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MAELSTROM

Estimado lector, tienes ante ti un libro-juego o aventura en solitario in-
cluida en el quinto capitulo de Maelstrom, un juego de rol ambientado en
la Inglaterra del siglo XVI, que trata de recrear los peligros de una época
turbulenta en la que nadie esta a salvo de terminar con una daga en las
entranas.

En esta aventura asumes el papel de un asesino que regresa a su casa des-
pués de su jornada laboral, pues para desempefiar tu verdadero “trabajo”
debes usar otro como tapadera. A continuacioén se explican las reglas que
debes conocer para jugar esta aventura. Se ha intentado simplificarlas
todo lo posible, de manera que no planteen ninguna dificultad para los
lectores de libro-juegos que no conozcan los juegos de rol.

Si estas leyendo el presente documento en version digital, debes saber
que ha sido disefiado para que pueda ser visionado a doble pagina, de
manera que puedas ver las ilustraciones de pagina completa que acompa-
fian a algunos de los pérrafos. Para ello configura el zoom de forma que
puedas ver dos paginas al mismo tiempo.

Antes de comenzar, necesitas varias cosas:

1. La hoja de personaje que se muestra en la pagina siguiente, la cual
puedes imprimir para apuntar en ella toda la informacién que necesitaras
tener en cuenta durante la aventura.

2. Un lapiz y una goma.

3. Dados de seis y de diez caras. Como minimo necesitas un dado de seis
caras y otro de diez, aunque es aconsejable tener al menos dos dados de
diez caras. Para designar el nimero y tipo de dados que deben utilizarse
en una tirada usaremos la formula XdY, donde X es el nimero de dados a
tirar e Y es el numero de caras que debe o deben tener. Asi, por ejemplo,
2d6 significa “dos dados de seis caras”. Si no dispones de ellos, en

internet podras encontrar multitud de programas gratuitos que sirven | B

para hacer tiradas de dados. Estos son algunos de ellos:
XdY Dice Simulator, Random Dice Roller, D&D Dice Roller.
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COMO JUGAR

Tipos de tiradas

Antes de nada, debes saber que en Maelstrom se hace uso de tres tipos
distintos de tiradas:

Tirada normal: consiste simplemente en tirar uno o varios dados y sumar
los resultados. Ten en cuenta que el 0 en un dado de diez caras se consi-
dera un 10 en este tipo de tiradas.

Tirada abierta: se procede como en una tirada normal, pero si se obtiene
la méxima puntuacién en un dado (un 6 en un dado de seis caras y un 10
en un dado de diez caras), se vuelve a tirar el dado en cuestién y se su-
man los resultados, y asi indefinidamente hasta obtener un valor inferior
al maximo. Por ejemplo, imagina que debemos hacer una tirada de 2d6
(dos dados de seis caras); la hacemos y obtenemos un 5 y un 6, que
suman 11. Como el 6 es el valor maximo del dado, volvemos a tirarlo y
obtenemos otro 6; lo sumamos al 11, para un total de 17. Volvemos a tirar
el dado y esta vez obtenemos un 2; lo sumamos al resultado acumulado,
para un total de 19, y al no haber obtenido otro 6 en esta tirada, dejamos
de tirar.

Tirada porcentual o de porcentaje: con esta tirada podemos obtener un
nimero del 1 al 100. Para hacerla debemos tirar dos veces un dado de
diez caras, o tirar dos dados de diez caras de una vez. Uno de los dados
marca las decenas y otro las unidades. Por ejemplo, si con el dado de las
decenas obtenemos un 8 y con el de las unidades obtenemos un 3, el
resultado es 83. Si usas dos dados de diez caras para efectuar una tirada
porcentual, deberias poder diferenciarlos de alguna manera (usa dados
de diferente color o tamafio, por ejemplo uno negro para las decenas y
uno blanco para las unidades). Si obtienes un 0 en los dos dados, el resul-
tado obtenido no es 0, sino 100.

Los atributos

Todos los personajes de Maelstrom tienen una serie de atributos. Estos atri- |

butos miden las habilidades basicas que posee el personaje. Por ejemplo,
la Velocidad mide lo rdpido que puede moverse. A cada atributo se le




asigna un nimero de uno a cien. Esto muestra el grado de competencia o
experiencia en ese area. Asi, un personaje con una puntuacién de Veloci-
dad de noventa seria casi imposible de atrapar, mientras que para un per-
sonaje con una puntuacién de 10 en Velocidad seria dificil moverse con
rapidez. Una persona normal tiene entre treinta y cinco y cuarenta pun-
tos en cada atributo. Los nueve atributos son los siguientes:

Atague: Mide la competencia con que un personaje usa un arma para
atacar a la gente. Mientras mayor es, mas probable es que el personaje
cercene una cabeza o hiera a alguien durante la lucha. El Ataque se usa
para determinar el resultado de los combates, al igual que el siguiente
atributo.

Defensa: También mide la destreza con las armas, pero no en lo que se
refiere a herir a los contrincantes, sino a la hora de evitar sus ataques.
Imagina a un personaje en el fragor de una batalla contra varios adversa-
rios. Si tuviera una alta Defensa y un Ataque bajo, seria facil para él man-
tener a raya a los enemigos, pero le seria dificil herirles. Por otro lado, un
personaje con un Ataque alto y una baja Defensa, podria llevarse por
delante a docenas de ellos, pero le harian pedazos mientras tanto.

Conocimiento: Determina cudnto sabe un personaje. Puede usarse para de-
terminar si el personaje conoce un hecho particular, como que una mortal
dulcamara es venenosa, o la manera correcta de comportarse en presen-
cia de unrey.

Voluntad. Te extienden sobre una larga mesa. Tus manos y tus pies estan
amarrados a unas cadenas que tiran de ti lentamente. Comprendes enton-
ces que te encuentras en una cdmara de tortura. Cerca de ti puedes oir el
silbido de hierros que estan siendo calentados al rojo. El inquisidor se
inclina sobre ti; su aliento es asqueroso y pesado y despide un tufo a ajo
cuando te habla, con tono pausado y amenazador: “;Eres un brujo? ;Eres
un brujo? Admitelo...” ;Te rendirds? Eso depende de tu Voluntad. Un per-
sonaje con baja puntuacién en Voluntad se rendira facilmente, mientras
que uno con una alta puntuacién podria durar dias.

Resistencia: Proporciona una indicacion acerca de cuanto puede aguantar
un personaje antes de caer agotado. Se usa para determinar la condiciéon
de un personaje cuando esta cansado y herido.
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Persuasion: Es una medida de lo persuasivo que puede ser un personaje. |[E2

Un Inquisidor podria tener una alta Persuasiéon. Los comerciantes
también necesitan una buena puntuacion de Persuasion.

Percepcion: Mide la capacidad de observacion. Por ejemplo, seria impro-
bable que un personaje con una baja Percepciéon tuviera conciencia de
todas sus posesiones mientras camina por una ciudad, mientras que los
cortabolsas encontrarfan dificil actuar sobre un personaje con una alta
puntuacién de Percepcion.

Velocidad: Antes o después, te encontrards luchando contra un enemigo
demasiado poderoso. Llegado este punto, debes correr o morir, y tu pun-
tuacion de Velocidad determina si eres capaz de escapar. La Velocidad es
igualmente aplicable a desenvainar una espada antes que un oponente,
escapar de una caja cerrada antes de que el aire se termine y distanciarse
de los perseguidores.

Agilidad: Es la medida del equilibrio y la coordinacién. Imagina que a un
asaltante se le cae la pistola, o que trata de saltar sobre el techo de un
carruaje en movimiento y falla. Ese es el castigo por tener una baja Agili-

dad.

Cada personaje tiene sus propias puntuaciones individuales en cada uno
de los atributos, las cuales deben anotarse en la hoja de personaje. Estos
atributos son permanentes, y no cambiardn excepto bajo circunstancias
especiales.
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Creando un personaje

Cuando se crea un personaje, se deben definir cada uno de sus nueve
atributos. Todos los atributos del personaje son tnicos para €1, y son dife-
rentes de los atributos que tiene cualquier otro personaje.

El personaje comienza con treinta puntos en todos los atributos:

Ataque 30 Velocidad 30 Persuasion 30
Defensa 30 Agilidad 30 Conocimiento 30
Resistencia 30 Voluntad 30 Percepcién 30

Ahora el jugador tiene cincuenta puntos para repartir entre los atributos.
Estos representan habilidades especiales, y pueden distribuirse como el
jugador desee, con la condicién de que no se pueden asignar mas de
veinte puntos a ninguno de los atributos. Una vez hecho esto, el perso-

il naje basico ya esta creado.

Como ejemplo de generaciéon de personaje, veamos el caso de Horatio. El
jugador quiere que Horatio sea hébil con las armas, por lo que asigna do-
ce puntos al Ataque. Esto le deja atn treinta y ocho puntos para repartir.
Horatio debe ser capaz de defenderse bien, asi que se asignan veinte
puntos (el méximo) a la Defensa, lo que deja dieciocho puntos: seis para
la Velocidad, cinco para la Persuasion y los siete restantes para la Resis-
tencia. Esto deja a Horatio con los siguientes atributos:

Ataque 42 Velocidad 36 Persuasion 35
Defensa 50 Agilidad 30 Conocimiento 30
Resistencia 37 Voluntad 30 Percepcién 30

Estilos de vida

Una vez que el personaje basico estd creado, solo resta asignarle un estilo
de vida, que consiste en el aprendizaje de una actividad con la que ganar-
se la vida. Dependiendo de la profesion elegida, el personaje adquiere
ciertas habilidades y conocimientos en el momento en que finaliza su for-
macién. Un espadero, por ejemplo, puede forjar y afilar armas con hojas
como espadas y dagas, mientras que un sacerdote aprende a predicar y
dar bendiciones. Ademas, los atributos del personaje sufren algunas alte-
raciones durante su formacion; puede hacerse mas habilidoso con las



armas, o aprender a ser mas persuasivo. Esto depende de la profesion
elegida por el personaje.

24) [En esta aventura tu personaje es un asesino, es decir,
=4  un individuo que recibe dinero a cambio de asesinar
a otras personas. Los asesinos suelen usar como
. tapadera otras profesiones u oficios bien vistos por
e la sociedad para no despertar sospechas, adqui-
riendo las habilidades propias de ellos.
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En primer lugar, haz una tirada abierta
de 1d10 y ariade el resultado a tu
Agilidad. Después realiza otra tirada
abierta de 1d10 y resta el resultado a
tu Conocimiento. Estos cambios (que
ocurren después de que hayas reparti-
do los cincuenta puntos entre tus
caracteristicas al crear tu personaje)
reflejan el adiestramiento propio de

los asesinos, cuya actividad requiere altas dosis de agilidad
pero descuida la adquisicion de conocimientos.

El asesino comienza la aventura con cierto equipo, que incluye lo si-
guiente:
Cuchillo (dafio: 1d6)
Daga (dafio: 1d10)
Dinero: 6 chelines

Tiradas de atributos

Cuando un personaje intenta hacer algo, el hecho de que tenga éxito o no
puede ser cuestion de suerte, pero también depende del personaje: este
puede ser lo suficientemente fuerte para levantar una roca, o lo bastante
persuasivo como para sobornar a un carcelero. En estos casos, el jugador
debe hacer una tirada porcentual. Estas se suelen hacer sobre un atributo
determinado (Resistencia en el caso de la roca). Si el resultado es mayor

que el atributo sobre el que se ha hecho la tirada, la prueba resulta dema- |43t

siado dificil, es decir, has fallado la tirada. Si el resultado es igual o me-
nor que el atributo involucrado, entonces la prueba entra dentro de las
capacidades del personaje, y tiene éxito en lo que estd intentando hacer.




Veamos un ejemplo: Horatio se encuentra al otro lado de un abismo, in-
tentando empujar un tronco que une ambos lados, hacia el que se dirige
una tribu de canibales. El texto indica que Horatio debe hacer una tirada
de Resistencia para ver si es lo bastante fuerte para empujar el tronco. La
Resistencia de Horatio, como ya sabemos, es treinta y siete, asi que el
jugador debe sacar treinta y siete 0 menos para tener éxito. Se efectta la
tirada: un tres y un... cuatro. Treinta y cuatro significa que Horatio es
capaz de empujar el tronco; pero, ;¢lo ha hecho a tiempo? Ahora el texto
indica al jugador que haga una tirada de Velocidad. La Velocidad de Ho-
ratio es treinta y seis, y el jugador saca un once: Horatio envia el tronco al
fondo del abismo antes de que llegue la tribu.

Horatio parece haber escapado de los canibales. Se vuelve hacia el resto
de los canibales al otro lado del abismo y procede a realizar una gran
variedad de insultantes gestos. Esto enfurece tanto a los canibales que

il comienzan a lanzarle rocas. El texto ordena al jugador realizar una tirada

de Agilidad para esquivar las rocas; el jugador saca un cero y... jotro cero!
Cien. Horatio es golpeado por una roca y cae inconsciente.

Combate

Tarde o temprano, tu personaje tendra que luchar. La forma de resolver
un combate es bastante simple, aunque al principio pueda parecer un
poco complicado. El proceso se ha dividido en varias fases para su mejor
comprension.

Orden de intervencion

Todo combate se divide en una serie de turnos. Cada turno dura unos
cinco segundos, y en ese tiempo cada combatiente debe atacar una vez. El
orden en que intervienen viene determinado por la puntuacién de Veloci-
dad de los combatientes: el que tiene la mayor puntuacién ataca primero,
y asi hasta llegar al personaje con menor puntuacién. Cuando todos los
personajes involucrados en el combate han realizado su ataque, el turno
termina y comienza el siguiente, y asi hasta que finalice el combate.



Ataque

Para realizar un ataque con éxito es necesario hacer una tirada de Ataque.
Si el atacante falla su tirada, ha desperdiciado la ocasién de golpear al ad-
versario con el que se esta enfrentando, y termina su intervencién, pasan-
do el turno al siguiente combatiente con mayor puntuacién de Velocidad.
En cambio, si tiene éxito en la tirada de Ataque, consigue realizar un
buen movimiento con su arma que podria resultar en un golpe; es enton-
ces el turno del defensor, que debe intentar evitar ser herido haciendo
una tirada de Defensa. Si la tirada tiene éxito, el defensor consigue blo-
quear el ataque y concluye el turno del combatiente que le haya atacado;
si falla, es herido por su adversario. Es necesario aclarar que las tiradas
de Defensa no suponen un turno: un defensor puede realizar una tirada
de Defensa por cada ataque que reciba, independientemente de que haya
atacado o no con anterioridad en ese turno. Dicho de otra forma, un com-
batiente solo tiene derecho a una tirada de Ataque por turno, pero puede
hacer todas las tiradas de Defensa que sean necesarias durante el mismo.

Heridas

Cuando un adversario es golpeado por un arma, resulta herido. La grave-
dad de la herida es expresada por un nimero que se conoce como puntos
de dario. Mientras mayor sea este niimero, mas grave sera la herida recibi-
da. El total de los puntos de dafio recibidos debe anotarse en el apartado
“Heridas” de la hoja de personaje. Cuando el total de heridas excede la
puntuacién de Resistencia del personaje, este muere. Los puntos de dafio
recibidos tras un golpe dependen del arma que empuiie el atacante. Por
ejemplo, un cuchillo causa 1d6 puntos de dafio cada vez que hiere. Es im-
portante tener en cuenta que las tiradas realizadas para calcular el dafio
infligido son todas tiradas abiertas.




Ejemplo de combate

Vamos a ofrecer un ejemplo de combate para disipar las posibles dudas
que puedas tener atn sobre su resoluciéon. Nuestro personaje Horatio se
enfrenta a dos matones:

. Horatio Robert (1er maton) Jack (2° maton)

| Ataque 42 Ataque 44 Ataque 42
Defensa 50 Defensa 32 Defensa 33
Velocidad 36 Velocidad 45 Velocidad 44
Resistencia 37 Resistencia 30 Resistencia 31
Arma: daga Arma: palo Arma: palo
(dafio: 1d10) (dafio: 1d6) (dafio: 1d6)

El orden de actuacion en cada turno serd: 1. Robert (Velocidad 45); 2. Jack

il (Velocidad 44); 3. Horatio (Velocidad 36).

Turno 1: Robert ataca a Horatio. Su puntuacioén de ataque es 44 y saca 73,
por lo tanto ha fallado. A continuacién acttia Jack, que ataca a Horatio. Su
puntuacién de ataque es 42 y saca 65 con los dados, fallando también su
ataque. Ahora es el turno de Horatio, que tiene 42 puntos en Ataque.
Decide atacar a Robert y saca 40, lo que significa que su ataque tiene
éxito. Robert, al ser atacado, tiene derecho a una tirada de Defensa. Tiene
32 puntuacion de Defensa, y saca 22 con los dados, evitando el golpe de
Horatio. Todos los combatientes han atacado, lo que significa que ha ter-
minado el primer turno.

Turno 2: Robert ataca a Horatio. Su puntuacién de ataque es 44 y saca 13:
tiene éxito. Horatio intenta evitar el golpe con una tirada de Defensa.
Tiene 50 en Defensa y saca 67; no ha podido evitar el golpe. Robert tiene
un palo que hace un dafio de 1d6 puntos. Tira un dado y saca un 6; como
la tirada de dafio es una tirada abierta y ha sacado lo maximo, vuelve a
tirar el dado y esta vez saca un 4, para un total de 10 puntos de dafio.
Horatio tiene ahora una herida de 10 puntos. Ahora es el turno de Jack
que ataca y saca un 20, y como tiene una puntuaciéon de 42 en Ataque,
tiene éxito. Horatio intenta evitarlo con una tirada de Defensa, pero saca
un 90 y falla. Jack lleva un palo que hace 1d6 puntos de dafio por golpe,
asi que tira 1d6 y saca un 5. Horatio recibe otra herida, que sumada a la
anterior hacen 15 puntos, y debe andarse con cuidado porque si recibe 22
maés caerd derrotado (tiene 37 puntos de Resistencia). Ahora es su turno,



decide atacar de nuevo a Robert, pero esta vez saca un 88 y por tanto falla
su tirada de Ataque.

El combate contintia con el turno 3, y asi hasta que Horatio mata a sus
adversarios o ellos a él, aunque a veces es posible huir.

Experiencia

En ocasiones, cuando hayas superado una situacién complicada o hayas
obtenido un buen resultado a través de tus acciones, el texto te pedira
que hagas una tirada de experiencia aplicada a uno o varios atributos.
Esta es una tirada porcentual, pero en este caso solo tendrés éxito si con-
sigues una puntuacién superior a la del atributo. Si asi es, podréas anadir
un punto de manera permanente a dicho atributo; de lo contrario, habras
fallado la tirada de experiencia y el atributo se quedara como esta.

Resumen

Una vez que has leido las reglas, este resumen puede serte ttil si necesi-
tas consultarlas rapidamente durante la aventura.

Tirada de atributo: éxito si sacas un resultado igual o menor que la pun-
tuacion del atributo; fallo si el resultado es superior.

Tirada de experiencia: éxito si sacas un resultado superior a la puntua-
cion del atributo; fallo si el resultado es igual o menor. Si tienes éxito,
suma un punto al atributo de manera permanente.

Combate:

- Empieza el que tiene mayor Velocidad.

- Durante el turno, cada combatiente hace una tirada de Ataque y todas
las tiradas de Defensa que sean necesarias.

- Si un combatiente es atacado con éxito y falla su tirada de Defensa,
resulta herido. Debe hacerse entonces la tirada de dafio, que depende del
arma que le haya herido. Las tiradas de dafio son tiradas abiertas.

- Si la puntuacién de heridas excede a la puntuacién de Resistencia, el
combatiente muere.




1

Te encuentras caminando de regreso a casa por la tarde tras una dura jor-
nada de trabajo. Llueve a cantaros, y el camino estd cubierto por una
gruesa capa de barro. Es dificil ver a través de la lluvia, pero las siluetas
de los arboles son claramente visibles a ambos lados del camino. Aprietas
el paso hacia el pueblo bajo el copioso aguacero.

De repente, un carruaje sale disparado hacia ti desde uno de los arboles.
Haz una tirada de Agilidad. Si tienes éxito, pasa al 122. De lo contrario,
reza tus oraciones y pasa al 27.

2
Te encuentras junto a la entrada al laberinto vegetal. Esta hecho de setos
altos y firmes de acebo reforzados con verjas de hierro provistas de pun-
tas afiladas en lo alto. No solo es imposible (y doloroso) abrirse camino a
| través de los setos, sino también escalarlos, por su altura y por las espinas
' que salen de su parte superior. Cualquiera que sea el jardinero que lo ha

W7 | creado, conoce muy bien su oficio, ya que los setos son muy verdes y

espesos y no se puede ver a nada a través de ellos.

Por el momento, el laberinto parece oscuro e inquietante bajo la fuerte
lluvia, y la oscuridad afiade un elemento siniestro. Para moverte por el
laberinto necesitas una linterna, ya que una antorcha se apagaria rapida-
mente debido al viento y a la lluvia. El suelo tiene una densa capa de ba-
rro que te obligara a moverte con lentitud.

Al oeste hay una gran puerta con un cartel:

%)

DARTYN GAMMON

Puedes penetrar en el laberinto yendo al este (pasa al 158) o cruzar la
puerta que hay al oeste (pasa al 7).

3
Lo que hay detras de esta puerta debe ser muy valioso, ya que esta asegu-
rada con una doble cerradura. A menos que tengas una gran llave de
bronce y una llave de hierro, no puedes pasar. Si no tienes las dos llaves,
vuelves a la cocina (pasa al 19). Si las tienes, puedes abrir la puerta y
entrar (pasa al 9).
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2. Te encuentras junto a la entrada al laberinto vegetal.



4

En el momento en el que inhalas el rapé, comienzas a estornudar. Sigues
estornudando durante varios minutos, al final de los cuales te sientes
débil, pero sientes que tu cabeza estd despejada. Los efectos del rapé
hacen que temporalmente tu Resistencia se reduzca y tu Conocimiento
aumente, ambos 1d10 puntos (tirada abierta). Estos efectos duran hasta
que llegues al parrafo namero 150 o superior, momento en el cual ambas
puntuaciones volverdn a su valor inicial. Si en ese tiempo pierdes puntos
de Resistencia, al volver a tu puntuacién inicial debes restarlos del total.
Cuando te sientas lo suficientemente recuperado, puedes irte por la tinica
salida (pasa al 75).

5
Has llegado a un callejon sin salida dentro del laberinto. Al final del ca-
mino hay un banco de madera que sirve como lugar de descanso para los

—}] que estan cansados y perdidos. En él hay una capa negra mojada. Puedes
#4l cogerla si quieres. La tnica salida esta al norte (pasa al 133).

6
Consigues volver al corredor sin ningtn incidente. Pasa al 82.

7
Estas en el estudio de Dartyn Gammon, un audaz e ilustre explorador.
Las paredes estdn repletas de libros, y hay mapas extendidos sobre una
larga mesa. Por lo visto, Dartyn esta planeando una expedicién a alguna
tierra extrafia. A través de pequefias ventanas atrancadas en las paredes
obtienes vistas de un patio al descubierto y un inhéspito laberinto vege-
tal. Si no has estado aqui antes, pasa al 132; de lo contrario, pasa al 140.

8
El duefio de la tienda te pide 20 chelines por la hierba. Si la quieres y pue-
des pagarla, entrégale el dinero y pasa al 39. Si no quieres o no puedes
comprarla, debes irte (pasa al 147).

9
Abres la puerta y pasas. Esta da a una bodega. Si no tienes un farol, no
puedes entrar aqui (vuelve al 19). Si lo tienes, puedes seguir leyendo.
La bodega ha sido construida con grandes bloques de piedra. Es al mis-
mo tiempo seca y fria, y las paredes estdn llenas de huecos que contienen
botellas de vino. La bodega no tiene otra salida que la puerta por la que



has entrado, pero puedes coger una botella de vino antes de irte. Las |[Eirgrey
botellas son grandes y dificiles de llevar, asi que solo puedes llevarte una.
Puedes escoger entre tres cosechas distintas: 1485, 1492 y 1497. Anota la
que quieres llevarte antes de pasar al 121. Hay tantas botellas que nadie
notara que falta una.

10

Has entrado en una biblioteca, una sala alargada, iluminada por faroles
dispuestos a lo largo de las paredes. Si quieres, puedes coger uno de los
faroles. Hacia el centro de la sala hay unas mesas con libros, muchos de
ellos abiertos. Al lado de uno de los libros hay una llave de plata, que
puedes coger si no lo has hecho atn. Casi todos estos libros estan escritos
en latin y no son de interés para ti. Puedes cruzar una puerta que hay al
norte (pasa al 16) o coger un libro al azar de los estantes (pasa al 154).

11
Estds en un punto del laberinto en el que el camino describe una curva.
Hay cuatro estatuas de piedra encajadas en los setos, colocadas de mane-
ra que forman un cuadrado. Todas miran a un punto situado justo en el

centro del cuadrado que forman. Puedes ir al norte (pasa al 158) o al este
(pasa al 34).

Haz una tirada de Agilidad. Si fallas, pasa al 28. Si tienes éxito, suspira de | 5_ A
alivio y pasa al 85. ‘



13
Hay un cartel en el muro que reza:

D

LEER PARRAFOS AL AZAR
DA MALA SUERTE

(0

—/

El corredor contintia hacia delante, describiendo una curva hacia la dere-
cha (pasa al 120).

14
'y Estas en el laberinto. Hay caminos oscuros que conducen al sur (pasa al
¥4 | 65) v al oeste (pasa al 92).

Debes ser realmente valiente para haber entrado en el cubil de Jock
Handforsom, el escocés chiflado. En cuanto entras en la habitaciéon mal
iluminada, profiere un grito de rabia y corre hacia ti, enarbolando un
garrote. No tienes posibilidad de escapar. Jock mide dos metros de alto, y
su garrote es tan pesado que s6lo él puede manejarlo. Treinta y siete
hombres valerosos han probado suerte contra él, y todos han perdido la
vida. Tu serés el trigésimo octavo (si Jock ha matado a otros personajes
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15. Has entrado en el cubil de John Handforsom.



tuyos antes que este, obviamente el namero serd algo mayor). Estos son
los atributos de Jock:

Ataque 60

Defensa 85 Arma
Resistencia 60 Garrote (dafio: 3d10)
Velocidad 55

| Si pierdes, pasa al 117. Si por algtin capricho del destino consigues sobre-
vivir a este terrible encuentro, recupera el aliento y pasa al 44.

16
Te encuentras en la parte superior de un tramo de escaleras. Puedes hacer
dos cosas: bajar las escaleras (pasa al 105) o cruzar una puerta que hay en
la pared al final del tramo (pasa al 10).

17

wawdd IHas recibido un golpe en seco. Caes al suelo como una piedra, incons-

ciente, aterrizando en un gran charco de lodo. Recibes una herida por va-
lor de 2d10 (tirada abierta). Cuando despiertas estds en un carruaje que
avanza radpidamente a través de la oscuridad. Pasa al 43.

18
Estés en la esquina noroccidental de un patio cubierto de hierba, con una
fuente en el centro. Al norte se encuentra una gran puerta de roble, al
lado de la cual hay una pequefia ventana. A través de ella puede verse un
tramo ascendente de escaleras. Puedes ir al sur (pasa al 66), al este (pasa
al 70) o cruzar la puerta (pasa al 105).

19
Has ido a parar a la cocina. En las paredes hay estanterias llenas de comi-
da y especias. En un rincén de la habitaciéon hay un gran caldero hirvien-
do a fuego lento. Al norte hay una puerta recia, y otra mucho maés ligera,
que estd entreabierta, da a un pasillo en la parte occidental de la habita-
cion. puedes cruzar esta puerta al oeste (pasa al 115) o probar con la
puerta que hay al norte (pasa al 3).

20
La puerta que has elegido conduce a la calle. Una vez que la hayas cruza-
do, te sera muy dificil volver a entrar en la casa. Si ain quieres cruzar es-
ta puerta, pasa al 33. Si has cambiado de parecer, cierra la puerta y vuelve
al 82.



21

Finalmente, el carruaje se detiene en un patio tabicado, iluminado por
titilantes antorchas dispuestas en los muros. Unos guardias permanecen
a ambos lados de una puerta de roble tachonada y cerca de la entrada por
donde ha accedido el carruaje. Tan pronto como abandonas este y pisas
los htimedos adoquines, cruzas la puerta escoltado por cuatro guardias
que te conducen a lo largo de un pasillo. Te llevan a una habitacién, don-
de te quitan todas tus pertenencias. Entonces te escoltan hasta el 134.

22

Tras registrar el cuerpo de Jock, encuentras 18 chelines en una bolsa de
cuero. Su garrote es demasiado grande para ti, asi que lo dejas donde
estd. Mirando alrededor de la habitaciéon, das con una vara alargada que
cuelga de una de las paredes, de la cual te apoderas. Una inspeccién mas
profunda revela que se trata en realidad de un bastén-espada. Es de bella
manufactura, y la espada hace 2d10 puntos de dafio. Si quieres, puedes
aduenarte de él y usarlo en futuros combates. Sobre una mesa situada en
un rincén, hay un farol encima de una carta. Puedes coger el farol si no
tienes ninguno. Tras registrar la habitacion, no encuentras nada mas de
interés. Cuando estés listo, regresa al patio, en el 35.

23
Estés en el laberinto. Esta diluviando, y parece que se ha formado mucho

barro al sur. Puedes ir al sur (pasa al 139), al este (pasa al 136) o al norte
(pasa al 80).

24

Cuando te diriges a las escaleras, un guardia sale a tu encuentro y te im- [[LACZEER

pide el paso. De nada te servird intentar convencerle, el guardia no te
permitird pasar. Comprendes que no se puede razonar con él, por lo que
debes volver al 66 y hacer otra cosa.




25
Si ya has estado dentro de la casa, pasa al 36. Si es la primera vez que en-
tras, pasa al 142.

26
Estas en la esquina suroriental de un bonito patio cubierto de hierba. A
través de la lluvia se puede ver una fuente. La zona que rodea el centro
del patio esta techada, asi que no te mojaras mientras no salgas de ella.
Aqui se encuentra un surtidor de agua, aunque con este tiempo no hace
falta usarlo. Puedes ir al norte (pasa al 100) y al este (pasa al 66), por el ca-
mino de piedra que rodea el patio.

27
El carruaje choca contra ti y hace que vueles por los aires. Afortunada-
mente, no tuvo tiempo suficiente para alcanzar la velocidad méxima, y el
golpe no ha sido demasiado contundente. Sin embargo, puede haberte

1| herido de gravedad. Haz una tirada de Resistencia; si tienes éxito, pasa al
R\ el 37, pero sifallas, pasa al 17.

28
De pronto, sientes que tus pies resbalan. Te agarras desesperadamente al
borde del tejado, pero no puedes aguantar. Caes en un vuelo en picado
hacia la calle empedrada, aterrizando con un golpe sordo. Pasa al 117.

29
Haces sonar la campana. Se hace un silencio total durante unos segundos
mientras esperas con expectacion. De repente, aparece el duefo de la
tienda. Te mira durante unos instantes, antes de decir: “Sé por qué estés
aqui. Puedo venderte un veneno apropiado para tu cometido, si quieres.”
{Muestras interés (pasa al 8) o no (pasa al 111)?

30
El tejado es muy resbaladizo, y apenas hay donde agarrarse. No obstante,
puedes ver que hay otra ventana que solo es accesible desde aqui cruzan-
do el tejado. ;Estds seguro de que quieres salir al tejado (pasa al 123) o

has cambiado de opinién y prefieres permanecer dentro de la habitaciéon
(pasa al 90)?

31
Un guardia emerge de las sombras del laberinto y te ataca. Sus atributos
son los siguientes:



31. Un guardia emerge de las sombras del laberinto y te ataca.



Ataque 31

Defensa 43 Arma
Resistencia 32 Daga (dafo: 1d10)
Velocidad 34

Si te mata, pasa al 117. Si ta lo matas a él, pasa al 149.

32
Saltar de un veloz carruaje en movimiento por la noche no es una de las
mejores cosas que puedes hacer. Haz una tirada de Agilidad. Si tienes
éxito, pasa al 91. Si fallas, pasa al 128.

33
La puerta se cierra detrés de ti con un fuerte golpe. Pasa al 147.

34

sl Estas en las profundidades del laberinto. Puedes ir al norte (pasa al 150) o
DEWHel al este (pasa al 51).

35
Sales a un gran patio al descubierto. Hay unos pilares alrededor del cen-
tro que soportan una columnata. Hacia la mitad del patio se erige una
enorme estatua de Magnus Brote, el comerciante y recaudador de im-
puestos al que te han mandado asesinar. Unas puertas conducen al norte
y al este, y unos pasillos al sur y al oeste. En la puerta del este hay un

cartel:
)

e

{ D RESIDENCIA DE DARTYN GAMMON

SE RUEGA A LOS VISITANTES QUE

SE LIMITEN A ENTRAR EN LUGAR
DE MIRAR POR LAS VENTANAS

N\

| Tienes la opcion de cruzar la puerta norte (pasa al 110), bajar por el pasi-
llo meridional (pasa al 70), bajar por el corto pasillo que hay al oeste (pa-

| saal 52), o cruzar la puerta de la pared oriental, que da paso a la casa de
s¢] Dartyn Gammon (pasa al 7).




36
(Tienes una llave con la palabra “PUERTA” grabada en ella? Si es asi, pa-
sa al 41. Si no dispones de la llave, no tienes mas remedio que rendirte, ya
que no puedes volver a entrar en la casa. Crea un nuevo personaje y vuel-
ve a intentarlo.

37

El carruaje te golpea y te manda al suelo. Recibes una herida por valor de
2d10 (tirada abierta). Dos hombres con capas negras y mdscaras salen e
intentan meterte en el carruaje. Tienes la opcién de resistirte e intentar es-
capar (pasa al 62) o permitirles que te arrojen al interior del carruaje (pasa
al 73).

38
A medida que forcejeas en el barro, te das cuenta de que te hundes més y
mas. Al final, estds tan hundido que ni siquiera puedes salir de alli y estas
totalmente agotado. Los esfuerzos que has hecho para salir, junto con el
efecto del viento y la lluvia y el barro pegajoso, han minado tus fuerzas y
no puedes hacer otra cosa que yacer aqui, cada vez méas débil. morirds en
pocas horas.

39

El duefio de la tienda te entrega un veneno, y te dice: “Cicuta. Ponlaenla | LAY

bebida de Magnus Brote, veras qué bien duerme esta noche.” Coges la
hierba y te vas (pasa al 147).
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40

Entras a un despacho débilmente iluminado. Un afanoso contable esta
sentado frente a un escritorio, rodeado de montones de papeles. La habi-
tacion estd iluminada por la luz tenue de un farol situado en un rincén, y
por unos carbones medio encendidos, que es todo lo que queda de un
fuego que se esta extinguiendo. El contable no parece haber reparado en
tu presencia, asi que, tras unos instantes, decides marcharte. Vuelve al
parrafo 110.

41
Abres la puerta y entras. Te detienes un segundo mientras oyes el sonido
de la puerta cerrdndose detras de ti. Pasa al 82.

42
El pasillo describe una curva hacia la derecha. El suelo esta lleno de
barro, haciendo que la marcha sea lenta y laboriosa. hay un letrero en la
| pared:




D

NO LEAS PARRAFOS A LOS
QUE NO PUEDES LLEGAR

o)

|\

El corredor continda: pasa al 74.

43

Estas en un carruaje que avanza rdpidamente a través de la oscuridad. En
su interior hay muchos cojines repartidos por el suelo, y de las ventanas
cuelgan cortinas de terciopelo. No se ve a nadie excepto al cochero,
sentado delante. Fuera, puedes distinguir vagamente el contorno de los
arboles mientras la lluvia cae y golpea el techo del carruaje. Puedes per-
manecer sentado en el carruaje y esperar para ver si ocurre algo (pasa al
21), o, si no soportas la espera, intentar escapar abriendo la puerta del ca-
rruaje y saltando fuera (pasa al 32).

44
jHas matado al gran Jock Handforsom! Debes ser un hombre realmente
tuerte. Haz las siguientes tiradas de experiencia: dos aplicadas a tu Ata-
que, otras dos aplicadas a tu Defensa, otra mas aplicada a tu Resistencia,
y por ultimo, una aplicada a tu Velocidad. Si lo deseas, puedes registrar
la habitacion (pasa al 22). De lo contrario, debes irte (pasa al 35).

45

Te dan diez chelines y una daga (que hace 1d10 puntos de dafio) y te lle-
van de vuelta al carruaje, que te esta esperando fuera en el patio tabicado.
El carruaje avanza a través de calles débilmente iluminadas y con casas
de madera a ambos lados. Todavia llueve a cantaros, y de vez en cuando
se oye el sonido de un trueno. Después de unos diez minutos, el carruaje
aminora la velocidad casi hasta detenerse. Te echan fuera y aterrizas do-
lorosamente en el empedrado de la calle. Cuando te recuperas y te incor-
poras, te da tiempo de ver como el carruaje reanuda la marcha y se pierde
calle abajo hasta desaparecer por completo antes de que puedas levantar-
te. Pasa al 147.




46. El tejado esta sumamente resbaladizo.



46

Avanzas poco a poco y con cuidado, agarrandote a los pocos asideros de
los que dispones, con el riesgo constante de precipitarte hacia la calle. Te
das cuenta de que el tejado estd sumamente resbaladizo, y cruzarlo ya no
es una opcidn, sino una cuestion de supervivencia. Volver atras podria
resultar fatal, asi que no tienes més remedio que continuar. Haz una
tirada de Agilidad. Si fallas, lanzate en picado y pasa al 28. Si tienes éxito,
pasa al 85.

47
Estas en un pequeno vestidor. las paredes estan llenas de estantes vacios,
y pronto te das cuenta de que lo tnico que hay aqui es una pequefia caja
de rapé!. La caja es de madera y esta decorada con complejos grabados de
bestias mitolégicas. Puedes probar un poco de rapé (pasa al 4) o salir de
aqui (pasa al 75).

48
En este punto del corredor hay un letrero en la pared que reza:

D

TE ARREPENTIRAS
PARA SIEMPRE

(0

—/

El pasillo continta, describiendo una ligera curva a la derecha. Sigue en
el 42.

49
Cuando te comienzas a caminar calle abajo, un grupo de desarrapados de
aspecto peligroso se acerca a ti y se te ponen delante. Llevan palos y
comienzan a hacer gestos amenazantes. Movido por tu instinto de super-
vivencia, decides que seria buena idea dar la vuelta y volver sobre tus
pasos. Pasa al 147.

50
El hombre que esta sentado en la silla comienza a hablar, tamborileando
con sus dedos en la palanca: “Quisiera que te encargaras de un pequefio

!'Tabaco en polvo que se toma por la nariz, esnifindolo.
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asunto. Existe un recaudador de impuestos, un hombre malvado que
responde al nombre de Magnus Brote, que también es comerciante. Este
mercader recaudador y yo hemos tenido unas pequefias desavenencias,
por las cuales te he mandado llamar. Quiero que te encargues de él me-
diante cualquier método que consideres apropiado. ;Qué respondes?”
Debes responder “Si” (pasa al 45) o “No” (pasa al 71).

51
Te encuentras vagando por el laberinto. Los caminos conducen al oeste
(pasa al 34), al este (pasa al 157) y al sur (pasa al 113).

52
Al final del corto pasillo hay una puerta. Hay un letrero clavado en la
puerta que reza:

(@ )
JOCK HANDFORSOM
ENTRA AQUI BAJO TU PROPIA

RESPONSABILIDAD
Q@ (XXXVIII HASTA AHORA)

Si ya has estado antes aqui, puede que el letrero sea un poco diferente. En
cualquier caso, debes decidir qué vas a hacer. Puedes abrir la puerta y en-

x § | trar (pasa al 15) o cambiar de idea y regresar al patio (pasa al 35).

53

%l Los dos hombres tienen los siguientes atributos:

Primer guardia Segundo guardia

Ataque 43 Ataque 32
Defensa 36 Defensa 64
Resistencia 32 Resistencia 38

Velocidad 34 Velocidad 27

Ambos guardias tienen dagas que hacen 1d10 puntos de dafo, y lucharan

&¥d hasta la muerte. No tienes posibilidad de huir del combate. Si los vences,
22| pasa al 103. De lo contrario, pasa al 117.




54
Pruebas una hierba de uno de los tarros. Todo va bien durante unos
segundos, pero entonces sientes un dolor repentino e insoportable en tu
estomago, y la habitaciéon empieza a darte vueltas. Te desplomas en el
suelo, respirando de manera bronca y sufriendo violentas convulsiones.
Todo termina en pocos segundos.
Moraleja: no pruebes hierbas extrafias de los tarros que hay en las boticas
a menos que sepas lo que contienen.
Crea otro asesino e inténtalo de nuevo.

55
En este punto del laberinto hay una barra de madera suspendida a lo lar-
go del sendero, de la que cuelga una serpiente muerta. La ignoras y conti-
nadas por el oeste (pasa al 77) o por el sur (pasa al 157).

56
(Estas seguro de lo que quieres hacer? jSon cuatro!

Primer guardia Sequndo guardia

Ataque 32 Ataque 36
Defensa 29 Defensa 43
Resistencia 31 Resistencia 28

Velocidad 25 Velocidad 33

Tercer guardia Cuarto guardia

Ataque 54 Ataque 36
Defensa 32 Defensa 37
Resistencia 38 Resistencia 53

Velocidad 43 Velocidad 61

Los cuatro guardias lucharan hasta la muerte. Cada uno de ellos lleva u-
na daga que hace 1d10 puntos de dafio. Si lo deseas, puedes retirarte tras
dos turnos de combate, pero ello les dara derecho a una tirada adicional
de Ataque contra ti, sin que puedas evitarlas con tiradas de Defensa.
Afortunadamente, si consigues escapar no te perseguirdn, pero debes
recorrer una larga distancia hasta llegar al patio (pasa al 35), antes de que
puedas deternete con seguridad para tomar aliento. Si te matan, pasa al
117. Si los matas a todos, debes hacer cinco tiradas de experiencia apli-
cadas a tu Ataque, otras cinco aplicadas a tu Defensa, y dos aplicadas a tu




56. Los cuatro guardias lucharan hasta la muerte.



Resistencia. Ninguno lleva nada de valor, excepto las dagas. Puedes con-
tinuar subiendo las escaleras (pasa al 135).

57
La ama de llaves, sobresaltada por haberla sacado del suefio tan brusca-
mente, saca de inmediato un rodillo de cocina de un armario que tiene al
lado de la cama e intenta apalearte hasta la muerte. ; Vas a defenderte? Si
no lo haces, pasa al 117. Si te defiendes, los atributos de la ama de llaves
son los siguientes:

Ataque 62

Defensa 21 Arma

Resistencia 52 Rodillo de cocina (dafo: 2d6)
Velocidad 28

Si caes derrotado por la ama de llaves, que luchara a muerte, pasa al 117.
Si vences, pasa al 69.

58
Haz dos tiradas de Velocidad. Si superas las dos, pasa al 68. Si solo supe-
ras una, pasa al 84, y si tienes la mala suerte de no superar ninguna de las
dos, pasa al 79.

59
Llegas a la altura de la cama de la ama de llaves y coges la llave. En ella
se encuentra grabada la palabra “PUERTA”. Ahora debes intentar volver
al corredor sin despertar a la anciana. Haz una tirada de Agilidad. Si tie-
nes éxito, pasa al 6, pero si fallas, pasa al 101.




60
Estas sobre el tejado junto a la parte exterior de una ventana que da a un
atico. Dentro estd muy oscuro y solo puedes distinguir tres objetos rec-
tangulares, que posiblemente sean cofres. Una pequefia cornisa te permi-
te sentarte aqui sin peligro de que te caigas y te mates, yendo a parar a la
calle que hay abajo. Cuando estés listo para seguir, puedes atravesar la
ventana (pasa al 156) o intentar dar la vuelta cruzando por encima del

S| tejado (pasa al 46).

61
Descubres que avanzar a través del barro no es cosa facil, y pronto te que-
das atascado. Pasa al 153.

62
Intentas escapar de los dos hombres. Puedes atacarles (pasa al 53), correr
(pasa al 58) o rendirte y dejar que te metan en el carruaje (pasa al 73).

63

@l Bajas por un pasillo en pendiente con varias placas con inscripciones en

latin en las paredes. Al final hay una puerta a través de la cual se oye el

¥} débil sonido de una risa. Tienes dos opciones. Puedes cruzar la puerta

(pasa al 135) o cambiar de idea y darte la vuelta (pasa al 100).

64
Haz una tirada de Agilidad. Si tienes éxito, pasa al 59. Si fallas, pasa al 76.

65
Estas en el laberinto. Hay un circulo de hierba seca cerca del seto, donde
hace poco debi6 estar una estatua. Puedes ir al norte (pasa al 14), al este
(pasa al 80) o al oeste (pasa al 133).




66
Estés en la esquina suroccidental de un patio. Unas escaleras de piedra se
dirigen hacia el oeste. Al final de las escaleras hay un cartel:

0]

PRIVADO

Al lado del cartel hay cuatro guardias que se entretienen afilando sus da-
gas. Puedes ir al norte (pasa al 18), al este (pasa al 26), subir las escaleras
(pasa al 24) o atacar a los guardias (pasa al 56).

67
Cuando entras en la habitacién, enseguida reparas en una preciosa mujer
sentada frente a un clavicordio. Ella te mira sorprendida. Haz una tirada
de Persuasion. Si tienes éxito, pasa al 125. Si fallas, pasa al 95. Si ya has
estado en esta habitacién, ahora estd vacia, y debes irte. pasa al 82.

68
Has conseguido escapar de los guardias. Haz dos tiradas de experiencia
aplicadas a tu Velocidad. Pasa al 72.

69
iDeberia darte vergiienza! Has matado a una pobre e inocente ama de
llaves. Y desde luego, no vas a recibir ninguna tirada de experiencia por
ello. Puedes coger una llave marcada con la palabra “PUERTA” que esté
en la cabecera de la cama. Después, sal corriendo con la cabeza baja en se-
nal de vergiienza, y pasa al 82.




70
Estés situado al norte de un bonito patio de planta cuadrada. Frente a ti
hay un terreno cubierto de hierba, en mitad del cual se encuentra una
fuente que despide chorros de agua desde su parte superior, aunque esto
no es fcil de distinguir al principio, debido a la oscuridad y a la lluvia.
Puedes ir al este (pasa al 100), al oeste (pasa al 18) o al norte a través de
un corredor (pasa al 35).

71
“Muy mal,” dice el hombre que esta sentado, inclindndose hacia delante
y tirando de la palanca. Sientes que el suelo se abre debajo de ti, y caes
quince metros hacia una muerte desagradable en el foso de cocodrilos
que te espera abajo. Mala suerte. Crea un nuevo personaje e inténtalo otra
vez.

72
Has conseguido escapar. ;Quién sabe qué horrible destino has evitado?
| Sin embargo, te corroe el remordimiento de que tal vez nunca averigiies
lo que querian de ti esos dos hombres de negro. Tal vez si recorres el mis-
mo camino la préxima noche...

73
Eres arrojado al interior del carruaje y la puerta se cierra de golpe detras
de ti. Pasa al 97.

74
El corredor contintia con una curva hacia la derecha. Pasa al 138.




70. Estas situado al norte de un bonito patio de planta cuadrada.






75

Te encuentras en un amplio vestibulo. Un fuego arde en una enorme chi-
menea, proporcionando un calor desagradablemente intenso a la estan-
cia. De las paredes cuelgan unos cuadros, y es evidente que hubo una vez
una escalera que conducia a un nivel superior, ya que hay marcas en la
pared donde estuvo y las puertas en las que terminaban han sido tapia-
das cerca del techo.

Hay puertas al norte (pasa al 47), al sur (pasa al 86) y al este (pasa al 115).
Un pasillo conduce al oeste (pasa al 82). Si ninguna de estas opciones es
de tu gusto, puedes arriesgar tu vida arrojandote al fuego (pasa al 141).

76
iQué desastre! Tropiezas con una alfombra y vuelas hasta aterrizar sobre
la ama de llaves, que se incorpora muy tiesa y comienza a gritar. Si llevas
contigo un acompafante, pasa al 96. De lo contrario, pasa al 57.

77
Estas en las profundidades de un oscuro y hiimedo laberinto. Los cami-
nos conducen al norte (pasa al 31), al este (pasa al 55) y al oeste (pasa al
150).

Has ido a parar a la habitaciéon mas pequefia de toda la casa. Cuando es-
tés listo para salir, vuelve al 115.

A,
'




79
Te han golpeado por detras con un palo. Pasa al 17.

80
Estés en el laberinto. Puedes ir al este (pasa al 88), al oeste (pasa al 65) o al
sur (pasa al 23).

81
La puerta se cierra detrés de ti cuando la cruzas. Pasa al 90.

82
Estds en un corredor iluminado por hachones rutilantes. El suelo esta he-
cho de losas irregulares de piedra, que parecen fuera de lugar en compa-
racion con el resto de la decoraciéon. Puedes cruzar una puerta al norte
(pasa al 67), otra al sur (pasa al 146), un pasillo al este (pasa al 75), u otra

| | puerta al oeste (pasa al 20). Se puede oir el sonido de un clavicordio? tras
s2fl la puerta que hay al norte.

83
Con un gran esfuerzo, consigues salir del barro. Puedes ir al norte (pasa
al 23) o al sur (pasa al 131).

84
Recorres una corta distancia, pero no consigues deshacerte de los guar-
dias, que aun siguen persiguiéndote. Puedes seguir corriendo (pasa al
58), rendirte y dejar que te lleven al coche (pasa al 73) o darte la vuelta y
luchar contra ellos (pasa al 53).

85
Estas sobre un tejado resbaladizo, echando un vistazo al interior de una
habitacion desde una ventana. Puedes entrar por la ventana (pasa al 90) o
cruzar hacia el otro lado del tejado (pasa al 123).

86
Estés al principio de un tramo de escaleras. Puedes subirlas (pasa al 114)
o salir por un portal que hay a un lado (pasa al 75).

2 En el texto original, lo que suena es un piano; no obstante, este instrumento data
de 1709, y se supone que nos encontramos en el s. XVI. Por ello, he cambiado el
piano por su antecedente mas inmediato, el clavicordio, que existe desde el s. XIV.



87
Empujas la puerta que da acceso a la tienda del boticario y entras. Un fa-
rol, que cuelga por encima de un s6lido mostrador de madera, revela do-
cenas de estantes sobre los que hay tarros llenos de multitud de hierbas.
Puedes tocar una campana que hay sobre el mostrador (pasa al 29). De lo
contrario, puedes elegir entre probar una hierba de uno de los tarros
(pasa al 54) o irte (pasa al 147).

88

Estas en el laberinto. El lugar estd tan oscuro que no puedes ver tu braju-
la, ni siquiera con ayuda del farol, debido también a la fuerte lluvia. Pue-
des ver dos caminos, entre los que no encuentras diferencia alguna. Elige
entre el 136 y el 80.

89
Entras en una confortable sala de guardia. El guardia da un salto en cuan-
to te ve. Haz una tirada de Persuasion. Si tienes éxito, pasa al 109. Si fa-
llas, pasa al 93.

90
Te encuentras en un amplio dormitorio ricamente amueblado. Una enor-
me cama imperial rodeada de cortinas de satén ocupa gran parte de la es-

tancia. Tras registrar la habitacion, no encuentras nada de particular ni de |femss

valor que puedas llevarte. Puedes irte por la puerta norte (pasa al 106),
por la puerta sur (pasa al 114), o salir al tejado por la ventana (pasa al 30).




91
Haz una tirada de experiencia aplicada a tu Agilidad, aunque no te va a
servir de mucho. No te golpeas con nada excepto el suelo, pero la caida a
tal velocidad hace que te rompas las piernas. Pronto te encuentras helado
y empapado bajo la lluvia, y tus fuerzas se desvanecen. Por la mafiana
dejas de luchar, ya que estds muerto. Crea otro personaje e inténtalo de
nuevo.

92
Estas en el laberinto. Puedes ir al este (pasa al 14), al sur (pasa al 133) o al
oeste (pasa al 143).

El guardia empufia una espada y te ataca. Sus atributos son los siguien-
tes:

Guardia

Ataque 71

Defensa 82 Arma
Resistencia 37 Espada (dafio: 3d6)

Velocidad 59

El guardia, como la mayoria de la gente de esta casa, luchara hasta la
muerte. Si vences, pasa al 112. Si pierdes, pasa al 117.



91. Saltas del carruaje.



94
No llevan nada de valor, solo las dos dagas con las que te han atacado, y
ninguna pista acerca de qué podian querer de ti. Alzas la vista tras regis-
trar sus cuerpos y ves que el cochero te esta haciendo sefias, indicandote
que subas al coche. Puedes levantarte y hacer lo que te indica el cochero

2l (pasa al 97) o huir (pasa al 72).

95
La mujer profiere un grito estridente que castiga tus timpanos. Casi al
instante, un guardia acude al rescate y te ataca.

Guardia
Ataque 43
Defensa 35 Arma

Resistencia 28 Espada (dafio: 1d10)
Velocidad 36

Si matas al guardia, pasa al 104. Si él te mata a ti, pasa al 117.

96
La mujer sale de las sombras y hace que se tranquilice. Vuelves a salir al
corredor y aguardas. Tras unos minutos, la mujer vuelve con una llave y
te la entrega. Tiene grabada la palabra “PUERTA”. Pasa al 82.

97
El carruaje se pone en marcha. Pasa al 43.



98
Hay un gran diamante en el suelo, el cual puedes recoger. Si ya has esta-
do antes aqui, el diamante ha sido reemplazado, y puedes recoger otro.
El corredor continta con una curva hacia la derecha. Pasa al 48.

99

La puerta estad cerrada, asi que no puedes cruzarla, y es imposible derri-
barla, ya que es muy robusta. Debes dejarlo y volver al 90.

100
Estéas en la esquina nororiental de un patio oscuro. Puedes ir al sur (pasa
al 26), al oeste (pasa al 70), o cruzar una puerta al este (pasa al 130).

101
Chocas contra un armario, haciendo salir de él un cuenco de madera, que
cae al suelo. Tu corazén deja de latir durante un segundo cuando la an-
ciana se agita intranquila en la cama, antes de regresar a su apacible des-
canso. Tras unos minutos, crees que puedes continuar sin peligro, lo cual
haces, llegando a la puerta sin tirar nada mas. Pasa al 82.

102
Este parrafo no se menciona en ningtn otro lugar de la aventura, asi que
no hay razoén para que lo leas. Si por un casual lo estas leyendo, entonces
o bien te has equivocado de pérrafo, o bien has hecho trampas. Sin em-
bargo, has conseguido llegar a este pasaje y se supone que no deberias es-

tar aqui, asi que marchate. A proposito, si alguna vez te encuentras en un ||

corredor que se curva indefinidamente hacia la derecha, estas perdido.
No deberia haber ningtin modo de entrar en él... como tampoco lo hay de
salir.




103
Has matado a los dos hombres vestidos de negro. Por ello, debes hacer
tres tiradas de experiencia aplicadas a tu Ataque, otras tres aplicadas a tu
Defensa, y una aplicada a tu Resistencia. Puedes registrar sus cuerpos
(pasa al 94) o huir (pasa al 72).

104

| Haz dos tiradas de experiencia aplicadas a tu Ataque, otras dos aplicadas
a tu Defensa, y una mas aplicada a tu Resistencia. Para cuando has termi-
nado de luchar, la mujer se ha ido. Si entras de nuevo en esta habitacion,
ella ya no estara aqui. No encuentras nada de interés en esta habitacion,
pero el guardia lleva un chelin. Sal de la habitacién y regresa al 82.

105
Hay un tramo de escaleras que sube (pasa al 16), y al lado una puerta por

il 1a que puedes salir (pasa al 18).

106
¢Tienes una pequena llave de plata? Si es asi, pasa al 118. De lo contrario,
pasa al 99.

107

Estas en el laberinto. Puedes ir al norte (pasa al 157) y al oeste (pasa al
113).



108
“iEspléndido!”, grita el comerciante. Si el vino esta envenenado, pasa al
145; de lo contrario, pasa al 126.

109
Musitando disculpas por la intrusién, calmas al guardia y te vas. Pasa al
110.

110
Estas en un corredor decorado con retratos de Magnus Brote. Hay puer-
tas que conducen en todas direcciones: al norte (pasa al 115), al sur (pasa
al 35), al este (pasa al 40) y al oeste (pasa al 89).

111
El dueiio de la tienda te echa fuera. Pasa al 147.

112
Por haber matado al guardia, obtienes dos tiradas de experiencia aplica-
das a tu Ataque, otras dos aplicadas a tu Defensa, y otra mas aplicada a
tu Resistencia. Encuentras en el cuerpo del guardia una llave grabada con
la palabra “PUERTA”. Si quieres, también puedes coger su espada, que
hace 3d6 puntos de dafio. Cuando estés listo, vuelve al 110 y ve a otro
sitio.

113

Estéas en el laberinto. En esta interseccidn se encuentra una estatua de una [

hidra que parece casi viva a la luz del farol. Puedes ir al norte (pasa al 51)
o al este (pasa al 107).




114
Estas al final de un tramo de escaleras. Puedes bajar las escaleras (pasa al
86) o cruzar una puerta que tienes a la derecha (pasa al 90).

115
Estds en un corredor tenuemente iluminado por velas sobre soportes dis-
puestos en las paredes a intervalos regulares. Hay puertas que conducen

| al norte (pasa al 78), al sur (pasa al 110), al este (pasa al 19) y al oeste
(pasa al 75).

116
El comerciante echa un vistazo a la botella y la arroja por encima del
hombro, disgustado. Pasa al 129.

117

31 Yaces en el suelo como un papel arrugado. La sangre brota de la comisu-
n2f] ra de tus labios y se desliza desde tu nariz recorriendo una parte de tu

rostro. Una herida se oscurece a un lado de tu cabeza y tus ojos estan
vidriosos. En otras palabras, estds muerto. Crea otro asesino e inténtalo
de nuevo.

118
Abres la puerta y la cruzas (pasa al 156).

119

Adviertes una linea recortada en el suelo, que forma un cuadrado alre-
dedor del punto exacto en el que te encuentras. A un lado del cuadrado
hay dos salientes de metal que recuerdan a unas bisagras. Levantas la
vista hacia el comerciante y este te sonrie maliciosamente. Pasa al 50.



119. Adviertes una linea recortada en el suelo que forma un cuadrado sobre ti.



120
Te golpeas la cabeza con una viga baja. Réstate un punto de Resistencia.
Si atin puedes, contintia hacia delante; el corredor describe una curva ha-
cia la derecha (pasa al 98).

121

¢] Sitienes algtin veneno, puedes mezclarlo con el vino, pero debes emplear

| toda la dosis. Si decides envenenar el vino, anétalo en tu hoja de perso-
naje y vuelve al 19.

122

El carruaje derrapa hasta detenerse justo a tu lado. Dos hombres saltan
desde su interior e intentan atraparte. Si dejas que te cojan y te metan en
el carruaje, pasa al 73. Si te resistes y tratas de escapar de ellos, pasa al 62.

123

faiag | Haz una tirada de Agilidad. Si fallas, pasa al 28. Si tienes éxito, pasa al 60.

124

: || Siel vino es cosecha de 1497, pasa al 108. Si no, pasa al 116. Si no sabes de

qué cosecha es, tira 1d6. Si sacas 1 o 2, pasa al 108; si el resultado es de 3 a
6, pasa al 116.

125
La mujer se arroja a tus brazos y te suplica que le ayudes a escapar. Te di-
ce que no puede abandonar la casa de Magnus Brote sin su collar, ya que
|| es una herencia de familia. Puedes llevarla contigo (pasa al 137) o igno-
4l rarla (pasa al 95).



126
Se lo bebe, pero parece que no ha tenido suficiente. Pasa al 129.

127
Parece que has accionado algtn tipo de entrada secreta, pues la pared gi-
ra cuando sacas el libro, trasladdndote a otro lugar (pasa al 135).

128
Te abres la cabeza contra un arbol. Mala suerte. Crea otro personaje e in-
téntalo de nuevo.

129
El comerciante grita: “jTraedme mas vino! jCosecha de 1497
las escaleras, més alla de los guardias, hacia el 66.

'II

. Baja por

130
Si no tienes una llave dorada, no puedes abrir esta puerta (pasa al 100). Si
tienes la llave, abre la puerta y pasa al 63.

131
Estas en un oscuro e inhéspito laberinto. Puedes ir al norte (pasa al 152) o
al este (pasa al 155).

132
Coges una llave de bronce que hay sobre la mesa. Pasa al 140.

133
Estas en el laberinto. Puedes ir al norte (pasa al 92), al este (pasa al 65) y
al sur (pasa al 5).

134
Los guardias te conducen a lo largo de un corredor hasta una habitacién.
Unas antorchas proporcionan luz a la estancia y te muestran a un hombre
con el rostro oculto tras una mdscara, sentado en una gran silla a un lado
de la habitaciéon y rodeado de seis guardias vestidos de negro. Al lado de
la silla hay una gran palanca de madera sobre la que descansa la mano

derecha del hombre. Haz una tirada de Percepcion. Si tienes éxito, pasa al ||

119. Si fallas, pasa al 50.
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135. Magnus Brote est4 sentado a la mesa.



135
Estds en un enorme salén-comedor. El comerciante y recaudador de
impuestos Magnus Brote estd sentado a la mesa, rodeado de docenas de
guardias que vigilan con celo, con sus espadas largas desenvainadas. Si
llevas contigo algo de vino, pasa al 124. De lo contrario, pasa al 129.

136
Estés en el laberinto. Los caminos posibles conducen al norte (pasa al 88)
y al oeste (pasa al 23).

137
La mujer te da las gracias. Permanecera cerca de ti durante el resto de la
aventura, asi que ahora tienes una compafiera. Ambos abandondis la ha-
bitacion; pasa al 82.

138
Hay un gran zafiro en el suelo; puedes cogerlo si quieres. El corredor
contintia en una curva hacia la derecha (pasa al 13).

139
Comienza a haber mucho barro y existe verdadero peligro de que te que-
des atascado. Puedes continuar (pasa al 61) o dar la vuelta (pasa al 23).

140
Puedes abandonar el estudio de Dartyn entrando al patio (pasa al 35) o al
laberinto (pasa al 2).

141
Eso no ha sido muy inteligente. Recibes una herida de 1d10 puntos antes |§
de que puedas salir del fuego. Toma nota de la herida y vuelve al 75. Si |[§
las heridas recibidas por el fuego hacen que te desmayes, te abrasas hasta
morir.




142
Cuando te acercas a la puerta, sale un anciano y te dice: “Bienvenido.
Sabia que vendrias. Entra rapido. Encontrarés al comerciante en el salon-
comedor.” Te entrega una brajula y un pequefio estuche de cuero, y en-
tonces desaparece. Cruzas la puerta, que se cierra detras de ti, hacia el 82.

143
Estas en un callejon sin salida, en algtn lugar dentro del laberinto. Hay
una llave de hierro en el suelo embarrado, y puedes cogerla si no lo has
hecho antes. La tnica salida esta al este (pasa al 92).

144

La mujer descubre un collar de plata en uno de los cofres. Murmurando
unas palabras de agradecimiento, lo coge y lo esconde bajo su vestido. Se
quedara contigo hasta que salgas de la casa. Pasa al 151.

145
El comerciante vierte un poco de vino en una copa, y la apura de un tra-

go. Te mira de repente, con una extrafia expresion en su rostro... Pasa al
160.

146
Has encontrado la habitaciéon de la ama de llaves. Se trata de una mujer
anciana que esta durmiendo en su cama. Hay una llave en una mesa al la-
do de ella. Puedes intentar acercarte furtivamente y cogerla (pasa al 64) o
irte de alli (pasa al 82).



146. La ama de llaves esta durmiendo en su cama.
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147
Estas en la calle enfrente de una gran casa en cuya puerta se ve una placa:

D

(0
RESIDENCIA DEL COMERCIANTE
MAGNUS BROTE

—/

Al otro lado de la calle hay una tienda, que también tiene un letrero:

BOTICARIO

Puedes intentar entrar en la casa (pasa al 25), ir a la tienda (pasa al 87) o
caminar calle abajo (pasa al 49).

148
Sales al exterior y te encaramas al tejado con cuidado. Pasa al 60.

149
Haz dos tiradas de experiencia aplicadas a tu Ataque, otras dos aplicadas
a tu Defensa, y una aplicada a tu Resistencia. El guardia lleva 3 chelines.
Puedes ir al oeste (pasa al 155) o al sur (pasa al 77).

150

4 Estas en una oscura interseccion del laberinto. Puedes ir al norte (pasa al

155), al sur (pasa al 34), al este (pasa al 77) o al oeste (pasa al 158).

151
Ahora debes irte. jEntraste por la puerta (pasa al 81) o por la ventana
(pasa al 148)?

152
Comienza a haber mucho barro y existe verdadero peligro de que te

| quedes atascado. Puedes continuar (pasa al 61) o rendirte y dar la vuelta

(pasa al 131).



153
Te has quedado atascado en el barro. Haz una tirada de Resistencia. Si
tienes éxito, pasa al 83. Si fallas, pasa al 159.

154
Si ya has estado aqui antes, no ocurre nada. Pasa al 10. Si es la primera
vez que visitas este lugar, pasa al 127.

155
Hay un candil en el suelo embarrado. Sorprendentemente, atin esta en-

cendido. Puedes ir al este (pasa al 31), al sur (pasa al 150) o al oeste (pasa
al 131).

156
Estas en el atico. Hay un montén de trastos apilados junto a las paredes.
Tras registrar uno de los cofres das con una llave dorada. Ademads, en-
cuentras un total de 15 chelines. Si estas solo, pasa al 151. Si estds acom-
pafado, pasa al 144.

157
Hay 10 chelines en el suelo embarrado, en un pequefio circulo. Si lo dese-
as y atn no lo has hecho, puedes cogerlos. Puedes ir al norte (pasa al 55),
al sur (pasa al 107) o al oeste (pasa al 51).

158
Estas en el laberinto. puedes ir al sur (pasa al 11), al este (pasa al 150) y al
oeste (pasa al 2).

159
Réstate dos puntos de Resistencia (temporalmente) por agotamiento. Si te
quedan dos 0 mds puntos, pasa al 153. Si no, pasa al 38.

160
El comerciante, que en realidad es Magnus Brote, se desploma lenta-
mente y yace boca abajo sobre la mesa. pocos segundos después, vuelve a
incorporarse y profiere una sonora carcajada. “Esta noche has estado

muy bien, y me has proporcionado un buen rato de entretenimiento. [J=48¥
@

Sabes como defenderte y evitar riesgos innecesarios. El veneno que com-
praste al boticario era, en realidad, polvos de canela. Bien hecho, me has







complacido. puedes quedarte todo lo que has cogido. Y ahora mérchate.
Tendrés noticias mias més adelante.”
Te marchas, satisfecho con los conocimientos que has adquirido.
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