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INTRODUCCION

Antes de embarcarte en tu aventura debes determinar tus puntos
fuertes y tus debilidades. Para obtener tu puntuacién inicial, usaras
los dados. Al final del libro encontrards una hoja de aventura, la cual
debes usar para registrar todo lo que te suceda. En ella encontraras
diferentes apartados para ir apuntando las puntuaciones de tus atri-
butos. Has de anotarlo todo a ldpiz, y hacer fotocopias de la ficha para
poder usarlas en futuras aventuras. En la pdgina web de la editorial
(www.darkgame.es) podrds encontrar tu hoja de aventura para des-
cargarla e imprimirla ficilmente.

DESTREZA, RESISTENCIA Y SUERTE

Incluso si ya has leido un librojuego Fighting Fantasy, presta atencién a
esta seccién porque verds que tus atributos se emplean de modo distinto
en esta aventura que en otros librojuegos.

Tira un dado. Divide el niimero obtenido entre 2, redondeando hacia
arriba. Simale 7, y obtendras un resultado entre 8 y 10. Anota este total
en la caja de destreza de la hoja de aventura.

Tira dos dados. Anade 10 al ndmero obtenido, y te dard un total entre
12y 22. Apunta este total en la caja de resistencia.

Tira un dado. Stimale 6 al resultado obtenido. Obtendris un ntimero
entre 7 y 12. Anota dicho numero en la caja de suerte.
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Por razones que se explicardn mas adelante, todas tus puntuaciones
cambiardn constantemente durante la aventura. Debes llevar un regis-
tro exacto de esas puntuaciones, y por eso deberias escribir en las ca-
jas con letra pequefia, y tener a mano una goma de borrar. Pero nunca
borres tus puntuaciones iniciales. Aunque seas recompensado con mas
destreza, resistencia o suerte, los totales nunca deben superar tus pun-
tuaciones iniciales, excepto en las ocasiones en las que el texto lo indi-
que especificamente.

Tu destreza refleja la experiencia en combate, asi como tu habilidad
y agilidad. La resistencia refleja tu salud y fuerza fisica. La suerte indica
cuanta de ella tienes.

COMBATE

Durante tu aventura te encontrars con criaturas enemigas que te ataca-
ran. En muchas de esas situaciones se te dardn opciones especiales que
te permitiran afrontar cada encuentro de formas inusuales, pero en la
mayoria de los casos tendras que resolver las batallas como se describe a
continuacion.

Escribe las puntuaciones de destreza y resistencia de tu rival en una
hoja, o en la parte posterior de tu ficha. Ademds debes anotar las ins-
trucciones o habilidades especiales que sean tnicas para ese oponente
en particular. Después, sigue estos pasos:

1) Lanza dos dados para tu oponente. Simale su puntuacién de destre-
za al total obtenido para saber su fuerza de ataque.

2) Tira dos dados para ti, y afiade al total tu puntuacién actual de des-
treza para saber tu fuerza de ataque.

3) Si tu fuerza de ataque es mayor que la de tu oponente, le has herido:
ve al paso 4. Si la fuerza de ataque de tu oponente es mayor que la
tuya, ¢l te ha herido: ve al paso ntimero 5. Si las dos fuerzas de ata-
que son iguales habéis esquivado los ataques del otro. Se empieza un
nuevo asalto desde el paso 1.

4) Has herido a tu oponente, asi que réstale 2 puntos a su resistencia.
Puedes usar tu suerte para hacerle dafio adicional (ver el apartado
de suerte).



5) Tu oponente te ha herido, de modo que has de restar 2 puntos a tu
resistencia. Puedes usar la suerte para reducir el dafo (ver el aparta-
do de suerte).

6) Comienza el siguiente asalto del combate, empezando desde el
paso 1.

Esta secuencia continta hasta que tu puntuacién de resistencia o la de
tu oponente llegue a cero, lo que significa la muerte. Si tu oponente
muere, eres libre de continuar con tu aventura. Si ti1 mueres, tu aventura
termina y debes empezar de nuevo creando otro personaje.

LUCHA CONTRA MAS DE UN OPONENTE

En muchas situaciones puedes encontrarte luchando contra mas de una
persona o criatura. A veces los tratards como a un solo oponente, otras
luchards con ellos de uno en uno, y en ocasiones tendrds que combatir
contra tus rivales a la vez.

Si se los trata como a un solo oponente, el combate se resuelve nor-
malmente. Cuando se te diga que luches con ellos de uno en uno, el
combate se resuelve del modo habitual, sélo que cuando derrotes a un
enemigo tendrds que luchar contra el siguiente. Cuando seas atacado
por més de un oponente a la vez, cada adversario hara un ataque en tu
contra en cada asalto, pero puedes elegir contra quién luchar. Enfrénta-
te al elegido como en un ataque normal. Después, para luchar con los
demas oponentes, tira para ver tu fuerza de ataque como siempre. Si tu
fuerza de ataque es mayor que la de tu oponente, no le hards ningan
dano; puedes considerarlo como si hubieras parado un golpe. Sin em-
bargo, si tu fuerza de ataque es menor que la de tu oponente, te herird
del modo habitual. Por supuesto, tendris que resolver la lucha contra
cada oponente adicional por separado.

SUERTE

En muchos momentos durante tu aventura, tanto en batallas como en
otras situaciones en las que puedes tener suerte o no (se dardn detalles
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en los pérrafos relevantes), podrds usar la suerte para conseguir un re-
sultado mds favorable para ti. jPero ten cuidado! Usar la suerte es un
asunto de riesgo, de modo que si no la tienes, los resultados pueden ser
desastrosos.

El procedimiento para realizar una prueba de suerte es como sigue:
tira dos dados. Si el nimero obtenido es igual o menor que tu actual
puntuacion de suerte, tienes suerte y el resultado ird a tu favor. Si el nu-
mero obtenido es mayor que tu actual puntuacién de suerte, la fortuna
te da la espalda y seras penalizado.

Cada vez que hagas una prueba de suerte, debes restar un punto a tu
puntuacion de suerte. Pronto veras que cuanto mas confies en la suerte,
mds riesgos tendrd este procedimiento.

USO DE LA SUERTE EN LOS COMBATES

En ciertos parrafos se te pedird que hagas una prueba de suerte, y
descubriras las consecuencias de ser un hombre con suerte o sin ella.
Sin embargo, en los combates siempre tendras la opcién de usar tu
suerte, bien para infligir un dano mds serio al oponente al que aca-
bas de herir, o para minimizar los efectos de una herida que acabas
de recibir.

Siacabasde herira un rival, puedes hacer una prueba de suerte como
se acaba de describir. Si tienes suerte, has hecho una herida grave; resta
2 puntos adicionales a la resistencia de tu oponente. Si no tienes suerte,
tu golpe sélo roza a tu adversario, y sélo resta un punto a la resistencia
de tu oponente. (En lugar de los dos puntos normales de dano, sélo le
haces uno).

En cualquier momento en que te hieran en combate, puedes hacer
una prueba de suerte para intentar minimizar la herida. Si tienes suerte,
el golpe de tu oponente sélo te hace un rasguiio; resta un punto de dano
(en lugar de dos). Si no tienes suerte, tu herida es grave y has de restar un
punto extra a tu resistencia, anadido a lo que le restarias normalmente
(es decir, 3).

Recuerda: tienes que restar un punto a tu suerte cada vez que hagas
una prueba de suerte.



MAS SOBRE TUS ATRIBUTOS

DESTREZA

Tu puntuacién de destreza cambiara en ocasiones durante tu aventura.
De vez en cuando, un parrafo te dard instrucciones para que aumentes
o disminuyas dicha puntuacidn, pero nunca debe exceder su valor ini-
cial, a no ser que se te diga especificamente lo contrario. Muchas veces
durante tu aventura se te dird que hagas una prueba de destreza. El pro-
cedimiento es exactamente igual que para la suerte: tira dos dados. Si el
numero obtenido es igual o menor que tu puntuacion de destreza en ese
momento, has tenido éxito y el resultado ird a tu favor. Si el nimero que
has sacado es mayor que tu puntuacion de destreza, has fallado y tendras
que sufrir las consecuencias. Sin embargo, a diferencia de cuando reali-
zas una prueba de suerte, no tendrds que restar un punto a tu destreza.

RESISTENCIA

Tu puntuacién de resistencia cambiard mucho durante tu aventura. Ba-
jard como resultado de las heridas del combate, o si te tienden tram-
pas y caes en ellas, y también disminuird después de hacer alguna tarea
particularmente peligrosa. Si tu puntuacién de resistencia llega a cero,
habras muerto, y tendras que parar de leer inmediatamente. Los buenos
aventureros que deseen seguir su misién deben crear un nuevo persona-
je y empezar otra vez.

Puedes recuperar parte de tu resistencia perdida comiendo o to-
mando provisiones. Al empezar el juego tienes disponibles 10 comidas,
y durante la aventura podras conseguir mds. Debes llevar la cuenta de
las provisiones que te quedan anotando los detalles en la caja de provi-
siones de tu hoja de aventura. Cada vez que comes, aumentas 4 puntos
tu resistencia, pero has de restar una comida de las provisiones que te
queden. Podras parar a comer en todo momento que lo necesites, salvo
si estas en medio de un combate.

SUERTE

Puedes obtener premios en forma de puntos de suerte cuando has sido
muy afortunado, o cuando has provocado tu propia suerte con alguna
accién. Encontraris los detalles en los parrafos convenientes. Recuer-
da que, al igual que con la destreza y la resistencia, tu puntuacién de
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suerte no debe sobrepasar su valor inicial, a no ser que el texto especi-
fique lo contrario.

PUNTOS DE TRANSFORMACION

Como pronto descubrirds, estds a punto de experimentar una especie
de transformacién en cuanto emprendas la aventura que tienes delan-
te. Aunque todavia no signifique nada para ti, este cambio se mide en
puntos de transformaciéon. Empiezas con una puntuacién de transfor-
macién de cero. Pero, durante la aventura, este total inevitablemente
aumentard, aunque a veces también podra disminuir. Anota tus puntos
de transformacién en la caja indicada de la hoja de aventura. Una vez
que empieza tu transformacidn, la puntuacién no puede bajar de 1.

EQUIPO Y DINERO

Al empezar la aventura dispones de un equipo basico que vas a necesitar
para el reto al que te enfrentas. Llevas una espada y una armadura de
cuero. Ademds, tienes una mochila para guardar en ella las provisiones,
las monedas de oro y los tesoros u otros objetos que encuentres en el
camino. También llevas un farol y yesca.

Para saber con cudntas monedas de oro empiezas, tira dos dados y
afiade 6 al nimero obtenido. Anota el total en la caja de monedas de oro
de tu ficha. Apunta también el farol y la espada en tu equipo, del mismo
modo que otros objetos ttiles que vayas consiguiendo en tu misidn.

DADOS VIRTUALES

Si no tienes un par de dados a mano, usa los dados virtuales pasando
las paginas del libro y parandote en una al azar, lo que te dard un lanza-
miento aleatorio de dos dados. Si tienes que tirar un solo dado, emplea
solo el primero de ellos.

Recuerda que en nuestra pdgina web (www.darkgame.es) conocerds
nuestra coleccién de librojuegos, encontrards mucha més informacién
y descargables (como la ficha), y podrds entrar en contacto con otros
jugadores, disfrutar de nuevas reglas y niveles de dificultad y hablar de
tu experiencia en los foros de Dark Game.



+ SALE LA LUNA

erfa una locura pensar que puedes llegar al pueblo més cercano

antes de que caiga la noche. Con la llegada de la oscuridad, ;qué

es lo que te hace abandonar el camino para coger un atajo a través
del bosque? Eres un guerrero experimentado, pero tu bravuconeria te
ha hecho sacar lo mejor de ti. Tu corazén late ahora casi con pénico,
y tus angustiosas respiraciones te danan los oidos. Apresuras el paso,
mientras sabes que las criaturas que te persiguen hacen lo mismo.

Opyes a los lobos mientras corren, con un ritmo similar al tuyo. La
noche se va cerrando, un angustioso sudario de oscuridad mientras
avanzas entre las raices de los drboles. La luna, a punto de ser luna llena,
proyecta su mortecina luz entre las negras y desnudas ramas que hay
sobre ti, de manera que a tu agitada mente le parece que los arboles te
atacan con unas garras de largos dedos.

De repente, la subida de adrenalina y el ataque de pénico son re-
emplazados por la esperanza, pues ves una luz entre los drboles. Seguro
que no es més que la solitaria llama de una vela, pero para ti es un faro
de esperanza en la oscuridad. La luz brilla en la ventana de un solitario
refugio, y de repente crees que podras escapar del cruel destino que la
noche parecia tenerte reservado.

Un aullido rasga el frio aire nocturno, un triste sonido que te con-
gela la sangre en las venas. Inmediatamente te paras, pues la llamada del
animal viene de muy cerca. Tu corazén se acelera, y tu respiracién se
hace més ripida mientras rastreas el opresivo bosque en busca de alguna
senal. Y entonces los ves, una docena de ojos rojos, ardientes como bra-
sas, mirandote desde la oscuridad.
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Grunendo, los lobos avanzan bajo la luz de la luna, frente a ti. Pare-
cen delgados, hambrientos, con la piel pegada a los huesos y las orejas
presionando sus crdneos, curvando los labios por encima de sus amari-
llentos y babeantes colmillos.

Desenfundas la espada, y la hoja brilla al salir de su vaina. Comprue-
bas su peso en la mano, sabiendo que faltan s6lo unos segundos antes de
que te veas obligado a luchar por tu vida. En ese momento, tu mente se
ve asaltada por los recuerdos de los tltimos meses...

Cansado de la confortable seguridad de las llanuras de Femphrey y
Lendleland, te aventuraste hacia el norte, hacia el congelado reino de
umbrosas cumbres y densos bosques que es Mauristatia. Los enemista-
dos principados de esas tierras tienen historias tan antiguas y sangrien-
tas como la propia historia del Viejo Mundo. La gente murmura sobre
los sefiores de los vampiros de Mortvania, y sobre los macabros cultos
de Bathoria. No hay tierra mas inculta y maldita que Lupravia, una fria
zona plagada de montanas, bosques y paramos envueltos en niebla, de
la cual se dice que estd poseida por los espiritus de los muertos que no
pueden descansar. Las desdichadas gentes del lugar se esfuerzan para ga-
narse la vida gracias a sus pobres tierras, sufriendo regularmente los ata-
ques de los animales salvajes. Sélo los imprudentes o los locos elegirian
voluntariamente cruzar su frontera y entrar en ese desolado paramo. Y
aqui estas tu, en los limites de Lupravia. De repente, todo lo que has
oido sobre ese lugar parece terriblemente real...

Un grunido mds amenazante que ninguno que hayas oido hasta el
momento te devuelve al presente y a la horrible situacién en la que estés.
Los lobos se paran a la vez, tras el indiscutible lider. Por un momento lo
ilumina la luz de la luna, que alumbra como la vela de un espiritu en la
noche. Nunca habias visto nada asi.

La criatura es enorme, una monstruosa bestia del doble de tamano
que cualquiera de los otros lobos. Su piel es completamente negra, salvo
por un mechén de pelo gris que le cruza desde la cabeza hasta el lomo.
En sus ojos ves una mirada diabdlica, algo completamente antinatural
en un lobo. Un aullido portador de muerte sale desde las profundidades
de su cuerpo, y todos los animales empiezan a moverse de nuevo. Con la
muerte reflejada en sus ojos, el gran lobo se prepara para saltar.

& Pasa a la pagina siguiente y comienza a leer en el apartado nimero 1...
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«%I%»

Con la manada de lobos acercdndose a ti, y el gran lobo en tensidn, listo
para atacar en un instante, vas a tener que actuar rdpido y usar todo tu
ingenio si quieres salir con vida de esta situacién extrema.

& Si te vuelves de espaldas al lobo y corres: 43
& Si te afianzas en el suelo y te preparas para el ataque: 66
& Si tomas la iniciativa y cargas contra el lobo: 147

«»%20::»

Debe estar hablando de la daga de plata que encontraste en el cuer-
po del duende ladrén. Répidamente sacas la resplandeciente hoja,
y los ojos de la Reina Arana casi se salen de sus 6rbitas cuando los
ocho orbes negros ven la daga brillando a la luz de las formaciones
de cristal.

—iMi Corte! {Mi preciosa Plata! —aulla—. {Ddmela, ladrén! ¢O
pretendes que vaya yo a quitartela?

Se acerca acechdndote, sobre los restos disecados de hombres y ena-
nos que cubren el suelo. & Si quieres lanzarle al monstruo la daga, ve al
67. Si prefieres guardértela, pasa al 162.

«:03%»

Inexplicablemente, algo empieza a aranarte dentro del pecho; al menos,
es lo que sientes. Gritas de dolor y te doblas, pero el sonido que sale de
tu garganta es mds como un aullido de lobo. ;Y eso no es todo! Sientes
que te crece pelo en la cara, y lo ves aparecer en los dorsos de tus manos,
mientras las puntas de las orejas se te afilan. (Suma 1 a tu puntuacién
de transformacion). La gente reunida en el circo lanza un grito y se echa
hacia atrds, apartdndose del Maestro.

—iAh! —reflexiona—. Un hombre lobo. No teniamos uno de ésos.

Lo miras detenidamente con asombro, pues no es la reaccién que
habrias esperado.



—Todos tenemos nuestros secretos, ;no? —te dice el Maestro, con
una malvada sonrisa—. Creo que podremos hacerte un sitio en nuestro
Carnaval, bueno, si quieres unirte a NOSOLros.

& : Aceptas la oferta del Maestro (ve al 15), o rechazas su invitacién

(pasaal 509)2

«:04%»

Hans, el joven con el que te encontraste en el Arbol de la Horca, dijo
que su hermana Leisel se habia ido al Carnaval. No puede ser una coin-
cidencia. Seguro que es el circo ambulante del que hablaba. Recuerdas
claramente las palabras de Hans: raro, grotesco y macabro. Asilo descri-
bié. Tienes que admitir que estds intrigado.

& ¢Quieres pagar ahora la entrada al Carnaval, con la esperanza de
descubrir algo (ve al 134), o mejor esperas a que oscurezca y entras al
abrigo de la noche (sigue en el 238), o no quieres hacer nada ahi (pasa

al 26)?

«%50:’»

No tienes que andar mucho para llegar a las ruinas. Con el crepus-
culo cada vez mas avanzado a tu alrededor, empiezas a explorar a la
luz del ocaso. Pasas entre unos derruidos muros de piedra (los techos
que habian soportado llevan mucho tiempo sin estar en su lugar), y
traspasas unos arcos que llevan a varias habitaciones que ahora son
el hogar de escarabajos, ciempiés y otras alimafas. ¢Quién construyd
ese lugar? ¢Y para qué? ;Fueron una vez esas ruinas la fortaleza de
algun sefor, el escondite de un mago o un templo dedicado a una
deidad ahora olvidada? De todos modos, hay una cosa de la que estas
seguro. Quien manda ahi en ese momento es el diablo. Las sombras
parecen cambiar de forma y moverse. Cuanto mas exploras las rui-
nas, mds intenso es el sentimiento de una presencia diabélica que se
resiste a irse del lugar, lo que hace que te sientas cada vez més incé-
modo. & ;Quieres salir de las ruinas (ve al 38), o persistes en tus
investigaciones (pasa al 249)?
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Tras girar el pestillo, empujas la puerta del Arbol de la Horca. Fl em-
blema de la posada, en el que cuelga una cuerda con un nudo corredizo,
chirria con la brisa nocturna. Cierras la puerta y te adentras en el esta-
blecimiento. Es bastante amplio, con unas cuantas mesas vy sillas, pero
aparte de ti, s6lo parece haber otro cliente: un joven con expresion seria.
Las brasas de un fuego arden bajo una rejilla puesta en una gran chime-
nea. De pie detrds de la barra se encuentra un hombre calvo y seboso,
limpiando cansinamente una jarra de metal con su asqueroso delantal.
Ves ademds a una chica de no mas de dieciocho o diecinueve afios, cuyo
pelo negro es un desastre, pues estd sin peinar hace mucho; sus ojos sin
vida miran los restos del fuego. Nadie habla, lo que hace que los susurros
del viento en el alero del tejado sean atin mas inquietantes. Una noche
en una posada como ésa no puede costar mas de un par de piezas de oro,
e imaginas que fuera recibirias una calurosa bienvenida de una manada
de lobos. & ¢Quieres pasar lo que queda de la noche en el Arbol de Ia
Horca (pasaal 131), o prefieres arriesgarte a pasar la noche fuera, en los
paramos, bajo las estrellas (ve al 466)?

«%7%»

Siendo consciente de que no volverds a ningun sitio en el que ya hayas
estado, ;qué piso exploraras ahora?

& La cripta: 297 & El sétano: 138

& La planta baja: 126 & El primer piso: 187
& El segundo piso: 217 & El tercer piso: 348
& El cuarto piso: 284 & El quinto piso: 408
& El sexto piso: 435 & El séptimo piso: 273

*‘;’)8@»

Dejas Strigoiva, y te encaminas hacia los drboles que delinean la par-
te externa del bosque, unos drboles retorcidos que se arquean sobre el



camino que discurre entre ellos, formando un tinel que lleva a las pro-
fundidades del bosque. Entre tantos troncos y ramas, el bosque estd tan
oscuro como el anochecer.

De vez en cuando oyes el gorjeo de los péjaros o el aullido distante
de algiin animal, pero no ves nada. El bosque tiene una sorprendente
habilidad para ello, lo que te enerva, pues cuenta con la atmésfera de
las tierras boscosas de los cuentos de hadas y de la literatura popular.
De repente se abre un claro ante ti y te encuentras mirando la oscura
superficie de un lago. Algunas plantas rasgan la superficie, flotando. El
lago medird de largo mds de cien metros, pero en la penumbra puedes
ver que el camino que sigues lo bordea hasta el otro lado. Cuando te
preparas para seguir, el sonido de una cancién te llega desde el agua. Se
trata de una melodia que sin palabras te habla de melancolia, soledad y
de una gran tristeza.

K Tira dos dados. & Si el total es menor o igual que tu puntuacién
actual de transformacion, ve al 64. Si es mayor, pasa al 161.
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Siguiendo el tanel que atraviesa la cima, llegas a una pequena cueva con
tres caminos posibles. ¢ Cual sigues?

& ¢ El tinel del que sale un olor almizclado a animal? 433
& ¢ El pasadizo cubierto de telarafias? 415
& ¢El ttinel de cuarzo blanco? 70
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Mirando sin pestafiear a la condesa, fascinado por el embelesador tono
de su voz, has olvidado el motivo por el que has ido a la Torre de Maun.
De repente, lo tinico que importa es lo que te dice ella:
—S¢lo que deseas, y yo también lo deseo. Caza al lobo y matalo.
Su sirviente estd a su lado, con un pequefio cofre abierto en las ma-
nos. Dentro, sobre un pafio de terciopelo negro se encuentra una bella

daga de plata.
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—Cégela —dice la condesa, mientras su sirviente te ofrece la
hoja—, y si tienes éxito en tu mision, te recompensaré mds de lo que
hayas podido imaginar.

Actuando como si no tuvieras libertad, coges la daga de plata (ané-
tala en tu hoja de aventura, junto con la palabra clave ‘Deliugeb’). Po-
drds usar la daga en combate pero, si lo haces, tendris que luchar con la
fuerza de ataque reducida en un punto. Las heridas que causes a cual-
quier criatura que tenga un asterisco (*) en su nombre serdn mas dafinas
(3 puntos de resistencia en lugar de 2), ya que este metal puro es muy
perjudicial para su especie. La daga de plata también hiere a los muertos
vivientes, pero solo les causa los 2 puntos habituales de resistencia.

—Ahora, ve —ordena la condesa.

Sales de la torre, pasas por Maun y te encaminas hacia las colinas del
norte. & Ve al 350.

Mientras caminas adentrandote en las colinas hacia la oscura estructura,
la noche va cayendo y la luna domina ahora el cielo. El camino entre las
cumbres asciende por escarpadas rocas, con una empinada caida en una
laderay un precipicio vertical en la otra. Asi, finalmente llegas a la pared
de piedra de entrada al edificio, un muro que se ha construido en un
estrecho pasillo entre dos cumbres, incorpordndolas al propio edificio.



Detras de la rocosa pared se pueden ver las tejas y las torres de otra
estructura. Estds de pie delante de una robusta puerta de roble. A un
lado parpadea una laimpara de aceite, y al otro cuelga un trozo de cuerda
anudada que supones que serd el tirador de una campana.

& Si quieres pasar ahi la noche, debes entrar de algiin modo en el
edificio. ¢ Tiras de la cuerda (ve al 58), o buscas antes otra posible entra-

da (pasaal 23)?

=0 Iz C s

Después de media hora de busqueda, unas gotas de sudor febril salpican
tu frente, a pesar del frio. En ese momento, Ulrich grita:

—iPor aqui! ;Lo he encontrado!

Corres hasta donde el lenador esta de pie, al lado del tronco de un
viejo roble. Ahi crece la planta conocida como belladona, o sombra
mortal nocturna, la hierba que has estado buscando con desesperacion.
Répidamente cortas unos cuantos tallos y te los metes en la boca. Pero
la belladona es venenosa, y comerla asi te hace enfermar (pierdes 2 pun-
tos de resistencia). Sin embargo, has frenado el avance de la licantropia
por tu organismo (resta 1 punto a tu transformacion). A pesar de ello,
un sexto sentido te dice que no ha sido suficiente como para quitarte la
afliccién. A no ser que encuentres otra cura mds efectiva, te convertiras
en lobo con la préxima luna llena. & ¢ Te pondras en camino tras la jauria
de lobos (ve al 473), o irds a buscar a la abuela Zekova (sigue en el 302)?
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Pasas la noche en tu habitacién, despierto debido a extrafios ruidos que
te hacen sentir verdadero miedo: el repiqueteo de cascos de caballos so-
bre los adoquines, sus estridentes relinchos, unas locas risotadas y las
quejas de un vendaval que no parece de este mundo. Al llegar la mafiana
te sientes tan cansado como cuando te fuiste a la cama, y asi de desvela-
do, el lobo que habita en ti gana terreno en tu cuerpo (suma 1 punto a
tu transformacién). Sales del Arbol de la Horca sin ver ni un alma, y te
pones de nuevo en camino hacia el norte, por los piramos. & Ve al 69.
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Al salir del tanel entras en una vasta cimara, una catedral de piedra
natural en las profundidades de la Cima Desgarrada. Colgando entre
las estalactitas que llenan el techo de la caverna hay unos capullos de
seda, como los que hacen las aranas, s6lo que cada uno de éstos es
tan grande como el cofre de un tesoro. Cruzas la cdmara, y detectas
movimiento sobre ti. Miras hacia arriba, en la penumbra, y ves varios
de estos sacos abiertos, con gigantescas aranas saliendo de ellos. Cada
una tiene una marca en el abdomen, como la sonrisa de la muerte, y
todas se dejan guiar por el instintivo deseo de cazar. B Tiraun dadoy
sumale 1. Sera el numero total de crias de arana que te ataquen. Cada
una de ellas tiene las mismas caracteristicas que las demds. Lucha con
una cada vez.

X Cria de arafia gigante: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 2
Si consigues vencerlas a todas, ¢por qué ruta saldras de la caverna?

& Un tanel amplio y circular: 122

& Un conducto por el que corre agua por las paredes: 405
& Una hendidura abruptamente inclinada en una pared: 31
& Un camino estrecho y serpenteante: 415
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Pasas los siguientes dos dias en la agradable compania de la gente del
Carnaval, pues ellos acampan junto al camino del este de Balci. Te en-
cuentras descansado y fresco, y mds positivo sobre tu situacion. La in-
quietante transformacién que experimentabas va remitiendo poco a
poco (suma 4 de resistencia y 1 punto de suerte). Otro dfa en el camino
te lleva al pueblo de Vargenhof. Como la gente del circo estd acampan-
do para ofrecer sus nuevos especticulos, das las gracias al Maestro del
Carnaval por su generosidad, le dices que debes seguir tu camino, y te
alejas hacia el pueblo. & Ve al 500.
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Estds tumbado en una fria celda de piedra. Te despiertas y vuelves en ti
con rapidez cuando oyes un desconcertante sonido. No estds solo en la
celda. Entre tu cuerpo y la puerta hay dos enormes cucarachas. Apun-
tindote con sus antenas, se mueven hacia ti. Tienes que luchar con las
dos a la vez.

X Primera cucaracha gigante: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 6
X Segunda cucaracha gigante: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 7

Sivences a las cucarachas, consigues romper el viejo cerrojo de la puer-
ta de la celda, de modo que sales a un pasadizo subterraneo. A tu dere-
cha, el corredor lleva a un pasillo. & Puedes ir ala derecha (ve al 421),
o coger otro pasadizo que va perpendicular a ése, enfrente de ti (pasa

al 282).

El blandir el simbolo sagrado delante de la vampiresa hace que retroce-
da, poniéndose las manos delante de la cara, grufiendo como un gato

salvaje. & Ve al 245.
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