceres de anuncio de televisión.  

Un contacto de un grupo paramilitar ruso que traficaba en la costa oeste me 
introdujo en el mundo de la mafia, donde no tardé en recibir mi primer encargo: matar 
a un político local cuya popularidad estaba subiendo como la espuma a base de 
inflamar el odio y la indignación de los inmigrantes de Los Ángeles. El hombre murió 
la noche siguiente, envenenado, aunque los informes forenses fueron falseados (previo 
pago, por supuesto) para que la versión oficial adujera su muerte a un problema 
cardíaco.  

Eso fue hace dos años; durante este tiempo he cumplido con cada trabajo que me 
han encomendado, y ganado un montón de dinero con ello. Soy Vlada, una asesina. 
Hay gente que vende coches, vende electrodomésticos o vende su cuerpo para vivir. 
Yo mato a personas, algunos lo merecen, otros no, pero, ¿quién soy yo para decidirlo?  
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TU FICHA POLICIAL
 
Esto es un librojuego, un libro en el que tú eres el protagonista de la historia y no 

un mero espectador como en las novelas o las películas. Aquí, adoptas el papel de la 
peligrosa asesina a sueldo Vlada. Durante la historia, deberás elegir qué es lo que hace 
tu personaje, dónde va, cómo actúa y tomar importantes decisiones, muchas de la 
cuales puede que impliquen saltarse el código penal, o incluso el ético.  

Para jugar este libro, necesitarás dos dados de 6 caras (2D6 a partir de ahora) de 
diferente color. Estos dados se utilizan para resolver las acciones o Chequeos que 
acomete tu personaje durante la historia y que pueden acabar en Éxito o Fracaso.  

 
Esta historia empieza en el primer capítulo de La Asesina, titulado Líneas, donde 

se explica quién es tu personaje, así como las reglas para jugar este librojuego. Debes 
empezar por ahí. Busca ese episodio en un número anterior de la revista 
(www.nosolorol.com/revista). Una vez lo hayas completado, podrás jugar a éste. 

 
Antes de empezar, recuperas tu Nivel de Heridas a Cero. Una vez lo hayas hecho, 

pasa al 1.  
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1 
Si tienes la Palabra FUGITIVA, pasa inmediatamente al 15. Si no, apúntala 

ahora en tu Lista de Palabras y sigue leyendo: 
 
Es casi medianoche cuando la furgoneta de la policía se detiene. Las puertas se 

abren y dos agentes me sacan a un aparcamiento mal iluminado y lleno de coches de 
policía. A empujones, me llevan escaleras arriba hacia la comisaría. Con las manos 
esposadas, veo cómo meten mis armas, mis teléfonos y mis cosas en una caja de 
cartón y se la entregan a un viejo policía que bosteza al otro lado de un mostrador de 
madera (borra todas tus armas y objetos de Tus Cosas, pero apúntalas en otro papel 
por si consigues recuperarlas en el futuro).  

- Bonita gatita habéis atrapado -se ríe un agente que pasa por el pasillo. 
observándome de arriba a abajo sin ningún disimulo. Le miro con odio, pero un 
empujón de uno de mis carceleros me dirige hacia una puerta al fondo.  

El edificio parece bastante tranquilo a esta hora de la noche. Me llevan por unas 
escaleras que bajan hasta el sótano de la comisaría, sumido en penumbras y 
alumbrado tristemente por fluorescentes amarillentos. Un denso olor a orín impregna 
el subterráneo, de paredes de hormigón plagadas de grietas y cercos de humedad. 
Avanzamos por un largo pasillo franqueado por celdas de puertas enrejadas, en el que 
varios prisioneros roncan sonoramente. Un gordo se levanta al vernos pasar y suelta 
una grosería. El policía golpea con su porra contra los barrotes y le amenaza para que 
se esté callado. Mi celda es la última de todas. Mientras el agente abre la puerta, me 
vuelvo y compruebo con disimulo que ninguna cámara vigila el pasillo.  

- Adentro -me ordena el policía y, tras quitarme las esposas, me empuja dentro de 
la celda. Al momento cierran la puerta y quedo encerrada en un pequeño cubículo 
apenas iluminado, con un catre de aspecto hediondo como todo mobiliario. Me froto 
las doloridas muñecas mientras observo los insultos y manchas de a saber qué que 
adornan las paredes. Me acerco a la puerta y compruebo que es imposible abrir la 
cerradura de la reja, al menos sin mis ganzúas.  

Sin otra opción, me siento en un lado de la cama y espero. Pasa una hora hasta que 
por fin oigo unos pasos en el pasillo; me asomo con precaución y veo a un policía que 
se acerca, comprobando con su linterna el interior de las celdas. 

 
Si tienes la Palabra OJOS, pasa al 10. 
Si tienes la Palabra CARCEL, pasa al 27. 
Para esperar en la celda sin hacer nada, pasa al 6.  
Para mentir al guardia para que abra la puerta, pasa al 33.  
Para esconderte debajo de la cama, pasa al 49.  
Para trepar por la pared y ocultarte en el techo, pasa al 57.  
  
 

2 
Fallo mi ataque. El policía se sobrepone a la sorpresa y me golpea con su porra en 

pleno estómago (recibes 1 Herida). Caigo hacia atrás, mientras el hombre se dispone 
a dar la alarma. 

 
Si tienes una pistola y le disparas a la cabeza, pasa al 21. 
Para saltar sobre él y silenciarlo, pasa al 16. 
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3 
Me adentro en la sala tras el guardia, que teclea en el ordenador para redirigir una 

de las cámaras. 
 
Haz un Chequeo.  
 
Dificultad -2. Callejeo. Ágil +1. Fría +1. 
  
Si Fracasas, pasa al 42. 
Si tienes Éxito, pasa al 9. 
 
 

4 
Avanzo por el corredor bajo la luz de los fluorescentes, pasando ante las celdas 

cerradas. Estoy a medio camino de la puerta del fondo, cuando ésta se abre y un 
policía aparece. El hombre tararea una canción en voz baja, se coloca bien el cinturón 
y comprueba con su linterna la primera celda. Apostada tras un saliente de la pared, 
descubro una celda vacía a mi lado. Los pasos del policía resuenan sobre las baldosas, 
acercándose. 

 
Si tienes una Pistola y disparas contra él, pasa al 21.  
Para lanzarte sobre él cuando pase a tu lado, pasa al 37.  
Para esconderte en la celda vacía, pasa al 48.  
  
 

5 
Los policías disparan sobre mí. Salto para colarme por la ventanilla bajada de uno 

de los coches mientras la luna trasera revienta en una lluvia de cristales. Caigo en el 
asiento, agachada para que no me vuelen la cabeza, y rezo para que las llaves estén en 
el contacto. 

 
Pasa al 40. 
 
  

6 
Pasa una hora lentamente. Entonces vuelvo a oír los pasos del vigilante, que se 

acercan por el pasillo hacia mi celda. 
 
Pasa al 27.  
  

7 
El silencio reina en el pasillo de la planta baja. La comisaría parece abandonada, 

como si nadie quedase en ella a esta hora de la noche. Avanzo con precaución hacia el 
mostrador de la recepción, cuando unas voces se escuchan al otro lado del tabique: 
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- ¿Cómo puede gustarte esa mierda? -pregunta un hombre con cierta sorna-. No 
son más que un grupo de payasos que han tomado demasiados anabolizantes 
fingiendo que se pegan. Todo es falso. 

- No tienes ni idea, Paul -responde otro con aire molesto-. Es imposible que sea 
falso. Esos golpes tienen que doler por narices.  

- Ni mi hijo es tan estúpido -se ríe el primero. Al momento, una puerta se abre y 
los dos policías salen al pasillo. Me aposto junto a una columna de la pared y aguardo, 
mientras los dos hombres siguen discutiendo en medio del pasillo, impidiéndome el 
paso. Uno es gordo y bebe un café de máquina. El segundo es un tipo esmirriado con 
gafas de empollón. Ambos siguen hablando sobre si la lucha libre es o no real, 
dándome la espalda. 

 
Si tienes una Pistola y disparas sobre ellos, pasa al 21. 
Si tienes un Puñal y les acechas por la espalda, pasa al 13. 
Para volver sobre tus pasos y subir las escaleras al piso superior, pasa al 43. 
  
 

8 
El policía dispara antes de que pueda levantar mi arma. La bala me destroza el 

hombro (recibes 2 Heridas). Un chispazo de dolor cegador estalla en mi cerebro. Me 
echo a un lado, a punto de caer al suelo, para esquivar los disparos. 

 
Pasa al 41. 
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9 
Agarro al guardia por detrás y, con un rápido giro, le rompo el cuello. Dejo el 

cadáver sentado sobre una de las sillas y me apresuro en colocarme ante los monitores, 
sabiendo que mi fuga no tardará en ser descubierta por los policías. 

 
Para observar las cámaras de vigilancia, pasa al 17. 
Para hackear uno de los ordenadores en busca de información, pasa al 34. 
 
 
  

10 
El policía viene acompañado de un hombre vestido con un traje gris de corte 

impecable. Se detienen ante mi celda y el policía saca las llaves. 
- Aquí es, señor -dice mientras abre la puerta y se hace a un lado. 
El hombre del traje gris entra en la celda con tranquilidad. Tiene unos cuarenta 

años, el pelo corto con algunas canas en los costados y cejas espesas sobre unos ojos 
azules muy claros.   

- Hola, Vlada, hacía tiempo que deseaba conocerte -dice, sonriendo, aunque su 
mirada es fría y parece analizarme de arriba a abajo. 

No respondo y permanezco sentada en el catre. Por un instante dudo en saltar 
sobre él e intentar la fuga, pero el policía vigila desde la puerta con su pistola 
preparada. 

- Soy el inspector Martin, del FBI -sigue hablando el hombre del traje gris-. Estoy 
aquí por Nicolae. 

Siento un escalofrío al oír el nombre, pero permanezco con la mirada clavada en la 
pared de hormigón-. Sé que trabajabas para él. Llevamos muchos meses investigando 
sus actividades. También sabemos que fue él el que pasó el chivatazo a la policía 
sobre tu residencia. Parece ser que ya no eres útil para ese cerdo paramilitar -hace una 
pausa, esperando una respuesta-. Estoy aquí para proponerte un trato. A quien 
queremos es a Nicolae, no a ti. Si colaboras con nosotros, me aseguraré de que sea 
tenido en cuenta en tu juicio y que se te rebaje la pena. Si no lo haces, pasarás mucho 
tiempo en una celda como ésta. 

- ¿Qué quieres que haga? -le pregunto, sin mirarle. 
- Ahora mismo, sin pruebas, Nicolae es intocable para nosotros. Pero tú podrías 

adentrarte en su mansión y conseguir una confesión.  
- No sé donde vive -respondo tajante-. Era él el que siempre se ponía en contacto 

conmigo. 
- Eso déjanoslo a nosotros. ¿Qué me dices? ¿Quieres trabajar para el FBI? -me 

pregunta, dándose la vuelta y alejándose hacia la puerta. 
 
Para aceptar su oferta, pasa al 20. 
Para rechazarla y permanecer en la celda, pasa al 55. 
 
 

11 
Aparto la porra con una mano, a la vez me paso mi brazo por detrás de su cuello 

para agarrarle por la nuca.  
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Haz un Chequeo.  
 
Dificultad -2. Artes Marciales. Diestra +1. Fuerte +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 52.  
Si tienes Éxito, pasa al 36. 
  
 

12 
Le cojo de la muñeca con ambas manos, retorciéndola para hacerle soltar el 

cuchillo.  
 
Haz un Chequeo.  
 
Dificultad -3. Artes Marciales. Diestra +1. Fuerte +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 23.  
Si tienes Éxito, pasa al 51.  
  
 

13 
Sigilosa, avanzo por el pasillo a la espalda de los dos policías. 
- El boxeo sí que es un deporte de hombres... -está diciendo el gordo, cuando le 

agarro por detrás y le coloco el cuchillo sobre el cuello, fofo y sudoroso. 
- No os mováis ni un centímetro -les ordeno. 
- Oh, mierda, ¿qué es esto? -pregunta el gordo, que permanece paralizado. 
- ¡Una fuga! ¡Tenemos una fuga! -grita el otro y, totalmente aterrorizado, corre 

hacia la puerta de la que han salido.  
Ellos lo han querido: acabo con el gordo con un tajo sobre la yugular, me 

desembarazo del cuerpo y lanzo el puñal sobre el cobarde que huye hacia la puerta. 
 
Haz un Chequeo. 
 
Dificultad -3. Atletismo. Diestra +2. Fría +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 38. 
Si tienes Éxito, pasa al 53. 
  
 

14 
Introduzco el código en la terminal y una luz verde parpadea brevemente 

confirmando que es el número correcto. Al momento, un chasquido resuena al abrirse 
la cerradura. Entro en la armería con rapidez. Se trata de una pequeña sala con 
estantes repletos de pistolas, escopetas y demás armas. Sobre una mesa encuentro mi 
equipo (recuperas todos los objetos de Tus Cosas). Por desgracia, no están mis 
teléfonos. Suelto una maldición y busco alguna cosa que me pueda ser de utilidad 
(puedes coger los objetos que quieras de la siguiente lista): 
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- Una Granada. 
- Una Escopeta. 
- Un Puñal. 
 
Tras equiparme, dejo la armería y vuelvo por el pasillo. De pronto, una puerta se 

abre a mi espalda. Antes de poder esconderme, un policía me descubre y da un grito 
de alarma. Al momento, tres agentes más aparecen por otra puerta, armados con 
pistola y dando gritos para que me rinda. No les hago caso y corro por el pasillo, 
mientras ellos alzan sus armas y abren fuego. Salto para cubrirme tras una pared 
mientras los disparos atruenan en el pasillo. 

 
Pasa al 54. 
 

 
 

15 
- No volverás a escaparte, zorra -me dice uno de los policías mientras me sacan de 

la furgoneta. Me doy cuenta de que estamos en un descampado a las afueras de la 
ciudad, con las luces de los edificios adivinándose en el horizonte bajo la luz de la 
luna-. Tu broma nos ha costado ser el hazmerreír de todo el departamento, por no 
hablar que ha significado mi adiós al puesto de sargento.  

Me vuelvo hacia el hombre y le reconozco como uno de los que me encerró la 
primera vez.  

- Eso no volverá a pasar -dice, sacando una pistola y apuntándome a la cabeza-. 
Nadie juega con la Policía de Los Ángeles.  

Antes de que pueda hacer nada, levanta la pistola y me apunta a la cabeza. 
Levanto las manos e intento detenerle. Sin dudarlo, esboza una mueca despectiva y 
aprieta el gatillo. Lo último que veo es un fogonazo cegador que lo borra todo.  

 
FIN DE LA HISTORIA. 
 
  

16 
Caigo sobre el policía y lo elimino antes de que pueda dar la alarma. Agarro su 

cuerpo por debajo de los brazos y lo arrastro al interior de la celda vacía. Lleva una 
pistola en la cintura (si deseas cogerla, apunta una Pistola en Tus Cosas). Tras 
comprobar que ninguno de los presos se ha despertado, me apresuro en alcanzar la 
puerta del fondo que da a las escaleras. Subo los escalones sigilosamente, alerta a 
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cualquier sonido, hasta que llego a la planta baja. Un pasillo lleva hasta la salida de la 
comisaría, mientras que la escalera sube a un piso superior.  

 
Para ir por el pasillo, pasa al 7.  
Para subir por las escaleras, pasa al 43.  
  
 

17 
Los monitores muestran imágenes estáticas de diversas dependencias de la 

comisaría: un pasillo, una sala vacía, una hilera de despachos. Nadie se mueve.  
 
Si tienes la Palabra OJOS, pasa al 25. Si no, sigue leyendo: 
 
No hay nada de interés en las cámaras de seguridad. Debo encontrar una forma de 

salir de la comisaría cuanto antes, ya que los guardias no tardarán en percatarse de mi 
fuga. 

 
Para hackear uno de los ordenadores, pasa al 34. 
Para bajar al piso inferior y seguir por el pasillo, pasa al 7. 
 
 

18 
- Déjate de tonterías -dice el policía al descubrir mis intenciones-. Será mejor que 

duermas, ya que al amanecer te llevarán ante el juez -y dicho esto se pierde por el 
pasillo. Resignada, me siento en la cama y me dispongo a esperar. 

 
Pasa al 6. 
  
  

19 
Me adentro en la oscuridad de la celda, pero no puedo evitar que la puerta haga un 

débil ruido al abrirse.  
- ¿Eh, quién anda ahí? -pregunta el policía. Maldigo en silencio por haber sido tan 

torpe y me preparo para saltar sobre él en cuanto se acerque. 
 
Pasa al 37. 
  
  

20 
Borra la Palabra OJOS y apunta la Palabra CHIVATO en tu Lista de Palabras. 
 
Por la mañana me llevan ante el inspector Martin a un despacho del piso superior.  
- Nicolae se ha instalado en una mansión cerca de Hollywood -me explica 

mientras proyecta una serie de fotos en un monitor de la pared. En las imágenes se ve 
una lujosa casa rodeada por un jardín y un muro-. El lugar está fuertemente protegido 
por sus hombres. No será fácil entrar. Sin embargo, confiamos en tus habilidades. Un 
equipo completo de swat estará fuera, preparados para entrar en cuanto consigamos 
que Nicolae confiese alguno de sus crímenes. Yo estaré al mando de ellos. 
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- Ahora ya me siento más segura -murmuro mientras observo las fotos de la 
mansión. 

- Mantendremos contacto por radio. Una vez alcances a Nicolae, debes hacerle 
hablar, confesar alguno de los asesinatos que te ordenó. Estaremos grabando toda la 
conversación, por lo que podremos entrar en cuanto admita uno de los delitos.  

El inspector Martin sigue explicando la operación. Apenas le escucho. Me han 
traído mi equipo y compruebo que mis pistola y el resto de mis posesiones están en 
buen estado (recuperas todos los objetos de Tus Cosas).  

- Nicolae no escapará esta vez -sentencia el inspector. 
Estoy tentada de explicarle cómo, en los bosques al norte de Grozni, Nicolae 

acabó con un comando entero usando sólo un cuchillo, o aquella vez en que eliminó a 
un general checheno mientras dormía plácidamente en su residencia, protegido por 
más de veinte hombres armados. Prefiero dejar a Martin con su bonita historia donde 
los malos mueren y los buenos ganan. Compruebo el cargador de mi pistola y la 
guardo. Observo de nuevo la imagen de la mansión. Es hora de saldar deudas con 
Nicolae. 

- Recuerda -insiste Martin-, Nicolae debe confesar alguno de sus crímenes. 
- Claro, señor inspector -respondo, intentando que la burla no resulte demasiado 

patente en mis palabras.  
 
CONTINÚA EN ASESINA: EL DULCE BESO DE LA VENGANZA. 
 
 
 
 

21 
Abro fuego sobre el policía. El disparo atruena en la comisaría. La cabeza del 

hombre revienta como un melón pasado y salpica la pared de sangre, justo antes de 
que el cuerpo se desplome sobre el suelo. Apenas tengo tiempo de volverme para 
encontrarme a otros dos agentes que aparecen corriendo por el pasillo. 

- ¿Qué coño ha pasado? -pregunta uno. 
- ¡Mierda, tenemos una fuga! -grita el otro al verme, a la vez que desenfunda su 

pistola y me apunta.  
 
Para dispararles con tu pistola, pasa al 8. 
Para saltar a un lado y cubrirte junto a la pared, pasa al 41. 
 
 

22 
Me vuelvo rápidamente, a la vez que amartillo la escopeta y apunto sus cañones 

contra la puerta. Aprieto el gatillo. Los rostros de los policías se iluminan por el 
fogonazo del arma, justo antes de ser arrasados por una nube de perdigones, que hace 
saltar sangre y trozos de pared por todas partes. Disparo de nuevo, acabando con el 
último de los agentes, que recibe el impacto en pleno pecho y vuela de espaldas contra 
las escaleras. Los cuerpos quedan tendidos en el suelo. Arrojo la escopeta vacía 
(bórrala de Tus Cosas) y monto en uno de los coches, justo en el momento en que 
más policías aparecen en el aparcamiento. 

 
Pasa al 40. 
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23 
El policía evita mi intento y logra hundirme el puñal en el costado (recibes 2 

Heridas). Se dispone a atravesarme otra vez, pensando que ya ha terminado conmigo. 
Le demuestro su error agarrándole con ambas manos de la muñeca que sostiene el 
arma. 

 
Pasa al 51. 
  
  

24 
Me dirijo de nuevo escaleras arriba hacia la sala de seguridad. Al llegar al piso 

superior, me encuentro con un policía que sale por una puerta. Al verme, da un grito 
de alarma, a la vez que desenfunda su pistola. 

 
Si tienes una Pistola, pasa a 21. 
Si no tienes una, pasa al 47. 
  
 

25 
En ese momento veo a un hombre salir de uno de los despachos. Va vestido con 

camisa blanca, corbata y se cuelga del hombro una americana gris. A pesar de la 
penumbra del pasillo reconozco al inspector Martin, que deja su despacho y se 
dispone a irse a casa. 

 
Para salir al pasillo e ir en su busca, pasa al 59. 
Para olvidarte de él y hackear un ordenador, pasa al 34. 
Para salir y bajar las escaleras a la planta baja, pasa al 7. 
 
  

26 
No logro romper la protección del sistema. Me dispongo a probarlo de nuevo, 

cuando unos pasos se escuchan en el pasillo. No puedo perder más tiempo aquí. A 
toda prisa, salgo de la sala y bajo las escaleras hacia el piso inferior. 

 
Pasa al 7. 
 
  

27 
El policía se detiene ante la puerta, saca una llave y abre. Me incorporo con 

rapidez, sabiendo que algo está pasando. El hombre, un tipo regordete y con bigote, 
aferra un cuchillo en su mano derecha.  

- Nicolae te envía saludos -dice avanzando hacia mí-. No debisteis fallarle. Nadie 
le falla a Nicolae y vive para arrepentirse.  

- ¿Cuánto te ha pagado Nicolae por matarme? -le pregunto, más que nada para 
ganar algo de tiempo-. Tengo dinero. Puedo darte el doble.  
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- Calla, puta -me corta él y ataca con su puñal, intentando atravesarme el estómago. 
Me muevo a un lado, justo para esquivar su filo y me lanzo sobre él, pues no pienso 
darle otra oportunidad.  

 
Para agarrarle el puñal, pasa al 12.  
Para atacar con una patada alta, pasa al 39. 
  
 

28 
Soy demasiado lenta. Varias balas me alcanzan en el costado (tira 1D6, el 

resultado es el número de Heridas que recibes). A duras penas, logro arrastrarme 
hacia la protección de la pared. 

 
Pasa al 54. 
 
  

29 
Le acierto con un codazo en plena cara. La nariz revienta con un chasquido seco y 

el policía se desploma de bruces al suelo, inconsciente. Sin tiempo que perder, me 
apresuro en quitarle la pistola que lleva a la cintura (apunta una Pistola en Tus Cosas) 
y, tras comprobar que nadie parece haber oído el ruido, avanzo por el pasillo. 

 
Pasa al 4. 
  
  

30 
Una vez estoy lo suficientemente lejos, abandono el coche patrulla en un callejón 

y paro un taxi. No puedo volver a mi casa, la policía y Nicolae me encontrarían ahí, 
por lo que le doy al conductor la dirección de un motel de carretera bastante discreto. 
Lo primero será recuperarme: ha sido una noche muy larga. Lo segundo será 
averiguar dónde se esconde ese cerdo de Nicolae y hacerle pagar por su traición. Me 
echo en el asiento y me relajo, disfrutando del paseo por la ciudad a través de la noche. 

 
SIGUE EN ASESINA: LA TIERRA PROMETIDA. 
  
  

31 
Me oculto en la oscuridad de la celda. El policía recorre lentamente el pasillo, 

comprobando que todo siga en orden. Aguardo en tensión ante la puerta, preparada 
para saltar sobre él si me descubre. Pero el hombre pasa de largo y se pierde por el 
pasillo. Al momento, dejo mi escondite y me alejo por el corredor en sentido contrario. 
El guardia no tardará en descubrir mi falta, por lo que me apresuro en alcanzar la 
puerta del fondo que da a las escaleras. Subo los escalones sigilosamente, alerta a 
cualquier sonido, hasta que llego a la planta baja. Un pasillo lleva hasta la salida de la 
comisaría, mientras que la escalera sube a un piso superior. 

 
Para ir por el pasillo, pasa al 7.  
Para subir por las escaleras, pasa al 43.  
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32 
Trepo con facilidad hasta agarrarme del soporte de la luz del techo. Usando las 

piernas para sostenerme contra la pared, aguardo pegada al techo mientras los pasos 
del policía suenan en el pasillo y se detienen ante la celda.  

- ¿Qué demonios? -maldice el hombre, mientras el haz de su linterna me busca en 
el suelo de la celda. Al no encontrarme, el policía abre la puerta y entra, con la porra 
preparada. Sigilosa, me descuelgo de mi escondite y caigo a su espalda. El hombre se 
vuelve, la sorpresa iluminando su rostro. 

 
Pasa al 29. 

 
  

33 
Espero a que el policía llegue ante mi celda y me incorporo para hablar con él.  
- Necesito ir al baño -le digo. Él me deslumbra con el haz de su linterna, para al 

momento bajarla y mirar a un lado y otro, dudando. Se trata de un chico de 
veintipocos años, pelo rubio y rasgos anodinos.  

- No puedes salir -me responde-. Tendrás que aguantarte hasta la mañana.  
- Oh, cielo, de verdad que no puedo aguantarme -le respondo, alzando las manos 

abiertas de forma inofensiva-. Si quieres puedes esposarme y llevarme tú mismo al 
lavabo -añado, sonriéndole con falsa inocencia. El chico vuelve a mirar al pasillo, 
luego me observa a mí, sin poder evitar echar un rápido vistazo a mis pechos.  

 
Haz un Chequeo.  
 
Dificultad -3. Diplomacia. Guapa +3. Culta +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 18.  
Si tienes Éxito, pasa al 44.  
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34 
Me siento ante uno de los ordenadores y hago un rápido barrido buscando 

información sobre el sistema de seguridad de la comisaría. 
 
Haz un Chequeo. 
 
Dificultad -4. Ciencias. Culta +2. Lógica +2. 
 
Si Fracasas, pasa al 26. 
Si tienes Éxito, pasa al 56. 
  
 

35 
Me vuelvo con el arma y disparo a discreción contra los policías. 
 
Haz un Chequeo. 
 
Dificultad -3. Armas de Fuego. Diestra +1. Temeraria +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 45. 
Si tienes Éxito, pasa al 50. 
 
  

36 
Me sitúo a su espalda, a la vez que le hundo una pierna en la rodilla y le agarro del 

cuello por detrás.  
- Ni un grito o morirás -le susurro al oído. El chico balbucea algo por el dolor. 

Aumento la presión sobre su cuello y deja de forcejear-. ¿Cómo puedo salir de aquí?  
- Es imposible -niega él-. La comisaría está llena de policías. Hay más de seis 

hombres en la entrada principal.  
- ¿Y por el aparcamiento?  
- Tampoco. Las cámaras vigilan la entrada.  
- ¿Dónde está el cuarto de control de las cámaras?  
- En el segundo piso, junto a las escaleras. Pero no te servirá de nada, todo está 

lleno de policías. 
Le silencio con un golpe en la nuca que lo deja inconsciente. Acompaño su cuerpo 

hasta el suelo y lo escondo bajo la cama, no sin antes hacerme con la pistola que lleva 
en la cintura (apunta una Pistola en Tus Cosas). Acto seguido, compruebo que nadie 
parece haber oído el ruido y dejo la celda para avanzar por el pasillo. 

 
Pasa al 4. 
  
 
 

37 
Aguardo mientras el policía recorre lentamente el pasillo. Cuando llega a la celda 

que hay enfrente de mi posición, dejo mi escondite y salto sobre él para silenciarlo.  
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Haz un Chequeo.  
 
Dificultad -4. Artes Marciales. Violenta +1. Ágil +1. Puñal +2. 
 
Si Fracasas, pasa al 2.  
Si tienes Éxito, pasa al 16.  
  

 
 

38 
El puñal golpea con el mango en la espalda del policía, que sigue corriendo y 

desaparece por la puerta sin dejar de gritar dando la alarma. Al instante, otra puerta se 
abre y surge otro agente, que nada más verme se apresura en desenfundar su pistola. 

 
Si tienes una Pistola, pasa a 21. 
Si no tienes una, pasa al 47. 
  
 
 

39 
Doy un paso atrás para esquivar un tajo horizontal y arremeto con una patada 

lateral directa al rostro del policía.  
 
Haz un Chequeo.  
 
Dificultad -3. Artes Marciales. Ágil +1. Violenta +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 23.  
Si tienes Éxito, pasa al 46.  
  
 

40 
Suelto un suspiro de alivio al ver que el coche tiene las llaves puestas. Arranco y 

piso a fondo el acelerador, saliendo como una exhalación hacia la rampa del 
aparcamiento. Los disparos suenan a mi espalda, pero subo hasta el exterior a toda 
velocidad. Salgo a una avenida y describo un brusco giro para unirme al poco tráfico 
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que hay a esta hora de la madrugada. Acelero y me alejo saltándome todos los 
semáforos en rojo. 

 
Si tienes la Palabra OJOS, pasa al 30. 
Si tienes la Palabra CARCEL o NIÑO, pasa al 60. 
 
  

41 
Salto hacia la protección de la pared mientras los policías acribillan el pasillo con 

sus pistolas. Los disparos atruenan en la comisaría y las balas hacen saltar en pedazos 
el yeso de la pared, que cae como una nieve fina por todas partes. 

 
Haz un Chequeo. 
 
Dificultad -4. Atletismo. Ágil +1. Temeraria +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 28. 
Si tienes Éxito, pasa al 54. 
 
  

42 
- ¡Alto ahí! -grita de repente el guardia, a la vez que se gira con la pistola 

apuntándome. Antes de que pueda reaccionar, abre fuego, alcanzándome en el brazo 
izquierdo (recibes 2 Heridas). Retrocedo hasta que mi espalda contacta con la pared 
que da al pasillo. El hombre avanza un par de pasos, sin dejar de apuntarme. 

- No sé cómo has logrado escapar, pero será mejor que...  
Lanzo hacia arriba mi pierna y le alcanzo con una patada en la mano. El hombre 

sorprendido, levanta la vista para ver volar por encima de su cabeza la pistola. 
Aprovecho la oportunidad para hundirle un puño en pleno rostro, a la vez que recojo 
la pistola que cae del cielo. 

- ¡Hija de puta! -brama él, mientras se lanza hacia los botones de control de la sala 
para dar la alarma. Alzo la pistola y le apunto por la espalda. 

 
Pasa al 21. 
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43 
Si tienes la Palabra CÁMARA, pasa al 24. Si no, apunta ahora esta Palabra en tu 

Lista de Palabras y sigue leyendo: 
 
Subo por las escaleras con rapidez hasta una puerta de metal. La abro con cuidado 

y me encuentro con una sala vacía, un pasillo y otra puerta con un cartel que anuncia 
“Sala de Seguridad”. Tras comprobar que no hay nadie en la sala, cruzo hasta la 
puerta y me aposto junto a la puerta para espiar por el ventanuco. En el interior hay 
una pequeña habitación con multitud de pantallas, ante las que monta guardia un 
policía. Lentamente, abro la puerta mientras el hombre se vuelve a mirar otro de los 
monitores. 

 
Si tienes una pistola y le disparas a la cabeza, pasa al 21. 
Para silenciarle con tus manos, pasa al 3.  
  

44 
- Está bien -dice por fin el chico-. Pégate a un lado y pon las manos sobre la pared.  
Obedezco, ocultando una sonrisa. Hombres; estúpidos y predecibles. Él saca su 

porra y abre la puerta de la celda. Con el arma preparada, me agarra de un brazo para 
colocarme las esposas. Antes de que lo haga, me vuelvo con un rápido giro y me lanzo 
sobre él. 

 
Para agarrarle del cuello e interrogarle, pasa al 11.  
Para dejarlo fuera de combate de un codazo, pasa al 29.  
  
 

45 
Soy demasiado lenta. Uno de los policías dispara su pistola y me hiere en la pierna 

(recibes 2 Heridas). Antes de que me maten, me echo a un lado para cubrirme tras un 
coche. Las balas acribillan el capó. Sin otra opción, cruzo corriendo el espacio que me 
separa de otro coche que está encarado hacia la salida. 

 
Pasa al 5. 
 
  

46 
Mi bota impacta en la mandíbula del hombre, cuyos ojos se cruzan durante un 

instante mientras retrocede tambaleante. Antes de que se pueda recuperar del todo, me 
abalanzo para acabar con él. 

 
Para atacar con un puñetazo, pasa al 23.  
Para quitarle el cuchillo, pasa al 51. 
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47 
Indefensa en medio del pasillo, me lanzo a la desesperada sobre el policía. El 

hombre dispara su arma y me alcanza en el estómago (recibes 3 Heridas). A pesar del 
dolor, le acierto con una patada frontal en plena mandíbula, que lo lanza volando 
contra la pared. El hombre cae inconsciente al suelo. Le cojo el arma (apunta una 
Pistola en Tus Cosas) y me vuelvo con ella, justo cuando otro policía sale al pasillo 
armado con una pistola. 

 
Pasa al 21. 
  

48 
Me escurro dentro de la celda antes de que el policía me vea.  
 
Haz un Chequeo.  
 
Dificultad -2. Callejeo. Lógica +1. Temeraria +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 19.  
Si tienes Éxito, pasa al 31.  
  

49 
Me escondo bajo la cama. Veo los pies del guardia pararse ante mi celda. 

Entonces el hombre se agacha y me alumbra con su linterna. 
 
Pasa al 18. 
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50 
Vacío el cargador sobre los policías, que se estremecen con cada impacto presas 

de un ataque epiléptico. El último hombre recibe dos disparos en el pecho y se 
derrumba de espaldas sobre el asfalto. El cargador vacío cae al suelo. Recargo la 
pistola y me apresuro en montar en uno de los coches patrulla, justo en el momento en 
que más policías aparecen en el aparcamiento. 

 
Pasa al 40. 
 
  

51 
Le retuerzo la muñeca con fuerza y el hombre suelta un gemido. Con un giro, le 

doblo el codo y dirijo la punta del cuchillo contra su estómago. Lo hundo 
profundamente en sus entrañas, desviándolo hacia arriba para atravesar su corazón. El 
policía boquea sin aire y se derrumba de rodillas a mis pies, muerto. Sin tiempo que 
perder, me apresuro en quitarle el cuchillo de entre los dedos (apunta un Puñal en Tus 
Cosas) y, tras comprobar que nadie parece haber oído el ruido de la pelea, avanzo por 
el pasillo. 

 
Pasa al 4.  

 
52 

El policía se agacha y evita mi presa, a la vez que me hunde la porra en las 
costillas (recibes 1 Herida). Resuello sin aire y retrocedo. El chico respira 
aceleradamente, justo antes de lanzarse para golpear de nuevo. Esquivo su ataque con 
facilidad, agachándome y pasando por debajo de su brazo. 

 
Pasa al 29.  
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53 
El puñal se hunde hasta la empuñadura en la espalda del policía, que se derrumba 

torpemente en medio del pasillo. Sin tiempo que perder, recupero el cuchillo y sigo 
corriendo hacia la salida de la comisaria, hasta que me encuentro con que el pasillo 
muere en una puerta reforzada de metal. “Armería” pone en una placa sobre la puerta, 
junto a la que hay un panel numérico para introducir el código. 

 
Si sabes el código, pasa a la sección que se corresponde con ese número. 
Si no lo sabes, das media vuelta y te diriges escaleras arriba, pasa al 43. 
 

 
 

54 
Caigo al suelo entre una lluvia de balas que lo acribilla todo. Con rapidez, me 

pongo en pie y emprendo la carrera hacia las escaleras que bajan al aparcamiento, ya 
que es la única vía de escape que me queda antes de ser rodeada. Salto los escalones 
de cuatro en cuatro. Los gritos de los policías se oyen a mi espalda, un segundo antes 
de que una alarma resuene en toda la comisaría. Alcanzo la puerta y salgo al 
aparcamiento, un bosque de columnas y coches patrulla, iluminado por la lechosa luz 
de los fluorescentes. La rampa que lleva al exterior está en el otro extremo; jamás 
llegaré a tiempo si no me libro antes de los policías. Pasos apresurados bajan las 
escaleras, la alarma clama en el techo, el aparcamiento desierto por completo, barrido 
por el leve frescor de la brisa nocturna que llega del exterior. Empiezo a alejarme 
hacia la rampa, en el momento en que tres policías surgen por la puerta a mi espalda. 

 
Si tienes una Escopeta y disparas contra ellos, pasa al 22. 
Si tienes una Pistola y disparas contra ellos, pasa al 35. 
Para huir corriendo entre los coches, pasa al 58. 
 
  

55 
- Te arrepentirás de esto, Vlada -se despide el inspector Martin antes de salir de la 

celda. La puerta se cierra y vuelvo a quedarme sola. Pasa otra hora. Lo único que 
tengo claro es que debo escapar de aquí cuanto antes. Busco inútilmente una forma de 
abrir la puerta, cuando los pasos del vigilante resuenan de nuevo en el pasillo de los 
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calabozos. Me acerco a mirar y veo al policía, que avanza por el pasillo comprobando 
con su linterna las celdas. 

 
Para esperar en la celda sin hacer nada, pasa al 6.  
Para mentir al guardia para que abra la puerta, pasa al 33.  
Para esconderte debajo de la cama, pasa al 49.  
Para trepar por la pared y ocultarte en el techo, pasa al 57. 
  
 
 

56 
Reviento fácilmente la protección del ordenador y encuentro un listado de medidas 

de seguridad. La principal es el sistema de cámaras, que elimino con un simple click, 
evitando que la alarma suene al detectar a un intruso. Descubro entonces que la puerta 
de la armería tiene un código que se cambia a diario. El código para hoy es 14 (apunta 
este número en tu Ficha Policial). Sin más tiempo que perder, dejo el ordenador y me 
dispongo a salir. 

  
Para examinar las cámaras de seguridad, pasa al 17. 
Para bajar las escaleras al piso inferior, pasa al 7. 
 
 
 

57 
Con rapidez, empiezo a trepar por la pared, asiéndome en las grietas y agujeros 

que salpican el hormigón. Debo darme prisa antes de que el policía llegue ante mi 
celda.  

 
Haz un Chequeo.  
 
Dificultad -3. Atletismo. Ágil +1. Fuerte +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 18.  
Si tienes Éxito, pasa al 32.  
  
 

58 
Corro a cubrirme tras una columna. Los policías abren fuego y los disparos 

resuenan en el aparcamiento. Aguardo un instante, antes de lanzarme a la carrera 
buscando la protección de los coches. Los policías levantan sus armas y disparan. 

 
Haz un Chequeo. 
 
Dificultad -4. Atletismo. Ágil +1. Fría +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 45. 
Si tienes Éxito, pasa al 5. 
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59 
El inspector Martin tararea una melodía mientras se dirige a las escaleras. Como 

una sombra, aparezco a su espalda y le agarro del cuello, tirando de él al interior de un 
despacho. 

- Silencio, o morirás -le susurro al oído. 
El hombre no responde, traga saliva con dificultad y levanta las manos. Le quito la 

pistola que lleva oculta en la pechera (apunta una Pistola en Tus Cosas si lo deseas) y 
le obligo a sentarse en una de las sillas. 

- Esto es una locura, Vlada -dice él-. Nunca lograrás escapar de la comisaría. 
- Cállate -le corto-. Lo único que quiero saber es dónde están mis cosas. 
No me cuesta sacarle la información que necesito: mis armas están en la armería, 

en el piso de abajo. La puerta se abre con un código numérico. La clave es 14 (apunta 
este número en tu Ficha Policial).  

- Lo mejor es que te entregues -insiste Martin-. No compliques más las cosas.  
Como toda respuesta, le golpeo con la culata de la pistola en la nuca y le dejo 

inconsciente. Rápidamente, salgo del despacho y me dirijo por el pasillo hacia las 
escaleras. 

 
Ganas 2 Puntos de Drama (anótalos en tu Ficha Policial). Después pasa al 7. 
 
 

60 
No reduzco la velocidad hasta estar bien lejos de la comisaría. Después de 

atravesar Inglewood, por fin me relajo y sigo conduciendo con calma, tratando de no 
llamar demasiado la atención. Tras un momento de duda, decido dirigirme hacia mi 
casa. La policía no ha tenido tiempo de descubrir donde vivo, por lo que el sitio aún es 
seguro. Paro en un semáforo en rojo y aguardo impaciente a que se ponga verde. 
Cuando lo hace, pongo primera y acelero de vuelta a casa. 

 
CONTINÚA EN ASESINA: EL SUBSTITUTO. 
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