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Para este cuento-juego necesitas 1apiz, papel y un da-
do de seis caras. Las sencillas reglas estan indicadas en
los propios apartados.

1.

Estas sofiando que estds muerta. Ves todo a través de
una niebla. Estds en un tinel. Hay mds gente contigo.
Todos estdis muertos. Pero no importa, porque no es
mas que un suefio. Camindis a lo largo del tinel, tam-
baledndoos. Hay alguien que os dirige y os conduce a
través del laberinto de cavernas. Es quien lleva la luz
que os ilumina.

Llevas una eternidad caminando, cuando el portador
de la luz se para. Aqui la caverna es inmensa. Un gran
rio la cruza. Eres incapaz de ver la otra orilla. Hay un
barco enorme atracado. El jinete de la luz baja de su
montura, un caballo de las profundidades, y se aproxi-
ma al barco, indicdndoos que embarquéis. Asi lo hacen
muchos.

Pero tu... sientes que la niebla se disipa, y que esto
no es un suefio. Que realmente estds muerta. Que real-
mente estds en el reino subterrdneo de los muertos. Te
esfuerzas por recordar quién eras, y caes de rodillas, con
los pufios apretados, intentando gritar con tus pulmones
deshilachados.

e Si recuerdas que eras un mago, pasa a 13.
e Sirecuerdas que eras un general, pasa a 19.

e Si recuerdas que eras un mago de batalla, pasa
a25.

*Mi correo es soidsenatas@yahoo.es, y mi pagina web es
http://es.geocities.com/soidsenatas/.
“http://www.nosolorol.com/revista/

2.

Corres a través de los demds muertos, para dificultar
que su hechizo te acierte, y me metes por el primer ttinel
que encuentras. Notas las ondas expansivas de la magia
detras de ti. Corres y corres por los tineles oscuros, pero
eso no importa, pues los muertos ven en la oscuridad.

Corres y corres, y te pierdes entre tantos tuneles, a
la vez que vuelves a sentir confusién y la niebla regre-
sa a tus ojos. Te sientes impotente, y caes de rodillas,
llorando.

Lloras y lloras, pero de tus 0jos no cae una sola lagri-
ma.

Ignoras cudnto tiempo pasas asi, hasta que notas que
unos pasos se acercan. Hueles el aire: es el olor de car-
ne que lleva mucho, mucho tiempo pudriéndose. Tras el
recodo, ves acercarse a un muerto envejecido, que em-
pieza a hablarte con su voz suave.

Continda leyendo en 14.

3.

Valdemar es demasiado rapido para ti. Antes de que
puedas lanzar un conjuro, te ha golpeado, anulando tu
hechizo.

Y los que si logras lanzar los evita con gran elegancia.

Te das cuenta de que lo que pretende es, claramente,
humillarte. Ha visto que ejerces un poderoso liderazgo
sobre los muertos que os acompaifian, y debe dejar bien
claro quién es el lider aqui. Y lo estd consiguiendo con
creces.

Todos los golpes que recibes terminan por postrarte
en el suelo, llorando, totalmente derrotada.

—jCésar! —llama Valdemar, y le ordena que coja el
orbe infernal y que lo tire al rio. Este, obediente, te lo
quita y se lo lleva.

Continda leyendo en 32.
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4.

Ahora la ciudadela no es segura. A pesar de tu victo-
ria, habéis tenido muchas bajas, insuficientes para una
buena defensa de un préximo, y seguro, ataque. Debéis
marcharos de aqui.

Los infernales jamas sospecharon que pudiese existir
una comunidad de muertos antes sus narices; ahora lo
saben, y os perseguiran.

Enfadada contigo misma, das las 6rdenes para proce-
der a un inmediato éxodo.

Coges el orbe, y ves a los demads partir lejos. Debes
darles todo el tiempo posible para que se pongan a sal-
vo. El orbe pulsa, y corres hacia otro tinel, con la finali-
dad de confundir a los infernales. Es tu forma de pagar
por tus errores.

Fin.

S.

Salis al exterior, y os refugidis en el bosque cercano.
Los infernales no osan seguiros, pues tienen un miedo
irracional a los drboles.

Lanza un dado:

e Si el resultado es par, pasaa 17.

e Sies impar, pasa a 27.

6.

Das drdenes a tus compafieros, mientras lanzas tu
magia. Lo primero, cegar a los caballeros. Haces que
una negrura fantasmagdrica os rodee y encubra. Ellos
no son capaces de ver nada mds alld de un paso, pero
vosotros veis perfectamente.

Este enfrentamiento tiempo su parte positiva, pues
necesitdis dos cosas que ellos tienen: Caballos e infor-
macion. Asi se lo haces saber a los demas.

Vuestro olor no atemoriza a los caballos de guerra,
y los jinetes gritan confusos. Con tu magia abates unos
tras otros, y tus perros guardianes se encargan de com-
probar que estén fuera de combate.

Continda leyendo en 26.

7.

—No —dices, pues necesitas pensartelo mejor. Toda-
via estds confusa, y hay muchas cosas que no recuerdas.

—iVen! ;Yo te lo ordeno! —alza el orbe luminoso, y
su fantasmagérica luz roja pulsa e incrementa su inten-
sidad—. jPor el poder que me ha sido conferido, doble-
go tu voluntad, y te ordeno que vengas!

Sus palabras son mégicas, y sélo ti puedes escuchar-
las. Sientes una fuerza interior que tira de ti, como si
del orbe surgiesen cadenas con garfios que se clavasen
en tu carne y tirasen de ti.

Lanza un dado y stimale tu valor de Magia:

e Si el resultado es mayor o igual que 3, pasa a 36.

e Si es menor, pasa a 52.

8.

Tras el largo viaje, entrdis en el tinel escogido por
César, y dejdis que la corriente se lleve el barco lejos de
alli, para que no puedan averiguar dénde bajasteis.

Camindis por los oscuros pasadizos. César ha encar-
gado a los tltimos muertos unas tareas simples para di-
simular el rastro del paso de todo el grupo.

Cuando llegéis a las murallas de la ciudadela, situada
en una gran camara subterrdnea, los asombrados centi-
nelas no os dejan pasar, a pesar de las palabras de César,
y uno parte a llamar a Valdemar.

Cuando éste se asoma desde un hueco de la mura-
lla, notas que es un muerto vampirico: un muerto que
necesita alimentarse cada mes con un litro de sangre vi-
va, sea del animal que sea. ;Cémo se las arregla para
sobrevivir aqui abajo?

Valdemar mira a César, y después con detenimiento
a toda la multitud de muertos.

e Si tienes el orbe infernal, pasa a 62.

e Sino lo tienes, pasa a 32.

9.

En un primer momento piensas en matar a Valdemar,
pero recapacitas: El tiene mucha experiencia sobrevi-
viendo en los subterrdneos, evitando a los infernales y
agrupando a los muertos.

Haces un trato con él. Ahora eres tu el lider de todos
los muertos de la ciudadela, con lo que suma 3 a tu valor
de Batalla. Valdemar serd tu segundo al mando.

Ya en privado, le preguntas como hace para conse-
guir la sangre que necesita para seguir existiendo, y él te



cuenta que envia grupos de muertos a explorar los labe-
rintos. A veces encuentran objetos que merece la pena
traer y guardar; y otras a algin horadador, que captu-
ran y del que se alimenta. Y utilizan sus pieles como
disfraz, en su estrategia de invisibilidad respecto a los
infernales.

Continda leyendo en 35.

10.

Os lanzdis a la carga, ti con tu magia y ellos con
palos y piedras. Cogéis a ambos centinelas totalmente
de sorpresa, y acabdis con ellos.

Alertados por los sonidos de la lucha, de la gruta se
asoman mads infernales.

Lanza un dado y simale tu valor de Batalla:

e Si el resultado es mayor o igual que 8, pasa a 47.

e Sies menor, pasaa 21.

11.

Atravesando el pequefio pueblo, llegdis hasta la ca-
lle principal y, desde ella, a la salida del pueblo, donde
unos carteles te suministran la informacién que necesi-
tas.

Estdis en el borde del reino costero. Muy poco mas
adelante llegaréis al gran camino, y desde él alcanzaréis
el reino de las montafas y el reino de los bosques. De
tu grupos, varios sois de un reino y varios son de otro,
pero todos queréis lo mismo: La paz

Os ponéis inmediatamente en ruta.

Continda leyendo en 41.

12.

Debéis regresar. Desde que estds muerta, tu agilidad
mental no es lo que era, y de vez en cuando haces justo
lo contrario de lo que claramente debieras hacer.

Debéis regresar, y solucionar los problemas de los
muertos, pues los vivos son capaces de solucionar sus
propios problemas.

Regresar.

Y asi lo hacéis.

Os sentis con suefo, y os acostdis en tierra, inmévi-
les. Ante la aténita mirada del caballero, os convertis en
polvo.

e Si atn conservabas el orbe infernal entre tus per-
tenencias, pasa a 43.

e Sino, pasaaSl.

13.

Anota en tu hoja de papel:

Magia 3
Batalla 1

Continua leyendo en 49.

14.

Te cuenta que se llama César, y que es sirviente de
Valdemar, un poderoso mago muerto que ha construido
una ciudadela secreta en estos laberintos subterraneos,
lejos de las miradas de los infernales. Desde que hay
guerra en la superficie, entre el reino de los bosques y el
reino de las montafias, los infernales se han apoderado
del reino de los muertos, llevdndoselos engafiados a su
reino de fuego.

jAh si!, la guerra.

Es la guerra la que provoca estas riadas de muertos.

La que se ha cobrado tu vida.

César se dedica a espiar a los infernales. Siempre hay
algin muerto que se despista o se pierde, y él los recoge
y se los lleva a la ciudadela, a salvo.

Mientras te cuenta todo esto, lo acompafias recogien-
do a algunos pocos muertos que se habian perdido. El
barco ya zarp6. Sin duda, te dice César, los infernales te
ignorardn, pues poco puedes hacer contra sus ejércitos.
Muy pocos muertos logran espabilarse més alld de la in-
teligencia de un perro, pero atin asi son seres humanos,
y los seres humanos debemos cuidarnos unos a otros.

Una vez explorados los alrededores, César te invita a
acompaiiarlos a la ciudadela de Valdemar.

e Si decides acompaiiarlos, pasa a 29.

o Si prefieres no ir, cosa que César no te recomienda
en absoluto, pasa a 46.

15.

—De acuerdo, tiraré el orbe —dices.
—iCésar!, mejor, encargate ti de deshacerte de él
—sentencia Valdemar.



Y César, como un perro obediente, toma el orbe de tu
mano y se lo lleva, para tirarlo al rfo.

Como consecuencia de este sometimiento, has deja-
do bien claro que Valdemar es el que manda, €l es el
lider, y pierdes el apoyo de los muertos que te acompa-
naban.

Continda leyendo en 32.

16.

Del estudio del orbe deduces que... jOh, no! jLos in-
fernales pueden rastrear la ubicacién del orbe y encon-
trarte! jEncontraros a todos!

Répidamente, debes deshacerte de él. O atin mejor,
puedes dejar pistas falsas.

Pides a César varias maderas, del almacén de objetos
encontrados, y junto con jirones de ropa logras construir
un feo flotador para el orbe, que dejas en el rio. Con un
poco de tu poder mégico, le das una pequeiia inteligen-
cia para que siga y siga rio abajo, sin encallarse, para
que se aleje siempre. Lejos, lejos.

Continua leyendo en 28.

17.

Es de dia, y el sol empieza a calentar vuestras car-
nes, lo cual es terriblemente malo, pues empezaréis a
consumiros, pudriéndoos con rapidez.

No os queda otro remedio que buscar un medio de
ocultaros y dejar pasar las horas hasta la llegada del
reino de la luna.

Prestamente, cortdis helechos con los que cada uno
de vosotros se forma una cubierta con la que proteger-
se. Encogida en tu capullo, la Iuz del sol te ha traido
recuerdo de tu amado Ammon.

Continda leyendo en 33.

18.

Mientras pronuncias un hechizo, varias flechas im-
pactan en ti, interrumpiéndote. Malditos!

iY lo peor de todo es que son flechas incendiarias!
Con torpeza, intentas apagar el fuego que se extiende, y
de repente una espada te asesta un terrible tajo, que te
parte en dos.

Mientras te consumes, ahora que sdlo eres una cabeza
y un brazo, una parte de ti se alegra de que, cuando esos

caballeros mueran, los infernales daran buena cuenta de
ellos.
Fin.

19.

Anota en tu hoja de papel:

Magia 1
Batalla 3

Continda leyendo en 49.

20.

ijPero cémo puede rechazarte!

iDespués de todo lo que has tenido que sufrir para
llegar hasta éI!

(Es que acaso hay otra mujer en su vida?

Te enfureces, y tu magia se desboca.

Lanza un dado y stimale tu valor de Magia:

e Si el resultado es mayor o igual que 5, pasa a 58.

e Si es menor, pasa a 63.

21.

Antes de que puedas reaccionar, uno de ellos lanza
un hechizo contra vosotros. Varios de tus compaferos
son golpeados y caen. Lanzas un hechizo protector, y
corres hacia la salida.

Sientes reverberaciones magicas tras de ti, causando
bajas a tus compaiieros. Resta 1 a tu valor de Batalla,
debido a las bajas que estds teniendo.

Continda leyendo en 5.

22,

Das 6rdenes a todos los grupos defensivos, pero ha-
béis sido cogidos por sorpresa. Los infernales han usado
a varios gusanos horadadores para abrir agujeros dentro
de la propia ciudadela, mientras tropas infernales se de-
dican a maniobras de distraccion en el exterior.

Los tineles internos descargan a los infernales, y ti
lanzas tus hechizos para intentar taponarlos, pero son
demasiados. Son como un cancer imparable. La batalla
apenas ha comenzado, y sabes que estdis derrotados.



Cuando todo termina, los infernales mandan a los
muertos supervivientes recoger todos los restos de los
muertos troceados, lo cual te incluye a ti.

Tras largo tiempo de viaje, sientes el calor del reino
infernal.

Alli, entre la lava, averiguas por fin el interés secreto
de los infernales por los muertos.

iSois comida para sus paladares exquisitos!

Fin.

23.

La furia te inunda y, sin pensar, lanzas un hechizo
contra Valdemar. Este, con su tremendos reflejos y ve-
locidad lo esquiva y vuelve a golpearte. Lo que pretende
es, claramente, humillarte. Ha visto que ejerces un po-
deroso liderazgo sobre los muertos que os acompaian,
y debe dejar bien claro quién es el lider aqui.

Lanzas un ataque magico fijado en su persona, de for-
ma que aunque se mueva sea perseguido. Valdemar co-
rre y salta de un lado a otro, con tremenda gracia, ha-
ciendo que las avispas de fuego se estampen contra las
paredes de la gruta. Td lanzas mas y mds avispas de
fuego. Mientras Valdemar estd entretenido esquivando-
las, te preparas para un gran golpe, utilizando el poder
extraido del orbe infernal...

...tu ataque falla por muy poco. El rinoceronte de pie-
dra se empotra contra el tiinel... y éste se derrumba, atra-
péndoos a ti y a Valdemar bajo toneladas de rocas.

Es como estar enterrada viva.

Escuchas los quejidos de Valdemar a través de las
rocas. (Es que no va a callarse nunca? ;Tendrds que
aguantarlo por toda la eternidad?

Afortunadamente, la niebla te envuelve y todo se en-
negrece y se sumerge en el silencio, lentamente.

Fin.

24.

Tu contrahechizo tiembla al recibir sus ondas magi-
cas, y termina por romperse en grandes trozos, como un
cristal invisible de agua. Era todo lo que necesitabas. De
cada uno de tus dedos surgen avispas blancas, que vue-
lan en direcciones imprevisibles hacia el infernal, cada
una trazando sus propias ondulaciones en el aire.

El cornudo, cogido por sorpresa, invoca proteccio-
nes, que como telarafias arrojadizas interceptan algunas
de las avispas, mientras otras clavan sus aguijones de

frio en el infernal. Aprovechas tu ventaja momentanea
para repetir el hechizo varias veces mas. El infernal chi-
lla con cada impacto, que despiden vapor, hasta que, de-
rrotado, cae de rodillas mientras el hielo lo inmoviliza
y sepulta.

Esta hecho. Has acabado con la amenaza.

La mano del infernal que agarra el orbe estd fuera
del bloque de hielo, y la luz roja late sucesivamente con
menor intensidad hasta casi apagarse. Todo queda oscu-
ro, aunque no es problema, pues los muertos veis en la
oscuridad.

Los demads parecen salir de su ensofiacién, dandose
cuenta de donde estan y de qué ha pasado ante su alela-
da presencia.

Suma 1 a tus valores de Magia y Batalla, pues has
empezado a recuperar tus poderes mégicos, y los muer-
tos empiezan a verte como su lider.

Varios de ellos, enfurecidos, cogen piedras y se dis-
ponen a romper en pedacitos el hielo, y con ello a su
inquilino. Esto hard que el orbe ruede y se caiga en el
rio.

e Sidecides hacerte con el orbe antes de que se pier-
da en las aguas, pasa a 45.

e En caso contrario, dejas que lo destrocen, y pasa
a 30.

25.

Anota en tu hoja de papel:

Magia 2
Batalla 2

Continda leyendo en 49.

26.

Con un par de bofetadas, el jinete capturado sale de
su inconsciencia, y sus ojos reflejan un terror absoluto.

Enfrente a €1, hay una zona de terreno que habéis des-
pejado, de forma que pueda servir de pizarra improvi-
sada.

El forcejea, pero le tenéis bien amarrado.

Escribes «<HOLA».

Su rostro pierde algo de su terror, sustituyéndolo por
confusion.

Y, frase a frase, te haces una idea de lo que ha estado
pasando.

Continda leyendo en 34.



27.

Es de noche, lo cual es una suerte, porque la luz del
sol es dafiina para vuestras carnes muertas.

El olor del bosque os trae innumerables recuerdos, y
todos estdis alegres de estar de regreso. Y td no puedes
dejar de pensar en tu amado Ammon.

Continda leyendo en 33.

28.

Decides que hay que explorar los tineles, especial-
mente aquél de donde surgen los infernales trayendo a
los muertos. Si lo seguis, quizad encontréis una salida al
mundo exterior.

Encomiendas la misién a César y, al cabo de algtin
tiempo, regresa con la noticia de que jha encontrado una
salida al mundo exterior!

Dice que fuera lucia el sol, y que por eso la encontré
tan facilmente. La mala noticia es que la entrada esta
guardada por varios centinelas infernales.

jOh, Ammoén!, jpronto volveré a verte!

Dejas a Valdemar a cargo de la ciudadela y, con un
grupo de fieles muertos, partes en camino de regreso al
mundo de los vivos. Resta 2 a tu valor de Batalla.

Continda leyendo en 31.

29.

Tras recorrer innumerables pasajes, borrando vues-
tros rastros y siguiendo rutas de despiste, llegdis hasta
la ciudadela de Valdemar, situada en una gran cdmara
subterrdnea.

Los centinelas, al ver a César, os dejan pasar.

En el tiempo que pasas alli, notas que Valdemar es un
muerto extrafio. Con el tiempo, averiguas la verdad: es
un muerto vampirico, un muerto que necesita alimentar-
se cada mes con un litro de sangre viva, sea del animal
que sea. ;Como se las arregla para sobrevivir aqui?

Continda leyendo en 32.

30.

(Qué harés ahora?
Mientras observas a los demds muertos, notas que es-
tdn mas despiertos, pero son poco mds inteligentes que

unos perros fieles. Hay hombres y mujeres, nifios y an-
cianos. Te sorprendes. ;Qué habra causado todas estas
victimas?

jAh sil, la guerra.

La guerra entre el reino de la montafia, tu reino, y el
reino de los bosques.

La insensata guerra que manda a tanta gente al reino
de los muertos.

Y los muertos que te rodean te contemplan como si
fueses su lider. Ves que de entre ellos hay uno que se
mueve con una chispa distinta que la de los demads, acer-
candosete. Su oler a podredumbre le sefiala como un
muerto envejecido por el paso de los afios en este reino.

Te cuenta que se llama César, y que es sirviente de
Valdemar, un poderoso mago muerto que ha construido
una ciudadela secreta en estos laberintos subterraneos,
lejos de las miradas de los infernales. Desde que hay
guerra en la superficie, los infernales se han apoderado
del reino de los muertos, llevandoselos engafiados a su
reino de fuego.

Después de hablar con César, te das cuenta de que no
es seguro quedarse alli, y de que podéis usar el barco
para seguir corriente abajo, hasta la entrada de un ttinel
desde el que puede accederse con facilidad a la ciuda-
dela, en vez de seguir el laberinto de tiineles hasta ella.

Embarcdis, y con César como tu brazo derecho, capi-
taneas la embarcacién con todos los muertos, mandan-
dolos remar porque la poca corriente del rio te parece
insuficiente para una huida segura.

Continua leyendo en 8.

31.

Estdis escondidos, acechantes. Hay dos centinelas in-
fernales activos, y al menos otros dos en una gruta, des-
cansando, tal vez durmiendo. Tienen antorchas prendi-
das, pues necesitan luz para ver, pero a vosotros €so no
os afecta, por lo que las sombras son vuestras mejores
aliadas.

(Cudl es tu plan?

e Si es lanzarte y atacarles por sorpresa, pasa a 10.

e Si es utilizar tu magia para distraerlos primero, y
atacar después, pasa a 61.



32.

La vida en la ciudadela, al mando de Valdemar, es
simple: Recorrer los tineles, buscando horadadores que
constituyen su provisién de sangre viva. Vigilar los tu-
neles, buscando evidencias del paso de infernales. Uti-
lizar las pieles de los horadadores como disfraces para
confundir a los infernales y que no se acerquen ni re-
motamente a la ciudadela.

A veces te preguntas si los infernales te estardn bus-
cando. Si es asi, las estrategias de Valdemar funcionan,
y te sientes segura.

Otras veces sientes como si una hebra de aquella nie-
bla, la que sentiste junto al barco infernal, se ha metido
en tu cabeza. Pero luego te despreocupas, coges tu dis-
fraz de horadador, te rednes con el resto del grupo, y
sales a patrullar los tineles.

Ya ni siquiera te dice nada el nombre de Ammon.

Fin.

33.

Al amparo de la oscuridad, recorréis el bosque. Es-
tdis algo desorientados, pues no sabéis donde os hayais.
Encontréis un pequefio pueblo, y debéis preguntar.

Te diriges a la primera casa, y llamas en la puerta,
mientras dices «jHola!» en voz alta.

Oyes voces dentro, y ves una cabeza asomarse a una
ventana.

Por la cara de terror que toma, te das cuenta de que
vosotros no estdis realmente vivos, y que para ellos sois
presagio de algo terrible.

e Si crees que debes dejar de molestar a los vivos, y
buscar carteles que te indiquen dénde estdis, pasa
all.

e Si crees que el mal ya estd hecho, y que debes en-
trar en la casa para averiguarlo, pasa a 57.

34.

El reino de las montaiias y el reino de los bosques fir-
maron hace meses la paz. Hace dos afios que has muer-
to, pero vosotros no sentis el paso del tiempo correr de
la misma forma que los vivos. Sin olvidar que tras la
guerra hubo epidemias y hambrunas, que ya estan solu-
cionadas.

Vuestra presencia ha alarmado a la poblacién. Se di-
ce que ejéreitos de muertos, amparados por la oscuridad
y comandado por muertos brujos, quieren expandir su
reino por la superficie de la tierra. (Falsos rumores, qui-
z4 lanzados por los infernales, para que sean los propios
humanos los que acaben con vosotros.)

Por tu parte, le explicas al hombre todo lo que te ha
pasado, y que lo que queréis es la paz.

—Si es paz lo que queréis —dice el caballero, ahora
poco temeroso— llegdis tarde: ya hay paz. ;Por qué no
volvéis a vuestro reino y dejdis a los hombres vivir su
vida tranquilamente?

Sus palabras os sumergen en la confusion.

—Y si tenéis algin mensaje para los vivos, didmelo
amiy yo se lo haré llegar a quien corresponda.

Tus compafieros estdn visiblemente de acuerdo con
todo lo que ha dicho. Estdn cansados de esconderse del
sol y de la gente.

(Qué deberas hacer?

o Si crees que debéis darle el mensaje y regresar al
reino de los muertos, pasa a 12.

e Si crees que, ademas de lo anterior, ti debes que-
darte, pasa a 37.

35.

Eres la lider de la ciudadela. Tu consejero, Valdemar,
insiste en que todo debe seguir igual que antes de tu lle-
gada, pero td disientes. Hay que reforzar la vigilancia,
pues pueden estar buscdndote. La continua sangria de
muertos debida a la guerra debe terminar. La continua
opresion de los infernales debe terminar.

Si, tus planes son ambiciosos, pero te sientes triste
cada vez que César trae mas muertos olvidados por los
infernales. Y tampoco te olvidas de Ammon... el hom-
bre al que amas.

(Qué harés con tu tiempo?:

e Si decides estudiar el orbe para saber si Ammon
sigue vivo, pasa a 42.

e Sidecides que hay que explorar concienzudamente
los tiineles, pasa a 28.

36.

La magia fluye por tu cuerpo, rebelandose al poder
que quiere atarte a su voluntad.



De algiin recéndito lugar de tu memoria surgen las
palabras, e invocas casi sin darte cuenta un hechizo en
tu auxilio. Un proyectil de fuego surge de tu boca e im-
pacta en el sorprendido portador del orbe.

Sus ropajes arden, pero €l s6lo rie. Sin su disfraz des-
cubres con claridad que es un infernal. {Los infernales
se han apoderado del reino de los muertos, o eso parece!
iCoémo ha podido suceder tal cosa!

El cornudo estd invocando un hechizo para atacarte.
Te sientes débil, pero fortalecida a la vez. Débil, por el
hechizo que has lanzado: fortalecida, por todo lo que
has recordado y has logrado hasta este momento.

iRépido!, ;qué debes hacer ahora?:

o Si sigues combatiendo con magia al infernal, pasa
a5s.

e Si decides salir huyendo, pasa a 2.

37.

Ammo6n llega cansado a casa. No se da cuenta de tu
presencia. Has forzado tus artes magicas, y a tu caballo,
para llegar rapido y de incégnito.

—Ammon... amor mio.

—¢iQuién estd ahi!?

—Ammodn... amor mio —es todo lo que eres capaz
de pronunciar en el lenguaje de los vivos, con ayuda de
tu magia.

Ammon grita al verte, y su rostro no refleja amor.

Esta claro que no te reconoce y, cegada por el amor,
no contaste con ello.

e Si te enfureces, pasa a 20.

e Si decides matarlo, para que pueda entenderte, pa-
saa58.

e Si decides irte y dejarlo, pasa a 63.

38.

Han pasado varias noches con sus correspondientes
dias, y con vuestro andar lento pero constante, habéis
dejado atras la frontera, y estdis en el reino de las mon-
tafias. Siguiendo tu intuicién, habéis evitado los cami-
nos principales.

Tu plan es regresar a tu ciudad natal, Orién, y comu-
nicarte con los vivos escribiendo mensajes, para darles
a entender que la guerra sélo beneficia a los infernales:

ellos debieron ser quienes la provocaron. jHay que pa-
rar el conflicto que tantas victimas se estd cobrando!

Y, lo mejor de tu plan es que, en Orién, vive tu
enamorado Ammon.

jRuidos! jSon jinetes armados! jVienen a acabar con
vosotros!

Lanza un dado y stimale tu valor de Batalla:

e Si el resultado es mayor o igual que 6, pasa a 6.

e Si es menor, pasa a 18.

39.

Tu contrahechizo es incapaz de resistir sus ondas des-
membradoras, y caes rota en varios pedazos.

Tu cabeza golpea el suelo, y no sientes dolor.

(Por qué no hacen nada los demds muertos? Deben
estar atrapados en una ilusién, como tu lo estabas hace
muy poco.

Después, cuando todos han embarcado, una mano, la
del infernal, te eleva del suelo. Ya sé6lo eres una cabe-
za. Intentas decir algo, pero ya no tienes tus pulmones
muertos. El infernal te observa con fijeza, intentando
penetrar tus o0jos, y termina por guardarte en un saco,
junto al resto de tus miembros.

Sabes que todo acabd para ti.

Sea lo que sea lo que tienen planeado los infernales
para el reino de los muertos, no va a ser algo agradable.
Pronto lo sabras, sufriéndolo en tus propias carnes rotas.

Fin.

40.

La expresion de tu carcomido rostro lo dice clara-
mente: Vas a luchar.

Antes de que tengas tiempo a pensar, el muerto vam-
piro cae sobre ti, y recibes un tremendo golpe de sus
garras.

Lanza un dado y stimale tu valor de Magia:

e Sies mayor o igual a 8, pasa a 23.

e En caso contrario, si es mayor o igual a 5, pasa
a 60.

e Y sino, pasaa 3.



41.

Oyes unos ruidos, y ves que vienen persiguiéndoos
una multitud con antorchas. Presumiblemente, estan ar-
mados, y no vienen en plan amistoso. Son mucho mds
rdpidos que vosotros, terminardn por cogeros. Notas
que el miedo hace mella en tus compaiieros.

Necesitas reafirmar tu liderazgo, y les ordenas que se
paren, mientras td te enfrentas a la multitud.

Cuando estan lo suficientemente cerca, les hablas,
preguntdndoles qué quieren. Les dices que no habéis he-
cho nada malo, que no pertenecéis a ningtn ejército, y
que no queréis problemas.

Sus caras muestran el miedo y la incomprensién. Te
das cuenta de que no entienden nada de lo que les dices.
Los vivos no entienden el lenguaje de los muertos, para
ellos s6lo son gruflidos y bostezos.

Ahora si que estds metida en un buen lio.

La muchedumbre habla entre si, dandose animos, in-
sultdndoos. jVan a cargar!

e Si decides asustarlos con tu magia, pasa a 48.

e En cambio, si decides asustarlos con vuestra fuer-
7a, pasa a 54.

42,

Apartada en una pequefa y 4drida sala, empleas tus
artes magicas para estudiar el orbe infernal, y averiguar
qué es capaz de hacer, y si gracias a él puedes averiguar
si Ammon estd vivo... o atrapado por los infernales.

Hace tiempo que has pasado revista a todas las tropas
de tu ejército de muertos, y siempre observas a los nue-
vos muertos que trae César, pero Ammon no estd aqui.
Quiza eso sea bueno, quiza eso sea malo.

Lanza un dado y simale tu valor de Magia:

e Sies mayor o igual a 6, pasa a 16.

e En caso contrario, pasa a 50.

43.

Con el orbe infernal, los mandatarios de Orion toman
en serio la historia del caballero.

Tus esfuerzos han valido la pena.

Aunque no has podido reencontrarte con Ammon, sa-
bes que algtin dia lo hards. Mientras tanto, has devuelto

a Valdemar su ciudadela secreta, porqué td has funda-
do una propia. Y prepardis sendos ejércitos, reforzados
por los ritos funerarios que los vivos os estdn dedican-
do, para derrotar y expulsar a los infernales de vuestro
reino.

Fin.

44.

Mientras preparas un hechizo para distraerlos, notas
que el orbe infernal ha dado un latido. Te extrafias, pues
no lo estds utilizandolo.

Has dejado de preparar el conjuro, y observas con
detenimiento el orbe, cuando uno de tus compaiieros te
avisa de que algo pasa con los centinelas.

Efectivamente, ves como de la gruta sale un primer
infernal, y luego un segundo, que se lo lleva de vuelta
para adentro. Mientras te estds preguntando qué ocurre,
el orbe vuelve a latir, y lo ves claro: jSaben que estés
ahi!

Y mientras dudas si salir corriendo hacia el exterior
o hacia el exterior, se abre un panel disimulado en la
pared de la cueva, y os cogen por sorpresa.

Hay un mago entre ellos, que notas poderoso. Estdis
atrapados, pero vais a oponer fiera resistencia.

Los infernales no tienen piedad.

Fin.

45.

Intentas arrancar el orbe de su mano, y su mufieca se
quiebra. Te apartas, dejando que rompan el bloque en
trozos, junto con la carne del infernal.

Te cuesta un considerable esfuerzo soltar los dedos
que amarran el orbe, pero crees que merece la pena.

Anota en tu hoja de papel que tienes el orbe infernal.

Es algo ahuevado, y del tamafio de una naranja gran-
de. Cuando lo agarras tal y como hacia el cornudo, su
luz roja late e ilumina con la intensidad de una vela.
Puede serte de ayuda.

Continda leyendo en 30.

46.

Te quedas sola.
Sola.
Esperando.

LA qué?



Decides explorar los alrededores. Para evitar perder-
te, dejas marcas en las bifurcaciones, no demasiado ob-
vias para evitar que alguin infernal pueda seguir tu pista.
Estds muerta, asi que el tiempo no tiene importancia pa-
ra ti.

Deambulas por los tiineles, vacios y desolados.

De pronto, ves una extrafa figura surgiendo de un re-
codo. jEs un horadador! Esas voraces criaturas devoran
todo lo que se les cruce en su camino, sin importarles
lo mas minimo su estado de putrefaccion. Te encuentras
huyendo otra vez. jOtro horadador! Corres, subiendo y
bajando por los tineles. jSubir!, jtal vez hacia la super-
ficie!

Llegas a una sala espaciosa, en la que hay un lago
ondulante de un liquido blanco. Formas blanquecinas
se mueven en él, jellas son en verdad el propio lago!
Cuando escuchas acercarse varios horadadores tras de
ti, y desde otros tuneles, te das cuenta de que estds en
una especie de guarderia.

Y td, aunque podrida, eres carne.

Fin.

47.

Antes de que puedan reaccionar, tu magia hace que
se derrumbe la entrada de la gruta, obturdndola. j Ya sois
libres de salir al exterior!

Escuchas sonidos desde los tineles: jLos infernales
tienen una salida secreta! Pero el triunfo es vuestro, y
corréis para atravesar la salida.

Continda leyendo en 5.

48.

Con un par de inofensivos trucos magicos, los aterro-
rizados campesinos salen huyendo.

Sonries para ti, pensando en su simpleza.

Continda leyendo en 38.

49.

jCaliope!

i Te llamabas Caliope!

Y ahora estas podrida.

Los muertos no estdn caminando. Te estdn contem-
plando. Sus caras antes vacias de expresién te miran
con una mezcla de extrafieza y confusién. El portador

de la luz tiene sus ojos clavados en ti. Es contrariedad
lo que lees en ellos.

Vuelve a instar a los muertos a que embarquen, pe-
ro casi ninguno sabe qué hacer. Ahora estd hablandote
directamente a ti:

—iSube al barco! ;Es lo que debes hacer!

Su voz vuelve a sumirte en la precedente confusion.

—iEn la otra orilla te estdn esperando todos los que
te quisieron!

Sientes que lo que dice es verdad. Te incorporas.

—iSube al barco! ; Ven con todos nosotros!

Si, aunque... Ammon, el hombre al que amarés eter-
namente, no esta muerto.

—iVen!

(O si muri6?

Tu memoria sigue algo confusa.

e Si subes al barco, pasa a 52.

e Si quieres pensartelo mejor, pasa a 7.

50.

El orbe se resiste a mostrarte todos sus secretos y, tras
mucho tiempo de trabajo, logras arrancarle que Ammoén
no ha muerto todavia.

Eso te llena de esperanza. jAmmon estd vivo! jGra-
cias a los dioses!, la guerra no se lo ha cobrado.

Pero td estds muerta. ;Rehard Ammon su vida al lado
de otra mujer? {No! Ese pensamiento de llena de ira y
celos.

Estas ensimismada en estas ideas, cuando un muerto
llega corriendo, interrumpiéndote:

—iLos infernales nos han encontrado! —grita.

iNo puede ser! {Cémo lo han logrado!

Corres a reorganizar la defensa.

Lanza un dado y stimale tu valor de Batalla:

e Sies mayor o igual a 10, pasa a 53.

e En caso contrario, pasa a 22.

S1.

La gente no crey? la historia del caballero, y éste dejé
de contarla, harto de sus burlas.

Es doloroso decirlo, pero vuestros esfuerzos se han
quedado en nada.

Bajo tierra, vives ignorante de vuestro fracaso, siem-
pre bajo el temor de que los infernales os encuentren.

Fin.
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S2.

—Voy —dices, y empiezas a caminar hacia el barco.
Los demds muertos también lo hacen.

La luz del orbe entra por tus ojos y es como si la
niebla volviese a inundarlo todo.

Después, tienes una sensacién como si estuvieses flo-
tando.

—iVen a encontrarte con todos los que te quisieron!

Ignoras cudnto dura el viaje, ni cudnto tienes que ca-
minar en los tineles tras la otra orilla.

Lo dltimo que sientes es un gran calor, y lenguas de
fuego.

Fin.

53.

Aunque cogida por sorpresa, tus 6rdenes elevan la
moral de tus tropas y dan coherencia a la defensa de la
ciudadela. Entonces, te das cuenta de que la batalla en
el exterior es una distracciéon. Rapidamente, reorganizar
a tus defensas para atacar el verdadero problema: jLos
infernales ya estdn dentro!

Han empleado a varios gusanos horadadores para
abrir agujeros dentro de la propia ciudadela. Sonries pa-
ra tus adentros, pues ya habias previsto tal eventualidad.
Pones a tus artes magicas a pleno rendimiento.

Cuando todo termina, sabes que la tinica culpable has
sido td: Sabias que te estaban buscando, sabian que te-
nias el orbe... s6lo estaban esperando a que lo utilizases,
para saber donde encontrarte.

Continda leyendo en 4.

54.

Ordenas a tus compafieros que griten y rujan, que le-
vanten los brazos y se golpeen con ellos en el pecho,
que cojan ramas y armen estrépito con ellas.

El especticulo de unos muertos furiosos es mds de lo
que los campesinos pueden tragar, y salen huyendo.

Continda leyendo en 38.

SS.

Répidamente, empiezas a conjurar un contrahechizo
protector.

Dado que el infernal es inmune al fuego, tu idea es
congelarlo.

11

Lanza un dado y stimale tu valor de Magia:
e Si el resultado es mayor o igual que 4, pasa a 24.

e Si es menor, pasa a 39.

56.

Preparas un hechizo para intentar dormirlos, y des-
pués atacarles y vencerles con facilidad.

El centinela infernal mas cercano empieza a cabecear
de suefio. El otro se ha dado cuenta, y se le acerca, segu-
ramente para amonestarlo. Sin embargo, se detiene tras
bostezar, |y sale corriendo hacia la gruta donde estdn
los demas!

iDeben estar alerta de que una muerta bruja podria
atacarles!

Ordenas a tus compaifieros salir ahora, antes de que
vengan mas infernales.

Corréis hacia la salida. Dos de los muertos son atra-
pados por los infernales que salen de la gruta, visible-
mente atontados por el suefio. Pero los demds lo habéis
logrado.

Continda leyendo en 5.

57.

Irrumpes en la casa, desbloqueando la puerta, sin
romperla, con auxilio de tus artes magicas.

Oyes gritos, pero td hablas en voz alta pidiendo cal-
ma, diciendo que no les vais a hacer dafio, que sélo
quieres hacer un par de preguntas.

La casa es apenas una gran sala con chimenea y dos
habitaciones mas. En ellas distingues claramente los
gritos de dos niflas y de un nifio pequefio, consolados
por la voz de 1a madre. En cambio, el padre estd pegado
a la chimenea, con rostro de determinacion y sacrificio,
agarrando un apero de labranza.

Te diriges hacia €1, hablando tranquilizadoramente.
Por su expresion, se dirfa que no entiende nada de lo que
dices. Entonces, inesperadamente, te arroja brasas de la
chimenea con auxilio del apero, que se quedan pegadas
a tus jirones. Eso es mds de lo que tu seco cuerpo puede
resistir, y ardes.

Quieres lanzar un hechizo para apagar el fuego, pero
te sientes extranamente debilitada, y pierdes por com-
pleto todos tus sentidos.

No te enteras de nada mds, y te sientes desaparecer
con dolor.



Fin.

58.

Ammon abre sus ojos muertos. Estd confuso. Esta
muerto. No sabe qué ha pasado, ni por qué estd muerto.

Sélo sabe que ti estds a su lado. El te ve tal y como
eras, y ti le ves tal y como era.

Os abrazdis, porque estdis de juntos nuevo.

No tardaras en darte cuenta de que, como la mayoria
de los muertos que conociste, su inteligencia no es ma-
yor que la de un perro fiel. Pero a ti eso verdaderamente
no te importa.

Tu amor es mads fuerte.

Fin.

59.

—iDe ninguna manera voy a tirarlo! Es un objeto
magico, y puede sernos muy util en la lucha contra los
infernales.

Los ojos de Valdemar se vuelven finas rendijas. Su
aspecto empieza a ser atemorizador.

—iMujer testaruda!, jvoy a tener que enseflarte quién
manda aqui!

Y, dirigiéndose a César, le dice:

—iCésar!, jarroja a esa mujer al rio! jQue se la lleve
la corriente!

César se queda boquiabierto... pero como buen perro
amaestrado, se dispone a agarrarte.

Con un gesto, un viento magico procedente de tu
mano le hace retroceder.

—Asi que esas tenemos, eh bruja? —dice Valdemar
con una sonrisa. Sale de la proteccion de las murallas a
terreno abierto, para enfrentarse contra ti—. Es tu dlti-
ma oportunidad, deshazte de €l o afronta mi ira.

Notas un gran poder magico emanando de él. Todos
los demds muertos se apartan, para dejaros espacio li-
bre.

e Si reconsideras tu situacion y optas por tirar el or-
be, pasa a 15.

e Si decides seguir fiel a tu decisién y enfrentarte a
él, pasa a 40.

60.

Lanzas un ataque magico de distraccién, para tener
tiempo de pensar.

Valdemar es muy rdpido. Demasiado para ti. Tendrds
que preparar una trampa para cogerlo.

El vuelve a la carga, corriendo en zig-zag contra ti,
para volver a golpearte. Bloqueas su ataque, y respon-
des lanzando contra él avispas de fuego, para que lo per-
sigan y te den tiempo a preparar la trampa.

El salta, con gracia, de un lado a otro, haciendo que
las avispas se estrellen contra los muros, hasta que de
pronto una de sus piernas se ha quedado pegada al sue-
lo, haciéndole perder el equilibrio. Las avispas de fuego
restantes impactan en él, produciendo algunas chispas.

Tu hechizo de muros de telarafia ha funcionado. Val-
demar estd atrapado, a tu merced.

Continda leyendo en 9.

61.

Lo mejor sera distraerlos primero, para después ata-
car y cogerlos por sorpresa.

e Si tienes el orbe infernal, pasa a 44

e Sino lo tienes, pasa a 56.

62.

—¢Quién eres? —te pregunta directamente Valde-
mar—, ;una espia de los infernales?

—iNo! Soy Caliope, y...

—Entonces —te interrumpe Valdemar— ;por qué
llevas ese maléfico orbe?

—iOh!, se lo quité al infernal que nos conducia.

—iEs cierto, maestro! —dice César, apoyandote.

—iNo quiero nada de los infernales en mi ciudadela!
—ordena Valdemar—. jArréjalo lejos de aqui!

El orbe es un artefacto magico, que puede serte de
ayuda. ;Debes deshacerte de €l s6lo porque un muerto
vampirico te lo ordena?

e ;De ninguna manera!, asi que pasa a 59.

e Silo dice alguien capaz de construir una ciudade-
la ignorada por los infernales, tendrds que hacerle
caso, asi que pasa a 15.
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63.

Te controlas y te dices que €l ya no te pertenece. Que
vivis en reinos distintos, y que no debes intervenir.

Sales corriendo, lejos de su presencia.

Contemplas con tristeza el sol que se oculta, y sabes
que tienes que regresar a donde de verdad perteneces:
Al reino de las carnes corruptas.

Si te quedasen lagrimas, llorarfas, pero tus ojos estan
vidriosos y muertos.

Sélo deseas morir por completo.

Entonces, escuchas unos pasos tras de ti. Te vuelves

—Caliope...

Es él... que viene hacia ti.
Ammon.

Con lagrimas en los ojos.
Fin.

Notas

Esta aventura nacié como una idea para crear un
mapa para el juego Heroes of might and magic Ill. Su
primera parte, Sombras, fluye en el orden 1-25-49-7-
36-55-24-45-30-8-62-59-40-60-9, y la segunda, Luces,
continda en 35-42-16-28-31-61-56-5-17-33-11-41-48-
38-6-26-34-37-63.
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