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La caceria secreta Luis d'Estrées

Eres alumno en Uhdanfiin, la academia de artes marciales
mas prestigiosa y antigua de Tramoérea. Tercer hijo de una
acomodada familia Ainari, estds predestinado a convertirte
en un gran guerrero, pero tu verdadera pasién es la investi-
gacién. Formas parte de un grupo de alumnos de la escue-
la que va al este de Korvas para practicar habilidades de
supervivencia. Pero cuando os disponéis a buscar alimento,
os tienden una emboscada

La caceria secreta es una apasionante aventura basada en
el universo de Tramdrea de Javier Negrete en la que tu se-
rés el protagonista. Tomaras las decisiones, conocerés a los
personajes de la novela y librards los combates. Adéntrate
en el mundo de Tramdrea como nunca antes lo habias he-
cho, y vuelve a ser parte de la aventura de los libro juegos.
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La caceria secreta

Vas a leer una aventura ambientada en el mundo de Tramé-
rea. Para jugar esta aventura tendrads que tomar decisiones
que marcaran la diferencia entre el éxito o el fracaso. Sélo
necesitaras este libro, un dado (o en su defecto una mone-
da para realizar lanzamientos a cara o cruz) y tu ingenio pa-
ra tomar las mejores decisiones.

No es necesario (aunque si lo has hecho, disfrutards aun
mas de la aventura) que hayas leido La Espada de Fuego
de Javier Negrete, novela en la que estd ambientado este
libro-juego. Al final del relato se incluye un glosario de tér-
minos y un indice de personajes para que conozcas mejor
la terminologia del mundo de Tramorea y sitles mas rapi-
damente aquellos nombres que te resulten desconocidos.
En el parrafo siguiente de presentacién del personaje hay
algunos de esos términos que se incluyen en dicho glosario
(Uhdanfidn, Tramorea, Ainara, lbtahdn, Tahedo, Zenordanil
y Protahitéi). Al familiarizarte con el |éxico conseguiras una
mayor inmersion en la ambientacién del juego, disfrutando
aun mas si cabe de la lectura.

En La caceria secreta vas a afrontar peligros de diversa
indole que se saldardn con tu victoria o tu muerte. En ese
ultimo caso siempre puedes volver a empezar, tomando
otras decisiones para intentar cambiar el rumbo de los
acontecimientos.

Preparate para interpretar al protagonista de La caceria
secreta. Esperamos que te diviertas con la experiencia.
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Presentacion del personaje

Eres alumno de quinto grado de la famosa escuela Uh-
danfidn, la academia de artes marciales mas prestigiosa y
antigua de Tramodrea. Tercer hijo de una acomodada familia
Ainari, estas predestinado por herencia familiar a convertir-
te en un gran guerrero. Pero tu verdadera pasién es la in-
vestigacién, consecuencia de tu insaciable curiosidad. Lo
cual no impide que, a tus diecisiete afios, seas un aventaja-
do guerrero y que ya tengas el titulo de Ibtahan, como Ma-
estro menor del Tahedo de quinto grado. Estamos a princi-
pios de Anfiundanil del afio 998 y hace pocas semanas se
te reveld el secreto de Protahitéi, por lo que ya luces las co-
rrespondientes cinco marcas azules en tu brazalete.

Aclaraciones sobre el libro juego

Hay diversos finales posibles para La caceria secreta. La
mayoria de ellos concluyen con el fallecimiento de tu per-
sonaje, los mas escasos te brindan un final perfecto y en al-
gunos otros casos se dan finales alternativos algo menos
dramaticos que mediante la defuncién de tu personaje. Es
posible que necesites varias partidas para encontrar el final
que mas te satisfaga.

Las diferentes secciones del libro tienen una numeracién
aleatoria por lo que sélo deberés leer las secciones que co-
rresponden al nimero que has escogido (o te ha tocado) en
el parrafo anterior. Es la mejor manera de disfrutar con el
juego. Si lees otra seccién, lo més probable es que el relato
se vuelva confuso. Si en algin momento tienes esa sen-
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sacion, asegurate de que no te has equivocado de nimero
(y retoma la lectura mas atras si es necesario).

Como se menciona en la presentacion de tu personaje,
tu caracteristica principal es la capacidad de observacion.
Para reflejar mejor dicha cualidad, tendras la ocasiéon de
poder tomar decisiones que no siempre estaran sujetas al
azar (como por ejemplo saber si la flecha que has dispara-
do va a dar en la diana o no).

Las decisiones mas afines a tu caracteristica principal se
han planteado bajo la forma de enigmas relacionados con
la capacidad de observacién y deduccion. Pueden ser lin-
glisticos o matematicos. Si descubres la solucién correcta
sabrds que has tomado la mejor decisién para esa situa-
cion.

Ya sélo nos queda desearte suerte en la aventura que te
dispones a emprender.
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Coémo empieza todo

Junto con el resto de alumnos, has abandonado Koras hace
pocos dias, bajo la tutela de unos cuantos instructores de
Uhdanfiun, para practicar las habilidades de supervivencia y
exploracion.

Tras una larga marcha que os ha llevado hacia el este,
llegéis agotados a una zona aislada y montanosa, cerca del
desierto de Guifios y del bosque de Corocin, para hacer vi-
vaque. La aldea mas cercana, Banta, estd a varios kildme-
tros de distancia. Os dividis por grupos para construir refu-
gios y pasar la noche.

Uno de los grupos destaca sobre el resto. Su cabecilla
se llama Deilos, es hijo de una buena familia Ainari y cuenta
con un grupo de moscones que lo adulan. Deilos es Ib-
tahan de sexto grado, pero su comportamiento prepotente
no te acaba de convencer, por lo que ya has declinado en
varias ocasiones su ofrecimiento para unirte a la camarilla
que él lidera.

Tus compafieros de grupo son un simpatico Rition lla-
mado Zarenyo y Dahzor, perteneciente a la Horda Roja. Has
podido observar que Deilos y los demés desprecian bastan-
te a Zarenyo, al que no consideran merecedor de pertene-
cer a Uhdanfidn.

Os disponiais a buscar alimento después de construir
vuestros refugios, cuando os atacan stbitamente con pro-
yectiles, principalmente rocas y pedruscos que parecen ser
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lanzados mediante hondas, aunque no acertais a distinguir
los agresores.

En medio del caos producido por el ataque sorpresa,
tienes que tomar tu primera decisién.

Si decides protegerte y estar a la defensiva ante un
posible ataque, pasa a 199.
Si intentas contraatacar, pasa a 165.
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Te cuesta reaccionar en medio de la pesadilla que estas vi-
viendo, pero la desesperacién de la chiquilla que te llama
te hace reaccionar. Por otra parte, la alarma estd cundiendo
en todo el valle y lo mejor serd que los aldeanos se fijen en
el grupo que estd huyendo mientras vosotros escapdis por
los lindes del bosque.

Enfundas la espada y corres hacia ella, saltando la tapia
como un gamo.

Ambos corréis ladera arriba para ocultaros en los lindes
del bosque de Corocin.

Pasa a 68.
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—Ya estamos todos —masculla Deilos al verlo—. Sigamos.

Deilos encabeza la marcha, ahora con mucho mas sigilo,
progresando con la tensiéon de un cazador que se dispone a
cobrar su presa. Tu prefieres dejar pasar a todos para cerrar
la marcha y cubrir la retaguardia.

Empezais a avanzar pisando la hierba de los bordes de
un sendero que rodea los primeros cercados de la pradera
sin hacer ruido, como los gatos callejeros del distrito Feryi,
en Koras. Son habilidades que habéis desarrollado en Uh-
danfidn y gracias a ellas parecéis fantasmas avanzando en
un funebre cortejo.

Captas una presencia a tu espalda que te observa y te
giras instintivamente, pardndote por un instante. ;Triane?
No consigues avistar nada. Cuando reanudas la marcha, ves
que el grupo estd a unos veinte metros ante ti y te dispo-
nes a acortar esa distancia, pero de pronto algo llama tu
atencion.

Pasaa 111.
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El grupo estd a unos cien metros por delante. Examinas el
recorrido que estan realizando a la vez que observas los al-
rededores, buscando alguna posiciéon ventajosa para se-
guirles sin ser descubierto, cuando algo te llama la aten-
cion.

Te ha parecido ver algo en movimiento en el extremo
opuesto de la ladera por donde est4 avanzando el grupo
de Deilos. Acechas con cuidado, escrutando todos los re-
codos del paisaje, al otro extremo del prado... Te ha pare-
cido ver algo en la ladera que trepa hacia el frondoso y
amenazador bosque. No ves nada... esperas unos segun-
dos més. Te dispones a retomar la marcha... jAhora sil jAl-
go pequefio se ha vuelto a mover entre las sombras de ma-
nera casi imperceptible!

Observas en silencio, agazapado contra el suelo, al
igual que un felino espiando a su presa. En la lontananza,
una pequefia figura se vuelve a mover, oculténdose de nue-
vo entre malezas. Si no te hubieses percatado con anteriori-
dad serias incapaz de detectarlo ahora.

Alguien o algo se estd moviendo en paralelo al grupo. Y
por lo que parece, sea quien sea, esta solo.

Pasa a 17.
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Apenas tienes tiempo de hacer un quiebro de cintura y lan-
zarte a un lado al intuir el disparo de Merkar. Su flecha ses-
ga la tela de tu jubdn y te arafia el brazo para perderse lue-
go a tu espalda, mientras das una voltereta rondando sobre
tu hombro y desenvainas para encararlo.

Pasa a 192.
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Has solventado el enigma. Aunque «Delquz» sea un nom-
bre extrafio (como Bhiko o Acefir por otra parte), guarda
una caracteristica comun con los otros dos. Los tres nom-
bres estdn formados por letras que respetan el orden alfa-
bético. Has descubierto por lo tanto la solucién (o has teni-
do mucha suerte).

Avanzas hacia las aguas, custodiado por las tres bellas
mujeres. La ninfa rubia te besa mientras deshace el cinto de
tu espada. Al notar como se afloja tu cinturén y resbala el
arma, coges instintivamente la empufiadura de tu espada.
La hoja se libera de la vaina quedando al descubierto. En
ese mismo instante, las tres se separan de manera fulmi-
nante, abriendo ojos con diminutas pupilas y gritando:

—iAleja eso! |Ni se te ocurra tocarnos con el metal del
cielo!

Pasa a 124.
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Has solventado el enigma. «Lamido resol» son palabras
muy musicales, ya que todas sus silabas corresponden a
notas: la-mi-do-re-sol. «Mi-re-la» es otra palabra que tam-
bién tiene esta caracteristica, por lo que has descubierto la
solucion (o has tenido mucha suerte).

Sigues aproximandote a las transparentes aguas de la
charca, rodeado por las tres doncellas que canturrean junto
a ti. La morena te quita el jubdn mientras te acaricia el cue-
llo. La pelirroja te desabrocha el cinturén que sujeta la es-
pada. Al notar cémo se resbala el cinto, retienes instintiva-
mente la caida de tu arma, que se desenvaina de ese modo
de la funda. Mientras sigues sujetando la espada liberada
por la empufiadura, la hoja resplandece produciendo un te-
rrible efecto en las tres mujeres, que se apartan gritando:

—iRetira ese vil metal de nuestra vista! jNo te atrevas a
tocarnos con el metal del cielo!

Mientras pronuncian horrorizadas esas extrafias pala-
bras, te asombra comprobar que sus pupilas se han contrai-
do de repente y su aspecto ha cambiado radicalmente.

Pasa a 123.
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Lo cierto es que te gustaria saber en qué consiste la caceria
secreta. Se han hecho muchas conjeturas y otros tantos ru-
mores sin fundamento sobre esa misteriosa caceria y ahora
se te presenta la ocasion de descubrir la verdad. A pesar de
que te cuesta confiar en el arrogante Deilos, es una lastima
dejar pasar esta oportunidad. Por otra parte, se te ocurre
que puede ser todavia mas emocionante seguir al grupo
sin ser descubierto... y propiciar de este modo otro en-
cuentro con la misteriosa joven que viste durante tu guar-
dia: Triane.

Decides equiparte a toda velocidad. Ademas de la es-
pada, resuelves tomar prestado el arco y las flechas de Za-
renyo, debidamente protegidas para que no hagan ruido.
Si vas a emprender esta aventura en solitario, mas vale
equiparse a conciencia.

Sigues el mismo recorrido que tomé el grupo cuando se
despidié de ti y te dispones a seguir su pista, confiando en
que los atraparés pronto, teniendo en cuenta que son bas-
tante numerosos y que no parecian tener mucha prisa cuan-
do se fueron. Las tres lunas de Tramoérea proporcionan una
luz méagica a esta noche tan especial, facilitando la visibili-
dad en la penumbra.

Una vez fuera del campamento, identificas el rastro de
sus pisadas y progresas por un camino que desemboca en
una pendiente repleta de matorrales y zarzales, hasta que
empiezas a escuchar voces a lo lejos. Al cabo de un rato,
logras vislumbrar sus siluetas mas adelante. No te parece
que estén tomando las adecuadas precauciones para pasar
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desapercibidos y te choca que no sean mas prudentes, so-
bre todo después de haber sufrido la emboscada en el
campamento. Reduces la marcha, sin perderles de vista, ex-
tremando las precauciones y avanzando con cuidado por
las sombras sin hacer ningun ruido.

Pasa a 93.
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