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Advertencia para los profanos en ficción interactiva

Esto que yace en tus manos no es un libro. Créeme, no estoy loco ni me han entrado delirios de Magritte. Se trata de un juego, o más propiamente el híbrido que se conoce como librojuego. Antes eran muy populares; ahora los videojuegos molan más. Pero mira, los primeros todavía no se han extinguido, ahí siguen en las librerías al pie del cañón para demostrar que también tienen sus ventajas. No hay que enchufarlos ni consumen batería. No se calientan ni te salta publicidad. Puedes jugarlos en cualquier lugar y, mientras lo haces, también lees. ¡A ver quién se atreve ahora a llamarte inculto porque no soportes los mamotretos de James Joyce!

En un librojuego (o novela interactiva), el lector es el protagonista. Y además, la historia no es lineal porque me temo que vas a tener que tomar decisiones, algunas un tanto complicadas, que influirán en el devenir de los acontecimientos. El texto está estructurado en secciones numeradas, a cuyo pie se hallan las opciones que podrás escoger dirigiéndote a la sección correspondiente. ¡No hagas trampas o los dioses lúdicos se enojarán! Además, antes de prepararte para la aventura, deberás leer el apartado titulado «Reglas básicas». Todo juego precisa de unas normas, y este no es una excepción. Sin embargo, hay algunas buenas noticias. La primera es que las reglas son más sencillas que el mecanismo de un lápiz. La segunda, que aunque la investigación que estás a punto de emprender pueda parecer complicada, lo cierto es que tienes muchas formas de resolverla. Husmea, experimenta, arráncale al juego todos sus secretos. La mala noticia es que, muy pronto, casi todo el mundo intentará matarte.




COMIENZA LA FIESTA


0

Abres los ojos. La oscuridad se desvanece y los pensamientos regresan a ti, inconexos y confusos. Parpadeas, te incorporas a medias y miras a tu alrededor. ¿Dónde demonios estás?

Una habitación de paredes mugrientas, con la pintura desconchada, entorpecida de trastos viejos. La luz se esfuerza por invadir la estancia a través de un sucio ventanuco, pero no le es fácil disputar el reino a las sombras. Varios escalones asoman tras una puerta abierta. Suena un goteo en alguna parte y el aire está cargado de humedad.

Parece un sótano. ¿Te encuentras en un jodido sótano? ¿Qué haces aquí?

Y hay una pregunta aún más acuciante: ¿quién eres?

Intentas hacer memoria, recobrar algo, tu nombre, tu edad, si te gusta el vino o la cerveza, si prefieres la playa a la montaña o si alguna vez te han roto el corazón, pero los recuerdos son sombras vagas que danzan más allá de tu alcance. No es que tu mente sea una pizarra en blanco, es que el contenido se halla tan emborronado que resulta ininteligible.

Eres alguien sin pasado, y sin pasado no eres nadie.

Sin poder evocar siquiera tu rostro, te miras las manos, el reloj digital que descansa en tu muñeca… y el pequeño maletín que yace a tu lado. Pensando que puede ser importante, te lo cruzas en bandolera. ¿Cómo es posible que no recuerdes nada?

Sin embargo, tu instinto anda bien engrasado y se desgañita para que te pongas en pie y en guardia, un mensaje rojo de advertencia bocinando en algún rincón de tu subconsciente.

Entonces la ves: una figura agazapada, recortada contra la puerta, moviéndose en silencio hacia ti, con un objeto en la mano. ¿Es un cuchillo, un martillo, una pistola…? Podría ser tan solo una piruleta, pero no es lo que te dice tu instinto y es mejor prepararse para lo peor.

Debes actuar rápido, eso es evidente. ¡Elige sin demora!

Te lanzarás contra tu enemigo de frente, confiando en que el ataque directo sea el más efectivo. Pasa a la sección 311.

Intentarás ocultarte detrás de algún bártulo para pillarlo desprevenido. Pasa a la sección 41.

Tratarás de huir por la única salida posible además de la puerta: el ventanuco alto que hay a tu izquierda. Pasa a la sección 360.

Confías en que el tipo será alguien amigable, así que te acercas dispuesto a dialogar. Pasa a la sección 515.


[image: Ilustración en blanco y negro de un almacén o nave industrial con cajas apiladas, una escalera recta y una lámpara colgante en el techo.]



1

Abres los ojos. La oscuridad se desvanece y los pensamientos regresan a ti. Parpadeas, sacudes la cabeza y te pones en pie de un brinco.

Te hallas en el familiar sótano de paredes desconchadas y hedor a humedad. Un débil halo de luz se filtra a través del ventanuco. Tu reloj marca las ocho, como cada mañana. Y lo recuerdas todo: te llamas Kass y tu misión es detener al Triunvirato, romper el Bucle y salvar el universo.

Tampoco olvidas al idiota de la máscara que va a entrar en breve por la única puerta del sótano para darte los buenos días con su machete. No te resulta difícil, empero, adelantarte a los acontecimientos, deslizarte a un lado de la puerta y reducir al zoquete de un solo golpe en cuanto hace acto de presencia. Sabes con detalle cómo, cuándo y por dónde va a moverse.

Después, abres el maletín que yace en el suelo y te apropias de su contenido. Apunta en tu inventario los objetos de siempre: pase magnético naranja, 50 créditos en billetes, pequeña pirámide cromada, tantō (+1 a tus tiradas de combate cuerpo a cuerpo).

Subes las escaleras para salir al arrabal de ruinosas viviendas y techos bajos de la parte occidental de Tanis. Al este, sobre los altos edificios que despuntan a lo lejos, el sol brilla en un cielo despejado, pero sabes que el buen tiempo no durará todo el día.

Asientes y echas a caminar con resolución hacia el centro, dispuesto a enfrentarte al perpetuo 15 de abril de Tanis. Pasa al 75.



2

En el puerto conviven barcos pesqueros con lanchas, veleros y cruceritos de recreo. Hay puestos flotantes donde se venden sándwiches de caballa. Un grupo de marineros con tatuajes fuman en pipa como si encarnasen un puñado de clichés y, si esto es así, sin duda podría beneficiarte, porque siempre se ha dicho que los marinos son una rica fuente de rumores.

Puedes comerte un sándwich de pescado en alguno de los puestos flotantes (desembolsa 20 créditos).

Si te apetece conversar con los marineros, pasa al 393.

Si prefieres aproximarte a los barcos, pasa al 386.

Si quieres salir del puerto y visitar otras localizaciones del barrio, súmate 1 de TIEMPO y pasa al 250.



3

Puesto que la zona del centro ya la has tanteado, decides explorar las calles del distrito Norte (pasa al 431) o del distrito Sur (pasa al 509).



4

El guitarrista es un chaval majo y poco refinado que dice proceder de la barriada y que te atiende afable. Le es indiferente que lo hayas pillado sin la máscara, pero no suelta prenda acerca de quiénes son sus compañeros de banda y no lo hará aunque lo fuerces. Intuyes que este no es el tipo que andas buscando.

Cuando sales del camerino para abordar al resto de los músicos, las otras puertas están cerradas o muestran habitáculos vacíos. No te queda otra que abandonar el auditorio y volver a las calles. En fin, ya lo intentarás otro día, aunque no estaría de más investigar por Tanis para descartar opciones y no dejarlo todo en manos del azar.

Suma 1 a tu TIEMPO y vuelve al 250.



5

Si tienes la pista TFM o HFM, pasa al 152.

Si no tienes ninguna de esas pistas, revisa tu TIEMPO:

Si es 21 o más, pasa al 68. Si es 20 o menos, pasa al 8.



6

Desciendes las escaleras de piedra salpicadas de musgo que desembocan en el canal, varios metros por debajo. Hay una pequeña barca de remos amarrada en un ínfimo muelle, junto a los últimos escalones, que se adentran en el agua. Tanto la barca como el muelle parecen abandonados tiempo atrás y la madera podrida sugiere que ninguno de ellos es muy estable.

Si tienes un arma afilada, puedes cortar la cuerda que amarra la barca para abordarla (pasa al 321). O quizá pienses que es demasiado peligroso y prefieras darte la vuelta por donde has venido (pasa al 114).



7

Estás en la cámara de las obras de arte, que sirve a dos propósitos: por un lado, es el estudio de Keiji Vrataski, donde pinta sus cuadros y esculpe sus esculturas; por el otro, una suerte de pequeño museo o, dicho de otra forma, un monumento a la vanidad del artista. Hay todo tipo de estatuas desperdigadas por la sala y las paredes se cubren de pinturas. Ves también un caballete en un rincón.

Si quieres echar una ojeada al caballete, pasa al 284.

Si prefieres mirar las pinturas, pasa al 40.

Si registras las esculturas, pasa al 478.

Si optas por volver al pasillo, pasa al 241.



8

Te aproximas sin vacilar a la mansión. A medida que restas pasos al sendero, van haciéndose más notorias las dimensiones del muro que la resguarda. En medio de este hay una verja, única entrada al jardín que antecede a la enorme casa como el patio de armas de una fortaleza. Para llegar a la verja, hay que cruzar un puente sobre el foso que rodea el muro. Todo muy medieval.

Y en el puente se encuentran los caballeros que protegen el fuerte, haciendo guardia frente a la puerta: centinelas armados con máscaras de marmota y tatuajes del infinito. Si aún no lo sabías, ahora ya lo sabes: Tempus Fugit es el cabrón que está lanzando esta basura de energúmenos contra ti por toda la ciudad. Así, Fugit se revela como tu mayor enemigo en el Bucle.

Estás a tiempo de escapar hacia las calles, en cuyo caso abandonas el área sin repercusiones y pasas al 200.

Si llevas puesta una máscara de marmota, los guardias te saludan y cruzas el puente hasta la verja. Pasa al 633.

Si no la vistes, es la hora de las tortas:

GUARDIA 1: CUERPO 3, VIDA 3, bastón eléctrico +1.

GUARDIA 2: CUERPO 4, VIDA 3, látigo eléctrico +1.

Para combatir contra ambos a la vez, en cada turno harás tres tiradas, una por cada guardia y otra por ti. Has de comparar sus tiradas con la tuya tras sumar los parámetros oportunos. Restarás 1 de VIDA a cada rival que superes, pero por cada uno que te supere perderás 1 de VIDA. Repite el proceso hasta que hayas derrotado a los dos o hasta que mueras.

Si vences, puedes quedarte con alguna de sus armas; en el bolsillo de uno de los guardias encuentras también la llave de la verja. Súmate 1 de GESTA si es la primera vez que los reduces en tu aventura o si tienes menos de 10 puntos y pasa al 633.

Si te matan, pasa al 14.



9

Vas en busca del batería, pero el tipo rodea el autobús de la banda y se escabulle por una puerta trasera del auditorio. Lo sigues a cierta distancia, hasta que lo ves subirse a un Lamborghini descapotable de color rojo en una calle solitaria. Entonces, se quita la máscara de médico de la peste, revelando un rostro aniñado y una melena tintada de platino. Este es un buen momento para abordarlo.

Si conoces o sospechas la identidad de este tipo, pasa al 482. Si no tienes idea clara de quién es, pasa al 207.



10

Súmate 1 punto de GESTA por haber superado al tipo de la máscara.

Al fin alcanzas el centro de la ciudad, una urbe intrigante, como lo es también tu nombre. Miras alrededor, buscando alguna pista que te ayude a comprender lo que está sucediendo, algún indicio de cordura en este loco misterio. ¿Quién eres? ¿Por qué no recuerdas nada? ¿Por qué intentan matarte? Debe de haber una explicación, una respuesta para todas y cada una de estas preguntas.

Te hallas en una gran plaza de losetas rosas y turquesas, rodeada de imponentes edificios de acero y cristal. Un par de zepelines publicitarios sobrevuelan el cielo limpio de nubes. La plaza bulle de vida. Los transeúntes se cruzan con la prisa a cuestas como hormigas estivales en su camino a alguna parte. Un kiosquero pregona la prensa de hoy, viernes 15 de abril según sus vehementes reclamos. Cuatro ejecutivos con maletín fuman y ríen a tu izquierda, y una señora se agacha a recoger el pañuelo rojo que una ráfaga de viento acaba de arrebatarle. En mitad del ágora, rodeada de adelfas, se alza una figura de Cronos, el dios griego del tiempo. Alrededor de la plaza, docenas de automóviles invaden las vías junto con algún que otro aerodeslizador. No parece distinta a cualquier urbe, pero flota en el ambiente un aire singular, como si las calles estuvieran imbuidas de prodigio.

Si es la primera vez que estás en esta plaza, pasa al 17.

Si ya has estado en la plaza otro día, pasa al 216.



11

Recuerdas que Tempus Fugit suele salir a tomar el fresco a la azotea con su hija a cierta hora del día. Intentas localizar la terraza, pero no estás lo bastante alto y queda fuera de tu alcance. Has tenido una buena idea, pero debes encontrar un lugar aún más elevado.

Vuelve al 550.



12

Abres los ojos. La oscuridad se desvanece y los pensamientos regresan a ti, inconexos y confusos. Parpadeas, te incorporas a medias y miras a tu alrededor.

Una habitación de paredes mugrientas, cargada de humedad y repleta de trastos viejos. Apenas entra luz por el sucio ventanuco que hay a tu izquierda.

Un momento. Reconoces este lugar. Has vuelto a despertar en el mismo sótano extraño. ¿Cómo has llegado aquí? Lo último que recuerdas es hundirte en las tinieblas. ¿Qué carajo está ocurriendo? Nada tiene sentido.

El maletín yace a tu lado una vez más. Lo recoges y te lo cuelgas en bandolera. Echas una ojeada a tu reloj retroiluminado: las ocho de la mañana. Suma 1 al parámetro DÍAS de tu Hoja de Investigación y restablece a 3 tus puntos de VIDA.

Entonces aparece de nuevo. Machete en mano, con movimientos furtivos, el tipo de la máscara de roedor atraviesa la puerta. ¡Imposible! ¿Vas a tener que pasar otra vez por esto?

Escoge rápido:

Te lanzarás contra tu enemigo de frente, sin sutilezas. Ve al 559.

Intentarás ocultarte detrás de algún bártulo para zafarte o pillarlo desprevenido. Pasa al 139.

Tratarás de huir por el ventanuco. Pasa al 52.



13

—Algo ha pasado con tu cabeza, ¿verdad? —pregunta Tempus Fugit—. Se te ve diferente. No me miras como siempre, como se le mira a un hermano.

¿Está hablando de forma literal o figurada?

—Pero no puedes haberlo olvidado —declara—. Éramos amigos y aliados, los cuatro. Nos hacíamos llamar la Tetrarquía.

Guardas un silencio reflexivo.

—Así es, Kass —continúa el magnate—. Lo del Triunvirato es algo muy nuevo. Formas parte, siempre lo has hecho.

Baja la espada, saca dos fotografías de un cajón y te las tiende. En efecto, en la primera aparecéis los cuatro: el magnate, la científica, el artista y tú, posando con la maqueta de una ciudad. ¿Tanis? En la segunda, Fugit y tú sujetáis copas de vino y sonreís a la cámara abrazados.

—Yo era tu hermano, y Nina, tu sobrina. ¿Cómo has podido hacernos esto? —Vuelve a levantar la espada—. Nos has fallado y me duele en el alma tener que despedazarte. Eres un traidor y como tal vas a morir.

—Aunque me mates, sabes que volveré mañana.

—Entonces, nos mataremos cada día hasta el fin de la eternidad.

Si estás cansado de tanta palabrería, el combate empieza en el 362.

Si tratas de apaciguarlo preguntándole por Nina, pasa al 43.



14

Tu visión sufre un fundido a negro y la vida se te escapa por todos los poros en un parpadeo. Cae el frío telón de la muerte y morir duele, joder, más de lo que habías imaginado. Pero hay una luz al final de una espiral y no parece ser el umbral al Más Allá.

Pues sí, Kass, has muerto… y sin embargo, la vida sigue. En el Bucle, la vida sigue y también la aventura, desde el principio del día, eso sí. Recuerda que debes restarte 1 punto de GESTA y borrar todos los elementos de tu inventario (objetos, créditos y armas). Elimina también las pistas temporales que hayas acopiado durante la jornada. Después, suma 1 al parámetro DÍAS de tu Hoja de Investigación, pon tu TIEMPO a 8, restaura tu VIDA por completo y pasa al 1.



15

Por suerte, la jugada te sale bien: corres por el pasillo en busca de una salida alternativa y encuentras una puerta trasera que te permite escabullirte campo a través, lejos de miradas indiscretas.

Gastas el resto del día ocultándote en calles poco transitadas. Por la tarde haces una visita a la gente del Punxsutawney, dado que ayer a esa hora el lugar estaba fuera de peligro y, por tanto, hoy también lo iba a estar. Cuando llegan las doce, los párpados te pesan, la mente se te nubla y te desplomas en medio de la calle. Hoy has tenido mucho que asimilar y eso lleva tiempo, pero no puedes demorarlo más: mañana dará comienzo tu búsqueda de las tres llaves. Súmate 1 punto de GESTA y pasa al 460.

[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]


16

Veamos qué conversación pescas, pero ten presente que tu capacidad de cotilleo tiene un límite y en el área comercial solo puedes espiar tres charlas al día. Revisa tu valor de TIEMPO:

Si es 10 o 11 pasa al 151.

Si es 12 o 16, pasa al 36.

Si es 13 o 18, pasa al 543.

Si es 14, pasa al 690.

Si es 15, pasa al 404.

Si es 17, pasa al 438.

Si es 19, pasa al 682.

Si accedes a un diálogo que ya habías espiado hoy, en su lugar oyes algo intrascendente.

Si has agotado tus tres escuchas de hoy, vuelve al 370.



17

Te asomas a la fuente que decora la plaza bajo la estatua de Cronos para curiosear tu reflejo. El rostro, enmarcado por las solapas de una chupa negra, te resulta familiar. Suspirando, te dejas caer sobre un banco de la plaza, regalándote unos minutos de descanso tras el derrumbe de adrenalina. Sigues sin entender qué sucede, pero de pronto caes en la cuenta de que aún llevas el maletín que recogiste en el suelo del sótano. Sin pensarlo demasiado, te lo descuelgas y lo abres. Los objetos que encuentras dentro te dejan todavía más desconcertado.


[image: Maletín abierto que contiene un fajo de billetes, un cuchillo, una pirámide oscura y una tarjeta rectangular sobre un fondo texturizado.]

En primer lugar, una tarjeta de plástico naranja. Se asemeja a las llaves magnéticas de las habitaciones de hotel, solo que más rígida. Te la metes en el bolsillo junto con 50 créditos en billetes nuevos. Luego sujetas la enfundada hoja de corte japonés que hay al fondo del maletín. Sin saber por qué, te viene a la cabeza una palabra: tantō. Ese es el nombre de la daga, que parece una katana en miniatura. Te encajas el tantō en el cinturón y das vueltas con los dedos al siguiente objeto: una pequeña pirámide de metal cromado, cuya utilidad ignoras. Para acabar, alcanzas el último elemento, un simple post-it, una nota amarillenta de papel que reza el siguiente mensaje:

ACUDE AL LABORATORIO Y LO ENTENDERÁS TODO.

¿Laboratorio? ¿Qué laboratorio? ¿Quién ha dejado esta nota? ¿Te la ha dejado a ti? ¿Junto con todos estos objetos?

Cada vez te sientes más confuso. De momento, mientras pones en orden tus ideas, apunta los objetos en tu Hoja de Investigación. El tantō es un arma que sumará 1 a tus tiradas de CUERPO si la usas en combate.

Laboratorio es una palabra demasiado vaga, pero por ahora es tu única pista. Se te ocurren algunas opciones:

Preguntar a los transeúntes si hay algún laboratorio destacable en esta ciudad. Pasa al 429.

Entrar en algún local a indagar al respecto y, tal vez, tomarte unas birras. Pasa al 471.

Ignorar la nota y el jueguecito mortal en el que intentan involucrarte y buscar una comisaría para informar de tu amnesia y pedir ayuda. Pasa al 361.

Seguir descansando en el banco para recuperar fuerzas (y quizá se te ocurra otra cosa). Pasa al 527.



18

Puedes comerte una hamburguesa de queso, lechuga, cebolla y beicon (pero sin pepinillos) por el módico precio de 30 créditos. Si lo haces, anota que has comido hoy. Luego vuelve al 433.



19

Keiji se echa la pastilla a la boca, aunque todavía no la muerde. Es un gallina, pero quizá aún piense que tiene una oportunidad de joderte. Se lanza detrás de la cama y dispara por encima de su cabeza, sin apuntar.

Con todo, si careces de arma a distancia, el artista se vuelve a levantar envalentonado y te revienta los sesos (pasa al 14). De lo contrario, comienza el combate:

KEIJI VRATASKI: MENTE 3, VIDA 3, revólver +1.

En cuanto reciba el primer impacto, el artista morderá la pastilla y fallecerá de forma automática, por lo que terminará el combate a tu favor. Si consigue acabar contigo, pasa al 14. Si sobrevives, registras su cadáver y el dormitorio y no encuentras nada de provecho aparte del arma. Debes volver al pasillo pasando al 241.

[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]


20

El tramo final de escaleras desemboca en la puerta blindada de la torre que constituye la última planta de la mansión. Sorprendentemente, se encuentra abierta. Quizá Tempus Fugit haya asumido que eres imparable… o quizá solo sea una trampa: la definitiva. Pero ya no hay marcha atrás.

Franqueas la puerta.

Anota que no podrás probar tu intuición desde ahora hasta que mueras o acabe el día.

Si tu TIEMPO es 21 o 22, actualízalo a 23.

Si tienes la pista TFM, pasa al 252.

Si no posees esa pista, pero tienes las llaves de Keiji Vrataski y Jemma Watts en tu poder ahora mismo, pasa al 195.

En cualquier otro caso, pasa al 351.



21

Invades el camerino del bajo justo cuando se está desvistiendo de la máscara. Se trata de un tipo rechoncho y melenudo que te pide que te largues o llamará a seguridad.

Puedes amenazarlo (pasa al 308), golpearlo (pasa al 547) o hacerle caso y salir del recinto para volver a las calles del malecón (súmate 1 de TIEMPO y pasa al 250).



22

Haz una tirada de MENTE con dificultad 8.

De haber hecho esta tirada otro día, ahora puedes darla automáticamente por exitosa.

Si la superas, descubres un mecanismo acoplado a la hoja de la ventana que procedes a desactivar; después, te cuelas por la mansión. Aplícate una bonificación de +3 en el primer asalto del siguiente combate que entables, puesto que pillas al enemigo por la retaguardia. Pasa al 528.

Si fallas la tirada, al entrar por la ventana rozas un hilo y un explosivo te revienta la cara. Pasa al 14.



23

Continúas avanzando hasta que alcanzas los límites septentrionales de la ciudad. La avenida desemboca en una colina ajardinada que se recorta contra el negro cielo de la noche. Un camino asciende hasta la enorme mansión que corona la colina. La casa está rodeada por un foso y una gruesa muralla de piedra, que le dan más el aspecto de una fortaleza que de una cómoda vivienda. Debe de pertenecer a una importante figura de Tanis. Estás planteándote subir el camino para investigar más a fondo esa suerte de palacio cuando escuchas un ruido a tu espalda. Te giras solo a tiempo de ver cómo un hacha desciende hasta clavársete en la cabeza. Antes de desvanecerte, logras vislumbrar a tus atacantes: varios tipos con antifaz o máscara de roedor que ríen entre dientes. Entonces, cae el negro telón de la muerte… pero hay una luz al final de una espiral.

Tacha todos los objetos de tu inventario y pasa al 12.



24

De pronto, los párpados te pesan como si colgaran losas de tus pestañas. Bostezas y la ciudad se emborrona a tu alrededor hasta que la razón se te hunde. Sin poder evitarlo, caes en un sueño profundo y te desplomas, pero una espiral se retuerce en medio de las tinieblas.

Suma 1 al parámetro DÍAS de tu Hoja de Investigación, tacha todos los objetos de tu inventario (incluyendo armas, llaves, dinero…), borra las pistas temporales, pon tu TIEMPO a 8 y restaura tu VIDA por completo. Recuerda que todo esto habrás de hacerlo siempre que tu TIEMPO llegue a 24, sin importar en qué sección te encuentres y aunque no se indique expresamente. Ahora pasa al 1.



25

El alcalde Maloni está solo en su despacho. Descansa apoyado sobre el escritorio; enciende un puro y te ofrece otro.

—Su nombre era Kass, ¿no es cierto?

—¿Nos conocemos?

Maloni frunce el ceño.

—¿Ha olvidado aquellas reuniones? No importa. Rara jugada la de hace un rato. Creí que estaba con ellos. ¿Qué quiere de mí?

—Toda ayuda que pueda brindarme para derrotar a Tempus Fugit.

—Ese maldito bastardo —gruñe—. Ojalá lo arrojes al séptimo infierno. O a cualquier otro, que el cabrón casa con todos.

—Fugit lo tiene bien pillado por las pelotas, ¿eh? Pero tampoco es que usted se queje. Ha recibido una donación muy generosa.

El alcalde suspira. Acto seguido, te dicta un código numérico.

—Es de una caja de seguridad del banco. Puede apropiarse de su contenido. No necesita identificarse: pronuncie al director la palabra clave «Arkane» y él ya sabrá que tiene mi bendición.

Te anotas la pista UQL y te despides del derrotado alcalde. No obtendrás nada más de él, pero a lo mejor te gusta lo que hay en la caja.

Bórrate la pista MAL y pasa al 233.
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La llave maestra del conserje no puede abrir esta puerta. Quizá el pestillo está echado por dentro porque el inquilino se encuentra en casa, aunque tampoco responde cuando llamas al timbre. No hay nada que hacer aquí. Vuelve al 92 para probar suerte en otro apartamento.

[image: Reloj de arena negro inclinado rodeado de varias estrellas de cuatro puntas sobre fondo blanco.]
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Esperas un largo tiempo y en algún momento escuchas un diálogo entre dos mujeres que también aguardan a ser atendidas:

—Ese Tempus Fugit es un tipo peculiar, un obseso de la rutina. Según me ha chivado un miembro de su seguridad personal, al parecer sale a la azotea de su mansión a diario, una hora después del mediodía, para tomar el fresco junto con su repelente hija de ocho años.

Así que ese capullo no tiene el corazón tan de piedra como pretende aparentar. Tempus Fugit ejerce de amoroso padre y su niñita podría ser su punto débil.

Anótate la pista TRZ y súmate 1 de TIEMPO.

Si quieres seguir esperando a que el funcionario te atienda (y no llevas aquí tres horas), pasa al 155. De lo contrario, súmate otro de TIEMPO y sal de la sala (ve al 133) o de la comisaría (ve al 200).
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Bajo una luna de aspecto artificial, sentada en un travesaño de la vía, ves a una chica sumida en sus pensamientos, disfrutando del silencio nocturno. El viento hace ondear su pelo negro. Parece llevar un cartel invisible de «No molestar». No da señales de haberse percatado de tu presencia.

Si quieres acercarte para hablar con ella, pasa al 491.

Si prefieres dejarla tranquila y mantenerte a cierta distancia, pasa al 687.



29

Aquí se venden cuadernos, plumas y sellos.

Si tienes la pista PYR pero no la pista TEH, así como 10 créditos, táchalos de tu inventario y pasa al 395.

En otro caso, no le ves mayor interés al establecimiento. Si estás en la zona de tiendas del centro de la ciudad, vuelves al 370; si te encuentras en el centro comercial del distrito Norte, regresas al 433.
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Súmate 2 puntos de GESTA por haber descubierto la ubicación de la Fundación Quántum.

Las instalaciones científicas se encuentran bastante lejos del centro, a un par de horas a pie, casi en las afueras de la ciudad. Dejando atrás los altos edificios, cruzas el ancho río que parte la urbe en dos como una herida azul e ingresas en una zona residencial, salpicada de casitas de colores y bloques de pocas plantas. Atraviesas calles tranquilas y al fin ves, a lo lejos, en una explanada verde bajo las nubes vespertinas, la cúpula futurista rodeada de blancos inmuebles que no puede ser otra cosa que los laboratorios de la Fundación Quántum.

Miras tu reloj: son las cinco de la tarde. Sonríes y aprietas el paso para llegar a tu destino. Pero de pronto hay un fogonazo, y un trueno que podría sonar en el fin del mundo te destroza los tímpanos. Una fuerza invisible te golpea y eres despedido hacia atrás varios metros.

Atónito, te incorporas a medias y parpadeas, solo para ver un hongo de fuego y humo donde antes se encontraban las instalaciones científicas.

Intentas levantarte, pero la explosión ha sucedido a apenas doscientos metros y te ha cogido su onda expansiva. Pierdes 1 punto de VIDA a no ser que tu estado ya sea grave (es decir, que si te queda solo 1 punto de VIDA no pierdes ninguno, aunque la sacudida te deja al borde de la muerte).

Consigues ponerte en pie y te arrastras bamboleándote en dirección contraria a la explosión. El aire abrasador se llena pronto del ruido de gente gritando y sirenas, pero a ti nada de eso te importa ya. Pasa al 452.
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Exploras las diferentes facultades y sus aulas. Aquí se forma a los jóvenes para que tomen el relevo generacional, convirtiéndose en los nuevos literatos, psicólogos, arquitectos y físicos, pero también es posible estudiar otras carreras como calientacamas, plañidero profesional, inspector de dados o catador de comida para perros.

No hay nada que resulte de interés aquí; tú ya no estás para hincar codos. Súmate 1 de TIEMPO y vuelve al 336.

[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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Si algo tiene de bueno el Bucle es que no hay consecuencias. No importa lo que hagas hoy, si escupes a un viejecito, matas a cien personas o salvas el pellejo a doscientas, porque todo se deshará a medianoche. Este es, por tanto, un buen momento para pegarte el homenaje de tu vida sin ningún remordimiento. Para empezar, pides ensalada de jamón, croquetas, paté y queso. Continúas con calzone italiano, khachapuri georgiano, paella española, empanada chilena. Pasas luego a las carnes, cochinillo, chuletón, salchichas alemanas, servido todo con mucha guarnición de patatas fritas, aros de cebolla y palomitas con mantequilla. Acabas con pasteles, tartas y helado.

Si es la primera vez en tu aventura que te metes este banquetazo entre pecho y espalda, ganas 1 de GESTA.

Sales a punto de vomitar, con 100 créditos menos y una penalización de −1 de CUERPO en las cuatro siguientes secciones que visites… pero con el estómago feliz y la satisfacción de que la grasa y el colesterol desaparecerán por la mañana. Suma 2 a tu TIEMPO y vuelve al 376.
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—Así que buscas mercancía especial, ¿eh? No preguntaré tus razones, mi éxito pasa por mantener el pico cerrado y lejos la curiosidad. —Los ojillos de Roy se amusgan—. No encontrarás esas cosas en el barrio comercial, eso seguro. Pero resulta que hay un grupo de contrabandistas clandestinos operando en el arrabal, al oeste de Tanis, que pueden proveerte de género exclusivo y armas tochas. Busca una puerta de color salmón una hora antes de que abran las tiendas legales o tres horas antes de que las cierren. Claro que también tienes a este de aquí. —Señala a Nyles con el pulgar—. Para mañana puede conseguirte algunos artículos exóticos y seguramente por un precio menor que en el mercado negro.

Apunta la pista MNG, toma nota de todo y pasa al 69.
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Pulsas los botones y palancas de algunas máquinas, pero no sucede nada. Esta sección es inútil, Kass, ya podía habérsela ahorrado el tonto del autor. Vuelve al 450.
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Libros de todas las épocas y culturas colman las estanterías. Hay muchos volúmenes sugerentes. Están los clásicos, como La Ilíada, Las mil y una noches, Orgullo y prejuicio o Crimen y castigo, aunque también obras maestras más modernas como Crónicas cretenses, Fuego sobre el agua, En la feria tenebrosa o La cofradía y superventas como La leyenda Okiri o Murdle.

La mayoría no se prestan y solo se leen en sala, pero puedes llevarte uno sobre finanzas, artes marciales, origami o taxonomía (anota el libro elegido en tu Hoja de Investigación).

Tienes la opción de pasar un rato aquí, entretenido hojeando buena literatura. En ese caso, suma 1 a tu TIEMPO y, si es la primera vez en tu aventura que lo haces, ganas 1 de GESTA.

Pero tu misión te espera, así que tarde o temprano vuelves al 204.
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—Ayer por la noche la bofia al fin echó el guante a Stuart el Rata.

—¿Y quién diablos es ese?

—El soplón de los rusos. Hay pocos en Tanis que sepan tanto como él. Comercia con información y no la vende barata.

—Pues que se pudra una temporada entre rejas. No trago a los chivatos.

Información, ¿eh? Justo lo que andas buscando. Y si es de calidad, no te importaría regatear por ella. Anótate la pista CHV si aún no la tienes y pasa a la sección que corresponda:

Si te encuentras en el distrito Norte, pasa al 433.

Si te hallas en la zona del centro, pasa al 370.

Si estás en el barrio del Malecón, pasa al 114.

[image: Reloj de arena negro inclinado rodeado de varias estrellas de cuatro puntas sobre fondo blanco.]
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Tienes la opción de apropiarte de los siguientes objetos:

Figurillas antiguas. Son dos y pueden intercambiarse por 50 créditos cada una en el bazar de las oportunidades del centro comercial.

Lanza pigmea. Te proporciona un bonificador de +1 en los combates cuerpo a cuerpo.

No hay más piezas de museo en el despacho.

¿Encenderás ahora el ordenador (pasa al 501) o volverás a las salas abiertas al público (pasa al 620)?
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* Antes de salir del sótano, puedes adueñarte del machete del madrugador (+1 a tus tiradas en combate cuerpo a cuerpo), aunque tu tantō es un arma mejor y más fácil de esconder. Su máscara de marmota te viene pequeña, por lo que es inútil quedársela.

Lo que podría ser buena idea para ganar tiempo es explorar la barriada, aprovechando que ya estás aquí, antes de dirigirte al centro. Pasa al 150 si esa es tu elección. Si prefieres encaminarte a la plaza de Cronos, mucho más estratégica, pasa al 75.

[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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¡Lo has conseguido! Te inclinas para colarte por la pequeña abertura y accedes a Da Vinci, el nidito de amor de Keiji Vrataski y Jemma Watts. A esta cueva de tres metros cuadrados venían los dos y se leían poemas cual embelesados adolescentes. Hay restos del romance: velas consumidas, rosas marchitas, una cesta de pícnic con manzanas podridas y una caja de bombones vacía en forma de corazón. Cuando pasaban a asuntos mayores, se iban al hotel. Estaban enamorados, pero no eran idiotas.

Sigues fisgando por la cueva hasta que descubres el poema que Keiji escribió para Jemma y la reserva en la suite del Hotel Real que ella hizo para los dos. Memorizas tanto el poema como el número de reserva. Tal vez hoy sea tarde para reunirlos, pero mañana podrás escribir dos cartas: una destinada a Keiji de parte de Jemma, rogándole encontrarse con ella en el hotel, y otra para Jemma con el poema en la que Keiji le implore lo mismo. Encontrarás papel y lápiz en cualquier papelería de la ciudad.

Súmate 1 de TIEMPO y anota la pista PYR. Si aún no la tenías, ganas 2 de GESTA. Ahora sal de la gruta, déjate caer con cuidado sobre la balsa, atraca y vuelve a la seguridad del malecón en el 114.
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Reconoces que Vrataski tiene talento. Parece que experimenta con todo: las pinturas van desde la figuración más clásica hasta composiciones abstractas. Te llama la atención uno de los cuadros de mayor envergadura, que muestra a cuatro sujetos con túnicas sosteniendo en las manos un globo terráqueo, aunque de raras formas continentales. Hay otro más pequeño, de estilo hiperrealista, donde aparecen cinco individuos con máscaras picudas, similares a las que llevaban los médicos de la peste en la Europa del xvii, sobre el fondo de un pentagrama lleno de notas difuminadas a modo de nubes.

Vuelve al 7.
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Te deslizas sigilosamente tras una pila de cajas viejas. La mayor parte del sótano se sume en sombras y crees que el desconocido no te ha visto. Se mueve despacio, empuñando el objeto, que destella puntiagudo. Asomándote con cuidado, ves que el tipo traspasa las cajas que ocultan tu presencia.

Puedes arremeter contra él, ahora que está de espaldas (pasa al 311). Pero parece fácil escabullirse por la puerta (pasa al 513).



42

Recorres las calles de la ciudad durante horas, interrogando de tanto en tanto a los viandantes. Nadie sabe nada. Estás empezando a frustrarte cuando, al girar una esquina, de pronto, los ves: cuatro tipos fornidos (dos ataviados con máscaras de rata y otros dos con antifaces) que avanzan a grandes zancadas, oteando a su alrededor. Los peatones se apartan cuando descubren los bates con pinchos que esgrimen los matones, aunque a ellos no parece importarles. Están concentrados en su búsqueda… y crees saber quién es su presa.


[image: Ilustración en blanco y negro de un hombre corriendo por una calle urbana de noche, perseguido por varias figuras armadas entre altos edificios con carteles luminosos.]

Intentas retroceder, doblar de nuevo la esquina u ocultarte detrás de alguna boca de incendios, pero no te da tiempo: los tipos te descubren, arrojan un alarido a cuatro voces y salen disparados en tu dirección.

Son demasiados para hacerles frente. Mejor corre con todas tus fuerzas.

Haz una tirada de CUERPO con dificultad 6. Si superas la tirada, pasa al 465. Si fallas, pasa al 621.
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—Antes de que empecemos a rajarnos, Tempus, ¿qué tiene que ver tu hija en todo esto?

—Es triste que lo hayas olvidado —responde él, sin bajar la tizona—, pero lo diré, porque pronunciarlo en voz alta me suma determinación. —Aprieta los dientes—. Nina está enferma. Un cáncer, tan extraño que ni se ha tipificado. Los médicos le dan seis semanas, siendo optimistas. Y no hay más que añadir. Jamás permitiré que quiebres el único prodigio que la mantendrá a mi lado para siempre: el Bucle.

Tempus Fugit carga contra ti. Apunta la pista QTF y elige:

Si lo recibes con tu arma presta, pasa al 362.

Si prefieres huir, puedes hacerlo por un acceso lateral que da con la terraza (pasa al 578) o por la puerta por la que entraste en la cámara (pasa al 425).
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La planta de cirugía está oscura y silenciosa a estas horas. El doctor Roof te aguarda en el pasillo y te hace una seña para que lo sigas, oteando nervioso a su alrededor.

—Voy a realizar una intervención clandestina para extirparle una cosa futurista que ni sé qué aspecto tiene. Me disculpará si me tiembla un poco la voz.

—Mientras no le tiemblen los dedos, conforme —respondes.

Te subes a la camilla, conectas el anulador de ondas y, al tiempo que Roof te aplica el sedante, le explicas los pormenores de la operación:

—Recuerde que es vital que acabe antes de las doce.

Entras en un profundo sueño que te conduce al 281.
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Aún hay un par de camiones de bomberos trabajando en la zona, así como un coche de policía, aunque la mayoría de vehículos ya se ha marchado. Los pocos funcionarios con casco y manguera que
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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	Cuchillo táctico militar (+1 en combate cuerpo a cuerpo). 50 créditos.

	Bomba de humo (te permite huir de un combate ignorando las penalizaciones; un solo uso). 50 créditos.

	Pistola (+1 en tiroteos). 120 créditos.

	Fusil de asalto AK-4700 (+2 en tiroteos). 300 créditos.

	Rifle de francotirador (+1 en tiroteos y su gran alcance podría serte útil). 300 créditos.

	Invitación para acudir a la fiesta de Keiji Vrataski. 50 créditos.

	Máscara de marmota. 10 créditos.
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[image: Reloj de arena negro inclinado rodeado de varias estrellas de cuatro puntas sobre fondo blanco.]
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[image: Batería de buzones de correo con nombres y números de piso y letra impresos; dos de los buzones están abiertos mostrando la cerradura y la llave insertada.]
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[image: Ilustración en blanco y negro de una estatua masculina con capa, hoz y reloj de arena, sobre pedestal en una avenida flanqueada por árboles y rascacielos.]
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[image: Ilustración en blanco y negro de un edificio industrial con cúpula y chimeneas humeantes, postes de electricidad y alambrada en primer plano, aves volando en el cielo.]




124




125





126





127






128






129









130









131





132









133









134




135





136






137





138








139





140





141





142





[image: Ilustración en blanco y negro de un hombre sentado bajo un árbol observando una ciudad de rascacielos; en el edificio central destaca un símbolo de infinito.]



143














144





145








146








147




148






149








150













151









152






153





154





155






156






157





158








159



[image: Reloj de arena negro inclinado rodeado de varias estrellas de cuatro puntas sobre fondo blanco.]
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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[image: Reloj de arena negro inclinado rodeado de varias estrellas de cuatro puntas sobre fondo blanco.]
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[image: Reloj de arena negro inclinado rodeado de varias estrellas de cuatro puntas sobre fondo blanco.]
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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[image: Ilustración en blanco y negro de dos figuras humanas con cabezas de oso, tatuajes, cadenas, y vestimenta urbana, una con bate y la otra con pistola.]
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[image: Ilustración en blanco y negro de una banda en el escenario, con músicos vestidos con abrigo y máscara de pico, tocando guitarras y saxofón ante un público.]
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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[image: Reloj de arena negro inclinado rodeado de varias estrellas de cuatro puntas sobre fondo blanco.]
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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	Sais (arma ninja). Bonificador +2 en combate cuerpo a cuerpo.

	Shurikens (estrellas arrojadizas). Bonificador +1 en combate a distancia.

	Bomba de humo. Te permite huir de un combate ignorando las penalizaciones (y quizá incluso tenga otros usos).

	Traje shinobi. Bonificador +1 en ciertas coyunturas de sigilo que se indicarán en el texto.

	Cuerda con gancho. Podría resultar útil en determinadas situaciones.

	Libro de la historia de las artes marciales. Podría interesar a alguien ducho en el tema.

	Ungüento. De dosis única, te otorga 1 de VIDA en cualquier sección en la que no tengas que tirar el dado.

	Juego de té ceremonial. Cualquiera lo aceptaría como si de dinero se tratase y equivale a 80 créditos.
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[image: Reloj de arena negro inclinado rodeado de varias estrellas de cuatro puntas sobre fondo blanco.]
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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	Porra (+1 en combates cuerpo a cuerpo). 50 créditos.

	Cerbatana (no tiene modificador de combate, pero te permite participar en tiroteos; sin arma a distancia ni siquiera tendrías una oportunidad). 20 créditos.

	Bomba de humo (te permite huir de un combate sin sufrir las penalizaciones asociadas). 50 créditos por bomba de un solo uso.

	Aerosol de pimienta (te permite huir de un combate sin sufrir las penalizaciones asociadas, pero a cambio pierdes 1 de GESTA). 30 créditos por aerosol de tres usos.

	Libro de la historia de las artes marciales (con curiosidades interesantes para practicantes y frikis del tema). 50 créditos.
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[image: Reloj de arena negro inclinado rodeado de varias estrellas de cuatro puntas sobre fondo blanco.]
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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[image: Ilustración en blanco y negro de seis personas elegantes conversando y brindando en una fiesta, con globos oscuros y grandes ventanales al fondo.]
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[image: Ilustración en blanco y negro de una figura femenina armada con un rifle, de pie entre rascacielos bajo la luna llena, con el rostro difuminado.]
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	Lata de alubias con tomate, 20 créditos. No están muy sabrosas, pero matan el hambre.

	Llave inglesa, 50 créditos. Sirve como arma improvisada (+1 al combate cuerpo a cuerpo).

	Linterna, 30 créditos. Ilumina zonas oscuras.

	Pescado, 10 créditos. Medio podrido, pero delicatessen para gatos.

	Bidón de herbicida, 50 créditos. Puede ser útil para eliminar malas hierbas.

	Matarratas, 40 créditos. Puede ser útil para matar pequeñas alimañas.
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[image: Reloj de arena negro inclinado rodeado de varias estrellas de cuatro puntas sobre fondo blanco.]
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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[image: Ilustración en blanco y negro de un rascacielos con un gran letrero que muestra el símbolo de infinito, rodeado de otros edificios, farolas y aves en el cielo.]
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[image: Ilustración en blanco y negro de un castillo amurallado en la cima de una colina, rodeado de árboles, nubes y palmeras, con la luna llena y aves al fondo.]
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[image: Reloj de arena negro inclinado rodeado de varias estrellas de cuatro puntas sobre fondo blanco.]
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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[image: Reloj de arena negro inclinado rodeado de varias estrellas de cuatro puntas sobre fondo blanco.]
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[image: Ilustración en blanco y negro de un skyline urbano con rascacielos; en el edificio central destaca un cartel con el símbolo de infinito.]
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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[image: Ilustración en blanco y negro de un hombre corpulento con traje hablando tras un atril con micrófono en un entorno exterior, árboles y nubes al fondo.]
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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[image: Ilustración en blanco y negro de un hombre de pie frente a la barra de un bar, donde hay varias personas sentadas y un camarero al fondo.]
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	500 créditos.

	Tónico reconstituyente de Jemma Watts. Te permite recuperar todos tus puntos de VIDA en cualquier momento excepto en las secciones con tiradas de dado.

	Lanzamisiles (penalización −1; el rival muere de un golpe). Este lanzacohetes pintado de colores (que el artista usó en una controvertida performance) te permite matar a un enemigo o incluso a un grupo de ellos con solo ganar un asalto, a costa de restar 1 a tus tiradas en combate (es un arma pesada y engorrosa).

	Copia de una pintura azteca.

	Código 673P para impresoras 3D.

	Perfil médico de Keiji Vrataski, en el que se revela que es zurdo y que padece el principio de una extraña fobia al butano y otros gases (una pena que no seas un tipo flatulento).

	Taco de invitaciones para la fiesta.







627









628




629




630



[image: Ilustración en blanco y negro de tres figuras humanas frente a un skyline urbano; una lleva traje, otra bata de laboratorio con gafas y libro, y la tercera chaqueta deportiva. En un edificio destaca el símbolo de infinito.]
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[image: Reloj de arena negro inclinado rodeado de varias estrellas de cuatro puntas sobre fondo blanco.]
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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[image: Reloj de arena negro inclinado rodeado de varias estrellas de cuatro puntas sobre fondo blanco.]
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[image: Serpiente negra formando un bucle en forma de infinito, con la cabeza cerca de la cola.]
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Apéndices




HOJA DE INVESTIGACIÓN

Descarga tu cuaderno de investigación haciendo click en el icono de descarga a continuación:



[image: ]





Pistas

¡Advertencia! Se desaconseja visitar este apartado. Omitir la investigación en un juego de detectives es despojarlo de toda gracia.

Pero aún estás aquí, ¿verdad, Kass? Leyendo lo prohibido, haciendo caso omiso. Bueno, en el fondo, lo entendemos. Todo el mundo se atasca de vez en cuando y no queremos que los jugadores se frustren; se supone que esto ha de ser divertido. Así que vamos al lío. He aquí algunas indicaciones para no perderte en el laberinto de posibilidades que define la ciudad de Tanis.

Sugerencias generales


	Para empezar, recomendamos volver a leer el apartado «Consideraciones finales» del Reglamento Avanzado. ¿No hay ganas? Te resumo lo principal: relee las secciones en posteriores visitas, dado que muchas contienen información que se antoja intrascendente sin serlo (en especial, las descripciones y los diálogos), prueba tu intuición a menudo, busca vías alternativas y experimenta.

	No dudes en jugar en modo aventura si el Bucle se te hace cuesta arriba. No tienes por qué aplicarte todas las ventajas del modo: estás en potestad de implementar las que te venga en gana y cuando te apetezca.

	Apunta todo y organiza bien tus notas. La información es la clave del Bucle.

	No compres artículos a lo loco antes de saber si los necesitarás. En este librojuego sirve de poco adquirir objetos de forma preventiva, dado que desaparecen al acabar el día. Es más efectivo agenciárselos a posteriori, cuando sepas dónde usarlos y se reinicie el Bucle.

	Si andas corto de GESTA, explora el mapa. Hay secciones que ofrecen algo de GESTA gratuita, combates asequibles que la proporcionan. Si tu puntuación de CUERPO es baja, busca enemigos que luchen con MENTE y viceversa. Recuerda asimismo sumarte el punto de GESTA semanal.

	Si alguna situación se te hace bola, utiliza el pensamiento lateral u olvídate de ella por un tiempo y explora otros lugares; quizá encuentres algo que te facilite las cosas. No estás ante un librojuego lineal: hay mucho que hacer en el Bucle.

	¡Insistimos! Prueba tu intuición de vez en cuando. ¿Por qué el autor me dice que los carteles de la plaza de Cronos son curiosos y singulares pero luego no me describe su contenido? ¿Son gratuitos esos adjetivos o aquí hay gato encerrado?

	No obstante, recuerda que si el texto indica que en una ubicación no hay nada de interés o que un sujeto no está abierto al diálogo en ese momento, probar tu intuición conllevará un desperdicio de GESTA; quizá algún personaje te mienta, pero el libro no lo hará. Lee bien las secciones y arriésgate solo cuando algo te haga sospechar o encaje con información que ya atesores. Es un equilibrio delicado, pero la experiencia te ayudará a desarrollarlo.



Entramos a saco en la narrativa…


	Habla con todos los ciudadanos que puedas y espía conversaciones. Las mejores pistas no se encuentran en esta sección del libro, sino a lo largo y ancho de Tanis. Un buen lugar para empezar es el Punxsutawney (el bar de Joe).

	Enfréntate a los soldados enmascarados del magnate solo si estás preparado. No hay nada indigno en salir por patas si tu pellejo depende de ello.

	Aprende las rutinas del Triunvirato, que va moviéndose a lo largo del día y del propio libro. Aunque, a partir de cierta hora, lo que se mueve de uno de ellos es más bien su cadáver (que puede serte útil).

	No dejes de visitar localizaciones por el mero hecho de que ya hayas realizado una acción en ellas. Un ejemplo es el ático del artista: después de conseguir su llave del Bucle, es muy fácil olvidarse del lugar, pero es probable que aún contenga valiosos secretos.

	Revisitar a los miembros del Triunvirato con algún objeto o información que antes no tuvieras acaso abra nuevas opciones.

	Si quieres sacar un tema concreto a un personaje porque se te ha señalado la posibilidad con antelación, aguarda el momento apropiado. No podrás hacerlo antes ni después, pero con sentido común la oportunidad resultará evidente.

	La intuición suele proponer caminos fuera del texto, pero en raras ocasiones permite incluso alterar los hechos narrados. En esos casos, el relato de la sección con asterisco prevalece sobre el original. Conviene tener plena certeza de que reúnes lo necesario para cambiar las cosas, pero si lo ves claro, no dudes en intentarlo.



¡Atención, destripe!


	A partir de aquí, nos adentramos en zona espóiler. Sigue leyendo bajo tu propia responsabilidad.

	Si tu estrategia es visitar los arrabales temprano en la mañana, ¿no te parece un sinsentido desplazarte hasta el centro de la ciudad para luego desandar el camino?

	Bajo la luna, el parque del Milenio ofrece un combate fácil que te proporciona GESTA de andar escaso.

	Es posible evitar todas las tiradas y contiendas del Laboratorio 2. Concretamente los láseres, ¿qué podría hacer que se vuelvan visibles?

	La mansión es el área más difícil del juego, pero existe un modo de superarla sin realizar ni un solo lanzamiento de dado. Para empezar, busca por Tanis información acerca de un túnel secreto. A partir de ahí, pon a funcionar tus cinco sentidos.

	Completemos el trío de tréboles: es factible recorrer el ático del artista sin sacar el dado de su cubilete. ¿Marchaste a la cocina todo feliz para conseguir un bloody mary, pero se acababa de agotar y tu gozo en un pozo? Intenta llegar un poco antes a la estancia al día siguiente.

	Revisa bien los laboratorios. Allí podría haber algo útil.

	¿Te cuesta encontrar a Sarah? Busca a alguien que la aventura relaciona con las universitarias. Si aplicas la lógica, sabrás dónde y cuándo localizarlo.

	El apartamento de la doctora alberga sin duda importantes secretos, aunque habrás de burlar el escáner biométrico para acceder.

	Da la impresión de que las autoridades de Tanis no se caracterizan por su eficiencia. Trasladan los cuerpos de una tragedia al parque de bomberos antes de enviarlos en la ambulancia a la morgue.

	Podría parecer que la presencia de cada miembro del Triunvirato constituye un mero obstáculo que superar para alcanzar su llave, pero quizá ellos mismos formen parte también de alguna de las soluciones.

	En el ático del artista hay una puerta secreta en alguna parte. Si prestas atención a los registros audiovisuales, no te resultará difícil dar con ella. Para acceder a estos quizá necesites una linterna.

	Si tienes algún disco de datos, busca un ordenador antiguo con lector de discos. No hay muchos en Tanis, pero alguno queda.

	El rompecabezas del Bucle puede resolverse de varias formas distintas. Además, el juego ofrece diversos finales independientes del camino tomado para romper el Bucle. No hay malos desenlaces, todos son más o menos amables con el jugador que ha dedicado tanto esfuerzo a armar el puzle; sin embargo, hay uno que cierra las tramas secundarias, brinda más explicaciones y lleva la narrativa al límite. El librojuego se puede completar adquiriendo armas poderosas y yendo a saco, sembrando la destrucción a nuestro paso, pero ese final especial se alcanza por el camino de la investigación, la empatía y el diálogo. Si bien no todos los personajes hablarán contigo a menos que dispongas de algo que les interese.

	¿Cómo te has quedado? ¿Incluso más confuso que antes de leer esta sección? No te preocupes: puedes contactar con el atractivo autor de El Bucle, quien estará encantado de resolver todas tus dudas y reconducirte por uno de los senderos oportunos. Su correo es darkmon_@hotmail.com, pero atiende igualmente a mensajes de cuervo y señales de humo. ¡Abusa de él sin contemplaciones!






LOGROS

Cuando finalices tu aventura, suma los puntos correspondientes a todos tus logros para comprobar qué tal lo has hecho. Huelga decir que terminar el juego ya es el mayor de los logros, pero hay decenas de formas de llegar al final y algunas son más satisfactorias que otras. Ten en cuenta que muchos de estos logros son incompatibles entre sí. Si nunca pruebas tu intuición, por ejemplo, ni el Outime-O-Matic ni la pista GTB (Gran Trofeo del Bucle) estarán a tu alcance.


Fausto. Has superado el primer día del Bucle sin morir. 1 PUNTO.

Traficante. Has comerciado en el mercado negro. 1 PUNTO.

Galán. Has conquistado a la chica de la tienda de cómics. 1 PUNTO.

Tahúr. Has desplumado a todos los jugadores de una timba de póker. 1 PUNTO.

Detective. Has derrotado al asesino del andén. 1 PUNTO.

Héroe. Has evitado que desvalijen a un viejo. 1 PUNTO.

Venerable. Has salvado el honor de los antepasados de un ninja. 1 PUNTO.

Iluminado. Descubriste por qué conservas recuerdos entre reinicios. 1 PUNTO.

Espía. Has espiado una conversación del Triunvirato. 1 PUNTO.

Explorador. Has visitado todas las localizaciones del mapa. 1 PUNTO.

Alternativo. Te han regalado un amuleto jipi. 1 PUNTO.

Vitalista. Has impedido que se cometa un suicidio. 1 PUNTO.

Diplomático. Has hecho tratos con el corrupto del alcalde. 1 PUNTO.

Cazador. Has eliminado a la agresora misteriosa al menos una vez. 1 PUNTO.

Voyeur. Has encontrado el alijo secreto del artista. 1 PUNTO.

Hedonista. Te has dado tal homenaje gastronómico que casi vomitas. 1 PUNTO.

Profanador. Has saqueado uno o más cadáveres de la morgue. 1 PUNTO.

Virtuoso. Tus puntos de GESTA nunca han bajado hasta cero. 1 PUNTO.

Procrastinador. Has comprado un rubí o visto una película. 1 PUNTO.

Hogareño. Has vuelto a tu casa, aunque sea por un rato. 1 PUNTO.

Familiar. Has conseguido una mascota. 1 PUNTO.

Cosmopolita. Has descubierto el secreto de Tanis y sabrías ubicarla en un mapa. 1 PUNTO.

Veloz. Has superado el juego en 30 días o menos. 2 PUNTOS.

Completista. Has superado el juego en 60 días o más. 2 PUNTOS.

Sabueso. Has conseguido el Outime-O-Matic. 2 PUNTOS.

Celestino. Has concertado una cita amorosa entre dos personajes. 2 PUNTOS.

Ronin. Has encontrado la katana del Maestro. 2 PUNTOS.

Vanguardista. Has descubierto el láser desintegrador. 2 PUNTOS.

Sigiloso. Te has infiltrado en la mansión por el pasadizo secreto. 2 PUNTOS.

Asesino. Has usado el rifle de francotirador desde un puesto elevado. 2 PUNTOS.

Ilusionista. Has adquirido el Blinker y lo has usado para teletransportarte. 2 PUNTOS.

Piloto. Has conducido un coche. 2 PUNTOS.

Calavera. Has conseguido la invitación para la fiesta en al menos cinco localizaciones. 2 PUNTOS.

Paladín. Has roto el Bucle con 50 puntos de GESTA o más. 2 PUNTOS.

Informático. Has accedido al contenido de dos discos de datos. 2 PUNTOS.

Capitalista. Has conseguido más de 1000 créditos en un solo día. 2 PUNTOS.

Restaurador. Has ayudado a una vieja a recuperar a su gatito. 2 PUNTOS.

Saboteador: Has boicoteado la fiesta del artista, provocando su evacuación. 2 PUNTOS.

Sollastre. Has liquidado a los tres miembros del Triunvirato de un solo golpe. 2 PUNTOS.

Resiliente. Has asumido hasta el final del juego la regla opcional de la penalización por hambre. 2 PUNTOS.

Experto. No has pasado al modo aventura en ningún momento de la partida. 2 PUNTOS.

Pacifista. Has superado el juego sin entablar ni un solo combate. 3 PUNTOS.

Manipulador. Te has apoderado de las tres llaves en el mismo día. 3 PUNTOS.

Anatomista. Te has apropiado de un pedazo de Jemma Watts en tres lugares distintos. 3 PUNTOS.

Campeón. Has vencido en combate a los tres miembros del Triunvirato. 3 PUNTOS.

Cerrajero. Has logrado las tres llaves en al menos seis localizaciones diferentes. 3 PUNTOS.

Inventivo. Has atravesado la mansión sin realizar ni una sola tirada. 3 PUNTOS.

Funesto. Has matado o visto morir a cada miembro del Triunvirato al menos de tres formas distintas. 3 PUNTOS.

Coleccionista. Has obtenido las dos armas legendarias (la katana y el láser) sin usar la impresora 3D. 3 PUNTOS.

Inmaculado. No has matado a ningún personaje en toda la aventura. 4 PUNTOS.

Estratega. Has superado el juego en 12 días o menos. 4 PUNTOS.

Terrenal. Has superado el juego sin probar nunca tu intuición. 4 PUNTOS.

Invicto. Has superado el juego sin morir ninguna vez. 4 PUNTOS.

Maestro. Has obtenido la pista GTB (Gran Trofeo del Bucle) y, por tanto, has alcanzado el mejor de los finales. 5 PUNTOS.



Tu puntuación:


Menos de 20 puntos: No eres un friki de los logros. Has roto el Bucle y superado el librojuego, ¿qué más quieres?

Entre 20 y 34 puntos: Has descubierto algunos atajos secretos y has resuelto ciertas situaciones de forma original. Eres un investigador estratega, creativo y capaz.

Entre 35 y 49 puntos: Has llegado más allá que la mayoría de los investigadores, encontrando soluciones exóticas, formas originales de romper el Bucle, tramas secundarias y algunos de los mayores secretos. ¡Enhorabuena!

50 puntos o más: Has desentrañado la mecánica del Bucle, que ya no tiene secretos para ti. Has exprimido el libro al máximo y conoces cada uno de sus recovecos. Tu habilidad no tiene parangón: eres el Maestro Absoluto del Bucle.






Al césar

Infinitas gracias a Dani, mi lector cero desde hace eones. Su tablero policíaco de las conexiones de El Bucle refleja su grado de compromiso y analítica inteligencia. ¡Una más que te debo, hermano!

Mi gratitud eterna hacia mi curtido amigo Fer, quien me ayudó a pulir El Bucle al tiempo que me enseñaba gajes del oficio, y hacia el gran Archi y su enciclopédica erudición, minucioso trabajo y acertadas collejas. Parte de lo que es El Bucle se debe a ellos.

Ha sido un verdadero placer trabajar codo a codo con Andrea Bescós, la mejor editora que uno podría desear: receptiva, cercana, amable y profesional. Corre además por ella sangre de poeta.

Este libro está inspirado en el videojuego Deathloop, la película Boss Level y el cómic All You Need Is Kill. He tomado prestadas algunas de sus ideas para usarlas aquí tras un conveniente lavado de cara. Pero ninguno de estos trabajos habría visto la luz sin el film que lo empezó todo: Atrapado en el tiempo (o El día de la marmota), una obra maestra del fantástico ochentero que inició todo un subgénero narrativo y cuya naturaleza no lineal era perfecta para adaptarse a un librojuego. ¡Gracias por abrir camino, Danny Rubin y Harold Ramis!

Mi reconocimiento también a Steve Jackson e Ian Livingstone por escribir El hechicero de la montaña de fuego y marcar el rumbo. Y gracias a ti, lector, por tener el valor de adentrarte en el Bucle.
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