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			Para Ramsey y Anson. 




			Y para Shannon. 
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			Martes,primera hora de la tarde,finales de junio. Mientras bajas al laboratorio que tienes en el sótano de la casa de tus padres, suena el teléfono fijo. Entras corriendo y descuelgas. 




			—Por favor, por fav... —dice una voz muy débil. Luego, la línea se corta con un fuerte clic. 




			¡Vaya! Eso sí que no te lo esperabas. A ti, que aspiras a detective e investigas fenómenos paranormales, esto te pilla con la guardia baja. Te dejas caer en la silla de trabajo. El caso es que la voz sonaba realmente desesperada. 




			Mientras se enciende el ordenador, contemplas tu despacho-laboratorio de investigación,donde no ha entrado el calor del día. Te rodean las herramientas de tu oficio: focos activados por infrarrojos, cámaras de alta velocidad y miras nocturnas, entre otras cosas. Dos grandes estanterías recubren las paredes desde el suelo hasta el techo, repletas de títulos no aptos para asustadizos: Asesinato por diversión, Espíritus y espectros y Los cadáveres de mi vida, por citar solo unos cuantos. 




			 




			



			Ve al capítulo siguiente e 
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			El teléfono vuelve a sonar y ahora ya te has preparado. Descuelgas el auricular antes de que termine el primer tono. Al mismo tiempo, activas los programas de localización de llamadas y grabación de voz de tu portátil y anotas la hora: 14:42. 




			—¿Diga? —respondes. 




			—¡Socorro, tiene que ayudarme...! 
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			Ve al capítulo 6 e 
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			No puedes negar que tienes miedo, pero el hombre en el suelo necesita ayuda. La única arma que se te ocurre es el cortaplumas que siempre llevas en el bolsillo. Lo sacas y lo blandes de un lado a otro mientras corres hacia delante. Parece que los chimpancés se retiran un poco, pero no dejan de gritar. Justo en el momento en el que llegas hasta él, los monos se van saltando hasta las extrañas ruinas que hay junto a la casa. Se columpian unos segundos por el amasijo de vigas retorcidas y desaparecen. 




			Vuelves la atención hacia el hombre tendido en el suelo. Se diría que sus respiraciones entrecortadas son prácticamente sollozos. 




			 




			



			Ve al capítulo 10 e 
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			La residencia Marsden es un edificio grande y moderno ubicado en un barrio adinerado de moda. Primero la ves a través de una alta verja de hierro que rodea la finca. La casa queda al fondo de un jardín amplio. Aparcas el coche un poco más adelante y vuelves caminando hasta la caseta del guarda que da entrada a la finca. Curiosamente, está muy decorada y parece anticuada. La puerta de hierro, enmarcada en piedra, está entornada y deja espacio para pasar. Fuera hay una placa de bronce que dice: 




			 




			AQUÍ ESTUVO EL PENAL DE HEDGE BROOK, QUE QUEDÓ REDUCIDO A CENIZAS DURANTE EL MOTÍN DE 1887. EN EL INCENDIO MURIERON CIENTO DOCE RECLUSOS. SOCIEDAD HISTÓRICA DE NOTHWIN 




			 




			Diriges la mirada otra vez a la casa. La mayor parte de la fachada es de cristal. A un lado del edificio hay una especie de escultura metálica que surge de una pila de bloques de cemento ennegrecidos. Sientes un escalofrío al darte cuenta de que esas formas de metal retorcido podrían ser los restos del penal que se quemó. 




			 




			



			Ve al capítulo 9 e 
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			—¿Quién es usted? —preguntas—. ¿Cómo se llama? 




			—Tengo miedo —dice la voz—. Me persiguen. 




			—Cálmese —le dices—, no puedo ayudarle si no me da su nombre y dirección. 




			—¡Me han atrapado! ¡Me han atr…! 




			Clic. La llamada se vuelve a cortar, pero esta vez te habías preparado. En los pocos segundos que habéis podido hablar, tu programa de localización de llamadas, que funciona en milisegundos, ha encontrado el número de teléfono y el nombre y dirección de su propietario: 




			 




			555-7259 




			HENRY MARSDEN  




			1100 HEDGE BROOK 




			 




			Anotas esta información en tu móvil. Hay algo de esta llamada que te da vueltas en la cabeza. ¿Es porque te recuerda al caso del «Fantasma Araña»? También empezó con una misteriosa llamada telefónica. 




			 




			



			Ve al capítulo siguiente e 
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			Aunque eras bastante más joven que ahora, resolviste aquel caso sin ayuda. Ahí mismo, en la pared de tu oficina, tienes enmarcada la distinción que te otorgó el FBI. Y la generosa recompensa que recibiste de la familia Ridgeway por haberlos salvado de una muerte segura te ha financiado el material de investigación tan especializado que tienes. 




			Una de las cosas que aprendiste entonces es que trabajar a solas puede ser muy arriesgado. Lisa y Ricardo, dos amigos tuyos del barrio, siempre han querido ayudarte en algún caso. Pues esta es su oportunidad. Sin embargo, cuando les llamas al móvil, no contesta ninguno de los dos. Les dejas un mensaje para que te llamen lo antes posible. 




			Tienes muchas ganas de empezar a trabajar, pero sabes que puede ser peligroso hacerlo sin ayuda. Quizá te convenga investigar un poco en internet antes de emprender el caso. 




			 




			



			Si decides que deberías ir inmediatamente a la dirección  




			obtenida con el localizador de llamadas, ve al capítulo 4 e 




			 




			Si decides darles a Lisa y a Ricardo la oportunidad de que te  




			devuelvan la llamada, ve al capítulo 13 e 
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			De pronto sale un hombre corriendo de la casa. 




			—¡¡Socorro!! ¡¡Socorro!! ¡¡Me persiguen!! —grita. 




			Cuando estaba a medio camino, cae al suelo como golpeado por un mazo invisible. Pasas deprisa la puerta y te echas a correr hacia él. Pero algo te para en seco. Tres animales se han materializado entre alaridos delante de la casa. 




			«¿Qué son?», te preguntas. ¡Parecen chimpancés gigantes! Y con pinta de estar muy furiosos y de ser agresivos. Por un instante te paralizas donde estás. 




			El hombre tirado sobre el césped no se puede mover y necesita tu ayuda. Pero ¿cómo vas a ayudarlo si te atacan los enfurecidos chimpancés? 




			 




			



			Si decides que los chimpancés no son tan peligrosos  




			como parecen y corres a ayudar al hombre,  




			ve al capítulo 3 e 




			 




			Si te retiras corriendo hacia el coche,  




			ve al capítulo 29 e 
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			Te arrodillas y coges el papel que tiene entre los dedos para ver si contiene algún mensaje. Está en blanco por las dos caras. En ese preciso instante, el hombre emite un terrible estertor y se queda inmóvil. Te tiemblan las rodillas. ¡Este hombre se ha muerto de miedo! 




			Los chimpancés reaparecen delante de la casa. Uno de ellos sujeta una larga cerbatana de bambú, se la lleva a los labios y sopla. Sientes el silbido del aire junto a la mejilla. ¿Eso ha sido un dardo rozándote la cara? 




			Sales huyendo hasta el coche. 




			Esto no pinta nada bien, y le habías prometido a tus padres que llamarías a la policía siempre que percibieras una situación de peligro. Pero, si esperas, quien sea o lo que sea que está dentro de la casa podría tener tiempo para escapar. 




			 




			



			Si decides volver más tarde y colarte en la casa desde otro  




			lado, ve al capítulo 14 e 




			 




			Si decides llamar a la policía y denunciar un posible asesinato,  




			ve al capítulo 63 e 
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{AVISO!

Este libro es diferente a los demés.
Lo que ocua en esta historia esth SOLO en tus,

manos.

Te encontrards con peligros, dilemas, aventuras y
consecuencias. Debes recurrir a tus milfiples talentos
 tu vasta inteligencia, Una mala decision podria
causar un desastre... jincluso en muertel Pero no
desesperes. En cualquier momento puedes retroceder

Y elegir ofra opcion, alterar el curso de tu historia y

cambiar su resultado.
Durante la visita al dojo de tu amiga Nada, en Japon,
te parece detectar la presencia de fuerzas extrafias. 1

viento ailla en dias despejados, surgen rayos de la
naday, porla noche, se oyen ruidos escalofriantes. /Es

una coincidencia o tiene que ver con la llegada de una
misteriosa espada samuréi que ha enviado un donante
an6nimo? Nada cree que la espada esta maldita, pero
calguna vez habias oido hablar de algin demonio que
hubiera poseido una espada? ;Deberiais Nada y ti
vigjar al pasado, al Japon feudal, para encontrar al
duerio de la espada y resolver por fin este misterio?

iBuena suertel
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