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Steve Jackson es sin duda un peso pasado 
en lo que a fantasía mundial se re� ere, pues 
entre otras muchas actividades, fue cofun-
dador de Games Workshop en el año 1975. 
Además, en 1982 escribió, junto con Ian Li-
vingstone, El Hechicero de la Montaña de Fue-
go, el primer librojuego Fighting Fantasy, 
serie que ha vendido a día de hoy dieciséis 
millones de copias y que ha sido traducida a 
veintiocho idiomas diferentes. En 1993 creó 
el juego de cartas coleccionables Battlecards,
que alcanzó un gran éxito en los países de habla inglesa. En su biografía 
cabe destacar también que fue uno de los fundadores de Lionhead Stu-
dios en 1997, cuyos videojuegos (como Fable) han vendido millones de 
copias a lo largo y ancho del mundo. Desde 2006, Steve Jackson es profe-
sor de Diseño de Juegos en la Brunel University de Reino Unido.

Fighting Fantasy es la original y mejor colección de librojuegos interacti-
vos. Comenzó en agosto de 1982 con la publicación de El Hechicero de la 
Montaña de Fuego. Desde entonces, los libros de Ian Livingstone y Steve 
Jackson han vendido más de dieciséis millones de copias y han inspirado 
a legiones de fans por todo el mundo.

Descubre más sobre la serie…

� ghtingfantasy.com

facebook.com/� ghtingfantasy

@� ghtingfantasy



6

Para los jugadores nocturnos

Clive, Ian, Mark, Peter y Skye.

Las cenas que ganaron no fueron muchas,

pero siempre más que las mías...
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Cómo sobreVivir
eN la MANsión INferNal

El libro que tienes en tus manos es una puerta a otro mundo, un 
mundo de magia negra, de monstruos terrorí� cos, de fríos castillos, 
traicioneras mazmorras y peligros increíbles, donde tendrás que de-
fenderte de las fuerzas del mal. ¡Bienvenido al mundo de Fighting 
Fantasy!

Estás a punto de embarcarte en una fantástica y emocionante 
aventura en la que tú eres el héroe. Tú decides qué camino tomar, a 
qué peligros debes hacerle frente y contra qué criaturas te enfrentas. 
Pero debes tener cuidado, pues del mismo modo, serás tú quien perde-
rá la vida o saldrá victorioso en función de las decisiones que tomes.

El éxito no está asegurado, y es posible que falles en tu misión en el 
primer intento. Pero no tengas miedo, porque con experiencia, habilidad 
y algo de suerte, cada partida te acercará un paso más a tu objetivo � nal.

Debes estar preparado, porque cuando comiences esta emocionan-
te y peligrosa aventura Fighting Fantasy, cada elección marcará tu des-
tino, ya que tú eres el héroe.

La Mansión Infernal es un librojuego algo distinto, pues comienzas 
tu aventura sin armas, sin ningún tipo de provisiones y sin ninguna 
poción. Además, en todo momento tendrás que evitar morir de miedo.

#%
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Antes de comenzar tu aventura debes determinar tus puntos fuer-
tes y tus debilidades. Para ver lo valiente, afortunado o hábil que eres, 
tendrás que lanzar los dados con el � n de establecer tus puntos ini-
ciales de destreza, resistencia y suerte. Al � nal del libro encontrarás 
tu � cha de personaje, que tendrás que usar para anotar todo lo que te 
suceda en tu aventura. En dicha � cha verás diferentes casillas en las 
que tomar nota de tus puntos de destreza, resistencia y suerte.

Lo mejor es que apuntes todo esto a lápiz y que hagas varias copias 
de la � cha de personaje para poder emplearlas en diferentes aventuras. 
En la página web de la editorial (www.darkgame.org) podrás encontrar 
tu hoja de aventura para descargarla e imprimirla fácilmente.

Destreza, resistencia y suerte
Lanza un dado. Súmale 6 al resultado y anota el total en el apartado 
destreza de tu � cha. Ésta es tu puntuación inicial de destreza. En esta 
aventura comienzas con muy poca destreza al estar desarmado, pero 
no debes preocuparte ya que tendrás la oportunidad de ir consiguien-
do nuevo equipo.

Lanza los dos dados. Súmale 12 al resultado y anota el total en el apar-
tado resistencia.

Verás que hay también un apartado de suerte. Lanza un dado, súmale 
6 al resultado y anótalo en el apartado suerte.

A lo largo de tu aventura, los puntos de destreza, resistencia y suerte 
cambiarán sin parar. Por eso es muy importante que lo anotes todo 
cuidadosamente y que tengas a mano una goma de borrar. No obstan-
te, debes tener en cuenta que nunca debes borrar tus puntuaciones ini-
ciales. A lo largo del libro conseguirás puntos de destreza, resistencia 
y suerte, pero los totales nunca podrán sobrepasar esas puntuaciones 
iniciales, salvo en situaciones especiales en las que se te darán las co-
rrespondientes instrucciones.

La destreza de tu personaje indica su experiencia en combate. 
Cuanto más alta sea, mejor. La resistencia señala tu complexión, tu 
musculatura, la capacidad de sobrevivir, así como el coraje y la de-



terminación. Cuanto más alta sea, más tiempo podrás sobrevivir. La 
suerte señala lo afortunado que eres. La suerte es un apartado muy 
importante en el diabólico mundo en el que vas a adentrarte.

Combate
Con frecuencia a lo largo de tu aventura tendrás que enfrentarte con-
tra fantasmas, espectros, hombres y otro tipo de enemigos. Puede que 
tengas la opción de huir, pero si no es así, o si pre� eres hacerle frente 
a tu rival, deberás jugar los combates como se explica a continuación.

En primer lugar, toma nota de las puntuaciones de destreza y re-
sistencia de tu enemigo en la primera casilla de la columna encuentros 
con el mal de tu � cha. Hallarás dichos puntos cada vez que te cruces 
con un rival. El combate sigue así.

1) Lanza dos dados para tu enemigo. Súmale su destreza. El total será 
su fuerza de ataque.

2) Lanza dos dados para ti. Suma tu puntuación de destreza actual al 
total. El resultado es tu fuerza de ataque.

3) Si tu fuerza de ataque es mayor que la de tu rival, signi� ca que le 
has herido. Entonces pasa al punto cuatro. Si la fuerza de ataque 
de tu adversario es mayor, él te habrá herido a ti. Entonces pasa 
al punto cinco. Si la fuerza de ataque es igual para los dos, habéis 
esquivado vuestros ataques. En este caso, empieza un nuevo asalto 
en el punto uno.

4) Al haber herido a tu rival, quítale 2 puntos a su resistencia. En este 
momento puedes usar tu suerte para hacerle más daño. Esto se 
explicará más adelante.

5) Como tu enemigo te ha herido, quítale 2 puntos a tu resistencia. 
En este apartado también podrás usar tu suerte. Se explicará más 
adelante.

6) Realiza los cambios oportunos en tu resistencia o en la de tu rival, 
y también en tu suerte si has decidido usarla.

7) Empieza un nuevo asalto, por lo que debes repetir los pasos del 
uno al seis. Todos estos apartados, que equivalen a un asalto, de-
ben repetirse hasta que tu resistencia o la de tu rival llegue a cero, 
lo que supone la muerte.

 11
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Miedo
Del mismo modo que tendrás que sobrevivir tratando de mantener 
tu resistencia por encima de cero, en la Mansión Infernal tendrás que 
evitar morir de miedo. Antes de empezar la aventura, lanza un dado 
y súmale 6 al resultado. El total será el miedo máximo que eres ca-
paz de soportar. Esa puntuación de miedo representa el número de 
puntos que podrás aguantar sin morir de miedo. A lo largo de todo el 
libro vivirás situaciones en las que tendrás que apuntar uno, dos o más 
puntos de miedo. Así, la puntuación de miedo empieza a cero, e irá au-
mentando a medida que avances en tu aventura. Si dicha puntuación 
de miedo alcanza su máximo, es decir, la puntuación obtenida en la 
tirada inicial, entonces morirás de miedo y tu aventura terminará en 
ese momento. Así, el miedo funciona a la inversa que las puntuaciones 
de destreza, resistencia y suerte. Empieza a cero y va subiendo hasta su 
máximo, en lugar de disminuir como en el resto de los casos.

Armas
Comenzarás tu aventura sin armas. Del mismo modo que ocurre en 
otros librojuegos Fighting Fantasy, la destreza señala lo hábil que eres 
en el combate siempre que tengas un arma. Por eso, antes de comen-
zar tu aventura, réstale tres puntos a tu destreza. Ésa será tu destreza 
al comienzo. No obstante, no cambies tu destreza inicial, pues sigue 
siendo el máximo de destreza que tienes, y es la que se usa para de-
terminar con los dados cualquier situación de destreza. Cuando en-
cuentres un arma, el libro te dirá los puntos de destreza que puedes 
sumar. Dichos puntos se añaden a tu destreza de comienzo, no a tu 
destreza inicial.

Suerte
En ciertos apartados, ya sea en combates o en otras situaciones, po-
drás emplear tu suerte para favorecerte. No obstante, deberás tener 
mucho cuidado, pues recurrir a la suerte entraña sus riesgos. Si no 
tienes suerte, los resultados serán desastrosos.
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Para usar la suerte lanza 
dos dados. Si el total es igual 
o menor que la puntuación 
de suerte que tengas en 
ese momento, el resultado 
será positivo. Si el total es 
mayor, la suerte te habrá 
dado la espalda y sufrirás 
las consecuencias. Este pro-
cedimiento se llama prueba de 
suerte. Cada vez que lo intentes de-
berás restar un punto a la suerte que 
tengas. De ese modo, cuanto más recurras a 
tu suerte, más riesgos estarás corriendo.

Uso de la suerte en combate
En ciertos apartados, el libro te dirá que hagas una prueba de suerte. 
Además, se te explicarán las consecuencias. De todos modos, en los 
combates siempre podrás recurrir a tu suerte, tanto para herir con ma-
yor violencia a un rival, como para reducir los efectos de tus propias 
heridas.

Si logras herir a un enemigo puedes realizar una prueba de suer-
te. Si la fortuna te sonríe, le harás una herida grave y podrás quitarle 
dos puntos adicionales a su resistencia (4 en lugar de los 2 habi-
tuales). No obstante, si no tienes suerte, simplemente le harás un 
rasguño, por lo que tu enemigo recuperará un punto de resistencia. 
Es decir, en vez de perder los dos puntos habituales por ser herido, 
sólo perderá uno.

Si acabas de recibir una herida, podrás hacer una prueba de suerte. 
Si la fortuna te sonríe, el golpe no será tan grave, de modo de recupe-
rarás un punto de resistencia. Es decir, en vez de perder los dos puntos 
habituales, restarás sólo uno. En el caso contrario, si no tienes suerte, 
la herida que recibes será bastante más grave, por lo que perderás un 
punto adicional, es decir, un total de tres.

Debes tener en cuenta que cada vez que hagas una prueba de suer-
te tendrás que restarle un punto a tu suerte.

#@
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Cómo restablecer tu destreza, 
resistencia, suerte y miedo

A lo largo del libro tus puntos de destreza, resistencia y suerte cambia-
rán constantemente. Tu destreza aumentará si encuentras un arma. 
La resistencia disminuirá conforme te vayas enfrentando a nuevos 
enemigos. Podrás recuperar parte de tu resistencia comiendo o des-
cansando. El texto te lo indicará en cada caso. Por su parte, tu suerte 
irá agotándose, ya que cada vez que recurras a ella, perderás un punto. 
A veces, cuando encuentres algo, o te enfrentes a un enemigo determi-
nado, podrás ganar un poco de suerte. En cuanto a la puntuación de 
miedo, irá aumentando conforme avances en tu aventura. Con cada 
susto que recibas deberás sumar los puntos indicados a tu miedo. En 
ciertas ocasiones, cuando tengas oportunidad de calmarte, el libro te 
dirá cómo puedes restar puntos a tu miedo.

Siempre debes tener en cuenta que a pesar de los puntos adiciona-
les que puedas conseguir, nunca podrás sobrepasar tus puntuaciones 
iniciales de destreza, resistencia y suerte. Del mismo modo, tu puntua-
ción de miedo nunca podrá estar por debajo de cero.
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Algunas notas
sobre el juego

Sólo un camino te conducirá fuera de la Mansión Infernal, pero sin 
duda, te costará dar con él. Toma todas las notas que puedas, y apunta 
las habitaciones conforme vayas explorando la mansión. Todo ello te 
será de gran ayuda en tus aventuras, y te permitirá avanzar con mayor 
rapidez y con menos riesgos por las zonas que aún no hayas explorado.

No te olvides de todos los consejos que se te dan en estas páginas. 
Toma nota también de cualquier mensaje o número que encuentres. 
En ciertas habitaciones encontrarás trampas, en otras hallarás autén-
ticos horrores. Estás advertido.

Este librojuego no debes leerlo del mismo modo que un libro nor-
mal. Si lo haces así, no tendrá ningún sentido. Por eso, es muy impor-
tante que leas el libro en el orden que se te indica, saltando así de un 
apartado numérico a otro.

El camino que te sacará fuera de la Mansión Infernal supone ha-
cerle frente a unos mínimos riesgos. Cualquier jugador, a pesar de lo 
bajas que sean sus puntuaciones iniciales, podrá sortear los peligros 
con facilidad. Que la fortuna te acompañe en esta aventura.

Dados virtuales
Si no tienes un par de dados a mano, usa 
los dados virtuales pasando las páginas 
del libro y parándote en una al azar, lo 
que te dará un lanzamiento aleatorio 
de dos dados. Si tienes que tirar un 
solo dado, emplea sólo el primero 
de ellos.

%%
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Recuerda que en nuestra página web (www.darkgame.org) conocerás 
nuestra colección de librojuegos, encontrarás mucha más información 
y descargables (como la � cha), y podrás entrar en contacto con otros 
jugadores, disfrutar de nuevas reglas y niveles de di� cultad y hablar de 
tu experiencia en los foros de Dark Game.

Elige tu aventurero
Ahora tienes a tu disposición tres aventureros para elegir, en caso 
de que desees jugar con alguno de ellos, pues de lo contrario puedes 
crear tu propio personaje empleando las reglas anteriormente des-
critas. Pero si lo que deseas es comenzar tu aventura de inmediato, 
estudia los personajes con cuidado, anota sus atributos en tu � cha y 
ya puedes empezar...

Jack Bates

Tranquilo y reservado, Jack es un hombre de pocas palabras. Ha es-
cuchado rumores de cosas extrañas que suceden en algunos viejos 
caserones, pero no cree en esas tonterías. Hay personas que se sien-
ten atraídas por este tipo de cosas, y que participan en sesiones de 
espiritismo y otros rituales. ¡Por favor! ¡Qué montón de basura! Sin 
embargo, no se puede negar que algunas de las historias resultan 
inquietantes por su realismo...

De vuelta a casa, después de pasar un tiempo fuera, Jack sólo 
quiere regresar a su trabajo en el banco, donde tiene una impor-
tante reunión a la mañana siguiente. Él está muy bien considerado 
por sus amigos y colegas, pues gracias a su calma y a su racionalidad, 
es capaz de mantener un alto grado de control sobre casi cualquier 
situación.

Destreza: 11
Resistencia: 19
Suerte: 9
Miedo máximo: 11



 17

Norman White
Actor a� cionado, Norman White es conocido por tres cosas: su com-
portamiento alegre y despreocupado, sus constantes payasadas y su 
enorme cintura. Lo que no se sabe de él es que es un poco cobarde. 
Tanto es así, que el mes pasado rechazó un guión en el que aparecía un 
fantasma.

Sin embargo, nadie puede decir nada malo sobre él, y además 
la suerte le acompaña dondequiera que va. Es por eso que espera 
tener buena suerte a la mañana siguiente, mientras se dirige a su 
casa por la noche para llegar a tiempo a la prueba más importante 
de su vida.

Destreza: 9
Resistencia: 21
Suerte: 12
Miedo máximo: 8

Carrie Torrance
Se trata de una mujer decidida, fuerte, independiente y valiente. Vive 
sola con dos gatos, y aunque no tiene amigos, todo el mundo sabe 
quién es... de manera que nadie en su sano juicio se atrevería a enfren-
tarse a ella. Nada parece asustarla, aunque nadie ha tenido una conver-
sación lo bastante larga con ella como para preguntarle.

¿Cómo se gana la vida? Nadie está muy seguro, aunque sin duda 
cuenta con grandes recursos. Algunos dicen que tiene una oscura red 
de negocios privados... y en realidad no están muy equivocados. A la 
mañana siguiente Carrie tiene una reunión muy importante. Pase lo 
que pase en su vida, el espíritu indomable de Carrie parece encontrar 
un camino hasta la cima, pero... ¿lo ha puesto realmente a prueba?

Destreza: 10
Resistencia: 23
Suerte: 8
Miedo máximo: 9

!!
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Comienza tu aventura!
La lluvia golpea con fuerza el parabrisas de tu coche. Por mucho que te 
inclinas sobre el volante para observar la carretera, no logras ver más 
que un tenue resplandor. A pesar de que los limpiaparabrisas se mue-
ven con rapidez sobre el cristal, se enfrentan a una batalla perdida. 
Levantas el pie del acelerador, pues los faros no iluminan lo su� ciente.

—¡Maldita sea! —exclamas recordando al viejo de blancos cabellos 
que te dijo que siguieras por ese camino plagado de baches. Quizás se 
refería a un sendero que dejaste a tu izquierda, o tal vez debiste doblar 
a la derecha. ¿Acaso viste un extraño brillo en sus ojos, algo siniestro?

¿Pero qué tontería es ésa? Simplemente te has confundido de cami-
no y te ha sorprendido la noche en medio de una tormenta. Sin duda la 
lluvia pronto dejará de caer, pues un diluvio como ése no puede durar 
mucho tiempo, pero entonces... ¡Cuidado!

Giras el volante hacia la izquierda para esquivar una silueta que ha 
salido de la nada y que acaba de aparecer ante los faros del vehículo. 
El coche bota con violencia y se sacude al salirse del camino, hasta que 
� nalmente se detiene en mitad de una zanja.

Te paras y te detienes a pensar. Por suerte no estás herido a pesar de 
las fuertes sacudidas. Entonces recuerdas lo que te ha pasado. Ese extra-
ño cuerpo. Debes haberlo atropellado pues no pudiste esquivarlo. Sales 
del coche, rezando para que ese sujeto siga vivo. La ropa se te moja bajo 
la lluvia mientras regresas a tientas hacia el camino. En la oscuridad de 
la noche casi no puedes distinguir nada, pero no hay ni rastro del cuerpo.

Piensas en lo que te ha sucedido. ¿Seguro que había alguien? ¿Qui-
zás te engañó la falta de luz? Pero recuerdas que la � gura elevó los 
brazos al ver cómo el coche se le echaba encima, y en tu mente ves su 
rostro lleno de angustia. Sin duda pudiste reconocer a un hombre, un 
anciano de cabellos blancos...

$%
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El corazón te da un vuelco. ¡Es imposible! Con un escalofrío regre-
sas al coche, te metes en su interior, introduces la llave en el contacto y 
la giras con fuerza. El motor suena levemente, ruge un poco y entonces 
se apaga. Vuelves a empujar la llave con insistencia, pero el motor no 
emite ni un solo ruido más. Te agarras al volante con las dos manos y lo 
sacudes desesperadamente, como si con ese gesto pudieras hacer que 
el motor se pusiera en marcha. Pero te has quedado sin batería. Cla-
ramente, el coche no se moverá de ahí en toda la noche. No te quedan 
esperanzas. Te has metido en un terrible aprieto que parece no tener 
solución. ¿Dónde podrás encontrar ayuda? Recuerdas que atrás dejas-
te un taller en Mingleford, pero está a bastante distancia.

Como si fuera una respuesta a tus plegarias, ves una luz a lo lejos. 
Alguien acaba de encender la lámpara de un dormitorio. ¡Eso sí que 
es suerte! Has recorrido más de veinte kilómetros desde que viste la 
última casa, y tienes la fortuna de que el coche te deja tirado a pocos 
metros del hogar de alguien.

Te abrochas el abrigo, y abres la puerta del vehículo. Una vez fue-
ra puedes ver el edi� cio con mayor claridad. Frente a ti, a la izquier-
da, observas un camino que lleva hasta una gran mansión. Sin duda, 
no tardarás ni cinco minutos en llegar, pero cuando lo hagas, estarás 
empapado. No obstante, no tienes otro modo de poder llamar a un 
taller, y no puedes faltar a la importante cita que tienes a la mañana 
siguiente. Es por ello que debes ir hasta esa casa, donde podrás secarte 
y avisar al taller.

Cierras la puerta del coche, te aprietas el cuello del abrigo y co-
mienzas a caminar hacia la mansión. En esos momentos un relámpago 
ilumina la estructura, pero al estar concentrado y preocupado por la 
lluvia, no te das cuenta de la advertencia que el cielo te ha enviado. 
La mansión es antigua, bastante antigua, y necesita ser reparada por 
todas partes. La luz que antes viste en una ventana ahora parpadea. Es 
probable que sea una lámpara de aceite, pues por lo que ves, te queda 
claro que no se trata de luz eléctrica. Por desgracia, no te das cuenta 
de un hecho que habría bastado para darte la vuelta, y es que no hay 
ningún cable telefónico que vaya hasta la mansión.

Al subir las escaleras de la entrada, no eres consciente del destino 
que te aguarda, pues ésa va a ser una noche que jamás podrás olvidar...

 Pasa a la página siguiente, al apartado 1.
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1
 Asciendes por los crujientes peldaños que conducen hasta 

la entrada y sólo entonces te paras para recuperar el aliento. 
Aunque has ido corriendo desde tu vehículo, estás empapado 
por completo, en especial, los pies. Teniendo en cuenta la can-
tidad de charcos que has atravesado, al camino le hace falta un 
claro mantenimiento. Pero por � n estás a salvo de la tormenta 
en el porche, y te sacudes las ropas antes de girarte hacia la 
entrada.

La lluvia continúa cayendo, pero estás rodeado por un extra-
ño silencio. En la planta baja de la mansión no ves ni una sola 
luz, por lo que sales del porche con el � n de observar la ventana 
de arriba, la misma que antes llamó tu atención. Pero ya no hay 
ni rastro de la luz. Todo está completamente desierto. En ese 
momento te acuerdas de la hora que es; sólo faltan cinco minu-
tos para la medianoche. Es muy posible que los habitantes de la 
mansión se hayan acostado ya. A lo lejos escuchas el canto de 
un búho y un escalofrío te recorre la espalda. La situación en la 
que te encuentras es realmente inquietante. Estás ahí, ante ese 
extraño y viejo caserón, a punto de despertar a sus ocupantes en 
plena noche. Tienes muy claro que no les va a gustar tu llegada, 
pero no tienes otra elección, pues no puedes faltar a tu cita. De-
bes encontrar un teléfono para pedir ayuda cuanto antes, por lo 
que te diriges de nuevo a la entrada.

A la izquierda, un resplandor llama tu atención. ¡Alguien ha 
encendido una nueva luz! Suspiras de alivio, pues al menos hay 
alguien despierto. Ves una aldaba muy adornada en el centro de 
la puerta, y el cordón de una campana que cuelga a tu derecha.  

 Si quieres hacer sonar la aldaba, ve al 357. Si optas por tirar 
del cordón, pasa al 275. Si pre� eres rodear el edi� cio para ver de 
dónde viene la luz, sigue en el 289.

2
 Ahora puedes seguir, girando a la derecha y probando con la 

puerta de la habitación Shaitan (  ve al 200), o girando a la 
izquierda para seguir por el pasillo, que lleva a dos habitaciones 
con los nombres Asmodeus y Eblis, y que se une luego con el 
rellano (  pasa al 272).
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3
 Coges la caja y avanzas hacia el espejo. Vuelves a atravesarlo con 

la mano y después la retiras. Parece seguro y das un paso... justo 
a tiempo, ya que en cuanto desapareces en el espejo, escuchas 
cómo la puerta se abre detrás de ti. Estás en una pequeña habi-
tación, al otro lado del espejo. Entonces decides abrir la caja, que 
contiene una llave de oro. Sin dudar, te la guardas en el bolsillo.   

 Ve al 160.

4
 —Así que tenemos un visitante, ¿eh? Está bien, dime si te gus-

tan nuestras mazmorras. ¿Te parece que son agradables? ¿Te lo 
estás pasando bien? ¡Bah! ¡Enjaulad a este desgraciado!

Los hombres te agarran de las muñecas y te llevan a la fuerza 
hasta el muro que hay a tu izquierda.

—Ahora le mostraremos a nuestro amigo lo hospitalarios 
que somos —dice tu rival—. ¿Dónde quieres alojarte? ¿Pre� eres 
pasar el resto de tus días agachado o de pie?

La risa de ese hombre suena por toda la habitación.    ¿Qué 
respondes, pre� eres la jaula alta (sigue en el 396), o la que tiene 
forma de caja (continúa en el 201)?

5
 El dormitorio ha sido preparado para ti. No es que sea muy gran-

de, pero un espejo enorme hace que parezca del doble de su ta-
maño. La cama está preparada, bien estirada, y las sábanas son 
blancas y están limpias. En la chimenea arde un cálido fuego. En 
cuanto el mayordomo sale, cierra la puerta, y tú te acercas al fue-
go. Estás en una situación bastante preocupante. Si no te mar-
chas de ahí, no llegarás a tiempo a tu cita, pero si es verdad que 
no puedes usar el teléfono, qué opciones te quedan.   Tal vez 
lo mejor sea secar tus ropas ante el fuego y acostarte en la cama. 
Continúa en el 23. ¿O pre� eres salir de la habitación? Ve al 59.

6
 La puerta se abre lentamente y te aprietas contra la pared. El 

extraño que entra es bajo y parece estar encorvado. Por fortuna 
no está armado. Echa un vistazo a la habitación y se rasca la ca-
beza. No te cabe duda de que ha oído algo y se queda extrañado 
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al no encontrar nada raro en la estancia.    Si decides dar un 
paso adelante con el � n de presentarte, pasa al 367. Si por el 
contrario pre� eres continuar escondido, y esperar a que se vaya, 
sigue en el 25.

7
 La cuerda no abre ningún panel oculto, ni te muestra otra for-

ma de escapar. Por el contrario, al tocarla empieza a sonar una 
campana por toda la mansión. Te echas las manos a la cabeza. 
No tardarás en ser capturado por el terrible conde de Drumer, o 
por alguno de sus sirvientes, y esta vez no podrás escapar... Tu 
aventura ha terminado.

8
 Te sientas en una silla y miras a tu alrededor. La amplia sala no 

es lo que esperabas encontrar. Está decorada con bellos tapices 
y rica madera de roble. Sobre las paredes puedes ver también 
algunos retratos. Una mesa del siglo XVI se apoya en uno de los 
muros.    Si esperas a que llegue tu an� trión, pasa al 277. Si 
observas los cuadros, ve al 304. Si sales en busca de un teléfono, 
continúa en el 238.

9
 Ahora debes resolver el enfrentamiento contra los duendes del 

fuego, que te atacan de uno en uno.

Primer duende del fuego: Destreza 7 / Resistencia 4
Segundo duende del fuego: Destreza 7 / Resistencia 3

Cada vez que te provoquen una herida, se suma el peligro de las 
llamas. Así, debes elegir entre restarte tres puntos de resisten-
cia en vez de los dos puntos habituales o realizar una prueba de 
suerte tras cada herida. Si tienes suerte, apagas el fuego antes 
de quemarte, y no pierdes resistencia. De lo contrario, pierdes 
cuatro puntos en lugar de tres.    Si decides huir en mitad del 
combate, pasa al 218, aunque los duendes conseguirán darte un 
último golpe. Si vences, sigue en el 375.
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 10
 La llave de oro encaja a la perfección en la cerradura y gira sin 

problemas. La puerta se abre a una pequeña estancia llena de 
polvo y telarañas que te hacen pensar que apenas es utilizada. 
No parece haber nada de interés, pero en la capa de polvo que 
cubre el suelo logras distinguir una huella, y otra más allá. No 
hay duda de que alguien ha estado ahí hace poco. Las huellas 
avanzan hacia la pared de la derecha. Tras una piedra suelta 
que ves en el muro, hallas lo que escondió la persona que es-
tuvo ahí, una gran llave de hierro que tiene inscrito el número 
27. Te la guardas en un bolsillo. No parece haber nada más 
pero puedes sumarle dos puntos a tu suerte por ese gran ha-
llazgo. Entonces sales de la habitación.    Sigue en el 204.

 11
 Al tirar de la puerta, escuchas el ruido de otra que se abre. No 

te cabe duda de que alguien se está acercando. Te metes en 
la habitación y cierras la puerta con rapidez antes de esperar 
en la oscuridad. La puerta que escuchaste se vuelve a cerrar 
y todo se queda en silencio, pero hay alguien acechándote en 
las inmediaciones.   Pasa al 385.

 12
 Registras con rapidez la sala pero no encuentras nada. Todas 

las paredes son macizas, salvo la que hay a la izquierda, junto a 
la entrada secreta. La observas con detenimiento y descubres 
otra puerta secreta, pero no encuentras la manera de abrir-
la. Quizás se abra con la misma contraseña. Lo intentas y la 
puerta se abre despacio, dejando a la vista otra sala. Te quedas 
observando, perplejo, pues parece una réplica exacta de la ha-
bitación en la que estás. Resulta fascinante.    Si pasas a esa 
otra habitación, ve al 133. Si abandonas la sala para regresar 
por la primera puerta al piso de arriba, sigue en el 293.

 13
 Entras en la estancia y cierras la puerta al pasar. La sala está 

vacía y suspiras aliviado mientras te apoyas en la puerta para 
recuperar el aliento.   Si descansas en esa habitación, ve al 
372. Si decides tratar de huir por la ventana, pasa 107.
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 14
 El horrible olor que sale de la estancia casi hace que pierdas 

el equilibrio y te deja clavado en el suelo. En realidad la sala 
no tiene nada de especial, salvo que las paredes son de pura 
roca. Pero esparcidos en el suelo ves los cuerpos decapitados 
de un total de cinco cabras. Sobre ellos, devorándolos con vo-
racidad, hay tres perros realmente enormes. Son de raza gran 
danés. En cuanto entras se vuelven hacia ti, furiosos al haber 
sido interrumpidos en su festín, y te enseñan los dientes. El 
animal que está más cerca se abalanza rápidamente sobre ti, 
por lo que debes defenderte.

Gran danés: Destreza 7 / Resistencia 5

 Si derrotas al perro, continúa en el 94.

 15
 Tiras con fuerza del picaporte, pero la puerta está cerrada.  

 Si tienes una llave, continúa en el 212. De lo contrario, 
pasa al 47.

 16
 —¿Eres amigo del amo? —te pregunta el hombre—. Nun-

ca te había visto antes, y yo conozco a todos los amigos del 
amo.

Le respondes que eres nuevo en la mansión y que por eso 
vagas por ella perdido. Pero tu excusa no termina de conven-
cerlo, aunque no puede correr el riesgo de enfrentarse a un 
amigo de su amo.

—¡Te diré lo que vamos a hacer! —exclama—. Yo no te 
creo, pero te daré una oportunidad. Si eres capaz de con-
vencerme de que eres amigo del amo, te dejaré libre. Pero 
antes tendrás que pasar una prueba. ¡Atad a nuestro amigo, 
chicos!

Sus sirvientes te atan al momento sobre el potro.   Sigue 
en el 381.
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