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Despite all my rage I’m still just a rat in a cage 
Then someone will say what is lost can never be saved 

Despite all my rage I’m still just a rat in a cage 
And I still believe that I cannot be saved 

 
Smashing Pumpkins “Bullet with butterfly wings” 
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TU HISTORIA HASTA AHORA 
 
Mi hermano Mark y yo siempre estábamos juntos. Cuando eramos niños, 
pasábamos las tardes en los parques del downtown, en vez de estar en 
clase, haciendo cosas más interesantes que estudiar física o matemáticas, 
cosas como robar una moto y dar vueltas por todo Manhattan hasta que 
anochecía. 
Pasó el tiempo y seguíamos corriendo. Mark me enseñó todo lo que sé 
sobre motores, motocicletas y trucajes. En esa época él se hizo un nombre 
en el mundo de las carreras ilegales que se organizaban en los suburbios 
de Nueva York. Nunca mires atrás, me decía, si miras atrás no verás lo 
que te viene por delante y acabarás estampado contra un poste o una 
farola. Poco depués se fue a la costa oeste, huyendo de las 
responsabilidades y los problemas. Durante un par de años no supe nada 
de él. Ahora mi hermano está muerto. 
La noticia de su muerte llega en la forma de una llamada en plena noche. 
- Hola, Josh, soy el Martillo. 
Me quedo callado un instante. Emilio “el Martillo” es un mecánico de LA, 
uno de los mejores amigos de mi hermano. Hace años que no sé nada de 
él, por lo que comprendo que algo malo ha pasado. 
- Siento llamarte a estas horas, pero ya sabes, el cambio horario y eso –se 
excusa él de forma entrecortada. 
No digo nada, esperando a que lo suelte de una vez.  
- Mark ha muerto -dice por fin-. Le han matado en plena calle. Alguien le 
disparó con una automática desde un coche. Cuando llegó la ambulancia 
ya era demasiado tarde. 
- ¿Quién ha sido? -pregunto, mi voz desprovista de cualquier entonación. 
- No lo sé. Todo es muy confuso. Tu hermano estaba metido en líos con 
una banda de Little Tokyo. El entierro es mañana, y está claro que no 
puedes llegar a tiempo, pero sería bueno que vinieras aquí, para resolver 
el papeleo y todo eso. 
- Cogeré el primer avión de la mañana. Gracias por llamar -le digo y 
cuelgo. 
Me quedo tumbado en la cama, observando el techo y las paredes, 
mientras escucho el ruido del tráfico de la avenida. Miro el reloj. Apenas 
son las dos de la madrugada, pero sé que no podré volver a pegar ojo 
hasta la mañana.  
Recuerdo una infinidad de tardes conduciendo por las carreteras en las 
afueras de New Jersey mientras todo se volvía rojo. Recuerdo a Mark con 
catorce años, montado tras él en una vieja Honda que se caía a pedazos, 
riéndose mientras señalaba algo en el paisaje. Recuerdo a Mark dándole 
un fajo de billetes a nuestra madre, algo con lo que pagar las facturas. 
Recuerdo a mi hermano. Ahora está muerto. 
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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. Este 
libro no se lee de la forma normal, sino que empiezas por la sección 
número 1. Al final de cada sección se indican los posibles caminos o 
decisiones que puede tomar tu personaje, por lo que tendrás que ir a la 
sección que tú elijas para ver lo que sucede.  
En esta historia adoptas el papel de Josh Ellis, un chico de Nueva York 
que llega a Los Angeles al enterarse de la muerte de su hermano. Durante 
la aventura debes elegir que es lo que hace tu personaje, donde va, cómo 
actúa y tomar importantes decisiones, muchas de la cuales pueden 
implicar el saltarse el código penal, o incluso el ético.  
Para jugar este libro, necesitas 2 dados de 6 caras (2D6 a partir de ahora) 
de diferente color. Estos dados se utilizan para resolver las acciones 
(llamadas Chequeos en el juego) que acomete tu personaje durante la 
historia y que pueden acabar en Éxito o Fracaso. Si no los tienes, también 
puedes usar este libro para realizar las tiradas. Cuando tengas que hacer 
una tirada o un Chequeo, elige al azar una página del libro. En la parte 
superior verás dibujados 2 dados, que serán el resultado de tu tirada. El de 
la izquierda es el positivo y el de la derecha el negativo. Si el texto te indica 
que tires 1 solo dado, elige una página al azar y usa únicamente el valor 
del dado positivo (el de la izquierda). También necesitarás un lápiz para ir 
anotando en tu Ficha Policial las puntuaciones de tu personaje, las heridas 
que recibe o los objetos que encuentra.  
 
Descripción 
El primer paso antes de jugar es describir cómo es tu personaje. Para ello 
debes elegir 4 adjetivos de la siguiente lista y apuntarlos en tu Ficha 
Policial. Dependiendo de los adjetivos que elijas, tu personaje será bueno 
en unas cosas o en otras. Por ejemplo, si eres Ágil serás bueno 
esquivando golpes, corriendo, etc. En cambio, si eliges Guapo, tu atractivo 
personal te permitirá obtener información con mayor facilidad. Elige los 4 
adjetivos que mejor describan cómo es tu personaje.  
 
- Fuerte.  
- Agil.  
- Diestro.  
- Temerario.  
- Guapo.  
- Lógico.  
- Frío.  
- Tenaz.  
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- Violento.  
- Culto.  
 
Conocimientos 
El segundo paso es determinar tus conocimientos. Hay 6 conocimientos, 
entre los que debes repartir 8 Puntos Positivos, asignando entre cero y 3 
Puntos Positivos a cada conocimiento (apunta los resultados en las 
casillas correspondientes de tu Ficha Policial). A continuación tienes una 
pequeña descripción de cada uno de los conocimientos para que puedas 
decidir en que quieres que sea más hábil tu personaje:  
 
- Artes Marciales: Es la habilidad de luchar sin armas o silenciar a 
enemigos de forma rápida.  
- Atletismo: Es la capacidad de correr, saltar o hacer esfuerzos físicos.  
- Conducir: Es la habilidad de pilotar todo tipo de vehículos.  
- Armas de Fuego: Es lo diestro que eres con pistolas, escopetas y demás 
armas de fuego.  
- Diplomacia: Es lo bueno que eres dialogando, negociando o sonsacando 
información, ya sea mediante un interrogatorio o gracias a tu carisma.  
- Callejeo: Son tus contactos en el mundo de la calle, amistades, lugares y 
cosas útiles aprendidas en la "universidad de la vida". También es la 
habilidad de pasar desapercibido.  
 
Reparte los 8 puntos positivos entre estos conocimientos como creas 
conveniente y anota esos valores en tu Ficha Policial.  
 
Ejemplo: Decides que tu personaje será muy bueno en combate, por lo 
que le das un +3 a Artes Marciales y un +3 a Armas de Fuego. Luego 
asignas un +1 a Atletismo, +1 a Callejeo, dejando con cero a Diplomacia y 
Conducir. En total has repartido tus 8 Puntos de Conocimientos.  
 
Puntos de Drama  
Empiezas la historia con 5 Puntos de Drama. Estos puntos representan 
aquella situación de peligro o tensión en que decides dar el todo por el 
todo. Puedes utilizar cuantos Puntos de Drama desees en cualquier 
Chequeo, sumándolos a tu tirada en ese momento. Por supuesto, debes 
decidir cuantos Puntos de Drama usas antes de realizar la tirada. 
Después, no olvides borrar esos Puntos de tu Ficha Policial.  
 
Ejemplo: Te has metido en una pelea de bar. El otro tipo coge una botella y 
te amenaza con ella. Le lanzas un puñetazo, pero quieres estar seguro de 
dejarlo fuera de combate, por lo que decides usar 2 Puntos de Drama. 
Haces el Chequeo de forma normal, pero obtienes un +2 a tu tirada por lo 
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2 Puntos de Drama. Obtienes un Éxito y estampas tu puño en la cara del 
palurdo. Después restas los 2 Puntos de Drama de tu Ficha Policial.  
 
Los Puntos de Drama también pueden utilizarse para curar las heridas que 
hayas recibido. Siempre que no estés en medio de una pelea o un tiroteo, 
puedes utilizar 1 Punto de Drama para curar 1 Herida (cuando lo hagas, 
resta 1 Punto de Drama de tu Ficha Policial y resta una Herida de tu 
indicador de Heridas). Recuerda que sólo puedes usar 1 Punto de Drama 
como máximo en una sección.  
 
Ejemplo: Tras un tiroteo, te apoyas en la pared, malherido. Como no estás 
en combate, decides utilizar 1 Punto de Drama para curar tus Heridas. Así 
lo haces y recuperas un poco de salud (restas 1 Punto de Drama y curas 1 
Herida de tu Ficha Policial). Al pasar a la siguiente sección, de pronto, 
aparece un pistolero y te ataca. A pesar de que aún estás herido, no 
puedes seguir curándote en esta sección porque estás metido en un nuevo 
tiroteo.  
 
Puntos de Wanted  
Cada vez que cometas algún delito o hagas algo ilegal, ganarás Puntos de 
Wanted (el texto te indicará cuantos). Esta Puntuación indica lo buscado 
que eres por la policía, por lo que, cuanto mayor sea tu Puntuación, más 
acoso de los chicos de azul recibirás. Podrás reducir tus Puntos de 
Wanted pagando las multas o pasando alguna noche en la cárcel. A su 
vez, estos Puntos de Wanted repercuten en el respeto que te tienen en los 
bajos fondos. Cuanto mayor sea tu Puntuación, mayor respeto tendrás de 
los mafiosos y criminales. 
 
Tus Cosas  
Esta lista son los objetos que tienes. Empiezas esta historia con tan sólo 
20 dólares (apunta el dinero en Tus Cosas de tu Ficha Policial). A medida 
que vayas encontrando otros objetos, los debes apuntar aquí.  
 
Tu motocicleta  
Durante la historia, puede ser que te hagas con una motocicleta. Este 
vehículo tiene 3 características diferentes:  
- Potencia: es la aceleración y la velocidad máxima.  
- Maniobralidad: es la agilidad y movilidad.  
- Frenos: es lo fiables que son los frenos.  
Cuando consigas una moto, apunta las características del vehículo en este 
apartado de tu Ficha Policial. Más adelante, podrás mejorar estas 
Puntuaciones con modificaciones a la moto, que te otorgarán 
bonificaciones.  
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Tus Palabras  
En el texto se te indicará que apuntes o borres una serie de Palabras. 
Hazlo según se indica y no te preocupes más por este apartado. Más 
adelante, el texto te preguntará si tienes alguna Palabra. Mira Tus 
Palabras y sigue las instrucciones del texto, que te dirá lo que debes 
hacer.  
 
CHEQUEOS 
 
Cada vez que tu personaje intenta hacer algo difícil o en el que hay 
posibilidad de Fracasar, tendrás que hacer un Chequeo. Para ello, se te 
indicará una Dificultad, el Conocimiento que interviene (deberás añadir la 
bonificación que tienes en ese conocimiento) y los modificadores, que 
dependen de si tienes o no los adjetivos de descripción correspondientes. 
Has de sumar todos ellos y obtener el modificador total.  
Luego tira 2 dados de 6 caras (2D6), de diferente color (uno blanco y otro 
rojo, por ejemplo) donde el blanco es el positivo y el rojo el negativo. El 
resultado de ambos dados se obtiene sumándolos, con lo que puedes 
obtener de -5 (horrible) a +5 (¡bien hecho!). A este número se le suma el 
modificador total que has obtenido antes. Si el resultado final es cero o 
más, tienes un Éxito en el Chequeo. Si el resultado es inferior a cero, 
Fracasas.  
 
Ejemplo: Un pandillero me dispara desde una esquina. Decido saltar sobre 
él y dejarlo fuera de combate a hostias.  
 
Haz un Chequeo. Dificultad -4. Artes Marciales. Agil +1. Temerario +1.  
 
Mi personaje tiene un +2 en Artes Marciales y tiene el adjetivo de Ágil, pero 
no el de Temerario (por lo que no obtengo esta bonificación). Por tanto, el 
modificador total es de -1 (-4 por la dificultad, +2 que tengo en Artes 
Marciales, +1 por tener el adjetivo de Ágil). Tiro 2D6. El positivo sale un 4 y 
el negativo un 3, con lo que queda un +1 de resultado. Le aplico el 
modificador total (-1) y obtengo un resultado de 0.  Por tanto, el total del 
Chequeo es 0, justo para obtener un Éxito, con lo que salto sobre el 
pandillero y le sacudo un puñetazo en la barbilla.  
 
Chequeos en carreras  
Cuando te encuentres en una carrera de motos, en algunos Chequeos se 
te pedirá tu Puntuación de Potencia, Maniobralidad o Frenos. Esta 
Puntuación se refiere a la de tu motocicleta. Además, puede ser que se te 
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indique que utilices también uno de tus Conocimientos. Suma estas 
Puntuaciones y resuelve el Chequeo de forma normal.  
 
Ejemplo: Mi personaje (Conducir +1 y Diestro) tiene una motocicleta 
(Potencia +1, Maniobralidad +2, Frenos +0). Durante una carrera, intenta 
adelantar a otro piloto en una curva. En el texto le indica que haga el 
siguiente Chequeo:  
 
Dificultad -5. Maniobralidad. Conducir. Diestro +1.  
 
Por tanto, debo sumar la puntuación de Maniobralidad de mi moto (que es 
+2), más mi Puntuación en Conducir (que es +1), y recibo un +1 por tener 
el adjetivo de Diestro. El modificador total será de -1 (-5 de Dificultad +4 de 
mis Puntuaciones es igual a -1). Tiro los dos dados y saco un +4 y un -2, 
por lo que el resultado total es de +1 y obtengo un Éxito.  
 
HERIDAS 
 
Si en el ejemplo anterior hubieses obtenido un Fracaso (un resultado 
negativo en el Chequeo), el pandillero te habría acertado con sus disparos. 
Entonces el texto te indica que recibes una o varias Heridas. Empiezas la 
historia sin ninguna Herida, pero cada vez que recibas una, debes hacer 
una cruz en una casilla de tu indicador de Heridas.  
 
Si tienes 1 o 2 Heridas, pierdes sangre y esas cosas, pero no es nada 
grave.  
Si acumulas 3 o 4 Heridas, la cosa se pone más peliaguda y estás 
malherido, por lo que recibes una Penalización de -1 a cualquier Chequeo 
que intentes.  
Si tienes 5 Heridas estás en estado Crítico, con un pie en la tumba, vamos, 
y recibes una Penalización de -2 a cualquier Chequeo que intentes.  
Si recibes una sexta Herida estás muerto, fin de la historia.  
 
Durante la historia se te indicará en el texto cuando recibes heridas y 
cuando tu personaje se cura de alguna. También puedes usar Puntos de 
Drama para curar tus heridas, aunque siempre que no estés en medio de 
una pelea o un tiroteo, y sólo puedes recuperar 1 Herida en cada sección. 
Por supuesto, no puedes curar tus heridas cuando éstas han llegado a 6 o 
más, ya que en ese instante ya estás muerto.  
 
Esto es básicamente todo lo que necesitas saber. Ahora pasa a la 
sección 1. 
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1 
Lo primero que hago nada más salir del aeropuerto es ir al cementerio. En 
el taxi, observo por la ventanilla las verdes colinas sembradas de 
urbanizaciones, con la montaña de Hollywood al fondo. Descapotables y 
deportivos de colores chillones nos adelantan por la autopista, conducidos 
por chicas rubias con camisetas sin mangas, lo cual me hace pensar que 
parece increíble que sea febrero.  
Me lleva media hora buscar en la enorme pradera plagada de tumbas 
hasta que encuentro la de mi hermano. Se trata de una lápida de piedra 
granítica con un simple grabado: Mark Ellis. 1972-1997. Permanezco en 
silencio ante ella durante varios minutos, con la cazadora de cuero bajo el 
brazo debido al sofocante calor. El sol brilla en lo alto de un cielo azul y sin 
nubes. Una brisa, cálida y seca, mece los árboles que siembran el 
cementerio.  
- ¿Quién te ha hecho esto, Mark? -le pregunto a la lápida. Por supuesto, 
no recibo respuesta. 
Permanecezco ante la tumba durante veinte minutos. Después, me doy la 
vuelta y emprendo el camino hacia la salida del cementerio. Una vez en el 
taxi, le indico al conductor, un indio que apenas habla inglés, que me lleve 
al sur de Little Tokyo.  
El taller de Emilio el Martillo es una cochera rodeada de chatarra, coches, 
motos viejas y algún camión desguazado. Pago al taxista y entro en el 
garaje. La oscuridad es casi absoluta dentro. Una radio atruena en alguna 
parte con una canción de rock ACR. Paseo entre los coches que hay 
aparcados a los lados, con los capós levantados, sin ruedas o con el motor 
hecho un asco. Una lluvia de chispas salta desde debajo de un Toyota que 
hay en el centro, del que asoman unas pantorrillas rechonchas calzadas 
con sandalias.  
- ¿Emilio? -pregunto al llegar junto al coche.  
El soplete deja de funcionar y El Martillo sale de debajo del coche, con una 
máscara de soldar cubriéndole el rostro.  
- Josh, joder, no esperaba que llegases tan pronto -se quita la máscara y 
sonríe, poniéndose en pie con dificultad. Sigue tal y como lo recordaba, 
bajo, gordo, sólo que ahora lleva el pelo largo recogido en una coleta. Tras 
limpiarse las manos en los bermudas, me da un abrazo lleno de energía-. 
Hacía años que no te veía. ¿Cómo va todo, cabrón hijo de puta?  
- He tenido días mejores -asiento, tratando de devolverle la sonrisa.  
- Ya, tío, siento lo de tu hermano -responde él adoptando un tono serio, 
algo extraño en él-. Sé que últimamente no estábais muy unidos y que 
tuvisteis vuestros problemas, pero Mark siempre hablaba bien de ti.  
- ¿Qué le ha pasado?  
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El Martillo me lleva hacia la oficina del taller, donde un ventilador agita los 
papelotes que abarrotan la mesa. Me ofrece asiento y abre una vieja 
nevera para invitarme a una cerveza. Tras dar un trago, me explica la 
historia:  
- Mark se puso a hacer negocios con una banda de Little Tokyo, unos 
amarillos de mierda bastante peligrosos. No sé mucho, ya que tu hermano 
era tan reservado como siempre, pero oí decir que estaba saliendo con 
una chica de allí, una japo, un coñito de los buenos, según dicen. Esa 
historia no hizo más que traerle problemas. Además, Mark empezó a 
frecuentar las carreras que montaban esos tipos.  
- ¿Carreras? Pensaba que Mark había dejado las motos al irse de Nueva 
York.  
- Eso parecía, sí, pero desde hace unos meses volvió a ello. Tío, el que 
tiene alma de ruedas no puede dejar de serlo así como así. Vino a verme 
hará un par de semanas, para que le modificara la moto. Le cambié la 
suspensión y le alteré el par motor para darle más velocidad punta. 
Cuando le pregunté si estaba compitiendo, me dijo que no, pero el muy 
cabrón no sabía mentir.  
El Martillo no para de hablar. Me explica que Mark se instaló en Little 
Tokyo, en una habitación cerca del parque de la calle Onizuka. También 
solía frecuentar los billares de San Pedro, un tugurio de perdedores y 
borrachos.  
- ¿Y la chica? ¿Sabes dónde puedo encontrarla?  
- Joder, tío, olvídate de ella -suspira, echándose atrás en la silla y 
rascándose su abultado estómago-. Los japos son muy celosos con sus 
coños. Si te ven con ella, los amarillos se cabrearán mucho. Créeme, en 
ese barrio ellos son los amos, por lo que será mejor que no busques 
problemas allí.  
- Claro, me mantendré al margen -asiento, levantándome de la silla. Tras 
agradecerle la cerveza, me dispongo a salir del taller.  
- Eh, Josh, ¿tienes algún puto sitio para dormir? -me pregunta El Martillo 
desde la puerta del despacho.  
- No te preocupes, ya encontraré algo.  
- Tengo una habitación vacía aquí arriba -dice, señalando unas escaleras 
que llevan a un cubículo encima del despacho-. No está muy limpio, pero 
puedes dormir ahí si quieres.  
No puedo rechazar su oferta, por lo que le agradezco el detalle y prometo 
volver más tarde.  
- Quizás podamos cenar juntos -le digo al salir del taller.  
- Uff, estoy de trabajo hasta el culo -sonríe él-. Tengo que arreglar este 
cacharro para mañana, por lo que estaré muy ocupado -entonces me mira 
fijamente-. Ten cuidado, Josh -añade.  
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- Claro -respondo y salgo a la calle, bajo el abrasador sol del mediodía. 
Tras echar un vistazo a la avenida, sus edificios color crema y las 
palmeras y los semáforos que siembran la acera, me pongo a caminar 
hacie el norte. 
En menos de diez minutos estoy en la calle Cuatro, justo donde empieza 
Little Tokyo. Como si acabase de atravesar una frontera invisible, de 
pronto, toda la gente que me rodea es oriental, japoneses en su mayoría, 
aunque vestidos a la última moda occidental; hombres con pantalones 
anchos y gafas de sol, chicas con el pelo teñido de colores estrambóticos y 
minifaldas minúsculas. La mayoría de los carteles están escritos en 
grandes caracteres japonenes, y los comerciantes gritan desde las puertas 
para atraer la atención de los paseantes.  
 
Para ir a los billares San Pedro, pasa al 321.  
Para ir al parque de Onizuka, pasa al 64. 
 

2 
Una vez en el parque, me dirijo al encuentro de los tres camellos 
japoneses.  
- Eh, tío no tenemos nada que ver con lo de tu hermano, ¿vale? -dice uno 
de ellos levantando las manos.  
 
Para preguntarles si tienen algún trabajo que ofrecerte, pasa al 11. 
Para ver si venden algo, pasa al 203.  
Para salir del parque, pasa al 331.  
  

3 
Antes de que el chico ataque, me agacho, cojo la barra y me vuelvo con un 
golpe circular.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -1. Callejeo. Violento +2. Diestro +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 136.  
Si tienes Éxito, pasa al 271.  
  

4 
Los policías de la entrada me reconocen y me dejan pasar. Subo las 
escaleras hasta el despacho del inspector Miller, que me hace esperar diez 
minutos antes de atenderme.  
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- Bien, señor Ellis -me dice, echándose atrás es su asiento-, espero que 
traiga información que me sea de utilidad. 
 
Si tienes la Palabra JUEVES, pasa al 34.  
Si tienes la Palabra VIERNES, pasa al 189.  
Si tienes la Palabra SABADO, pasa al 210.  
Si no tienes ninguna de estas Palabras, sales de la comisaría, pasa al 
128. 
  

5 
Apunta la Palabra PRUEBA.  
Cojo una botella vacía del suelo y, con un rápido movimiento, se la 
reviento al vagabundo en plena cara. El cristal se hace virutas. El borracho 
cae al suelo con el rostro destrozado y ensangrentado. Una mujer que 
pasea cerca da un grito y pide ayuda mientras pateo al hombre en el suelo.  
- ¡Vete de aquí, basura! -le grito, en el momento en que oigo una voz a mi 
espalda.  
- ¡Alto, policía!  
Me vuelvo para encontrarme con dos agentes, que corren hacia mí (suma 
1 Punto de Wanted). Sin tiempo que perder, me doy la vuelta y huyo a la 
carrera entre los setos.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Atletismo. Ágil +1. Tenaz +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 234.  
Si tienes Éxito, pasa al 392. 
 

6 
Acelero a fondo y, al llegar a la curva, clavo frenos y me cuelo por el 
interior.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -5. Maniobralidad. Conducir. Diestro +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 158.  
Si tienes Éxito, pasa al 280.  
  

7 
Voy paseando por la acera, cuando oigo una voz a mi espalda. 
- Eh, payaso. 
Por supuesto, no me vuelvo. Entonces unos pasos resuenan tras de mí. 



- Te estoy hablando a ti, gaijin.  
Me giro entonces para encontrarme con cuatro macarras japoneses de 
apenas veinte años. El mayor, un chico alto y delgado, que lleva un aro en 
la oreja, tratando de aparentar ser un tipo malo aunque en realidad parece 
un afeminado, es el que vuelve a hablar. 
- No nos gusta que la basura como tú entre en nuestro barrio –me escupe, 
acercándose hasta colocar sus ojos justo encima de los míos. 
 
Para decirles que no quieres problemas, pasa al 342. 
Para atacar por sorpresa, pasa al 208. 
 

8 
Espero a que el chico ataque. Cuando lo hace, me muevo a un lado para 
esquivar su golpe. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –2. Atletismo. Ágil +1. Lógico +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 62. 
Si tienes Éxito, pasa al 273. 
 

9 
Saco la escopeta de la bolsa y la amartillo con cuidado. Tras aporrear la 
puerta, me sitúo a un lado con el arma preparada.  
- ¿Qué coño pasa? -pregunta una voz, un instante antes de que se abra la 
puerta y aparezca un negro vestido únicamente con unos pantalones 
cortos. Sus ojos se abren como platos al encontrarse ante los cañones de 
la escopeta. Disparo a bocajarro. Un trueno y el negro vuela para caer de 
espaldas en el pasillo del apartamento. Amartillo la escopeta y los 
cartuchos caen al suelo, mientras me interno en el apartamento. Pasa al 
134.  
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10 
- ¡Eh, tú, quieto ahí! -me grita uno de los policías, acercándose hacia mí 
mientras lleva su mano a la porra que cuelga de su cadera. 
 
Para huir a la carrera, pasa al 392. 
Si tienes una Pistola y disparas contra él, pasa al 181. 
  

11 
Si tienes la Palabra PRUEBA, pasa inmediatamente al 67. Si no, sigue 
leyendo:  
 
- ¿Así que necesitas pasta? -pregunta el de los brazos tatuados-. Hay que 
tener huevos para presentarte aquí y decir que quieres dinero.  
- O eso o es que está loco -dice su colega, el gordo de la camisa de 
colores.  
- Bueno, tenéis o no tenéis algo para ofrecerme -respondo-. El tiempo es 
oro.  
- Está bien, está bien -dice el primero-. Mira, te haremos una pequeña 
prueba.  
- Sí, eso, una prueba -se ríe el gordo.  
- Verás -sigue el de los tatuajes sin hacerle caso-, si llevas a cabo esta 
prueba y demuestras que eres de fiar, te podremos encargar algo más 
serio.  
- Espero que me digáis lo que queréis que haga antes de morirme de viejo 
-les digo, con aire de impaciencia.  
Me explican entonces que hay un vagabundo negro durmiendo en el 
parque, cerca de la entrada norte.  
- Dale una buena lección a esa basura. -el de los tatuajes sonríe, 
esperando mi respuesta. 
 
Para aceptar su oferta, pasa al 151. 
Para rechazar la oferta y salir del parque, pasa al 331.  
 

12 
Al ir por la acera de la calle Dos, decido atravesar uno de los gigantescos 
aparcamientos que siembran el barrio. Me adentro entre los coches para 
acortar hacia la calle Onizuka, cuando dos tipos salen de detrás de una 
furgoneta.  



- Eh, panoli, ¿tienes algo suelto? -dice el primero, un punki japonés con el 
pelo engominado en cresta, vestido de negro y que juguetea con una 
cadena.  
- Sí, necesitamos algo de pasta para el autobús -dice su amigo, otro chico 
de apenas veinte años, con el pelo largo teñído de azul y el rostro 
embadurnado de maquillaje oscuro.  
Los dos me cierran el paso, sonriendo de forma amenazante. 
 
Para darles 50 dólares para que te dejen pasar, pasa al 141.  
Para sorprender al de la cadena con un puñetazo, pasa al 298.  
Si tienes una Navaja y les convences para que te dejen pasar, pasa al 
375.  
  

 
 

13 
Me siento en la silla ante la mesa del inspector Miller y le explico lo que he 
averiguado. 
 
Si tienes la Palabra JUEVES, pasa al 34. 
Si tienes la Palabra VIERNES, pasa al 189. 
Si tienes la Palabra SABADO, pasa al 210.  
Si no tienes ninguna de estas Palabras, sales de la comisaría, pasa al 
128. 
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e, le agarro con ambas manos de las solapas 
e su camisa y coloco una pierna en su estómago, haciendo impulso para 

d -2. Artes Marciales. Diestro +1. Tenaz +1. 

i Fracasas, pasa al 92

14 
Antes de que el gordo golpe
d
lanzarlo por encima de mí.  
 
Haz un Chequeo: Dificulta
 
S .  
Si tienes Éxito, pasa al 335.  
 

me en el lateral y desviándome 
acia uno de los agujeros que hay abiertos en la calzada. Freno 

d -5. Frenos. Conducir. Frío +1. 

 Fracasas, pasa al 70

15 
Yamagata se cierra de pronto, golpeándo
h
bruscamente y giro para evitar la caída.  
 
Haz un Chequeo: Dificulta
 
Si .  
Si tienes Éxito, pasa al 373.  
  

l interior 
rme.  

édate con 500 -sonríe ella.  
a 

darte con la moto -sigue hablando Kasumi-. La 

lverme el favor. -
ía mirada-. Yamagata debe morir 

 que 
 

16 
La limosina negra espera delante del taller. Al parar a su lado, una de las 
ventanillas se desliza hacia abajo.  
- Lo has hecho expléndidamente -me dice Kasumi, sentada en e
junto a sus matones, sin apenas mira
- Aquí tienes tu dinero -le digo, entregándole los 2000 dólares.  
- Oh, qu
Le doy 1500 dólares (réstalos de Tus Cosas) y me quedo sentado en l
moto.  
- También puedes que
necesitarás mañana para correr contra mi hermano.  
- ¿A qué te refieres?  
- Oh, conozco a Yamagata. No soportará haber perdido y te retará a otra 
carrera. Bien, será entonces cuando tendrás que devo
entonces se vuelve para clavarme una fr
durante la carrera, no me importa cómo lo consigas.  
- ¿Qué? -pregunto, sin entender nada.  
- Nada de esto es asunto tuyo. -su sonrisa desaparece-. Lo mejor será
te hagas con una pistola para la carrera y la uses para que mi hermano no
llegue vivo a la meta. Si no, iremos a por ti y a por tu amigo el gordo. 
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n 
ientos revoloteando en mi cabeza, entro en el taller 

subo a mi habitación. Tardo más de una hora hasta que por fin caigo 
dormido. Pasa al 240

Recuérdalo: Yamagata debe morir durante la carrera -dicho esto, sube la 
ventanilla tintada. El coche arranca al instante y me quedo parado en la 
solitaria acera, dándome cuenta de que me he metido en un gran lío. Co
un centenar de pensam
y 

. 
  

17 
Si tienes la Palabra ESCOPETA, pasa inmediatamente al 242. Si no,
sigue leyendo:  
- Hay unos negros jodiendo en Grand Central -me dice el pandillero-
Verás, se han instalado en un piso de mala muerte y están vendiendo su 
mierda desde ahí. Teníamos pensado darles una lección, pero si te 
interesa, te pagaremos 300 dólares por cargártelos. Son tres yonquis, as
que no te darán muchos problemas. Además -entonces saca d

 

. 

í 
e debajo de 

n contenedor una escopeta recortada-, te dejaremos esta preciosidad 
os con su sangre. 

ra eliminar a los camellos, pasa al 168

u
para que no tengas que mancharte las man
 
Pa .  
Para rechazar su oferta y salir del c , pasa al 331allejón .  
  

el 

tase, 

í 
presuro hacia la puerta. No hay que ser muy listo 

ra saber que estoy en la mansión de la familia Hikari. Es hora de ir por 
Kasumi. Pasa al 345

18 
Doy un giro y lanzo un golpe con la tubería. El hierro impacta en la cara d
gigante con un sonido hueco, borrando su gesto de superioridad. 
Aprovechando la ocasión, levanto la barra y golpeo de nuevo, una y otra 
vez, hasta que Yubei clava una rodilla en el suelo, con la cabeza 
chorreando sangre. Entonces, como si de un bate de beisbol se tra
agarro la tubería con ambas manos y se la estampo en plena cara. Un 
chasquido y el gigante cae de espaldas sobre el suelo del sótano. 
Me vuelvo con el tubo en la mano, pero nadie se mueve en la estancia, as
que lo dejo caer y me a
pa

. 
  

. Artes Marciales. Violento +1. Temerario +1. 
Si Fracasas, pasa al 93

19 
Con un rápido movimiento, me giro y lanzo mi codo contra su cara.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3

.  
Si tienes Éxito, pasa al 382.  
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igue 
u recorrido mientras tararea una cancioncilla. Aguardo junto a la puerta, 

l hombre deambula por el pasillo. 

ara subir en silencio, pasa al 65

20 
Una vez dentro de la casa, me encuentro en un recibidor de madera, con 
una escalera que lleva al piso superior. Me dispongo a subir por ella, 
cuando un guardia aparece por una puerta lateral, echa un vistazo y s
s
oculto tras una columna, mientras e
 
P . 
Para eliminar al guardia cuando pa lado, pasa al 320.se a tu 
 

n japonés acepta jugar conmigo al billar. La apuesta es de 20 dólares por 

ares y hacer un Chequeo:  
río +1.  

i Fracasas, pierdes los 20 dólares.  

uedes jugar un máximo de 3 partidas antes de que el japonés se retire. 
ontinuación: 

21 
U
partida.  
 
Si deseas jugar, debes apostar 20 dól
Dificultad -4. Callejeo. Diestro +1. F
S
Si tienes Éxito, ganas 20 dólares.  
 
P
Después, debes decidir qué hacer a c
 
Para abandonar el local. Pasa al 52. 
Para jugar a las máquinas de pachinko, pasa al 358.
Para jugar una partida de póker, pasa al 177. 
 
  

ar 
tro de todos los tipos peligrosos de Little Tokyo. Aparte de los 

e la 

ical de su pueblo, es el jefe de la familia, ayudado por sus hijos. No 
 son 

22 
Le explico al Martillo mi encuentro con Ayame, la exnovia de Mark.  
- Ten cuidado en ese club de japos -me aconseja él-. The Eye es el lug
de encuen
pandilleros y demás capullos, también suelen frecuentarlo gente d
Yakuza.  
- ¿Yakuza? -le pregunto-. ¿Sigue actuando la Yakuza por aquí?  
- ¿Qué si sigue actuando la Yakuza en Little Tokyo? -se ríe el Martillo-. 
¡Tío, la Yakuza es Little Tokyo! Ellos controlan el barrio y todos los 
negocios, tanto limpios como sucios. Hikari, un viejo fanático de la tradición 
más rad
te metas en sus historias, colega. En Little Tokyo, Hikari y sus yakuzas
la ley.  
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 doy las gracias por la cerveza y miro mi reloj. Ya son las diez de la 
noche, por lo que decido dirigirme l club de The Eye. Pasa al 175
Le

hacia e .  
  

ller. Me subo encima y 

eterle caña puedes llegar a quemar el motor.  

 mirada a Emilio-. 
e la traeré intacta.  

unta una Kawasaki Ninja en Tu Moto. Puntuaciones: Potencia +2. 

23 
Le enseño el fajo de billetes y no puedo evitar esbozar una sonrisa.  
- Oh, mierda, tío -maldice el Martillo, poniéndose en pie.  
La moto está preparada en la parte de atrás del ta
compruebo que su asiento es muy cómodo, con el manillar a la distancia 
justa para que los brazos puedan ir flexionados.  
- Esta moto es una preciosidad, así que trátala bien -dice el Martillo a mi 
lado-. Tiene inyección electrónica, antibloqueo de frenos. Intenta no 
pasarla de las 5000 revoluciones. Le he anulado el corte de inyección, por 
lo que si te pasas de m
Le doy al contacto. La moto se enciende al momento y ronronea como un 
gato tumbado al sol.  
- Gracias, tío. -me coloco el casco y le decido una última
T
- No sé porqué pero no te creo -se burla él sin sonreír.  
 
Ap
Maniobralidad +2. Frenos +1. Después pasa al 80. 
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la 

ias 
n 

n la cara que vino al taller durante el día. Paro 
n 

ome-. Ya 
ro al otro 

n la frente como las que usaban los kamikazes. La chica 
tintada 

ados... -grita la muchacha japonesa, levantando los brazos 

e 

os 

 
ar atrás, acelero a fondo y me lanzo tras 

llos. Giro a un lado y esquivo una valla, tumbándome enseguida hacia el 

 -5. Maniobralidad. Conducir. Diestro +1. 

 Fracasas, pasa al 139

24 
Unas vallas cruzan la salida de la autopista que lleva al túnel de Santa 
Monica, con carteles que indican que el paso se encuentra cerrado por 
obras. Alguien ha apartado una de las barreras, por lo que conduzco por 
bajada hasta el principio del túnel, donde se han congragado un centenar 
de personas que revolotean entre las motos y los coches aparcados. La 
música suena muy alta desde los altavoces acoplados a los coches. Var
chicas me saludan entre risas. Me abro paso hasta una línea marcada e
el suelo, donde Yamagata espera montado en su Honda negra, junto al 
motorista de la cicatriz e
entre ellos dos y el último piloto, una chica vestida con un mono rosa y u
casco blanco.  
- Bien, parece que ya estamos todos -dice Yamagata, miránd
sabes las normas de la carrera, blanquito: el que llegue prime
lado del túnel gana y se lleva las motos de los perdedores.  
Como toda respuesta, doy gas y el motor resuena con furia.  
Una chica japonesa se coloca ante nosotros para dar la salida. Dedico una 
última mirada a Yamagata, que me sonríe con desdén y hace rugir su 
moto. El tipo de la cicatriz dice algo en japonés, rezando, mientras se pone 
una cinta blanca e
de la moto rosa me mira de arriba a abajo desde detrás de la visera 
de su casco.  
- Prepar
bruscamente- listos, ¡ya! –chilla dejando caer los brazos al dar la señal de 
salida.  
Los motores atruenan. Los cuatro pilotos aceleramos en el corto tramo qu
lleva al interior del túnel, sobre el que hay toda una serie de señales que 
avisan de las obras que se realizan en su interior. Yamagata se pone en 
cabeza, seguido del japonés de la cicatriz. Me mantengo a su rueda y n
adentramos en la oscuridad del túnel, trazando un haz de luz roja con los 
faros traseros. Yamagata se inclina a lado y lado para evitar un par de 
vallas que cruzan la calzada. El de la cicatriz esquiva también con facilidad
el obstáculo. Dispuesto a no qued
e
otro lado para evitar la segunda.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad
 
Si .  

i tienes Éxito, pasa al 380S .  
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25 
Me deslizo al interior del taller, escondiéndome detrás de un elevador que 
mantiene en alto un coche sin ruedas. Sigilosamente, acecho a un punki 
por la espalda, mientras el otro sigue gritándole a la chica.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Callejeo. Ágil +2. Lógico +1. 
Si Fracasas, pasa al 291.  
Si tienes Éxito, pasa al 347.  
  

26 
- Eh, nosotros no tenemos nada que ver con eso -dice uno de los tipos. Al 
momento me da la espalda. Está claro que no sacaré nada de ellos, por lo 
que decido salir del billar e ir a otro sitio. Pasa al 52. 
  

27 
Alcanzo el piso superior de la mansión. Observo el pasillo, comprobando 
que no hay nadie y me acerco a una puerta doble que se abre a un lado. 
Deslizo uno de los paneles con cuidado que da a un salón sobriamente 
adornado: un tatami cubre el suelo y dos pergaminos cuelgan de la pared 
franqueando un altar en el que reposa una larga espada japonesa.  
Si tienes la Palabra RUIDO, pasa inmediatamente al 221. Si no, sigue 
leyendo:  
En el centro de la sala, una mujer está arrodillada en posición de rezo ante 
la espada de la pared. Tiene el cabello recogido en un moño y viste un 
ornamentado traje tradicional rojo. Al entrar en la habitación, se incorpora 
lentamente y me observa, a la vez que desenfunda la katana que pende de 
su costado. 
 
Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 137.  
Si no tienes esta Palabra, pasa al 303.  
  

28 
Me interno entre la gente que abarrota la calle e intento perderme entre 
ellos.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Callejeo. Lógico +2. Tenaz +1. 
Si Fracasas, pasa al 234.  
Si tienes Éxito, pasa al 336.  
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29 
Veinte minutos después, entrego el paquete en la calle Figueroa sin 
mayores problemas. Una vez realizado el encargo, regreso al callejón 
detrás del parque de Onizuka, donde están los japoneses esperándome.  
- Eres un buen conductor -dice el de los tatuajes, dándome un fajo de 
billetes-. Aquí tienes tu dinero.  
Guardo el dinero en mi bolsillo (ganas 200 dólares. Apúntalos en Tus 
Cosas) y me alejo caminando tranquilamente por la calle. 
 
Borra la Palabra CORREO de tu Lista y apunta la Palabra PAQUETE. 
Además, suma 1 Punto de Wanted. 
 
Para ir a los billares, pasa al 48.  
Para pasear por las calles, pasa al 220.  
Para ir al taller del Martillo, pasa al 377.  
  

30 
Despierto pasado el mediodía (recuperas 2 Heridas por el descanso). Tras 
tomar una ducha, bajo al taller y me encuentro con el Martillo reparando un 
coche. Me indica que hay café en el despacho. Me sirvo una taza y le 
explico lo sucedido la noche anterior.  
- Necesito una moto y 500 dólares -acabo de hablar.  
- Oh, joder, Josh, te dije que no te metieras con esa gente -resopla él y 
niega con la cabeza.  
- Creo que ese tal Yamagata tiene algo que ver con la muerte de Mark -le 
explico, dando un trago al café.  
- ¿Yamagata? -el Martillo me mira sorprendido-. ¿No será un japo de pelo 
rubio que lleva una Honda CBR? Oh, dios, Josh, la has cagado de verdad -
sigue él cuando le digo que sí-. Ese tipo es hijo de Hikari. ¿Te das cuenta 
de con quien te has metido? Ese cabrón es el hijo del jefe de la Yakuza de 
Little Tokyo.  
Me quedo con la taza en la mano y tardo unos segundos en responder, 
pensando en voz alta:  
- Mark salía con Ayame, la hermana de Yamagata.  
- Mierda -suelta el Martillo-. Flirtear con la hija de un Yakuza es como 
hacer flipadas a 100 millas por hora; acabas fiambre seguro.  
- Bueno, sea como sea, tengo que participar en esa carrera -respondo, 
dejando la taza en la mesa-. Está claro que los asesinos de Mark están 
relacionados con todo esto ¿Puedes ayudarme?  
- Claro que puedo, tío. -el Martillo niega con la cabeza y suspira con 
enfado, pero al final me lleva a la parte trasera del local, donde una lona 
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cubre la silueta de una moto-. Te puedo dejar esta preciosidad para que 
corras -dice, quitando la tela y mostrando una kawasaki ninja CXR 750 
color verde claro, tan maravillosa que estoy tentado de besarla-. Sin 
embargo -sigue el Martillo-, no tengo 500 dólares. Me temo que no podrás 
correr si no consigues la pasta.  
- Tú encárgate de poner a punto la moto para esta noche -le digo, 
dirigiéndome hacia la salida-. Yo me encargo de conseguir el dinero.  
- Mierda, mierda, mierda -oigo a el Martillo protestar mientras salgo a la 
calle. Una vez fuera, bajo el dorado sol de california, me encamino hacia el 
barrio de Little Tokyo. Tengo apenas diez horas para conseguir 500 
dólares. 
 
Para ir a los billares, pasa al 48.  
Para ir al parque de Onizuka, pasa al 129.  
Para ir a la comisaría, pasa al 138.  
Para pasear por las calles, pasa al 220.  
  

31 
Si tienes la Palabra LADRÓN, bórrala ahora de tu Lista. 
 
La mansión ocupa la cima de una solitaria colina al oeste de Los Ángeles, 
iluminada por la luna llena que reluce en la noche despejada. Un muro de 
tres metros rodea la hacienda, en cuyo centro se alza una mansión de 
estilo oriental, con tejados inclinados de teja negra y paneles en las 
ventanas. La puerta principal es una verja de hierro negro, vigilada por dos 
matones japoneses. Desde las sombras de un arbusto, observo a los 
aburridos guardias, en el momento en que una furgoneta blanca aparece 
por la calle y se detiene ante la entrada. Los vigilantes se acercan a hablar 
con el conductor e intercambian unas cuantas frases en japonés antes de 
abrirle la puerta. 
 
Para colarte en la furgoneta por la puerta trasera, pasa al 170.  
Para alejarte a un lado y saltar el muro, pasa al 247.  
Para hablar con los guardias e intentar entrar, pasa al 379. 
  

32 
- ¡Eh, detened a ese tipo! -ordena uno de los polis, nada más verme entrar. 
Al momento, cuatro agentes se lanzan sobre mí, tirándome al suelo y 
esposándome las manos a la espalda.  
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- Hay que ser muy idiota para presentarse aquí cuando la poli te está 
buscando -me dice uno de los agentes mientras me llevan hacia los 
calabozos. Pasa al 340.  
  

33 
Soy demasiaro lento en reaccionar y no puedo evitar estrellarme contra el 
coche, aplastándome contra la puerta (tira 1D6: el resultado es el número 
de Heridas que recibes. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa 
inmediatamente al 50). El dolor es terrible, como si tuviese cristales rotos 
en vez de huesos. En el suelo, malherido, sólo puedo ver a un policía del 
tamaño de un rascacielos, que me apunta con una pistola y grita algo, 
aunque sólo oigo un pitido agudo. Luego, pierdo la consciencia. Pasa al 
250. 
 

34 
Le explico mi cita con Ayame en el club The Eye.  
- En ese sitio suelen reunirse motoristas y delincuentes -dice el inspector 
Miller mesándose la barbilla-. No es el sitio más seguro para un blanco 
como tú. Por suerte, te puedo ayudar dándote un pase para la zona vip del 
local, lo que te ahorrará bastantes problemas. -entonces busca en un cajón 
de su mesa y me tiende un pase dorado (apunta un Pase en Tus Cosas).  
- Descubre todo lo que puedas sobre esos tipos –me aconseja mientras 
me acompaña a la puerta-. En especial necesitamos saber en qué 
negocios andan metidos o dónde se realizará la próxima carrera.  
Le doy las gracias por la ayuda y salgo del despacho para dirigirme al taller 
del Martillo. 
Pasa al 377.  
  

35 
Lanzo el coche entre el tráfico de la avenida.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Conducir. Diestro +1. Frío +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 182.  
Si tienes Éxito, pasa al 311.  
  

36 
- No esperaba verte por aquí -me grita la chica.  
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Extrañado, me vuelvo a mirarla. Ella levanta la visera de su casco y 
reconozco los ojos azules de la chica rubia a la que ayude en el taller de la 
calle San Pedro.  
- Es hora de devolverte el favor -dice, guiñándome un ojo-. Me encargaré 
de ese aborto de la cicatriz en la cara para que tú puedas ir a por el otro 
imbécil. -dicho ésto, cierra la visera y se lanza en pos del motorista de 
negro. Me mantengo a su rueda, mientras la chica corre de forma 
temeraria entre la maquinaria pesada que abarrota la vía. Tras esquivar 
una de las excavadoras, se cierra hacia la derecha para echar fuera de la 
pista al tipo de la cicatriz.  
 
Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente: 
 
Si sacas de 1 a 2, pasa al 91.  
Si sacas de 3 a 6, pasa al 305.  
  

37 
Giro a un lado para evitar su carga.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Atletismo. Ágil +1. Lógico +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 112.  
Si tienes Éxito, pasa al 302.  
  

38 
Hago una finta para al momento lanzarme de cabeza contra las rodillas de 
Yamagata.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Callejeo. Fuerte +1. Violento +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 274.  
Si tienes Éxito, pasa al 122.  
  

39 
No logro echar al conductor del coche. Éste me suelta un puñetazo en 
plena cara (recibes 1 herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa 
inmediatamente al 50). Me echo hacia atrás, mientras el coche arranca y 
se aleja a toda velocidad. Me vuelvo para ver a los policías que corren 
hacia mí. Sin otra opción, me alejo a la carrera. Pasa al 162.  
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40 
Al llegar a una curva, el negro de la moto roja se coloca a mi lado, a punto 
de tirarme al suelo.  
- ¡Te vas a enterar, hijo de puta! -grita, mientras intenta golpearme con un 
puño.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Ágil +2. Violento +1.  
 
Si Fracasas, pasa al 130.  
Si tienes Éxito, pasa al 317.  
 

41 
Tras darle el dinero (resta 20 dólares de Tus Cosas), el camello saca un 
sobrecito tranparente con un polvo negro en su interior.  
- Ten cuidado, tío, esto pega de verdad -me aconseja. Guardo la bolsa en 
mi pantalón (apunta un Plastic Lotus en Tus Cosas). 
 
Para tomar una copa en la barra (precio 5 dólares), pasa al 49.  
Para pedirle un pase para la zona reservada, pasa al 118.  
Para intentar entrar en la zona reservada, pasa al 372.  
  

42 
Mi salto queda muy corto y mis manos sólo alcanzan aire. No puedo evitar 
un grito, al precipitarme contra la acera de la calle (tira 1D6: el resultado es 
el número de Heridas que recibes. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, 
pasa inmediatamente al 50). Dolorido, logro incorporarme a duras penas 
del suelo. Creo que me he roto algún hueso, por lo que decido olvidarme 
de los camellos y me alejo por la calle. 
 
Si tienes la Palabra CARTUCHO, bórrala y apunta la Palabra 
ESCOPETA. 
 
Para ir a los billares, pasa al 48.  
Para ir al parque, pasa al 129.  
Para ir a la comisaría, pasa al 138.  
Para pasear por las calles de Little Tokyo, pasa al 220.  
Para ir al taller del Martillo, pasa al 377.  
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43 
Atrapo su patada, cerrando mi brazo sobre su rodilla a la vez que giro para 
retorcerla. 
 
Para llevarlo al suelo, pasa al 122.  
Para luxarle la rodilla, pasa al 268.  
  

44 
- Tío, tengo todo lo que puedes necesitar para mejorar tu moto -me dice el 
Martillo, enseñándome una estantería repleta de accesorios y piezas de 
reluciente metal.  
 
Puedes comprar los objetos que desees. Anótalos en tu Ficha Policial, 
junto con la bonificación que añaden a tu moto, y resta el dinero que te han 
costado. Sólo puedes añadir un Kit de cada tipo a tu moto. Si compras la 
versión mejorada y ya tienes la anterior, debes eliminar ésta última, ya que 
las bonificaciones no son acumulables.  
 
- Cambiar líquido frenos: +1 a Frenos. 200 dólares.  
- Frenos Brendo serie oro: +2 a Frenos. 800 dólares.  
- Frenos con bomba radial: +3 a Frenos. 1700 dólares. 
- Kit de carburación: +1 a Potencia. 600 dólares.  
- Escape de Fibra de Carbono: +2 a Potencia. 1500 dólares.  
- Escape abierto de titanio: +3 a Potencia. 3000 dólares. 
- Suspensiones duras: +1 a Maniobralidad. 500 dólares.  
- Suspensiones Ohlins: +2 a Maniobralidad. 1400 dólares.  
- Oxido Nitroso: +2 a un Chequeo de Potencia que tú elijas. 500 dólares. 
Sólo puede montarse uno en la moto y sólo se puede usar una vez antes 
de vaciarse.  
Haz los ajustes necesarios en tu Ficha Policial. 
 
Para descansar en la habitación de arriba, pasa al 131.  
Para hablar con el Martillo, pasa al 256.  
  

45 
Me abro a la derecha y tomo la rampa que sube al carril lateral, que 
discurre en paralelo a la vía principal a más de tres metros de altura. El 
japonés de la cicatriz mira a un lado y otro, sin saber donde me he metido. 
Sigo acelerando, confiado en adelantarle gracias a esta treta, cuando me 
encuentro unas vallas que barran el paso por donde voy. En cuestión de 
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un segundo debo decidir entre arrollar la barrera o saltar por el borde hasta 
la calzada principal. 
 
Para arrollar la valla, pasa al 70.  
Para saltar a la calzada principal, pasa al 228.  
  

46 
Aún demasiado aturdido, no logro esquivar el ataque del matón, que me 
alcanza con su patada en el costado de la cabeza (recibes 1 Herida. Si tu 
Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Caigo hacia a 
un lado, cuando el tipo salta para rematarme con un puntapie en plena 
cara. 
 
Para esquivar su ataque, pasa al 289. 
Para agarrarle la pierna, pasa al 190. 
  

47 
En mi deambular por las calles, me encuentro con una vieja vagabunda 
que mendiga en la acera, bajo una sombrilla y junto a un carrito de la 
compra abarrotado de cacharros.  
- Hola, joven -me saluda con una sonrisa desdentada-, seguro que tengo 
algo que le puede interesar.  
Entonces me muestra las cosas que lleva en su carro:  
 
Compra los objetos que desees y haz los ajustes en Tus Cosas:  
- Ganzúa, 5 Dólares. 
- Paraguas, 5 Dólares. 
- Un Pase para la zona Vip del club The Eye, 5 Dólares. 
 
Tras despedirme de la vieja, sigo caminando por la calle. Pasa al 196.  
  

48 
Me encamino hacia los billares de San Pedro.  
 
Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente: 
 
Si sacas un 1, pasa al 76.  
Si sacas un 2, pasa al 191.  
Si sacas de 3 a 6, pasa al 321.  
  



49 
Pido una cerveza. Pago a la chica (resta 5 dólares de Tus Cosas) y bebo 
un sorbo mientras observo alrededor.  
 
Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente: 
 
Si sacas 1 o 2, pasa al 98.  
Si sacas 3 o 4, pasa al 156.  
Si sacas 5 o 6, pasa al 341.  
 
 

 
 

50 
Me derrumbo de bruces al suelo, escupiendo sangre y sintiendo que el 
mundo se ha convertido en una gigantesca montaña rusa. Un frío intenso 
invade todo mi cuerpo, a medida que la vida me abandona, lentamente, 
hasta que no hay nada más que oscuridad.  
 
FIN DE LA HISTORIA. 
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51 
Pago el dinero de la multa (pierdes 100 dólares por cada punto de Wanted 
o 25 dólares si no tienes ninguno). Tras solicionar el papeleo, me 
devuelven mis cosas (si tenías algún arma, la policía te la requisa, por lo 
que debes borrarla de tu Ficha Policial) y por fin puedo salir de la 
comisaría. Tras dudar un instante, decido regresar al taller del Martillo. 
Pasa al 377.  
 

52 
Salgo del local y me encamino por la calle. 
 
Para ir al parque de Onizuka, pasa al 129.  
Para ir a la comisaría, pasa al 138.  
Para pasear por las calles, pasa al 220.  
Para volver al taller del Martillo, pasa al 377.  
  

53 
Hago como que me doy la vuelta, y me giro con un puño directo al rostro 
del gorila. El vigilante ni se inmuta ante mi ataque. Tras escupir a un lado, 
me agarra con sus manazas y me hunde un rodillazo en el bajo vientre 
(recibes 1 Herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa 
inmediatamente al 50). Boqueo sin aire, sintiendo que mis pelotas están a 
punto de explotar. El gorila me lleva sin ninguna delicadeza hasta la salida 
y me entrega a los vigilantes de la puerta. Un coche patrulla espera fuera. 
Los vigilantes les explican lo sucedido y los agentes me esposan las 
manos a la espalda. Tras meterme en el coche, me llevan hasta la 
comisaría, donde me encierran en uno de los calabozos.  Suma 1 Punto 
de Wanted, luego pasa al 340.  
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54 
Saco la pistola de detrás de mi pantalón, llamo a la puerta y me sitúo a un 
lado.  
- ¿Qué coño pasa? -pregunta una voz, un instante antes de que se abra la 
puerta y aparezca un negro vestido únicamente con unos pantalones 
cortos y con un bate de beisbol en las manos. Sus ojos se abren como 
platos al encontrarse ante la pistola. Antes de que reaccione, disparo a 
bocajarro.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Armas de Fuego. Diestro +1. Tenaz +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 281.  
Si tienes Éxito, pasa al 359. 
 

55 
El siguiente golpe me da en la nuca. Un chispazo de dolor recorre mi 
espalda, un instante antes de que la oscuridad me envuelva y caiga 
inconsciente al suelo.  
Despierto tiempo después. Dolorido, me incorporo con dificultad, 
frotándome el cuello. Compruebo entonces que me han robado todo mi 
dinero (borra todos tus dólares de Tus Cosas). Maldiciendo mi mala 
suerte, me encamino por la calle. Pasa al 196. 
  

56 
De pronto, una alarma resuena en el jardín. Demasiado tarde, descubro 
una cámara de vigilancia oculta junto a un árbol. Antes de que pueda 
esconderme, dos guardias surgen por un sendero y me encuentran 
enmedio del sendero.  
 
Si tienes la Palabra LADRÓN, pasa inmediatamente al 360. Si no, sigue 
leyendo: 
 
- ¡Eh, tú, alto ahí! -me grita uno, mientras se acerca, con la mano 
preparada para sacar la pistola que oculta bajo su americana.  
Apunta la Palabra RUIDO en Tu Lista. 
 
Para atacar con un puño, pasa al 114.  
Para explicarles alguna mentira, pasa al 202.  
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57 
Apunta la Palabra LADRÓN en tu Lista de Palabras. 
 
Umatga acaba de darme las instrucciones de cómo llegar a la mansión. 
Asiento a todo lo que dice, sin importarme nada más que el dinero que 
puedo conseguir. 
- Si eres descubierto, lo mejor será que salgas de ahí cuanto antes -me 
advierte el enorme ex-luchador de sumo. Le digo que no se preocupe y 
dejo su guarida para dirigirme a la mansión.  
Llego a última hora de la tarde a la casa. Se trata de una hacienda 
rodeada por un jardín y un muro. Descubro a un par de guardias que 
deambulan entre los setos. No sé a que se debe dedicar el dueño, pero 
está claro que no se trata de un productor de cine. Más bien entra dentro 
de la categoría de mafioso sin escrúpulos. 
Tras comprobar que nadie me ha visto, cruzo la solitaria calle hacia el 
muro. Pasa al 247. 
 

58 
El golpe me alcanza de pleno, obligándome a encorvarme hacia adelante. 
El otro macarra aprovecha para sacudirme con un puño que explota en mi 
pómulo (recibes 2 Heridas. Si tu Puntuación de Heridas es de 6 o más, 
pasa al 50). Me derrumbo de rodillas en el asfalto, incapaz de moverme, 
mientras los dos chicos montan de nuevo en el coche y arrancan. 
- Así aprenderás a no venir a Litlle Tokyo a joder -me despide el de las 
gafas antes de perderse por la avenida. 
Lentamente, logro recuperarme y me pongo en pie, mientras los coches 
pasan a mi lado y sus conductores fingen no verme. Dolorido, acabo de 
cruzar la acera y sigo mi camino hacia los billares. Pasa al 321. 
 

59 
Giro a un lado y lanzo una patada, que impacta de pleno en la sien del 
punki. Sus ojos se cruzan de forma estúpida, mientras se tambalea antes 
de caer inconsciente al suelo. Pasa al 142. 
  

60 
Me sitúo sobre Yamagata, el puño dispuesto para golpear su rostro. Él me 
mira con ojos fébriles, el rostro ensangrentado y con algún diente roto.  
- ¿Mataste a Mark? -le grito, preparado para hundirle el puño en caso de 
que responda con una afirmación. Los chicos nos rodean. Alguien grita 
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algo sobre la poli. Los amigos de Yamagata se acercan para defenderle, 
pero aprieto mi mano sobre su cuello para detenerles.  
- ¿Mataste a mi hermano? -vuelvo a gritar.  
Yamagata escupe sangre al suelo, un instante antes de sonreír y hablar:  
- Yo no tuve nada que ver con su muerte -dice, a punto de perder la 
conciencia-. Sólo sé que mi hermana Kasumi tenía algún tipo de trato con 
él. Creo que ese imbécil hizo enfadar a mi hermana mayor, lo que no es 
muy inteligente. Por eso Kasumi envió a los yakuzas de mi padre a por él.  
- ¡No puede ser verdad! –dice alguien a mi espalda. Me vuelvo al oír la voz 
de Ayame, que nos observa a un lado, paralizada por la sorpresa, con las 
manos cubriéndose la boca-. Kasumi no puede ser la culpable de la 
muerte de Mark.  
Me levanto, dejando libre a Yamagata, que sigue hablando desde el suelo:  
- A mí tampoco me gustaba ese novio tuyo. Pero jamás lo hubiese matado. 
Ya sabes que sólo quiero que nada malo te pase. Sin embargo, nuestra 
hermana mayor nunca ha sido tan comprensiva.  
- No puede ser... -musita Ayame, antes de darse la vuelta y echar a correr. 
 
Para alcanzar a Ayame y hablar con ella, pasa al 214.  
Para preguntarle a Yamagata donde está Kasumi, pasa al 376.  
 

61 
Saco la pistola con una mano, mientras me mantengo pegado a la moto 
negra. El imbécil del japonés sigue intentando alcanzarme con su arma. 
Idiota, lo que hay que hacer es cargarse la moto. Con un rápido 
movimiento, apunto a la rueda y disparo.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Armas de Fuego. Diestro +2. Frío +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 301.  
Si tienes Éxito, pasa al 366.  
  

62 
De pronto, cogiéndome totalmente por sorpresa, el chico me acierta con un 
puño de derecha que estalla en mi pómulo (recibes 1 Herida, si tu nivel de 
Heridas ha llegado a 5, pasa inmediatamente al 278). Retrocedo a duras 
penas, mientras él arremete con una patada directa a mi estómago. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –3. Atletismo. Ágil +2, Tenaz +1. 
Si Fracasas, pasa al 132. 
Si tienes Éxito, pasa al 273. 
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63 
Amartillo la escopeta y disparo a bocajarro sobre el negro del suelo, 
manchando la moqueta con sus sesos. Una vez me he asegurado de 
haber eliminado a los dos camellos, me apresuro en salir del apartamento 
y camino con prisa hacia el callejón junto al parque, donde llego poco 
después. 
- Buen trabajo, tío -me felicita el japonés de los tatuajes. Le entrego la 
Escopeta y él me paga los 300 dólares (borra la Escopeta y añade los 300 
dólares en Tus Cosas). Tras despedirme de ellos, me encamino fuera del 
parque. 
Borra la Palabra CARTUCHO y apunta la Palabra ESCOPETA en tu 
Lista. Además, suma 1 Punto de Wanted. 
 
Para ir a los billares, pasa al 48.  
Para ir a la comisaría, pasa al 138.  
Para pasear por las calles, pasa al 220.  
Para ir al taller del Martillo, pasa al 377.  
  

64 
Si tienes la Palabra FLORES, pasa al 2. 
Si tienes la Palabra MERCADO, pasa al 252. 
Si no tienes ninguna de estas Palabras, sigue leyendo:  
 
El parque de Onizuka se abre en una calle repleta de almacenes y 
comercios. Atravieso la entrada, marcada con una placa conmemorativa 
escrita en japonés, y camino por un paseo entre los árboles. No hay 
mucha gente a esta hora en el parque, no más que algunos vagabundos y 
chicos que no han ido a clase. Junto a una fuente, sentados en un banco, 
descubro a un grupo de tres japoneses de veintipocos años, que charlan y 
se ríen mientras fuman cigarrillos como si no tuviesen nada mejor que 
hacer. No hay que ser muy listo para saber que son camellos y que éste es 
su lugar de trabajo. Me acerco tranquilamente, con las manos en los 
bolsillos, y sonrío cuando los cuatro se vuelven hacia mí con cara de pocos 
amigos.  
- ¿Se te ha perdido algo por aquí? -me pregunta el más alto de los cuatro, 
un japonés que lleva la cabeza rapada y los brazos llenos de tatuajes. Sus 
compañeros se incorporan, dejando patente que es mejor no hacer bromas 
con ellos.  
  
Para preguntarles si conocían a Mark, pasa al 126.  
Para dejar el parque e ir a los billares, pasa al 321.  
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65 
Aprovecho un momento en que el vigilante me da la espalda para dirigirme 
hacia las escaleras, procurando no hacer el menor ruido. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –3. Callejeo. Ágil +2. Lógico +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 384. 
Si tienes Éxito, pasa al 237. 
 

66 
- No conocemos a ese Mark del que hablas -dice el japonés-. Sin embargo, 
hay rumores de un gaijin que estaba saliendo con Ayame, la chica de la 
tienda de flores que hay enfrente del Museo Nacional, en la calle Uno.  
Tras darles las gracias por la información, me doy la vuelta y salgo del 
parque, emprendiendo el camino hacia la dirección que me han dado.  
 
Apunta la Palabra FLORES en tu Lista de Palabras. Luego pasa al 90.  
  

67 
- Has demostrado que eres de fiar -dice el japonés de los brazos tatuados-. 
Quizás tengamos algún encargo para ti. Pero mejor no hablemos aquí: 
Síguenos. 
El chico da la vuelta y se dirige hacia una callejón que hay junto al parque. 
Contenedores de basura repletos de cajas de comida y desperdicios 
abarrotan el paso, que lleva ante una puerta de metal roja marcada con 
todo tipo de pintadas. 
- Espera aquí -me dice el de los tatuajes y entra por la puerta. Aguardo en 
el callejón junto a los otros dos macarras. Un minuto después, la puerta 
vuelve a abrirse: 
- Umatga te espera -dice el chico de los tatuajes haciéndose a un lado. 
Me adentro por la puerta en un pasillo oscuro y que apesta a sudor, en el 
que música clásica suena desde alguna parte. Avanzo hasta encontrarme 
con una cortina negra que lleva a una sala atestada de muebles y trastos. 
En su centro, el gordo más grande que he visto en mi vida reposa en una 
cama, sus carnes desparramadas por todas partes y vestido únicamente 
con unos pantalones cortos. Tiene el aspecto de un ex-luchador de sumo, 
con el pelo oscuro recogido en un elaborado moño sobre la cabeza, los 
ojos rasgados y un tatuaje japonés que le cubre la parte izquierda del 
rostro y que se alarga por todo su pecho. 
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- ¿Así que tú eres el chico nuevo del barrio? -me saluda el gordo con 
desprecio. Antes de que pueda responder, sigue hablando-: Parece ser 
que buscas trabajo. Bueno, no solemos aceptar a gaijins, pero usar a 
chicos blancos como tú también tiene sus ventajas. Quizás puedas ganarte 
algo de dinero trabajando para nosotros. Habla con Billy para saber lo que 
tienes que hacer. -acaba de decir y, con un gesto de mano, me indica que 
salga. 
Le hago caso y abandono este antro infecto. Una vez en el callejón, me 
dirijo a Billy, el macarra de los brazos tatuados, para ver cómo puedo 
conseguir pasta. 
Borra las Palabras FLORES y PRUEBA, si las tienes, y apunta la 
Palabra MERCADO en tu Lista. Luego tira 1D6 y pasa a la sección 
correspondiente: 
 
Si sacas un 1, pasa al 17. 
Si sacas un 2 o 3, pasa al 96.  
Si sacas de 4 a 6, pasa al 242. 
  

68 
Me encaro con los dos macarras, plantándome delante de la puerta del 
conductor. En ese momento, un brillo de reconocimiento ilumina los ojos 
del chico del pañuelo negro. 
- Kim, creo que este es el gaijin del que todo el mundo habla -le dice a su 
compañero en un murmullo. 
- ¿Algún problema? -les pregunto, preparado por si deciden salir de coche. 
- Tranqui, tío, no pasa nada -se apresura en responder el de las gafas, que 
arranca al momento y se pierde por la avenida. 
Sin mayor demora, acabo de cruzar hasta la otra acera y sigo mi camino 
hacia los billares. Pasa al 321. 
 

69 
No logro mi objetivo. El punki se mueve muy rápido, haciendo girar su 
cadena, y alcanzándome de pleno en el rostro (recibes 2 Heridas. Si tu 
Nivel de Heridas es de 6, pasa al 50). Caigo al suelo y escupo sangre 
sobre el asfalto.  
- Maldito gilipollas -dice el japonés, mientras hace girar su cadena, 
dispuesto a pegarme de nuevo.  
 
Haz un Chequeo. Dificultad -3. Artes Marciales. Frío +2. Ágil +1.  
Si Fracasas, pasa al 55.  
Si tienes Éxito, pasa al 145.  
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70 
De pronto, pierdo el control de la moto, que da un par de sacudidas y me 
lanza volando por encima del manillar. Todo da vueltas a mi alrededor 
durante un segundo, antes de que golpee duramente contra el asfalto, 
dando vueltas y vueltas hasta estrellarme contra una pared (tira 1D6: el 
resultado es el número de Heridas que recibes. Si tu Nivel de Heridas es 
de 6, pasa al 50). A duras penas logro ponerme en pie. La pierna me duele 
horrores, y parece como si alguien hubiese usado mi cabeza para jugar un 
partido de football. Aún así, levanto la moto y monto de nuevo, dispuesto a 
llegar a la meta aunque sé que ya he perdido la carrera.  
Alcanzo la llegada, donde los espectadores me reciben entre burlas. 
Yamagata, sonriendo con desdén, observa mi moto.  
- Espero que sepas volver caminando a casa -dice, ante las carcajadas de 
sus amigos. Se llevan mi moto, me quedo solo. 
Media hora después, me encuentro deambulando en dirección al sur de 
little Tokyo. Las calles están desiertas, y sólo espero no llamar la atención 
de ningún grupo de pandilleros o de la poli. Camino con rapidez por una 
avenida, cuando un coche se detiene en la acera a mi lado. Es Ayame, 
sentada al volante de su descapotable azul.  
- Vamos, te llevo a casa -dice, abriendo la puerta del acompañante. Acepto 
su ofrecimiento y me derrumbo en el asiento, agotado después de la 
carrera y la larga caminata.  
- No tienes buen aspecto -dice ella, echando un vistazo a mis heridas a la 
vez que conduce hacia el sur.  
- He tenido días mejores -respondo con un suspiro.  
No decimos nada más en todo el trayecto, simplemente rodamos por las 
avenidas de Los Ángeles, entre las luces de las farolas y de los pocos 
comercios abiertos. Media hora después, nos detenemos ante el taller. 
Agotado, bajo del coche y le doy las gracias por su ayuda.  
- Vete de aquí, Josh -me aconseja ella con tono duro-. Hablo en serio. 
Vuelve a Nueva York y olvídate de todo esto. No añadas tu muerte a la de 
Mark, por favor. -dicho esto, arranca y sale a toda velocidad 
Me quedo un momento en la acera, viendo como se aleja por la calle 
desierta, cuando una voz me llama a mi espalda:   
- ¿Una cerveza?  
Me vuelvo para encontrarme con el Martillo, sentado ante la puerta del 
taller con un pack de latas de cerveza. Sonrío y acepto una, tomando 
asiento a su lado. 
 
Si tienes la Palabra CHIVO, pasa al 217.  
Si tienes la palabra LUCES, pasa al 332.  
Si no tienes ninguna de estas Palabras, pasa al 350.  
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71 
Fracaso en mi intento y la moto amarilla me deja atrás. Doblo otra curva y 
decido jugárme el todo por el todo, acelerando a tope y lanzándome tras él 
a fondo.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -5. Potencia. Conducir. Diestro +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 135.  
Si tienes Éxito, pasa al 312.  
  

72 
De pronto se escuchan sirenas de policía por todas partes. Los destellos 
azules relucen en la oscuridad de la noche un momento antes de que una 
decena de coches patrulla salgan de la nada e irrumpan en la carretera.  
- ¡Mierda, la pasma! -grita Yamagata, haciendo derrapar su moto a la vez 
que acelera y se pierde colina abajo seguido de sus amigos. Los 
espectadores se apresuran en montar en sus coches y motos para 
emprender la huída. Sin tiempo que perder, me abro paso entre la gente y 
me lanzo por la carretera, dando gas a fondo para escapar cuanto antes. 
Un coche patrulla aparece por un camino lateral, girando para cruzarse en 
medio de la calzada, justo delante de un motorista que no puede evitar 
empotrarse contra el lateral. El golpe es terrible, y el chico sale disparado 
por encima del coche para golpearse contra el asfalto. Un poli abre la 
puerta y baja toda prisa. 
- Alto, cabrón! -grita levantando su pistola contra mí. 
 
Si tienes una Pistola y disparas, pasa al 207. 
Para acelerar y saltar por encima del coche, pasa al 306. 
Para derrapar y dar media vuelta, pasa al 123. 
 

73 
Amartillo la escopeta y aguardo un instante, dando tiempo a que los 
asesinos se aproximen. Entonces surjo por un lado y abro fuego a 
bocajarro sobre ellos (borra la Escopeta de Tus Cosas). 
 
Haz un Chequeo: Dificultad -1. Armas de Fuego. Temerario +2. Diestro +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 97.  
Si tienes Éxito, pasa al 354. 
 



74 
Sin mediar palabra, me lanzo sobre el japonés con un puño de derecha.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Violento +2. Fuerte +1. 
  
Si Fracasas, pasa al 209.  
Si tienes Éxito, pasa al 378.  
 

75 
Sujetándole los brazos con una mano, levanto el otro puño para 
aplastárselo en la cara.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Violento +2. Fuerte +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 163.  
Si tienes Éxito, pasa al 333.  
  

76 
Mientras camino hacia los billares, un coche patrulla se detiene en la 
acera. El policía que conduce me observa con cara de aburrimiento.  
 
Si tienes la Palabra CHIVO, pasa inmediatamente al 116. 
Si tienes 1 o más Puntos de Wanted, pasa al 10.  
Si no tienes ningún Punto de Wanted, pasa al 321.  
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77 
Borra la Palabra CAMELLO de tu Lista.  
Echo a los dos tipos a patadas del callejón. Una vez resuelto el problema, 
vuelvo a entrar en el club y me acerco hasta el camello de los lavabos.  
- Está bien, tío, aquí tienes tu pase -sonríe, dándome una tarjeta dorada 
(apunta un Pase en Tus Cosas). Con ella en la mano me dirijo a la zona 
reservada. Pasa al 372.  
  

78 
El guardia se mueve más rápido, sacando su pistola y acertándome con un 
golpe terrible en el costado de la cabeza (recibes 1 Herida. Si tus Heridas 
han llegado a 6, pasa al 50). Escupo al suelo, mientras me tambaleo hacia 
atrás, pero logro sobreponerme al golpe para lanzarme sobre el matón. 
Pasa al 277. 
  

79 
Vuelo escaleras abajo y escapo del edificio. Una vez en la calle, me 
apresuro en alejarme de allí, sin importarme demasiado no haber podido 
acabar con los camellos, satisfecho tan sólo de seguir vivo.  
 
Pierdes 1 Punto de Drama. Si tienes la Palabra CARTUCHO, bórrala y 
apunta la Palabra ESCOPETA. 
 
Para ir a los billares, pasa al 48.  
Para ir al parque, pasa al 129. 
Para ir a la comisaría, pasa al 138.  
Para pasear por las calles, pasa al 220.  
Para ir al taller del Martillo, pasa al 377.  
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80 
La montaña de Hollywood está prácticamente desierta a media noche. Las 
luces de la ciudad siembran el paisaje de abajo como una red de estrellas 
amarillas. Conduzco con tranquilidad por la carretera, plagada de curvas y 
que asciende por la cara este de la montaña atravesando numerosas 
urbanizaciones. Al llegar arriba, ante el mirador que hay bajo el famoso 
cartel de letras enormes, me encuentro con un centenar de personas, 
adolescentes y jóvenes delincuentes en su mayoría, todos subidos en 
motos de gran cilindrada o en coches modificados. Paso por el carril a 
poca velocidad, sintiendo las miradas sobre mí, hasta detenerme junto al 
japonés del pelo rubio, Yamagata, que está sentado en su impresionante 
Honda CBR de color negro.  
- Pensaba que te habías rajado -dice él con tono despectivo.  
- Pues aquí estoy -respondo. Busco con la mirada. Hay una decena de 
chicas con los amigos de Yamagata, japonesas con aspecto de colegialas, 
que se ríen y se dejan manosear por los tíos. A un lado descubro a Ayame, 
apoyada sobre el capó de un coche descapotable mientras fuma con aire 
ausente. Le sonrío en señal de saludo. Ella frunce el ceño, da una calada a 
su cigarrillo y aparta la mirada.  
Otros dos pilotos sitúan sus motos a la derecha. Uno es un negro con una 
Ducati roja, que sonríe con pinta de ir colocado hasta las cejas. El otro es 
un japonés con una Suzuki GSX amarilla. Ganar a estos dos no tienen que 
ser un problema. La Honda negra de Yamagata ya será otra historia. 
- Bien, ya estamos todos -dice Yamagata y conduce su moto para situarla 
en línea con nosotros.  
Un tipo es el encargado de recoger el dinero (resta 500 dólares de Tus 
Cosas). Al momento, una de las colegialas japonesas se coloca ante 
nosotros, sonriendo de forma nerviosa. Miro a mi derecha para 
encontrarme con Yamagata, que me guiña un ojo con desdén.  
- Espero que lo hagas mejor que tu hermano -dice, haciendo rugir su moto.  
Me vuelvo al frente sin hacer caso de su provocación. La chica levanta los 
brazos y dice algo en japonés, contando.  
- Ichi, ni, san. -y entonces baja los brazos bruscamente.  
Al instante salimos disparados. Acelero a fondo y la potencia de la moto 
me echa para atrás. Me aferro al manillar, sin dejar de acelerar, 
lanzándome en pos de Yamagata, que desciende por la cuesta a toda 
velocidad, con sus faros iluminando la oscuridad que nos rodea. El tipo de 
la moto roja se coloca a mi lado, mientras que el japonés de la Suzuki 
amarilla intenta pasarme por la derecha.  
Haz un Chequeo: Dificultad -4. Potencia. Conducir. Temerario +2.  
Si Fracasas, pasa al 159.  
Si tienes Éxito, pasa al 312.  
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81 
Consigo un billete en el primer avión del día. Apenas está amaneciendo 
cuando llego al aeropuerto, confirmo el vuelo en el mostrador y espero en 
la única cafetería abierta. Ni siquiera he ido al taller del Martillo para 
hacerme cargo del cuerpo, el entierro o lo que sea. Tampoco quiero 
pasarme los próximos días respondiendo a las preguntas de los polis 
sobre su muerte. Está muerto, igual que Mark. Quizás lo mejor sea olvidar 
el pasado y a sus muertos. Olvidar Los Angeles, Little Tokyo y todo lo 
demás. 
La camarera me pregunta si quiero otro café. Observo una de las 
pantallas. Queda más de una hora para mi vuelo. Asiento y vuelvo a mirar 
alrededor; hombres con traje pasan de un lado a otro cargados con 
maletines o carritos con maletas, un grupo de azafatas se apresuran hacia 
una de las puertas, dos policias van hacia a la salida para fumar un 
cigarrillo. Todo sigue su curso a mi alrededor. Termino el café, dejo un par 
de dólares en la barra y me dirijo hacia la puerta de embarque. 
 
FIN DE LA HISTORIA 
 

82 
Acelero a fondo, directo contra los coches patrulla, mientras los agentes 
abren fuego. El vidrio revienta en una lluvia de cristales, la puerta del 
copiloto cae en pedazos. Sin quitar el pie del acelerador, me refugio tras el 
salpicadero.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -4. Conducir. Temerario +2. Violento +1.  
 
Si Fracasas, pasa al 83.  
Si tienes Éxito, pasa al 269.  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 48



 49

83 
De pronto, me encuentro de frente con otro coche. Sin tiempo para frenar, 
sólo puedo cubrirme el rostro con las manos antes del choque. Un crujido 
terrible y salgo disparado hacia adelante, atravesando el cristal del coche 
con la cabeza (recibes 3 heridas. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, 
pasa inmediatamente al 50). Con el rostro plagado de cortes, me pongo en 
pie a duras penas y trato de huir corriendo. Pasa al 111.  
  

84 
Le acierto con un disparo en plena rueda. El coche pierde el control y se 
desvía a un lado, empotrándose contra el otro coche patrulla, chocando 
con un gran estruendo. Dejo atrás el revuelo, mientras las sirenas de 
policía se escuchan por todos lados (suma 1 Punto de Wanted).  
Pasa al 297. 
  

85 
Varios impactos me alcanzan y me derriban al suelo (tira 1D6; el resultado 
es el número de Heridas que recibes. Si tu Nivel es de 6, pasa 
inmediatamente al 50). A pesar del dolor, me arrastro a un lado.  
Pasa al 367.  
  

86 
Moviéndome con rapidez, doy un giro y lanzo una patada alta, directa a la 
sién del tipo.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Ágil +2. Temerario +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 224.  
Si tienes Éxito, pasa al 369.  
  

87 
Una bala me acierta en la pierna (recibes 2 Heridas. Si tu Nivel de 
Heridas es de 6, pasa al 50). Me tambaleo, a punto de caer al suelo, 
mientras me lanzo tras la protección del coche.  
Pasa al 171. 
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88 
No le acierto al negro, que esquiva mi ataque y me alcanza con un 
puñetazo de izquierda (recibes 1 Herida. Si tu Puntuación de Heridas es 
de 6, pasa inmediatamente al 50).  
- Maldito gilipollas -grita, antes de lanzarse de nuevo contra mí. 
 
Para huir del apartemento, pasa al 79.  
Para atacarle con tus puños, pasa al 206.  
 

89 
- Nos envió Kasumi a por ti -explica el asesino-. Al enterarse de tu fallo, 
ordenó que te elimináramos.  
Sabía que hacer tratos con Kasumi me traería problemas, lo que no 
esperaba es que mandase a sus asesinos a por mí.  
- Dime algo que no sepa y quizás te deje vivir -amenazo al hombre.  
- Tu hermano... -balbucea debido al dolor-, tu hermano... –repite.  
- ¿Qué pasa con mi hermano? -le pregunto, sorprendido.  
- Kasumi ordenó matar a tu hermano -logra decir el japonés, pero antes de 
continuar, sufre una violenta sacudida y queda rígido, sus ojos congelados 
en la nada.  
Me quedo plantado ante el cadáver, sin saber qué relación tenía Mark con 
Kasumi. Lo que está claro es que Kasumi está detrás de su muerte. Sin 
tiempo que perder, y antes de que llegue la policía, cojo una de las 
ametralladoras del suelo (apunta un Fusil en Tus Cosas) y la guardo en 
una bolsa de deporte. Después me subo en la moto y arranco en dirección 
a la mansión Hikari. Es hora de hablar con Kasumi. Pasa al 31.  
 

90 
La tienda es una floristería situada en los bajos de un edificio de dos pisos. 
Cajas con margaritas, rosas y demás flores colorean la acera de la 
avenida, bajo un toldo rojo con letras japonesas blancas. Hay una chica 
oriental de unos veinte años arrodillada junto a una de las macetas, vestida 
con una falda negra y una camisa blanca. Al oír mis pasos a su espalda, 
deja de podar las ramas de un arbolillo que adorna la entrada y se vuelve, 
sorprendida.  
- Tú debes ser Josh -dice, poniéndose en pie sin dejar de mirarme 
fijamente. Antes de que pueda decir nada, ella sigue hablando-: Tienes los 
mismos ojos que tu hermano. -entonces mira a un lado y otro de la calle-. 
Será mejor que entremos -añade y pasa al interior de la tienda.  
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La sigo dentro. El aroma de cientos de flores y plantas flota en el ambiente 
de local. La chica deja las tijeras en el mostrador del fondo y se vuelve 
hacia mí.  
- Mark me habló mucho de ti -explica, cogiendo un paquete de cigarrillos 
de debajo del mostrador. Rechazo con un gesto de cabeza su 
ofrecimiento, así que ella enciende uno y da una calada, observándome 
con unos ojos castaños profundos como la noche, que resaltan en su 
rostro pálido y de suaves facciones. Su cabello, oscuro y sedoso, le cubre 
el flequillo y recorre su espalda hasta casi la cintura.  
- ¿Sabes que Mark ha muerto? -pregunto, dándome cuenta de pronto de 
que quizás ella no sepa nada de la muerte de mi hermano.  
- Sí, lo sé -asiente ella y desvía la mirada a un lado-. Lo siento mucho -
añade en apenas un murmullo.  
- Lo mismo te podría decir a ti -respondo-. Según me han dicho, estabas 
saliendo con él.  
- Mark y yo éramos... -duda un instante, buscando la palabra- amigos -
concluye. Entonces niega con la cabeza, aplasta el cigarrillo en un 
cenicero y sale del mostrador-. Mira, lo mejor será que te vayas de aquí 
ahora mismo.  
- ¿Por qué? ¿Qué le pasó a Mark? ¿Quién le ha matado? -le interrogo, 
negándome a salir de la tienda.  
- No puedo hablar ahora.  
- No pienso irme hasta que no me digas qué le pasó a Mark. -me planto en 
medio de su camino. Ella me observa, nerviosa.  
- Está bien -asiente, a la vez que me coge del brazo para llevarme fuera-. 
Podemos vernos esta noche en The Eye, un club que hay en la calle 
Azusa. Estaré allí a partir de las diez. Y ahora vete, por favor -me pide, y 
en su voz se adivina que está bastante nerviosa.  
Salgo de la tienda y me dispongo a irme. Tras caminar un par de pasos, 
me doy la vuelta.  
- Por cierto, no sé tú nombre -digo, mientras ella me observa desde la 
puerta.  
- Ayame -responde, antes de volverse y desaparecer en el interior.  
Apunta la Palabra JUEVES en tu Lista de Palabras.  
 
Para ir a la comisaría y preguntar por la muerte de Mark, pasa al 138.  
Para ir al taller del Martillo, pasa al 377.  
  

91 
El motorista de negro maniobra con habilidad y evita la encerrona de la 
chica, que apenas puede controlar su moto y golpea con la pared, soltando 
una lluvia de chispas al rozar la chapa contra el hormigón.  
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- ¿Estás bien? -le grito, situándome a su lado sin reducir la velocidad.  
- ¡Tengo la dirección jodida! -asiente ella-. No podré seguiros. Ve tú a por 
ellos.  
Vuelvo la vista al frente y acelero a fondo, dejando a la chica atrás. Pasa al 
120. 
 

92 
No logro librarme de su presa, e intento cubrirme el rostro con los brazos. 
El gordo aplasta su codo contra mi antebrazo, para al momento lanzar su 
otro puño, que me alcanza en el pómulo. El dolor me hace abrir la guardia, 
lo justo para recibir otra ración de nudillos en plena cara (recibes 2 
Heridas). A punto de perder la consciencia, siento cómo el gordo me 
arrastra hasta unos arbustos.  
- Este tío es patético –dice uno de ellos. 
- No vuelvas a molestarnos, capullo -me advierte otro antes de volver con 
sus compañeros-. Pero te daré un consejo para que nos dejes en paz. 
Pasa al 66. 
 

93 
Fallo en mi intento. Al momento, el japonés me alcanza con su navaja en 
el estómago (recibes 2 Heridas. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa 
inmediatamente al 50). La sangre mancha mi camiseta, pero a pesar del 
dolor, me vuelvo y lanzo un codo contra su cara. Pasa al 382. 
   

94 
Un golpe certero en el cuello deja fuera de combate al guardia. Cargo con 
su cuerpo hasta un rincón y me apresuro en subir las escaleras. Pasa al 
237. 
 

95 
Giro a un lado, para volver al instante y lanzarme sobre el japonés. 
Levanto mi pierna y le alcanzo con una tremenda patada lateral en plena 
cabeza. El tipo sale volando y cae al suelo, rodando sobre el asfalto 
mientras la moto continúa varios metros hasta estrellarse contra un muro. 
Una vez me he librado de él, acelero en pos de Yamagata. Pasa al 225.  
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96 
Si tienes la Palabra PAQUETE, pasa inmediatamente al 242. Si no, sigue 
leyendo:  
 
- Necesitamos a un conductor que lleve un paquete a Compton -me explica 
el japonés de los tatuajes-. Te dejaremos un coche y una bolsa. No hagas 
preguntas y lleva el paquete a un piso de Figueroa, sin alertar a la poli ni a 
nadie. Te pagaremos 200 dólares. ¿Qué dices? ¿Te interesa? 
 
Para aceptar el encargo, pasa al 164.  
Para rechazar el trabajo y salir del parque, pasa al 331.  
  

97 
Fallo mi ataque y caigo al suelo, quedando indefenso ante los asesinos, 
que alzan sus fusiles y abren fuego sobre mí. Una decena de heridas 
sacuden mi cuerpo y mi cerebro estalla con un dolor indescriptible. Con 
mis últimas fuerzas, me arrastro por el suelo, en un vano intento de 
escapar. Pasa al 50.  
 

98 
La gente sigue bailando como loca en la pista. Acabo la bebida y decido 
moverme. 
 
Para ir a hablar con el camello de los lavabos, pasa al 293.  
Para ir a la zona reservada, pasa al 372.  
  

99 
No consigo librarme de la chica, que me adelanta y describe un giro para 
cerrarme. A casi doscientos kilómetros por hora, apenas puedo evitar su 
trampa y me desvío a la izquierda, directo hacia un muro de hormigón. Por 
puro instinto, clavo los frenos para evitar el golpe.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -5. Frenos. Conducir. Frío +1. Lógico +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 70.  
Si tienes Éxito, pasa al 197.  
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100 
Ayame me espera junto a la verja del jardín. Va vestida con un tejano y 
una camiseta negra. Su oscuro cabello reluce plateado bajo la luz de la 
luna.  
- Padre no olvidará que mataste a Yamagata -me dice con tono duro 
cuando llego a su lado-. Hoy ha perdido a dos hijos, mucho más de lo que 
puede soportar.  
- Lamento lo que pasó -respondo, intentando mirarla a los ojos.  
- Vete -dice ella, esquivando mi mirada-. Vete y no vuelvas nunca más.  
Quiero convencerla de que no tuve opción, que obedecía a Kasumi sin 
tener en cuenta las consecuencias, cegado por la idea de que Yamagata 
era el asesino de mi hermano. Quiero hacerle ver que me equivoqué. No 
quiero que acabe así. Pero comprendo que las palabras son inútiles y que 
nada podrá cambiar lo que hice. Al final, me despido con un simple adiós y 
dejo el jardín.  
Me alejo por la desierta calle bajo la luz de la luna y las farolas. Mañana 
tomaré el primer avión hacia Nueva York y me olvidaré de todo esto. Es 
hora de volver a casa.  
 
FIN DE LA HISTORIA  
 

101 
Un relámpago sacude mi cabeza, que parece reventar por dentro ante el 
pisotón de Yamagata (recibes 2 Heridas. Si tu Nivel de Heridas ha llegado 
a 6, pasa al 50). La consciencia está a punto de abandonarme, mientras 
lucho por recuperarme.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Tenaz +2. Temeario +1.  
 
Si Fracasas, pasa al 50.  
Si tienes Éxito, pasa al 361. 
 

102 
Me vuelvo con rapidez, agarro la silla por las patas y me giro para 
estampársela en la cabeza al matón. La madera cruje y se hace astillas, 
quedando el tipo tambaleante, con la cara convertida en un estropicio 
sangriento. Aprovecho la ocasión para rematarlo con un puño de derecha. 
Pasa al 324. 
  



 56

103 
La rodilla de Yamagata se rompe con un chasquido. Su grito es tal que 
resuena en la noche, ante los murmullos de los espectadores. La lucha ha 
terminado, por lo que le dejo ir y su cuerpo se derrumba en medio de la 
calzada. Pasa al 60.
  

104 
Saco la pistola que guardo en la parte trasera de mi pantalón. Sin perder 
de vista la carretera, apunto con cuidado y disparo, alcanzando varias 
veces a Yamagata en la espalda. El japonés se tambalea sobre la moto 
debido a los impactos, antes de perder el control y desviarse hacia un lado. 
Le adelanto por la izquierda justo en el momento en que se estrella contra 
unos depósitos de combustible para maquinaria que había junto al muro. 
La explosión es tremenda y una oleada de calor inunda el túnel junto al 
fogonazo de las llamas. Sin dejar de acelerar, escondo la pistola y alcanzo 
la meta al fínal del túnel.  
Nadie aplaude. Todos los chicos miran con caras asustadas el incedio que 
se adivina en el interior del subterráneo, esperando que Yamagata 
aparezca entre las llamas. Cuando está claro que no va a ser así, se 
vuelven hacia mí. Ayame, con lágrimas en los ojos, me observa durante un 
instante, antes de volverse y desaparecer entre la gente.  
- ¿Qué os pasa? -les grito- He ganado, ¿no? 
 
Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 172.  
Si no tienes esta Palabra, pasa al 399.  
  

105 
No logro atrapar al vigilante antes de que alerte a otro grupo de matones 
que hay en la puerta principal. Maldiciendo mi estupidez, me alejo hacia un 
lateral, mientras las voces se escuchan por todas partes, alertando de que 
hay un intruso. Antes de ser descubierto, me interno en la mansión por una 
puerta lateral.  
Apunta la Palabra RUIDO en tu Lista. Luego pasa al 345.  
  

106 
Los disparos impactan a mi alrededor, mientras paso al japonés y lo dejo 
atrás en la recta. Una vez me he librado de él, me preparo para ir a por 
Yamagata. Pasa al 225. 
  



107 
- Eh, ¿quién hay ahí? -pregunta uno de los guardias. El hombre le indica a 
la furgoneta que entre en la mansión y se dirige hacia donde estoy yo. Al 
darme cuenta de que me han descubierto, meto las manos en los bolsillos 
y simulo caminar por la acera hacia los dos vigilantes. Pasa al 379. 
  

108 
Ayame no hace ni caso de mis palabras, monta en su coche y arranca a 
toda velocidad. En ese momento me decido a hablar con Yamagata. Pasa 
al 376. 
  

109 
Doy un paso adelante, situándome entre los dos matones, y salto hacia 
arriba, abriendo las piernas para lanzar una patada a cada uno. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –4. Artes Marciales. Ágil +2. Lógico +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 357. 
Si tienes Éxito, pasa al 251. 
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110 
Apunta la Palabra RUIDO en tu Lista si no la tienes ya. 
De pronto, los guardias me descubren en medio del pasillo. Con un grito, 
dan la alarma a la vez que sacan sus pistolas. Apenas tengo tiempo de 
cubrirme tras el mueble antes de que abran fuego. Los disparos resuenan 
en el pasillo, reventando una lámpara en pedazos, y una bala me alcanza 
en el hombro (recibes 1 Herida. Si tus Heridas han llegado a 6, pasa al 
50). Me repongo del dolor con la espalda pegada a la madera, esperando, 
mientras los dos matones dejan de disparar y se acercan con sus pistolas 
en alto para rematarme. 
 
Si tienes una Pistola y disparas, pasa al 223.  
Si tienes un fusil y disparas, pasa al 308.  
Para atacarles con los puños cuando se acerquen, pasa al 329.  
  

111 
Abro la puerta del coche y salgo corriendo por la calle, con los polis 
persiguiéndome de cerca. 
Si tienes la Palabra CORREO, bórrala de tu Lista. Luego pasa al 162.  
 

112 
El gordo me arrolla, aplastándome contra el banco (recibes 1 Herida. Si tu 
Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Los dos 
caemos al suelo, él sobre mí.  
- ¡Hijo de puta! -grita el gordo, loco de furia, dispuesto a reventarme la cara 
a puñetazos.  
Para usar una llave y voltearlo por encima tuyo, pasa al 14.  
Para cubrirte el rostro y esperar una oportunidad, pasa al 92.  
  

113 
El hombre se dispone a abofetearla de nuevo. Entonces le agarro por la 
mano y detengo su golpe. 
- ¿Por qué no lo intentas conmigo, gordo de mierda? -le escupo, 
retorciéndole el brazo para que se dé la vuelta.  
- ¿Qué coño te crees que estás haciendo? -me chilla él-. ¡Te voy a partir la 
cara, niñato! -grita, y trata de soltarse de mi presa. 
Haz un Chequeo: Dificultad –2. Callejeo. Fuerte +1. Frío +1. 
Si Fracasas, pasa al 198. 
Si tienes Éxito, pasa al 327. 
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114 
Antes de que el guardia pueda reaccionar, arremeto con un puño rápido 
directo a su cara.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Violento +1. Temerario +1. 
Si Fracasas, pasa al 78.  
Si tienes Éxito, pasa al 277.  
  

115 
Al doblar una esquina, me encuentro con un coche patrulla aparcado en la 
esquina, con dos agentes tomando un café sentados sobre el capó. Uno 
de ellos está explicando algo, mientras el otro me observa con gesto 
aburrido. 
Si tienes la Palabra CHIVO, pasa al 116. 
Si tienes 1 o más Puntos de Wanted, pasa al 10.  
Si no tienes ningún Punto de Wanted, pasa al 196.  
  

116 
- El inspector Miller quiere hablar contigo -me dice uno de los policías.  
Sé que es inútil resistirme, por lo que les acompaño hasta el coche 
patrulla, donde monto en la parte de atrás. Una vez en la comisaría, los 
polis esperan en el coche mientras subo las escaleras hacia la entrada. 
Pasa al 4.  
  

117 
Tras recorrer a toda velocidad cuatro manzanas, me encuentro con que la 
policía ha montado una barricada, cruzando los coches en la avenida. Uno 
de los agentes me ordena con un altavoz que me detenga. El resto sacan 
sus armas y me apuntan, mientras me dirijo directo hacia ellos. 
 
Para embestir la barricada, pasa al 82.  
Para buscar otro camino por donde huir, pasa al 368.  
Para detener el coche y huir a la carrera, pasa al 111.  
 

118 
- Eh, uno no regala pases para la zona vip así como así -niega el camello-. 
Pero tienes pinta de legal -añade al momento-, por lo que te daré un pase 
si me haces un pequeño favor. Verás, hay dos capullos que intentan 
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joderme el negocio. Están en el callejón de atrás, vendiendo su mierda a 
precios de saldo. Si te encargas de echarlos de aquí, te daré ese pase que 
quieres. 
 
Para aceptar su oferta, pasa al 364.  
Para rechazarla e ir a tomar una copa (precio 5 dólares), pasa al 49. 
Para rechazarla e ir a la zona reservada, pasa al 372.  
  

119 
Si tienes la Palabra GAFAS, pasa inmediatamente al 383. Si no, 
apúntala ahora en tu Lista de Palabras y sigue leyendo:  
Tras presentarme como el hermano de Mark, el policía del mostrador me 
indica que suba al primer piso y pregunte por el inspector Miller. Así lo 
hago y, tras esperar diez minutos en una sala abarrotada de policías, 
oficinistas y gente que presta declaración, un hombre aparece por una 
puerta y me invita a pasar a uno de los despachos.  
- Lamento lo de su hermano -musita el inspector Miller, ojeando un dosier 
sin apenas prestarme atención. Tiene cuarenta y pocos años, el pelo bien 
cortado, gafas de montura fina y un traje gris de impecable factura-. Por 
desgracia -sigue diciendo-, no tenemos muchos indicios sobre quién pudo 
disparar a Mark Ellis. Según las pruebas, varios individuos le acribillaron 
con armas automáticas en plena calle Central. Los casquillos encontrados 
correspondían a varias armas, aunque todas del mismo modelo, Mp5s 
para ser más exactos, las ametralladoras que suele usar la Yakuza.  
- ¿Yakuza? -pregunto, sorprendido-. ¿Qué tenía mi hermano que ver con 
los yakuzas?  
- Eso es lo que nos gustaría saber a nosotros -asiente el inspector-. Es por 
eso que le pido que me explique todo lo que sepa al respecto.  
- Vaya, y yo que esperaba que fuesen ustedes los que me explicasen a mí 
lo que ha sucedido.  
- Las cosas no funcionan así, señor Ellis. Me gustaría que me contase qué 
hacía su hermano en L.A, a que se dedicaba, con quien salía, etcétera, 
etcétera.  
Le explico lo poco que sé, que Mark se fue de Nueva York hace dos años 
y que no sé a que se dedicaba en la actualidad ni quienes eran sus 
amigos.  
- No está siendo de mucha ayuda, señor Ellis -me dice el inspector al 
acompañarme hacia la puerta-. De todas formas, si tiene algún dato más, 
por favor, no dude en venir a contárnoslo.  
Le doy las gracias con un par de frases de compromiso. Luego bajo las 
escaleras y salgo de la comisaría para dirigirme al taller del Martillo. Pasa 
al 377.  
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120 
El rugido de los motores resuena en el desierto túnel, un momento antes 
de que las motos aparezcan en medio de la oscuridad, iluminando la vía 
con sus faros de luz lechosa. Esquivo otra valla y acelero para atrapar al 
japonés de la cicatriz. Al verme tan cerca, el tipo se vuelve, sujetando algo 
en la mano. Nos acercamos a una bifurcación, en la que un carril lateral se 
eleva por encima de la calzada principal. Me dispongo a adelantar al 
japonés, cuando me doy cuenta de que lo que tiene en la mano es una 
pistola. Conduciendo con una mano, me apunta con el arma en la otra, 
dispuesto a abrir fuego. 
 
Para tomar el carril lateral, pasa al 45.  
Para maniobrar esquivando sus disparos, pasa al 257.  
  

121 
Una vez terminada la carrera, conduzco de vuelta al taller. Aparco en la 
acera y me encuentro con el Martillo tomando una cerveza sentado ante la 
entrada.  
- Al menos has vuelto con vida -se ríe, ofreciéndome una lata. Acepto la 
bebida y me siento a su lado sobre el bordillo, agotado. Pasa al 332.  
 

122 
Le agarro por las piernas y le alzo en vilo, rugiendo por el esfuerzo 
mientras lo levanto y me lanzo contra el suelo con él apresado. Yamagata 
resuella sin aire al golpear de espaldas contra el asfalto.  
 
Para reventarle la cara a puñetazos, pasa al 75.  
Para apartarte e intentar dialogar con él, pasa al 216.  
  

123 
 Clavo frenos y giro para evitar el coche de policía. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Frenos. Conducir. Diestro +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 33. 
Si tienes Éxito, pasa al 390. 
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124 
Salto para agarrarme de una de las tuberías del techo, sorprendiendo a 
Yubei, que no se espera este movimiento. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –4. Artes Marciales. Temerario +2. Ágil +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 292. 
Si tienes Éxito, pasa al 326. 
 

125 
Acelero a fondo y salto por encima del asfalto, sintiendo mi estómago subir 
y bajar. Al tocar suelo, mi Kawasaki se tambalea como una cabra 
enfurecida.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -6. Maniobralidad. Conducir. Diestro +1. 
Temerario +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 135.  
Si tienes Éxito, pasa al 173.  
  

126 
- Estoy buscando a un amigo -les digo, sin dejar de sonreír-. Se trata de 
Mark Ellis, un tío blanco, parecido a mí pero un poco más alto. ¿Sabéis 
algo de él?  
El japonés de cabeza rapada se planta ante mí, intentando intimidarme.  
- ¿Acaso tengo cara de oficina de información? -pregunta, echándose 
hacia adelante para empujarme con el pecho-. Vete de aquí antes de que 
nos hagas enfadar, gilipollas.  
 
Para usar los puños para obtener la información, pasa al 74.  
Para intentar convencerles de que eres un amigo, pasa al 188.  
 

127 
Asentando mi posición de piernas, lanzo un puño directo al gordo.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Fuerte +1. Violento +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 112.  
Si tienes Éxito, pasa al 302.  



128 
Bajo las escaleras y salgo de la comisaría. 
 
Para ir a los billares, pasa al 48.  
Para ir al parque de Onizuka, pasa al 129.  
Para pasear por las calles de Little Tokyo, pasa al 220.  
Para volver al taller del Martillo, pasa al 377.  
  

129 
Camino por una amplia avenida abarrotada de comercios en dirección al 
parque de Onizuka.  
Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente: 
 
Si sacas de 1 a 4, pasa al 64.  
Si sacas un 5, pasa al 183.  
Si sacas un 6, pasa al 349.  
  

130 
El negro me golpea en el cuello (recibes 2 Heridas. Si tu Puntuación de 
Heridas llega a 6, pasa inmediatamente al 150). A punto de perder el 
control de la moto, me desvío a un lado para evitar a la moto roja, pero su 
piloto me sigue e intenta golpearme de nuevo.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Callejeo. Fuerte +1. Tenaz +1.  
 
Si Fracasas, pasa al 135.  
Si tienes Éxito, pasa al 317.  
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131 
Me echo un rato en el cuarto de arriba y logro dormir un par de horas 
(recuperas 2 Heridas debido al descanso). Después, tras lavarme la cara, 
bajo a hablar con el Martillo. Pasa al 256.  
  

132 
El golpe del karateka explota en mi estómago, y siento como si todas las 
entrañas fuesen a salirme por mi boca (recibes 2 Heridas. Si tu nivel de 
heridas ha llegado a 5 pasa inmediatamente al 278). A duras penas logro 
mantenerme en pie, mientras el chico se dispone a acabar conmigo. 
 
Para esquivar su golpe, pasa al 273. 
Para intentar cubrirte y recibir el ataque, pasa al 278. 
 

133 
Antes de que pueda hacer nada, uno de los japos me hunde un puño en el 
estómago. Sorprendido, no puedo evitar que otro me coja por detrás, 
inmovilizándome. Pasa al 92.  
  

134 
De pronto aparece otro tipo por una puerta lateral. Se trata de un chaval 
negro de apenas quince años, que me descubre en medio del pasillo y 
grita por la sorpresa. 
 
Si tienes un arma de fuego y disparas contra él, pasa al 261.  
Para atacarle con tus puños, pasa al 328.  
  

135 
De pronto, pierdo el control de la moto y caigo al suelo. El asfalto me 
abrasa los brazos, mientras ruedo con la moto soltando chispas por todas 
partes antes de golpear contra el borde de la carretera (recibes 3 heridas. 
Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Dolorido 
y sintiendo como si me hubiese roto todos los huesos del cuerpo, me 
incorporo con dificultad y camino tambaleante hasta la moto. Al menos no 
parece estar muy dañada. La pongo en pie de nuevo y monto para 
conducir hasta el final de la carrera.  
Si tienes la Palabra MONTAÑA, pasa inmediatamente al 72. Si no, sigue 
leyendo:  
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- ¿Es así como conducís en la costa este? -se burla Yamagata cuando 
llego a la meta-. Cuando quieras perder otros 500 pavos, no tienes más 
que llamarme. ¡Adios, pringao! -se ríe y arranca para marcharse colina 
abajo, seguido de otros diez motoristas.  
Lamentándome por haber perdido la carrera, monto de nuevo y emprendo 
el regreso hacia el taller. El Martillo me espera a la puerta del 
aparcamiento. Ni siquiera me pregunta cómo ha ido la carrera. Me ofrece 
una cerveza y nos sentamos en la acera en silencio.  
 
Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 332.  
Si no tienes esta Palabra, pasa al 240.  
 

136 
El chico se agacha justo a tiempo, esquivando mi golpe y atacando con 
una patada que me alcanza en el estómago (recibes 1 Herida. Si tu 
Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Retrocedo 
varios pasos, mientras mi enemigo se dispone a terminar conmigo.  
 
Para atacar con la barra, pasa al 271. 
Para atacar con una patada alta, pasa al 86.  
Para levantar las manos y decir que no quieres problemas, pasa al 133.  
 

137 
- Veo que has logrado escapar a mis hombres -dice Kasumi, avanzando 
lentamente, con la espada aferrada con ambas manos.  
- He venido a matarte -respondo con rabia-. Pagarás por la muerte de mi 
hermano. 
 
Si tienes un Arma de Fuego y le disparas, pasa al 167.  
Si tienes un Puñal y lo usas contra ella, pasa al 230.  
Para luchar con tus puños, pasa al 353.  
  

138 
Me encamino por la Avenida de Los Ángeles hacia la gran comisaría de 
policía que hay entre Jackson y la calle Uno. 
Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente: 
 
Si sacas un 1, pasa al 7.  
Si sacas un 2, pasa al 193.  
Si sacas de 3 a 6, pasa al 279.  



 
 

139 
La rueda patina en el asfalto y no logro esquivar la valla. Atravieso la 
madera haciéndola pedazos. Un trozo me golpea en la cabeza (recibes 1 
Herida), pero logro mantener las manos sobre el manillar para controlar la 
dirección, a la vez que doy gas para no quedar rezagado.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Potencia. Temerario +1. Tenaz +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 70.  
Si tienes Éxito, pasa al 380.  
  

140 
Vuelo sobre los dos matones, abriendo los brazos para golpear con los 
antebrazos en sus cuellos, derribándolos como una guadaña siega el trigo. 
Los dos tipos caen al suelo de cabeza, mientras yo me incorporo con 
rapidez para hacer frente a Yubei. Pasa al 165. 
  

141 
Les doy el dinero a los dos punkis y me dejan tranquilo (resta 50 dólares 
de Tus Cosas). Pasa al 196.  
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142 
Una vez me he librado de los dos pandilleros, me acerco a ayudar a la 
chica.  
- Estoy bien -dice ella, poniéndose en pie mientras se frota la dolorida 
mejilla.  
- ¿Quiénes eras esos tipos? -le pregunto, observándola. Se trata de una 
muchacha de unos veinte años, pelo rubio y bonitos ojos azules. Ella mira 
a la puerta por la que se han ido los dos punkis y sus labios, rugosos, se 
abren en un gesto despectivo.  
- Los matones del señor Hikari -dice-. La Yakuza controla este barrio y 
exigen el pago de mucho dinero a los comerciantes. Lo llaman 
"protección". Oh, mierda, no debí enfrentarme a ellos.  
- ¿Un taller mecánico? -pregunto, dándome la vuelta y examinando el 
local-. ¿No es un trabajo muy duro para una chica como tú?  
- Heredé este taller de mi padre -responde ella-. Me enseñó todo lo que sé. 
Y estoy harta de que la gente me mire extrañada cuando les digo que soy 
mecánico o que participo en las carreras de motos.  
- ¿Carreras de motos?  
- Sí, van bien para sacarse un poco de dinero extra -asiente ella, 
frotándose las manos en las perneras del pantalón-. Oye, te agradezco 
mucho lo que has hecho, pero tengo mucho trabajo. -entonces me tiende 
la mano-. Me llamo Claire. Quizás nos veamos por el barrio, otro día.  
Me acompaña hasta la puerta y me despide con una sonrisa, antes de 
volver a entrar en el taller.  
Apunta la Palabra DULCE. Luego pasa al 196.  
  

143 
Tras darle el dinero (resta 100 dólares de Tus Cosas), el gorila se hace a 
un lado y me deja pasar. Subo las escaleras hasta la zona reservada. 
Pasa al 245.  
 

144 
Miro a un lado y otro de la carretera, sin ver más que oscuridad. Cuando 
me quiero dar cuenta, el japonés de la moto amarilla aprovecha mi 
despiste y se cuela por mi izquierda. Maldiciendo mi estupidez, acelero 
tras él. 
 
Para usar su rebufo, pasa al 186.  
Para acelerar y adelantarlo, pasa al 239.  
Para patearlo fuera de pista, pasa al 356.  



145 
Me muevo muy rápido, esquivando la cadena del punki y respondo con un 
gancho corto que explota en su mandíbula. El chico vuela hacia atrás 
dejando un arco de sangre en el aire, para derrumbarse inconsciente en el 
suelo. Al instante, me vuelvo hacia su compinche, que intenta agarrarme 
por detrás. Me muevo a un lado, a la vez que lanzo una patada giratoria. 
Mi tibia se incrusta en la cara del punki, partiendo su nariz con un crujido 
seco. El chico se derrumba de rodillas con el rostro cubierto de sangre, 
justo para recibir otra patada de pleno que lo manda a dormir junto a su 
amigo.  
Una vez me libro de los dos delincuentes, me apresuro en dejar el 
aparcamiento. Pasa al 196.  
 

 
 

146 
Pateo con todas mis fuerzas al japonés, dándole en el costado. El piloto se 
encorva por el dolor, la moto empieza a temblar y acaba girándose por 
completo. Un chirrido y la chapa suelta una lluvia de chispas al rozar con el 
asfalto, mientras el japonés sale despedido por encima y golpea 
duramente contra el asfalto, dando varias volteretas hasta acabar 
empotrándose contra una valla. Una vez me he librado de él, acelero y me 
lanzo sobre el siguiente piloto.  
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Alcanzo al negro de la moto roja dos curvas después. La carretera 
describe aquí un descenso muy pronunciado, justo antes de llegar a una 
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curva especialmente cerrada. El negro frena y se abre para tomar la curva 
por fuera. 
 
Para pasarlo por el interior, pasa al 6.  
Para adelantarlo después de la curva, pasa al 396.  
  

147 
No hace falta escuchar las explicaciones del asesino moribundo para 
saber que Kasumi está detrás de este ataque. Dejo al tipo desangrándose 
en el suelo, cojo una de las ametralladoras del suelo (apunta un Fusil en 
Tus Cosas) y la guardo en una bolsa de deporte. Antes de que llegue la 
policía, me subo en la moto y arranco en dirección a la mansión de la 
familia Hikari. Pasa al 31.  
  

148 
- Eh, vamos, no tenemos porque ponernos violentos -les digo, levantando 
las manos.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Diplomacia. Culto +2. Guapo +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 93. 
Si tienes Éxito, pasa al 283. 
 

149 
Se acerca la noche. El Martillo habla y habla sin parar, de tonterías, de los 
viejos tiempos cuando salíamos juntos en Nueva York, con Mark y el resto 
de la banda. Le lleva casi veinte minutos hasta que por fin me hace la 
pregunta que tanto le preocupa:  
- ¿Aún sigues pensando en ir a la carrera de esta noche? Ya sabes con la 
gente que estás tratando. Lo mejor sería que te olvidases de todo esto y 
volvieses a Nueva York. Al fin y al cabo, no hay nada que puedas hacer 
por Mark. Él está muerto, y lo único que vas a conseguir con esta historia 
es acabar tú también muerto. -el Martillo estruja su lata de cerveza y me 
mira durante un segundo antes de seguir hablando-. Ya veo que no 
piensas hacerme caso. En fin, espero que al menos no hayas conseguido 
la pasta. Si no tienes los 500 dólares no podrás correr. 
 
Si tienes 500 dólares, pasa al 23.  
Si no tienes este dinero, pasa al 294.  
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150 
Debido al dolor, pierdo el control de la moto, que se tambalea de un lado a 
otro, hasta que se cruza completamente. Un segundo después, siento que 
vuelo por encima del manillar, durante un segundo en que el asfalto pasa a 
ser el cielo y a la inversa. Entonces golpeo duramente contra el suelo y 
siento un chasquido terrible en la espalda, como si unas manos 
gigantescas me hubiesen partido por la mitad. Quedo postrado boca 
arriba, viendo la noche y las estrellas que brillan sobre LA. Pasa al 50. 
 

151 
Me encamino por un sendero hacia la puerta norte del parque. Sentado en 
uno de los bancos, junto a un carrito de la compra repleto de porquería, 
hay un vagabundo negro, vestido con ropa hecha jirones y una gorra de 
lana con los colores del arcoiris.  
- Eh, colega, ¿tienes una moneda? -me pregunta al acercarme a él. 
 
Si tienes 20 dólares y se los das para que deje del parque, pasa al 387. 
Para coger una botella vacía y estampársela en la cabeza, pasa al 5.  
Para convencerle para que deje el parque, pasa al 219.  
Para.dejar al vagabundo y salir del parque, pasa al 331.  
 

152 
En ese momento, una moto rosa se detiene a mi lado en la acera. 
- ¿Necesitas que te lleven a algún sitio? –me pregunta la chica del taller, 
quitándose el casco y dedicándome una dulce sonrisa. 
- En estos momentos, acepto cualquier cosa –respondo con gesto 
agotado.  
- Eso no es muy amable que se diga –se ríe ella-. Vamos, sube, te llevo a 
mi casa. Tienes pinta de haber pasado por varios infiernos esta noche. 
Le hago caso y me coloco tras ella en la moto. La chica vuelve a colocarse 
el casco, arranca y salimos disparados por la avenida de vuelta a Little 
Tokyo. Nos detenemos en un semáforo. La chica se vuelve y me observa 
divertida. 
- ¿Tienes un nombre o algo parecido? 
- Me llamo Josh. 
- Hola, Josh, yo soy Alabama. 
- Encantado de conocerte, Alabama. 
El semáforo se pone verde. Ella coloca el pie sobre el estribo y arranca. 
Rodamos a toda velocidad por las calles desiertas de la ciudad, mientras 
las primeras luces del día tiñen de naranja todo alrededor. Agarrado a la 



cintura de la chica, cierro los ojos y me dejo llevar, sintiendo el aire golpear 
mi rostro, el rugido del motor de cada acelerón, las vibraciones del motor al 
funcionar los pistones y cadenas como una máquina perfecta. Como 
siempre pasa, una historia termina, pero puede que otra esté a punto de 
empezar. 
 
FIN DE LA HISTORIA 
 

 
 

153 
De pronto, pierdo el agarre y caigo de espaldas contra el suelo (recibes 1 
Herida. Si tus Heridas han llegado a 6, pasa inmediatamente al 50). Con 
rapidez, me incorporo en la acera, justo cuando uno de los guardias se 
acerca, alertado por el ruido. 
 
Si tienes la Palabra LADRÓN, pasa al 360. 
Si no tienes esta Palabra, pasa al 107. 
  

154 
Aprieto el acelerador a fondo mientras ruedo a toda velocidad.  
 
Haz un Chequeo Dificultad -5. Potencia. Conducir. Temerario +1. Tenaz+1. 
 
Si Fracasas, pasa al 99.  
Si tienes Éxito, pasa al 323.  
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155 
El filo de la katana abre un corte en mi pecho (recibes 1 herida. Si tus 
Heridas han llegado a 6, pasa al 50). Salto hacia atrás, lo justo para evitar 
otra estocada que hubiese sido mortal, y apenas tengo tiempo de 
reponerme antes de que Kasumi arremeta de nuevo contra mí. Me muevo 
a un lado para esquivar el golpe, a la vez que me vuelvo con una patada.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Ágil +1. Lógico +1. 
Si Fracasas, pasa al 296.  
Si tienes Éxito, pasa al 343.  
  

156 
De pronto, alguien me da un golpecito en el hombro. Me vuelvo para 
encontrarme con una japonesa de pelo rubio y ojos verdes, todo más falso 
que una flor de plástico. Ella me sonríe y me grita al oído que Ayame me 
espera arriba. Asiento con la cabeza y ella me guía hacia la zona 
reservada, donde los seguratas nos dejan pasar sin problemas. La chica 
se despide con una sonrisa y se pierde entre la gente. Pasa al 245. 
  

157 
El inspector Miller, un hombre de impecable traje gris y finas gafas, me 
explica que estoy en una situación muy delicada.  
- Señor Ellis -dice, mientras observa mi informe-, si no paga la multa será 
juzgado y condenado, por lo que pasará una larga temporada en la cárcel. 
Sin embargo, sé que está metido en líos con la gente de Little Tokyo. Es 
por ello que le ofrezco un trato; nosotros nos olvidamos de este incidente, 
y usted a cambio nos mantiene al tanto de todo lo que sucede en el barrio. 
¿Qué me dice, señor Elils? -pregunta, dejando el informe a un lado y 
dedicándome una penetrante mirada. 
 
Para no aceptar el trato y pagar la multa (100 dólares por cada punto de 
Wanted), pasa al 51.  
Para no aceptar el trato ni pagar la multa, pasa al 250.  
Para aceptar su oferta y convertirte en un soplón, pasa al 352.  
  

158 
No logro adelantar a la moto roja. El negro cierra el paso y me echa hacia 
un lado, justo antes de llegar a una nueva curva. Voy demasiado rápido, 
por lo que freno bruscamente para evitar el golpe.  



 
Haz un Chequeo: Dificultad -5. Conducir. Frenos. Tenaz +1. Lógico +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 135.  
Si tienes Éxito, pasa al 205.  
 

159 
No logro mantener el ritmo. El negro me pasa por un lado y el japonés por 
el otro, de modo que llego el cuarto a la primera curva. Freno antes de 
inclinarme a la izquierda y echar todo el peso para girar, doblando la rodilla 
para no tocar el asfalto. Al salir de la curva, acelero a fondo y me lanzo tras 
la moto amarilla, cuya luz trasera deja una estela de luz roja tras ella.  
 
Para intentar adelantarle usando el rebufo, pasa al 186.  
Para acelerar e intentar pasarlo por el lado, pasa al 239.  
Para ponerte a su lado y echarlo fuera de una patada, pasa al 356.  
  

160 
Un matón me acierta con un tiro en el estómago (recibes 2 Heridas. Si tus 
Heridas han llegado a 6, pasa al 50). Caigo hacia atrás, a la vez que 
disparo con mi pistola. Pasa al 308. 
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161 
Atravieso LA en mi nueva moto de camino al túnel, sin dejar de pensar en 
las palabras de Kasumi y en su orden de matar a Yamagata durante la 
carrera. Estoy casi seguro de que ese imbécil es el asesino de mi 
hermano. Aún así, si lo mato puede que nunca descubra la verdad. Claro 
que, si lo dejo vivo, el que va a tener problemas de verdad seré yo, ya que 
Kasumi y sus yakuzas no se tomarán nada bien que no cumpla con mi 
cometido.  
Sin saber muy bien qué hacer, sigo rodando por la autopista. Pasa al 24. 
  

162 
Corro al máximo de mis fuerzas, abriéndome paso a gritos entre la gente.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Atletismo. Ágil +1. Fuerte +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 234.  
Si tienes Éxito, pasa al 336.  

163 
Yamagata se retuerce en el suelo, rodando a un lado y escapando de mi 
presa. Con rapidez, se pone en pie, dispuesto a atacar de nuevo. Pasa al 
274. 
  

164 
Apunta la Palabra CORREO.  
Media hora después, estamos en un callejón cerca del parque. Uno de los 
japoneses trae un coche, un Camaron del 84 bastante hecho polvo. El de 
los tatuajes me da las llaves.  
- La bolsa está en el maletero -me dice-. No la abras. Limítate a dársela al 
tipo que te esperará en el piso de Figueroa.  
Me monto al volante y arranco para unirme al tráfico. Parece un encargo 
sencillo, por lo que enciendo la radio y tarareo una canción mientras 
conduzco con tranquilidad hacia Compton.  
Apenas llevo recorridas una decena de calles, cundo una sirena se 
escucha a mi espalda. Miro por el retrovisor y veo a un coche patrulla que 
me sigue, haciéndome luces para que me detenga a un lado. ¡Mierda, 
menuda suerte la mía! Sé que no me pueden coger con la bolsa del 
maletero, por lo que aprieto a fondo del acelerador y salgo disparado entre 
el tráfico. Pasa al 362. 
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165 
- Parece que tendré que encargarme personalmente de ti -dice Yubei 
plantándose ante mí.  
- ¿Quién te escribe los diálogos? ¿Un niño de cinco años? -le pregunto, 
tratando de distraerle mientras busco la salida. Cerrándome el paso hacia 
la puerta, el gigante me mira furioso con su único ojo, mientras que los 
músculos de su cuello se hinchan por la tensión, preparándose para 
atacar. 
 
Para agarrarte a una tubería del techo y patearle la cara, pasa al 124. 
Para atacar con un puño directo a su estómago, pasa al 351. 
 

166 
Aporreo la puerta y me sitúo a un lado.  
- ¿Qué coño pasa? -pregunta una voz, un instante antes de que se abra la 
puerta y aparezca un negro vestido únicamente con unos pantalones 
cortos y con un bate de beisbol en las manos, que me observa con 
evidente enfado. Antes de que pueda decir nada, me lanzo sobre él con un 
puño.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Fuerte +1. Temerario +1. 
Navaja +1. 
Si Fracasas, pasa al 281.  
Si tienes Éxito, pasa al 398. 
  

167 
Busco mi arma, pero Kasumi se mueve rápida como un destello. Me 
dispongo a disparar, cuando su espada me hiere en la mano, haciéndome 
soltar el arma (recibes 1 herida. Si tus Heridas han llegado a 6, pasa al 
50). Me echo atrás, mientras ella suelta una estridente risa que resuena en 
la habitación.  
 
Si tienes un Puñal y lo usas, pasa al 230.  
Para luchar con tus puños, pasa al 353.  
  

168 
Apunta la Palabra CARTUCHO en tu Lista.  
Acepto el encargo y la escopeta (apunta una Escopeta en Tus Cosas).  
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El japonés me indica una dirección de Grand Central. Escondo el arma en 
una bolsa de deporte y me encamino hacia allí. Pasa al 231.  
  

169 
Si tienes la Palabra PUÑOS, pasa inmediatamente al 242. Si no, sigue 
leyendo: 
- Precisamente, Umatga nos ha comentado un trabajo para ti -dice Billy-.  
Parece ser que se te da bien lo de dar pataditas y eso, por lo que ha 
preguntado si estarías interesado en participar en una pelea callejera. 
Verás, hay un hombre de negocios que está buscando luchadores para 
sus peleas. Esta tarde vendrá para ver qué le ha conseguido Umatga. Si 
vences tu combate, te pagarán 1000 dólares, lo que no está mal. ¿Qué 
dices? 
 
Para aceptar su oferta, pasa al 226. 
Para recharzarla e irte, pasa al 331. 
  

170 
Mientras los vigilantes hablan, abandono mi escondite y me acerco furtivo 
a la parte trasera de la furgoneta. Uno de los hombres suelta una 
carcajada. Con sumo cuidado, abro la puerta del vehículo.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -4. Callejeo. Lógico +1. Frío +1. 
Si Fracasas, pasa al 107.  
Si tienes Éxito, pasa al 288.  
  

171 
Las balas restallan contra el capó del vehículo. Me quedo con la espalda 
apoyada en la chapa, mientras escucho las voces de los japoneses que 
hablan entre si. Antes de que puedan rodearme, me escabullo por la parte 
trasera y surjo a la espalda de uno de los punkis. 
 
Si tienes una Pistola y disparas, pasa al 255.  
Para atacar con un puño, pasa al 347.  
  

172 
La limosina negra aparece en ese momento. Los chicos, reconociendo 
quien va dentro, se hacen a un lado. La puerta trasera se abre y salen los 
guardaespaldas de Kasumi.  
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- Tú vienes con nosotros -me dice el gigante del parche en el ojo.  
No tengo otra opción que obedecer, pues estoy seguro de que los amigos 
de Yamagata me matarán si me quedo aquí. Subo a la parte trasera del 
coche. Kasumi me dedica una fría sonrisa y ordena al chofer que arranque.  
- Lo has hecho muy bien -dice ella mientras nos alejamos del túnel en 
obras-. Has eliminado a mi hermano tal y como te ordené.  
- ¿Por qué? -le pregunto-. Yamagata era un gilipollas, eso está claro, pero 
tampoco creo que tanto como para que su propia hermana quiera su 
muerte.  
- Oh, en realidad Yamagata me gustaba -se ríe ella con una débil 
carcajada-. Lo malo es que era varón, por lo que heredaría el puesto de 
Oghun de mi padre, aún cuando yo soy la primogénita. -tras una corta 
pausa, sigue hablando-: Ahora que Yamagata está muerto, el puesto de 
Oghun será mío. Lo malo será que mi padre se enfadará mucho por la 
muerte de su único hijo varón. Por eso es una suerte que yo misma pueda 
entregarle a su asesino. –acaba de decir y se vuelve hacia mí. 
- ¿Cómo? -intento reaccionar, pero los gorilas de Kasumi se me echan 
encima. Forcejeo para liberarme, cuando recibo un golpe en la cabeza. Un 
chispazo de dolor en la nuca y la oscuridad me envuelve, vislumbrando 
apenas el perfil de Kasumi que esboza una sonrisa de burla. 
Apunta la Palabra TURCO. Luego pasa al 254.  
  

173 
Mantengo el control de la moto mientras describo la última curva. Entonces 
acelero a fondo y, antes de que pueda cerrarme el paso, adelanto a 
Yamagata por el lado. Las luces de los coches de la meta nos esperan a 
cien metros. Me echo hacia adelante con el gas apretado. Yamagata 
intenta abrirse y adelantarme por fuera, pero me muevo a un lado y le 
impido el paso, justo antes de atravesar la línea de meta en primera 
posición entre los gritos de los espectadores.  
 
Si tienes la Palabra MONTAÑA, pasa inmediatamente al 72. Si no, sigue 
leyendo:  
 
Freno unos metros más allá, haciendo rechinar la rueda al derrapar sobre 
el asfalto. Tras dar media vuelta, conduzco de regreso hasta el lugar 
donde esperan todos. Yamagata no puede disimular su enfado y grita a 
sus amigos para irse cuanto antes.  
- Has tenido suerte -me escupe al pasar por mi lado, un momento antes de 
acelerar y marcharse a toda velocidad seguido de otros diez motoristas.  
El tipo que tenía el dinero me entrega un sobre con 2000 dólares (apunta 
2000 dólares en Tus Cosas). Ya no queda casi nadie en la ladera, y los 
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últimos espectadores se apresuran en irse, mientras a lo lejos se oyen 
sirenas de policía. Tras comprobar que Ayame tampoco está, arranco y 
conduzco de vuelta al taller. 
 
Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 16.  
Si no tienes esta Palabra, pasa al 240.  
 

174 
Me vuelvo con una patada giratoria directa a la cabeza de Yamagata.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -4. Artes Marciales. Ágil +2. Frío +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 274.  
Si tienes Éxito, pasa al 388.  
  

175 
Una veintena de motos de alta cilindrada están aparcadas a las puertas del 
club, bajo un neón azul eléctrico con forma de ojo, que parpadea 
rítimicamente anunciando el lugar. Hay medio centenar de personas 
haciendo cola, pero le digo a uno de los seguratas, un japonés grande 
como un luchador de sumo, que vengo a ver a Ayame y al momento me 
deja entrar, ante la mirada indignada de los chicos que esperan en la 
puerta.  
La música atruena ya en el pasillo que lleva a la sala principal. Focos 
azules se agitan sobre un mar de cabezas que saltan y bailan al ritmo de 
una melodía industrial. Me abro paso entre los adolescentes, japoneses la 
mayoría, que se balancean en éxtasis, sin prestar atención a nada de lo 
que sucede a su alrededor, y llego hasta la barra, donde unas camareras 
vestidas de colegialas atienden a los clientes sin dejar de bailar. Observo 
el local: un segurata vigila las escaleras que llevan a una zona reservada, 
también veo a un tipo con el pelo teñido de azul apostado junto a los 
lavabos, con una pinta de camello que no intenta disimular. La camarera, 
una preciosa japonesa de ojos almendrados y pelo recogido en dos 
coletas, me sonríe y me pregunta qué quiero tomar. 
 
Para tomar una copa en la barra (precio 5 dólares), pasa al 49.  
Para ir a hablar con el camello del lavabo, pasa al 293.  
Para intentar entrar en la zona reservada, pasa al 372.  
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176 
- Será mejor que te alejes de ella -digo, mientras entro en el taller con la 
pistola levantada.  
- ¿Quién coño eres tú? -se vuelve uno de los punkis.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Diplomacia. Frío +2. Culto +1. Guapo +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 291.  
Si tienes Éxito, pasa al 255.  
 

177 
Los japoneses aceptan jugar una partida de póker, por lo que tomo asiento 
con ellos.  
- La apuesta es de 50 dólares -dice un hombre con aspecto malhumorado.  
 
Si deseas jugar, debes apostar 50 dólares. Entonces tira 3D6 y anota los 
resultados (si tienes el adjetivo Frío o Lógico tira 1D6 adicional y descarta 
una de las 4 tiradas). Esas son tus cartas, siendo la mejor jugada un trío 
(6,6,6), seguido de la pareja (6,6) y por último una sola carta (un 6). En 
caso de tener la misma jugada que tus rivales, gana el que tenga las 
cartas más altas (5,5,3 gana a 4,4,6, al igual que un 4,4,2 gana a un 4,4,1). 
A continuación tira 3D6 por cada uno de tus rivales, que son dos, y anota 
sus resultados. Compara las jugadas para ver quién ha ganado la jugada.  
 
Si ganas la jugada, obtienes 100 dólares.  
Si pierdes, resta 50 dólares de Tus Cosas.  
En caso de que se produzca un empate (ambos jugadores tienen 
exactamente las mismas cartas), se resuelve tirando 1D6 cada jugador y 
gana el que obtiene un valor más alto. 
 
Puedes jugar hasta ganar un máximo de 500 dólares (los otros jugadores 
no tienen más dinero) o hasta que se te acabe el dinero.  
 
Para abandonar el local. Pasa al 52. 
Para jugar a las máquinas de pachinko, pasa al 358. 
Para hablar con los jugadores de billar, pasa al 246. 
 

178 
Esquivo por poco la patada del primero, de tal forma que su pierna se 
estampa en la cara de su compañero, que intentaba acertarme con su 
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puño por el otro lado. El crujido de dientes rotos resuena en el sótano. El 
hombre se desploma de rodillas, mientras que su compañero le observa 
aturdido, momento que aprovecho para cogerle por detrás y clavarle un 
rodillazo en plena espalda, acabando con él. Entonces me vuelvo para 
enfrentarme con Yubei. Pasa al 165. 
 

179 
- Estás muy equivocado -dice el japonés- si crees que puedes entrar aquí y 
empezar a hacer preguntas -sonríe, se vuelve hacia sus compañeros que 
le ríen la gracia. De pronto, se gira con el taco en un golpe directo a mi 
cabeza.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Ágil +1. Frío +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 267.  
Si tienes Éxito, pasa al 381.  
  

180 
El punki se dispone a disparar. Dando un salto, me lanzo sobre él con una 
patada.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Temerario +2. Ágil +1. 
 
Si tienes Éxito, pasa al 59.  
Si Fracasas, pasa al 229.  
  

181 
Con un rápido movieminto, saco la pistola que llevo oculta en el pantalón y 
abro fuego sobre el sorprendido policía. El hombre recibe el impacto en el 
pecho, emite un quejido y se desploma en medio de la acera. La gente, al 
oír el disparo, grita asustada y corre en todas direcciones. El otro poli se 
echa a un lado, asustado, y pide refuerzos por la emisora. Me alejo a la 
carrera hasta perderme por un callejón, donde oculto mi arma y me pierdo 
en el bullicio de la ciudad. 
Suma 2 Puntos de Wanted. 
  
Para ir al parque de Onizuka, pasa al 64. 
Para ir a los billares, pasa al 321.  
Para pasear por las calles, pasa al 220.  
Para ir al taller del Martillo, pasa al 377. 
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182 
No logro perder al coche patrulla, que me embiste por detrás con violencia. 
El impacto me lanza hacia adelante y me golpeo el rostro contra el volante 
(recibes 1 herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa 
inmediatamente al 50). Sintiendo arder mi cabeza, sigo conduciendo, con 
el coche a punto de embestirme de nuevo.  
 
Para parar el coche y huir corriendo, pasa al 111.  
Para conducir  en contradirección, pasa al 307.  
  

183 
Atravieso una de las concurridas avenidas de Little Tokyo y decido acortar 
por una de las calles laterales. Al momento el bullicio queda atrás, y me 
encuentro caminando por un callejón franqueado por edificios de ladrillo. 
- Zorra, te dije que no volvieras a jugármela –oigo una voz en uno de los 
portales. Me vuelvo y veo a un gordo japonés que amenaza a una chica 
oriental, apenas una niña, pero vestida con una minifalda y un sujetador 
que deja poco a la imaginación. En ese momento, el hombre le suelta una 
bofetada, cruzándole la cara a la chica-. Así aprenderás a no esconderme 
el dinero. ¡Me perteneces! ¿Lo entiendes? -le espeta, cogiéndole del cuello 
y obligándola a mirarle-. ¡Tú eres mía! 
 
Para decirle al chulo que deje en paz a la chica, pasa al 113. 
Para no entrometerte y seguir tu camino, pasa al 64. 
 

184 
- Oye, niñato, ¿por qué no me dejas en paz? -se ríe el borracho y me da la 
espalda. 
 
Si tienes 20 dólares y se los das para que se vaya, pasa al 387.  
Para coger una botella vacía y rompérsela en la cabeza, pasa al 5.  
Para dejar al vagabundo y salir del parque, pasa al 331.  
 

185 
Le acierto con un disparo en la espalda y el guardia cae muerto en medio 
del jardín. Sin embargo, el disparo ha alertado a los demás vigilantes, y al 
momento una alarma resuena en la mansión. Maldiciendo mi estupidez, 
me abro paso entre las plantas hasta la fachada de la casa y me interno 



por una puerta lateral. Apunta la Palabra RUIDO en tu Lista. luego pasa al 
345. 
  

186 
Me encorvo sobre la moto y sigo la trayectoria dejada por la moto amarilla, 
tomando las curvas tras su estela.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -5. Maniobralidad. Conducir. Diestro +1. Lógico 
+1. 
 
Si Fracasas, pasa al 71.  
Si tienes Éxito, pasa al 312.  
  

187 
Intento golpearla, pero Kasumi tiene toda la ventaja y me atraviesa el 
estómago con su espada (recibes 2 heridas. Si tus Heridas han llegado a 
6, pasa al 50). Me echo hacia atrás, con la mano cubriendo el corte por el 
que brota la sangre. Maneja la espada de forma experta, por lo que no 
tengo ninguna oportunidad luchando contra ella con las manos vacías. 
Kasumi sonríe con un mueca, mientras se dispone a acabar conmigo de 
una amplia estocada.  
 
Para saltar sobre el altar y esquivar el ataque, pasa al 265.  
Para lanzarte sobre ella para derribarla, pasa al 296.  
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188 
- Eh, vamos, tíos, soy de fiar -les digo, sin dejar de sonreír y enseñando 
mis manos vacías como señal de buena voluntad.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -4. Diplomacia. Culto +2. Guapo +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 209.  
Si tienes Éxito, pasa al 66.  
 

189 
Le explico la carrera de esta noche en las montañas de Hollywood.  
- Bien, bien -asiente el inspector Miller-, eso es lo que necesitábamos 
saber. Estaremos preparados para coger a esos locos. Cuando los coches 
patrulla aparezcan, piérdete con rapidez, ya que los muchachos irán a por 
todo aquel que vaya encima de una moto. No podemos arriesgarnos a que 
se descubra tu tapadera. 
- El problema es la pasta -le interrumpo-. Para que me dejen participar en 
la carrera necesito 500 dólares.  
- Ah, entiendo -afirma él, y hace una llamada interna con su teléfono. A los 
pocos minutos aparece una secretaria con un sobre-. Aquí tienes el dinero 
-me dice el inspector y me da un fajo de billetes (apunta 500 dólares en 
Tus Cosas)-. Me da igual si ganas o pierdes, pero tienes que participar en 
esa carrera para que el resto de motoristas no se huelan nada raro.  
Me despido de él con un gesto de cabeza y salgo del despacho para 
dirigirme al taller.  
Apunta la Palabra MONTAÑA en tu Lista. Luego pasa al 377.  
  

190 
No alcanzo a mi rival, que me estampa su zapato en plena cara, 
lanzándome de espaldas sobre el suelo (recibes 2 Heridas. Si tu 
Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Confiado, el 
tipo se gira hacia sus amigos y dice algo en japonés, burlándose, antes de 
girarse hacia mí. 
 
Para coger la silla y golpearle, pasa al 102. 
Para atacar con un puño, pasa al 211. 
  
 
 



191 
Cruzo la calle pasando por delante de un descapotable parado en un 
semáforo. De pronto, el coche da un acelerón, y a punto está de darme 
con el parachoques. Me vuelvo para encontrarme con dos japoneses 
sentados en el coche; uno lleva un pañuelo negro en la cabeza y el otro 
oculta sus ojos tras unas gafas de sol. 
- Estás muy lejos de casa, blanquito -sonríe despectivamente este último. 
 
Si tienes 2 o más Puntos de Wanted, pasa al 68. 
Si tienes 1 o menos Puntos de Wanted, pasa al 249. 
 

192 
Tras recorrer una decena de calles, abandono el coche en un descampado 
y regreso caminando hasta Little Tokyo. 
 
Para ir al parque de Onizuka, pasa al 64. 
Para ir a los billares, pasa al 321.  
Para pasear por las calles, pasa al 220.  
Para ir al taller del Martillo, pasa al 377. 
  

193 
Mientras camino hacia la comisaría, un coche patrulla se detiene en la 
acera. El policía que conduce me observa con cara de aburrimiento.  
 
Si tienes la Palabra CHIVO, pasa inmediatamente al 116. 
Si tienes 1 o más Puntos de Wanted, pasa al 10.  
Si no tienes ningún Punto de Wanted, pasa al 279. 
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194 
Describo un giro a un lado, haciendo que el japonés se abra hacia la 
derecha, momento que aprovecho para acelerar y situarme junto a él.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Diestro +1. Ágil +1. 
Si Fracasas, pasa al 301.  
Si tienes Éxito, pasa al 95.  
 

195 
Antes de que me descubran, corro el panel a un lado y me lanzo dentro de 
una habitación a oscuras.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Atletismo. Lógico +1. Diestro +1. 
Si Fracasas, pasa al 110.  
Si tienes Éxito, pasa al 235.  
  

196 
Tras dar un largo paseo, decido dirigirme a algún sitio antes de que se 
haga tarde. 
 
Para ir a los billares, pasa al 48. 
Para ir al parque de Onizuka, pasa al 129.  
Para ir a la comisaría de policía, pasa al 138.  
Para volver al taller del Martillo, pasa al 377.  
  

197 
Derrapo a la derecha, esquivando el muro a duras penas. Sin tiempo que 
perder, me lanzo tras la moto rosa, situándome tras su estela.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -4. Potencia. Conducir. Tenaz +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 70.  
Si tienes Éxito, pasa al 323.  
 

198 
El gordo es más fuerte de lo que parece, y se libra de mi agarre, para 
responder con un puño que me pilla totalmente por sorpresa (recibes 1 
Herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). 



Aturdido, doy un paso atrás, mientras él agarra a la puta y se aleja por el 
callejón, gritando que me meta en mis propios asuntos. Una vez me 
recupero del golpe, me paso una mano por la mandíbula y decido seguir 
mi camino. Pasa al 64. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

199 
Elimino al chico. Lo siento por él, pero no puedo permitir que estos dos 
desgraciados me delaten. Si Yamagata y los suyos supiesen que estoy 
colaborando con la policía no dudarían en matarme. Tras asegurarme de 
que no queda nadie con vida en el apartamento, bajo hasta la calle y me 
alejo con prisa hacia el taller del Martillo.  
 
Borra la Palabra CAMISA de tu Lista de Palabras. Además, ganas 1 
Punto de Drama. Luego pasa al 377.  
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200 
Cuando llego a la puerta del jardín, la policía tiene acordonada la 
hacienda, con una decena de coches cerrando la calle. El inspector Miller 
está al mando de la operación, equipado con un chaleco antibalas.  
- Tenemos una orden de registro -me dice junto al coche patrulla-. 
Yamagata ha cantado como un canario y ahora tenemos pruebas contra 
su familia. No creo que podamos acabar con Hikari, pero al menos tendrá 
problemas durante unos cuantos meses.  
- ¿Y qué pasará conmigo? -pregunto, casi esperando que me diga que 
estoy detenido.  
- No lo sé, eso es algo que usted ha de decidir, señor Ellis -responde y 
cambia su serio semblante con una leve sonrisa-. Tiene la oportunidad de 
empezar una nueva vida. No cometa los mismos errores que su hermano y 
quizás no volvamos a vernos más. Sin embargo, si toma el mal camino, no 
dude que iré a por usted.  
- Comprendo. -asiento y me dispongo a alejarme.  
- Señor Ellis -me dice el inspector antes de que me aleje-. Ha hecho lo 
correcto.  
- Sí, claro.  
Me alejo por la desierta calle bajo la luz de la luna y las farolas, 
sintiéndome como un boyscout. Mañana tomaré el primer avión hacia 
Nueva York y me olvidaré de todo esto. Es hora de volver a casa.  
 
FIN DE LA HISTORIA 
 

201 
Supero el muro sin problemas y salto al interior del jardín, sumido en 
penumbra bajo la luz de la luna. La entrada de la mansión se encuentra al 
otro lado, junto a un pequeño lago artificial. Atento por si aparecen más 
guardias, dejo mi escondite y avanzo entre las plantas hacia la puerta.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Callejeo. Lógico +2. Culto +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 56.  
Si tienes Éxito, pasa al 313.  
 

202 
- No me creo una sola palabra -dice el guardia a la vez que se coloca 
delante de mí. Al ver que mi intento ha fracasado, me muevo a un lado 
para esquivarlo. Pasa al 78.  
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203 
Al principio, el japonés se muestra desconfiado, pero acaba aceptando.  
- Esto es lo que tenemos -dice, abriendo una mochila que tiene escondida 
bajo el banco-. No encontrarás mejores precios.  
 
Puedes comprar los objetos que desees de la siguiente lista (resta el 
dinero y apunta los objetos que compres en Tus Cosas):  
 
- Pistola: Arma de fuego. 50 dólares.  
- Escopeta: Arma de fuego. 100 dólares.  
- Navaja: Arma blanca. 30 dólares.  
- Anfetas: Si las tomas, recuperas 2 Heridas. 100 dólares.  
- Ganzúa: Para abrir cerraduras. 20 dólares.  
 
También puedes venderles, si los tienes, estos objetos (bórralos de Tus 
Cosas y suma el dinero que te den):  
 
- Plastic Lotus: 100 dólares.  
- Un Pase zona Vip de The eye: 50 Dólares. 
 
Al acabar, el chico de los tatuajes me despide con algo de prisa: 
- Encantado de hacer tratos contigo -dice, mostrando una sonrisa llena de 
dientes rotos y se da la vuelta dando por concluida la conversación. Pasa 
al 331.   
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204 
Con un rápido movimiento, le estampo una patada en la puerta del 
conductor, abollando la chapa. El chico da un bote en su asiento, pero le 
dedico una dura mirada, aconsejándole que lo mejor que puede hacer es 
quedarse en el coche. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –3. Diplomacia. Frío +1. Tenaz +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 315. 
Si tienes Éxito, pasa al 68. 
  

205 
Logro frenar justo a tiempo, girando a la derecha para evitar el barranco. 
Me inclino a un lado y acelero de nuevo, lanzándome en pos de la moto 
roja por una recta que desciende en picado hacia el valle y que acaba en 
otra curva cerrada. 
 
Para colarte por el interior, pasa al 6.  
Para adelantarle por fuera, pasa al 396.  
 

206 
Me vuelvo con un puño de derecha, que aplasta la nariz del negro.  
- Joder, tío, me has roto la puta nariz -masculla el chico en el suelo. 
 
Si tienes la Palabra CARTUCHO, pasa al 63.  
Si tienes la Palabra CAMISA, pasa al 199.  
  

207 
Saco la pistola con rapidez y abro fuego. La detonación rompe la noche. El 
policía recibe el disparo en el pecho, y se derrumba de rodillas. Sin tiempo 
para frenar, intento girar a un lado para esquivar el coche patrulla. Pasa al 
33.
  

208 
Con un rápido movimiento, le aplasto con la frente la nariz al macarra. El 
tipo se echa hacia atrás con un chillido, a la vez que se lleva una mano 
para intentar detener la hemorragia. 
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- Será mejor que no os metáis en mi camino -les advierto, un momento 
antes de girarme y seguir caminando por la calle. Los macarras me 
insultan y me gritan que me vuelva a casa, pero no se atreven a hacer 
nada más, por lo que camino hacia la comisaría sin problemas. Pasa al 
279. 
 

209 
El chico se mueve rápido como un relámpago, pillándome por sorpresa 
con un puño de izquierda en el costado (recibes 1 Herida). Me tambaleo 
hacia un lado, a punto de perder el equilibrio, mientras él suelta una 
carcajada y se lanza sobre mí. 
 
Para recibirle con un puñetazo, pasa al 378. 
Para decirle que no quieres problemas, pasa al 133. 
 

210 
- Fue una lástima que ayer no lograramos detener a los cabecillas -dice el 
inspector Miller-. Sólo atrapamos a un par de adolescentes, que a esta 
hora ya estarán de vuelta en casa. Espero que puedas decirme cuáles son 
sus planes.  
Le explico lo de la carrera en el túnel en obras. El inspector asiente 
mientras apunta algo en una libreta. En ese momento recibe una llamada y 
me hace un gesto para que guarde silencio. Al colgar el auricular, se cruza 
de brazos con gesto preocupado.  
- Señor Ellis, tenemos un problema -me dice-. Al parecer, uno de los 
agentes de la puerta ha descubierto a un delincuente fisgoneando ante la 
comisaría. Creo que puede haberle visto entrar, por lo que ahora su 
tapadera se ha ido a la mierda. Lo mejor será que no vaya a la carrera de 
esta noche.  
- No lo entiende -le increpo, levantándome de la silla y echándome sobre la 
mesa-. Ese tal Yamagata está detrás de la muerte de mi hermano. 
Necesito acercarme a él para descubrir qué pasó en realidad.  
- Si saben que estás colaborando con la policía te matarán.  
- Estoy dispuesto a correr el riesgo. Además, quizás pueda encargarme de 
ese soplón antes de que vaya con el cuento a Yamagata y los suyos.  
- Todo esto es muy irregular -niega el inspector Miller. Contradiciendo sus 
palabras, anota una dirección en un papel y me lo tiende-. Aquí es donde 
vivía ese negro, un camello de poca monta que vive con su hermano. Me 
da igual lo que hagas, pero ni se te ocurra comentar que yo te he dado 
esta información.  
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- ¿Qué información? -pregunto, cogiendo la nota y dirigiéndome a la 
puerta.  
- Esta noche atraparemos a Yamagata y toda esta historia se habrá 
acabado -dice Miller desde su asiento.  
- La historia acabará cuando encuentre al asesino de mi hermano -
respondo saliendo del despacho. Una vez en la calle, me dirijo hacia la 
dirección de la nota.  
Apunta la Palabra CAMISA. Luego pasa al 231.  
 

211 
Me muevo como a cámara lenta, dándole todo el tiempo del mundo a mi 
rival, que esquiva con facilidad mi ataque y me hunde un codazo en la 
cara. Siento un chispazo en el cerebro, mientras que él me agarra de la 
nuca y tira hacia abajo, a la vez que sube la rodilla para hundírmela en el 
rostro. Pasa al 50. 
  

212 
Me abro a la izquierda, esquivando una barrera, para al momento girar 
bruscamente y lanzarme sobre Yamagata.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -5. Maniobralidad. Conducir. Diestro +1. 
Si Fracasas, pasa al 15.  
Si tienes Éxito, pasa al 373.  
 

213 
Saco la pistola y aguardo con el arma aferrada con ambas manos. Cuando 
el primer asesino aparece por el lado del coche, me lanzo delante de él y 
disparo a quemarropa.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Armas de Fuego. Diestro +1. Frío +1. 
Si Fracasas, pasa al 97.  
Si tienes Éxito, pasa al 354.  
 

214 
Me abro paso entre los espectadores y atrapo a Ayame a punto de montar 
en su coche.  
- ¡Déjame ir! -grita, volviéndose con violencia para liberarse de mi brazo.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Diplomacia. Guapo +2. Culto +1. 
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Si Fracasas, pasa al 108.  
Si tienes Éxito, pasa al 272.  
  

215 
Me agacho lo justo y la pierna de Yamagata pasa rozando mi cabeza en 
una perfecta patada circular. Retrocedo un par de pasos, los puños en 
guardia. Yamagata esboza una sonrisa psicótica.  
- ¡Te mataré! -grita, preparado para atacar de nuevo. 
 
Para cargar contra él y al suelo, pasa al 38.  
Para lanzar una patada alta, pasa al 174.  
Para aguardar a la contra, pasa al 355.  
  

216 
Ante la sorpresa de los espectadores, me levanto y dejo escapar a 
Yamagata, que se incorpora con rapidez.  
- Esto no es necesario -empiezo a decir, en el momento en que él avanza 
hacia mí. Pasa al 274.  
 

217 
Tomamos la cerveza sin hablar, disfrutando de la cálida noche de Los 
Ángeles. Media hora después, cuatro coches patrulla paran en la acera. 
No opongo resistencia cuando me dicen que tengo que ir con ellos. Antes 
de entrar en la parte trasera del coche, me despido con un gesto del 
Martillo, dándole las gracias por su ayuda.  
Una vez en la comisaría, el inspector Miller me acompaña hasta la celda.  
- Nos has fallado -dice con su calmado tono habitual-. El trato que 
teníamos ya no tiene validez, por lo que se te imputará por numerosos 
cargos. Lo siento -asiente, al llegar ante la reja, un momento antes de 
volverse y desaparecer escaleras arriba. Pasa al 250.  
  

218 
Con la policía pisándome los talones, busco un callejón que me permita 
dejarlos atrás.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Callejeo. Culto +1. Lógico +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 182.  
Si tienes Éxito, pasa al 311. 
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219 
Me siento en el banco junto al vagabundo e intento hacerle ver que lo 
mejor es que se vaya de aquí.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Diplomacia. Guapo +2. Culto +1. 
  
Si Fracasas, pasa al 184.  
Si tienes Éxito, pasa al 346.  
  

220 
Con las manos en los bolsillos, camino tranquilamente por las calles de 
Little Tokyo.  
Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente: 
 
Si sacas un 1, pasa al 12. 
Si sacas un 2, pasa al 47.  
Si sacas un 3, pasa al 115.  
Si sacas un 4, pasa al 284.  
Si sacas un 5 o 6, pasa al 196.  
 

221 
De pronto, algo se mueve detrás de mí. Apenas tengo tiempo de volverme 
antes de que una espada me hiera con un profundo corte en la espalda 
(recibes 2 Heridas. Si tus Heridas han llegado a 6, pasa al 50). Suelto un 
grito de dolor y caigo hacia adelante, pero me vuelvo con rapidez para 
encontrarme con mi atacante. Se trata de una mujer japonesa, alta y 
estilizada, vestida con un ornamentado traje rojo y con el cabello recogido 
en un moño. 
 
Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 137.  
Si no tienes esta Palabra, pasa al 303.  
  

222 
Me lanzo sobre el vigilante llevándolo al suelo. El tipo se revuelve en un 
intento de liberarse, pero le hundo un par de puños en la cara y lo dejo 
inconsciente antes de que pueda alertar a nadie. Arrastro su cuerpo bajo la 
sombra de un matorral y me apresuro en atravesar el jardín hasta una 
puerta lateral de la mansión. Tras asegurarme de que nadie me ha visto, 
me adentro en la casa. Pasa al 345.  
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223 
Aferro la pistola con ambas manos, tomo aire, y me lanzo a un lado, a la 
vez que abro fuego sobre los vigilantes.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Armas de Fuego. Diestro +1. Ágil +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 160.  
Si tienes Éxito, pasa al 308.  
  

224 
Soy demasiado lento y el japonés esquiva mi patada sin problemas, 
hundiéndome un puño en el costado (recibes 1 Herida). Siento un 
chispazo en las costillas, pero doy un paso atrás y mantengo la guardia. 
 
Para coger una barra y atacar con ella, pasa al 3.  
Para levantar las manos y decir que no quieres problemas, pasa al 133.  
  

225 
Yamagata esquiva un socavón que hay abierto en medio de la calzada, 
dejando una estela de luz roja en la oscuridad del túnel. Sigo su trazado y 
acelero, sin mirar a atrás, dispuesto a atraparle.  
 
Si tienes una Pistola y le disparas en la espalda, pasa al 104.  
Para echarlo fuera de la pista, pasa al 212.  
Para adelantarlo por velocidad, pasa al 344.  
  

226 
Apunta la Palabra PUÑOS en tu Lista. 
Un rato después estoy esperando en un cuartucho maloliente dentro del 
edificio. Umatga entra a duras penas por la puerta y me indica con un 
gesto que le siga por el pasillo hasta un almacén, donde se han apartado 
las cajas para dejar un espacio libre en el centro. El sitio huele a 
estercolero. Una decena de personas esperan a un lado, charlando entre 
ellas. Un hombrecillo gordo y rechoncho, vestido con una gabardina a 
pesar del calor, se acerca y me observa de arriba a abajo. 
- ¿Esto es lo mejor que has podido encontrar? -le dice a Umatga como si 
yo no estuviese delante-. No le duraría ni un minuto a Rawlins. 
- Espere a verle pelear, señor Brawn -responde Umatga, que parece una 
montaña al lado del hombre de negocios. 
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Entonces me presentan a mi rival. Se trata de un chico rubio, atlético y con 
cara de haber salido de la serie de Beverly Hills 90210. Va vestido con un 
kimono de karateka rojo, y lanza una serie de golpes y patadas para entrar 
en calor. 
La gente deja el centro del almacén y sólo quedamos el novio de barbie y 
yo. El gordito señor Brawn enciende un puro y da la señal de empezar. Mi 
rival se pone en guardia con una postura forzada, esperando que yo sea el 
primero en atacar. 
 
Para burlarte de su aspecto y hacerle atacar, pasa al 236. 
Para lanzarte sobre él con una patada, pasa al 338. 
Para esperar y atacar a la contra, pasa al 8. 
 

227 
Uno de los matones lanza una patada, mientras el otro intenta acertarme 
con un puño. Me muevo hacia el primero, a la vez que me agacho para 
evitar su pierna. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –4. Atletismo. Ágil +2. Temerario +1. 
Si Fracasas, pasa al 357. 
Si tienes Éxito, pasa al 178. 
 

228 
Con un giro brusco, salto por el lateral del carril, volando hacia la calzada 
principal del túnel. Aferro con fuerza el manillar, sin poder reprimir un grito 
al caer justo al lado del sorprendido motorista japonés. El impacto es tal, 
que a punto estoy de perder el control de la moto, que se retuerce como 
una bestia enfurecida.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -5. Maniobralidad. Conducir. Diestro +2. 
Temerario +1. 
Si Fracasas, pasa al 70.  
Si tienes Éxito, pasa al 95.  
 

229 
Antes de que pueda hacer nada, el japonés me dispara, alcanzándome en 
el hombro (recibes 2 Heridas. Si tu Nivel de Heridas es de 6, pasa al 50). 
Caigo al suelo y me refugio tras un coche, mientras la sangre brota por la 
herida.  
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- Así aprenderás a no meterte donde no te llaman -dice el punki, y sus 
pasos resuenan acercándose alrededor del coche, confiado en haber 
acabado conmigo. Me incorporo con rapidez y me lanzo sobre él con una 
patada. Pasa al 59. 
  

230 
Saco el puñal y me coloco en guardia. Kasumi avanza con su espada 
preparada, observándome con gesto divertido. Súbitamente, se lanza 
sobre mí con un tajo descendente. El acero reluce plateado por un 
segundo, mientras me muevo a un lado y ataco con mi puñal.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Callejeo. Diestro +1. Tenaz +1. 
Si Fracasas, pasa al 155.  
Si tienes Éxito, pasa al 363.  
 

231 
La dirección se trata de un sucio edificio de ladrillo con terrazas de 
barandillas de metal y toldos deshilachados. Entro en el portal y subo las 
escaleras hasta el segundo piso. Un pasillo sumido en penumbra y repleto 
de desperdicios me lleva hasta la puerta del apartamento de los camellos. 
En silencio, me sitúo junto a la pared y escucho, sin oír más que una 
televisión que atruena en alguna parte. En ese momento descubro una 
ventana al fondo del pasillo, por la que se filtra la claridad del sol. Me 
acerco hasta ella y veo que queda a apenas un par de metros del balcón 
del apartamento, por lo que puedo saltar desde ella y colarme en el piso 
por detrás. Aún así, la caída de cuatro metros hasta la calle hace que me 
replantee el hacer el idiota saltando por la fachada. 
 
Si tienes una Escopeta y asaltas el piso con ella, pasa al 9.  
Si tienes una Pistola y entras disparando, pasa al 54.  
Para llamar a la puerta y atacar con un puño a quien abra, pasa al 166.  
Para saltar por la ventana hasta el balcón, pasa al 348.  
  

232 
En el último momento descubro un estrecho paso entre dos edificios. Con 
un volantazo, derrapo a la derecha y lanzo el coche hacia allí. Un peatón 
salta a un lado para no ser atropellado, mientras acelero por el estrecho 
callejón y me alejo a toda velocidad.  
Si tienes la Palabra CORREO, pasa al 29.  
Si no tienes esta Palabra, pasa al 192.  



233 
Con un salto, cruzo la puerta del taller, entre una lluvia de balas que 
atraviesa la pared y hace pedazos el yeso. Ruedo por el suelo y me 
incorporo con rapidez, cubriéndome tras uno de los coches averiados, 
preparado para hacer frente a los enemigos.  
Un silencio sepulcral reina en el ambiente. Aguardo escondido tras el 
vehículo, escuchando tan sólo el retumbar de mi corazón. En ese 
momento los asesinos entran en el taller con calma, armados con sus 
fusiles y dispuestos a terminar conmigo.  
 
Si tienes una Pistola y disparas contra ellos, pasa al 213.  
Para saltar por encima del capó y atacar con una patada, pasa al 299.  
Para correr hacia el despacho del fondo del taller, pasa al 365.  
  

234 
De pronto, uno de los policías se lanza sobre mí y me derriba al suelo. 
Antes de que pueda librarme de él, me han dado la vuelta y me han 
esposado las manos a la espalda.  
- Llevad a esta basura a la comisaría -ordena uno de los policías a los dos 
agentes que me meten en un coche patrulla. Pasa al 340.  
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235 
Me escondo en la penumbra y pego la espalda a la pared. Los dos 
guardias recorren el pasillo, sin descubrirme, demasiado ocupados 
discutiendo. Cuando sus voces se pierden hacia la entrada, dejo mi 
escondite y me apresuro escaleras arriba. Pasa al 27. 
  

236 
Me vuelvo hacia Umatga y el gordito, sin prestar atención a mi rival. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –3. Diplomacia. Culto +2. Lógico +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 62. 
Si tienes Éxito, pasa al 397. 
 

237 
Subo las escaleras sin ser descubierto y alcanzo el piso superior de la 
mansión. Se trata de un largo pasillo, con puertas a los lados y numerosos 
cuadros que adornan las paredes. Me deslizo por el corredor hasta la 
puerta doble del fondo, que no tengo dudas lleva al dormitorio principal de 
la casa. Abro con cuidado y me encuentro con un enorme cuarto, con una 
cama gigante en el centro y un armario que ocupa todo el lateral, enfrente 
del gran ventanal que da al jardín. Cierro la puerta tras de mí y registro con 
rapidez la habitación, buscando la caja fuerte. No tardo en encontrarla tras 
una puerta falsa del mueble bar, sin embargo, no sé si seré capaz de 
abrirla. Tras frotarme las manos, compruebo la ruedecilla de apertura, 
haciendo pasar los dientes lentamente, mientras escucho con atención. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –5. Callejeo. Culto +2. Lógico +1. Ganzúa +2. 
 
Si Fracasas, pasa al 285. 
Si tienes Éxito, pasa al 371. 
 

238 
Mi golpe acierta de pleno al chico, reventando su cara de anuncio de 
dentrífico y lanzándolo hacia atrás mientras suelta un arco de sangre. El 
cuerpo cae al suelo y queda postrado de espaldas. Al momento me vuelvo 
para mirar a Umatga. 
- ¿Esto es todo? -le pregunto, dejando al chico inconsciente tirado en 
medio del almacén. 
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De vuelta a la habitación, el enorme japonés me da el dinero prometido 
(apunta 1000 dólares en Tus Cosas).  
- Eres bueno -me dice antes de que me vaya-, el señor Brawn me ha 
pedido que vayas a una de las veladas que monta en El Cajón. Allí puedas 
ganar dinero de verdad. 
- No me interesa pero gracias -respondo, saliendo al callejón. No he venido 
a L.A. para acabar peleando con psicópatas puestos hasta arriba de todo. 
Estoy aquí para encontrar al asesino de mi hermano. 
Ganas 1 Punto de Wanted. 
 
Para ir a descansar al taller del Martillo, pasa al 377. 
Para ir a la comisaría, pasa al 138. 
Para ir a los billares, pasa al 48. 
 

239 
Acelero a fondo e intento pasarlo por el costado.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -5. Potencia. Conducir. Tenaz +1. Lógico +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 71.  
Si tienes Éxito, pasa al 312.  
  

240 
Borra la Palabra VIERNES y apunta la Palabra SABADO.  
 
Parece que he pasado un millón de años durmiendo cuando una mano me 
sacude el hombro con violencia. Abro un ojo y descubro al Martillo, que me 
despierta con malos modos (recuperas 2 Heridas por el descanso):  
- Eh, dormilón, tienes a una chica esperando fuera -dice, antes de darse la 
vuelta y salir al taller. Me incorporo con dificultad, me froto la cara para 
despejarme y veo que ya es más de mediodía. Ayame aparece entonces 
en la puerta de la habitación, con un vestido negro y una fina chaqueta de 
seda. Su oscuro pelo brilla intensamente, franqueando su profunda mirada 
de ojos negros.  
- ¿Qué haces aquí? -le pregunto, algo malhumorado porque se fuese nada 
más acabar la carrera.  
Ella no responde. Entra en el cuarto y echa una mirada a la mesa y las 
estanterías plagadas de libros de mecánica.  
- No piensas dejarlo, ¿verdad? -dice con aire ausente.  
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- ¿A qué te refieres? -me incorporo en la cama hasta quedar sentado. Sólo 
llevo los calzoncillos, pero a ella no parece importarle en absoluto que yo 
esté casi desnudo.  
- Mark está muerto y nada cambiará eso -responde-. No sé quien le 
asesinó, pero estoy segura de que no fue Yamagata. Ya sé que mi 
hermano puede ser un gilipollas, pero no mataría a alguien sólo por salir 
conmigo. -entonces se vuelve hacia mí-. He venido a verte porque 
Yamagata está montando una carrera para esta noche. Quiere correr en 
un túnel de Santa Monica, que está cerrado por obras. Te pido que no 
vayas a esa carrera. -hace una pausa, antes de añadir en un murmullo-: 
Por favor, no sigas con esto.  
- ¿Por qué? ¿Por qué los yakuzas de tu padre me matarán si sigo 
investigando la muerte de Mark?  
Al oír mis palabras, la sorpresa ilumina su rostro.  
- ¿Acaso pensabas que no sabía quienes sois? -sigo hablando con tono 
duro-. Tu familia es muy famosa en este barrio. Te diré lo que creo que ha 
pasado: Yamagata, ese imbécil que tienes por hermano, no soportaba que 
su hermanita pequeña saliese con un maldito gaijin. Eso, y el hecho de 
que Mark le humillara en una carrera, fue más de lo que su ego pudo 
soportar, así que envió a los asesinos de tu padre para matarlo.  
Ayame me mira con una profunda decepción en los ojos.  
- No tienes ni idea -musita, antes de darse la vuelta y salir de la habitación 
para abandonar el taller. Estoy tentado de llamarla, decirle que espere, 
tratar de explicarme. Sin embargo, permanezco sentado en la cama unos 
minutos, maldiciéndome por haber sido tan brusco. Al final, me lavo un 
poco, me visto y bajo al taller. El Martillo está liado reparando un coche, 
por lo que salgo a tomar un café. El sol brilla radiante en lo alto de un cielo 
inmaculado. Desayuno en una cafetería cercana, mientras pienso en la 
carrera de esta noche. A pesar de las palabras de Ayame, estoy decidido a 
correr en ella. Pero necesito asegurarme de ganar, ya que, si consigo 
enfurecer a Yamagata lo suficiente, quizás logre hacerle confesar que él 
asesinó a Mark. Para ganar a su Honda negra necesitaré mejorar la moto, 
ya que no podré competir con su potencia en una carrera por un túnel sin 
apenas curvas. El Martillo me venderá las piezas que quiero. La cuestión 
es conseguir el dinero necesario para comprar los recambios. Con esto en 
mente, salgo de la cafetería y emprendo el camino hacia Little Tokyo.  
 
Para ir a los billares, pasa al 48.  
Para ir al parque, pasa al 129.  
Para ir a la comisaría, pasa al 138.  
Para pasear por las calles, pasa al 220.  
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241 
Cuando creo que me he librado de la policía, dos coches patrulla aparecen 
por una calle lateral e intentan cerrarme el paso. Giro a un lado para 
evitarlos y acelero por la avenida. Aferro mis manos sobre el volante, 
esquivando a un autobús, sin dejar de echar rápidas miradas por el 
retrovisor para comprobar que los policías siguen pisándome los talones. 
 
Si tienes una Pistola y disparas sobre tus perseguidores, pasa al 393. 
Para acelerar a fondo y huir, pasa al 262.  
 

242 
- Lo siento, tío, pero ahora no tenemos nada para ti -responde el jefe de 
los chicos-. Vuelve más tarde y quizás te podamos encargar algo.  
Asiento con la cabeza, sin disimular mi enfado, y me alejo para salir del 
callejón. Pasa al 331. 
  

243 
Hay un coche parado ante un semáforo. Se trata de un Camaron del 78, 
pero tendrá que servir. Abro la puerta del conductor que, asustado, trata de 
arrancar. La gente grita llamando a la policía al verme robando el coche 
(suma 1 Punto de Wanted).  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Fuerte +1. Violento +1. 
Navaja +2. 
 
Si Fracasas, pasa al 39.  
Si tienes Éxito, pasa al 310.  
  

244 
Levanto la cabeza para mirar alrededor.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -4. Callejeo. Culto +2. Frío +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 144.  
Si tienes Éxito, pasa al 290.  
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245 
Una serie de sofás color crema ocupan la pared, frente a una tarima donde 
dos chicas vestidas con minibikinis rosas se retuercen, se acarician y 
bailan al son de la música, un tecno tranquilo y meloso. Reconozco a 
Ayame sentada en una butaca, fumando un cigarrillo mientras charla con 
otra chica. Al verme, se levanta y se acerca a saludarme. Va vestida con 
unos tejanos y una blusa azul celeste, el pelo largo cayendo como una 
cascada por su espalda.  
- Vaya, pensaba que no ibas a venir -dice ella-. Espero que no hayas 
tenido problemas para entrar.  
- Nada grave -respondo, echando una mirada a la sala. La mayoría de los 
clientes son japoneses, los hombres vestidos con trajes oscuros, las chicas 
con minifaldas y camisetas de colores chillones.  
- ¿Quiénes son tus amigos? -pregunto, indicando con la cabeza a la gente 
que está sentada en los sofás.  
- Oh, conocidos de mis hermanos -responde ella de forma vaga-. Pero 
vayamos a hablar fuera, aquí hace demasiado calor.  
No protesto, pues está claro que ella no quiere que nos vean juntos, así 
que la sigo hasta una puerta, que da a unas escaleras que llevan al 
enorme aparcamiento que hay en la parte trasera. Caminamos entre los 
coches bajo la luz de las farolas. La noche es cálida, el murmullo de la 
ciudad resuena lejano.  
- No debiste venir a L.A. -me dice Ayame, apoyándose en un 
descapotable.  
- Un poco tarde -respondo-. Ya estoy aquí, y no pienso irme hasta 
descubrir quién mató a mi hermano.  
- Eres tan cabezota como Mark -suspira ella, y se dispone a decir algo 
más, en el momento en que una decena de motoristas aparece por la 
entrada del aparcamiento. Ayame se pone en pie con rapidez, visiblemente 
asustada.  
- Oh, no -musita.  
Los motoristas nos iluminan con sus faros, mientras empiezan a dar 
vueltas a nuestro alrededor, rodando a muy poca velocidad, haciendo rugir 
sus motores que apagan el sonido de la ciudad. Todos llevan motos 
japonesas de gran cilindrada, pintadas con toda serie de dibujos; 
dragones, serpientes o frases como "No fear" y cosas por el estilo. Uno de 
los pilotos, un oriental de veintipocos años, vestido por completo de negro 
y con el pelo teñido de un rubio estridente, nos observa con cara de 
enfado.  
- ¿Quién es este payaso? -le pregunta a Ayame, sin dejar de dar vueltas a 
nuestro alrededor.  
- Déjalo, Yamagata, no es más que un amigo -responde ella.  
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El japonés del pelo rubio detiene su moto. Al instante, todos los demás 
hacen lo mismo, rodeándonos y cegándonos con sus faros.  
- ¿No será el hermano de ese tipejo con el que salías? -pregunta el líder 
del grupo, dedicándome una despreciativa mirada- Me han dicho que hay 
un gaijin haciendo un montón de preguntas por el barrio.  
- Soy el hermano de Mark, y puedo hablar yo solito -respondo, 
encarándome con él.  
- Uh, el niño tiene mal genio -se burla, y los demás motoristas se ríen a 
carcajadas-. Tu hermano era un idiota que se creía demasiado bueno. Veo 
que la estupidez le venía de familia.  
Doy un paso al frente. Ayame me agarra del brazo e impide que la cosa 
vaya a mayores.  
- ¡Dejadlo los dos! -grita-. Yamagata, déjame en paz y vete con tus amigos 
a otra parte. Eres mi hermano, y te respeto, pero estoy harta de que 
siempre estés vigilándome.  
- Sabes que a Padre no le gusta que salgas con gaijins -responde 
Yamagata-. ¿Y tú qué? -se vuelve hacia mí-. Tu hermano era igual de 
gallito que tú, pero a la hora de la verdad no valía gran cosa. ¿Sabes 
pilotar? ¿También te gustan las carreras?  
- He corrido alguna vez.  
- Oh, vaya, entonces quizás te interese participar en la carrera de mañana 
por la noche, en la carretera de Hollywood, a media noche, 500 dólares 
para participar. El que gana se lo lleva todo. ¿Qué dices, chico, tienes 
huevos para enfrentarte a mí en esa carrera?  
- ¡Basta ya! -salta Ayame, pero la aparto a un lado y clavo una dura mirada 
en Yamagata.  
- Allí estaré.  
- Vale, chico, nos vemos mañana entonces -dice, arrancando de nuevo y 
dando una vuelta a nuestro alrededor-. Y tú, Ayame, vete a casa si no 
quieres que le diga a Padre quien es tu nuevo amigo -acaba de hablar y 
conduce la moto hacia la salida, seguido del resto de motoristas, 
dejándonos a Ayame y a mí solos en el aparcamiento.  
- Eres un idiota -dice ella con enfado y se va también, perdiéndose entre 
los coche hacia el interior del club. Por un momento, dudo en volver a 
entrar en el local. Al final decido regresar al taller del Martillo y dormir un 
poco. Ha sido un día muy largo.  
 
Borra la Palabra JUEVES y apunta la Palabra VIERNES en tu Lista. Luego 
pasa al 30.  
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246 
Me acerco a los tres chicos que juegan a billar. Uno de ellos, un japonés 
alto y delgado, vestido con una ajustada camiseta negra, me cierra el paso 
con el taco de billar en las manos.  
- ¿Qué haces aquí? -pregunta con rudeza-. Estás lejos de tu sitio, gaijin. 
 
Para preguntarles si conocían a Mark, pasa al 314.  
Para jugar una partida de billar, pasa al 21.  
Para salir del local, pasa al 52.  
 

247 
Avanzando entre las sombras, llego junto al muro y, tras comprobar que 
nadie me ha visto, empiezo a trepar por su rugosa superficie.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Atletismo. Ágil +1. Fuerte +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 153.  
Si tienes Éxito, pasa al 201.  
  

248 
- Esta bien, tranqui, tío -dice el punki, levantando las manos y echándose a 
un lado. Paso de largo y me apresuro en salir del aparcamiento. Pasa al 
196. 
  

249 
- Eh, pringao, sería mejor que te volvieras a casa antes de que te pase 
algo -me dice el macarra con aire amenazante. 
 
Para intimidarles y que te dejen tranquilo, pasa al 204. 
Para darles una lección por las malas, pasa al 315. 
 

250 
Permanezco la primera noche en la celda, sin poder pegar ojo junto a un 
vagabundo borracho que no para de divagar en sueños. Por la mañana, 
me toman declaración, me presentan a mi abogado de oficio y empieza 
todo el proceso.  
- Lo tienes chungo -me dice el abogado, un viejo canoso con aspecto de 
alcohólico que viste un traje gris de mangas desgastadas. Respondo a sus 
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preguntas con aire ausente, sin dejar de pensar en la muerte de Mark y 
maldiciéndome por no haber podido vengarle, por no hacer pagar a sus 
asesinos.  
- Te espera una buena temporada en la trena -dice el viejo, usando un 
lenguaje propio de un pandillero y no de un abogado, un momento antes 
de sacar una petaca de su americana y dar un trago-. El sistema 
penitenciario de California te da la bienvenida -se ríe él entre dientes. No le 
hago caso y me levanto y miro al resto de personas que conversan en las 
otras mesas. Hay un negro grande como una montaña abrazado a una 
chiquita de apenas cincuenta kilos. Un tipo calvo y lleno de cicatrices 
recibe los consejos de una vieja que debe ser su madre. Entonces me 
parece ver a una chica oriental, al otro lado de la sala, junto a la puerta. 
Por un momento pienso, es ella, justo antes de ver que es demasiado baja, 
vestida con un chandal negro que le da un aspecto de prostituta de 
carretera. La chica busca con la mirada y encuentra a un tío que espera en 
otra mesa. Me quedo con la mirada perdida en la pared.  
- A veces las cosas no suceden como uno quiere -oigo que dice mi 
abogado, aunque ni siquiera le escucho. 
 
FIN DE LA HISTORIA 
  

251 
Mi patada doble es perfecta, acertando a los dos matones con cada pie en 
la barbilla. Los dos hombres caen como sacos al suelo, mientras que 
recupero la guardia y me vuelvo hacia Yubei. Pasa al 165. 
 

252 
Una vez en el parque, me dirijo al callejón repleto de basuras. Billy y los 
otros macarras están apostados cerca de la puerta roja. Al reconocerme, 
me cierran el paso y me preguntan qué es lo que quiero. 
 
Para volver sobre tus pasos e irte, pasa al 331. 
Para comprarles algunos objetos, pasa al 203. 
Para pedirles trabajo, tira 1D6, súmale tu Puntuación de Wanted, y pasa a 
la sección correspondiente: 
 
Si sacas de 1 a 2, pasa al 242. 
Si sacas un 3 a 4, pasa al 96. 
Si sacas un 5 a 6, pasa al 17.  
Si sacas un 7, pasa al 169.  
Si sacas un 8 o más, pasa al 287. 
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253 
Me aferro a la barandilla del balcón y me alzo para entrar en el 
apartamento. Con sigilo, me acerco a la puerta acristalada y espío el 
interior, donde veo la espalda de un negro que fuma un cigarrillo mientras 
mira la televisión. Tras asegurarme de que no hay nadie más en la sala, 
me escurro dentro y acecho al negro por la espalda, agarrándolo por 
detrás. El negro intenta gritar, antes de que le rompa el cuello con un 
violento giro. Pasa al 134.  
  

254 
Recupero la consciencia sentado en una silla. La cabeza me da vueltas y 
tardo unos segundos hasta que mi visión se enfoca. Estoy en un amplio 
sótano, de paredes de hormigón, con largas tuberías que cruzan el techo y 
varias cajas eléctricas en la pared de la derecha. Una serie de 
generadores ocupan el centro, emitiendo un rugido constante. Ante mí se 
hallan los cuatro guardaespaldas de Kasumi, con el gigante del parche 
enmedio y los otros tres apostados a los lados. En ese momento me doy 
cuenta de que estoy desarmado (borra todos tus objetos de Tus Cosas). 
- La bella durmiente ya se ha despertado -dice Yubei, dando un paso al 
frente a la vez que hace crujir los dedos de sus manos. 
- Hora de divertirnos un poco -dice uno de los matones, un japonés que me 
observa subido sobre uno de los generadores. 
- Voy a sacudirle un poco para que se despierte -dice otro, antes de 
avanzar hacia mí y lanzar una patada directa a mi cara. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –3. Atletismo. Tenaz +2. Ágil +1.  
Si Fracasas, pasa al 46. 
Si tienes Éxito, pasa al 289. 
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255 
Le coloco la pistola en la sién al japonés.  
- He dicho que os vayáis de aquí -repito, presionando el cañón del arma 
contra su cabeza.  
- Está bien, está bien -balbucea el punki, alejándose con las manos en 
alto, seguido por su compañero.  
- Te acordarás de esto, cabrón -dice uno antes de que se pierdan por la 
calle. Pasa al 142.  
  

256 
El Martillo me invita a una cerveza y charlamos mientras bebemos ante las 
puertas del taller, viendo el tráfico pasar por la avenida. 
 
Si tienes la Palabra JUEVES, pasa al 22. 
Si tienes la Palabra VIERNES, pasa al 149.  
Si tienes la Palabra SÁBADO, pasa al 309.  
Si no tienes ninguna de estas Palabras, pasa al 395.  
 

257 
Me echo a un lado, girando bruscamente mientras el japonés de la cicatriz 
dispara su pistola.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -5. Maniobralidad. Conducir. Ágil +1. Diestro 
+1. 
 
Si Fracasas, pasa al 316.  
Si tienes Éxito, pasa al 389.  
  

258 
El matón me explica que Yamagata se enteró de que estaba colaborando 
con la policía, y que por eso ordenó matarme. Acabo con el asesino sin 
puedad, luego me apresuro en subir en la moto. Mi descuido le ha costado 
la vida al Martillo. Observo el cadáver de mi amigo, pero no tengo tiempo 
para ocuparme de él. La policía llegará en cuestión de minutos. Además, 
una carrera me espera.  
 
Borra la Palabra CAMISA. Luego pasa al 24.  
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259 
Con un rápido movimiento, saco la pistola de la parte de atrás de mi 
pantalón y se la planto en la cara al macarra.  
- Eh, tranqui, tío -dice él, enseñando las manos y dando un paso atrás. 
 
Si tienes la Palabra CAMELLO, pasa al 77.  
Si tienes la Palabra BRONCA, pasa al 304.  
  

260 
Con un brusco giro, me pego a su moto y saco una pierna para echarla 
fuera de la pista.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Fuerte +2. Violento +1. 
Si Fracasas, pasa al 99.  
Si tienes Éxito, pasa al 385.  
  

261 
Le apunto con mi arma y abro fuego.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Armas de Fuego. Diestro +1. Frío +1. 
Escopeta +2. 
Si Fracasas, pasa al 88.  
Si tienes Éxito, pasa al 337.  
  

262 
Hundo el pie en el acelerador y me lanzo a toda velocidad entre el tráfico.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Conducir. Diestro +1. Frío +1. 
Si Fracasas, pasa al 182.  
Si tienes Éxito, pasa al 297. 
 

263 
Me adelanto al movimiento de los matones y salto hacia adelante, rugiendo 
de pura rabia. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –4. Callejeo. Violento +2. Fuerte +1.  
Si Fracasas, pasa al 357. 
Si tienes Éxito, pasa al 140. 
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264 
- No sé mucho de aquel tipo -dice el japonés-. Pero la peña que está en el 
parque de Onizuka sí que le conocían. Ves a hablar con ellos.  
Le doy las gracias por su ayuda y salgo del billar para acercarme hasta el 
parque. Pasa al 64.  
  

265 
Con un rápido salto, me subo al altar y alcanzo la espada que reposa en el 
soporte, mientras Kasumi describe un corte mortal con su espada.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Atletismo. Ágil +2. Lógico +2. 
 
Si Fracasas, pasa al 296.  
Si tienes Éxito, pasa al 334.  
  

266 
- No me suena tu cara -dice uno de los vigilantes. Aún así, insisto, 
demostrándoles que soy muy amigo del hijo de Hikari. A final, se hacen a 
un lado y me abren la puerta. Les doy las gracias y me adentro por el 
jardín.  
Sé que no podré mantener esta mentira mucho tiempo, por lo que me 
apresuro hacia la casa y entro por una puerta lateral. Pasa al 345.  
  

267 
El taco me alcanza en el lateral de la cabeza, quebrándose en astillas 
(recibes 2 Heridas. Si tu puntuación de Heridas es de 6, pasa 
inmediatamente al 50). Caigo sobre el tapete, aturdido. Los japoneses me 
cogen por los brazos y me llevan a empujones hasta la calle, donde me 
echan sin contemplaciones sobre una montaña de basura que hay junto a 
la puerta.  
- Vete de aquí gilipollas -me amenaza uno-, y será mejor que no volvamos 
a verte.  
Dolorido, me pongo en pie y me alejo por la calle hacia el parque que 
comentó el Martillo. Pasa al 64.   
 

268 
Hago fuerza para hacer caer a Yamagata, a la vez que giro los brazos para 
luxarle la rodilla.  
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Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Diestro +2. Culto +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 163.  
Si tienes Éxito, pasa al 103.  
 

269 
El impacto es brutal. Un crujido y el morro de mi coche salta en pedazos, 
atravesando la parte delantera de un coche patrulla. Milagrosamente, mi 
coche salta por encima del otro vehículo y, tras una serie de incontrolados 
botes, logro hacerme con el volante y seguir adelante.  
- ¡Adiós, hijos de puta! -grito, con la adrenalina recorriendo mis venas 
como mercurio, mientras me alejo a toda velocidad hasta dejar atrás a la 
policía. 
 
Si tienes la Palabra CORREO, pasa al 29.  
Si no tienes esta Palabra, pasa al 192.  
  

270 
Vuelo por encima del coche, aterrizando al otro lado entre tumbos, con la 
moto sacudiéndome como una fiera enloquecida. Logro mantener el 
control y esquivo a un chica que grita en medio de la calle, justo cuando 
otro coche patrulla se cruza en la carretera para cerrar la huída. Pasa al 
390. 
 

271 
Le estampo la barra en la cara al japonés. Su nariz se rompe con un 
chasquido y el chico cae al suelo perdiendo sangre a chorretones. Con la 
barra en la mano, me vuelvo hacia el último y asustado de los camellos, un 
gordo japonés vestido con una horrible camisa hawaiana, dejándole claro 
que más vale que me explique lo que quiero saber. Pasa al 66.  
  

272 
- No puedes irte así -le digo, manteniendo mi presa sobre su brazo. Ella 
me observa con ojos llorosos-. No antes de que entiendas lo que va a 
pasar. -le hablo muy lentamente, como lo haría con un niño pequeño, 
sabiendo que ella saldrá corriendo a la menor oportunidad-. Vine a L.A. 
para vengar a mi hermano. Sé todo lo que sentías por él, y creo que fue 
muy afortunado porque una chica como tú le quisiera. Pero ahora tienes 
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que entender que voy a matar a tu hermana por lo que le hizo a Mark. Voy 
a matarla -insisto, mirándola fijamente a los ojos-. Sólo espero que puedas 
perdonarme alguna vez por ello.  
La suelto. Ella duda durante un instante, en el que me observa fijamente 
con los ojos llorosos. Finalmente monta en su coche, sin dejar de mirarme 
y sin intentar contener las lágrimas que surcan sus mejillas. Al momento, 
arranca y sale disparada hacia la autopista. Observo cómo las luces de su 
coche se pierden en la distancia. Acto seguido, me vuelvo para hablar con 
Yamagata.  
 
Apunta la Palabra LUNA en tu Lista. Luego pasa al 376.  
  

273 
Evito el golpe del karateka girando a un lado. Entonces le agarro por el 
cuello, a la vez que salto para hundirle la rodilla en la cara. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –2. Artes Marciales. Fuerte +1. Violento +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 62. 
Si tienes Éxito, pasa al 238. 
 

274 
Yamagata es más rápido que yo, girando sobre si mismo y hundiéndome 
una patada lateral en el estómago. El aire explota en mi pecho, mientras 
vuelo hacia atrás para caer de espaldas (recibes 2 Heridas. Si tu Nivel de 
Heridas ha llegado a 6, pasa al 50). Quedo postrado un segundo en el 
suelo, mientras la noche parece envolverme con su oscuridad. Entonces 
oigo un grito, y veo a mi rival saltando sobre mí, dispuesto a aplastarme la 
cabeza con su bota.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Atletismo. Ágil +2. Tenaz +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 101.  
Si tienes Éxito, pasa al 325.  
  

275 
Las dos motos nos lanzamos a toda velocidad hacia la claridad que se 
adivina al final del túnel. Acelero a fondo, adelantando centímetro a 
centímetro a Yamagata, que no deja de girar la cabeza para mirarme 
mientras aprieta con desesperación el acelerador. La línea de meta se 
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acerca, con los coches aparcados con sus faros iluminando la calzada. Me 
inclino hacia adelante, el viento atruena en mis oídos. Cruzamos la meta, 
mi rueda unos centímetros por delante de la de Yamagata. Suelto un grito 
de júbilo y freno hasta detener la moto unos metros más allá.  
- ¡Maldición! -Yamagata desmonta de la moto y lanza su casco contra el 
suelo, completamente fuera de si. Los espectadores nos rodean entre 
gritos de júbilo. Reconozco entre ellos a Ayame, que me mira fijamente, 
aunque no sé si con odio o con simpatía. 
 
Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 121.  
Si tienes la Palabra CHIVO, pasa al 318.  
Si no tienes ninguna de estas Palabras, pasa al 391.  
  

276 
Retrocedo a esconderme junto al mueble.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -4. Callejeo. Lógico +2. Culto +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 110.  
Si tienes Éxito, pasa al 235.  
  

277 
Mi puño estalla en la cara del guardia, que cae de espaldas al suelo.  
- ¡Mierda! -grita su compañero, y se aleja a la carrera para dar la alarma. 
 
Si tienes un Arma de Fuego y le disparas por la espalda, pasa al 185.  
Para correr tras él y detenerlo, pasa al 339.  
  

278 
El último impacto me alcanza de pleno. Siento un fogonazo cegador en mi 
cerebro y caigo de espaldas mientras el almacén da vueltas en mi cabeza 
un instante antes de que todo se vuelva oscuro. 
Despierto en un callejón cerca del parque, tirado entre basuras y despojos. 
Me incorporo con dificultad, sintiendo dolor en cada una de las partes de 
mi cuerpo. Cojeando, me encamino hacia el taller del Martillo para 
recuperarme. 
Pierdes 1 Punto de Wanted. Luego pasa al 377. 
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279 
Numerosos coches patrulla están aparcados ante la entrada de la 
comisaría. Subo las escaleras, cruzo las puertas y me dirijo al mostrador 
de información. 
 
Si tienes la Palabra CHIVO, pasa inmediatamente al 4.  
Si tienes 1 o más Puntos de Wanted, pasa al 32.  
Si no tienes ningún punto de Wanted, pasa al 119. 
 

280 
Echo todo el cuerpo a la derecha, inclinándome sobre el asfalto. La Ducati 
roja intenta cerrarme el paso, y los dos giramos a punto de tocarnos. 
Acelero justo en ese momento y salgo de la curva por delante del negro, 
que grita algo mientras le dejo atrás.  
 
Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente: 
 
Si sacas de 1 a 3, pasa al 40.  
Si sacas de 4 a 6, pasa al 374.  
 

281 
Mis manos tiemblan y no alcanzo al negro con mi ataque. Tras la sorpresa 
inicial, el camello se vuelve con rapidez y me estampa el bate en la cabeza 
(recibes 2 Heridas. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa 
inmediatamente al 50). Siento un chispazo en el cerebro, y a punto estoy 
de desplomarme al suelo, mientras el negro se dispone a rematarme con 
su bate. 
 
Para huir del apartamento, pasa al 79.  
Para atacar con un puñetazo, pasa al 398.  
  

282 
Ayame me espera junto a la verja del jardín. Va vestida con un tejano y 
una camiseta negra. En la oscuridad de la noche, su cabello reluce 
plateado bajo el fulgor de la luna.  
- ¿Se acabó? -pregunta, con el rostro serio pero sin poder ocultar la 
tensión de su interior.  
Respondo con una afirmación de cabeza. Ella se muerde el labio, en un 
intento de reprimir las lágrimas.  
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- Aún no puedo creer que mi propia hermana matara a Mark -dice.  
Entonces, con un súbito impulso, cojo su mano entre las mías.  
- Vente conmigo -le digo, mirándole fijamente a los ojos-. Dejemos atrás 
toda esta historia. Olvidemos a tu familia, a los yakuzas, las peleas, las 
carreras. Ven conmigo a Nueva York. No puedo hacer que olvides de 
Mark, tampoco pretendo ocupar su lugar, sólo quiero empezar otra vez, 
una nueva vida, contigo -acabo de decir. Ella me observa con sus 
profundos ojos oscuros. 
 
Si tienes la Palabra LUNA, pasa al 400.  
Si no tienes esta Palabra, pasa al 300.  
 

283 
A base de charla, logro que el tipo baje la navaja.  
- Ves, las cosas se pueden solucionar hablando -le digo, sonriendo, justo 
antes de soltar un codo y hundírselo en la cara. Pasa al 382.  
  

284 
Si tienes la Palabra DULCE, pasa inmediatamente al 115. Si no, sigue 
leyendo:  
 
Me encuentro paseando por la avenida de San Pedro, cuando escucho 
unos gritos desde el local de un taller mecánico. Intrigado, me acerco a la 
entrada para investigar. Dentro, entre un par de coches en pleno proceso 
de reparación, hay una chica rubia vestida con un mono azul, que sostiene 
una llave inglesa ante dos japoneses con aspecto de punkis y actitud 
amenazante.  
- Vamos, nena, no pongas las cosas más difíciles -dice el más alto de los 
chicos, que sonríe con maldad mientras da un paso al frente.  
- Estoy harta de pagaros dinero -le responde la chica-. Decidle a vuestro 
jefe que me deje en paz.  
- Oh, la estás cagando pero bien -se ríe el japonés, y hace como que se va 
a dar la vuelta. Sin previo aviso, se gira y le cruza la cara de una bofetada 
a la chica, que sorprendida, deja caer la llave inglesa.  
- Te vamos a enseñar a llevar la contraria al señor Hikari -dice el punki, 
dispuesto a pegar de nuevo a la chica. 
 
Para sorprender por la espalda a los punkis y dejarlos fuera de combate, 
pasa al 25. 
Si tienes una Pistola y les amenazas con ella, pasa al 176.  
Para alejarte por la calle, pasa al 115.  
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285 
Hago girar la rueda, pero soy incapaz de abrirla. Al final, tiro de la manivela 
para ver si se abre. Una alarma empieza a sonar al instante en toda la 
mansión y me doy cuenta de que la he cagado. Rápidamente, me pongo 
en pie y salgo del dormitorio. Pasa al 360. 
 

286 
Me mantengo a la espalda de Yamagata, que baja por la ladera sin 
cometer ningún error. Mi rueda trasera derrapa de lado a lado al encarar la 
última curva, pero logro dominar la moto y evito la caída. Al momento, me 
sitúo detrás de Yamagata y sigo su estela, acelerando a fondo y 
jugándome el todo por el todo.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -5. Potencia. Conducir. Lógico +1. Tenaz +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 135.  
Si tienes Éxito, pasa al 173.  
 

287 
Si tienes la Palabra LADRÓN, pasa inmediatamente al 242. Si no, sigue 
leyendo: 
 
El japonés de los tatuajes me acompaña al interior para hablar con 
Umatga. El gordo está echado en la cama, ocupándola por completo, y me 
habla con voz calmada: 
- Tengo un trabajo para ti. Se trata de colarte en la mansión de uno de 
esos magnates de Hollywood y robar unos documentos que el dueño 
guarda en la caja fuerte. No te interesa saber porque quiero esos papeles, 
lo único que has de saber es que te pagaré 1500 dólares por hacerlo. 
¿Qué dices? No está mal por un par de horas de trabajo. 
 
Para aceptar la oferta, pasa al 57. 
Para rechazarla y salir del callejón, pasa al 331. 
 

288 
Abro la puerta y me escurro en el interior de la furgoneta, que está repleta 
de cajas. El vehículo arranca y, tras un corto trayecto, se detiene de nuevo. 
Con rapidez, abro la puerta y me encuentro en el jardín de la mansión, al 
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lado de una puerta lateral de la casa. Antes de ser descubierto, corro a 
ocultarme en la puerta. Pasa al 345.  
  

289 
A duras penas esquivo la patada, que pasa por encima de mi cabeza. Me 
pongo en pie con rapidez, mientras el tipo se dispone a volver a atacar. 
 
Para coger la silla y atacarle con ella, pasa al 102.
Para atacarle con un puño de derecha, pasa al 370. 
 

290 
Descubro un camino de tierra que se abre a un lado. Sin dudarlo, me 
desvío por él, recortando un tramo de carretera y entrando de nuevo 
después de la siguiente curva, justo delante del sorprendido negro, que 
grita algo a mi espalda. Sin hacerle caso, acelero a fondo para dejarlo 
atrás.  
 
Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente: 
 
Si sacas de 1 a 3, pasa al 40.  
Si sacas de 4 a 6, pasa al 374.  
  

291 
De pronto, uno de los punkis se vuelve, sacando una pistola y 
disparándome con ella. Apenas tengo tiempo de echarme a un lado, para 
protegerme tras un coche averiado.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Atletismo. Ágil +1. Lógico +1. 
Si Fracasas, pasa al 87.  
Si tienes Éxito, pasa al 171.  
  

292 
De pronto, la tubería se rompe con un crujido, y caigo al suelo, con el tubo 
aún entre las manos.  
- Eres patético –dice Yubei, observándome divertido, antes de avalanzarse 
sobre mí. 
  
Para recibirle con un puño, pasa al 211. 
Para golpearle con la tubería, pasa al 18. 



 126 

293 
- ¿Quieres alguna cosa? -dice el camello al verme-. Tengo de todo: 
éxtasis, cristal o cosas nuevas como el Plastic Lotus. 
 
Para comprarle una dosis de Plastic Lotus (precio 20 dólares), pasa al 41.  
Para pedirle un pase para la zona reservada, pasa al 118.  
 

294 
Me dispongo a responder que no tengo el dinero, cuando una limosina 
negra se detiene en la acerca, justo delante del taller. Se abren las puertas 
y aparecen cuatro japoneses que se acercan hasta nosotros con caras de 
pocos amigos.  
- ¿Eres Josh Ellis? -pregunta uno de ellos, un oriental mestizo con la 
cabeza rapada y un parche de cuero negro que le tapa el ojo derecho. Es 
alto como una montaña, de constitución musculosa y lleva las manos 
vendadas hasta la altura del codo, al estilo de los luchadores de boxeo 
tailandés. Su camiseta blanca sin mangas muestra sus brazos, amplios y 
fuertes, adornados con elaborados tatuajes de dragones. 
- Depende de quién seáis -respondo con cierta sorna.  
- Hay alguien que quiere hablar contigo. -el mestizo hace un leve gesto 
hacia la limosina-. Y déjate las bromas en casa si no quieres hacernos 
enfadar.  
El Martillo me echa una mirada que dice a gritos que no vaya. No necesito 
su ayuda para saber que se trata de la Yakuza.  
- Claro, claro -asiento, levantándome-, de todas formas, hace demasiado 
calor para estar aquí sentado.  
Los matones me acompañan hasta el coche, abren la puerta trasera y me 
invitan a entrar. Nos acomodamos en los amplios asientos de tapicería de 
cuero, un tipo a cada lado, preparados para matarme a la menor señal de 
su jefe. Éste es una mujer oriental de treinta años, cutis de porcelana, 
labios muy rojos y pelo negro perfectamente recogido en un elaborado 
moño al estilo tradicional japonés. Está sentada enfrente de mí, las piernas 
cruzadas, vestida con un sobrio vestido negro y un collar de perlas finas 
como lágrimas.  
- Así que tú eres el hermano de Mark -dice la mujer, mirándome de arriba a 
abajo.  
- ¿Y tú eres? -sonrío.  
El matón del parche me hunde un codo en las costillas.  
- Hablarás con respeto a la señorita Hikari -me ladra al oído.  
- Tranquilo, Yubei -le detiene la mujer. El del parche se echa un poco 
atrás. Me vuelvo hacia él, sonriendo.  
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- Bonito parche -le digo.  
- Basta de tonterías -corta la mujer-. Soy Kasumi, hija mayor del Oghun 
Hikari. Creo que ya conoces a mis hermanos Yamagata y Ayame, o sea 
que iré directamente al grano; según me han dicho, ayer te encontraste 
con Yamagata, y éste te reto a una carrera en la montaña. No tienes pinta 
de tener el dinero para participar, pero yo puedo solucionar ese 
inconveniente.  
- ¿Y me darás 500 dólares por las buenas? -me acomodo en el asiento.  
- Por supuesto que no. -ella esboza una sonrisa que no tiene nada de 
alegre-. Digamos que es un préstamo, un favor. Yo te dejo el dinero para 
que puedas correr y tú, como pago, harás un favor para mí. ¿Qué 
respondes? Y ahórrame tus estúpidos sarcasmos.  
- Te digo que me des esos 500 pavos -acepto, sabiendo que ese dinero es 
mi única posibilidad de participar en la carrera y acercarme a Yamagata.  
- Tenemos un trato entonces. -Kasumi hace un gesto y uno de los matones 
saca un fajo de billetes y me lo da-. Eso sí, será mejor que ganes la 
carrera. Para ello, uno de mis hombres te traerá una moto, una mucho 
mejor que cualquiera que tengas en ese taller. Espero que con ella ganes 
la carrera y me devuelvas el dinero después. Si no, puede ser que tú y ese 
mecánico gordo amigo tuyo tengáis ciertos problemas -acaba de decir, 
dando por terminada la reunión.  
- Si yo gano, tu hermano se enfadará bastante -comento, antes de salir.  
- Esa es parte de la gracia -responde, volviéndose a mirar por la ventanilla.  
Un matón abre la puerta. Una vez en la acera, me vuelvo para ver el coche 
arrancar y alejarse por la avenida. Con los 500 dólares en la mano (apúnta 
500 dólares en Tus Cosas) me dirijo hacia el taller, donde el Martillo me 
espera impaciente.  
- ¿Qué ha pasado? ¿Qué querían esos tipos?  
- Será mejor que no lo sepas -respondo, entrando en el taller y 
dirigiéndome hacia mi habitación.  
- Sólo espero que no te hayas metido en líos que te vayan demasiado 
grandes -me grita él.  
Una hora después, la moto prometida por Kasumi aparece aparcada ante 
el taller. Es una Honda 800 de color azul con una franja blanca. Me 
acomodo en el asiento, sin dejar de pensar en qué querrá Kasumi a 
cambio de todo esto.  
 
Apunta una Yamaha 800 en Tu Moto. Puntuación: Potencia +3. 
Maniobralidad +1. Frenos +2.  
 
Apunta la Palabra LUCES en tu Lista de Palabras. Luego pasa al 80.  
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295 
Me echo hacia adelante, doy gas a fondo y paso al japonés por el lado.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -5. Potencia. Conducir. Temerario +1. Tenaz 
+1. 
 
Si Fracasas, pasa al 301.  
Si tienes Éxito, pasa al 106.  
 

296 
Soy demasiado lento. La afilada hoja me atraviesa el pecho y siento como 
si me desgarraran por dentro. Me derrumbo de rodillas, la sangre brotando 
a chorro por la herida. Sin fuerzas, alzo la mirada para ver a Kasumi, que 
sonríe macabramente y se dispone a decapitarme con su katana.  
 
FIN DE LA HISTORIA. 
 

297 
Logro desembarazarme de los coches patrulla y sigo rodando a toda 
velocidad por la avenida.  
 
Si tienes 3 o más Puntos de Wanted, pasa inmediatamente al 117. Si no, 
sigue leyendo: 
 
Una vez he dejado atrás a la policía, sigo conduciendo con tranquilidad 
entre el tráfico. 
 
Si tienes la Palabra CORREO, pasa al 29.  
Si no tienes esta Palabra, pasa al 192.  
  

298 
- Vamos, seguro que llevas...  
Corto la amenaza del punki con un puño directo a su rostro.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Fuerte +1. Violento +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 69.  
Si tienes Éxito, pasa al 145.  
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299 
Antes de que me rodeen, salto encima del capó, para lanzarme con una 
patada sobre el primer asesino, que intenta levantar su arma.  
 
Haz un Chequeo: Difcicultad -4. Artes Marciales. Ágil +1. Temerario +1. 
Si Fracasas, pasa al 97.  
Si tienes Éxito, pasa al 394.  
  

300 
- No puedo -responde ella-. Mi lugar está aquí, con mi familia, con mi 
padre. Ahora me necesita más que nunca.  
Esbozo una sonrisa, tratando de disimular el fuerte pinchazo que siento en 
mi interior.  
- Tenía que intentarlo -le digo, dejando ir su mano.  
- Eres muy amable -sigue hablando ella-. Encontrarás a alguien especial, 
alguna chica muy afortunada que sabrá valorar todo lo bueno que hay en 
ti. Por desgracia, esa chica no soy yo. Lo siento.  
- La historia de mi vida -respondo simplemente. 
- Adiós, Josh. -ella se despide con un rápido beso en mis labios, antes de 
volverse y adentrarse en el jardín camino de la mansión. La observo 
caminar entre las plantas y sombras, con su largo cabello azabache 
danzando a su espalda, sin volverse hasta que llega a la puerta de entrada 
y se pierde en su interior. Me quedo plantado ante el jardín, quizás 
esperando a que ella vuelva a salir. No es así, por lo que me vuelvo, salgo 
de la hacienda y me alejo por la calle desierta bajo la luz de la luna y las 
farolas. Mañana tomaré el primer avión hacia Nueva York y me olvidaré de 
todo esto. Es hora de volver a casa.  
 
Si tienes la Palabra GORDO, pasa inmediatamente al 81. 
Si tienes la Palabra DULCE, pasa al 152. 
Si no tienes ninguna de estas Palabras, pasa al 350. 
 

301 
Fracaso en mi intento. El japonés gira bruscamente, echándome hacia un 
lado con su maniobra. Apenas tengo tiempo de frenar para evitar 
estrellarme contra el muro lateral.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -4. Frenos. Conducir. Tenaz +1. 
Si Fracasas, pasa al 70.  
Si tienes Éxito, pasa al 95.  



302 
Me vuelvo a un lado, esquivando la carga del gordo, le aplasto mi puño en 
el rostro. El gordo recibe el golpe de pleno, su mirada se cruza y sus pies 
tropiezan. Con un rápido movimiento, le agarro de un brazo a la vez que le 
hago hago un barrido con el pie. El gordo, perdido el equilibrio, se estampa 
de bruces contra el banco, rompiendo con la cara varios de los travesaños 
de madera.  
- Joder... joder... -balbucea en el suelo, con la sangre chorreando por su 
rostro. Pasa al 66.  
  

303 
- Así que tú eres el hermano de Mark -dice la mujer con una sonrisa 
helada-. No esperaba que tuvieses el valor de aparecer en mi propia casa.  
- Sé que tú ordenaste la muerte de mi hermano -respondo con rabia-. He 
venido a hacerte pagar por ello.  
 
Si tienes un Arma de fuego y disparas contra ella, pasa al 167.  
Si tienes un Puñal y lo usas contra ella, pasa al 230.  
Para luchar con tus puños contra ella, pasa al 353.  
 

304 
Borra la Palabra BRONCA de tu Lista.  
 
Una vez me he librado de los dos macarras, vuelvo a entra en el club y 
busco con la mirada a Ayame. 
 
Para ir a hablar con el camello del lavabo, pasa al 293.  
Para ir a la zona reservada, pasa al 372.  
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305 
La moto rosa golpea levemente a la negra, lo justo para desviarla a un 
lado. El japonés intenta girar, pero no logra evitar una de las excavadoras. 
El choque es terrible: la moto salta convertida en pedazos mientras el 
piloto impacta contra la parte frontal de la maquina. La chica suelta un grito 
de júbilo y se coloca a mi lado.  
- ¡Se me ha jodido la dirección! -me grita-. Ahora te toca a ti cargarte al 
otro capullo.  
Asiento con la cabeza y acelero a fondo, dejándola atrás. Pasa al 225.  
  

306 
Acelero a fondo, rodando directo contra el coche patrulla, y levanto la 
rueda delantera mientras el policía suelta un grito y se arroja al suelo. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad -4. Conducir. Potencia. Temerario +1. 
  
Si Fracasas, pasa al 33. 
Si tienes Éxito, pasa al 270. 
 

307 
Describo un brusco giro y me lanzo en sentido contrario por una atestada 
avenida. Esquivo un coche por puro instinto, mientras la sirena de la 
policía sigue sonando a mi espalda.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Conducir. Temerario +2. Diestro +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 83.  
Si tienes Éxito, pasa al 311.  
  

308 
Le vuelo la cabeza al primer guardia. El otro grita con rabia y dispara a lo 
loco en el pasillo. Con un salto, me lanzo a un lado a la vez que le apunto 
con mi arma y aprieto el gatillo. El hombre cae muerto con tres impactos 
en el pecho. Me incorporo con rapidez y sin perder tiempo corro escaleras 
arriba (si has usado un Fusil, ahora está vacío, por lo que lo arrojas al 
suelo. Bórralo de Tus Cosas). Pasa al 27.  
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309 
En ese momento, un motorista vestido de negro para delante del taller. Se 
quita el casco y se nos queda mirando. Es un japonés de unos veinte 
años, con una cicatriz que le cruza la mitad de la cara y unos ojos que 
parecen incoloros.  
- Yamagata me envía a verte -dice con una fría sonrisa-. Hay una carrera a 
medianoche en el túnel de Santa Monica.  
- ¿Cuánta pasta para participar? -pregunto con indiferencia.  
- Nada de dinero esta vez -responde él-. El ganador se queda con las 
motos de los otros. Parece que Yamagata se ha encaprichado de la 
chatarra esa que llevas. ¿Qué dices?  
- Dile que se vaya despidiendo de su moto.  
- Perfecto -asiente el japonés, se coloca el casco y se aleja a toda 
velocidad por la avenida.  
 
Si tienes la Palabra LUCES, pasa inmediatamente al 161.  
Si tienes la Palabra CAMISA, pasa al 332.  
Si no tienes ninguna de estas Palabras, pasa al 24. 
 

310 
Agarro al conductor del cuello de la camisa y lo arrojo fuera del coche. Al 
momento, me lanzo ante el volante y hundo el pie en el acelerador. Pasa 
al 362.  
  

311 
Gracias a mi habilidad, logro dejar atrás al coche policía.  
 
Si tienes 2 o más Puntos de Wanted, pasa inmediatamente al 241. Si no, 
sigue leyendo:  
 
Una vez me he librado del coche patrulla, sigo conduciendo con 
tranquilidad. 
 
Si tienes la Palabra CORREO, pasa al 29.  
Si no tienes esta Palabra, pasa al 192.  
 

312 
Acelerando al máximo, supero a la moto amarilla y no tardo en dejarla 
atrás. Sin reducir la velocidad, me lanzo a por el siguiente. Alcanzo al tipo 
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de la Ducati roja dos curvas después. La carretera aquí describe un 
descenso muy pronunciado, justo antes de llegar a una curva 
especialmente cerrada. El negro frena y se abre para tomar la curva por 
fuera.  
 
Para adelantarlo por el interior, pasa al 6.  
Para adelantarlo después de la curva, pasa al 396.  
Para buscar un atajo por un camino lateral, pasa al 244.  
 

313 
De pronto, descubro una cámara de vigilancia disimulada junto a un árbol. 
Me desvío a un lado y sigo un sendero de piedra hasta una puerta lateral 
de la mansión. Tras asegurarme de que nadie me ha visto, me cuelo en el 
interior. 
 
Si tienes la Palabra LADRÓN, pasa al 20. 
Si no tienes esta Palabra, pasa al 345.  
  

314 
Si tienes la Palabra FLORES o MERCADO, pasa inmediatamente al 26. 
Si no, sigue leyendo:  
 
- Estoy buscando a un amigo mío, otro gaijin -respondo, sonriendo como si 
no me diese cuenta de su hostilidad-. Se trata de un tío un poco mayor que 
yo. Mark Ellis, se llama, y me han dicho que solía venir por aquí. Era un tío 
muy guapo, así que seguro que te fijaste en él.  
El japonés duda un instante y sus manos se cierran sobre el taco de billar 
cuando por fin entiende el insulto.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Diplomacia. Culto +2. Guapo +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 179.  
Si tienes Éxito, pasa al 264.  
  

315 
Los dos japoneses salen del coche con rapidez. El primero suelta un grito 
y lanza una patada directa a mi estómago. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –3. Artes Marciales. Ágil +1. Fuerte +1. 
 



Si Fracasas, pasa al 58
Si tienes Éxito, pasa al 386. 
  

316 
La bala me atraviesa el hombro (recibes 2 Heridas. Si tu Nivel de Heridas 
es de 6, pasa inmediatamente al 150).  Intento no gritar a pesar del dolor, 
a la vez que aferro el manillar para no perder el control de la moto.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Maniobralidad. Conducir. Frío +1.  
 
Si Fracasas, pasa al 70.  
Si tienes Éxito, pasa al 389. 
  

317 
Me agacho para esquivar el golpe del negro, a la vez que saco la pierna y 
le doy una patada en el lateral de su moto. El piloto suelta una maldición, 
un momento antes de perder el control y estamparse contra el lateral de la 
carretera. El porrazo es terrible: la Suzuki se desmenuza contra un murete 
de piedra, haciéndose añicos como una lata vieja, mientras el negro sale 
despedido por encima y se precipita al vacío entre gritos. Pasa al 374.  
  

 
 

318 
La policía aparece en ese momento. Una veintena de coches patrulla 
cierran el paso, con sus luces azules parpadeando en la noche. Yamagata 
ordena huir, pero ya es demasiado tarde. Los agentes empiezan a detener 
a todos los asistentes, sin que escape ninguno.  
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- Haz hecho un buen trabajo -me felicita el inspector Miller, una vez han 
acabado los arrestos.  
No digo nada. Observo cómo colocan en fila a los detenidos y los meten 
en varios furgones policiales.  
- ¡Hijo de puta! -grita una voz. Me vuelvo para ver a Yamagata, que 
forcejea con dos policías-. ¡Te mataré por esto, maldito traidor! -me 
amenaza, aunque los agentes le tiran al suelo y le esposan las manos a la 
espalda.  
- No te preocupes por él -dice el inspector Miller-. Pasará una buena 
temporada antes de que salga de la cárcel.  
Los policías meten a Yamagata en un furgón y cierran la puerta. Entonces 
veo a Ayame, esperando en la cola.  
- Dejadla ir a ella. No tiene nada que ver con todo esto -le pido al inspector.  
- Está bien -asiente él, y ordena que la liberen. Tras dedicarme una mirada 
llena de odio, Ayame se aleja hacia su coche y se aleja por la carretera.  
- Por cierto -añade el inspector Miller-. hay algo que debes saber sobre la 
muerte de tu hermano.  
Me vuelvo a mirarle, intrigado.  
- La hija mayor de Hikari, Kasumi -sigue él-. Parece ser que tu hermano 
tenía tratos con ella. Algo malo debió suceder y Kasumi ordenó la muerte 
de tu hermano.  
- ¿Y no pensáis hacer nada al respecto? -sacudo la cabeza, sin poder 
creer lo que estoy oyendo.  
- Lo siento. No tenemos ninguna prueba contra ella.  
- ¿Dónde puedo encontrarla?  
- Hikari y su familia viven en una mansión de West Hollywood, protegidos 
por una veintena de hombres, cámaras de televisión y demás. Allí son 
intocables. Sin pruebas contundentes, no hay nada que podamos hacer 
contra ellos.  
Sin prestar atención a sus últimas palabras, me subo en la moto y arranco 
en dirección norte. Es hora de hablar con esa tal Kasumi. Pasa al 31.  
  

319 
Le entrego el pase al gorila y éste se hace a un lado (borra el Pase de Tus 
Cosas), por lo que subo las escaleras hacia la zona reservada. Pasa al 
245.  
  

320 
Permanezco agazapado junto a la entrada. El vigilante da media vuelta y 
se encamina hacia mi posición. En cuanto está a mi lado, abandono mi 
escondite y caigo sobre él. 
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Haz un Chequeo: Dificultad –2. Artes Marciales. Fuerte +1. Frío +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 384. 
Si tienes Éxito, pasa al 94.  
  

321 
Los billares están en un sótano situado por debajo del nivel de la calle, al 
que conducen unas escaleras repletas de basuras y restos de comida. 
Dentro apenas llega la luz del día. Una fina humareda cubre la sala, 
iluminada tenuemente por unos fluorescentes que le dan un ambiente tan 
alegre como un velatorio. Una ristra de máquinas de pachinko ocupa la 
pared de la izquierda, frente a un tapete de billar en el que juegan tres 
japoneses. Otro grupo apuesta a las cartas en una mesa del otro lado.  Al 
verme entrar, todo el mundo se vuelve y me observa sin disimular su 
desprecio. 
 
Para hablar con los jugadores de billar, pasa al 246. 
Para acercarte a jugar a la mesa de póker, pasa al 177.  
Para jugar a las máquinas de pachinko, pasa al 358.  
Para salir del local, pasa al 52. 
 

322 
Les explico que soy un amigo de Yamagata. Los dos vigilantes me 
observan con desconfianza.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -4. Diplomacia. Guapo +2. Culto +1.  
 
Si Fracasas, pasa al 202.  
Si tienes Éxito, pasa al 266.  
  

323 
Paso a la chica de la moto rosa y sigo rodando a toda velocidad. Pasa al 
120.  
 

324 
Mi puño explota en la cara del matón, cuyos ojos se cruzan en el infinito 
para derrumbarse de rodillas en el suelo. Apenas tengo tiempo de 
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ponerme en guardia, que los otros dos tipos saltan al suelo para lanzarse 
sobre mí, atacando por cada lado de forma simultánea. 
 
Para saltar con una patada doble, pasa al 109. 
Para cargar contra ellos derribándolos por el cuello, pasa al 263.  
Para agacharte y esquivar sus ataques, pasa al 227.  
 

325 
Ruedo a un lado, esquivando por poco el pisotón de Yamagata y 
levantándome de un salto. Pero apenas me recupero del golpe, que él se 
lanza sobre mí de nuevo, atacando con un puño seguido de una patada 
alta.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Ágil +1. Fuerte +1. 
Si Fracasas, pasa al 274.  
Si tienes Éxito, pasa al 43.  
  

326 
Lanzo las dos piernas al frente, golpeando en el rostro a Yubei. Sin 
embargo, el matón apenas se inmuta y responde con un tremendo 
puñetazo. Colgado como estoy de la tubería, no puedo reaccionar y una 
bomba atómica estalla en mi estómago, lanzándome varios metros hacia 
atrás (recibes 1 Herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa 
inmediatamente al 50). Caigo al suelo de espaldas, y es en ese momento 
que me doy cuenta de que aún tengo entre las manos un trozo de tubería, 
que se ha roto debido al tirón. Yubei se avalanza sobre mí, así que me 
pongo en pie con rapidez. 
 
Para golpearle con el tubo, pasa al 18. 
Para atacar con una patada contra su estómago, pasa al 211. 
 

327 
Le retuerzo la muñeca, haciendo que se encorve hacia adelante, a la vez 
que le agarro de la nuca y le estampo la cara contra la fachada del edificio. 
Un chasquido terrible resuena en el callejón, y el hombre se desploma de 
rodillas, dejando con su rostro un reguero de sangre en la pared. Me 
vuelvo entonces hacia la chica y le digo que se vaya. Ella me mira, 
asustada, pero acaba recogiendo su bolso y echando a correr. Dejo al 
chulo tirado en el suelo y continúo mi camino. 
Ganas 1 Punto de Drama. Luego pasa al 64. 
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328 
Antes de que pueda huir, me lanzo sobre el negro.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Fuerte +1. Tenaz +1. 
Navaja +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 88.  
Si tienes Éxito, pasa al 206.  
  

329 
Aguardo en tensión junto al mueble, escuchando los pasos de los 
guardias. Me dispongo a saltar sobre ellos, cuando descubro una pistola 
que me apunta a bocajarro. Demasiado tarde, me doy cuenta de que me 
han atrapado. El disparo me acierta de pleno en el pecho. Pasa al 50. 
  

330 
Corro pegado a la moto roja y, al llegar a una recta, le paso por el lado, 
dejándolo atrás mientras el negro grita algo que no entiendo.  
 
Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente: 
 
Si sacas de 1 a 3, pasa al 40.  
Si sacas de 4 a 6, pasa al 374.  
  

331 
Dejo atrás el parque y me encamino por la calle Onizuka. 
 
Para ir a los billares, pasa al 48.  
Para ir a la comisaría, pasa al 138.  
Para pasear por las calles, pasa al 220.  
Para ir al taller del Martillo, pasa al 377.  
  

332 
Apunta la Palabra GORDO en Tu Lista.  
 
- Esta puta ciudad no tiene piedad -dice el Martillo, con aire meláncolico, 
dando un trago de su cerveza.  
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Me vuelvo para observarle, pensando que va a decir algo más, pero el 
gordo se limita a estrujar la lata y tirarla dentro de uno de los abarrotados 
contenedores de basuras que hay alineados a un lado.  
En ese instante, un frenazo de neumáticos chirría en la calle. Levanto la 
vista para ver una furgoneta que se ha detenido bruscamente ante 
nosotros. Es un vehículo negro, con una puerta lateral que se abre y por la 
que aparecen dos japoneses armados con fusiles automáticos.  
- Oh, mierda -musita el Martillo, poniéndose en pie.  
Me levanto de un salto, justo en el momento en que el sonido de las 
ametralladoras atruena en la calle. Emilio no es tan rápido. Las balas le 
acribillan, abriendo su camisa en una decena de heridas, mientras se 
tambalea hacia atrás para acabar cayendo muerto al suelo. Los asesinos 
barren la acera con sus ametralladoras. Los proyectiles muerden el asfalto. 
Ruedo a un lado y me arrastro hacia la protección de los contenedores.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -4. Atletismo. Ágil +1. Lógico +1.  
 
Si Fracasas, pasa al 85.  
Si tienes Éxito, pasa al 367.  
  

333 
Mi puño se hunde una y otra vez en la cara de Yamagata, hasta que sus 
brazos dejan de forcejear. Me detengo, el puño alzado, listo para golpear 
de nuevo, mientras él me observa con el rostro ensangrentado. Pasa al 
60.
  

334 
Doy un espectacular salto, superando la hoja de Kasumi y cayendo a su 
espalda. Antes de que la mujer pueda reaccionar, coloco el filo del arma en 
su cuello y lo presiono para detenerla.  
- Se acabó -le susurro al oído.  
- Por favor, no lo hagas -musita ella, con voz implorosa que contrasta con 
el desdén anterior.  
- ¿Por qué mataste a Mark?  
- Tu hermano se negó a obedecerme -explica ella, en tensión con la 
espada sobre el cuello-. Le ofrecí una posición de poder dentro de la 
familia si me ayudaba. Tan sólo tenía que ocuparse de mi hermano 
Yamagata, eliminarlo durante una de las carreras. Con Yamagata muerto, 
yo sería la heredera de mi padre y obtendría el mando de la yakuza. Pero 
él rechazó mi oferta y estaba dispuesto a explicárselo todo al Oghun, a mi 
padre. No podía permitir que lo hiciera.  
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El odio me invade. Mis manos se cierran como tenazas sobre la 
empuñadura y me dispongo a terminar con su historia de un tajo limpio.  
- He oído suficiente -se oye una voz a mi espalda. Me vuelvo hacia la 
puerta y me encuentro con un anciano vestido con un kimono gris. Es un 
hombre muy viejo, encorvado por la edad y de escaso pelo blanco. Sus 
ojos rasgados permanecen ocultos en un rostro plagado de arrugas. Junto 
a él, dos guardaespaldas de traje negro aguardan las órdenes del anciano.  
- Padre... -dice Kasumi sin poder disimular su miedo.  
- No me llames así. Ya no eres mi hija -responde el Oghun Hikari 
avanzando a cortos pasos hasta llegar ante nosotros-. Déjala ir -me ordena 
con voz serena-. Esto no tiene nada que ver contigo.  
Aparto la espada del cuello de Kasumi y retrocedo. El señor Hikari observa 
con profundo desagrado a la mujer.  
- Has deshonrado el nombre de nuestra familia -le acusa sin elevar la voz-. 
Tus ansias de poder te han llevado más allá de cualquier límite aceptable.  
- Lo siento, padre -musita Kasumi, con la cabeza baja para evitar que el 
señor Hikari vea las lágrimas que recorren su rostro.  
- No lo sientas -responde él, dándose la vuelta-. Al menos respeta el 
nombre de nuestra familia y mantén algo de honor -añade mientras se 
dirige hacia la puerta. Kasumi se derrumba de rodillas, sin fuerzas, 
sollozando en silencio. Con un gesto, me pide la espada. Dejo la hoja en el 
suelo y ella la sostiene con manos temblorosas.  
- Salgamos -me dice el señor Hikari desde el pasillo. Obedezco y dejo la 
habitación. Antes de salir, echo una última mirada para ver a la mujer con 
la espada aferrada con ambas manos y la punta colocada sobre el 
estómago. Uno de los guardias cierra la puerta y Kasumi queda sola con 
su castigo, preparada para realizar el suicidio ritual, el sepuku, la última 
opción que le queda para conservar su honor.  
- Será mejor que te vayas cuanto antes -me dice el señor Hikari mientras 
recorremos el pasillo-. Kasumi perdió toda noción de responsabilidad u 
honor, pero no es excusa para lo que le has hecho a mi familia. Por esta 
vez, perdonaré esa ofensa. Sin embargo, si volvemos a encontrarnos, no 
dudaré en matarte.  
Dicho esto, el anciano se retira a su dormitorio, mientras sus guardias me 
acompañan hasta la puerta. 
 
Si tienes la Palabra TURCO, pasa al 100.  
Si tienes la Palabra CHIVO, pasa al 200.  
Si no tienes ninguna de estas Palabras, pasa al 282.  
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335 
El gordo vuela en un arco y se estrella de espaldas contra el banco, 
rompiendo los travesaños de madera. Me incorporo con rapidez y me sitúo 
ante él, que se retuerce de dolor en el suelo. Pasa al 66.
  

336 
Gracias a mi habilidad, me libro de los policías y me pierdo por una calle 
lateral. Una vez pasado el peligro, vuelvo a una avenida y sigo mi camino. 
 
Para ir a los billares, pasa al 321.  
Para ir al parque, pasa al 64.  
Para pasear por las calles, pasa al 220.  
Para ir al taller del Martillo, pasa al 377.  
  

337 
Le alcanzo en el estómago con un disparo. El negro cae al suelo, soltando 
sangre por todas partes, mientras balbucea incoherencias debido al dolor.  
 
Si tienes la Palabra CARTUCHO, pasa al 63.  
Si tienes la Palabra CAMISA, pasa al 199.  
  

338 
Me muevo hacia adelante, recortando la distancia con el karateka, y salto 
con una patada directa a su rostro. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –3. Artes Marciales. Ágil +1. Violento +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 62. 
Si tienes Éxito, pasa al 238. 
  

339 
Me lanzo a la carrera tras el vigilante, que se dispone a gritar en busca de 
ayuda.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Atletismo. Ágil +1. Tenaz +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 105.  
Si tienes Éxito, pasa al 222.  
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340 
Paso una hora en la celda común, junto a un par de vagabundos y un 
negro con aspecto de pandillero al que sus  colegas le han dejado tirado.  
- ¿Josh Ellis? -llama un policía. Me pongo en pie y asiento. El hombre abre 
la celda y me lleva hasta un mostrador. Tras leerme los cargos que se me 
imputan, me informa de que debo pagar una multa para poder salir.  
 
Para salir de la cárcel, debes pagar 100 dólares por cada punto de Wanted 
que tengas (por 1 punto de wanted, debes pagar 100 dólares. Por 3 
puntos, debes pagar 300 dólares, etc). Si no tienes ningún Punto de 
Wanted, tan sólo debes pagar 25 dólares para salir.  
 
- Si no tienes dinero, el inspector Miller te puede ofrecer un trato -dice el 
agente, y está claro que se refiere a trabajar de soplón para la policía. 
 
Para pagar el dinero de la multa, pasa al 51.  
Para aceptar el trato del inspector Miller, pasa al 157.  
Para no pagar ni aceptar el trato, pasa al 250.  
  

341 
Apunta la Palabra BRONCA en tus Lista.  
 
- Eh, tú, gilipollas -dice alguien a mi espalda. Me vuelvo para encontrarme 
con dos chicos japoneses, de unos veintipocos años, vestidos de cuero 
negro, camisetas de grupos de rock duro y cadenas colgando de sus 
pantalones.  
- ¿Hablas conmigo? -pongo cara de extrañado y miro a un lado y otro, 
como si hubiese alguien detrás mío.  
- ¿Qué coño hace un comepollas como tú en nuestro club? -me pregunta 
el más alto de los dos, que lleva el pelo cortado a cepillo-. Vamos fuera. -
añade, a la vez que coloca el filo de una navaja en mis costillas.  
- Claro, claro -asiento y dejo que me lleven hasta una salida de 
emergencia que da al callejón trasero. La oscuridad es casi total aquí, con 
contenedores repletos de basura y desperdicios por todas partes.  
- Te vamos a enseñar a meterte donde no te llaman -dice a mi espalda el 
chico de la navaja. 
 
Para hundirle un codo en la cara, pasa al 19.  
Para convencerles de que no quieres problemas, pasa al 148.  
Si tienes una Pistola y la empuñas contra ellos, pasa al 259.  
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342 
- Eh, tíos, de verdad que no quiero... –empiezo a decir, cuando el macarra 
me sorprende con un puño en el estómago (recibes 1 Herida. Si tu 
Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50).  
- Silencio, payaso –me responde el chico, hablándome al oído mientras yo 
intento recuperar el aliento-. Por hoy te vamos a dejar pasar, pero te 
aseguro que si volvemos a verte por el barrio, te daremos tal paliza que ni 
la puta de tu madre te reconocerá. 
Los otros chicos se ríen y aplauden. El macarra se da la vuelta y, junto a 
sus compañeros, se pierden por la calle. Me incorporo con dificultad, 
maldiciendo a todos los orientales, y sigo mi camino hacia la comisaría. 
Pasa al 279. 
 

343 
El filo de la katana centellea sin alcanzarme mientras giro con una patada. 
Mi talón impacta en la mandíbula a Kasumi, que suelta un gemido y se 
echa hacia atrás, con la espada aún entre las manos. Con un grito de puro 
odio, se lanza sobre mí con un tajo horizontal. 
 
Para atacar con un puño, pasa al 187.  
Para saltar sobre el altar y esquivar su ataque, pasa al 265.  
  

344 
Acelero a fondo y trato de pasarlo por el lado.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -6. Potencia. Conducir. Tenaz +2. Frío +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 15.  
Si tienes Éxito, pasa al 373.  
  

345 
Me encuentro con un pasillo iluminado tenuemente por unos farolillos 
rojos, de suelo de madera y paredes decoradas con largos tapices con 
motivos japoneses. Avanzo en sigilo hacia las escaleras que llevan al piso 
superior, en el momento en que dos hombres aparecen por el fondo del 
corredor.  
 
Si tienes la Palabra RUIDO, pasa inmediatamente al 110. Si no, sigue 
leyendo:  
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Los dos guardias no me han visto y avanzan por el pasillo mientras 
discuten en japonés. A mi lado tengo un panel que lleva a una habitación, 
junto a un voluminoso armario de madera. Apenas tengo un segundo antes 
de que me descubran.  
 
Para huir por el panel a la habitación, pasa al 195.  
Para ocultarte tras un mueble, pasa al 276.  
  

346 
Le hago ver al borracho que los pandilleros van a ir a por él si se queda. Al 
final, le convenzo y logro que se vaya del parque. Una vez se ha perdido 
por la calle, vuelvo al lugar donde están los pandilleros. Pasa al 67.  
  

347 
Le acierto con un puño en la nuca al punki, dejándolo inconsciente. Al 
momento, su compañero reacciona volviéndose hacia mí, mientras levanta 
una pistola. 
 
Para saltar con una patada sobre él, pasa al 180.  
Para coger una barra del suelo y pegarle, pasa al 229.  
 

348 
Paso por la ventana y me sostengo en el borde del alfeizar. Evitando mirar 
abajo, tomo impulso y salto para alcanzar la barandilla del balcón.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Atletismo. Temerario +2. Ágil +1.  
 
Si Fracasas, pasa al 42.  
Si tienes Éxito, pasa al 253.  
  

349 
Me encuentro a dos calles del parque, cuando me cruzo con dos agentes 
de policía que patrullan el barrio. 
 
Si tienes la Palabra CHIVO, pasa inmediatamente al 116. 
Si tienes 1 o más Puntos de Wanted, pasa al 10.  
Si no tienes ningún Punto de Wanted, pasa al 64.
 



350 
A primera hora de la mañana, el Martillo me lleva en su vieja furgoneta al 
aeropuerto. Aparca delante de la terminal de salidas y me despide con un 
fuerte apretón de manos.  
- Siento que he perdido el tiempo viniendo aquí -le digo antes de irme.  
- Oh, vamos, Josh, déjalo ya -responde el-. Has intentado descubrir quién 
mató a tu hermano. Quizás no lo hayas conseguido, pero al menos lo has 
intentado. Eso tendría que contar, ¿no?  
- Buen intento -sonrío, y abrazo el voluminoso cuerpo del Martillo-. Casi 
logras que me sienta mejor.  
- Cuídate, tío -se despide él-. Y si tienes problemas, ya sabes que siempre 
puedes contar conmigo.  
Asiento y me quedo de pie en la acera, viendo cómo se aleja en dirección 
a la autopista. Acto seguido, cuelgo la bolsa de mi hombro y entro en la 
terminal. El vuelo hacia Nueva York sale dentro de una hora, así que sólo 
puedo esperar. 
 
FIN DE LA HISTORIA. 
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351 
Lanzo un grito y ataco contra el gigante. Mi puño golpea en su pecho, pero 
es como aporrear una pared de hormigón. Yubei sonríe, un momento 
antes de hundirme un codazo en la mandíbula (recibes 2 Heridas. Si tu 
Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Retrocedo, 
levantando la guardia como si lloviesen bombas atómicas sobre mí, 
mientras el gigante avanza confiado hacia mí. 
 
Para lanzarte con un puño a su cara, pasa al 211. 
Para agarrarte a una tubería del techo y atacar con una patada, pasa al 
124. 
 

352 
- Ha sido inteligente -me dice el inspector Miller mientras resuelve los 
papeleos para que me pongan en libertad-. A partir de ahora, espero que 
venga a verme a diario, aquí en la comisaría, y me explique lo que vaya a 
pasar en el barrio. Estamos detrás de esas bandas de motoristas, nada 
que ver con usted. Denos pistas sobre ellos y nosotros nos encargaremos. 
Pero no se le ocurra traicionarme, señor Ellis, pues le estaremos vigilando.  
Asiento a todo lo que me dice, sin saber cómo he podido acabar metido de 
soplón de la policía. Lo que tengo claro es que si alguien descubre que 
estoy colaborando con la policía puedo tener problemas de los gordos.  
 
Borra todos tus Puntos de Wanted y apunta la Palabra CHIVO en tu 
Lista de Palabras. 
 
Si tienes la Palabra JUEVES, pasa al 34.  
Si tienes la Palabra VIERNES, pasa al 189.  
Si tienes la Palabra SÁBADO, pasa al 210.  
Si no tienes ninguna de estas Palabras, sales de la comisaría, pasa al 
128. 
  

353 
Me enfrento desarmado a Kasumi. Ella esgrime la katana con manos 
expertas, manteniendo la distancia. Hago una finta a un lado, un momento 
antes de lanzarme sobre ella con una patada.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Fuerte +1. Temerario +1. 
Si Fracasas, pasa al 155.  
Si tienes Éxito, pasa al 343.  
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354 
Le acierto al primero con un disparo a bocajarro en el pecho. El asesino se 
derrumba de espaldas y me vuelvo hacia su compañero, vaciándole otro 
proyectil en la cabeza. Al momento, me incorporo y compruebo si están 
muertos: El segundo es fiambre, pero el primero se retuerce de dolor en el 
suelo. Tras quitarle el arma de una patada, me coloco sobre él y le apunto 
a la cabeza. 
 
Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 89.  
Si tienes la Palabra VENGANZA, pasa al 147.  
Si tienes la Palabra CAMISA, pasa al 258.  
 

355 
Aguardo a que mi rival ataque con otra patada, momento en que intento 
atrapar su pierna.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Atletismo. Lógico +2. Diestro +1. 
Si Fracasas, pasa al 274.  
Si tienes Éxito, pasa al 43.  
 

356 
Al salir de la curva, me lanzo hacia el interior y me sitúo junto al piloto 
japonés, mientras saco un pie del estribo para golpearle.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -4. Artes Marciales. Diestro +1. Frío +1. 
Si Fracasas, pasa al 71.  
Si tienes Éxito, pasa al 146.  
  

357 
Soy demasiado lento. Uno de los matones me acierta con un puño en 
plena cara, que corta mi movimiento. Me tambaleo hacia atrás, justo para 
recibir otro puñetazo de su compañero en el estómago, obligándome a 
encorvarme hacia adelante sin aire (recibes 2 Heridas. Si tu Puntuación 
de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Con dificultad, me 
mantengo en pie, mi visión enturbiada por la sangre, mientras que los dos 
tipos se acercan para acabar conmigo. 
 
Para atacar a uno de ellos con un puñetazo, pasa al 211. 
Para lanzarte sobre los dos a la vez, pasa al 140.
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358 
Decido echar alguna partida a las máquinas de pachinko.  
 
La apuesta es de 5 dólares. Si juegas a la máquina, resta 5 dólares de Tus 
Cosas. A continuación tira 2D6, suma el resultado y mira la siguiente tabla:  
- Si sacas de 1 a 8, no obtienes premio.  
- Si sacas de 9 a 10, obtienes 10 dólares.  
- Si sacas un 11, obtienes 20 dólares.  
- Si sacas un 12, obtienes 30 dólares.  
Puedes jugar hasta que lo decidas o te quedes sin dinero. Después, debes 
decidir qué hacer a continuación. 
 
Para abandonar el local, pasa al 52. 
Para jugar al póker, pasa al 177. 
Para hablar con los jugadores de billar, pasa al 246. 
 

359 
Le acierto con tres disparos en el pecho. El negro se tambalea hacia atrás 
y se desploma en el pasillo. Con la pistola preparada, me interno en el 
apartamento. Pasa al 134.  
  

360 
Al ser descubierto, sé que la misión se ha jodido, por lo que me apresuro 
en salir por piernas de la mansión. Una vez me he alejado lo suficiente, 
decido olvidarme del encargo de Umatga y, antes de que se haga de 
noche, me dirijo por las calles hacia el taller del Martillo. Pasa al 377. 
 

361 
Me incorporo lentamente, con los brazos caídos a los lados, sin fuerzas. 
Yamagata me da la espalda, pavoneándose delante del círculo de 
espectadores.  
- Eh, tú, aún no hemos acabado -le digo, poniéndome en pie.  
Al oír mi voz, se da la vuelta, sin poder disimular su sorpresa.  
- Hubiese sido mejor que te quedaras en el suelo -dice, antes de arremeter 
de nuevo contra mí, atacando con un puño seguido de una patada alta.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Ágil +1. Fuerte +1.  
Si Fracasas, pasa al 274. 
Si tienes Éxito, pasa al 43.  
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362 
Conduzco a toda velocidad por la avenida, serpenteando entre el tráfico. 
Un coche patrulla aparece a mi espalda, su sirena sonando como una 
exhalación. Adelanto a una furgoneta y giro a la izquierda, con el coche de 
policía pegado a mi rueda. 
 
Para acelerar a fondo, pasa al 35.  
Para buscar un atajo, pasa al 218.  
Para girar en una calle y huir en contra dirección, pasa al 307.  
  

363 
Esquivo la espada y lanzo un tajo que hiere a Kasumi en el brazo. Sin 
embargo, ella me alcanza con una rápida patada en la mano, haciéndome 
soltar el puñal que cae al suelo con un tintineo. Antes de que pueda 
recuperarlo, la mujer se lanza sobre mí con una amplia estocada 
horizontal.  
 
Para atacar con un puño, pasa al 187.  
Para saltar sobre el altar y esquivar el ataque, pasa al 265.  
  

364 
Apunta la Palabra CAMELLO en tu Lista.  
- Está bien -acepto-, me encargaré de esos tipos. Tú ten preparado el pase 
para cuando vuelva.  
Salgo por una puerta trasera que da al callejón, desierto a excepción de 
dos tipos apoyados a un lado junto a los contenedores repletos de basura. 
Van vestidos con ropas de cuero y camisetas de rock duro. Me acerco con 
tranquilidad hacia ellos. El primero, un japonés de pelo en punta, se planta 
ante mí.  
- ¿Qué coño haces aquí, gilipollas? -me amenaza, a la vez que saca una 
navaja y coloca su filo en mi estómago. 
 
Para atacar con un codazo, pasa al 19.  
Para convencerles que no quieres problemas, pasa al 148.  
Si tienes una Pistola y les apuntas con ella, pasa al 259.  
  

365 
Dejo mi escondite y me lanzo hacia el taller. Los disparos se escuchan a 
mi espalda. El capó de un coche salta por los aires, una lata de aceite 
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revienta en una explosión. Entonces siento un chispazo terrible cuando 
varios proyectiles me atraviesan la espalda. Pasa al 50.  
  

366 
La rueda revienta con una explosión hueca, haciendo volar la moto hacia 
atrás, que se eleva varios metros en el túnel lanzando al piloto por los 
aires. Evito el choque girando a un lado. La moto se estrella contra el 
asfalto convirtiéndose en chatarra, mientras que el japonés aterriza de 
cabeza y da varias vueltas hasta quedar inmóvil. Dejo de mirarle por el 
retrovisor y dedico mi atención al último piloto. Yamagata, ahora te toca a 
ti. Pasa al 225.  
  

367 
El repiqueteo de las ametralladoras atruena en el silencio de la noche. 
Salto justo a tiempo de cubrirme tras un contenedor, a la vez que los 
proyectiles lo atraviesan en un revoloteo de papeles y basuras. Una vez 
cesan los disparos, permanezco agachado, mientras los asesinos se 
acercan para rematar el trabajo. 
 
Si tienes una Escopeta y disparas contra ellos, pasa al 73.  
Para correr al interior del taller, pasa al 233.  
  

368 
Busco con la mirada algún callejón por donde poder huir de la encerrona.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -3. Callejeo. Culto +1. Lógico +1. 
 
Si Fracasas, no encuentras salida y decides embestir, pasa al 82.  
Si tienes Éxito, pasa al 232.  
  

369 
Mi talón impacta en el lado de su cabeza. Un crujido y el japonés se 
derrumba de lado inconsciente. Al momento, me vuelvo hacia el último de 
los camellos. El tío, bastante más gordo que los otros dos, carga contra mí 
con la cabeza gacha y rugiendo como un animal. 
 
Para esquivar su ataque, pasa al 37.  
Para recibirle con un puño, pasa al 127.  
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370 
Antes de que pueda golpear, me adelanto a la patada del matón con un 
puño directo a su rostro. 
 
Haz un Chequeo: Dificultad –3. Artes Marciales. Fuerte +1. Violento +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 190. 
Si tienes Éxito, pasa al 324. 
 

371 
Lentamente, voy girando la rueda, detectando las posiciones en que los 
dientes de la cerradura quedan abiertos. Con un gesto teatral, tiro de la 
manivela y la compuerta se abre. 
- Dinero fácil -no puedo evitar decir, y cojo un sobre que hay dentro de la 
caja fuerte. Con los documentos en mi poder, dejo el dormitorio y salgo de 
la casa, sin que ninguno de los guardias se percate de mi presencia.  
De vuelta al escondrijo de Umatga, le doy el sobre y él a cambio me da el 
dinero (apunta 1500 dólares en Tus Cosas). 
- Tus habilidades no dejan de sorprenderme -dice el gordo, comprobando 
que los papeles son los que necesitaba-. Sin duda eres un hombre de 
muchos recursos -me despide, antes de que sus chicos me acompañen 
hasta la puerta. 
Una vez fuera, decido ir al taller del martillo y descansar un poco. 
Ganas 1 Punto de Wanted. Luego pasa al 377. 
 

372 
Un gorila vestido de traje cierra el paso a las escaleras de la zona 
reservada.  
- No puedes entrar aquí -dice, el rostro monolítico, los brazos cruzados 
sobre el pecho, ancho como un armario.  
- Me espera una amiga -respondo.  
- No puedes entrar -repite él-. O tienes un Pase o pagas 100 dólares. Si 
no, será mejor que te pierdas. 
 
Si tienes un Pase, pasa al 319. 
Para pagar 100 dólares, pasa al 143.  
Para dejarlo fuera de combate de un puñetazo, pasa al 53.  
Para ir a hablar con el camello de los lavabos, pasa al 293.  
Para tomar una copa en la barra (precio 5 dólares), pasa al 49. 
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373 
Con una hábil maniobra, adelanto a Yamagata y le cierro el paso. Pero él 
reacciona a tiempo y se echa a la derecha, justo antes de activar su as en 
la manga: el ácido nitroso. Un fogonazo brota del tubo de escape con un 
bramido, justo antes de que su moto salga a toda velocidad por el túnel, 
dejándome atras. Me coloco a su rueda, cada vez más cerca de la meta, y 
sé que es mi última oportunidad para pasarlo.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -6. Potencia. Conducir. Frío +1. Tenaz +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 70.  
Si tienes Éxito, pasa al 275.  
  

374 
Me echo adelante en la moto, sin dejar de acelerar. Tras superar una 
nueva curva, veo por fin a Yamagata, que corre en primera posición. 
Acelero para alcanzarle, rodando tan rápido que el aire silba como un 
huracán en mis oídos. En ese momento llegamos a un cambio de rasante. 
Yamagata salta aprovechando el desnivel, aterrizando diez metros más 
allá sin problemas y siguiendo hacia la meta.  
 
Para acelerar y saltar, pasa al 125.  
Para frenar y pasar el desnivel sin saltar, pasa al 286.  
  

375 
Un rápido movimiento, y la navaja aparece en mi mano.  
- Venga, tíos, seguro que podemos ser amigos -les digo a los dos punkis.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Diplomacia. Guapo +1. Tenaz +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 69.  
Si tienes Éxito, pasa al 248. 
  

376 
- ¿Dónde está Kasumi? -le pregunto a Yamagata, que se incorpora del 
suelo con la ayuda de sus amigos.  
- Eh, tu gilipollas de mierda -me cierra el paso uno-, vete antes de que te 
reventemos la cara.  
Le aparto a un lado.  
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- ¿Dónde está Kasumi? -repito la pregunta, mirando fijamente a Yamagata.  
- Estás loco, tío -se ríe él-. Pero por mí perfecto si quieres morir. 
Encontrarás a Kasumi en el palacio de mi familia, en lo alto de West 
Hollywood. Mi hermana mayor apenas sale de la mansión de mi padre, 
protegida por una decena de hombres armados, cámaras de seguridad y 
demás. Si vas allí, estarás muerto nada más pongas un pie en el jardín.  
Eso es todo lo que necesito saber. Sintiendo las miradas de odio de todos 
los chicos, me subo en la moto y salgo disparado en dirección al sur.  
Apunta la Palabra VENGANZA en tu Lista. 
 
Para ir a la mansión Hikari en busca de Kasumi, pasa al 31.  
Para ir al taller a descansar un poco, pasa al 121.  
  

377 
Me dirijo al sur de Little Tokyo y atravieso el barrio sin problemas. Ya está 
atardeciendo cuando llego al taller. El Martillo, manchado de aceite y 
grasa, me saluda con una amplia sonrisa y me pregunta qué es lo que 
quiero. 
- Eh, ya saber que soy el mejor mecánico de LA. Si quieres mejoras o 
cambios en alguna moto dímelo con tiempo -me advierte-. Luego no podré 
preparar las piezas. 
 
Para comprarle algunas piezas de moto, pasa al 44.  
Para echarte y descansar un poco, pasa al 131.  
Para hablar con el Martillo, pasa al 256. 
  

378 
Alcanzo al tío con un puñetazo en pleno mentón. Las ranuras que tiene por 
ojos se cruzan durante un instante, antes de derrumbarse al suelo de 
espaldas. Sus dos amigos se levantan del banco como un resorte. El más 
rápido, un chico vestido con una camiseta sin mangas, se adelanta hacia 
mí. Su compañero duda si seguirle o no. En el suelo, a mi lado, descubro 
una barra de metal caída entre la hierba, los restos de una valla rota. 
 
Para coger la barra de metal y golpearles con ella, pasa al 3.  
Para atacar con una patada alta, pasa al 86.  
Para levantar las manos y decirles que no quieres problemas, pasa al 133.  
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379 
- Tranquilos, chicos -les sonrío, mientras me acerco a los dos guardias, 
que me miran con suspicacia. 
 
Para atacar con un puño, pasa al 114.  
Para decirles que vienes a hablar con el señor Hikari, pasa al 202.  
Para decirles que eres amigo de Yamagata, pasa al 322.  
  

380 
Paso entre las vallas y sigo rodando a toda velocidad, aunque Yamagata y 
su amigo empiezan a dejarme atrás. Me echo adelante sobre la moto y 
esquivo una maquina excavadora que hay aparcada en medio de la 
carretera. En ese momento, la chica de la moto rosa me adelanta por la 
derecha, colocándose a mi lado. 
 
Si tienes la Palabra DULCE, pasa inmediatamente al 36.  
Para acelerar a fondo y dejarla atrás, pasa al 154.  
Para echarla fuera de una patada, pasa al 260.  
  

381 
Me agacho justo a tiempo y el taco pasa silbando sobre mi cabeza. Con un 
rápido movimiento, agarro al tipo del brazo, le retuerzo la muñeca y lo 
empujo contra la mesa de billar.  
- Será mejor que me digas lo que quiero -le digo al oído, mientras aprieto 
su cara contra la mesa.  
- Está bien, está bien, tampoco es para ponerse así -asiente él. Le dejo ir y 
el chico se arregla la camiseta con aire digno. Pasa al 264.  
 

382 
Mi codo aplasta la nariz del macarra, que cae de espaldas soltando sangre 
por todas partes. Su compañero, suelta una maldición y se lanza sobre mí. 
Me agacho para esquivar un puñetazo dirigido a mi rostro y lanzo una 
patada directa a su estómago. El japonés vuela hacia atrás y cae entre las 
basuras, retorciéndose de dolor en el suelo. 
 
Si tienes la Palabra CAMELLO, pasa al 77.  
Si tienes la Palabra BRONCA, pasa al 304.  
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383 
- Vaya, señor Ellis, no esperaba verle por aquí tan pronto -me saluda el 
inspector Miller, al reconocerme junto al mostrador. Tras hacerles un gesto 
a los polis que vigilan la entrada para que me dejen pasar, me acompaña 
escaleras arriba hasta su despacho-. ¿Y bien, qué ha venido a decirme? -
me pregunta una vez dentro. 
 
Para explicarle lo que has averiguado hasta el momento, pasa al 13.  
Para salir de la comisaría, pasa al 128.  
  

384 
De pronto, el guardia me descubre.  
- ¿Eh, qué coño haces aquí? -grita, a la vez que busca la pistola que oculta 
en la pechera de la camisa. Rápidamente, me lanzo por la puerta para huir 
de la casa. Pasa al 360. 
  

385 
Alcanzo a la chica con una patada. La moto rosa cae al suelo, chirriando 
sobre el asfalto entre una lluvia de chispas, mientras la piloto rueda por el 
suelo hasta golpear contra una de las paredes. Una vez me he librado de 
ella, acelero en persecución de los otros dos. 
Pasa al 120.  
 

386 
Me muevo a un lado para esquivar el ataque y respondo con un gancho 
corto en las costillas. El chico suelta un quejido y se derrumba en el suelo. 
Me vuelvo con rapidez para hacer frente al del pañuelo negro, que se 
lanza sobre mí como un loco. Freno su carga con una patada baja, le 
agarro del cuello con ambas manos y lo lanzo contra la luna delantera del 
coche. La cabeza del chico atraviesa el vidrio, haciéndolo pedazos, y el 
cuerpo inconsciente queda tendido sobre el capó. 
Tras librarme de los dos palurdos, acabo de cruzar la calle y sigo mi 
camino hacia los billares. Pasa al 321. 
 

387 
Le doy los 20 dólares al borracho (resta 20 dólares de Tus Cosas) y logro 
que coja su carro y se largue del parque. Una vez se ha perdido por la 
calle, vuelvo al lugar donde están los pandilleros. Pasa al 67.  



388 
Mi talón alcanza de pleno la mandíbula de Yamagata, que cae dando 
vueltas a un lado. En el suelo, el japonés escupe sangre y niega con la 
cabeza, antes de incorporarse de nuevo. 
 
Para cargar y llevarlo al suelo, pasa al 122.  
Para aguardar a que ataque él, pasa al 355.  
  

389 
Esquivo los disparos girando a la derecha y rodando junto a una pila de 
vigas de metal que hay a un lado. Las balas hacen saltar chispas al 
impactar contra el metal. Al momento, vuelvo a meterme en el centro de la 
calzada, justo detrás del japonés, que intenta abrirse para tenerme de 
nuevo a tiro. 
 
Si tienes una Pistola y disparas contra él, pasa al 61.  
Para echarlo fuera de la pista, pasa al 194.  
Para acelerar y adelantarlo, pasa al 295.  
  

390 
Hago un giro de 180 grados, quemando medio neumático trasero contra el 
asfalto, y acelero para escapar montaña arriba. Grupos de chicos corren 
perseguidos por los policías. Me abro paso entre la gente, giro al llegar a 
otra calle, y me lanzo colina abajo a toda velocidad, sin soltar el gas hasta 
estar muy lejos. 
De vuelta al downtown, me uno al tráfico y conduzco con tranquilidad de 
vuelta hacia el taller, disfrutando de la bajada de la adrenalina. Al llegar, 
subo a mi habitación y caigo rendido en la cama. Pasa al 240. 
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391 
- ¡Eh, tú, resólvamos esto como hombres! -me vuelvo al oír a Yamagata a 
mi espalda, el rostro enrojecido por el odio y sus ojos convertidos en dos 
ranuras-. Vamos, gilipollas, demuestra que tienes más huevos que el 
cobarde de tu hermano -me escupe, esbozando algo parecido a una 
sonrisa.  
La gente forma un círculo a nuestro alrededor, bajo la luz de los faros de 
los coches. Se oyen gritos de ánimo e insultos en japonés. Bajo de la moto 
lentamente. Yamagata aprovecha la ocasión para lanzarse por sorpresa 
contra mí.  
- ¡Tenías que haberte quedado en la costa este, soplapollas! -grita con 
rabia, a la vez que ataca con una patada directa a mi rostro.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Ágil +1. Lógico +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 274.  
Si tienes Éxito, pasa al 215.  
  

392 
Salgo a la carrera huyendo de la policía y tomo una calle para dejarlos 
atrás. Sus gritos me persiguen, mientras que la gente, asustada, se echa a 
los lados para dejarme pasar.  
 
Para ocultarte entre la gente, pasa al 28.  
Para huir a toda velocidad, pasa al 162.  
Para asaltar un coche y robarlo, pasa al 243.  
  

393 
Saco la pistola por la ventanilla y disparo sobre las ruedas del coche 
patrulla.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -2. Armas de Fuego. Diestro +2. Frío +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 182.  
Si tienes Éxito, pasa al 84.  
 

394 
Mi bota aplasta la cara del japonés, que se derrumba al suelo con la boca 
convertida en un surtidor de sangre y dientes rotos. Al instante, y antes de 
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que su compañero reaccione, me vuelvo con una patada giratoria. La 
mandíbula del segundo asesino se rompe con un chasquido y el hombre 
cae inconsciente en medio del taller. Me giro hacia el primero, que está 
postrado de rodillas, balbuceando algo mientras intenta alcanzar su fusil. 
Aparto el arma de una patada y le sacudo otra en plena cara. El hombre 
cae de espaldas al suelo y escupe más sangre.  
 
Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 89.  
Si tienesPalabra VENGANZA, pasa al 147.  
Si tienes la Palabra CAMISA, pasa al 258.  
  

395 
- Tío, si sigues empeñado en meterte en problemas -me dice el Martillo-, lo 
mejor será que vayas a preguntar por Little Tokyo. Mark siempre estaba 
por ese barrio, así que seguro que tenía alguna razón para estar allí.  
Le agradezco la cerveza y me pongo en pie para dirigirme hacia Little 
Tokyo. Diez minutos después, cruzo la calle Cuatro y me sumerjo de 
nuevo en la comunidad japo de L.A. 
 
Para ir a los billares, pasa al 48.  
Para ir al parque de Onizuka, pasa al 129.  
Para ir a la comisaría de policía, pasa al 138.  
Para pasear por las calles, pasa al 220.  
  

396 
Al salir de la curva, me sitúo detrás de la moto roja y acelero a fondo.  
 
Haz un Chequeo: Dificultad -4. Potencia. Conducir. Temerario +1. 
 
Si Fracasas, pasa al 158.  
Si tienes Éxito, pasa al 330.  
  

397 
- Pensaba que me habías traído a un luchador -le digo a Umatga-. En 
cambio este tío parece salido de una sauna para hombres. Hasta me da 
reparo partirle la cara, ya que seguro que se ha gastado un montón de 
potingues para el cutís. 
Un grito a mi espalda me indica que el chico ha picado. Me vuelvo justo a 
tiempo para verle saltar sobre mí, con un puño demasiado precipitado. 
Pasa al 273. 
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398 
Con un movimiento rápido como un rayo, incrusto mis nudillos en la 
mandíbula del negro. Un crujido y el tipo se desploma ante la puerta, 
inconsciente. Paso por encima de su cuerpo y me interno por el pasillo del 
apartamento. Pasa al 134.  
  

399 
En un momento, me encuentro rodeado por una veintena de chicos, todos 
los amigos de Yamagata, que me observan con odio. Uno de ellos me 
quita la pistola por detrás antes de que pueda reaccionar.  
- Hijo de puta cobarde –me escupe uno, observando el arma. 
Como respondiendo a una orden silenciosa, los otros se lanzan sobre mí. 
Recibo un puño en pleno rostro, una patada en la pierna y un golpe terrible 
que me hace caer de rodillas, justo para encajar otro impacto en pleno 
rostro (tira 1D6, el resultado es el número de héridas que recibes. Si tu 
Puntuación de Heridas llega a 6 pasa inmediatamente al 50). Intento 
protegerme en el suelo de la lluvia de golpes y patadas.   
- Basta –dice el japo que tiene mi pistola-. Dejemos esta basura aquí. 
Entonces todos se montan en sus motos y coches y en un momento la 
carretera queda desierta. A duras penas logro incorporarme, me tambaleo 
mientras intento detener la hemorragia de mi nariz y logro montar en mi 
moto para regresar al taller del Martillo. 
 
Si tienes la Palabra GORDO, pasa al 81. 
Si no tienes esta Palabra, pasa al 350. 
 

400 
Ella se acerca hasta quedar pegada a mí. Subiéndose de puntillas, me 
abraza y me besa durante un segundo, largo como años. Después, se 
retira lentamente, sin dejar de mirarme.  
- Llévame lejos -musita-. Llévame lejos de tanto odio y muerte -logra decir, 
sin prestar atención a las lágrimas que surcan sus pálidos pómulos. La 
abrazo y le prometo que nada malo le va a pasar.  
Cogiéndola de la cintura, salimos del jardín. Nos alejamos hacia el lugar 
donde está aparcada mi moto. La calle está desierta, bajo la luna que brilla 
en lo alto de la negrura que es el cielo. Monto y arranco. Ayame se sienta 
detrás. Me vuelvo para mirarla y esbozo una sonrisa. Nos alejamos por las 
solitarias calles hacia las afueras, dejando las luces de la ciudad atrás.  
Paramos en un motel al otro lado de las colinas de Hollywood. Es un lugar 
apartado y tranquilo. Ayame me espera en la moto mientras reservo una 
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habitación. Un gordo hispano me habla malhumorado por la hora que es. 
Consigo una habitación en la parte trasera, sobre la piscina del centro del 
motel. Salgo y le hago un gesto a Ayame. Ella me sigue en silencio por la 
pasarela hasta la puerta de la habitación. Abro y nos encontramos con una 
simple estancia, una cama, una tele y una mesilla de noche con una 
lámpara. Ella se sienta en la cama mientras yo entro en el baño para 
limpiarme un poco las heridas y los golpes. Cuando salgo, no hay nadie en 
la habitación, la puerta está vacía. Ayame está en el jardín, sentada junto a 
la piscina. Bajo las escaleras y me siento a su lado. El azul eléctrico del 
agua se refleja en su rostro, en sus ojos de mirada perdida. 
Permanecemos sentados el uno al lado del otro sin decir nada, hasta que 
ella habla por fin: 
- Nunca he estado en Nueva York -dice ella lentamente-. Mark siempre me 
hablaba de Nueva York, de los bares del East Village, de los conciertos en 
Central Park, de los atardeceres en el río Hudson. 
- Mark amaba Nueva York –respondo, sin saber muy bien qué decir. 
- Sólo quiero irme de aquí –me corta ella, con un susurro, mientras se 
inclina de lado y posa su cabeza sobre mi hombro. Nos quedamos quietos, 
como hipnotizados por las danzantes luces del agua de la piscina. Oigo la 
lenta respiración de Ayame, tan cerca que casi puedo sentirla. 
Pienso durante un segundo en Mark. No sé si lo que hago es correcto o 
no. Decido no darle más vueltas. Mark está muerto, mientras que Ayame y 
yo estamos vivos. Espero que lo comprenda. 
 
FIN DE LA HISTORIA. 
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	Despite all my rage I’m still just a rat in a cage Then someone will say what is lost can never be saved Despite all my rage I’m still just a rat in a cage And I still believe that I cannot be saved
	Smashing Pumpkins “Bullet with butterfly wings”
	TU HISTORIA HASTA AHORA
	Mi hermano Mark y yo siempre estábamos juntos. Cuando eramos niños, pasábamos las tardes en los parques del downtown, en vez de estar en clase, haciendo cosas más interesantes que estudiar física o matemáticas, cosas como robar una moto y dar vueltas por todo Manhattan hasta que anochecía.
	Pasó el tiempo y seguíamos corriendo. Mark me enseñó todo lo que sé sobre motores, motocicletas y trucajes. En esa época él se hizo un nombre en el mundo de las carreras ilegales que se organizaban en los suburbios de Nueva York. Nunca mires atrás, me decía, si miras atrás no verás lo que te viene por delante y acabarás estampado contra un poste o una farola. Poco depués se fue a la costa oeste, huyendo de las responsabilidades y los problemas. Durante un par de años no supe nada de él. Ahora mi hermano está muerto.
	La noticia de su muerte llega en la forma de una llamada en plena noche.
	- Hola, Josh, soy el Martillo.
	Me quedo callado un instante. Emilio “el Martillo” es un mecánico de LA, uno de los mejores amigos de mi hermano. Hace años que no sé nada de él, por lo que comprendo que algo malo ha pasado.
	- Siento llamarte a estas horas, pero ya sabes, el cambio horario y eso –se excusa él de forma entrecortada.
	No digo nada, esperando a que lo suelte de una vez. 
	- Mark ha muerto -dice por fin-. Le han matado en plena calle. Alguien le disparó con una automática desde un coche. Cuando llegó la ambulancia ya era demasiado tarde.
	- ¿Quién ha sido? -pregunto, mi voz desprovista de cualquier entonación.
	- No lo sé. Todo es muy confuso. Tu hermano estaba metido en líos con una banda de Little Tokyo. El entierro es mañana, y está claro que no puedes llegar a tiempo, pero sería bueno que vinieras aquí, para resolver el papeleo y todo eso.
	- Cogeré el primer avión de la mañana. Gracias por llamar -le digo y cuelgo.
	Me quedo tumbado en la cama, observando el techo y las paredes, mientras escucho el ruido del tráfico de la avenida. Miro el reloj. Apenas son las dos de la madrugada, pero sé que no podré volver a pegar ojo hasta la mañana. 
	Recuerdo una infinidad de tardes conduciendo por las carreteras en las afueras de New Jersey mientras todo se volvía rojo. Recuerdo a Mark con catorce años, montado tras él en una vieja Honda que se caía a pedazos, riéndose mientras señalaba algo en el paisaje. Recuerdo a Mark dándole un fajo de billetes a nuestra madre, algo con lo que pagar las facturas. Recuerdo a mi hermano. Ahora está muerto.
	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. Este libro no se lee de la forma normal, sino que empiezas por la sección número 1. Al final de cada sección se indican los posibles caminos o decisiones que puede tomar tu personaje, por lo que tendrás que ir a la sección que tú elijas para ver lo que sucede. 
	En esta historia adoptas el papel de Josh Ellis, un chico de Nueva York que llega a Los Angeles al enterarse de la muerte de su hermano. Durante la aventura debes elegir que es lo que hace tu personaje, donde va, cómo actúa y tomar importantes decisiones, muchas de la cuales pueden implicar el saltarse el código penal, o incluso el ético. 
	Para jugar este libro, necesitas 2 dados de 6 caras (2D6 a partir de ahora) de diferente color. Estos dados se utilizan para resolver las acciones (llamadas Chequeos en el juego) que acomete tu personaje durante la historia y que pueden acabar en Éxito o Fracaso. Si no los tienes, también puedes usar este libro para realizar las tiradas. Cuando tengas que hacer una tirada o un Chequeo, elige al azar una página del libro. En la parte superior verás dibujados 2 dados, que serán el resultado de tu tirada. El de la izquierda es el positivo y el de la derecha el negativo. Si el texto te indica que tires 1 solo dado, elige una página al azar y usa únicamente el valor del dado positivo (el de la izquierda). También necesitarás un lápiz para ir anotando en tu Ficha Policial las puntuaciones de tu personaje, las heridas que recibe o los objetos que encuentra. 
	Descripción
	El primer paso antes de jugar es describir cómo es tu personaje. Para ello debes elegir 4 adjetivos de la siguiente lista y apuntarlos en tu Ficha Policial. Dependiendo de los adjetivos que elijas, tu personaje será bueno en unas cosas o en otras. Por ejemplo, si eres Ágil serás bueno esquivando golpes, corriendo, etc. En cambio, si eliges Guapo, tu atractivo personal te permitirá obtener información con mayor facilidad. Elige los 4 adjetivos que mejor describan cómo es tu personaje. 
	- Fuerte. 
	- Agil. 
	- Diestro. 
	- Temerario. 
	- Guapo. 
	- Lógico. 
	- Frío. 
	- Tenaz. 
	- Violento. 
	- Culto. 
	Conocimientos
	El segundo paso es determinar tus conocimientos. Hay 6 conocimientos, entre los que debes repartir 8 Puntos Positivos, asignando entre cero y 3 Puntos Positivos a cada conocimiento (apunta los resultados en las casillas correspondientes de tu Ficha Policial). A continuación tienes una pequeña descripción de cada uno de los conocimientos para que puedas decidir en que quieres que sea más hábil tu personaje: 
	- Artes Marciales: Es la habilidad de luchar sin armas o silenciar a enemigos de forma rápida. 
	- Atletismo: Es la capacidad de correr, saltar o hacer esfuerzos físicos. 
	- Conducir: Es la habilidad de pilotar todo tipo de vehículos. 
	- Armas de Fuego: Es lo diestro que eres con pistolas, escopetas y demás armas de fuego. 
	- Diplomacia: Es lo bueno que eres dialogando, negociando o sonsacando información, ya sea mediante un interrogatorio o gracias a tu carisma. 
	- Callejeo: Son tus contactos en el mundo de la calle, amistades, lugares y cosas útiles aprendidas en la "universidad de la vida". También es la habilidad de pasar desapercibido. 
	Reparte los 8 puntos positivos entre estos conocimientos como creas conveniente y anota esos valores en tu Ficha Policial. 
	Ejemplo: Decides que tu personaje será muy bueno en combate, por lo que le das un +3 a Artes Marciales y un +3 a Armas de Fuego. Luego asignas un +1 a Atletismo, +1 a Callejeo, dejando con cero a Diplomacia y Conducir. En total has repartido tus 8 Puntos de Conocimientos. 
	Puntos de Drama 
	Empiezas la historia con 5 Puntos de Drama. Estos puntos representan aquella situación de peligro o tensión en que decides dar el todo por el todo. Puedes utilizar cuantos Puntos de Drama desees en cualquier Chequeo, sumándolos a tu tirada en ese momento. Por supuesto, debes decidir cuantos Puntos de Drama usas antes de realizar la tirada. Después, no olvides borrar esos Puntos de tu Ficha Policial. 
	Ejemplo: Te has metido en una pelea de bar. El otro tipo coge una botella y te amenaza con ella. Le lanzas un puñetazo, pero quieres estar seguro de dejarlo fuera de combate, por lo que decides usar 2 Puntos de Drama. Haces el Chequeo de forma normal, pero obtienes un +2 a tu tirada por lo 2 Puntos de Drama. Obtienes un Éxito y estampas tu puño en la cara del palurdo. Después restas los 2 Puntos de Drama de tu Ficha Policial. 
	Los Puntos de Drama también pueden utilizarse para curar las heridas que hayas recibido. Siempre que no estés en medio de una pelea o un tiroteo, puedes utilizar 1 Punto de Drama para curar 1 Herida (cuando lo hagas, resta 1 Punto de Drama de tu Ficha Policial y resta una Herida de tu indicador de Heridas). Recuerda que sólo puedes usar 1 Punto de Drama como máximo en una sección. 
	Ejemplo: Tras un tiroteo, te apoyas en la pared, malherido. Como no estás en combate, decides utilizar 1 Punto de Drama para curar tus Heridas. Así lo haces y recuperas un poco de salud (restas 1 Punto de Drama y curas 1 Herida de tu Ficha Policial). Al pasar a la siguiente sección, de pronto, aparece un pistolero y te ataca. A pesar de que aún estás herido, no puedes seguir curándote en esta sección porque estás metido en un nuevo tiroteo. 
	Puntos de Wanted 
	Cada vez que cometas algún delito o hagas algo ilegal, ganarás Puntos de Wanted (el texto te indicará cuantos). Esta Puntuación indica lo buscado que eres por la policía, por lo que, cuanto mayor sea tu Puntuación, más acoso de los chicos de azul recibirás. Podrás reducir tus Puntos de Wanted pagando las multas o pasando alguna noche en la cárcel. A su vez, estos Puntos de Wanted repercuten en el respeto que te tienen en los bajos fondos. Cuanto mayor sea tu Puntuación, mayor respeto tendrás de los mafiosos y criminales.
	Tus Cosas 
	Esta lista son los objetos que tienes. Empiezas esta historia con tan sólo 20 dólares (apunta el dinero en Tus Cosas de tu Ficha Policial). A medida que vayas encontrando otros objetos, los debes apuntar aquí. 
	Tu motocicleta 
	Durante la historia, puede ser que te hagas con una motocicleta. Este vehículo tiene 3 características diferentes: 
	- Potencia: es la aceleración y la velocidad máxima. 
	- Maniobralidad: es la agilidad y movilidad. 
	- Frenos: es lo fiables que son los frenos. 
	Cuando consigas una moto, apunta las características del vehículo en este apartado de tu Ficha Policial. Más adelante, podrás mejorar estas Puntuaciones con modificaciones a la moto, que te otorgarán bonificaciones. 
	Tus Palabras 
	En el texto se te indicará que apuntes o borres una serie de Palabras. Hazlo según se indica y no te preocupes más por este apartado. Más adelante, el texto te preguntará si tienes alguna Palabra. Mira Tus Palabras y sigue las instrucciones del texto, que te dirá lo que debes hacer. 
	CHEQUEOS
	Cada vez que tu personaje intenta hacer algo difícil o en el que hay posibilidad de Fracasar, tendrás que hacer un Chequeo. Para ello, se te indicará una Dificultad, el Conocimiento que interviene (deberás añadir la bonificación que tienes en ese conocimiento) y los modificadores, que dependen de si tienes o no los adjetivos de descripción correspondientes. Has de sumar todos ellos y obtener el modificador total. 
	Luego tira 2 dados de 6 caras (2D6), de diferente color (uno blanco y otro rojo, por ejemplo) donde el blanco es el positivo y el rojo el negativo. El resultado de ambos dados se obtiene sumándolos, con lo que puedes obtener de -5 (horrible) a +5 (¡bien hecho!). A este número se le suma el modificador total que has obtenido antes. Si el resultado final es cero o más, tienes un Éxito en el Chequeo. Si el resultado es inferior a cero, Fracasas. 
	Ejemplo: Un pandillero me dispara desde una esquina. Decido saltar sobre él y dejarlo fuera de combate a hostias. 
	Haz un Chequeo. Dificultad -4. Artes Marciales. Agil +1. Temerario +1. 
	Mi personaje tiene un +2 en Artes Marciales y tiene el adjetivo de Ágil, pero no el de Temerario (por lo que no obtengo esta bonificación). Por tanto, el modificador total es de -1 (-4 por la dificultad, +2 que tengo en Artes Marciales, +1 por tener el adjetivo de Ágil). Tiro 2D6. El positivo sale un 4 y el negativo un 3, con lo que queda un +1 de resultado. Le aplico el modificador total (-1) y obtengo un resultado de 0.  Por tanto, el total del Chequeo es 0, justo para obtener un Éxito, con lo que salto sobre el pandillero y le sacudo un puñetazo en la barbilla. 
	Chequeos en carreras 
	Cuando te encuentres en una carrera de motos, en algunos Chequeos se te pedirá tu Puntuación de Potencia, Maniobralidad o Frenos. Esta Puntuación se refiere a la de tu motocicleta. Además, puede ser que se te indique que utilices también uno de tus Conocimientos. Suma estas Puntuaciones y resuelve el Chequeo de forma normal. 
	Ejemplo: Mi personaje (Conducir +1 y Diestro) tiene una motocicleta (Potencia +1, Maniobralidad +2, Frenos +0). Durante una carrera, intenta adelantar a otro piloto en una curva. En el texto le indica que haga el siguiente Chequeo: 
	Dificultad -5. Maniobralidad. Conducir. Diestro +1. 
	Por tanto, debo sumar la puntuación de Maniobralidad de mi moto (que es +2), más mi Puntuación en Conducir (que es +1), y recibo un +1 por tener el adjetivo de Diestro. El modificador total será de -1 (-5 de Dificultad +4 de mis Puntuaciones es igual a -1). Tiro los dos dados y saco un +4 y un -2, por lo que el resultado total es de +1 y obtengo un Éxito. 
	HERIDAS
	Si en el ejemplo anterior hubieses obtenido un Fracaso (un resultado negativo en el Chequeo), el pandillero te habría acertado con sus disparos. Entonces el texto te indica que recibes una o varias Heridas. Empiezas la historia sin ninguna Herida, pero cada vez que recibas una, debes hacer una cruz en una casilla de tu indicador de Heridas. 
	Si tienes 1 o 2 Heridas, pierdes sangre y esas cosas, pero no es nada grave. 
	Si acumulas 3 o 4 Heridas, la cosa se pone más peliaguda y estás malherido, por lo que recibes una Penalización de -1 a cualquier Chequeo que intentes. 
	Si tienes 5 Heridas estás en estado Crítico, con un pie en la tumba, vamos, y recibes una Penalización de -2 a cualquier Chequeo que intentes. 
	Si recibes una sexta Herida estás muerto, fin de la historia. 
	Durante la historia se te indicará en el texto cuando recibes heridas y cuando tu personaje se cura de alguna. También puedes usar Puntos de Drama para curar tus heridas, aunque siempre que no estés en medio de una pelea o un tiroteo, y sólo puedes recuperar 1 Herida en cada sección. Por supuesto, no puedes curar tus heridas cuando éstas han llegado a 6 o más, ya que en ese instante ya estás muerto. 
	Esto es básicamente todo lo que necesitas saber. Ahora pasa a la sección 1. 
	  
	1
	Lo primero que hago nada más salir del aeropuerto es ir al cementerio. En el taxi, observo por la ventanilla las verdes colinas sembradas de urbanizaciones, con la montaña de Hollywood al fondo. Descapotables y deportivos de colores chillones nos adelantan por la autopista, conducidos por chicas rubias con camisetas sin mangas, lo cual me hace pensar que parece increíble que sea febrero. 
	Me lleva media hora buscar en la enorme pradera plagada de tumbas hasta que encuentro la de mi hermano. Se trata de una lápida de piedra granítica con un simple grabado: Mark Ellis. 1972-1997. Permanezco en silencio ante ella durante varios minutos, con la cazadora de cuero bajo el brazo debido al sofocante calor. El sol brilla en lo alto de un cielo azul y sin nubes. Una brisa, cálida y seca, mece los árboles que siembran el cementerio. 
	- ¿Quién te ha hecho esto, Mark? -le pregunto a la lápida. Por supuesto, no recibo respuesta.
	Permanecezco ante la tumba durante veinte minutos. Después, me doy la vuelta y emprendo el camino hacia la salida del cementerio. Una vez en el taxi, le indico al conductor, un indio que apenas habla inglés, que me lleve al sur de Little Tokyo. 
	El taller de Emilio el Martillo es una cochera rodeada de chatarra, coches, motos viejas y algún camión desguazado. Pago al taxista y entro en el garaje. La oscuridad es casi absoluta dentro. Una radio atruena en alguna parte con una canción de rock ACR. Paseo entre los coches que hay aparcados a los lados, con los capós levantados, sin ruedas o con el motor hecho un asco. Una lluvia de chispas salta desde debajo de un Toyota que hay en el centro, del que asoman unas pantorrillas rechonchas calzadas con sandalias. 
	- ¿Emilio? -pregunto al llegar junto al coche. 
	El soplete deja de funcionar y El Martillo sale de debajo del coche, con una máscara de soldar cubriéndole el rostro. 
	- Josh, joder, no esperaba que llegases tan pronto -se quita la máscara y sonríe, poniéndose en pie con dificultad. Sigue tal y como lo recordaba, bajo, gordo, sólo que ahora lleva el pelo largo recogido en una coleta. Tras limpiarse las manos en los bermudas, me da un abrazo lleno de energía-. Hacía años que no te veía. ¿Cómo va todo, cabrón hijo de puta? 
	- He tenido días mejores -asiento, tratando de devolverle la sonrisa. 
	- Ya, tío, siento lo de tu hermano -responde él adoptando un tono serio, algo extraño en él-. Sé que últimamente no estábais muy unidos y que tuvisteis vuestros problemas, pero Mark siempre hablaba bien de ti. 
	- ¿Qué le ha pasado? 
	El Martillo me lleva hacia la oficina del taller, donde un ventilador agita los papelotes que abarrotan la mesa. Me ofrece asiento y abre una vieja nevera para invitarme a una cerveza. Tras dar un trago, me explica la historia: 
	- Mark se puso a hacer negocios con una banda de Little Tokyo, unos amarillos de mierda bastante peligrosos. No sé mucho, ya que tu hermano era tan reservado como siempre, pero oí decir que estaba saliendo con una chica de allí, una japo, un coñito de los buenos, según dicen. Esa historia no hizo más que traerle problemas. Además, Mark empezó a frecuentar las carreras que montaban esos tipos. 
	- ¿Carreras? Pensaba que Mark había dejado las motos al irse de Nueva York. 
	- Eso parecía, sí, pero desde hace unos meses volvió a ello. Tío, el que tiene alma de ruedas no puede dejar de serlo así como así. Vino a verme hará un par de semanas, para que le modificara la moto. Le cambié la suspensión y le alteré el par motor para darle más velocidad punta. Cuando le pregunté si estaba compitiendo, me dijo que no, pero el muy cabrón no sabía mentir. 
	El Martillo no para de hablar. Me explica que Mark se instaló en Little Tokyo, en una habitación cerca del parque de la calle Onizuka. También solía frecuentar los billares de San Pedro, un tugurio de perdedores y borrachos. 
	- ¿Y la chica? ¿Sabes dónde puedo encontrarla? 
	- Joder, tío, olvídate de ella -suspira, echándose atrás en la silla y rascándose su abultado estómago-. Los japos son muy celosos con sus coños. Si te ven con ella, los amarillos se cabrearán mucho. Créeme, en ese barrio ellos son los amos, por lo que será mejor que no busques problemas allí. 
	- Claro, me mantendré al margen -asiento, levantándome de la silla. Tras agradecerle la cerveza, me dispongo a salir del taller. 
	- Eh, Josh, ¿tienes algún puto sitio para dormir? -me pregunta El Martillo desde la puerta del despacho. 
	- No te preocupes, ya encontraré algo. 
	- Tengo una habitación vacía aquí arriba -dice, señalando unas escaleras que llevan a un cubículo encima del despacho-. No está muy limpio, pero puedes dormir ahí si quieres. 
	No puedo rechazar su oferta, por lo que le agradezco el detalle y prometo volver más tarde. 
	- Quizás podamos cenar juntos -le digo al salir del taller. 
	- Uff, estoy de trabajo hasta el culo -sonríe él-. Tengo que arreglar este cacharro para mañana, por lo que estaré muy ocupado -entonces me mira fijamente-. Ten cuidado, Josh -añade. 
	- Claro -respondo y salgo a la calle, bajo el abrasador sol del mediodía. Tras echar un vistazo a la avenida, sus edificios color crema y las palmeras y los semáforos que siembran la acera, me pongo a caminar hacie el norte.
	En menos de diez minutos estoy en la calle Cuatro, justo donde empieza Little Tokyo. Como si acabase de atravesar una frontera invisible, de pronto, toda la gente que me rodea es oriental, japoneses en su mayoría, aunque vestidos a la última moda occidental; hombres con pantalones anchos y gafas de sol, chicas con el pelo teñido de colores estrambóticos y minifaldas minúsculas. La mayoría de los carteles están escritos en grandes caracteres japonenes, y los comerciantes gritan desde las puertas para atraer la atención de los paseantes. 
	Para ir a los billares San Pedro, pasa al 321. 
	Para ir al parque de Onizuka, pasa al 64.
	2
	Una vez en el parque, me dirijo al encuentro de los tres camellos japoneses. 
	- Eh, tío no tenemos nada que ver con lo de tu hermano, ¿vale? -dice uno de ellos levantando las manos. 
	Para preguntarles si tienen algún trabajo que ofrecerte, pasa al 11.
	Para ver si venden algo, pasa al 203. 
	Para salir del parque, pasa al 331. 
	 
	3
	Antes de que el chico ataque, me agacho, cojo la barra y me vuelvo con un golpe circular. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -1. Callejeo. Violento +2. Diestro +1.
	Si Fracasas, pasa al 136. 
	Si tienes Éxito, pasa al 271. 
	 
	4
	Los policías de la entrada me reconocen y me dejan pasar. Subo las escaleras hasta el despacho del inspector Miller, que me hace esperar diez minutos antes de atenderme. 
	- Bien, señor Ellis -me dice, echándose atrás es su asiento-, espero que traiga información que me sea de utilidad.
	Si tienes la Palabra JUEVES, pasa al 34. 
	Si tienes la Palabra VIERNES, pasa al 189. 
	Si tienes la Palabra SABADO, pasa al 210. 
	Si no tienes ninguna de estas Palabras, sales de la comisaría, pasa al 128.
	 
	5
	Apunta la Palabra PRUEBA. 
	Cojo una botella vacía del suelo y, con un rápido movimiento, se la reviento al vagabundo en plena cara. El cristal se hace virutas. El borracho cae al suelo con el rostro destrozado y ensangrentado. Una mujer que pasea cerca da un grito y pide ayuda mientras pateo al hombre en el suelo. 
	- ¡Vete de aquí, basura! -le grito, en el momento en que oigo una voz a mi espalda. 
	- ¡Alto, policía! 
	Me vuelvo para encontrarme con dos agentes, que corren hacia mí (suma 1 Punto de Wanted). Sin tiempo que perder, me doy la vuelta y huyo a la carrera entre los setos. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Atletismo. Ágil +1. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 234. 
	Si tienes Éxito, pasa al 392.
	6
	Acelero a fondo y, al llegar a la curva, clavo frenos y me cuelo por el interior. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -5. Maniobralidad. Conducir. Diestro +1.
	Si Fracasas, pasa al 158. 
	Si tienes Éxito, pasa al 280. 
	 
	7
	Voy paseando por la acera, cuando oigo una voz a mi espalda.
	- Eh, payaso.
	Por supuesto, no me vuelvo. Entonces unos pasos resuenan tras de mí.
	- Te estoy hablando a ti, gaijin. 
	Me giro entonces para encontrarme con cuatro macarras japoneses de apenas veinte años. El mayor, un chico alto y delgado, que lleva un aro en la oreja, tratando de aparentar ser un tipo malo aunque en realidad parece un afeminado, es el que vuelve a hablar.
	- No nos gusta que la basura como tú entre en nuestro barrio –me escupe, acercándose hasta colocar sus ojos justo encima de los míos.
	Para decirles que no quieres problemas, pasa al 342.
	Para atacar por sorpresa, pasa al 208.
	8
	Espero a que el chico ataque. Cuando lo hace, me muevo a un lado para esquivar su golpe.
	Haz un Chequeo: Dificultad –2. Atletismo. Ágil +1. Lógico +1.
	Si Fracasas, pasa al 62.
	Si tienes Éxito, pasa al 273.
	9
	Saco la escopeta de la bolsa y la amartillo con cuidado. Tras aporrear la puerta, me sitúo a un lado con el arma preparada. 
	- ¿Qué coño pasa? -pregunta una voz, un instante antes de que se abra la puerta y aparezca un negro vestido únicamente con unos pantalones cortos. Sus ojos se abren como platos al encontrarse ante los cañones de la escopeta. Disparo a bocajarro. Un trueno y el negro vuela para caer de espaldas en el pasillo del apartamento. Amartillo la escopeta y los cartuchos caen al suelo, mientras me interno en el apartamento. Pasa al 134. 
	 
	  
	10
	- ¡Eh, tú, quieto ahí! -me grita uno de los policías, acercándose hacia mí mientras lleva su mano a la porra que cuelga de su cadera.
	Para huir a la carrera, pasa al 392.
	Si tienes una Pistola y disparas contra él, pasa al 181.
	 
	11
	Si tienes la Palabra PRUEBA, pasa inmediatamente al 67. Si no, sigue leyendo: 
	- ¿Así que necesitas pasta? -pregunta el de los brazos tatuados-. Hay que tener huevos para presentarte aquí y decir que quieres dinero. 
	- O eso o es que está loco -dice su colega, el gordo de la camisa de colores. 
	- Bueno, tenéis o no tenéis algo para ofrecerme -respondo-. El tiempo es oro. 
	- Está bien, está bien -dice el primero-. Mira, te haremos una pequeña prueba. 
	- Sí, eso, una prueba -se ríe el gordo. 
	- Verás -sigue el de los tatuajes sin hacerle caso-, si llevas a cabo esta prueba y demuestras que eres de fiar, te podremos encargar algo más serio. 
	- Espero que me digáis lo que queréis que haga antes de morirme de viejo -les digo, con aire de impaciencia. 
	Me explican entonces que hay un vagabundo negro durmiendo en el parque, cerca de la entrada norte. 
	- Dale una buena lección a esa basura. -el de los tatuajes sonríe, esperando mi respuesta.
	Para aceptar su oferta, pasa al 151.
	Para rechazar la oferta y salir del parque, pasa al 331. 
	12
	Al ir por la acera de la calle Dos, decido atravesar uno de los gigantescos aparcamientos que siembran el barrio. Me adentro entre los coches para acortar hacia la calle Onizuka, cuando dos tipos salen de detrás de una furgoneta. 
	- Eh, panoli, ¿tienes algo suelto? -dice el primero, un punki japonés con el pelo engominado en cresta, vestido de negro y que juguetea con una cadena. 
	- Sí, necesitamos algo de pasta para el autobús -dice su amigo, otro chico de apenas veinte años, con el pelo largo teñído de azul y el rostro embadurnado de maquillaje oscuro. 
	Los dos me cierran el paso, sonriendo de forma amenazante.
	Para darles 50 dólares para que te dejen pasar, pasa al 141. 
	Para sorprender al de la cadena con un puñetazo, pasa al 298. 
	Si tienes una Navaja y les convences para que te dejen pasar, pasa al 375. 
	 
	  
	13
	Me siento en la silla ante la mesa del inspector Miller y le explico lo que he averiguado.
	Si tienes la Palabra JUEVES, pasa al 34.
	Si tienes la Palabra VIERNES, pasa al 189.
	Si tienes la Palabra SABADO, pasa al 210. 
	Si no tienes ninguna de estas Palabras, sales de la comisaría, pasa al 128.
	14
	Antes de que el gordo golpee, le agarro con ambas manos de las solapas de su camisa y coloco una pierna en su estómago, haciendo impulso para lanzarlo por encima de mí. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Diestro +1. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 92. 
	Si tienes Éxito, pasa al 335. 
	15
	Yamagata se cierra de pronto, golpeándome en el lateral y desviándome hacia uno de los agujeros que hay abiertos en la calzada. Freno bruscamente y giro para evitar la caída. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -5. Frenos. Conducir. Frío +1.
	Si Fracasas, pasa al 70. 
	Si tienes Éxito, pasa al 373. 
	 
	16
	La limosina negra espera delante del taller. Al parar a su lado, una de las ventanillas se desliza hacia abajo. 
	- Lo has hecho expléndidamente -me dice Kasumi, sentada en el interior junto a sus matones, sin apenas mirarme. 
	- Aquí tienes tu dinero -le digo, entregándole los 2000 dólares. 
	- Oh, quédate con 500 -sonríe ella. 
	Le doy 1500 dólares (réstalos de Tus Cosas) y me quedo sentado en la moto. 
	- También puedes quedarte con la moto -sigue hablando Kasumi-. La necesitarás mañana para correr contra mi hermano. 
	- ¿A qué te refieres? 
	- Oh, conozco a Yamagata. No soportará haber perdido y te retará a otra carrera. Bien, será entonces cuando tendrás que devolverme el favor. -entonces se vuelve para clavarme una fría mirada-. Yamagata debe morir durante la carrera, no me importa cómo lo consigas. 
	- ¿Qué? -pregunto, sin entender nada. 
	- Nada de esto es asunto tuyo. -su sonrisa desaparece-. Lo mejor será que te hagas con una pistola para la carrera y la uses para que mi hermano no llegue vivo a la meta. Si no, iremos a por ti y a por tu amigo el gordo. Recuérdalo: Yamagata debe morir durante la carrera -dicho esto, sube la ventanilla tintada. El coche arranca al instante y me quedo parado en la solitaria acera, dándome cuenta de que me he metido en un gran lío. Con un centenar de pensamientos revoloteando en mi cabeza, entro en el taller y subo a mi habitación. Tardo más de una hora hasta que por fin caigo dormido. Pasa al 240.
	 
	17
	Si tienes la Palabra ESCOPETA, pasa inmediatamente al 242. Si no, sigue leyendo: 
	- Hay unos negros jodiendo en Grand Central -me dice el pandillero-. Verás, se han instalado en un piso de mala muerte y están vendiendo su mierda desde ahí. Teníamos pensado darles una lección, pero si te interesa, te pagaremos 300 dólares por cargártelos. Son tres yonquis, así que no te darán muchos problemas. Además -entonces saca de debajo de un contenedor una escopeta recortada-, te dejaremos esta preciosidad para que no tengas que mancharte las manos con su sangre.
	Para eliminar a los camellos, pasa al 168. 
	Para rechazar su oferta y salir del callejón, pasa al 331. 
	 
	18
	Doy un giro y lanzo un golpe con la tubería. El hierro impacta en la cara del gigante con un sonido hueco, borrando su gesto de superioridad. Aprovechando la ocasión, levanto la barra y golpeo de nuevo, una y otra vez, hasta que Yubei clava una rodilla en el suelo, con la cabeza chorreando sangre. Entonces, como si de un bate de beisbol se tratase, agarro la tubería con ambas manos y se la estampo en plena cara. Un chasquido y el gigante cae de espaldas sobre el suelo del sótano.
	Me vuelvo con el tubo en la mano, pero nadie se mueve en la estancia, así que lo dejo caer y me apresuro hacia la puerta. No hay que ser muy listo para saber que estoy en la mansión de la familia Hikari. Es hora de ir por Kasumi. Pasa al 345.
	 
	19
	Con un rápido movimiento, me giro y lanzo mi codo contra su cara. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Violento +1. Temerario +1.
	Si Fracasas, pasa al 93. 
	Si tienes Éxito, pasa al 382. 
	20
	Una vez dentro de la casa, me encuentro en un recibidor de madera, con una escalera que lleva al piso superior. Me dispongo a subir por ella, cuando un guardia aparece por una puerta lateral, echa un vistazo y sigue su recorrido mientras tararea una cancioncilla. Aguardo junto a la puerta, oculto tras una columna, mientras el hombre deambula por el pasillo.
	Para subir en silencio, pasa al 65.
	Para eliminar al guardia cuando pase a tu lado, pasa al 320.
	21
	Un japonés acepta jugar conmigo al billar. La apuesta es de 20 dólares por partida. 
	Si deseas jugar, debes apostar 20 dólares y hacer un Chequeo: 
	Dificultad -4. Callejeo. Diestro +1. Frío +1. 
	Si Fracasas, pierdes los 20 dólares. 
	Si tienes Éxito, ganas 20 dólares. 
	Puedes jugar un máximo de 3 partidas antes de que el japonés se retire. Después, debes decidir qué hacer a continuación:
	Para abandonar el local. Pasa al 52.
	Para jugar a las máquinas de pachinko, pasa al 358.
	Para jugar una partida de póker, pasa al 177.
	 
	22
	Le explico al Martillo mi encuentro con Ayame, la exnovia de Mark. 
	- Ten cuidado en ese club de japos -me aconseja él-. The Eye es el lugar de encuentro de todos los tipos peligrosos de Little Tokyo. Aparte de los pandilleros y demás capullos, también suelen frecuentarlo gente de la Yakuza. 
	- ¿Yakuza? -le pregunto-. ¿Sigue actuando la Yakuza por aquí? 
	- ¿Qué si sigue actuando la Yakuza en Little Tokyo? -se ríe el Martillo-. ¡Tío, la Yakuza es Little Tokyo! Ellos controlan el barrio y todos los negocios, tanto limpios como sucios. Hikari, un viejo fanático de la tradición más radical de su pueblo, es el jefe de la familia, ayudado por sus hijos. No te metas en sus historias, colega. En Little Tokyo, Hikari y sus yakuzas son la ley. 
	Le doy las gracias por la cerveza y miro mi reloj. Ya son las diez de la noche, por lo que decido dirigirme hacia el club de The Eye. Pasa al 175. 
	 
	23
	Le enseño el fajo de billetes y no puedo evitar esbozar una sonrisa. 
	- Oh, mierda, tío -maldice el Martillo, poniéndose en pie. 
	La moto está preparada en la parte de atrás del taller. Me subo encima y compruebo que su asiento es muy cómodo, con el manillar a la distancia justa para que los brazos puedan ir flexionados. 
	- Esta moto es una preciosidad, así que trátala bien -dice el Martillo a mi lado-. Tiene inyección electrónica, antibloqueo de frenos. Intenta no pasarla de las 5000 revoluciones. Le he anulado el corte de inyección, por lo que si te pasas de meterle caña puedes llegar a quemar el motor. 
	Le doy al contacto. La moto se enciende al momento y ronronea como un gato tumbado al sol. 
	- Gracias, tío. -me coloco el casco y le decido una última mirada a Emilio-. Te la traeré intacta. 
	- No sé porqué pero no te creo -se burla él sin sonreír. 
	Apunta una Kawasaki Ninja en Tu Moto. Puntuaciones: Potencia +2. Maniobralidad +2. Frenos +1. Después pasa al 80.
	 
	  
	24
	Unas vallas cruzan la salida de la autopista que lleva al túnel de Santa Monica, con carteles que indican que el paso se encuentra cerrado por obras. Alguien ha apartado una de las barreras, por lo que conduzco por la bajada hasta el principio del túnel, donde se han congragado un centenar de personas que revolotean entre las motos y los coches aparcados. La música suena muy alta desde los altavoces acoplados a los coches. Varias chicas me saludan entre risas. Me abro paso hasta una línea marcada en el suelo, donde Yamagata espera montado en su Honda negra, junto al motorista de la cicatriz en la cara que vino al taller durante el día. Paro entre ellos dos y el último piloto, una chica vestida con un mono rosa y un casco blanco. 
	- Bien, parece que ya estamos todos -dice Yamagata, mirándome-. Ya sabes las normas de la carrera, blanquito: el que llegue primero al otro lado del túnel gana y se lleva las motos de los perdedores. 
	Como toda respuesta, doy gas y el motor resuena con furia. 
	Una chica japonesa se coloca ante nosotros para dar la salida. Dedico una última mirada a Yamagata, que me sonríe con desdén y hace rugir su moto. El tipo de la cicatriz dice algo en japonés, rezando, mientras se pone una cinta blanca en la frente como las que usaban los kamikazes. La chica de la moto rosa me mira de arriba a abajo desde detrás de la visera tintada de su casco. 
	- Preparados... -grita la muchacha japonesa, levantando los brazos bruscamente- listos, ¡ya! –chilla dejando caer los brazos al dar la señal de salida. 
	Los motores atruenan. Los cuatro pilotos aceleramos en el corto tramo que lleva al interior del túnel, sobre el que hay toda una serie de señales que avisan de las obras que se realizan en su interior. Yamagata se pone en cabeza, seguido del japonés de la cicatriz. Me mantengo a su rueda y nos adentramos en la oscuridad del túnel, trazando un haz de luz roja con los faros traseros. Yamagata se inclina a lado y lado para evitar un par de vallas que cruzan la calzada. El de la cicatriz esquiva también con facilidad el obstáculo. Dispuesto a no quedar atrás, acelero a fondo y me lanzo tras ellos. Giro a un lado y esquivo una valla, tumbándome enseguida hacia el otro lado para evitar la segunda. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -5. Maniobralidad. Conducir. Diestro +1.
	Si Fracasas, pasa al 139. 
	Si tienes Éxito, pasa al 380. 
	 
	  
	25
	Me deslizo al interior del taller, escondiéndome detrás de un elevador que mantiene en alto un coche sin ruedas. Sigilosamente, acecho a un punki por la espalda, mientras el otro sigue gritándole a la chica. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Callejeo. Ágil +2. Lógico +1.
	Si Fracasas, pasa al 291. 
	Si tienes Éxito, pasa al 347. 
	 
	26
	- Eh, nosotros no tenemos nada que ver con eso -dice uno de los tipos. Al momento me da la espalda. Está claro que no sacaré nada de ellos, por lo que decido salir del billar e ir a otro sitio. Pasa al 52.
	 
	27
	Alcanzo el piso superior de la mansión. Observo el pasillo, comprobando que no hay nadie y me acerco a una puerta doble que se abre a un lado. Deslizo uno de los paneles con cuidado que da a un salón sobriamente adornado: un tatami cubre el suelo y dos pergaminos cuelgan de la pared franqueando un altar en el que reposa una larga espada japonesa. 
	Si tienes la Palabra RUIDO, pasa inmediatamente al 221. Si no, sigue leyendo: 
	En el centro de la sala, una mujer está arrodillada en posición de rezo ante la espada de la pared. Tiene el cabello recogido en un moño y viste un ornamentado traje tradicional rojo. Al entrar en la habitación, se incorpora lentamente y me observa, a la vez que desenfunda la katana que pende de su costado.
	Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 137. 
	Si no tienes esta Palabra, pasa al 303. 
	 
	28
	Me interno entre la gente que abarrota la calle e intento perderme entre ellos. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Callejeo. Lógico +2. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 234. 
	Si tienes Éxito, pasa al 336. 
	   
	29
	Veinte minutos después, entrego el paquete en la calle Figueroa sin mayores problemas. Una vez realizado el encargo, regreso al callejón detrás del parque de Onizuka, donde están los japoneses esperándome. 
	- Eres un buen conductor -dice el de los tatuajes, dándome un fajo de billetes-. Aquí tienes tu dinero. 
	Guardo el dinero en mi bolsillo (ganas 200 dólares. Apúntalos en Tus Cosas) y me alejo caminando tranquilamente por la calle.
	Borra la Palabra CORREO de tu Lista y apunta la Palabra PAQUETE. Además, suma 1 Punto de Wanted.
	Para ir a los billares, pasa al 48. 
	Para pasear por las calles, pasa al 220. 
	Para ir al taller del Martillo, pasa al 377. 
	 
	30
	Despierto pasado el mediodía (recuperas 2 Heridas por el descanso). Tras tomar una ducha, bajo al taller y me encuentro con el Martillo reparando un coche. Me indica que hay café en el despacho. Me sirvo una taza y le explico lo sucedido la noche anterior. 
	- Necesito una moto y 500 dólares -acabo de hablar. 
	- Oh, joder, Josh, te dije que no te metieras con esa gente -resopla él y niega con la cabeza. 
	- Creo que ese tal Yamagata tiene algo que ver con la muerte de Mark -le explico, dando un trago al café. 
	- ¿Yamagata? -el Martillo me mira sorprendido-. ¿No será un japo de pelo rubio que lleva una Honda CBR? Oh, dios, Josh, la has cagado de verdad -sigue él cuando le digo que sí-. Ese tipo es hijo de Hikari. ¿Te das cuenta de con quien te has metido? Ese cabrón es el hijo del jefe de la Yakuza de Little Tokyo. 
	Me quedo con la taza en la mano y tardo unos segundos en responder, pensando en voz alta: 
	- Mark salía con Ayame, la hermana de Yamagata. 
	- Mierda -suelta el Martillo-. Flirtear con la hija de un Yakuza es como hacer flipadas a 100 millas por hora; acabas fiambre seguro. 
	- Bueno, sea como sea, tengo que participar en esa carrera -respondo, dejando la taza en la mesa-. Está claro que los asesinos de Mark están relacionados con todo esto ¿Puedes ayudarme? 
	- Claro que puedo, tío. -el Martillo niega con la cabeza y suspira con enfado, pero al final me lleva a la parte trasera del local, donde una lona cubre la silueta de una moto-. Te puedo dejar esta preciosidad para que corras -dice, quitando la tela y mostrando una kawasaki ninja CXR 750 color verde claro, tan maravillosa que estoy tentado de besarla-. Sin embargo -sigue el Martillo-, no tengo 500 dólares. Me temo que no podrás correr si no consigues la pasta. 
	- Tú encárgate de poner a punto la moto para esta noche -le digo, dirigiéndome hacia la salida-. Yo me encargo de conseguir el dinero. 
	- Mierda, mierda, mierda -oigo a el Martillo protestar mientras salgo a la calle. Una vez fuera, bajo el dorado sol de california, me encamino hacia el barrio de Little Tokyo. Tengo apenas diez horas para conseguir 500 dólares.
	Para ir a los billares, pasa al 48. 
	Para ir al parque de Onizuka, pasa al 129. 
	Para ir a la comisaría, pasa al 138. 
	Para pasear por las calles, pasa al 220. 
	 
	31
	Si tienes la Palabra LADRÓN, bórrala ahora de tu Lista.
	La mansión ocupa la cima de una solitaria colina al oeste de Los Ángeles, iluminada por la luna llena que reluce en la noche despejada. Un muro de tres metros rodea la hacienda, en cuyo centro se alza una mansión de estilo oriental, con tejados inclinados de teja negra y paneles en las ventanas. La puerta principal es una verja de hierro negro, vigilada por dos matones japoneses. Desde las sombras de un arbusto, observo a los aburridos guardias, en el momento en que una furgoneta blanca aparece por la calle y se detiene ante la entrada. Los vigilantes se acercan a hablar con el conductor e intercambian unas cuantas frases en japonés antes de abrirle la puerta.
	Para colarte en la furgoneta por la puerta trasera, pasa al 170. 
	Para alejarte a un lado y saltar el muro, pasa al 247. 
	Para hablar con los guardias e intentar entrar, pasa al 379.
	 
	32
	- ¡Eh, detened a ese tipo! -ordena uno de los polis, nada más verme entrar. Al momento, cuatro agentes se lanzan sobre mí, tirándome al suelo y esposándome las manos a la espalda. 
	- Hay que ser muy idiota para presentarse aquí cuando la poli te está buscando -me dice uno de los agentes mientras me llevan hacia los calabozos. Pasa al 340. 
	 
	33
	Soy demasiaro lento en reaccionar y no puedo evitar estrellarme contra el coche, aplastándome contra la puerta (tira 1D6: el resultado es el número de Heridas que recibes. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). El dolor es terrible, como si tuviese cristales rotos en vez de huesos. En el suelo, malherido, sólo puedo ver a un policía del tamaño de un rascacielos, que me apunta con una pistola y grita algo, aunque sólo oigo un pitido agudo. Luego, pierdo la consciencia. Pasa al 250.
	34
	Le explico mi cita con Ayame en el club The Eye. 
	- En ese sitio suelen reunirse motoristas y delincuentes -dice el inspector Miller mesándose la barbilla-. No es el sitio más seguro para un blanco como tú. Por suerte, te puedo ayudar dándote un pase para la zona vip del local, lo que te ahorrará bastantes problemas. -entonces busca en un cajón de su mesa y me tiende un pase dorado (apunta un Pase en Tus Cosas). 
	- Descubre todo lo que puedas sobre esos tipos –me aconseja mientras me acompaña a la puerta-. En especial necesitamos saber en qué negocios andan metidos o dónde se realizará la próxima carrera. 
	Le doy las gracias por la ayuda y salgo del despacho para dirigirme al taller del Martillo.
	Pasa al 377. 
	 
	35
	Lanzo el coche entre el tráfico de la avenida. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Conducir. Diestro +1. Frío +1.
	Si Fracasas, pasa al 182. 
	Si tienes Éxito, pasa al 311. 
	 
	36
	- No esperaba verte por aquí -me grita la chica. 
	Extrañado, me vuelvo a mirarla. Ella levanta la visera de su casco y reconozco los ojos azules de la chica rubia a la que ayude en el taller de la calle San Pedro. 
	- Es hora de devolverte el favor -dice, guiñándome un ojo-. Me encargaré de ese aborto de la cicatriz en la cara para que tú puedas ir a por el otro imbécil. -dicho ésto, cierra la visera y se lanza en pos del motorista de negro. Me mantengo a su rueda, mientras la chica corre de forma temeraria entre la maquinaria pesada que abarrota la vía. Tras esquivar una de las excavadoras, se cierra hacia la derecha para echar fuera de la pista al tipo de la cicatriz. 
	Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente:
	Si sacas de 1 a 2, pasa al 91. 
	Si sacas de 3 a 6, pasa al 305. 
	 
	37
	Giro a un lado para evitar su carga. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Atletismo. Ágil +1. Lógico +1.
	Si Fracasas, pasa al 112. 
	Si tienes Éxito, pasa al 302. 
	 
	38
	Hago una finta para al momento lanzarme de cabeza contra las rodillas de Yamagata. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Callejeo. Fuerte +1. Violento +1.
	Si Fracasas, pasa al 274. 
	Si tienes Éxito, pasa al 122. 
	 
	39
	No logro echar al conductor del coche. Éste me suelta un puñetazo en plena cara (recibes 1 herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Me echo hacia atrás, mientras el coche arranca y se aleja a toda velocidad. Me vuelvo para ver a los policías que corren hacia mí. Sin otra opción, me alejo a la carrera. Pasa al 162. 
	 
	40
	Al llegar a una curva, el negro de la moto roja se coloca a mi lado, a punto de tirarme al suelo. 
	- ¡Te vas a enterar, hijo de puta! -grita, mientras intenta golpearme con un puño. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Ágil +2. Violento +1. 
	Si Fracasas, pasa al 130. 
	Si tienes Éxito, pasa al 317. 
	41
	Tras darle el dinero (resta 20 dólares de Tus Cosas), el camello saca un sobrecito tranparente con un polvo negro en su interior. 
	- Ten cuidado, tío, esto pega de verdad -me aconseja. Guardo la bolsa en mi pantalón (apunta un Plastic Lotus en Tus Cosas).
	Para tomar una copa en la barra (precio 5 dólares), pasa al 49. 
	Para pedirle un pase para la zona reservada, pasa al 118. 
	Para intentar entrar en la zona reservada, pasa al 372. 
	 
	42
	Mi salto queda muy corto y mis manos sólo alcanzan aire. No puedo evitar un grito, al precipitarme contra la acera de la calle (tira 1D6: el resultado es el número de Heridas que recibes. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Dolorido, logro incorporarme a duras penas del suelo. Creo que me he roto algún hueso, por lo que decido olvidarme de los camellos y me alejo por la calle.
	Si tienes la Palabra CARTUCHO, bórrala y apunta la Palabra ESCOPETA.
	Para ir a los billares, pasa al 48. 
	Para ir al parque, pasa al 129. 
	Para ir a la comisaría, pasa al 138. 
	Para pasear por las calles de Little Tokyo, pasa al 220. 
	Para ir al taller del Martillo, pasa al 377. 
	 
	43
	Atrapo su patada, cerrando mi brazo sobre su rodilla a la vez que giro para retorcerla.
	Para llevarlo al suelo, pasa al 122. 
	Para luxarle la rodilla, pasa al 268. 
	 
	44
	- Tío, tengo todo lo que puedes necesitar para mejorar tu moto -me dice el Martillo, enseñándome una estantería repleta de accesorios y piezas de reluciente metal. 
	Puedes comprar los objetos que desees. Anótalos en tu Ficha Policial, junto con la bonificación que añaden a tu moto, y resta el dinero que te han costado. Sólo puedes añadir un Kit de cada tipo a tu moto. Si compras la versión mejorada y ya tienes la anterior, debes eliminar ésta última, ya que las bonificaciones no son acumulables. 
	- Cambiar líquido frenos: +1 a Frenos. 200 dólares. 
	- Frenos Brendo serie oro: +2 a Frenos. 800 dólares. 
	- Frenos con bomba radial: +3 a Frenos. 1700 dólares.
	- Kit de carburación: +1 a Potencia. 600 dólares. 
	- Escape de Fibra de Carbono: +2 a Potencia. 1500 dólares. 
	- Escape abierto de titanio: +3 a Potencia. 3000 dólares.
	- Suspensiones duras: +1 a Maniobralidad. 500 dólares. 
	- Suspensiones Ohlins: +2 a Maniobralidad. 1400 dólares. 
	- Oxido Nitroso: +2 a un Chequeo de Potencia que tú elijas. 500 dólares. Sólo puede montarse uno en la moto y sólo se puede usar una vez antes de vaciarse. 
	Haz los ajustes necesarios en tu Ficha Policial.
	Para descansar en la habitación de arriba, pasa al 131. 
	Para hablar con el Martillo, pasa al 256. 
	 
	45
	Me abro a la derecha y tomo la rampa que sube al carril lateral, que discurre en paralelo a la vía principal a más de tres metros de altura. El japonés de la cicatriz mira a un lado y otro, sin saber donde me he metido. Sigo acelerando, confiado en adelantarle gracias a esta treta, cuando me encuentro unas vallas que barran el paso por donde voy. En cuestión de un segundo debo decidir entre arrollar la barrera o saltar por el borde hasta la calzada principal.
	Para arrollar la valla, pasa al 70. 
	Para saltar a la calzada principal, pasa al 228. 
	 
	46
	Aún demasiado aturdido, no logro esquivar el ataque del matón, que me alcanza con su patada en el costado de la cabeza (recibes 1 Herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Caigo hacia a un lado, cuando el tipo salta para rematarme con un puntapie en plena cara.
	Para esquivar su ataque, pasa al 289.
	Para agarrarle la pierna, pasa al 190.
	 
	47
	En mi deambular por las calles, me encuentro con una vieja vagabunda que mendiga en la acera, bajo una sombrilla y junto a un carrito de la compra abarrotado de cacharros. 
	- Hola, joven -me saluda con una sonrisa desdentada-, seguro que tengo algo que le puede interesar. 
	Entonces me muestra las cosas que lleva en su carro: 
	Compra los objetos que desees y haz los ajustes en Tus Cosas: 
	- Ganzúa, 5 Dólares.
	- Paraguas, 5 Dólares.
	- Un Pase para la zona Vip del club The Eye, 5 Dólares.
	Tras despedirme de la vieja, sigo caminando por la calle. Pasa al 196. 
	 
	48
	Me encamino hacia los billares de San Pedro. 
	Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente:
	Si sacas un 1, pasa al 76. 
	Si sacas un 2, pasa al 191. 
	Si sacas de 3 a 6, pasa al 321. 
	 
	49
	Pido una cerveza. Pago a la chica (resta 5 dólares de Tus Cosas) y bebo un sorbo mientras observo alrededor. 
	Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente:
	Si sacas 1 o 2, pasa al 98. 
	Si sacas 3 o 4, pasa al 156. 
	Si sacas 5 o 6, pasa al 341. 
	   
	50
	Me derrumbo de bruces al suelo, escupiendo sangre y sintiendo que el mundo se ha convertido en una gigantesca montaña rusa. Un frío intenso invade todo mi cuerpo, a medida que la vida me abandona, lentamente, hasta que no hay nada más que oscuridad. 
	FIN DE LA HISTORIA.
	51
	Pago el dinero de la multa (pierdes 100 dólares por cada punto de Wanted o 25 dólares si no tienes ninguno). Tras solicionar el papeleo, me devuelven mis cosas (si tenías algún arma, la policía te la requisa, por lo que debes borrarla de tu Ficha Policial) y por fin puedo salir de la comisaría. Tras dudar un instante, decido regresar al taller del Martillo. Pasa al 377. 
	52
	Salgo del local y me encamino por la calle.
	Para ir al parque de Onizuka, pasa al 129. 
	Para ir a la comisaría, pasa al 138. 
	Para pasear por las calles, pasa al 220. 
	Para volver al taller del Martillo, pasa al 377. 
	 
	53
	Hago como que me doy la vuelta, y me giro con un puño directo al rostro del gorila. El vigilante ni se inmuta ante mi ataque. Tras escupir a un lado, me agarra con sus manazas y me hunde un rodillazo en el bajo vientre (recibes 1 Herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Boqueo sin aire, sintiendo que mis pelotas están a punto de explotar. El gorila me lleva sin ninguna delicadeza hasta la salida y me entrega a los vigilantes de la puerta. Un coche patrulla espera fuera. Los vigilantes les explican lo sucedido y los agentes me esposan las manos a la espalda. Tras meterme en el coche, me llevan hasta la comisaría, donde me encierran en uno de los calabozos.  Suma 1 Punto de Wanted, luego pasa al 340. 
	 
	54
	Saco la pistola de detrás de mi pantalón, llamo a la puerta y me sitúo a un lado. 
	- ¿Qué coño pasa? -pregunta una voz, un instante antes de que se abra la puerta y aparezca un negro vestido únicamente con unos pantalones cortos y con un bate de beisbol en las manos. Sus ojos se abren como platos al encontrarse ante la pistola. Antes de que reaccione, disparo a bocajarro. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Armas de Fuego. Diestro +1. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 281. 
	Si tienes Éxito, pasa al 359.
	55
	El siguiente golpe me da en la nuca. Un chispazo de dolor recorre mi espalda, un instante antes de que la oscuridad me envuelva y caiga inconsciente al suelo. 
	Despierto tiempo después. Dolorido, me incorporo con dificultad, frotándome el cuello. Compruebo entonces que me han robado todo mi dinero (borra todos tus dólares de Tus Cosas). Maldiciendo mi mala suerte, me encamino por la calle. Pasa al 196.
	 
	56
	De pronto, una alarma resuena en el jardín. Demasiado tarde, descubro una cámara de vigilancia oculta junto a un árbol. Antes de que pueda esconderme, dos guardias surgen por un sendero y me encuentran enmedio del sendero. 
	Si tienes la Palabra LADRÓN, pasa inmediatamente al 360. Si no, sigue leyendo:
	- ¡Eh, tú, alto ahí! -me grita uno, mientras se acerca, con la mano preparada para sacar la pistola que oculta bajo su americana. 
	Apunta la Palabra RUIDO en Tu Lista.
	Para atacar con un puño, pasa al 114. 
	Para explicarles alguna mentira, pasa al 202. 
	 
	57
	Apunta la Palabra LADRÓN en tu Lista de Palabras.
	Umatga acaba de darme las instrucciones de cómo llegar a la mansión. Asiento a todo lo que dice, sin importarme nada más que el dinero que puedo conseguir.
	- Si eres descubierto, lo mejor será que salgas de ahí cuanto antes -me advierte el enorme ex-luchador de sumo. Le digo que no se preocupe y dejo su guarida para dirigirme a la mansión. 
	Llego a última hora de la tarde a la casa. Se trata de una hacienda rodeada por un jardín y un muro. Descubro a un par de guardias que deambulan entre los setos. No sé a que se debe dedicar el dueño, pero está claro que no se trata de un productor de cine. Más bien entra dentro de la categoría de mafioso sin escrúpulos.
	Tras comprobar que nadie me ha visto, cruzo la solitaria calle hacia el muro. Pasa al 247.
	58
	El golpe me alcanza de pleno, obligándome a encorvarme hacia adelante. El otro macarra aprovecha para sacudirme con un puño que explota en mi pómulo (recibes 2 Heridas. Si tu Puntuación de Heridas es de 6 o más, pasa al 50). Me derrumbo de rodillas en el asfalto, incapaz de moverme, mientras los dos chicos montan de nuevo en el coche y arrancan.
	- Así aprenderás a no venir a Litlle Tokyo a joder -me despide el de las gafas antes de perderse por la avenida.
	Lentamente, logro recuperarme y me pongo en pie, mientras los coches pasan a mi lado y sus conductores fingen no verme. Dolorido, acabo de cruzar la acera y sigo mi camino hacia los billares. Pasa al 321.
	59
	Giro a un lado y lanzo una patada, que impacta de pleno en la sien del punki. Sus ojos se cruzan de forma estúpida, mientras se tambalea antes de caer inconsciente al suelo. Pasa al 142.
	 
	60
	Me sitúo sobre Yamagata, el puño dispuesto para golpear su rostro. Él me mira con ojos fébriles, el rostro ensangrentado y con algún diente roto. 
	- ¿Mataste a Mark? -le grito, preparado para hundirle el puño en caso de que responda con una afirmación. Los chicos nos rodean. Alguien grita algo sobre la poli. Los amigos de Yamagata se acercan para defenderle, pero aprieto mi mano sobre su cuello para detenerles. 
	- ¿Mataste a mi hermano? -vuelvo a gritar. 
	Yamagata escupe sangre al suelo, un instante antes de sonreír y hablar: 
	- Yo no tuve nada que ver con su muerte -dice, a punto de perder la conciencia-. Sólo sé que mi hermana Kasumi tenía algún tipo de trato con él. Creo que ese imbécil hizo enfadar a mi hermana mayor, lo que no es muy inteligente. Por eso Kasumi envió a los yakuzas de mi padre a por él. 
	- ¡No puede ser verdad! –dice alguien a mi espalda. Me vuelvo al oír la voz de Ayame, que nos observa a un lado, paralizada por la sorpresa, con las manos cubriéndose la boca-. Kasumi no puede ser la culpable de la muerte de Mark. 
	Me levanto, dejando libre a Yamagata, que sigue hablando desde el suelo: 
	- A mí tampoco me gustaba ese novio tuyo. Pero jamás lo hubiese matado. Ya sabes que sólo quiero que nada malo te pase. Sin embargo, nuestra hermana mayor nunca ha sido tan comprensiva. 
	- No puede ser... -musita Ayame, antes de darse la vuelta y echar a correr.
	Para alcanzar a Ayame y hablar con ella, pasa al 214. 
	Para preguntarle a Yamagata donde está Kasumi, pasa al 376. 
	61
	Saco la pistola con una mano, mientras me mantengo pegado a la moto negra. El imbécil del japonés sigue intentando alcanzarme con su arma. Idiota, lo que hay que hacer es cargarse la moto. Con un rápido movimiento, apunto a la rueda y disparo. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Armas de Fuego. Diestro +2. Frío +1.
	Si Fracasas, pasa al 301. 
	Si tienes Éxito, pasa al 366. 
	 
	62
	De pronto, cogiéndome totalmente por sorpresa, el chico me acierta con un puño de derecha que estalla en mi pómulo (recibes 1 Herida, si tu nivel de Heridas ha llegado a 5, pasa inmediatamente al 278). Retrocedo a duras penas, mientras él arremete con una patada directa a mi estómago.
	Haz un Chequeo: Dificultad –3. Atletismo. Ágil +2, Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 132.
	Si tienes Éxito, pasa al 273.
	63
	Amartillo la escopeta y disparo a bocajarro sobre el negro del suelo, manchando la moqueta con sus sesos. Una vez me he asegurado de haber eliminado a los dos camellos, me apresuro en salir del apartamento y camino con prisa hacia el callejón junto al parque, donde llego poco después.
	- Buen trabajo, tío -me felicita el japonés de los tatuajes. Le entrego la Escopeta y él me paga los 300 dólares (borra la Escopeta y añade los 300 dólares en Tus Cosas). Tras despedirme de ellos, me encamino fuera del parque.
	Borra la Palabra CARTUCHO y apunta la Palabra ESCOPETA en tu Lista. Además, suma 1 Punto de Wanted.
	Para ir a los billares, pasa al 48. 
	Para ir a la comisaría, pasa al 138. 
	Para pasear por las calles, pasa al 220. 
	Para ir al taller del Martillo, pasa al 377. 
	 
	64
	Si tienes la Palabra FLORES, pasa al 2.
	Si tienes la Palabra MERCADO, pasa al 252.
	Si no tienes ninguna de estas Palabras, sigue leyendo: 
	El parque de Onizuka se abre en una calle repleta de almacenes y comercios. Atravieso la entrada, marcada con una placa conmemorativa escrita en japonés, y camino por un paseo entre los árboles. No hay mucha gente a esta hora en el parque, no más que algunos vagabundos y chicos que no han ido a clase. Junto a una fuente, sentados en un banco, descubro a un grupo de tres japoneses de veintipocos años, que charlan y se ríen mientras fuman cigarrillos como si no tuviesen nada mejor que hacer. No hay que ser muy listo para saber que son camellos y que éste es su lugar de trabajo. Me acerco tranquilamente, con las manos en los bolsillos, y sonrío cuando los cuatro se vuelven hacia mí con cara de pocos amigos. 
	- ¿Se te ha perdido algo por aquí? -me pregunta el más alto de los cuatro, un japonés que lleva la cabeza rapada y los brazos llenos de tatuajes. Sus compañeros se incorporan, dejando patente que es mejor no hacer bromas con ellos. 
	 
	Para preguntarles si conocían a Mark, pasa al 126. 
	Para dejar el parque e ir a los billares, pasa al 321. 
	  
	65
	Aprovecho un momento en que el vigilante me da la espalda para dirigirme hacia las escaleras, procurando no hacer el menor ruido.
	Haz un Chequeo: Dificultad –3. Callejeo. Ágil +2. Lógico +1.
	Si Fracasas, pasa al 384.
	Si tienes Éxito, pasa al 237.
	66
	- No conocemos a ese Mark del que hablas -dice el japonés-. Sin embargo, hay rumores de un gaijin que estaba saliendo con Ayame, la chica de la tienda de flores que hay enfrente del Museo Nacional, en la calle Uno. 
	Tras darles las gracias por la información, me doy la vuelta y salgo del parque, emprendiendo el camino hacia la dirección que me han dado. 
	Apunta la Palabra FLORES en tu Lista de Palabras. Luego pasa al 90. 
	 
	67
	- Has demostrado que eres de fiar -dice el japonés de los brazos tatuados-. Quizás tengamos algún encargo para ti. Pero mejor no hablemos aquí: Síguenos.
	El chico da la vuelta y se dirige hacia una callejón que hay junto al parque. Contenedores de basura repletos de cajas de comida y desperdicios abarrotan el paso, que lleva ante una puerta de metal roja marcada con todo tipo de pintadas.
	- Espera aquí -me dice el de los tatuajes y entra por la puerta. Aguardo en el callejón junto a los otros dos macarras. Un minuto después, la puerta vuelve a abrirse:
	- Umatga te espera -dice el chico de los tatuajes haciéndose a un lado.
	Me adentro por la puerta en un pasillo oscuro y que apesta a sudor, en el que música clásica suena desde alguna parte. Avanzo hasta encontrarme con una cortina negra que lleva a una sala atestada de muebles y trastos. En su centro, el gordo más grande que he visto en mi vida reposa en una cama, sus carnes desparramadas por todas partes y vestido únicamente con unos pantalones cortos. Tiene el aspecto de un ex-luchador de sumo, con el pelo oscuro recogido en un elaborado moño sobre la cabeza, los ojos rasgados y un tatuaje japonés que le cubre la parte izquierda del rostro y que se alarga por todo su pecho.
	- ¿Así que tú eres el chico nuevo del barrio? -me saluda el gordo con desprecio. Antes de que pueda responder, sigue hablando-: Parece ser que buscas trabajo. Bueno, no solemos aceptar a gaijins, pero usar a chicos blancos como tú también tiene sus ventajas. Quizás puedas ganarte algo de dinero trabajando para nosotros. Habla con Billy para saber lo que tienes que hacer. -acaba de decir y, con un gesto de mano, me indica que salga.
	Le hago caso y abandono este antro infecto. Una vez en el callejón, me dirijo a Billy, el macarra de los brazos tatuados, para ver cómo puedo conseguir pasta.
	Borra las Palabras FLORES y PRUEBA, si las tienes, y apunta la Palabra MERCADO en tu Lista. Luego tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente:
	Si sacas un 1, pasa al 17.
	Si sacas un 2 o 3, pasa al 96. 
	Si sacas de 4 a 6, pasa al 242.
	 
	68
	Me encaro con los dos macarras, plantándome delante de la puerta del conductor. En ese momento, un brillo de reconocimiento ilumina los ojos del chico del pañuelo negro.
	- Kim, creo que este es el gaijin del que todo el mundo habla -le dice a su compañero en un murmullo.
	- ¿Algún problema? -les pregunto, preparado por si deciden salir de coche.
	- Tranqui, tío, no pasa nada -se apresura en responder el de las gafas, que arranca al momento y se pierde por la avenida.
	Sin mayor demora, acabo de cruzar hasta la otra acera y sigo mi camino hacia los billares. Pasa al 321.
	69
	No logro mi objetivo. El punki se mueve muy rápido, haciendo girar su cadena, y alcanzándome de pleno en el rostro (recibes 2 Heridas. Si tu Nivel de Heridas es de 6, pasa al 50). Caigo al suelo y escupo sangre sobre el asfalto. 
	- Maldito gilipollas -dice el japonés, mientras hace girar su cadena, dispuesto a pegarme de nuevo. 
	Haz un Chequeo. Dificultad -3. Artes Marciales. Frío +2. Ágil +1. 
	Si Fracasas, pasa al 55. 
	Si tienes Éxito, pasa al 145. 
	70
	De pronto, pierdo el control de la moto, que da un par de sacudidas y me lanza volando por encima del manillar. Todo da vueltas a mi alrededor durante un segundo, antes de que golpee duramente contra el asfalto, dando vueltas y vueltas hasta estrellarme contra una pared (tira 1D6: el resultado es el número de Heridas que recibes. Si tu Nivel de Heridas es de 6, pasa al 50). A duras penas logro ponerme en pie. La pierna me duele horrores, y parece como si alguien hubiese usado mi cabeza para jugar un partido de football. Aún así, levanto la moto y monto de nuevo, dispuesto a llegar a la meta aunque sé que ya he perdido la carrera. 
	Alcanzo la llegada, donde los espectadores me reciben entre burlas. Yamagata, sonriendo con desdén, observa mi moto. 
	- Espero que sepas volver caminando a casa -dice, ante las carcajadas de sus amigos. Se llevan mi moto, me quedo solo.
	Media hora después, me encuentro deambulando en dirección al sur de little Tokyo. Las calles están desiertas, y sólo espero no llamar la atención de ningún grupo de pandilleros o de la poli. Camino con rapidez por una avenida, cuando un coche se detiene en la acera a mi lado. Es Ayame, sentada al volante de su descapotable azul. 
	- Vamos, te llevo a casa -dice, abriendo la puerta del acompañante. Acepto su ofrecimiento y me derrumbo en el asiento, agotado después de la carrera y la larga caminata. 
	- No tienes buen aspecto -dice ella, echando un vistazo a mis heridas a la vez que conduce hacia el sur. 
	- He tenido días mejores -respondo con un suspiro. 
	No decimos nada más en todo el trayecto, simplemente rodamos por las avenidas de Los Ángeles, entre las luces de las farolas y de los pocos comercios abiertos. Media hora después, nos detenemos ante el taller. Agotado, bajo del coche y le doy las gracias por su ayuda. 
	- Vete de aquí, Josh -me aconseja ella con tono duro-. Hablo en serio. Vuelve a Nueva York y olvídate de todo esto. No añadas tu muerte a la de Mark, por favor. -dicho esto, arranca y sale a toda velocidad
	Me quedo un momento en la acera, viendo como se aleja por la calle desierta, cuando una voz me llama a mi espalda:  
	- ¿Una cerveza? 
	Me vuelvo para encontrarme con el Martillo, sentado ante la puerta del taller con un pack de latas de cerveza. Sonrío y acepto una, tomando asiento a su lado.
	Si tienes la Palabra CHIVO, pasa al 217. 
	Si tienes la palabra LUCES, pasa al 332. 
	Si no tienes ninguna de estas Palabras, pasa al 350. 
	71
	Fracaso en mi intento y la moto amarilla me deja atrás. Doblo otra curva y decido jugárme el todo por el todo, acelerando a tope y lanzándome tras él a fondo. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -5. Potencia. Conducir. Diestro +1.
	Si Fracasas, pasa al 135. 
	Si tienes Éxito, pasa al 312. 
	 
	72
	De pronto se escuchan sirenas de policía por todas partes. Los destellos azules relucen en la oscuridad de la noche un momento antes de que una decena de coches patrulla salgan de la nada e irrumpan en la carretera. 
	- ¡Mierda, la pasma! -grita Yamagata, haciendo derrapar su moto a la vez que acelera y se pierde colina abajo seguido de sus amigos. Los espectadores se apresuran en montar en sus coches y motos para emprender la huída. Sin tiempo que perder, me abro paso entre la gente y me lanzo por la carretera, dando gas a fondo para escapar cuanto antes. Un coche patrulla aparece por un camino lateral, girando para cruzarse en medio de la calzada, justo delante de un motorista que no puede evitar empotrarse contra el lateral. El golpe es terrible, y el chico sale disparado por encima del coche para golpearse contra el asfalto. Un poli abre la puerta y baja toda prisa.
	- Alto, cabrón! -grita levantando su pistola contra mí.
	Si tienes una Pistola y disparas, pasa al 207.
	Para acelerar y saltar por encima del coche, pasa al 306.
	Para derrapar y dar media vuelta, pasa al 123.
	73
	Amartillo la escopeta y aguardo un instante, dando tiempo a que los asesinos se aproximen. Entonces surjo por un lado y abro fuego a bocajarro sobre ellos (borra la Escopeta de Tus Cosas).
	Haz un Chequeo: Dificultad -1. Armas de Fuego. Temerario +2. Diestro +1.
	Si Fracasas, pasa al 97. 
	Si tienes Éxito, pasa al 354.
	74
	Sin mediar palabra, me lanzo sobre el japonés con un puño de derecha. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Violento +2. Fuerte +1.
	 
	Si Fracasas, pasa al 209. 
	Si tienes Éxito, pasa al 378. 
	75
	Sujetándole los brazos con una mano, levanto el otro puño para aplastárselo en la cara. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Violento +2. Fuerte +1.
	Si Fracasas, pasa al 163. 
	Si tienes Éxito, pasa al 333. 
	 
	76
	Mientras camino hacia los billares, un coche patrulla se detiene en la acera. El policía que conduce me observa con cara de aburrimiento. 
	Si tienes la Palabra CHIVO, pasa inmediatamente al 116.
	Si tienes 1 o más Puntos de Wanted, pasa al 10. 
	Si no tienes ningún Punto de Wanted, pasa al 321. 
	77
	Borra la Palabra CAMELLO de tu Lista. 
	Echo a los dos tipos a patadas del callejón. Una vez resuelto el problema, vuelvo a entrar en el club y me acerco hasta el camello de los lavabos. 
	- Está bien, tío, aquí tienes tu pase -sonríe, dándome una tarjeta dorada (apunta un Pase en Tus Cosas). Con ella en la mano me dirijo a la zona reservada. Pasa al 372. 
	 
	78
	El guardia se mueve más rápido, sacando su pistola y acertándome con un golpe terrible en el costado de la cabeza (recibes 1 Herida. Si tus Heridas han llegado a 6, pasa al 50). Escupo al suelo, mientras me tambaleo hacia atrás, pero logro sobreponerme al golpe para lanzarme sobre el matón. Pasa al 277.
	 
	79
	Vuelo escaleras abajo y escapo del edificio. Una vez en la calle, me apresuro en alejarme de allí, sin importarme demasiado no haber podido acabar con los camellos, satisfecho tan sólo de seguir vivo. 
	Pierdes 1 Punto de Drama. Si tienes la Palabra CARTUCHO, bórrala y apunta la Palabra ESCOPETA.
	Para ir a los billares, pasa al 48. 
	Para ir al parque, pasa al 129.
	Para ir a la comisaría, pasa al 138. 
	Para pasear por las calles, pasa al 220. 
	Para ir al taller del Martillo, pasa al 377. 
	 
	80
	La montaña de Hollywood está prácticamente desierta a media noche. Las luces de la ciudad siembran el paisaje de abajo como una red de estrellas amarillas. Conduzco con tranquilidad por la carretera, plagada de curvas y que asciende por la cara este de la montaña atravesando numerosas urbanizaciones. Al llegar arriba, ante el mirador que hay bajo el famoso cartel de letras enormes, me encuentro con un centenar de personas, adolescentes y jóvenes delincuentes en su mayoría, todos subidos en motos de gran cilindrada o en coches modificados. Paso por el carril a poca velocidad, sintiendo las miradas sobre mí, hasta detenerme junto al japonés del pelo rubio, Yamagata, que está sentado en su impresionante Honda CBR de color negro. 
	- Pensaba que te habías rajado -dice él con tono despectivo. 
	- Pues aquí estoy -respondo. Busco con la mirada. Hay una decena de chicas con los amigos de Yamagata, japonesas con aspecto de colegialas, que se ríen y se dejan manosear por los tíos. A un lado descubro a Ayame, apoyada sobre el capó de un coche descapotable mientras fuma con aire ausente. Le sonrío en señal de saludo. Ella frunce el ceño, da una calada a su cigarrillo y aparta la mirada. 
	Otros dos pilotos sitúan sus motos a la derecha. Uno es un negro con una Ducati roja, que sonríe con pinta de ir colocado hasta las cejas. El otro es un japonés con una Suzuki GSX amarilla. Ganar a estos dos no tienen que ser un problema. La Honda negra de Yamagata ya será otra historia.
	- Bien, ya estamos todos -dice Yamagata y conduce su moto para situarla en línea con nosotros. 
	Un tipo es el encargado de recoger el dinero (resta 500 dólares de Tus Cosas). Al momento, una de las colegialas japonesas se coloca ante nosotros, sonriendo de forma nerviosa. Miro a mi derecha para encontrarme con Yamagata, que me guiña un ojo con desdén. 
	- Espero que lo hagas mejor que tu hermano -dice, haciendo rugir su moto. 
	Me vuelvo al frente sin hacer caso de su provocación. La chica levanta los brazos y dice algo en japonés, contando. 
	- Ichi, ni, san. -y entonces baja los brazos bruscamente. 
	Al instante salimos disparados. Acelero a fondo y la potencia de la moto me echa para atrás. Me aferro al manillar, sin dejar de acelerar, lanzándome en pos de Yamagata, que desciende por la cuesta a toda velocidad, con sus faros iluminando la oscuridad que nos rodea. El tipo de la moto roja se coloca a mi lado, mientras que el japonés de la Suzuki amarilla intenta pasarme por la derecha. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -4. Potencia. Conducir. Temerario +2. 
	Si Fracasas, pasa al 159. 
	Si tienes Éxito, pasa al 312. 
	   
	81
	Consigo un billete en el primer avión del día. Apenas está amaneciendo cuando llego al aeropuerto, confirmo el vuelo en el mostrador y espero en la única cafetería abierta. Ni siquiera he ido al taller del Martillo para hacerme cargo del cuerpo, el entierro o lo que sea. Tampoco quiero pasarme los próximos días respondiendo a las preguntas de los polis sobre su muerte. Está muerto, igual que Mark. Quizás lo mejor sea olvidar el pasado y a sus muertos. Olvidar Los Angeles, Little Tokyo y todo lo demás.
	La camarera me pregunta si quiero otro café. Observo una de las pantallas. Queda más de una hora para mi vuelo. Asiento y vuelvo a mirar alrededor; hombres con traje pasan de un lado a otro cargados con maletines o carritos con maletas, un grupo de azafatas se apresuran hacia una de las puertas, dos policias van hacia a la salida para fumar un cigarrillo. Todo sigue su curso a mi alrededor. Termino el café, dejo un par de dólares en la barra y me dirijo hacia la puerta de embarque.
	FIN DE LA HISTORIA
	82
	Acelero a fondo, directo contra los coches patrulla, mientras los agentes abren fuego. El vidrio revienta en una lluvia de cristales, la puerta del copiloto cae en pedazos. Sin quitar el pie del acelerador, me refugio tras el salpicadero. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -4. Conducir. Temerario +2. Violento +1. 
	Si Fracasas, pasa al 83. 
	Si tienes Éxito, pasa al 269. 
	 
	83
	De pronto, me encuentro de frente con otro coche. Sin tiempo para frenar, sólo puedo cubrirme el rostro con las manos antes del choque. Un crujido terrible y salgo disparado hacia adelante, atravesando el cristal del coche con la cabeza (recibes 3 heridas. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Con el rostro plagado de cortes, me pongo en pie a duras penas y trato de huir corriendo. Pasa al 111. 
	 
	84
	Le acierto con un disparo en plena rueda. El coche pierde el control y se desvía a un lado, empotrándose contra el otro coche patrulla, chocando con un gran estruendo. Dejo atrás el revuelo, mientras las sirenas de policía se escuchan por todos lados (suma 1 Punto de Wanted). 
	Pasa al 297.
	 
	85
	Varios impactos me alcanzan y me derriban al suelo (tira 1D6; el resultado es el número de Heridas que recibes. Si tu Nivel es de 6, pasa inmediatamente al 50). A pesar del dolor, me arrastro a un lado. 
	Pasa al 367. 
	 
	86
	Moviéndome con rapidez, doy un giro y lanzo una patada alta, directa a la sién del tipo. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Ágil +2. Temerario +1.
	Si Fracasas, pasa al 224. 
	Si tienes Éxito, pasa al 369. 
	 
	87
	Una bala me acierta en la pierna (recibes 2 Heridas. Si tu Nivel de Heridas es de 6, pasa al 50). Me tambaleo, a punto de caer al suelo, mientras me lanzo tras la protección del coche. 
	Pasa al 171.
	 
	88
	No le acierto al negro, que esquiva mi ataque y me alcanza con un puñetazo de izquierda (recibes 1 Herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). 
	- Maldito gilipollas -grita, antes de lanzarse de nuevo contra mí.
	Para huir del apartemento, pasa al 79. 
	Para atacarle con tus puños, pasa al 206. 
	89
	- Nos envió Kasumi a por ti -explica el asesino-. Al enterarse de tu fallo, ordenó que te elimináramos. 
	Sabía que hacer tratos con Kasumi me traería problemas, lo que no esperaba es que mandase a sus asesinos a por mí. 
	- Dime algo que no sepa y quizás te deje vivir -amenazo al hombre. 
	- Tu hermano... -balbucea debido al dolor-, tu hermano... –repite. 
	- ¿Qué pasa con mi hermano? -le pregunto, sorprendido. 
	- Kasumi ordenó matar a tu hermano -logra decir el japonés, pero antes de continuar, sufre una violenta sacudida y queda rígido, sus ojos congelados en la nada. 
	Me quedo plantado ante el cadáver, sin saber qué relación tenía Mark con Kasumi. Lo que está claro es que Kasumi está detrás de su muerte. Sin tiempo que perder, y antes de que llegue la policía, cojo una de las ametralladoras del suelo (apunta un Fusil en Tus Cosas) y la guardo en una bolsa de deporte. Después me subo en la moto y arranco en dirección a la mansión Hikari. Es hora de hablar con Kasumi. Pasa al 31. 
	90
	La tienda es una floristería situada en los bajos de un edificio de dos pisos. Cajas con margaritas, rosas y demás flores colorean la acera de la avenida, bajo un toldo rojo con letras japonesas blancas. Hay una chica oriental de unos veinte años arrodillada junto a una de las macetas, vestida con una falda negra y una camisa blanca. Al oír mis pasos a su espalda, deja de podar las ramas de un arbolillo que adorna la entrada y se vuelve, sorprendida. 
	- Tú debes ser Josh -dice, poniéndose en pie sin dejar de mirarme fijamente. Antes de que pueda decir nada, ella sigue hablando-: Tienes los mismos ojos que tu hermano. -entonces mira a un lado y otro de la calle-. Será mejor que entremos -añade y pasa al interior de la tienda. 
	  
	La sigo dentro. El aroma de cientos de flores y plantas flota en el ambiente de local. La chica deja las tijeras en el mostrador del fondo y se vuelve hacia mí. 
	- Mark me habló mucho de ti -explica, cogiendo un paquete de cigarrillos de debajo del mostrador. Rechazo con un gesto de cabeza su ofrecimiento, así que ella enciende uno y da una calada, observándome con unos ojos castaños profundos como la noche, que resaltan en su rostro pálido y de suaves facciones. Su cabello, oscuro y sedoso, le cubre el flequillo y recorre su espalda hasta casi la cintura. 
	- ¿Sabes que Mark ha muerto? -pregunto, dándome cuenta de pronto de que quizás ella no sepa nada de la muerte de mi hermano. 
	- Sí, lo sé -asiente ella y desvía la mirada a un lado-. Lo siento mucho -añade en apenas un murmullo. 
	- Lo mismo te podría decir a ti -respondo-. Según me han dicho, estabas saliendo con él. 
	- Mark y yo éramos... -duda un instante, buscando la palabra- amigos -concluye. Entonces niega con la cabeza, aplasta el cigarrillo en un cenicero y sale del mostrador-. Mira, lo mejor será que te vayas de aquí ahora mismo. 
	- ¿Por qué? ¿Qué le pasó a Mark? ¿Quién le ha matado? -le interrogo, negándome a salir de la tienda. 
	- No puedo hablar ahora. 
	- No pienso irme hasta que no me digas qué le pasó a Mark. -me planto en medio de su camino. Ella me observa, nerviosa. 
	- Está bien -asiente, a la vez que me coge del brazo para llevarme fuera-. Podemos vernos esta noche en The Eye, un club que hay en la calle Azusa. Estaré allí a partir de las diez. Y ahora vete, por favor -me pide, y en su voz se adivina que está bastante nerviosa. 
	Salgo de la tienda y me dispongo a irme. Tras caminar un par de pasos, me doy la vuelta. 
	- Por cierto, no sé tú nombre -digo, mientras ella me observa desde la puerta. 
	- Ayame -responde, antes de volverse y desaparecer en el interior. 
	Apunta la Palabra JUEVES en tu Lista de Palabras. 
	Para ir a la comisaría y preguntar por la muerte de Mark, pasa al 138. 
	Para ir al taller del Martillo, pasa al 377. 
	 
	91
	El motorista de negro maniobra con habilidad y evita la encerrona de la chica, que apenas puede controlar su moto y golpea con la pared, soltando una lluvia de chispas al rozar la chapa contra el hormigón. 
	- ¿Estás bien? -le grito, situándome a su lado sin reducir la velocidad. 
	- ¡Tengo la dirección jodida! -asiente ella-. No podré seguiros. Ve tú a por ellos. 
	Vuelvo la vista al frente y acelero a fondo, dejando a la chica atrás. Pasa al 120.
	92
	No logro librarme de su presa, e intento cubrirme el rostro con los brazos. El gordo aplasta su codo contra mi antebrazo, para al momento lanzar su otro puño, que me alcanza en el pómulo. El dolor me hace abrir la guardia, lo justo para recibir otra ración de nudillos en plena cara (recibes 2 Heridas). A punto de perder la consciencia, siento cómo el gordo me arrastra hasta unos arbustos. 
	- Este tío es patético –dice uno de ellos.
	- No vuelvas a molestarnos, capullo -me advierte otro antes de volver con sus compañeros-. Pero te daré un consejo para que nos dejes en paz. Pasa al 66.
	93
	Fallo en mi intento. Al momento, el japonés me alcanza con su navaja en el estómago (recibes 2 Heridas. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). La sangre mancha mi camiseta, pero a pesar del dolor, me vuelvo y lanzo un codo contra su cara. Pasa al 382.
	  
	94
	Un golpe certero en el cuello deja fuera de combate al guardia. Cargo con su cuerpo hasta un rincón y me apresuro en subir las escaleras. Pasa al 237.
	95
	Giro a un lado, para volver al instante y lanzarme sobre el japonés. Levanto mi pierna y le alcanzo con una tremenda patada lateral en plena cabeza. El tipo sale volando y cae al suelo, rodando sobre el asfalto mientras la moto continúa varios metros hasta estrellarse contra un muro. Una vez me he librado de él, acelero en pos de Yamagata. Pasa al 225. 
	 
	96
	Si tienes la Palabra PAQUETE, pasa inmediatamente al 242. Si no, sigue leyendo: 
	- Necesitamos a un conductor que lleve un paquete a Compton -me explica el japonés de los tatuajes-. Te dejaremos un coche y una bolsa. No hagas preguntas y lleva el paquete a un piso de Figueroa, sin alertar a la poli ni a nadie. Te pagaremos 200 dólares. ¿Qué dices? ¿Te interesa?
	Para aceptar el encargo, pasa al 164. 
	Para rechazar el trabajo y salir del parque, pasa al 331. 
	 
	97
	Fallo mi ataque y caigo al suelo, quedando indefenso ante los asesinos, que alzan sus fusiles y abren fuego sobre mí. Una decena de heridas sacuden mi cuerpo y mi cerebro estalla con un dolor indescriptible. Con mis últimas fuerzas, me arrastro por el suelo, en un vano intento de escapar. Pasa al 50. 
	98
	La gente sigue bailando como loca en la pista. Acabo la bebida y decido moverme.
	Para ir a hablar con el camello de los lavabos, pasa al 293. 
	Para ir a la zona reservada, pasa al 372. 
	 
	99
	No consigo librarme de la chica, que me adelanta y describe un giro para cerrarme. A casi doscientos kilómetros por hora, apenas puedo evitar su trampa y me desvío a la izquierda, directo hacia un muro de hormigón. Por puro instinto, clavo los frenos para evitar el golpe. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -5. Frenos. Conducir. Frío +1. Lógico +1.
	Si Fracasas, pasa al 70. 
	Si tienes Éxito, pasa al 197. 
	 
	100
	Ayame me espera junto a la verja del jardín. Va vestida con un tejano y una camiseta negra. Su oscuro cabello reluce plateado bajo la luz de la luna. 
	- Padre no olvidará que mataste a Yamagata -me dice con tono duro cuando llego a su lado-. Hoy ha perdido a dos hijos, mucho más de lo que puede soportar. 
	- Lamento lo que pasó -respondo, intentando mirarla a los ojos. 
	- Vete -dice ella, esquivando mi mirada-. Vete y no vuelvas nunca más. 
	Quiero convencerla de que no tuve opción, que obedecía a Kasumi sin tener en cuenta las consecuencias, cegado por la idea de que Yamagata era el asesino de mi hermano. Quiero hacerle ver que me equivoqué. No quiero que acabe así. Pero comprendo que las palabras son inútiles y que nada podrá cambiar lo que hice. Al final, me despido con un simple adiós y dejo el jardín. 
	Me alejo por la desierta calle bajo la luz de la luna y las farolas. Mañana tomaré el primer avión hacia Nueva York y me olvidaré de todo esto. Es hora de volver a casa. 
	FIN DE LA HISTORIA 
	101
	Un relámpago sacude mi cabeza, que parece reventar por dentro ante el pisotón de Yamagata (recibes 2 Heridas. Si tu Nivel de Heridas ha llegado a 6, pasa al 50). La consciencia está a punto de abandonarme, mientras lucho por recuperarme. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Tenaz +2. Temeario +1. 
	Si Fracasas, pasa al 50. 
	Si tienes Éxito, pasa al 361.
	102
	Me vuelvo con rapidez, agarro la silla por las patas y me giro para estampársela en la cabeza al matón. La madera cruje y se hace astillas, quedando el tipo tambaleante, con la cara convertida en un estropicio sangriento. Aprovecho la ocasión para rematarlo con un puño de derecha. Pasa al 324.
	 
	103
	La rodilla de Yamagata se rompe con un chasquido. Su grito es tal que resuena en la noche, ante los murmullos de los espectadores. La lucha ha terminado, por lo que le dejo ir y su cuerpo se derrumba en medio de la calzada. Pasa al 60.
	 
	104
	Saco la pistola que guardo en la parte trasera de mi pantalón. Sin perder de vista la carretera, apunto con cuidado y disparo, alcanzando varias veces a Yamagata en la espalda. El japonés se tambalea sobre la moto debido a los impactos, antes de perder el control y desviarse hacia un lado. Le adelanto por la izquierda justo en el momento en que se estrella contra unos depósitos de combustible para maquinaria que había junto al muro. La explosión es tremenda y una oleada de calor inunda el túnel junto al fogonazo de las llamas. Sin dejar de acelerar, escondo la pistola y alcanzo la meta al fínal del túnel. 
	Nadie aplaude. Todos los chicos miran con caras asustadas el incedio que se adivina en el interior del subterráneo, esperando que Yamagata aparezca entre las llamas. Cuando está claro que no va a ser así, se vuelven hacia mí. Ayame, con lágrimas en los ojos, me observa durante un instante, antes de volverse y desaparecer entre la gente. 
	- ¿Qué os pasa? -les grito- He ganado, ¿no?
	Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 172. 
	Si no tienes esta Palabra, pasa al 399. 
	 
	105
	No logro atrapar al vigilante antes de que alerte a otro grupo de matones que hay en la puerta principal. Maldiciendo mi estupidez, me alejo hacia un lateral, mientras las voces se escuchan por todas partes, alertando de que hay un intruso. Antes de ser descubierto, me interno en la mansión por una puerta lateral. 
	Apunta la Palabra RUIDO en tu Lista. Luego pasa al 345. 
	 
	106
	Los disparos impactan a mi alrededor, mientras paso al japonés y lo dejo atrás en la recta. Una vez me he librado de él, me preparo para ir a por Yamagata. Pasa al 225.
	 
	107
	- Eh, ¿quién hay ahí? -pregunta uno de los guardias. El hombre le indica a la furgoneta que entre en la mansión y se dirige hacia donde estoy yo. Al darme cuenta de que me han descubierto, meto las manos en los bolsillos y simulo caminar por la acera hacia los dos vigilantes. Pasa al 379.
	 
	108
	Ayame no hace ni caso de mis palabras, monta en su coche y arranca a toda velocidad. En ese momento me decido a hablar con Yamagata. Pasa al 376.
	 
	109
	Doy un paso adelante, situándome entre los dos matones, y salto hacia arriba, abriendo las piernas para lanzar una patada a cada uno.
	Haz un Chequeo: Dificultad –4. Artes Marciales. Ágil +2. Lógico +1.
	Si Fracasas, pasa al 357.
	Si tienes Éxito, pasa al 251.
	 
	110
	Apunta la Palabra RUIDO en tu Lista si no la tienes ya.
	De pronto, los guardias me descubren en medio del pasillo. Con un grito, dan la alarma a la vez que sacan sus pistolas. Apenas tengo tiempo de cubrirme tras el mueble antes de que abran fuego. Los disparos resuenan en el pasillo, reventando una lámpara en pedazos, y una bala me alcanza en el hombro (recibes 1 Herida. Si tus Heridas han llegado a 6, pasa al 50). Me repongo del dolor con la espalda pegada a la madera, esperando, mientras los dos matones dejan de disparar y se acercan con sus pistolas en alto para rematarme.
	Si tienes una Pistola y disparas, pasa al 223. 
	Si tienes un fusil y disparas, pasa al 308. 
	Para atacarles con los puños cuando se acerquen, pasa al 329. 
	 
	111
	Abro la puerta del coche y salgo corriendo por la calle, con los polis persiguiéndome de cerca.
	Si tienes la Palabra CORREO, bórrala de tu Lista. Luego pasa al 162. 
	112
	El gordo me arrolla, aplastándome contra el banco (recibes 1 Herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Los dos caemos al suelo, él sobre mí. 
	- ¡Hijo de puta! -grita el gordo, loco de furia, dispuesto a reventarme la cara a puñetazos. 
	Para usar una llave y voltearlo por encima tuyo, pasa al 14. 
	Para cubrirte el rostro y esperar una oportunidad, pasa al 92. 
	 
	113
	El hombre se dispone a abofetearla de nuevo. Entonces le agarro por la mano y detengo su golpe.
	- ¿Por qué no lo intentas conmigo, gordo de mierda? -le escupo, retorciéndole el brazo para que se dé la vuelta. 
	- ¿Qué coño te crees que estás haciendo? -me chilla él-. ¡Te voy a partir la cara, niñato! -grita, y trata de soltarse de mi presa.
	Haz un Chequeo: Dificultad –2. Callejeo. Fuerte +1. Frío +1.
	Si Fracasas, pasa al 198.
	Si tienes Éxito, pasa al 327.
	114
	Antes de que el guardia pueda reaccionar, arremeto con un puño rápido directo a su cara. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Violento +1. Temerario +1.
	Si Fracasas, pasa al 78. 
	Si tienes Éxito, pasa al 277. 
	 
	115
	Al doblar una esquina, me encuentro con un coche patrulla aparcado en la esquina, con dos agentes tomando un café sentados sobre el capó. Uno de ellos está explicando algo, mientras el otro me observa con gesto aburrido.
	Si tienes la Palabra CHIVO, pasa al 116.
	Si tienes 1 o más Puntos de Wanted, pasa al 10. 
	Si no tienes ningún Punto de Wanted, pasa al 196. 
	 
	116
	- El inspector Miller quiere hablar contigo -me dice uno de los policías. 
	Sé que es inútil resistirme, por lo que les acompaño hasta el coche patrulla, donde monto en la parte de atrás. Una vez en la comisaría, los polis esperan en el coche mientras subo las escaleras hacia la entrada. Pasa al 4. 
	 
	117
	Tras recorrer a toda velocidad cuatro manzanas, me encuentro con que la policía ha montado una barricada, cruzando los coches en la avenida. Uno de los agentes me ordena con un altavoz que me detenga. El resto sacan sus armas y me apuntan, mientras me dirijo directo hacia ellos.
	Para embestir la barricada, pasa al 82. 
	Para buscar otro camino por donde huir, pasa al 368. 
	Para detener el coche y huir a la carrera, pasa al 111. 
	118
	- Eh, uno no regala pases para la zona vip así como así -niega el camello-. Pero tienes pinta de legal -añade al momento-, por lo que te daré un pase si me haces un pequeño favor. Verás, hay dos capullos que intentan joderme el negocio. Están en el callejón de atrás, vendiendo su mierda a precios de saldo. Si te encargas de echarlos de aquí, te daré ese pase que quieres.
	Para aceptar su oferta, pasa al 364. 
	Para rechazarla e ir a tomar una copa (precio 5 dólares), pasa al 49.
	Para rechazarla e ir a la zona reservada, pasa al 372. 
	 
	119
	Si tienes la Palabra GAFAS, pasa inmediatamente al 383. Si no, apúntala ahora en tu Lista de Palabras y sigue leyendo: 
	Tras presentarme como el hermano de Mark, el policía del mostrador me indica que suba al primer piso y pregunte por el inspector Miller. Así lo hago y, tras esperar diez minutos en una sala abarrotada de policías, oficinistas y gente que presta declaración, un hombre aparece por una puerta y me invita a pasar a uno de los despachos. 
	- Lamento lo de su hermano -musita el inspector Miller, ojeando un dosier sin apenas prestarme atención. Tiene cuarenta y pocos años, el pelo bien cortado, gafas de montura fina y un traje gris de impecable factura-. Por desgracia -sigue diciendo-, no tenemos muchos indicios sobre quién pudo disparar a Mark Ellis. Según las pruebas, varios individuos le acribillaron con armas automáticas en plena calle Central. Los casquillos encontrados correspondían a varias armas, aunque todas del mismo modelo, Mp5s para ser más exactos, las ametralladoras que suele usar la Yakuza. 
	- ¿Yakuza? -pregunto, sorprendido-. ¿Qué tenía mi hermano que ver con los yakuzas? 
	- Eso es lo que nos gustaría saber a nosotros -asiente el inspector-. Es por eso que le pido que me explique todo lo que sepa al respecto. 
	- Vaya, y yo que esperaba que fuesen ustedes los que me explicasen a mí lo que ha sucedido. 
	- Las cosas no funcionan así, señor Ellis. Me gustaría que me contase qué hacía su hermano en L.A, a que se dedicaba, con quien salía, etcétera, etcétera. 
	Le explico lo poco que sé, que Mark se fue de Nueva York hace dos años y que no sé a que se dedicaba en la actualidad ni quienes eran sus amigos. 
	- No está siendo de mucha ayuda, señor Ellis -me dice el inspector al acompañarme hacia la puerta-. De todas formas, si tiene algún dato más, por favor, no dude en venir a contárnoslo. 
	Le doy las gracias con un par de frases de compromiso. Luego bajo las escaleras y salgo de la comisaría para dirigirme al taller del Martillo. Pasa al 377. 
	120
	El rugido de los motores resuena en el desierto túnel, un momento antes de que las motos aparezcan en medio de la oscuridad, iluminando la vía con sus faros de luz lechosa. Esquivo otra valla y acelero para atrapar al japonés de la cicatriz. Al verme tan cerca, el tipo se vuelve, sujetando algo en la mano. Nos acercamos a una bifurcación, en la que un carril lateral se eleva por encima de la calzada principal. Me dispongo a adelantar al japonés, cuando me doy cuenta de que lo que tiene en la mano es una pistola. Conduciendo con una mano, me apunta con el arma en la otra, dispuesto a abrir fuego.
	Para tomar el carril lateral, pasa al 45. 
	Para maniobrar esquivando sus disparos, pasa al 257. 
	 
	121
	Una vez terminada la carrera, conduzco de vuelta al taller. Aparco en la acera y me encuentro con el Martillo tomando una cerveza sentado ante la entrada. 
	- Al menos has vuelto con vida -se ríe, ofreciéndome una lata. Acepto la bebida y me siento a su lado sobre el bordillo, agotado. Pasa al 332. 
	122
	Le agarro por las piernas y le alzo en vilo, rugiendo por el esfuerzo mientras lo levanto y me lanzo contra el suelo con él apresado. Yamagata resuella sin aire al golpear de espaldas contra el asfalto. 
	Para reventarle la cara a puñetazos, pasa al 75. 
	Para apartarte e intentar dialogar con él, pasa al 216. 
	 
	123
	 Clavo frenos y giro para evitar el coche de policía.
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Frenos. Conducir. Diestro +1.
	Si Fracasas, pasa al 33.
	Si tienes Éxito, pasa al 390.
	 
	124
	Salto para agarrarme de una de las tuberías del techo, sorprendiendo a Yubei, que no se espera este movimiento.
	Haz un Chequeo: Dificultad –4. Artes Marciales. Temerario +2. Ágil +1.
	Si Fracasas, pasa al 292.
	Si tienes Éxito, pasa al 326.
	125
	Acelero a fondo y salto por encima del asfalto, sintiendo mi estómago subir y bajar. Al tocar suelo, mi Kawasaki se tambalea como una cabra enfurecida. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -6. Maniobralidad. Conducir. Diestro +1. Temerario +1.
	Si Fracasas, pasa al 135. 
	Si tienes Éxito, pasa al 173. 
	 
	126
	- Estoy buscando a un amigo -les digo, sin dejar de sonreír-. Se trata de Mark Ellis, un tío blanco, parecido a mí pero un poco más alto. ¿Sabéis algo de él? 
	El japonés de cabeza rapada se planta ante mí, intentando intimidarme. 
	- ¿Acaso tengo cara de oficina de información? -pregunta, echándose hacia adelante para empujarme con el pecho-. Vete de aquí antes de que nos hagas enfadar, gilipollas. 
	Para usar los puños para obtener la información, pasa al 74. 
	Para intentar convencerles de que eres un amigo, pasa al 188. 
	127
	Asentando mi posición de piernas, lanzo un puño directo al gordo. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Fuerte +1. Violento +1.
	Si Fracasas, pasa al 112. 
	Si tienes Éxito, pasa al 302. 
	128
	Bajo las escaleras y salgo de la comisaría.
	Para ir a los billares, pasa al 48. 
	Para ir al parque de Onizuka, pasa al 129. 
	Para pasear por las calles de Little Tokyo, pasa al 220. 
	Para volver al taller del Martillo, pasa al 377. 
	 
	129
	Camino por una amplia avenida abarrotada de comercios en dirección al parque de Onizuka. 
	Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente:
	Si sacas de 1 a 4, pasa al 64. 
	Si sacas un 5, pasa al 183. 
	Si sacas un 6, pasa al 349. 
	 
	130
	El negro me golpea en el cuello (recibes 2 Heridas. Si tu Puntuación de Heridas llega a 6, pasa inmediatamente al 150). A punto de perder el control de la moto, me desvío a un lado para evitar a la moto roja, pero su piloto me sigue e intenta golpearme de nuevo. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Callejeo. Fuerte +1. Tenaz +1. 
	Si Fracasas, pasa al 135. 
	Si tienes Éxito, pasa al 317. 
	 
	  
	131
	Me echo un rato en el cuarto de arriba y logro dormir un par de horas (recuperas 2 Heridas debido al descanso). Después, tras lavarme la cara, bajo a hablar con el Martillo. Pasa al 256. 
	 
	132
	El golpe del karateka explota en mi estómago, y siento como si todas las entrañas fuesen a salirme por mi boca (recibes 2 Heridas. Si tu nivel de heridas ha llegado a 5 pasa inmediatamente al 278). A duras penas logro mantenerme en pie, mientras el chico se dispone a acabar conmigo.
	Para esquivar su golpe, pasa al 273.
	Para intentar cubrirte y recibir el ataque, pasa al 278.
	133
	Antes de que pueda hacer nada, uno de los japos me hunde un puño en el estómago. Sorprendido, no puedo evitar que otro me coja por detrás, inmovilizándome. Pasa al 92. 
	 
	134
	De pronto aparece otro tipo por una puerta lateral. Se trata de un chaval negro de apenas quince años, que me descubre en medio del pasillo y grita por la sorpresa.
	Si tienes un arma de fuego y disparas contra él, pasa al 261. 
	Para atacarle con tus puños, pasa al 328. 
	 
	135
	De pronto, pierdo el control de la moto y caigo al suelo. El asfalto me abrasa los brazos, mientras ruedo con la moto soltando chispas por todas partes antes de golpear contra el borde de la carretera (recibes 3 heridas. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Dolorido y sintiendo como si me hubiese roto todos los huesos del cuerpo, me incorporo con dificultad y camino tambaleante hasta la moto. Al menos no parece estar muy dañada. La pongo en pie de nuevo y monto para conducir hasta el final de la carrera. 
	Si tienes la Palabra MONTAÑA, pasa inmediatamente al 72. Si no, sigue leyendo: 
	- ¿Es así como conducís en la costa este? -se burla Yamagata cuando llego a la meta-. Cuando quieras perder otros 500 pavos, no tienes más que llamarme. ¡Adios, pringao! -se ríe y arranca para marcharse colina abajo, seguido de otros diez motoristas. 
	Lamentándome por haber perdido la carrera, monto de nuevo y emprendo el regreso hacia el taller. El Martillo me espera a la puerta del aparcamiento. Ni siquiera me pregunta cómo ha ido la carrera. Me ofrece una cerveza y nos sentamos en la acera en silencio. 
	Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 332. 
	Si no tienes esta Palabra, pasa al 240. 
	136
	El chico se agacha justo a tiempo, esquivando mi golpe y atacando con una patada que me alcanza en el estómago (recibes 1 Herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Retrocedo varios pasos, mientras mi enemigo se dispone a terminar conmigo. 
	Para atacar con la barra, pasa al 271.
	Para atacar con una patada alta, pasa al 86. 
	Para levantar las manos y decir que no quieres problemas, pasa al 133. 
	137
	- Veo que has logrado escapar a mis hombres -dice Kasumi, avanzando lentamente, con la espada aferrada con ambas manos. 
	- He venido a matarte -respondo con rabia-. Pagarás por la muerte de mi hermano.
	Si tienes un Arma de Fuego y le disparas, pasa al 167. 
	Si tienes un Puñal y lo usas contra ella, pasa al 230. 
	Para luchar con tus puños, pasa al 353. 
	 
	138
	Me encamino por la Avenida de Los Ángeles hacia la gran comisaría de policía que hay entre Jackson y la calle Uno.
	Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente:
	Si sacas un 1, pasa al 7. 
	Si sacas un 2, pasa al 193. 
	Si sacas de 3 a 6, pasa al 279. 
	  
	139
	La rueda patina en el asfalto y no logro esquivar la valla. Atravieso la madera haciéndola pedazos. Un trozo me golpea en la cabeza (recibes 1 Herida), pero logro mantener las manos sobre el manillar para controlar la dirección, a la vez que doy gas para no quedar rezagado. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Potencia. Temerario +1. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 70. 
	Si tienes Éxito, pasa al 380. 
	 
	140
	Vuelo sobre los dos matones, abriendo los brazos para golpear con los antebrazos en sus cuellos, derribándolos como una guadaña siega el trigo. Los dos tipos caen al suelo de cabeza, mientras yo me incorporo con rapidez para hacer frente a Yubei. Pasa al 165.
	 
	141
	Les doy el dinero a los dos punkis y me dejan tranquilo (resta 50 dólares de Tus Cosas). Pasa al 196. 
	 
	142
	Una vez me he librado de los dos pandilleros, me acerco a ayudar a la chica. 
	- Estoy bien -dice ella, poniéndose en pie mientras se frota la dolorida mejilla. 
	- ¿Quiénes eras esos tipos? -le pregunto, observándola. Se trata de una muchacha de unos veinte años, pelo rubio y bonitos ojos azules. Ella mira a la puerta por la que se han ido los dos punkis y sus labios, rugosos, se abren en un gesto despectivo. 
	- Los matones del señor Hikari -dice-. La Yakuza controla este barrio y exigen el pago de mucho dinero a los comerciantes. Lo llaman "protección". Oh, mierda, no debí enfrentarme a ellos. 
	- ¿Un taller mecánico? -pregunto, dándome la vuelta y examinando el local-. ¿No es un trabajo muy duro para una chica como tú? 
	- Heredé este taller de mi padre -responde ella-. Me enseñó todo lo que sé. Y estoy harta de que la gente me mire extrañada cuando les digo que soy mecánico o que participo en las carreras de motos. 
	- ¿Carreras de motos? 
	- Sí, van bien para sacarse un poco de dinero extra -asiente ella, frotándose las manos en las perneras del pantalón-. Oye, te agradezco mucho lo que has hecho, pero tengo mucho trabajo. -entonces me tiende la mano-. Me llamo Claire. Quizás nos veamos por el barrio, otro día. 
	Me acompaña hasta la puerta y me despide con una sonrisa, antes de volver a entrar en el taller. 
	Apunta la Palabra DULCE. Luego pasa al 196. 
	 
	143
	Tras darle el dinero (resta 100 dólares de Tus Cosas), el gorila se hace a un lado y me deja pasar. Subo las escaleras hasta la zona reservada. Pasa al 245. 
	144
	Miro a un lado y otro de la carretera, sin ver más que oscuridad. Cuando me quiero dar cuenta, el japonés de la moto amarilla aprovecha mi despiste y se cuela por mi izquierda. Maldiciendo mi estupidez, acelero tras él.
	Para usar su rebufo, pasa al 186. 
	Para acelerar y adelantarlo, pasa al 239. 
	Para patearlo fuera de pista, pasa al 356. 
	145
	Me muevo muy rápido, esquivando la cadena del punki y respondo con un gancho corto que explota en su mandíbula. El chico vuela hacia atrás dejando un arco de sangre en el aire, para derrumbarse inconsciente en el suelo. Al instante, me vuelvo hacia su compinche, que intenta agarrarme por detrás. Me muevo a un lado, a la vez que lanzo una patada giratoria. Mi tibia se incrusta en la cara del punki, partiendo su nariz con un crujido seco. El chico se derrumba de rodillas con el rostro cubierto de sangre, justo para recibir otra patada de pleno que lo manda a dormir junto a su amigo. 
	Una vez me libro de los dos delincuentes, me apresuro en dejar el aparcamiento. Pasa al 196. 
	  
	146
	Pateo con todas mis fuerzas al japonés, dándole en el costado. El piloto se encorva por el dolor, la moto empieza a temblar y acaba girándose por completo. Un chirrido y la chapa suelta una lluvia de chispas al rozar con el asfalto, mientras el japonés sale despedido por encima y golpea duramente contra el asfalto, dando varias volteretas hasta acabar empotrándose contra una valla. Una vez me he librado de él, acelero y me lanzo sobre el siguiente piloto. 
	Alcanzo al negro de la moto roja dos curvas después. La carretera describe aquí un descenso muy pronunciado, justo antes de llegar a una curva especialmente cerrada. El negro frena y se abre para tomar la curva por fuera.
	Para pasarlo por el interior, pasa al 6. 
	Para adelantarlo después de la curva, pasa al 396. 
	 
	147
	No hace falta escuchar las explicaciones del asesino moribundo para saber que Kasumi está detrás de este ataque. Dejo al tipo desangrándose en el suelo, cojo una de las ametralladoras del suelo (apunta un Fusil en Tus Cosas) y la guardo en una bolsa de deporte. Antes de que llegue la policía, me subo en la moto y arranco en dirección a la mansión de la familia Hikari. Pasa al 31. 
	 
	148
	- Eh, vamos, no tenemos porque ponernos violentos -les digo, levantando las manos. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Diplomacia. Culto +2. Guapo +1.
	Si Fracasas, pasa al 93.
	Si tienes Éxito, pasa al 283.
	149
	Se acerca la noche. El Martillo habla y habla sin parar, de tonterías, de los viejos tiempos cuando salíamos juntos en Nueva York, con Mark y el resto de la banda. Le lleva casi veinte minutos hasta que por fin me hace la pregunta que tanto le preocupa: 
	- ¿Aún sigues pensando en ir a la carrera de esta noche? Ya sabes con la gente que estás tratando. Lo mejor sería que te olvidases de todo esto y volvieses a Nueva York. Al fin y al cabo, no hay nada que puedas hacer por Mark. Él está muerto, y lo único que vas a conseguir con esta historia es acabar tú también muerto. -el Martillo estruja su lata de cerveza y me mira durante un segundo antes de seguir hablando-. Ya veo que no piensas hacerme caso. En fin, espero que al menos no hayas conseguido la pasta. Si no tienes los 500 dólares no podrás correr.
	Si tienes 500 dólares, pasa al 23. 
	Si no tienes este dinero, pasa al 294. 
	 
	150
	Debido al dolor, pierdo el control de la moto, que se tambalea de un lado a otro, hasta que se cruza completamente. Un segundo después, siento que vuelo por encima del manillar, durante un segundo en que el asfalto pasa a ser el cielo y a la inversa. Entonces golpeo duramente contra el suelo y siento un chasquido terrible en la espalda, como si unas manos gigantescas me hubiesen partido por la mitad. Quedo postrado boca arriba, viendo la noche y las estrellas que brillan sobre LA. Pasa al 50.
	151
	Me encamino por un sendero hacia la puerta norte del parque. Sentado en uno de los bancos, junto a un carrito de la compra repleto de porquería, hay un vagabundo negro, vestido con ropa hecha jirones y una gorra de lana con los colores del arcoiris. 
	- Eh, colega, ¿tienes una moneda? -me pregunta al acercarme a él.
	Si tienes 20 dólares y se los das para que deje del parque, pasa al 387.
	Para coger una botella vacía y estampársela en la cabeza, pasa al 5. 
	Para convencerle para que deje el parque, pasa al 219. 
	Para.dejar al vagabundo y salir del parque, pasa al 331. 
	152
	En ese momento, una moto rosa se detiene a mi lado en la acera.
	- ¿Necesitas que te lleven a algún sitio? –me pregunta la chica del taller, quitándose el casco y dedicándome una dulce sonrisa.
	- En estos momentos, acepto cualquier cosa –respondo con gesto agotado. 
	- Eso no es muy amable que se diga –se ríe ella-. Vamos, sube, te llevo a mi casa. Tienes pinta de haber pasado por varios infiernos esta noche.
	Le hago caso y me coloco tras ella en la moto. La chica vuelve a colocarse el casco, arranca y salimos disparados por la avenida de vuelta a Little Tokyo. Nos detenemos en un semáforo. La chica se vuelve y me observa divertida.
	- ¿Tienes un nombre o algo parecido?
	- Me llamo Josh.
	- Hola, Josh, yo soy Alabama.
	- Encantado de conocerte, Alabama.
	El semáforo se pone verde. Ella coloca el pie sobre el estribo y arranca. Rodamos a toda velocidad por las calles desiertas de la ciudad, mientras las primeras luces del día tiñen de naranja todo alrededor. Agarrado a la cintura de la chica, cierro los ojos y me dejo llevar, sintiendo el aire golpear mi rostro, el rugido del motor de cada acelerón, las vibraciones del motor al funcionar los pistones y cadenas como una máquina perfecta. Como siempre pasa, una historia termina, pero puede que otra esté a punto de empezar.
	FIN DE LA HISTORIA
	  
	153
	De pronto, pierdo el agarre y caigo de espaldas contra el suelo (recibes 1 Herida. Si tus Heridas han llegado a 6, pasa inmediatamente al 50). Con rapidez, me incorporo en la acera, justo cuando uno de los guardias se acerca, alertado por el ruido.
	Si tienes la Palabra LADRÓN, pasa al 360.
	Si no tienes esta Palabra, pasa al 107.
	 
	154
	Aprieto el acelerador a fondo mientras ruedo a toda velocidad. 
	Haz un Chequeo Dificultad -5. Potencia. Conducir. Temerario +1. Tenaz+1.
	Si Fracasas, pasa al 99. 
	Si tienes Éxito, pasa al 323. 
	155
	El filo de la katana abre un corte en mi pecho (recibes 1 herida. Si tus Heridas han llegado a 6, pasa al 50). Salto hacia atrás, lo justo para evitar otra estocada que hubiese sido mortal, y apenas tengo tiempo de reponerme antes de que Kasumi arremeta de nuevo contra mí. Me muevo a un lado para esquivar el golpe, a la vez que me vuelvo con una patada. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Ágil +1. Lógico +1.
	Si Fracasas, pasa al 296. 
	Si tienes Éxito, pasa al 343. 
	 
	156
	De pronto, alguien me da un golpecito en el hombro. Me vuelvo para encontrarme con una japonesa de pelo rubio y ojos verdes, todo más falso que una flor de plástico. Ella me sonríe y me grita al oído que Ayame me espera arriba. Asiento con la cabeza y ella me guía hacia la zona reservada, donde los seguratas nos dejan pasar sin problemas. La chica se despide con una sonrisa y se pierde entre la gente. Pasa al 245.
	 
	157
	El inspector Miller, un hombre de impecable traje gris y finas gafas, me explica que estoy en una situación muy delicada. 
	- Señor Ellis -dice, mientras observa mi informe-, si no paga la multa será juzgado y condenado, por lo que pasará una larga temporada en la cárcel. Sin embargo, sé que está metido en líos con la gente de Little Tokyo. Es por ello que le ofrezco un trato; nosotros nos olvidamos de este incidente, y usted a cambio nos mantiene al tanto de todo lo que sucede en el barrio. ¿Qué me dice, señor Elils? -pregunta, dejando el informe a un lado y dedicándome una penetrante mirada.
	Para no aceptar el trato y pagar la multa (100 dólares por cada punto de Wanted), pasa al 51. 
	Para no aceptar el trato ni pagar la multa, pasa al 250. 
	Para aceptar su oferta y convertirte en un soplón, pasa al 352. 
	 
	158
	No logro adelantar a la moto roja. El negro cierra el paso y me echa hacia un lado, justo antes de llegar a una nueva curva. Voy demasiado rápido, por lo que freno bruscamente para evitar el golpe. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -5. Conducir. Frenos. Tenaz +1. Lógico +1.
	Si Fracasas, pasa al 135. 
	Si tienes Éxito, pasa al 205. 
	159
	No logro mantener el ritmo. El negro me pasa por un lado y el japonés por el otro, de modo que llego el cuarto a la primera curva. Freno antes de inclinarme a la izquierda y echar todo el peso para girar, doblando la rodilla para no tocar el asfalto. Al salir de la curva, acelero a fondo y me lanzo tras la moto amarilla, cuya luz trasera deja una estela de luz roja tras ella. 
	Para intentar adelantarle usando el rebufo, pasa al 186. 
	Para acelerar e intentar pasarlo por el lado, pasa al 239. 
	Para ponerte a su lado y echarlo fuera de una patada, pasa al 356. 
	 
	160
	Un matón me acierta con un tiro en el estómago (recibes 2 Heridas. Si tus Heridas han llegado a 6, pasa al 50). Caigo hacia atrás, a la vez que disparo con mi pistola. Pasa al 308.
	   
	161
	Atravieso LA en mi nueva moto de camino al túnel, sin dejar de pensar en las palabras de Kasumi y en su orden de matar a Yamagata durante la carrera. Estoy casi seguro de que ese imbécil es el asesino de mi hermano. Aún así, si lo mato puede que nunca descubra la verdad. Claro que, si lo dejo vivo, el que va a tener problemas de verdad seré yo, ya que Kasumi y sus yakuzas no se tomarán nada bien que no cumpla con mi cometido. 
	Sin saber muy bien qué hacer, sigo rodando por la autopista. Pasa al 24.
	 
	162
	Corro al máximo de mis fuerzas, abriéndome paso a gritos entre la gente. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Atletismo. Ágil +1. Fuerte +1.
	Si Fracasas, pasa al 234. 
	Si tienes Éxito, pasa al 336. 
	163
	Yamagata se retuerce en el suelo, rodando a un lado y escapando de mi presa. Con rapidez, se pone en pie, dispuesto a atacar de nuevo. Pasa al 274.
	 
	164
	Apunta la Palabra CORREO. 
	Media hora después, estamos en un callejón cerca del parque. Uno de los japoneses trae un coche, un Camaron del 84 bastante hecho polvo. El de los tatuajes me da las llaves. 
	- La bolsa está en el maletero -me dice-. No la abras. Limítate a dársela al tipo que te esperará en el piso de Figueroa. 
	Me monto al volante y arranco para unirme al tráfico. Parece un encargo sencillo, por lo que enciendo la radio y tarareo una canción mientras conduzco con tranquilidad hacia Compton. 
	Apenas llevo recorridas una decena de calles, cundo una sirena se escucha a mi espalda. Miro por el retrovisor y veo a un coche patrulla que me sigue, haciéndome luces para que me detenga a un lado. ¡Mierda, menuda suerte la mía! Sé que no me pueden coger con la bolsa del maletero, por lo que aprieto a fondo del acelerador y salgo disparado entre el tráfico. Pasa al 362.
	 
	  
	165
	- Parece que tendré que encargarme personalmente de ti -dice Yubei plantándose ante mí. 
	- ¿Quién te escribe los diálogos? ¿Un niño de cinco años? -le pregunto, tratando de distraerle mientras busco la salida. Cerrándome el paso hacia la puerta, el gigante me mira furioso con su único ojo, mientras que los músculos de su cuello se hinchan por la tensión, preparándose para atacar.
	Para agarrarte a una tubería del techo y patearle la cara, pasa al 124.
	Para atacar con un puño directo a su estómago, pasa al 351.
	166
	Aporreo la puerta y me sitúo a un lado. 
	- ¿Qué coño pasa? -pregunta una voz, un instante antes de que se abra la puerta y aparezca un negro vestido únicamente con unos pantalones cortos y con un bate de beisbol en las manos, que me observa con evidente enfado. Antes de que pueda decir nada, me lanzo sobre él con un puño. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Fuerte +1. Temerario +1. Navaja +1.
	Si Fracasas, pasa al 281. 
	Si tienes Éxito, pasa al 398.
	 
	167
	Busco mi arma, pero Kasumi se mueve rápida como un destello. Me dispongo a disparar, cuando su espada me hiere en la mano, haciéndome soltar el arma (recibes 1 herida. Si tus Heridas han llegado a 6, pasa al 50). Me echo atrás, mientras ella suelta una estridente risa que resuena en la habitación. 
	Si tienes un Puñal y lo usas, pasa al 230. 
	Para luchar con tus puños, pasa al 353. 
	 
	168
	Apunta la Palabra CARTUCHO en tu Lista. 
	Acepto el encargo y la escopeta (apunta una Escopeta en Tus Cosas). 
	El japonés me indica una dirección de Grand Central. Escondo el arma en una bolsa de deporte y me encamino hacia allí. Pasa al 231. 
	 
	169
	Si tienes la Palabra PUÑOS, pasa inmediatamente al 242. Si no, sigue leyendo:
	- Precisamente, Umatga nos ha comentado un trabajo para ti -dice Billy-.  Parece ser que se te da bien lo de dar pataditas y eso, por lo que ha preguntado si estarías interesado en participar en una pelea callejera. Verás, hay un hombre de negocios que está buscando luchadores para sus peleas. Esta tarde vendrá para ver qué le ha conseguido Umatga. Si vences tu combate, te pagarán 1000 dólares, lo que no está mal. ¿Qué dices?
	Para aceptar su oferta, pasa al 226.
	Para recharzarla e irte, pasa al 331.
	 
	170
	Mientras los vigilantes hablan, abandono mi escondite y me acerco furtivo a la parte trasera de la furgoneta. Uno de los hombres suelta una carcajada. Con sumo cuidado, abro la puerta del vehículo. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -4. Callejeo. Lógico +1. Frío +1.
	Si Fracasas, pasa al 107. 
	Si tienes Éxito, pasa al 288. 
	 
	171
	Las balas restallan contra el capó del vehículo. Me quedo con la espalda apoyada en la chapa, mientras escucho las voces de los japoneses que hablan entre si. Antes de que puedan rodearme, me escabullo por la parte trasera y surjo a la espalda de uno de los punkis.
	Si tienes una Pistola y disparas, pasa al 255. 
	Para atacar con un puño, pasa al 347. 
	 
	172
	La limosina negra aparece en ese momento. Los chicos, reconociendo quien va dentro, se hacen a un lado. La puerta trasera se abre y salen los guardaespaldas de Kasumi. 
	- Tú vienes con nosotros -me dice el gigante del parche en el ojo. 
	No tengo otra opción que obedecer, pues estoy seguro de que los amigos de Yamagata me matarán si me quedo aquí. Subo a la parte trasera del coche. Kasumi me dedica una fría sonrisa y ordena al chofer que arranque. 
	- Lo has hecho muy bien -dice ella mientras nos alejamos del túnel en obras-. Has eliminado a mi hermano tal y como te ordené. 
	- ¿Por qué? -le pregunto-. Yamagata era un gilipollas, eso está claro, pero tampoco creo que tanto como para que su propia hermana quiera su muerte. 
	- Oh, en realidad Yamagata me gustaba -se ríe ella con una débil carcajada-. Lo malo es que era varón, por lo que heredaría el puesto de Oghun de mi padre, aún cuando yo soy la primogénita. -tras una corta pausa, sigue hablando-: Ahora que Yamagata está muerto, el puesto de Oghun será mío. Lo malo será que mi padre se enfadará mucho por la muerte de su único hijo varón. Por eso es una suerte que yo misma pueda entregarle a su asesino. –acaba de decir y se vuelve hacia mí.
	- ¿Cómo? -intento reaccionar, pero los gorilas de Kasumi se me echan encima. Forcejeo para liberarme, cuando recibo un golpe en la cabeza. Un chispazo de dolor en la nuca y la oscuridad me envuelve, vislumbrando apenas el perfil de Kasumi que esboza una sonrisa de burla.
	Apunta la Palabra TURCO. Luego pasa al 254. 
	 
	173
	Mantengo el control de la moto mientras describo la última curva. Entonces acelero a fondo y, antes de que pueda cerrarme el paso, adelanto a Yamagata por el lado. Las luces de los coches de la meta nos esperan a cien metros. Me echo hacia adelante con el gas apretado. Yamagata intenta abrirse y adelantarme por fuera, pero me muevo a un lado y le impido el paso, justo antes de atravesar la línea de meta en primera posición entre los gritos de los espectadores. 
	Si tienes la Palabra MONTAÑA, pasa inmediatamente al 72. Si no, sigue leyendo: 
	Freno unos metros más allá, haciendo rechinar la rueda al derrapar sobre el asfalto. Tras dar media vuelta, conduzco de regreso hasta el lugar donde esperan todos. Yamagata no puede disimular su enfado y grita a sus amigos para irse cuanto antes. 
	- Has tenido suerte -me escupe al pasar por mi lado, un momento antes de acelerar y marcharse a toda velocidad seguido de otros diez motoristas. 
	El tipo que tenía el dinero me entrega un sobre con 2000 dólares (apunta 2000 dólares en Tus Cosas). Ya no queda casi nadie en la ladera, y los últimos espectadores se apresuran en irse, mientras a lo lejos se oyen sirenas de policía. Tras comprobar que Ayame tampoco está, arranco y conduzco de vuelta al taller.
	Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 16. 
	Si no tienes esta Palabra, pasa al 240. 
	174
	Me vuelvo con una patada giratoria directa a la cabeza de Yamagata. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -4. Artes Marciales. Ágil +2. Frío +1.
	Si Fracasas, pasa al 274. 
	Si tienes Éxito, pasa al 388. 
	 
	175
	Una veintena de motos de alta cilindrada están aparcadas a las puertas del club, bajo un neón azul eléctrico con forma de ojo, que parpadea rítimicamente anunciando el lugar. Hay medio centenar de personas haciendo cola, pero le digo a uno de los seguratas, un japonés grande como un luchador de sumo, que vengo a ver a Ayame y al momento me deja entrar, ante la mirada indignada de los chicos que esperan en la puerta. 
	La música atruena ya en el pasillo que lleva a la sala principal. Focos azules se agitan sobre un mar de cabezas que saltan y bailan al ritmo de una melodía industrial. Me abro paso entre los adolescentes, japoneses la mayoría, que se balancean en éxtasis, sin prestar atención a nada de lo que sucede a su alrededor, y llego hasta la barra, donde unas camareras vestidas de colegialas atienden a los clientes sin dejar de bailar. Observo el local: un segurata vigila las escaleras que llevan a una zona reservada, también veo a un tipo con el pelo teñido de azul apostado junto a los lavabos, con una pinta de camello que no intenta disimular. La camarera, una preciosa japonesa de ojos almendrados y pelo recogido en dos coletas, me sonríe y me pregunta qué quiero tomar.
	Para tomar una copa en la barra (precio 5 dólares), pasa al 49. 
	Para ir a hablar con el camello del lavabo, pasa al 293. 
	Para intentar entrar en la zona reservada, pasa al 372. 
	 
	  
	176
	- Será mejor que te alejes de ella -digo, mientras entro en el taller con la pistola levantada. 
	- ¿Quién coño eres tú? -se vuelve uno de los punkis. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Diplomacia. Frío +2. Culto +1. Guapo +1.
	Si Fracasas, pasa al 291. 
	Si tienes Éxito, pasa al 255. 
	177
	Los japoneses aceptan jugar una partida de póker, por lo que tomo asiento con ellos. 
	- La apuesta es de 50 dólares -dice un hombre con aspecto malhumorado. 
	Si deseas jugar, debes apostar 50 dólares. Entonces tira 3D6 y anota los resultados (si tienes el adjetivo Frío o Lógico tira 1D6 adicional y descarta una de las 4 tiradas). Esas son tus cartas, siendo la mejor jugada un trío (6,6,6), seguido de la pareja (6,6) y por último una sola carta (un 6). En caso de tener la misma jugada que tus rivales, gana el que tenga las cartas más altas (5,5,3 gana a 4,4,6, al igual que un 4,4,2 gana a un 4,4,1). A continuación tira 3D6 por cada uno de tus rivales, que son dos, y anota sus resultados. Compara las jugadas para ver quién ha ganado la jugada. 
	Si ganas la jugada, obtienes 100 dólares. 
	Si pierdes, resta 50 dólares de Tus Cosas. 
	En caso de que se produzca un empate (ambos jugadores tienen exactamente las mismas cartas), se resuelve tirando 1D6 cada jugador y gana el que obtiene un valor más alto.
	Puedes jugar hasta ganar un máximo de 500 dólares (los otros jugadores no tienen más dinero) o hasta que se te acabe el dinero. 
	Para abandonar el local. Pasa al 52.
	Para jugar a las máquinas de pachinko, pasa al 358.
	Para hablar con los jugadores de billar, pasa al 246.
	178
	Esquivo por poco la patada del primero, de tal forma que su pierna se estampa en la cara de su compañero, que intentaba acertarme con su puño por el otro lado. El crujido de dientes rotos resuena en el sótano. El hombre se desploma de rodillas, mientras que su compañero le observa aturdido, momento que aprovecho para cogerle por detrás y clavarle un rodillazo en plena espalda, acabando con él. Entonces me vuelvo para enfrentarme con Yubei. Pasa al 165.
	179
	- Estás muy equivocado -dice el japonés- si crees que puedes entrar aquí y empezar a hacer preguntas -sonríe, se vuelve hacia sus compañeros que le ríen la gracia. De pronto, se gira con el taco en un golpe directo a mi cabeza. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Ágil +1. Frío +1.
	Si Fracasas, pasa al 267. 
	Si tienes Éxito, pasa al 381. 
	 
	180
	El punki se dispone a disparar. Dando un salto, me lanzo sobre él con una patada. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Temerario +2. Ágil +1.
	Si tienes Éxito, pasa al 59. 
	Si Fracasas, pasa al 229. 
	 
	181
	Con un rápido movieminto, saco la pistola que llevo oculta en el pantalón y abro fuego sobre el sorprendido policía. El hombre recibe el impacto en el pecho, emite un quejido y se desploma en medio de la acera. La gente, al oír el disparo, grita asustada y corre en todas direcciones. El otro poli se echa a un lado, asustado, y pide refuerzos por la emisora. Me alejo a la carrera hasta perderme por un callejón, donde oculto mi arma y me pierdo en el bullicio de la ciudad.
	Suma 2 Puntos de Wanted.
	 
	Para ir al parque de Onizuka, pasa al 64.
	Para ir a los billares, pasa al 321. 
	Para pasear por las calles, pasa al 220. 
	Para ir al taller del Martillo, pasa al 377.
	182
	No logro perder al coche patrulla, que me embiste por detrás con violencia. El impacto me lanza hacia adelante y me golpeo el rostro contra el volante (recibes 1 herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Sintiendo arder mi cabeza, sigo conduciendo, con el coche a punto de embestirme de nuevo. 
	Para parar el coche y huir corriendo, pasa al 111. 
	Para conducir  en contradirección, pasa al 307. 
	 
	183
	Atravieso una de las concurridas avenidas de Little Tokyo y decido acortar por una de las calles laterales. Al momento el bullicio queda atrás, y me encuentro caminando por un callejón franqueado por edificios de ladrillo.
	- Zorra, te dije que no volvieras a jugármela –oigo una voz en uno de los portales. Me vuelvo y veo a un gordo japonés que amenaza a una chica oriental, apenas una niña, pero vestida con una minifalda y un sujetador que deja poco a la imaginación. En ese momento, el hombre le suelta una bofetada, cruzándole la cara a la chica-. Así aprenderás a no esconderme el dinero. ¡Me perteneces! ¿Lo entiendes? -le espeta, cogiéndole del cuello y obligándola a mirarle-. ¡Tú eres mía!
	Para decirle al chulo que deje en paz a la chica, pasa al 113.
	Para no entrometerte y seguir tu camino, pasa al 64.
	184
	- Oye, niñato, ¿por qué no me dejas en paz? -se ríe el borracho y me da la espalda.
	Si tienes 20 dólares y se los das para que se vaya, pasa al 387. 
	Para coger una botella vacía y rompérsela en la cabeza, pasa al 5. 
	Para dejar al vagabundo y salir del parque, pasa al 331. 
	185
	Le acierto con un disparo en la espalda y el guardia cae muerto en medio del jardín. Sin embargo, el disparo ha alertado a los demás vigilantes, y al momento una alarma resuena en la mansión. Maldiciendo mi estupidez, me abro paso entre las plantas hasta la fachada de la casa y me interno por una puerta lateral. Apunta la Palabra RUIDO en tu Lista. luego pasa al 345.
	 
	186
	Me encorvo sobre la moto y sigo la trayectoria dejada por la moto amarilla, tomando las curvas tras su estela. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -5. Maniobralidad. Conducir. Diestro +1. Lógico +1.
	Si Fracasas, pasa al 71. 
	Si tienes Éxito, pasa al 312. 
	 
	187
	Intento golpearla, pero Kasumi tiene toda la ventaja y me atraviesa el estómago con su espada (recibes 2 heridas. Si tus Heridas han llegado a 6, pasa al 50). Me echo hacia atrás, con la mano cubriendo el corte por el que brota la sangre. Maneja la espada de forma experta, por lo que no tengo ninguna oportunidad luchando contra ella con las manos vacías. Kasumi sonríe con un mueca, mientras se dispone a acabar conmigo de una amplia estocada. 
	Para saltar sobre el altar y esquivar el ataque, pasa al 265. 
	Para lanzarte sobre ella para derribarla, pasa al 296. 
	  
	188
	- Eh, vamos, tíos, soy de fiar -les digo, sin dejar de sonreír y enseñando mis manos vacías como señal de buena voluntad. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -4. Diplomacia. Culto +2. Guapo +1.
	Si Fracasas, pasa al 209. 
	Si tienes Éxito, pasa al 66. 
	189
	Le explico la carrera de esta noche en las montañas de Hollywood. 
	- Bien, bien -asiente el inspector Miller-, eso es lo que necesitábamos saber. Estaremos preparados para coger a esos locos. Cuando los coches patrulla aparezcan, piérdete con rapidez, ya que los muchachos irán a por todo aquel que vaya encima de una moto. No podemos arriesgarnos a que se descubra tu tapadera.
	- El problema es la pasta -le interrumpo-. Para que me dejen participar en la carrera necesito 500 dólares. 
	- Ah, entiendo -afirma él, y hace una llamada interna con su teléfono. A los pocos minutos aparece una secretaria con un sobre-. Aquí tienes el dinero -me dice el inspector y me da un fajo de billetes (apunta 500 dólares en Tus Cosas)-. Me da igual si ganas o pierdes, pero tienes que participar en esa carrera para que el resto de motoristas no se huelan nada raro. 
	Me despido de él con un gesto de cabeza y salgo del despacho para dirigirme al taller. 
	Apunta la Palabra MONTAÑA en tu Lista. Luego pasa al 377. 
	 
	190
	No alcanzo a mi rival, que me estampa su zapato en plena cara, lanzándome de espaldas sobre el suelo (recibes 2 Heridas. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Confiado, el tipo se gira hacia sus amigos y dice algo en japonés, burlándose, antes de girarse hacia mí.
	Para coger la silla y golpearle, pasa al 102.
	Para atacar con un puño, pasa al 211.
	 
	191
	Cruzo la calle pasando por delante de un descapotable parado en un semáforo. De pronto, el coche da un acelerón, y a punto está de darme con el parachoques. Me vuelvo para encontrarme con dos japoneses sentados en el coche; uno lleva un pañuelo negro en la cabeza y el otro oculta sus ojos tras unas gafas de sol.
	- Estás muy lejos de casa, blanquito -sonríe despectivamente este último.
	Si tienes 2 o más Puntos de Wanted, pasa al 68.
	Si tienes 1 o menos Puntos de Wanted, pasa al 249.
	192
	Tras recorrer una decena de calles, abandono el coche en un descampado y regreso caminando hasta Little Tokyo.
	Para ir al parque de Onizuka, pasa al 64.
	Para ir a los billares, pasa al 321. 
	Para pasear por las calles, pasa al 220. 
	Para ir al taller del Martillo, pasa al 377.
	 
	193
	Mientras camino hacia la comisaría, un coche patrulla se detiene en la acera. El policía que conduce me observa con cara de aburrimiento. 
	Si tienes la Palabra CHIVO, pasa inmediatamente al 116.
	Si tienes 1 o más Puntos de Wanted, pasa al 10. 
	Si no tienes ningún Punto de Wanted, pasa al 279.
	  
	194
	Describo un giro a un lado, haciendo que el japonés se abra hacia la derecha, momento que aprovecho para acelerar y situarme junto a él. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Diestro +1. Ágil +1.
	Si Fracasas, pasa al 301. 
	Si tienes Éxito, pasa al 95. 
	195
	Antes de que me descubran, corro el panel a un lado y me lanzo dentro de una habitación a oscuras. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Atletismo. Lógico +1. Diestro +1.
	Si Fracasas, pasa al 110. 
	Si tienes Éxito, pasa al 235. 
	 
	196
	Tras dar un largo paseo, decido dirigirme a algún sitio antes de que se haga tarde.
	Para ir a los billares, pasa al 48.
	Para ir al parque de Onizuka, pasa al 129. 
	Para ir a la comisaría de policía, pasa al 138. 
	Para volver al taller del Martillo, pasa al 377. 
	 
	197
	Derrapo a la derecha, esquivando el muro a duras penas. Sin tiempo que perder, me lanzo tras la moto rosa, situándome tras su estela. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -4. Potencia. Conducir. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 70. 
	Si tienes Éxito, pasa al 323. 
	198
	El gordo es más fuerte de lo que parece, y se libra de mi agarre, para responder con un puño que me pilla totalmente por sorpresa (recibes 1 Herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Aturdido, doy un paso atrás, mientras él agarra a la puta y se aleja por el callejón, gritando que me meta en mis propios asuntos. Una vez me recupero del golpe, me paso una mano por la mandíbula y decido seguir mi camino. Pasa al 64.
	199
	Elimino al chico. Lo siento por él, pero no puedo permitir que estos dos desgraciados me delaten. Si Yamagata y los suyos supiesen que estoy colaborando con la policía no dudarían en matarme. Tras asegurarme de que no queda nadie con vida en el apartamento, bajo hasta la calle y me alejo con prisa hacia el taller del Martillo. 
	Borra la Palabra CAMISA de tu Lista de Palabras. Además, ganas 1 Punto de Drama. Luego pasa al 377. 
	 
	200
	Cuando llego a la puerta del jardín, la policía tiene acordonada la hacienda, con una decena de coches cerrando la calle. El inspector Miller está al mando de la operación, equipado con un chaleco antibalas. 
	- Tenemos una orden de registro -me dice junto al coche patrulla-. Yamagata ha cantado como un canario y ahora tenemos pruebas contra su familia. No creo que podamos acabar con Hikari, pero al menos tendrá problemas durante unos cuantos meses. 
	- ¿Y qué pasará conmigo? -pregunto, casi esperando que me diga que estoy detenido. 
	- No lo sé, eso es algo que usted ha de decidir, señor Ellis -responde y cambia su serio semblante con una leve sonrisa-. Tiene la oportunidad de empezar una nueva vida. No cometa los mismos errores que su hermano y quizás no volvamos a vernos más. Sin embargo, si toma el mal camino, no dude que iré a por usted. 
	- Comprendo. -asiento y me dispongo a alejarme. 
	- Señor Ellis -me dice el inspector antes de que me aleje-. Ha hecho lo correcto. 
	- Sí, claro. 
	Me alejo por la desierta calle bajo la luz de la luna y las farolas, sintiéndome como un boyscout. Mañana tomaré el primer avión hacia Nueva York y me olvidaré de todo esto. Es hora de volver a casa. 
	FIN DE LA HISTORIA
	201
	Supero el muro sin problemas y salto al interior del jardín, sumido en penumbra bajo la luz de la luna. La entrada de la mansión se encuentra al otro lado, junto a un pequeño lago artificial. Atento por si aparecen más guardias, dejo mi escondite y avanzo entre las plantas hacia la puerta. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Callejeo. Lógico +2. Culto +1.
	Si Fracasas, pasa al 56. 
	Si tienes Éxito, pasa al 313. 
	202
	- No me creo una sola palabra -dice el guardia a la vez que se coloca delante de mí. Al ver que mi intento ha fracasado, me muevo a un lado para esquivarlo. Pasa al 78. 
	  
	203
	Al principio, el japonés se muestra desconfiado, pero acaba aceptando. 
	- Esto es lo que tenemos -dice, abriendo una mochila que tiene escondida bajo el banco-. No encontrarás mejores precios. 
	Puedes comprar los objetos que desees de la siguiente lista (resta el dinero y apunta los objetos que compres en Tus Cosas): 
	- Pistola: Arma de fuego. 50 dólares. 
	- Escopeta: Arma de fuego. 100 dólares. 
	- Navaja: Arma blanca. 30 dólares. 
	- Anfetas: Si las tomas, recuperas 2 Heridas. 100 dólares. 
	- Ganzúa: Para abrir cerraduras. 20 dólares. 
	También puedes venderles, si los tienes, estos objetos (bórralos de Tus Cosas y suma el dinero que te den): 
	- Plastic Lotus: 100 dólares. 
	- Un Pase zona Vip de The eye: 50 Dólares.
	Al acabar, el chico de los tatuajes me despide con algo de prisa:
	- Encantado de hacer tratos contigo -dice, mostrando una sonrisa llena de dientes rotos y se da la vuelta dando por concluida la conversación. Pasa al 331.  
	 
	  
	204
	Con un rápido movimiento, le estampo una patada en la puerta del conductor, abollando la chapa. El chico da un bote en su asiento, pero le dedico una dura mirada, aconsejándole que lo mejor que puede hacer es quedarse en el coche.
	Haz un Chequeo: Dificultad –3. Diplomacia. Frío +1. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 315.
	Si tienes Éxito, pasa al 68.
	 
	205
	Logro frenar justo a tiempo, girando a la derecha para evitar el barranco. Me inclino a un lado y acelero de nuevo, lanzándome en pos de la moto roja por una recta que desciende en picado hacia el valle y que acaba en otra curva cerrada.
	Para colarte por el interior, pasa al 6. 
	Para adelantarle por fuera, pasa al 396. 
	206
	Me vuelvo con un puño de derecha, que aplasta la nariz del negro. 
	- Joder, tío, me has roto la puta nariz -masculla el chico en el suelo.
	Si tienes la Palabra CARTUCHO, pasa al 63. 
	Si tienes la Palabra CAMISA, pasa al 199. 
	 
	207
	Saco la pistola con rapidez y abro fuego. La detonación rompe la noche. El policía recibe el disparo en el pecho, y se derrumba de rodillas. Sin tiempo para frenar, intento girar a un lado para esquivar el coche patrulla. Pasa al 33.
	 
	208
	Con un rápido movimiento, le aplasto con la frente la nariz al macarra. El tipo se echa hacia atrás con un chillido, a la vez que se lleva una mano para intentar detener la hemorragia.
	  
	- Será mejor que no os metáis en mi camino -les advierto, un momento antes de girarme y seguir caminando por la calle. Los macarras me insultan y me gritan que me vuelva a casa, pero no se atreven a hacer nada más, por lo que camino hacia la comisaría sin problemas. Pasa al 279.
	209
	El chico se mueve rápido como un relámpago, pillándome por sorpresa con un puño de izquierda en el costado (recibes 1 Herida). Me tambaleo hacia un lado, a punto de perder el equilibrio, mientras él suelta una carcajada y se lanza sobre mí.
	Para recibirle con un puñetazo, pasa al 378.
	Para decirle que no quieres problemas, pasa al 133.
	210
	- Fue una lástima que ayer no lograramos detener a los cabecillas -dice el inspector Miller-. Sólo atrapamos a un par de adolescentes, que a esta hora ya estarán de vuelta en casa. Espero que puedas decirme cuáles son sus planes. 
	Le explico lo de la carrera en el túnel en obras. El inspector asiente mientras apunta algo en una libreta. En ese momento recibe una llamada y me hace un gesto para que guarde silencio. Al colgar el auricular, se cruza de brazos con gesto preocupado. 
	- Señor Ellis, tenemos un problema -me dice-. Al parecer, uno de los agentes de la puerta ha descubierto a un delincuente fisgoneando ante la comisaría. Creo que puede haberle visto entrar, por lo que ahora su tapadera se ha ido a la mierda. Lo mejor será que no vaya a la carrera de esta noche. 
	- No lo entiende -le increpo, levantándome de la silla y echándome sobre la mesa-. Ese tal Yamagata está detrás de la muerte de mi hermano. Necesito acercarme a él para descubrir qué pasó en realidad. 
	- Si saben que estás colaborando con la policía te matarán. 
	- Estoy dispuesto a correr el riesgo. Además, quizás pueda encargarme de ese soplón antes de que vaya con el cuento a Yamagata y los suyos. 
	- Todo esto es muy irregular -niega el inspector Miller. Contradiciendo sus palabras, anota una dirección en un papel y me lo tiende-. Aquí es donde vivía ese negro, un camello de poca monta que vive con su hermano. Me da igual lo que hagas, pero ni se te ocurra comentar que yo te he dado esta información. 
	- ¿Qué información? -pregunto, cogiendo la nota y dirigiéndome a la puerta. 
	- Esta noche atraparemos a Yamagata y toda esta historia se habrá acabado -dice Miller desde su asiento. 
	- La historia acabará cuando encuentre al asesino de mi hermano -respondo saliendo del despacho. Una vez en la calle, me dirijo hacia la dirección de la nota. 
	Apunta la Palabra CAMISA. Luego pasa al 231. 
	211
	Me muevo como a cámara lenta, dándole todo el tiempo del mundo a mi rival, que esquiva con facilidad mi ataque y me hunde un codazo en la cara. Siento un chispazo en el cerebro, mientras que él me agarra de la nuca y tira hacia abajo, a la vez que sube la rodilla para hundírmela en el rostro. Pasa al 50.
	 
	212
	Me abro a la izquierda, esquivando una barrera, para al momento girar bruscamente y lanzarme sobre Yamagata. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -5. Maniobralidad. Conducir. Diestro +1.
	Si Fracasas, pasa al 15. 
	Si tienes Éxito, pasa al 373. 
	213
	Saco la pistola y aguardo con el arma aferrada con ambas manos. Cuando el primer asesino aparece por el lado del coche, me lanzo delante de él y disparo a quemarropa. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Armas de Fuego. Diestro +1. Frío +1.
	Si Fracasas, pasa al 97. 
	Si tienes Éxito, pasa al 354. 
	214
	Me abro paso entre los espectadores y atrapo a Ayame a punto de montar en su coche. 
	- ¡Déjame ir! -grita, volviéndose con violencia para liberarse de mi brazo. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Diplomacia. Guapo +2. Culto +1.
	Si Fracasas, pasa al 108. 
	Si tienes Éxito, pasa al 272. 
	 
	215
	Me agacho lo justo y la pierna de Yamagata pasa rozando mi cabeza en una perfecta patada circular. Retrocedo un par de pasos, los puños en guardia. Yamagata esboza una sonrisa psicótica. 
	- ¡Te mataré! -grita, preparado para atacar de nuevo.
	Para cargar contra él y al suelo, pasa al 38. 
	Para lanzar una patada alta, pasa al 174. 
	Para aguardar a la contra, pasa al 355. 
	 
	216
	Ante la sorpresa de los espectadores, me levanto y dejo escapar a Yamagata, que se incorpora con rapidez. 
	- Esto no es necesario -empiezo a decir, en el momento en que él avanza hacia mí. Pasa al 274. 
	217
	Tomamos la cerveza sin hablar, disfrutando de la cálida noche de Los Ángeles. Media hora después, cuatro coches patrulla paran en la acera. No opongo resistencia cuando me dicen que tengo que ir con ellos. Antes de entrar en la parte trasera del coche, me despido con un gesto del Martillo, dándole las gracias por su ayuda. 
	Una vez en la comisaría, el inspector Miller me acompaña hasta la celda. 
	- Nos has fallado -dice con su calmado tono habitual-. El trato que teníamos ya no tiene validez, por lo que se te imputará por numerosos cargos. Lo siento -asiente, al llegar ante la reja, un momento antes de volverse y desaparecer escaleras arriba. Pasa al 250. 
	 
	218
	Con la policía pisándome los talones, busco un callejón que me permita dejarlos atrás. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Callejeo. Culto +1. Lógico +1.
	Si Fracasas, pasa al 182. 
	Si tienes Éxito, pasa al 311.
	219
	Me siento en el banco junto al vagabundo e intento hacerle ver que lo mejor es que se vaya de aquí. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Diplomacia. Guapo +2. Culto +1.
	 
	Si Fracasas, pasa al 184. 
	Si tienes Éxito, pasa al 346. 
	 
	220
	Con las manos en los bolsillos, camino tranquilamente por las calles de Little Tokyo. 
	Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente:
	Si sacas un 1, pasa al 12.
	Si sacas un 2, pasa al 47. 
	Si sacas un 3, pasa al 115. 
	Si sacas un 4, pasa al 284. 
	Si sacas un 5 o 6, pasa al 196. 
	221
	De pronto, algo se mueve detrás de mí. Apenas tengo tiempo de volverme antes de que una espada me hiera con un profundo corte en la espalda (recibes 2 Heridas. Si tus Heridas han llegado a 6, pasa al 50). Suelto un grito de dolor y caigo hacia adelante, pero me vuelvo con rapidez para encontrarme con mi atacante. Se trata de una mujer japonesa, alta y estilizada, vestida con un ornamentado traje rojo y con el cabello recogido en un moño.
	Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 137. 
	Si no tienes esta Palabra, pasa al 303. 
	 
	222
	Me lanzo sobre el vigilante llevándolo al suelo. El tipo se revuelve en un intento de liberarse, pero le hundo un par de puños en la cara y lo dejo inconsciente antes de que pueda alertar a nadie. Arrastro su cuerpo bajo la sombra de un matorral y me apresuro en atravesar el jardín hasta una puerta lateral de la mansión. Tras asegurarme de que nadie me ha visto, me adentro en la casa. Pasa al 345. 
	223
	Aferro la pistola con ambas manos, tomo aire, y me lanzo a un lado, a la vez que abro fuego sobre los vigilantes. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Armas de Fuego. Diestro +1. Ágil +1.
	Si Fracasas, pasa al 160. 
	Si tienes Éxito, pasa al 308. 
	 
	224
	Soy demasiado lento y el japonés esquiva mi patada sin problemas, hundiéndome un puño en el costado (recibes 1 Herida). Siento un chispazo en las costillas, pero doy un paso atrás y mantengo la guardia.
	Para coger una barra y atacar con ella, pasa al 3. 
	Para levantar las manos y decir que no quieres problemas, pasa al 133. 
	 
	225
	Yamagata esquiva un socavón que hay abierto en medio de la calzada, dejando una estela de luz roja en la oscuridad del túnel. Sigo su trazado y acelero, sin mirar a atrás, dispuesto a atraparle. 
	Si tienes una Pistola y le disparas en la espalda, pasa al 104. 
	Para echarlo fuera de la pista, pasa al 212. 
	Para adelantarlo por velocidad, pasa al 344. 
	 
	226
	Apunta la Palabra PUÑOS en tu Lista.
	Un rato después estoy esperando en un cuartucho maloliente dentro del edificio. Umatga entra a duras penas por la puerta y me indica con un gesto que le siga por el pasillo hasta un almacén, donde se han apartado las cajas para dejar un espacio libre en el centro. El sitio huele a estercolero. Una decena de personas esperan a un lado, charlando entre ellas. Un hombrecillo gordo y rechoncho, vestido con una gabardina a pesar del calor, se acerca y me observa de arriba a abajo.
	- ¿Esto es lo mejor que has podido encontrar? -le dice a Umatga como si yo no estuviese delante-. No le duraría ni un minuto a Rawlins.
	- Espere a verle pelear, señor Brawn -responde Umatga, que parece una montaña al lado del hombre de negocios.
	  
	Entonces me presentan a mi rival. Se trata de un chico rubio, atlético y con cara de haber salido de la serie de Beverly Hills 90210. Va vestido con un kimono de karateka rojo, y lanza una serie de golpes y patadas para entrar en calor.
	La gente deja el centro del almacén y sólo quedamos el novio de barbie y yo. El gordito señor Brawn enciende un puro y da la señal de empezar. Mi rival se pone en guardia con una postura forzada, esperando que yo sea el primero en atacar.
	Para burlarte de su aspecto y hacerle atacar, pasa al 236.
	Para lanzarte sobre él con una patada, pasa al 338.
	Para esperar y atacar a la contra, pasa al 8.
	227
	Uno de los matones lanza una patada, mientras el otro intenta acertarme con un puño. Me muevo hacia el primero, a la vez que me agacho para evitar su pierna.
	Haz un Chequeo: Dificultad –4. Atletismo. Ágil +2. Temerario +1.
	Si Fracasas, pasa al 357.
	Si tienes Éxito, pasa al 178.
	228
	Con un giro brusco, salto por el lateral del carril, volando hacia la calzada principal del túnel. Aferro con fuerza el manillar, sin poder reprimir un grito al caer justo al lado del sorprendido motorista japonés. El impacto es tal, que a punto estoy de perder el control de la moto, que se retuerce como una bestia enfurecida. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -5. Maniobralidad. Conducir. Diestro +2. Temerario +1.
	Si Fracasas, pasa al 70. 
	Si tienes Éxito, pasa al 95. 
	229
	Antes de que pueda hacer nada, el japonés me dispara, alcanzándome en el hombro (recibes 2 Heridas. Si tu Nivel de Heridas es de 6, pasa al 50). Caigo al suelo y me refugio tras un coche, mientras la sangre brota por la herida. 
	- Así aprenderás a no meterte donde no te llaman -dice el punki, y sus pasos resuenan acercándose alrededor del coche, confiado en haber acabado conmigo. Me incorporo con rapidez y me lanzo sobre él con una patada. Pasa al 59.
	 
	230
	Saco el puñal y me coloco en guardia. Kasumi avanza con su espada preparada, observándome con gesto divertido. Súbitamente, se lanza sobre mí con un tajo descendente. El acero reluce plateado por un segundo, mientras me muevo a un lado y ataco con mi puñal. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Callejeo. Diestro +1. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 155. 
	Si tienes Éxito, pasa al 363. 
	231
	La dirección se trata de un sucio edificio de ladrillo con terrazas de barandillas de metal y toldos deshilachados. Entro en el portal y subo las escaleras hasta el segundo piso. Un pasillo sumido en penumbra y repleto de desperdicios me lleva hasta la puerta del apartamento de los camellos. En silencio, me sitúo junto a la pared y escucho, sin oír más que una televisión que atruena en alguna parte. En ese momento descubro una ventana al fondo del pasillo, por la que se filtra la claridad del sol. Me acerco hasta ella y veo que queda a apenas un par de metros del balcón del apartamento, por lo que puedo saltar desde ella y colarme en el piso por detrás. Aún así, la caída de cuatro metros hasta la calle hace que me replantee el hacer el idiota saltando por la fachada.
	Si tienes una Escopeta y asaltas el piso con ella, pasa al 9. 
	Si tienes una Pistola y entras disparando, pasa al 54. 
	Para llamar a la puerta y atacar con un puño a quien abra, pasa al 166. 
	Para saltar por la ventana hasta el balcón, pasa al 348. 
	 
	232
	En el último momento descubro un estrecho paso entre dos edificios. Con un volantazo, derrapo a la derecha y lanzo el coche hacia allí. Un peatón salta a un lado para no ser atropellado, mientras acelero por el estrecho callejón y me alejo a toda velocidad. 
	Si tienes la Palabra CORREO, pasa al 29. 
	Si no tienes esta Palabra, pasa al 192. 
	233
	Con un salto, cruzo la puerta del taller, entre una lluvia de balas que atraviesa la pared y hace pedazos el yeso. Ruedo por el suelo y me incorporo con rapidez, cubriéndome tras uno de los coches averiados, preparado para hacer frente a los enemigos. 
	Un silencio sepulcral reina en el ambiente. Aguardo escondido tras el vehículo, escuchando tan sólo el retumbar de mi corazón. En ese momento los asesinos entran en el taller con calma, armados con sus fusiles y dispuestos a terminar conmigo. 
	Si tienes una Pistola y disparas contra ellos, pasa al 213. 
	Para saltar por encima del capó y atacar con una patada, pasa al 299. 
	Para correr hacia el despacho del fondo del taller, pasa al 365. 
	 
	234
	De pronto, uno de los policías se lanza sobre mí y me derriba al suelo. Antes de que pueda librarme de él, me han dado la vuelta y me han esposado las manos a la espalda. 
	- Llevad a esta basura a la comisaría -ordena uno de los policías a los dos agentes que me meten en un coche patrulla. Pasa al 340. 
	  
	235
	Me escondo en la penumbra y pego la espalda a la pared. Los dos guardias recorren el pasillo, sin descubrirme, demasiado ocupados discutiendo. Cuando sus voces se pierden hacia la entrada, dejo mi escondite y me apresuro escaleras arriba. Pasa al 27.
	 
	236
	Me vuelvo hacia Umatga y el gordito, sin prestar atención a mi rival.
	Haz un Chequeo: Dificultad –3. Diplomacia. Culto +2. Lógico +1.
	Si Fracasas, pasa al 62.
	Si tienes Éxito, pasa al 397.
	237
	Subo las escaleras sin ser descubierto y alcanzo el piso superior de la mansión. Se trata de un largo pasillo, con puertas a los lados y numerosos cuadros que adornan las paredes. Me deslizo por el corredor hasta la puerta doble del fondo, que no tengo dudas lleva al dormitorio principal de la casa. Abro con cuidado y me encuentro con un enorme cuarto, con una cama gigante en el centro y un armario que ocupa todo el lateral, enfrente del gran ventanal que da al jardín. Cierro la puerta tras de mí y registro con rapidez la habitación, buscando la caja fuerte. No tardo en encontrarla tras una puerta falsa del mueble bar, sin embargo, no sé si seré capaz de abrirla. Tras frotarme las manos, compruebo la ruedecilla de apertura, haciendo pasar los dientes lentamente, mientras escucho con atención.
	Haz un Chequeo: Dificultad –5. Callejeo. Culto +2. Lógico +1. Ganzúa +2.
	Si Fracasas, pasa al 285.
	Si tienes Éxito, pasa al 371.
	238
	Mi golpe acierta de pleno al chico, reventando su cara de anuncio de dentrífico y lanzándolo hacia atrás mientras suelta un arco de sangre. El cuerpo cae al suelo y queda postrado de espaldas. Al momento me vuelvo para mirar a Umatga.
	- ¿Esto es todo? -le pregunto, dejando al chico inconsciente tirado en medio del almacén.
	De vuelta a la habitación, el enorme japonés me da el dinero prometido (apunta 1000 dólares en Tus Cosas). 
	- Eres bueno -me dice antes de que me vaya-, el señor Brawn me ha pedido que vayas a una de las veladas que monta en El Cajón. Allí puedas ganar dinero de verdad.
	- No me interesa pero gracias -respondo, saliendo al callejón. No he venido a L.A. para acabar peleando con psicópatas puestos hasta arriba de todo. Estoy aquí para encontrar al asesino de mi hermano.
	Ganas 1 Punto de Wanted.
	Para ir a descansar al taller del Martillo, pasa al 377.
	Para ir a la comisaría, pasa al 138.
	Para ir a los billares, pasa al 48.
	239
	Acelero a fondo e intento pasarlo por el costado. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -5. Potencia. Conducir. Tenaz +1. Lógico +1.
	Si Fracasas, pasa al 71. 
	Si tienes Éxito, pasa al 312. 
	 
	240
	Borra la Palabra VIERNES y apunta la Palabra SABADO. 
	Parece que he pasado un millón de años durmiendo cuando una mano me sacude el hombro con violencia. Abro un ojo y descubro al Martillo, que me despierta con malos modos (recuperas 2 Heridas por el descanso): 
	- Eh, dormilón, tienes a una chica esperando fuera -dice, antes de darse la vuelta y salir al taller. Me incorporo con dificultad, me froto la cara para despejarme y veo que ya es más de mediodía. Ayame aparece entonces en la puerta de la habitación, con un vestido negro y una fina chaqueta de seda. Su oscuro pelo brilla intensamente, franqueando su profunda mirada de ojos negros. 
	- ¿Qué haces aquí? -le pregunto, algo malhumorado porque se fuese nada más acabar la carrera. 
	Ella no responde. Entra en el cuarto y echa una mirada a la mesa y las estanterías plagadas de libros de mecánica. 
	- No piensas dejarlo, ¿verdad? -dice con aire ausente. 
	- ¿A qué te refieres? -me incorporo en la cama hasta quedar sentado. Sólo llevo los calzoncillos, pero a ella no parece importarle en absoluto que yo esté casi desnudo. 
	- Mark está muerto y nada cambiará eso -responde-. No sé quien le asesinó, pero estoy segura de que no fue Yamagata. Ya sé que mi hermano puede ser un gilipollas, pero no mataría a alguien sólo por salir conmigo. -entonces se vuelve hacia mí-. He venido a verte porque Yamagata está montando una carrera para esta noche. Quiere correr en un túnel de Santa Monica, que está cerrado por obras. Te pido que no vayas a esa carrera. -hace una pausa, antes de añadir en un murmullo-: Por favor, no sigas con esto. 
	- ¿Por qué? ¿Por qué los yakuzas de tu padre me matarán si sigo investigando la muerte de Mark? 
	Al oír mis palabras, la sorpresa ilumina su rostro. 
	- ¿Acaso pensabas que no sabía quienes sois? -sigo hablando con tono duro-. Tu familia es muy famosa en este barrio. Te diré lo que creo que ha pasado: Yamagata, ese imbécil que tienes por hermano, no soportaba que su hermanita pequeña saliese con un maldito gaijin. Eso, y el hecho de que Mark le humillara en una carrera, fue más de lo que su ego pudo soportar, así que envió a los asesinos de tu padre para matarlo. 
	Ayame me mira con una profunda decepción en los ojos. 
	- No tienes ni idea -musita, antes de darse la vuelta y salir de la habitación para abandonar el taller. Estoy tentado de llamarla, decirle que espere, tratar de explicarme. Sin embargo, permanezco sentado en la cama unos minutos, maldiciéndome por haber sido tan brusco. Al final, me lavo un poco, me visto y bajo al taller. El Martillo está liado reparando un coche, por lo que salgo a tomar un café. El sol brilla radiante en lo alto de un cielo inmaculado. Desayuno en una cafetería cercana, mientras pienso en la carrera de esta noche. A pesar de las palabras de Ayame, estoy decidido a correr en ella. Pero necesito asegurarme de ganar, ya que, si consigo enfurecer a Yamagata lo suficiente, quizás logre hacerle confesar que él asesinó a Mark. Para ganar a su Honda negra necesitaré mejorar la moto, ya que no podré competir con su potencia en una carrera por un túnel sin apenas curvas. El Martillo me venderá las piezas que quiero. La cuestión es conseguir el dinero necesario para comprar los recambios. Con esto en mente, salgo de la cafetería y emprendo el camino hacia Little Tokyo. 
	Para ir a los billares, pasa al 48. 
	Para ir al parque, pasa al 129. 
	Para ir a la comisaría, pasa al 138. 
	Para pasear por las calles, pasa al 220. 
	 
	241
	Cuando creo que me he librado de la policía, dos coches patrulla aparecen por una calle lateral e intentan cerrarme el paso. Giro a un lado para evitarlos y acelero por la avenida. Aferro mis manos sobre el volante, esquivando a un autobús, sin dejar de echar rápidas miradas por el retrovisor para comprobar que los policías siguen pisándome los talones.
	Si tienes una Pistola y disparas sobre tus perseguidores, pasa al 393.
	Para acelerar a fondo y huir, pasa al 262. 
	242
	- Lo siento, tío, pero ahora no tenemos nada para ti -responde el jefe de los chicos-. Vuelve más tarde y quizás te podamos encargar algo. 
	Asiento con la cabeza, sin disimular mi enfado, y me alejo para salir del callejón. Pasa al 331.
	 
	243
	Hay un coche parado ante un semáforo. Se trata de un Camaron del 78, pero tendrá que servir. Abro la puerta del conductor que, asustado, trata de arrancar. La gente grita llamando a la policía al verme robando el coche (suma 1 Punto de Wanted). 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Fuerte +1. Violento +1. Navaja +2.
	Si Fracasas, pasa al 39. 
	Si tienes Éxito, pasa al 310. 
	 
	244
	Levanto la cabeza para mirar alrededor. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -4. Callejeo. Culto +2. Frío +1.
	Si Fracasas, pasa al 144. 
	Si tienes Éxito, pasa al 290. 
	 
	245
	Una serie de sofás color crema ocupan la pared, frente a una tarima donde dos chicas vestidas con minibikinis rosas se retuercen, se acarician y bailan al son de la música, un tecno tranquilo y meloso. Reconozco a Ayame sentada en una butaca, fumando un cigarrillo mientras charla con otra chica. Al verme, se levanta y se acerca a saludarme. Va vestida con unos tejanos y una blusa azul celeste, el pelo largo cayendo como una cascada por su espalda. 
	- Vaya, pensaba que no ibas a venir -dice ella-. Espero que no hayas tenido problemas para entrar. 
	- Nada grave -respondo, echando una mirada a la sala. La mayoría de los clientes son japoneses, los hombres vestidos con trajes oscuros, las chicas con minifaldas y camisetas de colores chillones. 
	- ¿Quiénes son tus amigos? -pregunto, indicando con la cabeza a la gente que está sentada en los sofás. 
	- Oh, conocidos de mis hermanos -responde ella de forma vaga-. Pero vayamos a hablar fuera, aquí hace demasiado calor. 
	No protesto, pues está claro que ella no quiere que nos vean juntos, así que la sigo hasta una puerta, que da a unas escaleras que llevan al enorme aparcamiento que hay en la parte trasera. Caminamos entre los coches bajo la luz de las farolas. La noche es cálida, el murmullo de la ciudad resuena lejano. 
	- No debiste venir a L.A. -me dice Ayame, apoyándose en un descapotable. 
	- Un poco tarde -respondo-. Ya estoy aquí, y no pienso irme hasta descubrir quién mató a mi hermano. 
	- Eres tan cabezota como Mark -suspira ella, y se dispone a decir algo más, en el momento en que una decena de motoristas aparece por la entrada del aparcamiento. Ayame se pone en pie con rapidez, visiblemente asustada. 
	- Oh, no -musita. 
	Los motoristas nos iluminan con sus faros, mientras empiezan a dar vueltas a nuestro alrededor, rodando a muy poca velocidad, haciendo rugir sus motores que apagan el sonido de la ciudad. Todos llevan motos japonesas de gran cilindrada, pintadas con toda serie de dibujos; dragones, serpientes o frases como "No fear" y cosas por el estilo. Uno de los pilotos, un oriental de veintipocos años, vestido por completo de negro y con el pelo teñido de un rubio estridente, nos observa con cara de enfado. 
	- ¿Quién es este payaso? -le pregunta a Ayame, sin dejar de dar vueltas a nuestro alrededor. 
	- Déjalo, Yamagata, no es más que un amigo -responde ella. 
	  
	El japonés del pelo rubio detiene su moto. Al instante, todos los demás hacen lo mismo, rodeándonos y cegándonos con sus faros. 
	- ¿No será el hermano de ese tipejo con el que salías? -pregunta el líder del grupo, dedicándome una despreciativa mirada- Me han dicho que hay un gaijin haciendo un montón de preguntas por el barrio. 
	- Soy el hermano de Mark, y puedo hablar yo solito -respondo, encarándome con él. 
	- Uh, el niño tiene mal genio -se burla, y los demás motoristas se ríen a carcajadas-. Tu hermano era un idiota que se creía demasiado bueno. Veo que la estupidez le venía de familia. 
	Doy un paso al frente. Ayame me agarra del brazo e impide que la cosa vaya a mayores. 
	- ¡Dejadlo los dos! -grita-. Yamagata, déjame en paz y vete con tus amigos a otra parte. Eres mi hermano, y te respeto, pero estoy harta de que siempre estés vigilándome. 
	- Sabes que a Padre no le gusta que salgas con gaijins -responde Yamagata-. ¿Y tú qué? -se vuelve hacia mí-. Tu hermano era igual de gallito que tú, pero a la hora de la verdad no valía gran cosa. ¿Sabes pilotar? ¿También te gustan las carreras? 
	- He corrido alguna vez. 
	- Oh, vaya, entonces quizás te interese participar en la carrera de mañana por la noche, en la carretera de Hollywood, a media noche, 500 dólares para participar. El que gana se lo lleva todo. ¿Qué dices, chico, tienes huevos para enfrentarte a mí en esa carrera? 
	- ¡Basta ya! -salta Ayame, pero la aparto a un lado y clavo una dura mirada en Yamagata. 
	- Allí estaré. 
	- Vale, chico, nos vemos mañana entonces -dice, arrancando de nuevo y dando una vuelta a nuestro alrededor-. Y tú, Ayame, vete a casa si no quieres que le diga a Padre quien es tu nuevo amigo -acaba de hablar y conduce la moto hacia la salida, seguido del resto de motoristas, dejándonos a Ayame y a mí solos en el aparcamiento. 
	- Eres un idiota -dice ella con enfado y se va también, perdiéndose entre los coche hacia el interior del club. Por un momento, dudo en volver a entrar en el local. Al final decido regresar al taller del Martillo y dormir un poco. Ha sido un día muy largo. 
	Borra la Palabra JUEVES y apunta la Palabra VIERNES en tu Lista. Luego pasa al 30. 
	 
	246
	Me acerco a los tres chicos que juegan a billar. Uno de ellos, un japonés alto y delgado, vestido con una ajustada camiseta negra, me cierra el paso con el taco de billar en las manos. 
	- ¿Qué haces aquí? -pregunta con rudeza-. Estás lejos de tu sitio, gaijin.
	Para preguntarles si conocían a Mark, pasa al 314. 
	Para jugar una partida de billar, pasa al 21. 
	Para salir del local, pasa al 52. 
	247
	Avanzando entre las sombras, llego junto al muro y, tras comprobar que nadie me ha visto, empiezo a trepar por su rugosa superficie. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Atletismo. Ágil +1. Fuerte +1.
	Si Fracasas, pasa al 153. 
	Si tienes Éxito, pasa al 201. 
	 
	248
	- Esta bien, tranqui, tío -dice el punki, levantando las manos y echándose a un lado. Paso de largo y me apresuro en salir del aparcamiento. Pasa al 196.
	 
	249
	- Eh, pringao, sería mejor que te volvieras a casa antes de que te pase algo -me dice el macarra con aire amenazante.
	Para intimidarles y que te dejen tranquilo, pasa al 204.
	Para darles una lección por las malas, pasa al 315.
	250
	Permanezco la primera noche en la celda, sin poder pegar ojo junto a un vagabundo borracho que no para de divagar en sueños. Por la mañana, me toman declaración, me presentan a mi abogado de oficio y empieza todo el proceso. 
	- Lo tienes chungo -me dice el abogado, un viejo canoso con aspecto de alcohólico que viste un traje gris de mangas desgastadas. Respondo a sus preguntas con aire ausente, sin dejar de pensar en la muerte de Mark y maldiciéndome por no haber podido vengarle, por no hacer pagar a sus asesinos. 
	- Te espera una buena temporada en la trena -dice el viejo, usando un lenguaje propio de un pandillero y no de un abogado, un momento antes de sacar una petaca de su americana y dar un trago-. El sistema penitenciario de California te da la bienvenida -se ríe él entre dientes. No le hago caso y me levanto y miro al resto de personas que conversan en las otras mesas. Hay un negro grande como una montaña abrazado a una chiquita de apenas cincuenta kilos. Un tipo calvo y lleno de cicatrices recibe los consejos de una vieja que debe ser su madre. Entonces me parece ver a una chica oriental, al otro lado de la sala, junto a la puerta. Por un momento pienso, es ella, justo antes de ver que es demasiado baja, vestida con un chandal negro que le da un aspecto de prostituta de carretera. La chica busca con la mirada y encuentra a un tío que espera en otra mesa. Me quedo con la mirada perdida en la pared. 
	- A veces las cosas no suceden como uno quiere -oigo que dice mi abogado, aunque ni siquiera le escucho.
	FIN DE LA HISTORIA
	 
	251
	Mi patada doble es perfecta, acertando a los dos matones con cada pie en la barbilla. Los dos hombres caen como sacos al suelo, mientras que recupero la guardia y me vuelvo hacia Yubei. Pasa al 165.
	252
	Una vez en el parque, me dirijo al callejón repleto de basuras. Billy y los otros macarras están apostados cerca de la puerta roja. Al reconocerme, me cierran el paso y me preguntan qué es lo que quiero.
	Para volver sobre tus pasos e irte, pasa al 331.
	Para comprarles algunos objetos, pasa al 203.
	Para pedirles trabajo, tira 1D6, súmale tu Puntuación de Wanted, y pasa a la sección correspondiente:
	Si sacas de 1 a 2, pasa al 242.
	Si sacas un 3 a 4, pasa al 96.
	Si sacas un 5 a 6, pasa al 17. 
	Si sacas un 7, pasa al 169. 
	Si sacas un 8 o más, pasa al 287.
	  
	253
	Me aferro a la barandilla del balcón y me alzo para entrar en el apartamento. Con sigilo, me acerco a la puerta acristalada y espío el interior, donde veo la espalda de un negro que fuma un cigarrillo mientras mira la televisión. Tras asegurarme de que no hay nadie más en la sala, me escurro dentro y acecho al negro por la espalda, agarrándolo por detrás. El negro intenta gritar, antes de que le rompa el cuello con un violento giro. Pasa al 134. 
	 
	254
	Recupero la consciencia sentado en una silla. La cabeza me da vueltas y tardo unos segundos hasta que mi visión se enfoca. Estoy en un amplio sótano, de paredes de hormigón, con largas tuberías que cruzan el techo y varias cajas eléctricas en la pared de la derecha. Una serie de generadores ocupan el centro, emitiendo un rugido constante. Ante mí se hallan los cuatro guardaespaldas de Kasumi, con el gigante del parche enmedio y los otros tres apostados a los lados. En ese momento me doy cuenta de que estoy desarmado (borra todos tus objetos de Tus Cosas).
	- La bella durmiente ya se ha despertado -dice Yubei, dando un paso al frente a la vez que hace crujir los dedos de sus manos.
	- Hora de divertirnos un poco -dice uno de los matones, un japonés que me observa subido sobre uno de los generadores.
	- Voy a sacudirle un poco para que se despierte -dice otro, antes de avanzar hacia mí y lanzar una patada directa a mi cara.
	Haz un Chequeo: Dificultad –3. Atletismo. Tenaz +2. Ágil +1. 
	Si Fracasas, pasa al 46.
	Si tienes Éxito, pasa al 289.
	255
	Le coloco la pistola en la sién al japonés. 
	- He dicho que os vayáis de aquí -repito, presionando el cañón del arma contra su cabeza. 
	- Está bien, está bien -balbucea el punki, alejándose con las manos en alto, seguido por su compañero. 
	- Te acordarás de esto, cabrón -dice uno antes de que se pierdan por la calle. Pasa al 142. 
	 
	256
	El Martillo me invita a una cerveza y charlamos mientras bebemos ante las puertas del taller, viendo el tráfico pasar por la avenida.
	Si tienes la Palabra JUEVES, pasa al 22.
	Si tienes la Palabra VIERNES, pasa al 149. 
	Si tienes la Palabra SÁBADO, pasa al 309. 
	Si no tienes ninguna de estas Palabras, pasa al 395. 
	257
	Me echo a un lado, girando bruscamente mientras el japonés de la cicatriz dispara su pistola. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -5. Maniobralidad. Conducir. Ágil +1. Diestro +1.
	Si Fracasas, pasa al 316. 
	Si tienes Éxito, pasa al 389. 
	 
	258
	El matón me explica que Yamagata se enteró de que estaba colaborando con la policía, y que por eso ordenó matarme. Acabo con el asesino sin puedad, luego me apresuro en subir en la moto. Mi descuido le ha costado la vida al Martillo. Observo el cadáver de mi amigo, pero no tengo tiempo para ocuparme de él. La policía llegará en cuestión de minutos. Además, una carrera me espera. 
	Borra la Palabra CAMISA. Luego pasa al 24. 
	 
	259
	Con un rápido movimiento, saco la pistola de la parte de atrás de mi pantalón y se la planto en la cara al macarra. 
	- Eh, tranqui, tío -dice él, enseñando las manos y dando un paso atrás.
	Si tienes la Palabra CAMELLO, pasa al 77. 
	Si tienes la Palabra BRONCA, pasa al 304. 
	 
	260
	Con un brusco giro, me pego a su moto y saco una pierna para echarla fuera de la pista. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Fuerte +2. Violento +1.
	Si Fracasas, pasa al 99. 
	Si tienes Éxito, pasa al 385. 
	 
	261
	Le apunto con mi arma y abro fuego. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Armas de Fuego. Diestro +1. Frío +1. Escopeta +2.
	Si Fracasas, pasa al 88. 
	Si tienes Éxito, pasa al 337. 
	 
	262
	Hundo el pie en el acelerador y me lanzo a toda velocidad entre el tráfico. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Conducir. Diestro +1. Frío +1.
	Si Fracasas, pasa al 182. 
	Si tienes Éxito, pasa al 297.
	263
	Me adelanto al movimiento de los matones y salto hacia adelante, rugiendo de pura rabia.
	Haz un Chequeo: Dificultad –4. Callejeo. Violento +2. Fuerte +1. 
	Si Fracasas, pasa al 357.
	Si tienes Éxito, pasa al 140.
	264
	- No sé mucho de aquel tipo -dice el japonés-. Pero la peña que está en el parque de Onizuka sí que le conocían. Ves a hablar con ellos. 
	Le doy las gracias por su ayuda y salgo del billar para acercarme hasta el parque. Pasa al 64. 
	 
	265
	Con un rápido salto, me subo al altar y alcanzo la espada que reposa en el soporte, mientras Kasumi describe un corte mortal con su espada. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Atletismo. Ágil +2. Lógico +2.
	Si Fracasas, pasa al 296. 
	Si tienes Éxito, pasa al 334. 
	 
	266
	- No me suena tu cara -dice uno de los vigilantes. Aún así, insisto, demostrándoles que soy muy amigo del hijo de Hikari. A final, se hacen a un lado y me abren la puerta. Les doy las gracias y me adentro por el jardín. 
	Sé que no podré mantener esta mentira mucho tiempo, por lo que me apresuro hacia la casa y entro por una puerta lateral. Pasa al 345. 
	 
	267
	El taco me alcanza en el lateral de la cabeza, quebrándose en astillas (recibes 2 Heridas. Si tu puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Caigo sobre el tapete, aturdido. Los japoneses me cogen por los brazos y me llevan a empujones hasta la calle, donde me echan sin contemplaciones sobre una montaña de basura que hay junto a la puerta. 
	- Vete de aquí gilipollas -me amenaza uno-, y será mejor que no volvamos a verte. 
	Dolorido, me pongo en pie y me alejo por la calle hacia el parque que comentó el Martillo. Pasa al 64.  
	268
	Hago fuerza para hacer caer a Yamagata, a la vez que giro los brazos para luxarle la rodilla. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Diestro +2. Culto +1.
	Si Fracasas, pasa al 163. 
	Si tienes Éxito, pasa al 103. 
	269
	El impacto es brutal. Un crujido y el morro de mi coche salta en pedazos, atravesando la parte delantera de un coche patrulla. Milagrosamente, mi coche salta por encima del otro vehículo y, tras una serie de incontrolados botes, logro hacerme con el volante y seguir adelante. 
	- ¡Adiós, hijos de puta! -grito, con la adrenalina recorriendo mis venas como mercurio, mientras me alejo a toda velocidad hasta dejar atrás a la policía.
	Si tienes la Palabra CORREO, pasa al 29. 
	Si no tienes esta Palabra, pasa al 192. 
	 
	270
	Vuelo por encima del coche, aterrizando al otro lado entre tumbos, con la moto sacudiéndome como una fiera enloquecida. Logro mantener el control y esquivo a un chica que grita en medio de la calle, justo cuando otro coche patrulla se cruza en la carretera para cerrar la huída. Pasa al 390.
	271
	Le estampo la barra en la cara al japonés. Su nariz se rompe con un chasquido y el chico cae al suelo perdiendo sangre a chorretones. Con la barra en la mano, me vuelvo hacia el último y asustado de los camellos, un gordo japonés vestido con una horrible camisa hawaiana, dejándole claro que más vale que me explique lo que quiero saber. Pasa al 66. 
	 
	272
	- No puedes irte así -le digo, manteniendo mi presa sobre su brazo. Ella me observa con ojos llorosos-. No antes de que entiendas lo que va a pasar. -le hablo muy lentamente, como lo haría con un niño pequeño, sabiendo que ella saldrá corriendo a la menor oportunidad-. Vine a L.A. para vengar a mi hermano. Sé todo lo que sentías por él, y creo que fue muy afortunado porque una chica como tú le quisiera. Pero ahora tienes que entender que voy a matar a tu hermana por lo que le hizo a Mark. Voy a matarla -insisto, mirándola fijamente a los ojos-. Sólo espero que puedas perdonarme alguna vez por ello. 
	La suelto. Ella duda durante un instante, en el que me observa fijamente con los ojos llorosos. Finalmente monta en su coche, sin dejar de mirarme y sin intentar contener las lágrimas que surcan sus mejillas. Al momento, arranca y sale disparada hacia la autopista. Observo cómo las luces de su coche se pierden en la distancia. Acto seguido, me vuelvo para hablar con Yamagata. 
	Apunta la Palabra LUNA en tu Lista. Luego pasa al 376. 
	 
	273
	Evito el golpe del karateka girando a un lado. Entonces le agarro por el cuello, a la vez que salto para hundirle la rodilla en la cara.
	Haz un Chequeo: Dificultad –2. Artes Marciales. Fuerte +1. Violento +1.
	Si Fracasas, pasa al 62.
	Si tienes Éxito, pasa al 238.
	274
	Yamagata es más rápido que yo, girando sobre si mismo y hundiéndome una patada lateral en el estómago. El aire explota en mi pecho, mientras vuelo hacia atrás para caer de espaldas (recibes 2 Heridas. Si tu Nivel de Heridas ha llegado a 6, pasa al 50). Quedo postrado un segundo en el suelo, mientras la noche parece envolverme con su oscuridad. Entonces oigo un grito, y veo a mi rival saltando sobre mí, dispuesto a aplastarme la cabeza con su bota. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Atletismo. Ágil +2. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 101. 
	Si tienes Éxito, pasa al 325. 
	 
	275
	Las dos motos nos lanzamos a toda velocidad hacia la claridad que se adivina al final del túnel. Acelero a fondo, adelantando centímetro a centímetro a Yamagata, que no deja de girar la cabeza para mirarme mientras aprieta con desesperación el acelerador. La línea de meta se acerca, con los coches aparcados con sus faros iluminando la calzada. Me inclino hacia adelante, el viento atruena en mis oídos. Cruzamos la meta, mi rueda unos centímetros por delante de la de Yamagata. Suelto un grito de júbilo y freno hasta detener la moto unos metros más allá. 
	- ¡Maldición! -Yamagata desmonta de la moto y lanza su casco contra el suelo, completamente fuera de si. Los espectadores nos rodean entre gritos de júbilo. Reconozco entre ellos a Ayame, que me mira fijamente, aunque no sé si con odio o con simpatía.
	Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 121. 
	Si tienes la Palabra CHIVO, pasa al 318. 
	Si no tienes ninguna de estas Palabras, pasa al 391. 
	 
	276
	Retrocedo a esconderme junto al mueble. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -4. Callejeo. Lógico +2. Culto +1.
	Si Fracasas, pasa al 110. 
	Si tienes Éxito, pasa al 235. 
	 
	277
	Mi puño estalla en la cara del guardia, que cae de espaldas al suelo. 
	- ¡Mierda! -grita su compañero, y se aleja a la carrera para dar la alarma.
	Si tienes un Arma de Fuego y le disparas por la espalda, pasa al 185. 
	Para correr tras él y detenerlo, pasa al 339. 
	 
	278
	El último impacto me alcanza de pleno. Siento un fogonazo cegador en mi cerebro y caigo de espaldas mientras el almacén da vueltas en mi cabeza un instante antes de que todo se vuelva oscuro.
	Despierto en un callejón cerca del parque, tirado entre basuras y despojos. Me incorporo con dificultad, sintiendo dolor en cada una de las partes de mi cuerpo. Cojeando, me encamino hacia el taller del Martillo para recuperarme.
	Pierdes 1 Punto de Wanted. Luego pasa al 377.
	279
	Numerosos coches patrulla están aparcados ante la entrada de la comisaría. Subo las escaleras, cruzo las puertas y me dirijo al mostrador de información.
	Si tienes la Palabra CHIVO, pasa inmediatamente al 4. 
	Si tienes 1 o más Puntos de Wanted, pasa al 32. 
	Si no tienes ningún punto de Wanted, pasa al 119.
	280
	Echo todo el cuerpo a la derecha, inclinándome sobre el asfalto. La Ducati roja intenta cerrarme el paso, y los dos giramos a punto de tocarnos. Acelero justo en ese momento y salgo de la curva por delante del negro, que grita algo mientras le dejo atrás. 
	Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente:
	Si sacas de 1 a 3, pasa al 40. 
	Si sacas de 4 a 6, pasa al 374. 
	281
	Mis manos tiemblan y no alcanzo al negro con mi ataque. Tras la sorpresa inicial, el camello se vuelve con rapidez y me estampa el bate en la cabeza (recibes 2 Heridas. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Siento un chispazo en el cerebro, y a punto estoy de desplomarme al suelo, mientras el negro se dispone a rematarme con su bate.
	Para huir del apartamento, pasa al 79. 
	Para atacar con un puñetazo, pasa al 398. 
	 
	282
	Ayame me espera junto a la verja del jardín. Va vestida con un tejano y una camiseta negra. En la oscuridad de la noche, su cabello reluce plateado bajo el fulgor de la luna. 
	- ¿Se acabó? -pregunta, con el rostro serio pero sin poder ocultar la tensión de su interior. 
	Respondo con una afirmación de cabeza. Ella se muerde el labio, en un intento de reprimir las lágrimas. 
	- Aún no puedo creer que mi propia hermana matara a Mark -dice. 
	Entonces, con un súbito impulso, cojo su mano entre las mías. 
	- Vente conmigo -le digo, mirándole fijamente a los ojos-. Dejemos atrás toda esta historia. Olvidemos a tu familia, a los yakuzas, las peleas, las carreras. Ven conmigo a Nueva York. No puedo hacer que olvides de Mark, tampoco pretendo ocupar su lugar, sólo quiero empezar otra vez, una nueva vida, contigo -acabo de decir. Ella me observa con sus profundos ojos oscuros.
	Si tienes la Palabra LUNA, pasa al 400. 
	Si no tienes esta Palabra, pasa al 300. 
	283
	A base de charla, logro que el tipo baje la navaja. 
	- Ves, las cosas se pueden solucionar hablando -le digo, sonriendo, justo antes de soltar un codo y hundírselo en la cara. Pasa al 382. 
	 
	284
	Si tienes la Palabra DULCE, pasa inmediatamente al 115. Si no, sigue leyendo: 
	Me encuentro paseando por la avenida de San Pedro, cuando escucho unos gritos desde el local de un taller mecánico. Intrigado, me acerco a la entrada para investigar. Dentro, entre un par de coches en pleno proceso de reparación, hay una chica rubia vestida con un mono azul, que sostiene una llave inglesa ante dos japoneses con aspecto de punkis y actitud amenazante. 
	- Vamos, nena, no pongas las cosas más difíciles -dice el más alto de los chicos, que sonríe con maldad mientras da un paso al frente. 
	- Estoy harta de pagaros dinero -le responde la chica-. Decidle a vuestro jefe que me deje en paz. 
	- Oh, la estás cagando pero bien -se ríe el japonés, y hace como que se va a dar la vuelta. Sin previo aviso, se gira y le cruza la cara de una bofetada a la chica, que sorprendida, deja caer la llave inglesa. 
	- Te vamos a enseñar a llevar la contraria al señor Hikari -dice el punki, dispuesto a pegar de nuevo a la chica.
	Para sorprender por la espalda a los punkis y dejarlos fuera de combate, pasa al 25.
	Si tienes una Pistola y les amenazas con ella, pasa al 176. 
	Para alejarte por la calle, pasa al 115. 
	  
	285
	Hago girar la rueda, pero soy incapaz de abrirla. Al final, tiro de la manivela para ver si se abre. Una alarma empieza a sonar al instante en toda la mansión y me doy cuenta de que la he cagado. Rápidamente, me pongo en pie y salgo del dormitorio. Pasa al 360.
	286
	Me mantengo a la espalda de Yamagata, que baja por la ladera sin cometer ningún error. Mi rueda trasera derrapa de lado a lado al encarar la última curva, pero logro dominar la moto y evito la caída. Al momento, me sitúo detrás de Yamagata y sigo su estela, acelerando a fondo y jugándome el todo por el todo. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -5. Potencia. Conducir. Lógico +1. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 135. 
	Si tienes Éxito, pasa al 173. 
	287
	Si tienes la Palabra LADRÓN, pasa inmediatamente al 242. Si no, sigue leyendo:
	El japonés de los tatuajes me acompaña al interior para hablar con Umatga. El gordo está echado en la cama, ocupándola por completo, y me habla con voz calmada:
	- Tengo un trabajo para ti. Se trata de colarte en la mansión de uno de esos magnates de Hollywood y robar unos documentos que el dueño guarda en la caja fuerte. No te interesa saber porque quiero esos papeles, lo único que has de saber es que te pagaré 1500 dólares por hacerlo. ¿Qué dices? No está mal por un par de horas de trabajo.
	Para aceptar la oferta, pasa al 57.
	Para rechazarla y salir del callejón, pasa al 331.
	288
	Abro la puerta y me escurro en el interior de la furgoneta, que está repleta de cajas. El vehículo arranca y, tras un corto trayecto, se detiene de nuevo. Con rapidez, abro la puerta y me encuentro en el jardín de la mansión, al lado de una puerta lateral de la casa. Antes de ser descubierto, corro a ocultarme en la puerta. Pasa al 345. 
	 
	289
	A duras penas esquivo la patada, que pasa por encima de mi cabeza. Me pongo en pie con rapidez, mientras el tipo se dispone a volver a atacar.
	Para coger la silla y atacarle con ella, pasa al 102.
	Para atacarle con un puño de derecha, pasa al 370.
	290
	Descubro un camino de tierra que se abre a un lado. Sin dudarlo, me desvío por él, recortando un tramo de carretera y entrando de nuevo después de la siguiente curva, justo delante del sorprendido negro, que grita algo a mi espalda. Sin hacerle caso, acelero a fondo para dejarlo atrás. 
	Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente:
	Si sacas de 1 a 3, pasa al 40. 
	Si sacas de 4 a 6, pasa al 374. 
	 
	291
	De pronto, uno de los punkis se vuelve, sacando una pistola y disparándome con ella. Apenas tengo tiempo de echarme a un lado, para protegerme tras un coche averiado. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Atletismo. Ágil +1. Lógico +1.
	Si Fracasas, pasa al 87. 
	Si tienes Éxito, pasa al 171. 
	 
	292
	De pronto, la tubería se rompe con un crujido, y caigo al suelo, con el tubo aún entre las manos. 
	- Eres patético –dice Yubei, observándome divertido, antes de avalanzarse sobre mí.
	 
	Para recibirle con un puño, pasa al 211.
	Para golpearle con la tubería, pasa al 18.
	293
	- ¿Quieres alguna cosa? -dice el camello al verme-. Tengo de todo: éxtasis, cristal o cosas nuevas como el Plastic Lotus.
	Para comprarle una dosis de Plastic Lotus (precio 20 dólares), pasa al 41. 
	Para pedirle un pase para la zona reservada, pasa al 118. 
	294
	Me dispongo a responder que no tengo el dinero, cuando una limosina negra se detiene en la acerca, justo delante del taller. Se abren las puertas y aparecen cuatro japoneses que se acercan hasta nosotros con caras de pocos amigos. 
	- ¿Eres Josh Ellis? -pregunta uno de ellos, un oriental mestizo con la cabeza rapada y un parche de cuero negro que le tapa el ojo derecho. Es alto como una montaña, de constitución musculosa y lleva las manos vendadas hasta la altura del codo, al estilo de los luchadores de boxeo tailandés. Su camiseta blanca sin mangas muestra sus brazos, amplios y fuertes, adornados con elaborados tatuajes de dragones.
	- Depende de quién seáis -respondo con cierta sorna. 
	- Hay alguien que quiere hablar contigo. -el mestizo hace un leve gesto hacia la limosina-. Y déjate las bromas en casa si no quieres hacernos enfadar. 
	El Martillo me echa una mirada que dice a gritos que no vaya. No necesito su ayuda para saber que se trata de la Yakuza. 
	- Claro, claro -asiento, levantándome-, de todas formas, hace demasiado calor para estar aquí sentado. 
	Los matones me acompañan hasta el coche, abren la puerta trasera y me invitan a entrar. Nos acomodamos en los amplios asientos de tapicería de cuero, un tipo a cada lado, preparados para matarme a la menor señal de su jefe. Éste es una mujer oriental de treinta años, cutis de porcelana, labios muy rojos y pelo negro perfectamente recogido en un elaborado moño al estilo tradicional japonés. Está sentada enfrente de mí, las piernas cruzadas, vestida con un sobrio vestido negro y un collar de perlas finas como lágrimas. 
	- Así que tú eres el hermano de Mark -dice la mujer, mirándome de arriba a abajo. 
	- ¿Y tú eres? -sonrío. 
	El matón del parche me hunde un codo en las costillas. 
	- Hablarás con respeto a la señorita Hikari -me ladra al oído. 
	- Tranquilo, Yubei -le detiene la mujer. El del parche se echa un poco atrás. Me vuelvo hacia él, sonriendo. 
	  
	- Bonito parche -le digo. 
	- Basta de tonterías -corta la mujer-. Soy Kasumi, hija mayor del Oghun Hikari. Creo que ya conoces a mis hermanos Yamagata y Ayame, o sea que iré directamente al grano; según me han dicho, ayer te encontraste con Yamagata, y éste te reto a una carrera en la montaña. No tienes pinta de tener el dinero para participar, pero yo puedo solucionar ese inconveniente. 
	- ¿Y me darás 500 dólares por las buenas? -me acomodo en el asiento. 
	- Por supuesto que no. -ella esboza una sonrisa que no tiene nada de alegre-. Digamos que es un préstamo, un favor. Yo te dejo el dinero para que puedas correr y tú, como pago, harás un favor para mí. ¿Qué respondes? Y ahórrame tus estúpidos sarcasmos. 
	- Te digo que me des esos 500 pavos -acepto, sabiendo que ese dinero es mi única posibilidad de participar en la carrera y acercarme a Yamagata. 
	- Tenemos un trato entonces. -Kasumi hace un gesto y uno de los matones saca un fajo de billetes y me lo da-. Eso sí, será mejor que ganes la carrera. Para ello, uno de mis hombres te traerá una moto, una mucho mejor que cualquiera que tengas en ese taller. Espero que con ella ganes la carrera y me devuelvas el dinero después. Si no, puede ser que tú y ese mecánico gordo amigo tuyo tengáis ciertos problemas -acaba de decir, dando por terminada la reunión. 
	- Si yo gano, tu hermano se enfadará bastante -comento, antes de salir. 
	- Esa es parte de la gracia -responde, volviéndose a mirar por la ventanilla. 
	Un matón abre la puerta. Una vez en la acera, me vuelvo para ver el coche arrancar y alejarse por la avenida. Con los 500 dólares en la mano (apúnta 500 dólares en Tus Cosas) me dirijo hacia el taller, donde el Martillo me espera impaciente. 
	- ¿Qué ha pasado? ¿Qué querían esos tipos? 
	- Será mejor que no lo sepas -respondo, entrando en el taller y dirigiéndome hacia mi habitación. 
	- Sólo espero que no te hayas metido en líos que te vayan demasiado grandes -me grita él. 
	Una hora después, la moto prometida por Kasumi aparece aparcada ante el taller. Es una Honda 800 de color azul con una franja blanca. Me acomodo en el asiento, sin dejar de pensar en qué querrá Kasumi a cambio de todo esto. 
	Apunta una Yamaha 800 en Tu Moto. Puntuación: Potencia +3. Maniobralidad +1. Frenos +2. 
	Apunta la Palabra LUCES en tu Lista de Palabras. Luego pasa al 80. 
	 
	295
	Me echo hacia adelante, doy gas a fondo y paso al japonés por el lado. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -5. Potencia. Conducir. Temerario +1. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 301. 
	Si tienes Éxito, pasa al 106. 
	296
	Soy demasiado lento. La afilada hoja me atraviesa el pecho y siento como si me desgarraran por dentro. Me derrumbo de rodillas, la sangre brotando a chorro por la herida. Sin fuerzas, alzo la mirada para ver a Kasumi, que sonríe macabramente y se dispone a decapitarme con su katana. 
	FIN DE LA HISTORIA.
	297
	Logro desembarazarme de los coches patrulla y sigo rodando a toda velocidad por la avenida. 
	Si tienes 3 o más Puntos de Wanted, pasa inmediatamente al 117. Si no, sigue leyendo:
	Una vez he dejado atrás a la policía, sigo conduciendo con tranquilidad entre el tráfico.
	Si tienes la Palabra CORREO, pasa al 29. 
	Si no tienes esta Palabra, pasa al 192. 
	 
	298
	- Vamos, seguro que llevas... 
	Corto la amenaza del punki con un puño directo a su rostro. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Fuerte +1. Violento +1.
	Si Fracasas, pasa al 69. 
	Si tienes Éxito, pasa al 145. 
	 
	299
	Antes de que me rodeen, salto encima del capó, para lanzarme con una patada sobre el primer asesino, que intenta levantar su arma. 
	Haz un Chequeo: Difcicultad -4. Artes Marciales. Ágil +1. Temerario +1.
	Si Fracasas, pasa al 97. 
	Si tienes Éxito, pasa al 394. 
	 
	300
	- No puedo -responde ella-. Mi lugar está aquí, con mi familia, con mi padre. Ahora me necesita más que nunca. 
	Esbozo una sonrisa, tratando de disimular el fuerte pinchazo que siento en mi interior. 
	- Tenía que intentarlo -le digo, dejando ir su mano. 
	- Eres muy amable -sigue hablando ella-. Encontrarás a alguien especial, alguna chica muy afortunada que sabrá valorar todo lo bueno que hay en ti. Por desgracia, esa chica no soy yo. Lo siento. 
	- La historia de mi vida -respondo simplemente.
	- Adiós, Josh. -ella se despide con un rápido beso en mis labios, antes de volverse y adentrarse en el jardín camino de la mansión. La observo caminar entre las plantas y sombras, con su largo cabello azabache danzando a su espalda, sin volverse hasta que llega a la puerta de entrada y se pierde en su interior. Me quedo plantado ante el jardín, quizás esperando a que ella vuelva a salir. No es así, por lo que me vuelvo, salgo de la hacienda y me alejo por la calle desierta bajo la luz de la luna y las farolas. Mañana tomaré el primer avión hacia Nueva York y me olvidaré de todo esto. Es hora de volver a casa. 
	Si tienes la Palabra GORDO, pasa inmediatamente al 81.
	Si tienes la Palabra DULCE, pasa al 152.
	Si no tienes ninguna de estas Palabras, pasa al 350.
	301
	Fracaso en mi intento. El japonés gira bruscamente, echándome hacia un lado con su maniobra. Apenas tengo tiempo de frenar para evitar estrellarme contra el muro lateral. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -4. Frenos. Conducir. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 70. 
	Si tienes Éxito, pasa al 95. 
	302
	Me vuelvo a un lado, esquivando la carga del gordo, le aplasto mi puño en el rostro. El gordo recibe el golpe de pleno, su mirada se cruza y sus pies tropiezan. Con un rápido movimiento, le agarro de un brazo a la vez que le hago hago un barrido con el pie. El gordo, perdido el equilibrio, se estampa de bruces contra el banco, rompiendo con la cara varios de los travesaños de madera. 
	- Joder... joder... -balbucea en el suelo, con la sangre chorreando por su rostro. Pasa al 66. 
	 
	303
	- Así que tú eres el hermano de Mark -dice la mujer con una sonrisa helada-. No esperaba que tuvieses el valor de aparecer en mi propia casa. 
	- Sé que tú ordenaste la muerte de mi hermano -respondo con rabia-. He venido a hacerte pagar por ello. 
	Si tienes un Arma de fuego y disparas contra ella, pasa al 167. 
	Si tienes un Puñal y lo usas contra ella, pasa al 230. 
	Para luchar con tus puños contra ella, pasa al 353. 
	304
	Borra la Palabra BRONCA de tu Lista. 
	Una vez me he librado de los dos macarras, vuelvo a entra en el club y busco con la mirada a Ayame.
	Para ir a hablar con el camello del lavabo, pasa al 293. 
	Para ir a la zona reservada, pasa al 372. 
	 
	  
	305
	La moto rosa golpea levemente a la negra, lo justo para desviarla a un lado. El japonés intenta girar, pero no logra evitar una de las excavadoras. El choque es terrible: la moto salta convertida en pedazos mientras el piloto impacta contra la parte frontal de la maquina. La chica suelta un grito de júbilo y se coloca a mi lado. 
	- ¡Se me ha jodido la dirección! -me grita-. Ahora te toca a ti cargarte al otro capullo. 
	Asiento con la cabeza y acelero a fondo, dejándola atrás. Pasa al 225. 
	 
	306
	Acelero a fondo, rodando directo contra el coche patrulla, y levanto la rueda delantera mientras el policía suelta un grito y se arroja al suelo.
	Haz un Chequeo: Dificultad -4. Conducir. Potencia. Temerario +1.
	 
	Si Fracasas, pasa al 33.
	Si tienes Éxito, pasa al 270.
	307
	Describo un brusco giro y me lanzo en sentido contrario por una atestada avenida. Esquivo un coche por puro instinto, mientras la sirena de la policía sigue sonando a mi espalda. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Conducir. Temerario +2. Diestro +1.
	Si Fracasas, pasa al 83. 
	Si tienes Éxito, pasa al 311. 
	 
	308
	Le vuelo la cabeza al primer guardia. El otro grita con rabia y dispara a lo loco en el pasillo. Con un salto, me lanzo a un lado a la vez que le apunto con mi arma y aprieto el gatillo. El hombre cae muerto con tres impactos en el pecho. Me incorporo con rapidez y sin perder tiempo corro escaleras arriba (si has usado un Fusil, ahora está vacío, por lo que lo arrojas al suelo. Bórralo de Tus Cosas). Pasa al 27. 
	 
	  
	309
	En ese momento, un motorista vestido de negro para delante del taller. Se quita el casco y se nos queda mirando. Es un japonés de unos veinte años, con una cicatriz que le cruza la mitad de la cara y unos ojos que parecen incoloros. 
	- Yamagata me envía a verte -dice con una fría sonrisa-. Hay una carrera a medianoche en el túnel de Santa Monica. 
	- ¿Cuánta pasta para participar? -pregunto con indiferencia. 
	- Nada de dinero esta vez -responde él-. El ganador se queda con las motos de los otros. Parece que Yamagata se ha encaprichado de la chatarra esa que llevas. ¿Qué dices? 
	- Dile que se vaya despidiendo de su moto. 
	- Perfecto -asiente el japonés, se coloca el casco y se aleja a toda velocidad por la avenida. 
	Si tienes la Palabra LUCES, pasa inmediatamente al 161. 
	Si tienes la Palabra CAMISA, pasa al 332. 
	Si no tienes ninguna de estas Palabras, pasa al 24.
	310
	Agarro al conductor del cuello de la camisa y lo arrojo fuera del coche. Al momento, me lanzo ante el volante y hundo el pie en el acelerador. Pasa al 362. 
	 
	311
	Gracias a mi habilidad, logro dejar atrás al coche policía. 
	Si tienes 2 o más Puntos de Wanted, pasa inmediatamente al 241. Si no, sigue leyendo: 
	Una vez me he librado del coche patrulla, sigo conduciendo con tranquilidad.
	Si tienes la Palabra CORREO, pasa al 29. 
	Si no tienes esta Palabra, pasa al 192. 
	312
	Acelerando al máximo, supero a la moto amarilla y no tardo en dejarla atrás. Sin reducir la velocidad, me lanzo a por el siguiente. Alcanzo al tipo de la Ducati roja dos curvas después. La carretera aquí describe un descenso muy pronunciado, justo antes de llegar a una curva especialmente cerrada. El negro frena y se abre para tomar la curva por fuera. 
	Para adelantarlo por el interior, pasa al 6. 
	Para adelantarlo después de la curva, pasa al 396. 
	Para buscar un atajo por un camino lateral, pasa al 244. 
	313
	De pronto, descubro una cámara de vigilancia disimulada junto a un árbol. Me desvío a un lado y sigo un sendero de piedra hasta una puerta lateral de la mansión. Tras asegurarme de que nadie me ha visto, me cuelo en el interior.
	Si tienes la Palabra LADRÓN, pasa al 20.
	Si no tienes esta Palabra, pasa al 345. 
	 
	314
	Si tienes la Palabra FLORES o MERCADO, pasa inmediatamente al 26. Si no, sigue leyendo: 
	- Estoy buscando a un amigo mío, otro gaijin -respondo, sonriendo como si no me diese cuenta de su hostilidad-. Se trata de un tío un poco mayor que yo. Mark Ellis, se llama, y me han dicho que solía venir por aquí. Era un tío muy guapo, así que seguro que te fijaste en él. 
	El japonés duda un instante y sus manos se cierran sobre el taco de billar cuando por fin entiende el insulto. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Diplomacia. Culto +2. Guapo +1.
	Si Fracasas, pasa al 179. 
	Si tienes Éxito, pasa al 264. 
	 
	315
	Los dos japoneses salen del coche con rapidez. El primero suelta un grito y lanza una patada directa a mi estómago.
	Haz un Chequeo: Dificultad –3. Artes Marciales. Ágil +1. Fuerte +1.
	Si Fracasas, pasa al 58
	Si tienes Éxito, pasa al 386.
	 
	316
	La bala me atraviesa el hombro (recibes 2 Heridas. Si tu Nivel de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 150).  Intento no gritar a pesar del dolor, a la vez que aferro el manillar para no perder el control de la moto. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Maniobralidad. Conducir. Frío +1. 
	Si Fracasas, pasa al 70. 
	Si tienes Éxito, pasa al 389.
	 
	317
	Me agacho para esquivar el golpe del negro, a la vez que saco la pierna y le doy una patada en el lateral de su moto. El piloto suelta una maldición, un momento antes de perder el control y estamparse contra el lateral de la carretera. El porrazo es terrible: la Suzuki se desmenuza contra un murete de piedra, haciéndose añicos como una lata vieja, mientras el negro sale despedido por encima y se precipita al vacío entre gritos. Pasa al 374. 
	 
	  
	318
	La policía aparece en ese momento. Una veintena de coches patrulla cierran el paso, con sus luces azules parpadeando en la noche. Yamagata ordena huir, pero ya es demasiado tarde. Los agentes empiezan a detener a todos los asistentes, sin que escape ninguno. 
	- Haz hecho un buen trabajo -me felicita el inspector Miller, una vez han acabado los arrestos. 
	No digo nada. Observo cómo colocan en fila a los detenidos y los meten en varios furgones policiales. 
	- ¡Hijo de puta! -grita una voz. Me vuelvo para ver a Yamagata, que forcejea con dos policías-. ¡Te mataré por esto, maldito traidor! -me amenaza, aunque los agentes le tiran al suelo y le esposan las manos a la espalda. 
	- No te preocupes por él -dice el inspector Miller-. Pasará una buena temporada antes de que salga de la cárcel. 
	Los policías meten a Yamagata en un furgón y cierran la puerta. Entonces veo a Ayame, esperando en la cola. 
	- Dejadla ir a ella. No tiene nada que ver con todo esto -le pido al inspector. 
	- Está bien -asiente él, y ordena que la liberen. Tras dedicarme una mirada llena de odio, Ayame se aleja hacia su coche y se aleja por la carretera. 
	- Por cierto -añade el inspector Miller-. hay algo que debes saber sobre la muerte de tu hermano. 
	Me vuelvo a mirarle, intrigado. 
	- La hija mayor de Hikari, Kasumi -sigue él-. Parece ser que tu hermano tenía tratos con ella. Algo malo debió suceder y Kasumi ordenó la muerte de tu hermano. 
	- ¿Y no pensáis hacer nada al respecto? -sacudo la cabeza, sin poder creer lo que estoy oyendo. 
	- Lo siento. No tenemos ninguna prueba contra ella. 
	- ¿Dónde puedo encontrarla? 
	- Hikari y su familia viven en una mansión de West Hollywood, protegidos por una veintena de hombres, cámaras de televisión y demás. Allí son intocables. Sin pruebas contundentes, no hay nada que podamos hacer contra ellos. 
	Sin prestar atención a sus últimas palabras, me subo en la moto y arranco en dirección norte. Es hora de hablar con esa tal Kasumi. Pasa al 31. 
	 
	319
	Le entrego el pase al gorila y éste se hace a un lado (borra el Pase de Tus Cosas), por lo que subo las escaleras hacia la zona reservada. Pasa al 245. 
	 
	320
	Permanezco agazapado junto a la entrada. El vigilante da media vuelta y se encamina hacia mi posición. En cuanto está a mi lado, abandono mi escondite y caigo sobre él.
	Haz un Chequeo: Dificultad –2. Artes Marciales. Fuerte +1. Frío +1.
	Si Fracasas, pasa al 384.
	Si tienes Éxito, pasa al 94. 
	 
	321
	Los billares están en un sótano situado por debajo del nivel de la calle, al que conducen unas escaleras repletas de basuras y restos de comida. Dentro apenas llega la luz del día. Una fina humareda cubre la sala, iluminada tenuemente por unos fluorescentes que le dan un ambiente tan alegre como un velatorio. Una ristra de máquinas de pachinko ocupa la pared de la izquierda, frente a un tapete de billar en el que juegan tres japoneses. Otro grupo apuesta a las cartas en una mesa del otro lado.  Al verme entrar, todo el mundo se vuelve y me observa sin disimular su desprecio.
	Para hablar con los jugadores de billar, pasa al 246.
	Para acercarte a jugar a la mesa de póker, pasa al 177. 
	Para jugar a las máquinas de pachinko, pasa al 358. 
	Para salir del local, pasa al 52.
	322
	Les explico que soy un amigo de Yamagata. Los dos vigilantes me observan con desconfianza. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -4. Diplomacia. Guapo +2. Culto +1. 
	Si Fracasas, pasa al 202. 
	Si tienes Éxito, pasa al 266. 
	 
	323
	Paso a la chica de la moto rosa y sigo rodando a toda velocidad. Pasa al 120. 
	324
	Mi puño explota en la cara del matón, cuyos ojos se cruzan en el infinito para derrumbarse de rodillas en el suelo. Apenas tengo tiempo de ponerme en guardia, que los otros dos tipos saltan al suelo para lanzarse sobre mí, atacando por cada lado de forma simultánea.
	Para saltar con una patada doble, pasa al 109.
	Para cargar contra ellos derribándolos por el cuello, pasa al 263. 
	Para agacharte y esquivar sus ataques, pasa al 227. 
	325
	Ruedo a un lado, esquivando por poco el pisotón de Yamagata y levantándome de un salto. Pero apenas me recupero del golpe, que él se lanza sobre mí de nuevo, atacando con un puño seguido de una patada alta. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Ágil +1. Fuerte +1.
	Si Fracasas, pasa al 274. 
	Si tienes Éxito, pasa al 43. 
	 
	326
	Lanzo las dos piernas al frente, golpeando en el rostro a Yubei. Sin embargo, el matón apenas se inmuta y responde con un tremendo puñetazo. Colgado como estoy de la tubería, no puedo reaccionar y una bomba atómica estalla en mi estómago, lanzándome varios metros hacia atrás (recibes 1 Herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Caigo al suelo de espaldas, y es en ese momento que me doy cuenta de que aún tengo entre las manos un trozo de tubería, que se ha roto debido al tirón. Yubei se avalanza sobre mí, así que me pongo en pie con rapidez.
	Para golpearle con el tubo, pasa al 18.
	Para atacar con una patada contra su estómago, pasa al 211.
	327
	Le retuerzo la muñeca, haciendo que se encorve hacia adelante, a la vez que le agarro de la nuca y le estampo la cara contra la fachada del edificio. Un chasquido terrible resuena en el callejón, y el hombre se desploma de rodillas, dejando con su rostro un reguero de sangre en la pared. Me vuelvo entonces hacia la chica y le digo que se vaya. Ella me mira, asustada, pero acaba recogiendo su bolso y echando a correr. Dejo al chulo tirado en el suelo y continúo mi camino.
	Ganas 1 Punto de Drama. Luego pasa al 64.
	328
	Antes de que pueda huir, me lanzo sobre el negro. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Fuerte +1. Tenaz +1. Navaja +1.
	Si Fracasas, pasa al 88. 
	Si tienes Éxito, pasa al 206. 
	 
	329
	Aguardo en tensión junto al mueble, escuchando los pasos de los guardias. Me dispongo a saltar sobre ellos, cuando descubro una pistola que me apunta a bocajarro. Demasiado tarde, me doy cuenta de que me han atrapado. El disparo me acierta de pleno en el pecho. Pasa al 50.
	 
	330
	Corro pegado a la moto roja y, al llegar a una recta, le paso por el lado, dejándolo atrás mientras el negro grita algo que no entiendo. 
	Tira 1D6 y pasa a la sección correspondiente:
	Si sacas de 1 a 3, pasa al 40. 
	Si sacas de 4 a 6, pasa al 374. 
	 
	331
	Dejo atrás el parque y me encamino por la calle Onizuka.
	Para ir a los billares, pasa al 48. 
	Para ir a la comisaría, pasa al 138. 
	Para pasear por las calles, pasa al 220. 
	Para ir al taller del Martillo, pasa al 377. 
	 
	332
	Apunta la Palabra GORDO en Tu Lista. 
	- Esta puta ciudad no tiene piedad -dice el Martillo, con aire meláncolico, dando un trago de su cerveza. 
	Me vuelvo para observarle, pensando que va a decir algo más, pero el gordo se limita a estrujar la lata y tirarla dentro de uno de los abarrotados contenedores de basuras que hay alineados a un lado. 
	En ese instante, un frenazo de neumáticos chirría en la calle. Levanto la vista para ver una furgoneta que se ha detenido bruscamente ante nosotros. Es un vehículo negro, con una puerta lateral que se abre y por la que aparecen dos japoneses armados con fusiles automáticos. 
	- Oh, mierda -musita el Martillo, poniéndose en pie. 
	Me levanto de un salto, justo en el momento en que el sonido de las ametralladoras atruena en la calle. Emilio no es tan rápido. Las balas le acribillan, abriendo su camisa en una decena de heridas, mientras se tambalea hacia atrás para acabar cayendo muerto al suelo. Los asesinos barren la acera con sus ametralladoras. Los proyectiles muerden el asfalto. Ruedo a un lado y me arrastro hacia la protección de los contenedores. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -4. Atletismo. Ágil +1. Lógico +1. 
	Si Fracasas, pasa al 85. 
	Si tienes Éxito, pasa al 367. 
	 
	333
	Mi puño se hunde una y otra vez en la cara de Yamagata, hasta que sus brazos dejan de forcejear. Me detengo, el puño alzado, listo para golpear de nuevo, mientras él me observa con el rostro ensangrentado. Pasa al 60.
	 
	334
	Doy un espectacular salto, superando la hoja de Kasumi y cayendo a su espalda. Antes de que la mujer pueda reaccionar, coloco el filo del arma en su cuello y lo presiono para detenerla. 
	- Se acabó -le susurro al oído. 
	- Por favor, no lo hagas -musita ella, con voz implorosa que contrasta con el desdén anterior. 
	- ¿Por qué mataste a Mark? 
	- Tu hermano se negó a obedecerme -explica ella, en tensión con la espada sobre el cuello-. Le ofrecí una posición de poder dentro de la familia si me ayudaba. Tan sólo tenía que ocuparse de mi hermano Yamagata, eliminarlo durante una de las carreras. Con Yamagata muerto, yo sería la heredera de mi padre y obtendría el mando de la yakuza. Pero él rechazó mi oferta y estaba dispuesto a explicárselo todo al Oghun, a mi padre. No podía permitir que lo hiciera. 
	  
	El odio me invade. Mis manos se cierran como tenazas sobre la empuñadura y me dispongo a terminar con su historia de un tajo limpio. 
	- He oído suficiente -se oye una voz a mi espalda. Me vuelvo hacia la puerta y me encuentro con un anciano vestido con un kimono gris. Es un hombre muy viejo, encorvado por la edad y de escaso pelo blanco. Sus ojos rasgados permanecen ocultos en un rostro plagado de arrugas. Junto a él, dos guardaespaldas de traje negro aguardan las órdenes del anciano. 
	- Padre... -dice Kasumi sin poder disimular su miedo. 
	- No me llames así. Ya no eres mi hija -responde el Oghun Hikari avanzando a cortos pasos hasta llegar ante nosotros-. Déjala ir -me ordena con voz serena-. Esto no tiene nada que ver contigo. 
	Aparto la espada del cuello de Kasumi y retrocedo. El señor Hikari observa con profundo desagrado a la mujer. 
	- Has deshonrado el nombre de nuestra familia -le acusa sin elevar la voz-. Tus ansias de poder te han llevado más allá de cualquier límite aceptable. 
	- Lo siento, padre -musita Kasumi, con la cabeza baja para evitar que el señor Hikari vea las lágrimas que recorren su rostro. 
	- No lo sientas -responde él, dándose la vuelta-. Al menos respeta el nombre de nuestra familia y mantén algo de honor -añade mientras se dirige hacia la puerta. Kasumi se derrumba de rodillas, sin fuerzas, sollozando en silencio. Con un gesto, me pide la espada. Dejo la hoja en el suelo y ella la sostiene con manos temblorosas. 
	- Salgamos -me dice el señor Hikari desde el pasillo. Obedezco y dejo la habitación. Antes de salir, echo una última mirada para ver a la mujer con la espada aferrada con ambas manos y la punta colocada sobre el estómago. Uno de los guardias cierra la puerta y Kasumi queda sola con su castigo, preparada para realizar el suicidio ritual, el sepuku, la última opción que le queda para conservar su honor. 
	- Será mejor que te vayas cuanto antes -me dice el señor Hikari mientras recorremos el pasillo-. Kasumi perdió toda noción de responsabilidad u honor, pero no es excusa para lo que le has hecho a mi familia. Por esta vez, perdonaré esa ofensa. Sin embargo, si volvemos a encontrarnos, no dudaré en matarte. 
	Dicho esto, el anciano se retira a su dormitorio, mientras sus guardias me acompañan hasta la puerta.
	Si tienes la Palabra TURCO, pasa al 100. 
	Si tienes la Palabra CHIVO, pasa al 200. 
	Si no tienes ninguna de estas Palabras, pasa al 282. 
	 
	335
	El gordo vuela en un arco y se estrella de espaldas contra el banco, rompiendo los travesaños de madera. Me incorporo con rapidez y me sitúo ante él, que se retuerce de dolor en el suelo. Pasa al 66.
	 
	336
	Gracias a mi habilidad, me libro de los policías y me pierdo por una calle lateral. Una vez pasado el peligro, vuelvo a una avenida y sigo mi camino.
	Para ir a los billares, pasa al 321. 
	Para ir al parque, pasa al 64. 
	Para pasear por las calles, pasa al 220. 
	Para ir al taller del Martillo, pasa al 377. 
	 
	337
	Le alcanzo en el estómago con un disparo. El negro cae al suelo, soltando sangre por todas partes, mientras balbucea incoherencias debido al dolor. 
	Si tienes la Palabra CARTUCHO, pasa al 63. 
	Si tienes la Palabra CAMISA, pasa al 199. 
	 
	338
	Me muevo hacia adelante, recortando la distancia con el karateka, y salto con una patada directa a su rostro.
	Haz un Chequeo: Dificultad –3. Artes Marciales. Ágil +1. Violento +1.
	Si Fracasas, pasa al 62.
	Si tienes Éxito, pasa al 238.
	 
	339
	Me lanzo a la carrera tras el vigilante, que se dispone a gritar en busca de ayuda. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Atletismo. Ágil +1. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 105. 
	Si tienes Éxito, pasa al 222. 
	340
	Paso una hora en la celda común, junto a un par de vagabundos y un negro con aspecto de pandillero al que sus  colegas le han dejado tirado. 
	- ¿Josh Ellis? -llama un policía. Me pongo en pie y asiento. El hombre abre la celda y me lleva hasta un mostrador. Tras leerme los cargos que se me imputan, me informa de que debo pagar una multa para poder salir. 
	Para salir de la cárcel, debes pagar 100 dólares por cada punto de Wanted que tengas (por 1 punto de wanted, debes pagar 100 dólares. Por 3 puntos, debes pagar 300 dólares, etc). Si no tienes ningún Punto de Wanted, tan sólo debes pagar 25 dólares para salir. 
	- Si no tienes dinero, el inspector Miller te puede ofrecer un trato -dice el agente, y está claro que se refiere a trabajar de soplón para la policía.
	Para pagar el dinero de la multa, pasa al 51. 
	Para aceptar el trato del inspector Miller, pasa al 157. 
	Para no pagar ni aceptar el trato, pasa al 250. 
	 
	341
	Apunta la Palabra BRONCA en tus Lista. 
	- Eh, tú, gilipollas -dice alguien a mi espalda. Me vuelvo para encontrarme con dos chicos japoneses, de unos veintipocos años, vestidos de cuero negro, camisetas de grupos de rock duro y cadenas colgando de sus pantalones. 
	- ¿Hablas conmigo? -pongo cara de extrañado y miro a un lado y otro, como si hubiese alguien detrás mío. 
	- ¿Qué coño hace un comepollas como tú en nuestro club? -me pregunta el más alto de los dos, que lleva el pelo cortado a cepillo-. Vamos fuera. -añade, a la vez que coloca el filo de una navaja en mis costillas. 
	- Claro, claro -asiento y dejo que me lleven hasta una salida de emergencia que da al callejón trasero. La oscuridad es casi total aquí, con contenedores repletos de basura y desperdicios por todas partes. 
	- Te vamos a enseñar a meterte donde no te llaman -dice a mi espalda el chico de la navaja.
	Para hundirle un codo en la cara, pasa al 19. 
	Para convencerles de que no quieres problemas, pasa al 148. 
	Si tienes una Pistola y la empuñas contra ellos, pasa al 259. 
	 
	342
	- Eh, tíos, de verdad que no quiero... –empiezo a decir, cuando el macarra me sorprende con un puño en el estómago (recibes 1 Herida. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). 
	- Silencio, payaso –me responde el chico, hablándome al oído mientras yo intento recuperar el aliento-. Por hoy te vamos a dejar pasar, pero te aseguro que si volvemos a verte por el barrio, te daremos tal paliza que ni la puta de tu madre te reconocerá.
	Los otros chicos se ríen y aplauden. El macarra se da la vuelta y, junto a sus compañeros, se pierden por la calle. Me incorporo con dificultad, maldiciendo a todos los orientales, y sigo mi camino hacia la comisaría. Pasa al 279.
	343
	El filo de la katana centellea sin alcanzarme mientras giro con una patada. Mi talón impacta en la mandíbula a Kasumi, que suelta un gemido y se echa hacia atrás, con la espada aún entre las manos. Con un grito de puro odio, se lanza sobre mí con un tajo horizontal.
	Para atacar con un puño, pasa al 187. 
	Para saltar sobre el altar y esquivar su ataque, pasa al 265. 
	 
	344
	Acelero a fondo y trato de pasarlo por el lado. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -6. Potencia. Conducir. Tenaz +2. Frío +1.
	Si Fracasas, pasa al 15. 
	Si tienes Éxito, pasa al 373. 
	 
	345
	Me encuentro con un pasillo iluminado tenuemente por unos farolillos rojos, de suelo de madera y paredes decoradas con largos tapices con motivos japoneses. Avanzo en sigilo hacia las escaleras que llevan al piso superior, en el momento en que dos hombres aparecen por el fondo del corredor. 
	Si tienes la Palabra RUIDO, pasa inmediatamente al 110. Si no, sigue leyendo: 
	Los dos guardias no me han visto y avanzan por el pasillo mientras discuten en japonés. A mi lado tengo un panel que lleva a una habitación, junto a un voluminoso armario de madera. Apenas tengo un segundo antes de que me descubran. 
	Para huir por el panel a la habitación, pasa al 195. 
	Para ocultarte tras un mueble, pasa al 276. 
	 
	346
	Le hago ver al borracho que los pandilleros van a ir a por él si se queda. Al final, le convenzo y logro que se vaya del parque. Una vez se ha perdido por la calle, vuelvo al lugar donde están los pandilleros. Pasa al 67. 
	 
	347
	Le acierto con un puño en la nuca al punki, dejándolo inconsciente. Al momento, su compañero reacciona volviéndose hacia mí, mientras levanta una pistola.
	Para saltar con una patada sobre él, pasa al 180. 
	Para coger una barra del suelo y pegarle, pasa al 229. 
	348
	Paso por la ventana y me sostengo en el borde del alfeizar. Evitando mirar abajo, tomo impulso y salto para alcanzar la barandilla del balcón. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Atletismo. Temerario +2. Ágil +1. 
	Si Fracasas, pasa al 42. 
	Si tienes Éxito, pasa al 253. 
	 
	349
	Me encuentro a dos calles del parque, cuando me cruzo con dos agentes de policía que patrullan el barrio.
	Si tienes la Palabra CHIVO, pasa inmediatamente al 116.
	Si tienes 1 o más Puntos de Wanted, pasa al 10. 
	Si no tienes ningún Punto de Wanted, pasa al 64.
	350
	A primera hora de la mañana, el Martillo me lleva en su vieja furgoneta al aeropuerto. Aparca delante de la terminal de salidas y me despide con un fuerte apretón de manos. 
	- Siento que he perdido el tiempo viniendo aquí -le digo antes de irme. 
	- Oh, vamos, Josh, déjalo ya -responde el-. Has intentado descubrir quién mató a tu hermano. Quizás no lo hayas conseguido, pero al menos lo has intentado. Eso tendría que contar, ¿no? 
	- Buen intento -sonrío, y abrazo el voluminoso cuerpo del Martillo-. Casi logras que me sienta mejor. 
	- Cuídate, tío -se despide él-. Y si tienes problemas, ya sabes que siempre puedes contar conmigo. 
	Asiento y me quedo de pie en la acera, viendo cómo se aleja en dirección a la autopista. Acto seguido, cuelgo la bolsa de mi hombro y entro en la terminal. El vuelo hacia Nueva York sale dentro de una hora, así que sólo puedo esperar.
	FIN DE LA HISTORIA.
	  
	351
	Lanzo un grito y ataco contra el gigante. Mi puño golpea en su pecho, pero es como aporrear una pared de hormigón. Yubei sonríe, un momento antes de hundirme un codazo en la mandíbula (recibes 2 Heridas. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Retrocedo, levantando la guardia como si lloviesen bombas atómicas sobre mí, mientras el gigante avanza confiado hacia mí.
	Para lanzarte con un puño a su cara, pasa al 211.
	Para agarrarte a una tubería del techo y atacar con una patada, pasa al 124.
	352
	- Ha sido inteligente -me dice el inspector Miller mientras resuelve los papeleos para que me pongan en libertad-. A partir de ahora, espero que venga a verme a diario, aquí en la comisaría, y me explique lo que vaya a pasar en el barrio. Estamos detrás de esas bandas de motoristas, nada que ver con usted. Denos pistas sobre ellos y nosotros nos encargaremos. Pero no se le ocurra traicionarme, señor Ellis, pues le estaremos vigilando. 
	Asiento a todo lo que me dice, sin saber cómo he podido acabar metido de soplón de la policía. Lo que tengo claro es que si alguien descubre que estoy colaborando con la policía puedo tener problemas de los gordos. 
	Borra todos tus Puntos de Wanted y apunta la Palabra CHIVO en tu Lista de Palabras.
	Si tienes la Palabra JUEVES, pasa al 34. 
	Si tienes la Palabra VIERNES, pasa al 189. 
	Si tienes la Palabra SÁBADO, pasa al 210. 
	Si no tienes ninguna de estas Palabras, sales de la comisaría, pasa al 128.
	 
	353
	Me enfrento desarmado a Kasumi. Ella esgrime la katana con manos expertas, manteniendo la distancia. Hago una finta a un lado, un momento antes de lanzarme sobre ella con una patada. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Fuerte +1. Temerario +1.
	Si Fracasas, pasa al 155. 
	Si tienes Éxito, pasa al 343. 
	354
	Le acierto al primero con un disparo a bocajarro en el pecho. El asesino se derrumba de espaldas y me vuelvo hacia su compañero, vaciándole otro proyectil en la cabeza. Al momento, me incorporo y compruebo si están muertos: El segundo es fiambre, pero el primero se retuerce de dolor en el suelo. Tras quitarle el arma de una patada, me coloco sobre él y le apunto a la cabeza.
	Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 89. 
	Si tienes la Palabra VENGANZA, pasa al 147. 
	Si tienes la Palabra CAMISA, pasa al 258. 
	355
	Aguardo a que mi rival ataque con otra patada, momento en que intento atrapar su pierna. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Atletismo. Lógico +2. Diestro +1.
	Si Fracasas, pasa al 274. 
	Si tienes Éxito, pasa al 43. 
	356
	Al salir de la curva, me lanzo hacia el interior y me sitúo junto al piloto japonés, mientras saco un pie del estribo para golpearle. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -4. Artes Marciales. Diestro +1. Frío +1.
	Si Fracasas, pasa al 71. 
	Si tienes Éxito, pasa al 146. 
	 
	357
	Soy demasiado lento. Uno de los matones me acierta con un puño en plena cara, que corta mi movimiento. Me tambaleo hacia atrás, justo para recibir otro puñetazo de su compañero en el estómago, obligándome a encorvarme hacia adelante sin aire (recibes 2 Heridas. Si tu Puntuación de Heridas es de 6, pasa inmediatamente al 50). Con dificultad, me mantengo en pie, mi visión enturbiada por la sangre, mientras que los dos tipos se acercan para acabar conmigo.
	Para atacar a uno de ellos con un puñetazo, pasa al 211.
	Para lanzarte sobre los dos a la vez, pasa al 140.
	358
	Decido echar alguna partida a las máquinas de pachinko. 
	La apuesta es de 5 dólares. Si juegas a la máquina, resta 5 dólares de Tus Cosas. A continuación tira 2D6, suma el resultado y mira la siguiente tabla: 
	- Si sacas de 1 a 8, no obtienes premio. 
	- Si sacas de 9 a 10, obtienes 10 dólares. 
	- Si sacas un 11, obtienes 20 dólares. 
	- Si sacas un 12, obtienes 30 dólares. 
	Puedes jugar hasta que lo decidas o te quedes sin dinero. Después, debes decidir qué hacer a continuación.
	Para abandonar el local, pasa al 52.
	Para jugar al póker, pasa al 177.
	Para hablar con los jugadores de billar, pasa al 246.
	359
	Le acierto con tres disparos en el pecho. El negro se tambalea hacia atrás y se desploma en el pasillo. Con la pistola preparada, me interno en el apartamento. Pasa al 134. 
	 
	360
	Al ser descubierto, sé que la misión se ha jodido, por lo que me apresuro en salir por piernas de la mansión. Una vez me he alejado lo suficiente, decido olvidarme del encargo de Umatga y, antes de que se haga de noche, me dirijo por las calles hacia el taller del Martillo. Pasa al 377.
	361
	Me incorporo lentamente, con los brazos caídos a los lados, sin fuerzas. Yamagata me da la espalda, pavoneándose delante del círculo de espectadores. 
	- Eh, tú, aún no hemos acabado -le digo, poniéndome en pie. 
	Al oír mi voz, se da la vuelta, sin poder disimular su sorpresa. 
	- Hubiese sido mejor que te quedaras en el suelo -dice, antes de arremeter de nuevo contra mí, atacando con un puño seguido de una patada alta. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Artes Marciales. Ágil +1. Fuerte +1. 
	Si Fracasas, pasa al 274.
	Si tienes Éxito, pasa al 43. 
	362
	Conduzco a toda velocidad por la avenida, serpenteando entre el tráfico. Un coche patrulla aparece a mi espalda, su sirena sonando como una exhalación. Adelanto a una furgoneta y giro a la izquierda, con el coche de policía pegado a mi rueda.
	Para acelerar a fondo, pasa al 35. 
	Para buscar un atajo, pasa al 218. 
	Para girar en una calle y huir en contra dirección, pasa al 307. 
	 
	363
	Esquivo la espada y lanzo un tajo que hiere a Kasumi en el brazo. Sin embargo, ella me alcanza con una rápida patada en la mano, haciéndome soltar el puñal que cae al suelo con un tintineo. Antes de que pueda recuperarlo, la mujer se lanza sobre mí con una amplia estocada horizontal. 
	Para atacar con un puño, pasa al 187. 
	Para saltar sobre el altar y esquivar el ataque, pasa al 265. 
	 
	364
	Apunta la Palabra CAMELLO en tu Lista. 
	- Está bien -acepto-, me encargaré de esos tipos. Tú ten preparado el pase para cuando vuelva. 
	Salgo por una puerta trasera que da al callejón, desierto a excepción de dos tipos apoyados a un lado junto a los contenedores repletos de basura. Van vestidos con ropas de cuero y camisetas de rock duro. Me acerco con tranquilidad hacia ellos. El primero, un japonés de pelo en punta, se planta ante mí. 
	- ¿Qué coño haces aquí, gilipollas? -me amenaza, a la vez que saca una navaja y coloca su filo en mi estómago.
	Para atacar con un codazo, pasa al 19. 
	Para convencerles que no quieres problemas, pasa al 148. 
	Si tienes una Pistola y les apuntas con ella, pasa al 259. 
	 
	365
	Dejo mi escondite y me lanzo hacia el taller. Los disparos se escuchan a mi espalda. El capó de un coche salta por los aires, una lata de aceite revienta en una explosión. Entonces siento un chispazo terrible cuando varios proyectiles me atraviesan la espalda. Pasa al 50. 
	 
	366
	La rueda revienta con una explosión hueca, haciendo volar la moto hacia atrás, que se eleva varios metros en el túnel lanzando al piloto por los aires. Evito el choque girando a un lado. La moto se estrella contra el asfalto convirtiéndose en chatarra, mientras que el japonés aterriza de cabeza y da varias vueltas hasta quedar inmóvil. Dejo de mirarle por el retrovisor y dedico mi atención al último piloto. Yamagata, ahora te toca a ti. Pasa al 225. 
	 
	367
	El repiqueteo de las ametralladoras atruena en el silencio de la noche. Salto justo a tiempo de cubrirme tras un contenedor, a la vez que los proyectiles lo atraviesan en un revoloteo de papeles y basuras. Una vez cesan los disparos, permanezco agachado, mientras los asesinos se acercan para rematar el trabajo.
	Si tienes una Escopeta y disparas contra ellos, pasa al 73. 
	Para correr al interior del taller, pasa al 233. 
	 
	368
	Busco con la mirada algún callejón por donde poder huir de la encerrona. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -3. Callejeo. Culto +1. Lógico +1.
	Si Fracasas, no encuentras salida y decides embestir, pasa al 82. 
	Si tienes Éxito, pasa al 232. 
	 
	369
	Mi talón impacta en el lado de su cabeza. Un crujido y el japonés se derrumba de lado inconsciente. Al momento, me vuelvo hacia el último de los camellos. El tío, bastante más gordo que los otros dos, carga contra mí con la cabeza gacha y rugiendo como un animal.
	Para esquivar su ataque, pasa al 37. 
	Para recibirle con un puño, pasa al 127. 
	 
	370
	Antes de que pueda golpear, me adelanto a la patada del matón con un puño directo a su rostro.
	Haz un Chequeo: Dificultad –3. Artes Marciales. Fuerte +1. Violento +1.
	Si Fracasas, pasa al 190.
	Si tienes Éxito, pasa al 324.
	371
	Lentamente, voy girando la rueda, detectando las posiciones en que los dientes de la cerradura quedan abiertos. Con un gesto teatral, tiro de la manivela y la compuerta se abre.
	- Dinero fácil -no puedo evitar decir, y cojo un sobre que hay dentro de la caja fuerte. Con los documentos en mi poder, dejo el dormitorio y salgo de la casa, sin que ninguno de los guardias se percate de mi presencia. 
	De vuelta al escondrijo de Umatga, le doy el sobre y él a cambio me da el dinero (apunta 1500 dólares en Tus Cosas).
	- Tus habilidades no dejan de sorprenderme -dice el gordo, comprobando que los papeles son los que necesitaba-. Sin duda eres un hombre de muchos recursos -me despide, antes de que sus chicos me acompañen hasta la puerta.
	Una vez fuera, decido ir al taller del martillo y descansar un poco.
	Ganas 1 Punto de Wanted. Luego pasa al 377.
	372
	Un gorila vestido de traje cierra el paso a las escaleras de la zona reservada. 
	- No puedes entrar aquí -dice, el rostro monolítico, los brazos cruzados sobre el pecho, ancho como un armario. 
	- Me espera una amiga -respondo. 
	- No puedes entrar -repite él-. O tienes un Pase o pagas 100 dólares. Si no, será mejor que te pierdas.
	Si tienes un Pase, pasa al 319.
	Para pagar 100 dólares, pasa al 143. 
	Para dejarlo fuera de combate de un puñetazo, pasa al 53. 
	Para ir a hablar con el camello de los lavabos, pasa al 293. 
	Para tomar una copa en la barra (precio 5 dólares), pasa al 49.
	373
	Con una hábil maniobra, adelanto a Yamagata y le cierro el paso. Pero él reacciona a tiempo y se echa a la derecha, justo antes de activar su as en la manga: el ácido nitroso. Un fogonazo brota del tubo de escape con un bramido, justo antes de que su moto salga a toda velocidad por el túnel, dejándome atras. Me coloco a su rueda, cada vez más cerca de la meta, y sé que es mi última oportunidad para pasarlo. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -6. Potencia. Conducir. Frío +1. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 70. 
	Si tienes Éxito, pasa al 275. 
	 
	374
	Me echo adelante en la moto, sin dejar de acelerar. Tras superar una nueva curva, veo por fin a Yamagata, que corre en primera posición. Acelero para alcanzarle, rodando tan rápido que el aire silba como un huracán en mis oídos. En ese momento llegamos a un cambio de rasante. Yamagata salta aprovechando el desnivel, aterrizando diez metros más allá sin problemas y siguiendo hacia la meta. 
	Para acelerar y saltar, pasa al 125. 
	Para frenar y pasar el desnivel sin saltar, pasa al 286. 
	 
	375
	Un rápido movimiento, y la navaja aparece en mi mano. 
	- Venga, tíos, seguro que podemos ser amigos -les digo a los dos punkis. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Diplomacia. Guapo +1. Tenaz +1.
	Si Fracasas, pasa al 69. 
	Si tienes Éxito, pasa al 248.
	 
	376
	- ¿Dónde está Kasumi? -le pregunto a Yamagata, que se incorpora del suelo con la ayuda de sus amigos. 
	- Eh, tu gilipollas de mierda -me cierra el paso uno-, vete antes de que te reventemos la cara. 
	Le aparto a un lado. 
	- ¿Dónde está Kasumi? -repito la pregunta, mirando fijamente a Yamagata. 
	- Estás loco, tío -se ríe él-. Pero por mí perfecto si quieres morir. Encontrarás a Kasumi en el palacio de mi familia, en lo alto de West Hollywood. Mi hermana mayor apenas sale de la mansión de mi padre, protegida por una decena de hombres armados, cámaras de seguridad y demás. Si vas allí, estarás muerto nada más pongas un pie en el jardín. 
	Eso es todo lo que necesito saber. Sintiendo las miradas de odio de todos los chicos, me subo en la moto y salgo disparado en dirección al sur. 
	Apunta la Palabra VENGANZA en tu Lista.
	Para ir a la mansión Hikari en busca de Kasumi, pasa al 31. 
	Para ir al taller a descansar un poco, pasa al 121. 
	 
	377
	Me dirijo al sur de Little Tokyo y atravieso el barrio sin problemas. Ya está atardeciendo cuando llego al taller. El Martillo, manchado de aceite y grasa, me saluda con una amplia sonrisa y me pregunta qué es lo que quiero.
	- Eh, ya saber que soy el mejor mecánico de LA. Si quieres mejoras o cambios en alguna moto dímelo con tiempo -me advierte-. Luego no podré preparar las piezas.
	Para comprarle algunas piezas de moto, pasa al 44. 
	Para echarte y descansar un poco, pasa al 131. 
	Para hablar con el Martillo, pasa al 256.
	 
	378
	Alcanzo al tío con un puñetazo en pleno mentón. Las ranuras que tiene por ojos se cruzan durante un instante, antes de derrumbarse al suelo de espaldas. Sus dos amigos se levantan del banco como un resorte. El más rápido, un chico vestido con una camiseta sin mangas, se adelanta hacia mí. Su compañero duda si seguirle o no. En el suelo, a mi lado, descubro una barra de metal caída entre la hierba, los restos de una valla rota.
	Para coger la barra de metal y golpearles con ella, pasa al 3. 
	Para atacar con una patada alta, pasa al 86. 
	Para levantar las manos y decirles que no quieres problemas, pasa al 133. 
	 
	  
	379
	- Tranquilos, chicos -les sonrío, mientras me acerco a los dos guardias, que me miran con suspicacia.
	Para atacar con un puño, pasa al 114. 
	Para decirles que vienes a hablar con el señor Hikari, pasa al 202. 
	Para decirles que eres amigo de Yamagata, pasa al 322. 
	 
	380
	Paso entre las vallas y sigo rodando a toda velocidad, aunque Yamagata y su amigo empiezan a dejarme atrás. Me echo adelante sobre la moto y esquivo una maquina excavadora que hay aparcada en medio de la carretera. En ese momento, la chica de la moto rosa me adelanta por la derecha, colocándose a mi lado.
	Si tienes la Palabra DULCE, pasa inmediatamente al 36. 
	Para acelerar a fondo y dejarla atrás, pasa al 154. 
	Para echarla fuera de una patada, pasa al 260. 
	 
	381
	Me agacho justo a tiempo y el taco pasa silbando sobre mi cabeza. Con un rápido movimiento, agarro al tipo del brazo, le retuerzo la muñeca y lo empujo contra la mesa de billar. 
	- Será mejor que me digas lo que quiero -le digo al oído, mientras aprieto su cara contra la mesa. 
	- Está bien, está bien, tampoco es para ponerse así -asiente él. Le dejo ir y el chico se arregla la camiseta con aire digno. Pasa al 264. 
	382
	Mi codo aplasta la nariz del macarra, que cae de espaldas soltando sangre por todas partes. Su compañero, suelta una maldición y se lanza sobre mí. Me agacho para esquivar un puñetazo dirigido a mi rostro y lanzo una patada directa a su estómago. El japonés vuela hacia atrás y cae entre las basuras, retorciéndose de dolor en el suelo.
	Si tienes la Palabra CAMELLO, pasa al 77. 
	Si tienes la Palabra BRONCA, pasa al 304. 
	383
	- Vaya, señor Ellis, no esperaba verle por aquí tan pronto -me saluda el inspector Miller, al reconocerme junto al mostrador. Tras hacerles un gesto a los polis que vigilan la entrada para que me dejen pasar, me acompaña escaleras arriba hasta su despacho-. ¿Y bien, qué ha venido a decirme? -me pregunta una vez dentro.
	Para explicarle lo que has averiguado hasta el momento, pasa al 13. 
	Para salir de la comisaría, pasa al 128. 
	 
	384
	De pronto, el guardia me descubre. 
	- ¿Eh, qué coño haces aquí? -grita, a la vez que busca la pistola que oculta en la pechera de la camisa. Rápidamente, me lanzo por la puerta para huir de la casa. Pasa al 360.
	 
	385
	Alcanzo a la chica con una patada. La moto rosa cae al suelo, chirriando sobre el asfalto entre una lluvia de chispas, mientras la piloto rueda por el suelo hasta golpear contra una de las paredes. Una vez me he librado de ella, acelero en persecución de los otros dos.
	Pasa al 120. 
	386
	Me muevo a un lado para esquivar el ataque y respondo con un gancho corto en las costillas. El chico suelta un quejido y se derrumba en el suelo. Me vuelvo con rapidez para hacer frente al del pañuelo negro, que se lanza sobre mí como un loco. Freno su carga con una patada baja, le agarro del cuello con ambas manos y lo lanzo contra la luna delantera del coche. La cabeza del chico atraviesa el vidrio, haciéndolo pedazos, y el cuerpo inconsciente queda tendido sobre el capó.
	Tras librarme de los dos palurdos, acabo de cruzar la calle y sigo mi camino hacia los billares. Pasa al 321.
	387
	Le doy los 20 dólares al borracho (resta 20 dólares de Tus Cosas) y logro que coja su carro y se largue del parque. Una vez se ha perdido por la calle, vuelvo al lugar donde están los pandilleros. Pasa al 67. 
	388
	Mi talón alcanza de pleno la mandíbula de Yamagata, que cae dando vueltas a un lado. En el suelo, el japonés escupe sangre y niega con la cabeza, antes de incorporarse de nuevo.
	Para cargar y llevarlo al suelo, pasa al 122. 
	Para aguardar a que ataque él, pasa al 355. 
	 
	389
	Esquivo los disparos girando a la derecha y rodando junto a una pila de vigas de metal que hay a un lado. Las balas hacen saltar chispas al impactar contra el metal. Al momento, vuelvo a meterme en el centro de la calzada, justo detrás del japonés, que intenta abrirse para tenerme de nuevo a tiro.
	Si tienes una Pistola y disparas contra él, pasa al 61. 
	Para echarlo fuera de la pista, pasa al 194. 
	Para acelerar y adelantarlo, pasa al 295. 
	 
	390
	Hago un giro de 180 grados, quemando medio neumático trasero contra el asfalto, y acelero para escapar montaña arriba. Grupos de chicos corren perseguidos por los policías. Me abro paso entre la gente, giro al llegar a otra calle, y me lanzo colina abajo a toda velocidad, sin soltar el gas hasta estar muy lejos.
	De vuelta al downtown, me uno al tráfico y conduzco con tranquilidad de vuelta hacia el taller, disfrutando de la bajada de la adrenalina. Al llegar, subo a mi habitación y caigo rendido en la cama. Pasa al 240.
	391
	- ¡Eh, tú, resólvamos esto como hombres! -me vuelvo al oír a Yamagata a mi espalda, el rostro enrojecido por el odio y sus ojos convertidos en dos ranuras-. Vamos, gilipollas, demuestra que tienes más huevos que el cobarde de tu hermano -me escupe, esbozando algo parecido a una sonrisa. 
	La gente forma un círculo a nuestro alrededor, bajo la luz de los faros de los coches. Se oyen gritos de ánimo e insultos en japonés. Bajo de la moto lentamente. Yamagata aprovecha la ocasión para lanzarse por sorpresa contra mí. 
	- ¡Tenías que haberte quedado en la costa este, soplapollas! -grita con rabia, a la vez que ataca con una patada directa a mi rostro. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Artes Marciales. Ágil +1. Lógico +1.
	Si Fracasas, pasa al 274. 
	Si tienes Éxito, pasa al 215. 
	 
	392
	Salgo a la carrera huyendo de la policía y tomo una calle para dejarlos atrás. Sus gritos me persiguen, mientras que la gente, asustada, se echa a los lados para dejarme pasar. 
	Para ocultarte entre la gente, pasa al 28. 
	Para huir a toda velocidad, pasa al 162. 
	Para asaltar un coche y robarlo, pasa al 243. 
	 
	393
	Saco la pistola por la ventanilla y disparo sobre las ruedas del coche patrulla. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -2. Armas de Fuego. Diestro +2. Frío +1.
	Si Fracasas, pasa al 182. 
	Si tienes Éxito, pasa al 84. 
	394
	Mi bota aplasta la cara del japonés, que se derrumba al suelo con la boca convertida en un surtidor de sangre y dientes rotos. Al instante, y antes de que su compañero reaccione, me vuelvo con una patada giratoria. La mandíbula del segundo asesino se rompe con un chasquido y el hombre cae inconsciente en medio del taller. Me giro hacia el primero, que está postrado de rodillas, balbuceando algo mientras intenta alcanzar su fusil. Aparto el arma de una patada y le sacudo otra en plena cara. El hombre cae de espaldas al suelo y escupe más sangre. 
	Si tienes la Palabra LUCES, pasa al 89. 
	Si tienesPalabra VENGANZA, pasa al 147. 
	Si tienes la Palabra CAMISA, pasa al 258. 
	 
	395
	- Tío, si sigues empeñado en meterte en problemas -me dice el Martillo-, lo mejor será que vayas a preguntar por Little Tokyo. Mark siempre estaba por ese barrio, así que seguro que tenía alguna razón para estar allí. 
	Le agradezco la cerveza y me pongo en pie para dirigirme hacia Little Tokyo. Diez minutos después, cruzo la calle Cuatro y me sumerjo de nuevo en la comunidad japo de L.A.
	Para ir a los billares, pasa al 48. 
	Para ir al parque de Onizuka, pasa al 129. 
	Para ir a la comisaría de policía, pasa al 138. 
	Para pasear por las calles, pasa al 220. 
	 
	396
	Al salir de la curva, me sitúo detrás de la moto roja y acelero a fondo. 
	Haz un Chequeo: Dificultad -4. Potencia. Conducir. Temerario +1.
	Si Fracasas, pasa al 158. 
	Si tienes Éxito, pasa al 330. 
	 
	397
	- Pensaba que me habías traído a un luchador -le digo a Umatga-. En cambio este tío parece salido de una sauna para hombres. Hasta me da reparo partirle la cara, ya que seguro que se ha gastado un montón de potingues para el cutís.
	Un grito a mi espalda me indica que el chico ha picado. Me vuelvo justo a tiempo para verle saltar sobre mí, con un puño demasiado precipitado. Pasa al 273.
	398
	Con un movimiento rápido como un rayo, incrusto mis nudillos en la mandíbula del negro. Un crujido y el tipo se desploma ante la puerta, inconsciente. Paso por encima de su cuerpo y me interno por el pasillo del apartamento. Pasa al 134. 
	 
	399
	En un momento, me encuentro rodeado por una veintena de chicos, todos los amigos de Yamagata, que me observan con odio. Uno de ellos me quita la pistola por detrás antes de que pueda reaccionar. 
	- Hijo de puta cobarde –me escupe uno, observando el arma.
	Como respondiendo a una orden silenciosa, los otros se lanzan sobre mí. Recibo un puño en pleno rostro, una patada en la pierna y un golpe terrible que me hace caer de rodillas, justo para encajar otro impacto en pleno rostro (tira 1D6, el resultado es el número de héridas que recibes. Si tu Puntuación de Heridas llega a 6 pasa inmediatamente al 50). Intento protegerme en el suelo de la lluvia de golpes y patadas.  
	- Basta –dice el japo que tiene mi pistola-. Dejemos esta basura aquí.
	Entonces todos se montan en sus motos y coches y en un momento la carretera queda desierta. A duras penas logro incorporarme, me tambaleo mientras intento detener la hemorragia de mi nariz y logro montar en mi moto para regresar al taller del Martillo.
	Si tienes la Palabra GORDO, pasa al 81.
	Si no tienes esta Palabra, pasa al 350.
	400
	Ella se acerca hasta quedar pegada a mí. Subiéndose de puntillas, me abraza y me besa durante un segundo, largo como años. Después, se retira lentamente, sin dejar de mirarme. 
	- Llévame lejos -musita-. Llévame lejos de tanto odio y muerte -logra decir, sin prestar atención a las lágrimas que surcan sus pálidos pómulos. La abrazo y le prometo que nada malo le va a pasar. 
	Cogiéndola de la cintura, salimos del jardín. Nos alejamos hacia el lugar donde está aparcada mi moto. La calle está desierta, bajo la luna que brilla en lo alto de la negrura que es el cielo. Monto y arranco. Ayame se sienta detrás. Me vuelvo para mirarla y esbozo una sonrisa. Nos alejamos por las solitarias calles hacia las afueras, dejando las luces de la ciudad atrás. 
	Paramos en un motel al otro lado de las colinas de Hollywood. Es un lugar apartado y tranquilo. Ayame me espera en la moto mientras reservo una habitación. Un gordo hispano me habla malhumorado por la hora que es. Consigo una habitación en la parte trasera, sobre la piscina del centro del motel. Salgo y le hago un gesto a Ayame. Ella me sigue en silencio por la pasarela hasta la puerta de la habitación. Abro y nos encontramos con una simple estancia, una cama, una tele y una mesilla de noche con una lámpara. Ella se sienta en la cama mientras yo entro en el baño para limpiarme un poco las heridas y los golpes. Cuando salgo, no hay nadie en la habitación, la puerta está vacía. Ayame está en el jardín, sentada junto a la piscina. Bajo las escaleras y me siento a su lado. El azul eléctrico del agua se refleja en su rostro, en sus ojos de mirada perdida. Permanecemos sentados el uno al lado del otro sin decir nada, hasta que ella habla por fin:
	- Nunca he estado en Nueva York -dice ella lentamente-. Mark siempre me hablaba de Nueva York, de los bares del East Village, de los conciertos en Central Park, de los atardeceres en el río Hudson.
	- Mark amaba Nueva York –respondo, sin saber muy bien qué decir.
	- Sólo quiero irme de aquí –me corta ella, con un susurro, mientras se inclina de lado y posa su cabeza sobre mi hombro. Nos quedamos quietos, como hipnotizados por las danzantes luces del agua de la piscina. Oigo la lenta respiración de Ayame, tan cerca que casi puedo sentirla.
	Pienso durante un segundo en Mark. No sé si lo que hago es correcto o no. Decido no darle más vueltas. Mark está muerto, mientras que Ayame y yo estamos vivos. Espero que lo comprenda.
	FIN DE LA HISTORIA.
	  
	  




