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			Introducción

			 


		   

			 

			¡Bienvenido a este atlas, a la par que guía, de mundos fantásticos! ¡Viaja al pasado, transpórtate a universos paralelos, adéntrate en el espacio sideral, sobrevive a las distopías y recorre los cuentos de hadas a lomos de las más extraordinarias criaturas! Si crees que estás preparado para iniciar esta inolvidable aventura, gira inmediatamente la página.[1]
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			Londres, 1984

			1984 de George Orwell (1949)
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			¡Oh, 1984, Annus horribilis! 366 días de oscuridad, manipulación, hipervigilancia y represión política.[2] Pocos sueñan con visitar este Londres distópico —es un destino impopular incluso entre aquellos que desean embarcarse en una misión suicida—, pero ciertos fallos en los viajes espaciotemporales han provocado que cientos de aterrados turistas aparezcan por error en la Franja aérea 1, la tercera provincia más poblada de Oceanía, donde se encuentra la apocalíptica Londres. Este super-Estado mantiene una guerra esperpéntica —probablemente ficticia— con Asia Oriental (cuya ideología se conoce bajo el nombre de «adoración de la muerte» / «desaparición del yo») y con Eurasia (donde impera el neobolchevismo).

			El intangible Gran Hermano —que todo lo vigila— es el líder supremo que gobierna Oceanía. Su brazo ejecutor es el Partido o Ingsoc, los principios sagrados del cual son la neolengua (el idioma oficial), el doblepensar y la mutabilidad del pasado. Tal es el hipercontrol de este infame régimen dictatorial —probablemente el peor de toda la historia paralela—, que el solo hecho de «pensar» en contra del Partido se considera uno de los más terribles crímenes (crimental), perseguido por la Policía del Pensamiento. 

			 

                    [image: image]


			 

			Trabajar en Londres:

			 

			Tras un frío recibimiento por parte de los miembros del oligárquico Partido Interior o «cerebro del Estado», los viajeros extraviados son recolocados en el Partido Exterior o «mano ejecutora del régimen» y forzados a trabajar durante sesenta-noventa horas semanales. Tu nueva aventura como oficinista empezará a las cero-siete-quince horas en las Casas de la Victoria, una amalgama de ruinosos pisos construidos en la década de 1930 con innumerables goteras, tuberías estropeadas y techos de yeso semiderrumbados. No temas dormirte, pues las telepantallas de tu decrépito hogar se asegurarán de que seas puntual. Si no quieres levantar sospechas, vístete con el uniforme azul reglamentario y dirígete con gesto sonriente al Ministerio de la Verdad, situado a un kilómetro de distancia. No tiene pérdida: el Miniver, un prodigioso edificio piramidal de reluciente cemento armado con más de tres mil habitaciones (¡gran parte de ellas subterráneas!), se alza hasta los trescientos metros de altura. Este mastodóntico bloque de oficinas se distingue de los otros tres edificios londinenses de similar envergadura —el Ministerio de la Paz, el del Amor y el de la Abundancia— por tener grabados en su blanca fachada los tres lemas del Partido: «La guerra es la paz», «La libertad es la esclavitud» y «La ignorancia es la fuerza». 
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		  Aunque te esfuerces en reescribir el pasado con diligencia, terminarás tu viaje en la habitación 101 del terrorífico Minimor, una descomunal construcción sin ventanas. Tus intentos de huida serán en vano, pues sus laberínticas salidas están rodeadas de alambre espinoso, puertas de acero, ocultos nidos de ametralladoras y guardias armados.

			 

			 

			Tiempo libre y espectáculos:

			 

			[image: image]Poco hay que ver en el Londres distópico de 1984, formado por solares bombardeados, sórdidas colonias de chozas de madera y destartaladas casas con ventanas tapadas con cartón y techos remendados con planchas de cinc. Ráfagas de cemento pulverizado asolan la ciudad, pero estos torbellinos de escombros no te disculparán de tener que asistir a las manifestaciones públicas, distribuir propaganda y preparar estandartes (especialmente si aterrizas durante la Semana del Odio). Deléitate con el decadente himno «Oceanía, todo para ti» y admira los símbolos dedicados al Gran Hermano, como la imponente estatua asentada sobre una gigantesca columna de plaza de la Victoria o los coloridos carteles de más de un metro de anchura con el rostro del líder, un hombre de mediana edad con un gran bigote negro y hermosas facciones. 

			Bajo ningún concepto adquieras un libro, y ¡menos el del enemigo del pueblo, Emmanuel Goldstein!, pues tanto leer como escribir están terminantemente prohibidos (solo se permite el uso del hablaescribe en horario laboral). Siempre te quedarán los flicks, aunque todas las películas que proyectan son bélicas. Si la desesperación te empuja a beber, ¡estás de suerte!: no hay nada más barato y abundante que la Ginebra de la Victoria. 
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		  Si no tienes suficiente con este brebaje sintético ni con los Cigarrillos de la Victoria, acércate a los pubs de las proles, aun a riesgo de ser vaporizado.

			 

			 

		
							¿Qué zonas comprenden las tres superpotencias?


		
				
							Oceanía

						
				
							Las Américas, las islas británicas, Australasia y África meridional.

						
					

					
				
							Asia Orienta

						
				
							China y los países que se hallan al sur de ella, Japón y una amplia y fluctuante porción de Manchuria, Mongolia y el Tíbet.

						
					

					
				
							Eurasia

						
				
							La parte norte de la masa terrestre europea y asiática, desde Portugal hasta el estrecho de Bering.

						
					

			



			 


							¿A qué se dedican los cuatro ministerios que gobiernan Oceanía?

	
		
				
							Ministerio de la Verdad

                            o Miniver

						
				
							A reescribir el pasado a partir del control de las noticias, espectáculos, educación y bellas artes. 

						
					

					
				
							Ministerio de la Paz o Minipax

						
				
							A asuntos de guerra.

						
					

					
				
							Ministerio del Amor o Minimor

						
				
							A preservar la ley y el orden, a reeducar a los miembros del Partido a través de torturas y castigos.

						
					

					
				
							Ministerio de la Abundancia o Minidancia

						
				
							A mantener a la población al borde de la subsistencia, a través del racionamiento de electricidad, alimentos y ropa.
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			Centro de la Tierra

			Viaje al centro de la Tierra de Julio Verne (1864)

        [image: image]

			 

			Si eres un aventurero nato interesado en la mineralogía, no lo dudes más: prepárate para la expedición más delirante de la historia de la humanidad… ¡hacia el centro del planeta Tierra! El primer explorador en completar este arriesgado periplo fue Arne Saknussemm, un célebre alquimista del siglo XVI. Aunque sus obras fueron quemadas en 1573, cuando lo persiguieron por herejía, pudo salvaguardar sus apuntes sobre el núcleo terrestre escondiendo un mugriento pergamino en un manuscrito rúnico del siglo XII. No fue hasta trescientos años más tarde cuando el maestro Lidenbrock de Hamburgo descubrió los escritos de este sabio islandés y, acompañado de su sobrino Axel y del cazador de eiders Hans, pudo repetir el viaje hasta el centro del globo, cuya entrada se ubica en el estratovolcán islandés Sneffels, de cinco mil pies de elevación y extinguido desde 1219.

			Aunque los exploradores decimonónicos tardaron semanas en recorrer por tierra y mar la distancia entre Hamburgo y Reikiavik, en la actualidad, los audaces aventureros tan solo tienen que coger un avión rumbo a la capital de Islandia. Pero ¡no por eso es menos arriesgada la travesía!: de hecho, aunque la publicación de los diarios de este viaje en 1864 popularizaron la excursión, su peligrosidad es tal que ningún valiente ha sido capaz de renovar la proeza.

			 

                    [image: image]


			 

			Cómo llegar al centro del planeta Tierra:

			 

			Una vez aterrices en Reikiavik, deberás contratar un guía local que te oriente por este gélido país. Te esperan siete u ocho días de marcha por fiordos y otros terrenos pantanosos hasta llegar a la aldea de Stapi, ubicada al pie del imponente volcán. Pero no te desanimes: a lo largo de las veintidós millas danesas que separan este lugarejo de unas treinta chozas de la capital podrás hospedarte en algún boer solitario hecho de madera, tierra y lava. Tras un merecido descanso, prepárate para ascender entre los violentos remolinos de piedra pómez pulverizada, arena y polvo del mistour por las empinadas vertientes del Sneffels.

			Cuando llegues a la ansiada cima, divisa a lo lejos Groenlandia, cuyos osos blancos viajan a Islandia embarcados en témpanos de hielo. Baja sin demora hasta el cráter por elipses prolongadas, donde se abren tres chimeneas de unos cien pies de diámetro. Desciende por el tubo central hasta situarte al nivel del océano, para luego continuar hasta una oscura galería decorada por estalactitas: maravíllate ante estas ramas de lava y cristales de cuarzo opaco, suspendidas en la bóveda como lámparas de araña. Frente a una encrucijada, ¡no sigas por el túnel del este!, pues no hallarás el agua necesaria para poder proseguir con tu viaje. 

			 

        [image: image]

			Avanza sigilosamente por el túnel del oeste hasta que escuches el murmurar de un torrente a través del granito. Resquebraja la pared para que fluya este río subterráneo, bautizado como Hansbach en honor al estoico guía de la expedición Lidenbrock. 

			Sigue el arroyo por un pozo de pendientes acentuadas hasta situarte debajo del basto océano. Cuando alcances la espaciosa gruta habrás llegado a tu primer destino: el mar de Lidenbrock. 

			 

			 

			Qué ver en los alrededores del centro de la Tierra:

			 

			No te acobardes ante tan vasta extensión de agua: es hora de estudiar este melancólico universo coronado por una bóveda de granito encapotada en lugar de un cielo. Afilados peñascos iluminados por una especie de aurora boreal cortan la costa de esta playa inclinada, donde olas violentas arrastran con ellas miles de diminutos caparazones. A unos quinientos pasos tropezarás con una espesa arboleda de monumentales marrubios, sagitarias y helechos —inmóviles a pesar de las intensas ráfagas de aire—, para luego desembocar en un paranormal bosque de hongos blancos ¡de entre treinta y cuarenta pies de altura!

			Construye una balsa y hazte a la mar desde la ensenada Graüben para ver flotar luengas serpientes y diminutos esturiones; además, puede que incluso presencies la más temible batalla marina de todos los tiempos, entre un ictiosauro (con hocico de marsopa, cabeza de lagarto y dientes de cocodrilo) y su más férreo enemigo, el plesiosauro (una gigantesca serpiente escondida bajo la concha de una tortuga). Al llegar a la otra orilla, más allá del islote Axel, costea a pie durante una milla hasta alcanzar un extenso cementerio de osamentas en el que se acumula toda la historia de la vida animal. Pero no solo monstruos antediluvianos cubren esta llanura, sino también esqueletos humanos. Tras otra media hora de camino, alcanzarás un inmenso bosque de enormes vegetales extinguidos, donde habita un rebaño de mastodontes vivos y ¡un ser humano de doce pies y melena semejante a la de un elefante de las primeras edades! Si consigues huir de este terrorífico ser, navega rumbo al cabo Saknussemm, entre cuyas rocas se halla el túnel de vuelta al exterior. 

	
			 

        [image: image]

			Pero ve con cuidado, pues la única salida es ascender empujado por la lava ardiente de una erupción hasta ser despedido por la boca del volcán Stromboli. (Recomendamos hacer turismo tras este sorprendente aterrizaje en tierras italianas.) 

			 

             

			Antes de partir asegúrate de empaquetar… 

                         



			 



			[image: image] Un termómetro centígrado de Eigel.

			[image: image] Un manómetro de aire comprimido.

			[image: image] Un cronómetro de Boissonais.

			[image: image] Dos brújulas de inclinación y declinación.

			[image: image] Un anteojo de noche.

			[image: image] Dos aparatos de Ruhmkorff.

			[image: image] Carne concentrada y galleta seca para seis meses. 

			[image: image] Nebrina y calabazas. 
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			Oz

			El maravilloso mago de Oz de L. F. Baum (1900)

        [image: image]

         

			¡Bienvenido al reino de las baldosas amarillas! Oz, un mundo rectangular situado en algún recóndito lugar del universo, está compuesto por cuatro países triangulares rodeados de un desierto letal: en el este, el país de los Munchkins; en el oeste, el país de los Winkies; en el norte, el país de los Gillikins; y, en el sur, el país de los Quadlings. Justo en el centro de la región, en el punto preciso en que las diagonales de los distintos países se cruzan, se encuentra la mítica Ciudad Esmeralda, desde cuyo palacio han gobernado monarcas tan dispares como un farsante de corta estatura, un espantapájaros sabio o una princesa perdida. 

			Hoy en día, Oz es una monarquía, pero los cuatro países estaban tradicionalmente subgobernados por cuatro brujas: dos de buenas en el norte y el sur, y dos de malignas en el este y el oeste. Se trata de un reino próspero dedicado a la agricultura, con medio millón de alegres súbditos que parecen haber olvidado las décadas de esclavitud a manos de brujas, lobos, cuervos, abejas negras y hasta monos alados. ¡Y es que tanta felicidad no es para menos! A pesar de los tiempos oscuros, en Oz se desconocen las enfermedades, por lo que nadie muere jamás a no ser que sufra un terrible accidente. Los ozianos son también extremadamente pacíficos: la capital cuenta con un ejército propio, pero este está compuesto por solo un viejo portero y un único soldado. 

			 

                    [image: image]


			 

			Cómo llegar a la Ciudad Esmeralda:

			 

			Aunque Oz se encuentra en un punto indeterminado de nuestra galaxia, puede afirmarse con seguridad que para viajar a este reino debes dirigirte a las extensas praderas de Kansas en época de tormentas, instalarte en una casa de madera y esperar a que se forme un ciclón. Cuando la cabaña se eleve por el cielo como un globo, no te asustes: aterrizarás en el país de los Munchkins sin ningún rasguño. Estate atento durante el descenso, no sea que aplastes a alguno de sus vecinos por error. Una vez en tierra firme, preséntate ante algún Munchkin. No debes temerlos, pues son más bajitos que tú, extremadamente hospitalarios y hablan inglés. Puedes hospedarte unos días en este país donde casi todo es de color azul, pero dado que sus viviendas son pequeñas y extrañas, de forma circular y con una gran cúpula en el techo, quizá prefieras dirigirte hacia la comodidad de la legendaria Ciudad Esmeralda. ¡No tiene pérdida!, únicamente has de seguir el camino pavimentado con ladrillos amarillos. Pronto encontrarás un bosque de árboles gigantescos cuyas ramas crecen tan juntas que necesitarás un hacha para avanzar. Aunque este tramo del recorrido es un tanto tenebroso y bastante lúgubre (protégete de los animales salvajes usando tu destral), puedes entablar conversación con cigüeñas y ratones para distraerte. Una vez salgas de la arboleda, estarás ante bellas praderas salpicadas de flores, ¡pero ten cuidado con las amapolas rojas si no quieres dormir eternamente! 

			Por fin llegarás a la gran muralla de un brillante color verde que protege el acceso a la Ciudad Esmeralda. Para entrar tan solo has de llamar al timbre. De una lujosa puerta tachonada de esmeraldas emergerá un hombrecillo de piel y ropajes verdes, que te dejará entrar en la capital si accedes a usar unos anteojos con cristales de color —como ya habrás adivinado a estas alturas— verde. Muchos congresos se han celebrado en torno a si la Ciudad Esmeralda es verde o si no es más que un efecto de las lentes, y no se ha llegado a conclusión alguna, pero todos los viajeros están de acuerdo en que se trata de la metrópoli más deslumbrante de la historia fantástica, con casas y calles hechas de mármol. 

			Una vez dentro, aprovecha para darte un banquete, ya que es probable que solo hayas comido fruta madura o nueces durante tu travesía, y no olvides comprarte un lujoso vestido de seda, satén y terciopelo (verde). Si decides pedir audiencia con el monarca podrás hospedarte en el suntuoso palacio real de fuentes perfumadas y tronos de mármol. 

			 

	        [image: image]


			No olvides asomarte al gran Salón del Trono antes de tu partida, en el que tanto las paredes como el suelo están cubiertos de cientos de esmeraldas. 

			 

			 

			Visitar los alrededores:

			 

			Si te apabullan las metrópolis y eres más de campo, puedes ir de excursión al país amarillo de los Winkies, expertos en artesanía; o al país púrpura de los Gillikins, de donde son originarios los monos alados. Si deseas visitar el país rojo de los Quadlings, deberás luchar contra los árboles belicosos que guardan el bosque, ¡y recuerda no romper nada en el delicado País de Porcelana! 
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			Disfruta de todos los rincones del maravilloso mundo de Oz, pero bajo ningún concepto te acerques al impenetrable desierto: quien pone un pie en él se convierte en arena en cuestión de segundos.

			 

			             

			Sabías que… 

                         


			 



			[image: image]El canon del reino de Oz está compuesto por catorce novelas escritas por L. F. Baum, además de unas cincuenta de otros autores como Ruth Plumly Thompson, John R. Neill, Jack Snow o Sherwood Smith. Si se tienen en cuenta las novelas no canónicas, estas suman más de ciento cincuenta.

			 

	[image: image] Baum tomó el nombre de Oz de un cajón de su archivador. Concretamente de la etiqueta que correspondía al orden alfabético «O-Z».

	 

		[image: image] Oz es a los estadounidenses lo que Hogwarts o Narnia son para los ingleses. 

		 

		[image: image] Aunque todo el mundo reconoce los zapatos rojos que roba Dorothy a la Maligna Bruja del oeste de la adaptación cinematográfica de 1939, en el libro son de color plata. Uno de los pares usados en la película fue robado en 2005 y nunca se recuperó.
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			El país de Nunca Jamás

			Peter Pan de J. M. Barrie (1911)

    [image: image]

			  

			¿Eres menor de edad? ¿Quieres pasar unas vacaciones sin reglas ni responsabilidades entre hadas, piratas, sirenas, indios y Niños Perdidos? Si tus respuestas son afirmativas, ¡es hora de que visites Nunca Jamás! Rodeada por un profundo océano de flamencos y cocodrilos, esta exótica isla de selvas habitadas por bestias salvajes se encuentra en algún lugar impreciso del universo. 

			Aunque en 1953 Walter Elias Disney insinuó que el país fantástico se hallaba en el espacio, los antropólogos —quienes en condición de adultos tienen prohibida la entrada a Nunca Jamás— no han podido verificar este dato. Únicamente a los más jóvenes se les revela el camino hasta esta esperpéntica nación, y solo los adultos que certifiquen ser nativos americanos o pretendan unirse a los piratas pueden evadir esta ley. Como la imaginación de los viajeros altera el aspecto de este mundo fantástico, no se sabe exactamente cómo es Nunca Jamás, pero todos los turistas coinciden en afirmar que varias lunas y soles iluminan una selva en la que en ocasiones nieva, una laguna ocupada por sirenas, un campamento de pieles rojas, un Río Misterioso y una Roca de los Desamparados, cuyo nombre proviene de cuando los crueles capitanes abandonaban a sus marinos en ella, dejándolos morir ahogados. 

 			 

   [image: image]

				 

		Los habitantes de Nunca Jamás:

	 

			En teoría no existe norma o límite alguno en Nunca Jamás, pero no se trata de un país verdaderamente anárquico, pues el inmaduro Peter Pan actúa de facto como el carismático líder de los Niños Perdidos. Llegados tras caerse del carrito de bebé durante una distracción de la niñera —y tras no haber sido reclamados por ningún familiar en siete días—, estos chicos[3] vestidos con pieles de oso conviven con las impredecibles hadas, cuyo reducido tamaño (¡nunca son más grandes que una mano!) les impide sentir más de una emoción a la vez.

			 



    [image: image]

			La isla también está ocupada por sádicos piratas, capitaneados por el aristocrático Garfio, y por la tribu piccaninny, encabezada por Pequeño Gran Pantera y la altiva princesa Tigridia. 

			 

			 

			Cómo llegar a Nunca Jamás:

			 

			Si nunca fuiste un Niño Perdido pero quieres conocer Nunca Jamás, debes empezar a narrar historias en voz alta antes de irte a dormir. En caso de que la calidad de tus cuentos y tu aptitud para entonar seduzcan a Peter Pan, este vendrá a buscarte acompañado de un hada común. Con la ayuda de su polvo mágico podrás volar, pero de nada te servirán las brújulas y los mapas: sigue las indicaciones de los guías («la segunda a la derecha y todo seguido hasta el amanecer») y aliméntate bien durante el trayecto, ya que tardarás varias lunas en llegar. 
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			Nunca Jamás estará buscándote —es imposible encontrar sus mágicas costas sin su autorización—, por lo que al final del trayecto un millón de relucientes flechas dirigidas por el sol apuntarán a la isla para que no te pierdas. 

			 

			 

			Qué ver en el país de Nunca Jamás:

			 

			Si estás de suerte y los Niños Perdidos te invitan a su guarida subterránea, deberás dejar que te tomen las medidas para escoger el árbol hueco por el que entrar. Una vez dentro, aprovecha para echar una ojeada a la abertura en la pared en la que vive Campanilla para admirar su coqueta habitación. ¡No tiene desperdicio!

			Antes de lanzarte a explorar Nunca Jamás toma pastel de frutas asadas, boniatos, cocos, cerdo asado, mameyes, rollos de tapa, plátanos y zumo de poe-poe en calabazas, aunque no podemos asegurarte si durante tu visita la comida será real o de mentira. Por mucha curiosidad que sientas, evita la Cala de Kidd cerca de la desembocadura del Río de los Piratas, y no dudes en avisar a Peter Pan si te encuentras ante el siniestro Jolly Roger con James Garfio en la cubierta. A no ser que quieras forjar una alianza para luchar contra los corsarios, tampoco te cruces con los pieles rojas, quienes portan sobre su cabeza varias cabelleras tanto de niños como de piratas (además de cuchillos y hachas de guerra). Acércate a la Laguna de las Sirenas, pero no esperes ser bien recibido por ellas: en un buen día solo te ignorarán, pero en uno malo te salpicarán. No te dejes confundir por sus juegos y relájate en la Roca de los Desamparados, su lugar favorito en el que peinarse. Pero, sobre todo, ¡abandona la laguna antes del anochecer!, ya que con la luna el lugar se vuelve peligroso para los humanos.

			 

    [image: image]

			Puedes regresar al mundo real navegando en barco, aunque si no quieres perder tiempo con escalas en las Azores y en Londres, pídele a Peter Pan y a Campanilla que te devuelvan volando a tu hogar. 

			 

			             

			Qué hay en la habitación de Campanilla 

                         


			[image: image] Busca la abertura en la pared en la que vive Campanilla para admirar su coqueta habitación, que cuenta con elegantes cortinas, un auténtico diván Reina Mab con postes, un espejo Gato con Botas, una cómoda Hechizo VI, un candelabro Pizpirigaña y alfombras de la mejor época (la primera) de Margery y Robin. [image: image]


		

	
			
        [image: image]

   
			 

			La fábrica Wonka

			Charlie y la fábrica de chocolate de Roald Dahl (1964) 

	        [image: image]

			 

			Si prefieres lo dulce a lo salado, ¡estás de suerte! La fábrica Wonka ha abierto las puertas a los visitantes, pero deberás apresurarte, ya que las plazas son limitadas [véanse las condiciones de la invitación en los envoltorios dorados de las chocolatinas].

			Situada en alguna ciudad industrial desconocida —aunque probablemente se encuentra oculta en territorio inglés—, la empresa es propiedad del mayor fabricante de chocolate de todos los tiempos: el excéntrico Willy Wonka, inventor de todo tipo de dulces y de más de doscientas clases de chocolatinas nunca antes elaboradas (incluso construyó para el príncipe indio Pondicherry un castillo de chocolate de más de cien habitaciones, actualmente derretido). 

			Debido a los escándalos de espionaje por parte de los señores Fickelgruber, Prodnose y Slugworth, en los edificios no trabajan obreros, sino tres mil Oompa-Loompas. El origen de estos diminutos seres (¡no miden más de ocho centímetros!) está rodeado de misterio: mientras que algunos especialistas en empresas mágicas afirman que se trata de una tribu de pigmeos importados de la jungla africana, otros aseguran que proceden de Loompalandia, un país sometido por hornswogglers, snozzwangers y whangdoodles. Nadie sale nunca de la fábrica, pero varios camiones de Correos recogen los dulces a diario para que todas las tiendas del planeta estén siempre bien surtidas. 

			 

                    [image: image]


			 

			Visita a la fábrica Wonka:

			 

			Si tienes la fortuna de ser uno de los elegidos para visitar los kilómetros y kilómetros subterráneos que ocupa la fábrica, recuerda seguir las instrucciones del propietario y solo saborear aquellos confites aprobados para el consumo humano. Disfruta en la entrada del aroma a café tostado —y a azúcar quemado, chocolate derretido, menta, violetas, puré de castañas, azahar, caramelo y corteza de limón—, pero no te entretengas si deseas explorar todos los rincones.

			Si doblas a la izquierda, luego otra vez a la izquierda, luego a la derecha, luego a la izquierda, luego a la derecha, luego otra vez a la derecha, luego a la izquierda, y a continuación a la derecha, luego a la izquierda y finalmente a la derecha, llegarás a un valle subterráneo con un río de chocolate, espumoso y ligero gracias al efecto de la cascada. ¡No olvides probar una brizna de hierba de azúcar mentolado (mintilla), ni uno de los botones de oro!

			Súbete al yate privado hecho de caramelo de fresa del señor Wonka para proseguir la travesía y dirígete a la Sala de Invenciones, pero ¡no toques nada! Corres el riesgo de convertirte en un ser barbudo si rozas el tofe capilar o que tu piel adquiera un tono azulado permanente a causa de la tableta de chicle mágico. Tan solo embriágate con el olor de las negras cacerolas al fuego, y admira las extrañas máquinas picadoras y los kilómetros de tuberías que cubren toda la estancia. Adéntrate a continuación en cada una de las puertas del laberíntico corredor, pero bajo ningún concepto interrumpas a las ardillas del Cuarto de las Nueces si no quieres acabar en el pozo de los desperdicios. 

			Para visitar el resto de las secciones de la fábrica, utiliza el ascensor de cristal y prepárate para moverte a toda velocidad de costado, a lo largo y en diagonal. Cientos de botones, ¡tantos como salas por investigar!, recubren todo el aparato, pero te recomendamos empezar por las Minas de Caramelo —situadas a trescientos metros de profundidad—, y seguir por las Pistas de Patinaje hechas de leche de coco congelada, las Piscinas de Limonada gaseosa o el Valle de las Vacas que dan leche con chocolate. 

	
			 

            	        [image: image]


			Si te gusta el riesgo, pulsa «arriba y afuera», pero evita la peligrosa Sala de Televisión, pues aún está en pruebas. 

			¡Ah! Y no descuides a los Oompa-Loompas: si visitas su poblado antes de partir es probable que te dediquen una canción. 

			 

			             

			Delicias que no debes perderte 

                         


			 

			Tu primer impulso será degustar cada una de las decenas de miles de clases de dulces, pero debes contenerte si no deseas morir a causa de una sobreingesta de azúcar. Abstente de los sabores más insulsos y de los caramelos que puedas encontrar en cualquier confitería y no te resistas a:

            			 


			[image: image] Las delicias de chocolate. 

			 

			[image: image]El caramelo batido.

            			 


			[image: image] Las sorpresas de nuez.

            			 


			[image: image]Las pistolas de agua de zumo de frutas.

            			 


			[image: image] Los caramelos que cambian de color cada diez segundos.

            			 


			[image: image] Los lápices para chupar.

            			 


			[image: image] Los chicles que no pierden nunca su sabor. 

            			 


			[image: image] Los globos comestibles que puedes hinchar.

            			 


			[image: image] Los caramelos saltarines que se mueven dentro del estómago.

            			 


		[image: image] Las bebidas gaseosas que te hacen levitar.

        			 


			[image: image] El chocolate mágico que cuando se tiene en la mano se saborea en la boca.

            			 


			[image: image] Las grageas de arco iris que escupen seis colores diferentes.
	
            		 


			[image: image] Los caramelos explosivos.

            			 


			[image: image] Las piruletas luminosas para devorar de noche.

            			 


			[image: image] Los caramelos de menta que dejan los dientes verdes durante un mes.

            			 


			[image: image] Las chocolatinas invisibles para comer en clase. 

            			 


			[image: image] Los caramelos de goma con pegamento para padres que hablan demasiado.

            			 


			[image: image] Los caramelos que rellenan caries.

            			 


			[image: image] Los caramelos de supervitaminas: con Vitamina Wonka y todas las letras del abecedario, menos la S, que provoca enfermedades, y la H, que hace que te broten cuernos en la cabeza.
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			El País de las Maravillas

			Alicia en el País de las Maravillas de Lewis Carroll (1865)

	        [image: image]


	 

			¡Bienvenido al país más esperpéntico y surreal del universo fantástico! El País de las Maravillas se sitúa en algún punto indeterminado del subsuelo británico, aunque algunos expertos en Mundos Paralelos se atreven a afirmar que su entrada se encuentra en Christ Church, uno de los colleges de la Universidad de Oxford. Se trata de un paraje propiamente inglés en el que se juega a críquet y se toma el té a las seis, gobernado por una despiadada Reina de Corazones que mantiene el orden con la ayuda de jardineros y soldados, planos y rectangulares como naipes; cortesanos, adornados con diamantes, e Infantes, acicalados con corazones.

			Fue descubierto hacia 1852 por Alicia, quien en un primer error de cálculo presumió que se ubicaba más allá del núcleo interno de la Tierra por Nueva Zelanda o Australia [si deseas visitar el Centro de la Tierra retrocede aquí. 

			Nadie sabe con exactitud las dimensiones del lugar (es difícil para los cartógrafos medir el terreno debido a los cambios constantes de tamaño a los que se ven sometidos durante las visitas), pero se conocen zonas de lo más singulares como la Madriguera, el Mar de Lágrimas, la Seta de la Oruga Azul o el Castillo de la Reina y el Rey de Corazones. Entre las criaturas autóctonas se encuentran el Conejo Blanco, el Gato de Cheshire, la Liebre de Marzo, el Sombrerero, los Lacayos Pez y Rana, la Falsa Tortuga, el Grifo y el Dodo. 

			 

                    [image: image]


			 

			Cómo llegar y recomendaciones para tu estancia:

			 

			Si quieres visitar el País de las Maravillas, deberás seguir a un conejo blanco de ojos rosados (¡fíjate bien en que lleve un reloj de bolsillo!) hasta su madriguera un 4 de mayo. Entrarás en un camino recto como un túnel que luego se hunde como un pozo. No temas, la caída es lenta. Tampoco te molestes en coger los tarros de mermelada de las alacenas y estantes durante el descenso: están vacíos. Una vez aterrices en el País de las Maravillas, deberás consumir distintos tipos de alimentos para crecer o encogerte. Solo así podrás acceder a los distintos espacios. Los tarros y bollos no estarán siempre a tu disposición: guarda una ración en todo momento por si acaso. Recomendamos el brebaje de la primera sala, una mezcla de tarta de cerezas, natillas, piña, pavo asado, caramelo y crujientes tostadas de mantequilla, pero no te excedas bebiendo o tendrás que encontrar un panecillo con la palabra «Cómeme» impresa en pasas para poder menguar. Y sobre todo, no olvides coger las llaves antes de cambiar de tamaño o no podrás abrir las puertas y proseguir con tu visita. 

			 

    [image: image]

			Intenta permanecer siempre en un tamaño similar al de los nativos si no quieres destrozar edificios y ofender a los locales. Si visitas la Sala de Juicios del Palacio de la Reina de Corazones ten presente que, según el artículo 42, si mides más de un quilómetro y medio deberás abandonar la sala. 

			 

			 

			Turismo en el País de las Maravillas:

			 

			Si eres amante de la arquitectura no puedes dejar escapar la oportunidad de visitar el hogar del conejo que te ha conducido a la madriguera. No tiene pérdida: es la casita limpia en cuya puerta hay una placa de bronce con el nombre «C. Blanco». Acércate también a la vivienda de la Duquesa e ignora a los confusos Lacayos Pez y Rana si no quieres esperar días en la puerta antes de entrar. La casa mide un metro y veinte centímetros, por lo que deberás encogerte para poder pasar. No olvides acceder a la cocina para admirar el inconfundible taburete de tres patas.

			Si prefieres impregnarte del ambiente local, toma el té enfrente de la casa de la Liebre de Marzo, habla con el Gato de Cheshire, escucha la historia de la Falsa Tortuga o interactúa con la Oruga Azul, si es que te atrae fumar en pipa y las preguntas retóricas. Embriágate con el olor de las flores y el frescor de las fuentes del jardín del Castillo de la Reina, pero no toques las rosas del gran rosal de la entrada si no quieres mancharte de pintura.

			Si lo tuyo es el deporte, podrás correr en una pista circular junto a un ratón asustadizo, un pato, un dodo, un loro, una urraca, un aguilucho y otras aves parlantes. Es también el país ideal para jugar a críquet, con erizos en vez de bolas y flamencos en vez de mazos. 

			 

	        [image: image]

			No es necesario que practiques antes del viaje: no hay reglas y es probable que la Reina quiera cortarte la cabeza de todas formas. Si después de visitar la Sala de Juicios aún tienes ganas de proseguir con tu viaje por el País de las Maravillas, aconsejamos buscar un espejo detrás de una chimenea.

			 

			             

			Sabías que…

                         

			
			[image: image] La historia de Alicia en el País de las Maravillas se fraguó durante un viaje en barca por el Támesis en el que se encontraban Lewis Carroll, el reverendo Robinson Duckworth y las tres hijas de Henry Liddell: Lorina de trece años, Alicia de diez y la pequeña Edith de ocho. Para entretener a las chicas, el autor les explicó esta aventura y, al terminar, Alicia le rogó que le escribiera la historia. El cuento se publicó tres años después.

			[image: image] La fecha en que Alicia viaja al País de las Maravillas coincide con la fecha de nacimiento de Alicia Pleasance Liddell (4 de mayo de 1852).

			[image: image]  Alicia Liddell no es la única niña que inspiró uno de estos mundos; Peter Llewelyn Davies es el chico del que J. M. Barrie tomó el nombre para su protagonista de Peter Pan y Wendy. En 1932, convertidos ya en mitos, una anciana Alicia Liddell de ochenta años conoció al joven Peter Llewelyn de treinta y cinco en la Universidad de Columbia.

			[image: image]  Christ Church, el college de la Universidad de Oxford en el que el escritor se inspiró a la hora de componer su historia, ha sido usado para rodar las películas de Harry Potter y Luces del Norte, dos mundos que también aparecen en este atlas.
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			El Norte

			Luces del Norte de Philip Pullman (1995)

	        [image: image]

			 

			¡Rebienvenido a la Universidad de Oxford! Si has encontrado la entrada al País de las Maravillas en esta institución [para visitar este esperpéntico universo regresa aquí] y tras tu incursión en el subsuelo aún deseas proseguir con tu aventura, dirígete al Jordan College para descubrir el Polvo que revela otros cosmos e iniciar una nueva expedición rumbo al Norte. Pero ve con cuidado, pues una vez accedas a este campus te trasladarás a la teocracia fantástica de la Santa Iglesia. Esta corporación, conocida con el nombre de Magisterio, tiene el objetivo —que comparte con la Junta de Oblación— de reprimir a todos aquellos renegados que postulen la existencia de otras realidades más allá de la terrenal y la espiritual.

			Si aun así quieres seguir los pasos de los científicos herejes que han constatado la presencia de mundos superpuestos (cuya visibilidad aumenta en el Norte, entre las Luces Boreales), huye de la universidad y emprende tu viaje. Pero ¡no des ni un paso en falso!, porque en el Norte también se halla Bolvangar, conocido por los miembros de la Iglesia como La Estación. En estos campos del mal se llevan a cabo crueles experimentos con niños, con el fin de que sean incapaces de vislumbrar universos paralelos una vez se convierten en adultos. 

			 

                    [image: image]


			 

			Cómo llegar a Bolvangar:

			 

			¿De veras quieres encaminarte hacia el peligroso Norte? Antes de salir tienes que saber que está ocupado por tártaros, que cuecen niños en el horno y se los comen; Nälkäinens, fantasmas nocturnos sin cabeza y del tamaño de un infante que raptan a los que se duermen en el bosque; chupavientos, espíritus errantes que despojan de toda energía a los que tocan, y Aquellos Que No Respiran, guerreros medio muertos a los que arrancaron los pulmones. Si aún crees que estás listo para tan ardua travesía, dirígete a Londres en compañía de tu daimonion, un animal espiritual parlante capaz de alterar su forma según tu estado de ánimo. Busca allí la Casa Flotante de los gipcios (¡vigila con los zampones!), y zarpa dirección a los Fens, un extenso paraje natural de enormes cielos e inacabables ciénagas, situado en el este de Anglia. No te dejes engañar por los funcionales diques holandeses, pues en esta región abundan las zonas inhóspitas atestadas de anguilas, con aguazales que desprenden aceite de bruja y pantanos que emiten misteriosas luces. 

			Prosigue rumbo a Trollesund, el principal puerto de Laponia, para entablar una alianza con las brujas. Aunque estas viven en bosques y tundras, cuentan con un consulado en este municipio, erigido entre una montaña coronada de nieve y un océano de focas. En medio de casitas de madera con tejados empinados, bandadas de gaviotas y olor a pescado encontrarás al cónsul-brujo, además de un aeronauta oriundo de Nueva Dinamarca, Texas. Aprovecha la oportunidad para contratar un panserbjørn exiliado, un oso mercenario protegido por una coraza. 

			 

	        [image: image]

			Debido a sus problemas con el alcohol, lo sorprenderás en el bar de Einarsson, un tugurio de cemento con un letrero de neón rojo. Con tu ejército constituido, monta en trineo rumbo a Bolvangar, a cuatro días dirección nordeste. 

			 

			 

			Sobrevivir en Bolvangar y Svalbard:

			 

			¡Oh, cuán terrible es este centro de investigación! Formado por edificios de metal y cemento equipados con cámaras subterráneas, proyecta tal aura de pavor que pájaros, zorros y lemmings hace ya tiempo que huyeron horripilados. Una alambrada cargada de fuerza ambárica rodea el recinto, que se abastece de la quema del espíritu de carbón. Pero ¡no solo este obstáculo impide el acceso!, regimientos armados con fusiles, cañones y lanzallamas patrullan la entrada. Tan solo cabalgando en el oso acorazado [si prefieres trotar a lomos de un león, ve aquí] llegarás a tu destino, aunque es probable que por el camino acabes siendo capturado por samoyedos. Durante tu estancia como prisionero en La Estación, no dejes pasar la oportunidad de liberar a tantos chicos y daimonions como puedas, pero luego huye a cuestas de una bruja buena hasta el globo aerostático que te conducirá a tu destino final.

			Svalbard se halla en el lugar más remoto de la nada, en uno de los parajes más desolados, fríos y oscuros de este universo. Inmensos glaciares, minas de fuego, fortalezas de hielo y acantilados ocupados por beligerantes espectros componen el reino de los osos mercenarios, a sueldo del Magisterio. No es tarea fácil despistar a estas fieras acorazadas, por lo que posiblemente acabes retenido en el gran edificio de piedra de la Junta de Oblación. Una lucha entre osos decidirá si logras escapar de este embrollo, liberar a las fieras de su tirano y rescatar a los profesores herejes. 

			 



	        [image: image]


			Si sientes curiosidad por las ciudades de luz que se divisan a través de la Aurora, ¡este es el momento de transportarte a otro universo!, aunque para activar las puertas tendrás que asesinar a uno de tus amigos. 

			 

			             

			Sabías que…

                         


			[image: image]  Aunque el Jordan College es inventado, es análogo al Exeter College, la alma mater de Philip Pullman en Oxford.

			[image: image] En la adaptación cinematográfica de 2007 no se hace referencia a la Iglesia, por miedo al boicot de los consumidores más conservadores.

			[image: image] El autor publicó en 2017 una precuela de esta historia, ambientada diez años antes que la aventura que aquí se explica.

			[image: image]   En 2008, la novela aún aparecía en la segunda posición entre los libros más censurados de Estados Unidos. 
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			Idhún

			Memorias de Idhún de Laura Gallego (2004-2006)

	        [image: image]

			 

			¡Es hora de salvar Idhún, el mundo de las tres lunas y los tres soles! Según el manuscrito celeste Los libros de Lin-Tan, este universo fantástico fue construido por seis temperamentales dioses —Irial, la Siempre Justa; Karevan, el Padre de Piedra; Yohavir, el Señor de los Vientos; Wina, Diosa de Todo lo Verde; Aldun, Dios del Fuego, y Neliam, Señora del Mar—, quienes, a su vez, fueron fruto de la unión entre Um y Ema en el principio de los tiempos. Cada una de estas divinidades creó una raza y le asignó un rincón de Idhún: los humanos poblaron el valle al sur del Anillo de Hielo; los feéricos, los bosques del este; los gigantes, Nanhai, escondido en el extremo norte; los yan, el desierto, y los varu, mares, lagos, ríos y hasta fuentes. Por último, en el centro del planeta —formado por un único continente hexagonal—, colocaron a los celestes, unos pacíficos seres azules.

			Pero no reinó la paz en este épico mundo, y los dioses se vieron obligados a encerrar el caos en una roca, de la que trágicamente surgió el Séptimo, una archimalvada deidad. Tras milenios de interminables guerras entre sacerdotes, sangrefría, hechiceros y archimagos, este infame dios se encarnó en Ashran el Nigromante, quien aniquiló a dragones y unicornios e instauró su oscuro imperio. Desde entonces, los exiliados en Limbhad planean la reconquista.

			 

                    [image: image]


			 

			Liberar Idhún:

			 

			¿Así que quieres unirte a la Resistencia? Es poco probable que los rebeldes requieran de la ayuda de un terrestre, aunque siempre cabe la posibilidad de que seas un refugiado idhunita en la Tierra. Si tu misión es acompañar a los supervivientes en su lucha contra Ashran, despertarás en Limbhad, un refugio secreto donde siempre es de noche. Este micromundo de unos diez kilómetros de superficie, formado por un arroyo, un bosquecito y diminutas montañas, queda suspendido entre la Tierra e Idhún, y permite a los exiliados mantenerse a salvo mientras entrenan con las armas hechizadas que poseen su propio espíritu (¡algunas hasta tienen sed de sangre!). Te hospedarás en una de las cómodas construcciones semiesféricas interconectadas que conforman la Casa de la Frontera, en cuyo centro se ubica una enorme biblioteca. Pero los rebeldes no estaréis solos en esta roca que flota en el espacio: también es el hogar del Alma, un ente benévolo que os protegerá de los malvados y os teletransportará a otros planetas.

			Una vez viajes a Idhún, mantente al margen de las continuas batallas si no eres muy ducho en el arte de la espada. Y ten muchísimo cuidado con los szish: letales soldados con cuerpo de serpiente que juraron lealtad a los sheks, serpientes aladas de inteligencia sobrehumana. 
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			Mientras los héroes, apoyados por caballeros, Nuevos Dragones y feéricos, se enfrentan al nigromante, aprovecha para recorrer Idhún. 

			Pero ¡no te acerques a la fortaleza de Nurgon (dentro del reino de Dingra, en Nandelt)!, pues allí correrás peligro.

			 

			 

			Explorar Idhún:

			 

			¡Aprovecha la oportunidad de explorar este planeta rodeado de violentos mares y salpicado de oráculos, torres de hechicería, selvas y altas cordilleras! Inicia tu travesía en el extremo norte del continente, donde se alza el Gran Oráculo, en permanente remodelación a causa de las continuas guerras. Prosigue hasta Nanhai para visitar a los solitarios gigantes. Prepárate para enfrentarte a tormentas de nieve en esta tierra gélida cercada por el Anillo de Hielo, durante las cuales solo podrás refugiarte en cuevas. Si prefieres hospedarte en ciudades, dirígete a Nandelt, cruzado por el río Adir. Como los humanos son similares en cualquier planeta, han dividido esta región en cinco reinos —Vanissar, Raheld, Nanetten, Dingra y Shia—, donde se encuentran el cuartel general de los Nuevos Dragones o una influyente academia de caballeros. Pero si, ¡con razón!, te aburren los simples humanos, en el centro del continente se ubica Celestia, con sus estilizadas metrópolis de señoriales avenidas y cúpulas blancas. Es el destino ideal para aquellos gourmets que no comen carne, pues los empáticos celestes son todos vegetarianos. También es perfecto para ornitólogos respetuosos, pues allí anidan los haai, unos enormes pájaros muy bien cuidados.

			Sigue visitando las curiosas criaturas idhunitas en Drackwen, una región en el oeste compuesta por ciénagas, el sagrado bosque de los unicornios (habitado ahora por hadas) y los terroríficos Picos de Fuego, una inhóspita región de volcanes. En el este del continente se alza Derbhad, hogar de la mayoría de los feéricos. Visita el bosque de Awa para conversar con dríades y nomos, pero no te acerques a Trask-Ban, el siniestro bosque de los trasgos. Finalmente, en el sur se halla el desierto de Kash-Tar, poblado por los desconfiados yan, y la región de Awinor, un triste cementerio de dragones.

			 

	        [image: image]

			Antes de volver a casa, no olvides visitar las ciudades submarinas de los varu, cuyas casas no tienen puertas pero sí ventanas. Pero si te asusta el encolerizado mar, podrás localizar a estos telépatas acuáticos en los mejores hostales, que cuentan con enormes bañeras adaptadas para ellos.

			 

			             

			En Idhún también puedes encontrar… 

                         


			[image: image] Mestizos (hijos de distintas razas) e híbridos (una criatura con dos almas de especies diferentes).

			[image: image] Mamíferos como barjabs, bokaris, firnibs, lamus o paskes.

			[image: image] Cordilleras que se mueven y ríos que cambian su curso.

			[image: image] Islas pobladas por semivaru.
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			Liliput y Blefuscu

			Los viajes de Gulliver de Jonathan Swift (1726)

	        [image: image]



			 

			¿Prefieres el relax a la aventura? ¡Tu lugar es Liliput! En el sur del océano Índico, cerca de la Tierra de Van Diemen, se alza la diminutópica isla de Liliput, de tan solo cinco mil blustrugs cuadrados. Gobernada por el muy poderoso emperador Golbasto Momaren Evlame Gurdilo Shefin Mully Ully Gue, delicia y terror del universo, la isla cuenta con paradisíacas playas y frondosos bosques cuyos árboles más altos miden poco más de dos metros. El tamaño de sus diminutos habitantes es una doceava parte de lo habitual —unos quince centímetros de media—, pero como su entorno es proporcional a su corta estatura (¡los caballos miden unos doce centímetros!), los liliputienses viven felices en este fértil reino. Medio millón de estos minúsculos seres residen en la bulliciosa capital Mildendo, protegida por una muralla infranqueable de casi un metro de altura y veintiocho centímetros de anchura.

			Existen dos partidos políticos enfrentados, cuyos militantes se distinguen por llevar tacones altos (los Tramecksan) y bajos (los Slamecksan). Pero, a pesar de sus diferencias ideológicas, ambos comparten un enemigo común: la isla de Blefuscu, con la que sostienen una eterna disputa acerca de cómo cascar los huevos hervidos. Más de once mil fieles liliputienses han preferido la muerte a quebrarlos por el extremo más estrecho, aunque varios traidores anchoextremistas han buscado refugio en Blefuscu tras su destierro.

			 

                    [image: image]


			 

			Cómo llegar:

			 

			Localizar esta paradisíaca isla no es fácil. Tras ser descubiertos por los europeos en 1699, los dirigentes liliputienses, preocupados por las consecuencias de la manutención de un turista en su economía, tomaron medidas para ocultar su ubicación del mundo real. Si aun así pretendes llegar a Liliput, embárcate en un navío que se dirija hacia el noroeste de Van Diemen. A unos treinta grados, dos minutos de latitud sur, súbete a un bote y rema catorce kilómetros, para después entregarte a la merced de las olas durante media hora. A continuación bracea empujado por el viento y la marea —recomendamos el uso del flotador— hasta que pises tierra firme. Antes de explorar Liliput deberás presentar tus respetos ante un hurgo, pero ten en cuenta que no entiende ni alemán (ni alto ni bajo), ni latín, ni francés, ni español, ni italiano, ni lengua franca. 

			 

		        [image: image]


			Si consigues que su Majestad, en consejo, acepte tu presencia en la isla, podrás dirigirte (¡sin pisar animales o aldeanos!) hacia el palacio de Belfaborac, situado en la capital del reino. 

			No comas nada por el camino: es probable que el rey te invite a un banquete de seis bueyes, cuarenta carneros y otras vituallas. 

			 

			 

			Qué hacer en Liliput:

			 

			Además de alguna que otra escaramuza, poco ocurre en Liliput, por lo que es el lugar ideal para pasar unas vacaciones reposadas. Hospédate en el edificio más colosal del reino, un antiguo templo a las afueras de la metrópoli, reconvertido en un hostal para seres de gran tamaño (¡su puerta mide más de un metro de alto!) tras la visita del explorador Lemuel Gulliver a fines del siglo XVII. Aprovecha para recuperar horas de sueño en el lecho armado a partir de seiscientas camas liliputienses, pero no olvides echar el pestillo si no deseas que diez mil campesinos trepen por tu cuerpo con ayuda de escaleras de mano. No tendrás que preocuparte por conseguir alimento, pues cada mañana recibirás un suministro diario suficiente para mantener a 1.724 de estos diminutos súbditos. Y si sigues hambriento tras este festín, ¡no sufras!, únicamente debes indicárselo a uno de tus trescientos cocineros. Relájate en la playa y no te acobardes ante el mar: solo tiene setenta glumgruffs de profundidad. 

			Si precisas entretenimiento, dirígete a la capital para divertirte con un baile de cuerda, ejecutado por candidatos a altos empleos y al gran favor de la corte. Es posible que presencies algún accidente funesto, por lo que quizá prefieras distraerte con el noble baile del limbo, en el que solo el emperador o el primer ministro tienen potestad para sostener la varilla. Si optas por convertir tu aventura en un retiro espiritual, acércate a cualquier iglesia para conocer las enseñanzas del gran profeta Lustrog sobre cómo cascar huevos, contenidas en el libro sagrado Blundecral. 

			 

	        [image: image]

			Por último, si aceptas aliarte contra Blefuscu (es posible que debas secuestrar los descomunales buques de guerra del enemigo, algunos de más de dos metros de longitud), el imperio invertirá más de millón y medio de sprugs, doscientas costureras y seiscientos sirvientes en tratarte a cuerpo de rey.

			 

			             

			Curiosidades liliputienses 

                         


		[image: image] Los liliputienses escriben oblicuamente, de un ángulo a otro del papel. 

			[image: image] En Liliput se entierra a los muertos inclinados boca abajo. Como dentro de once mil lunas todos los fallecidos revivirán en un planeta que se habrá visto de arriba abajo, estos despertarán de pie y con ello menos mareados. 

			[image: image] Los niños son educados en seminarios y los padres solo tienen permiso para visitarlos dos veces al año durante una hora. Pueden besar a sus hijos al llegar y al marcharse, ¡pero los cuchicheos, expresiones de mimos, regalos, juguetes y dulces están terminantemente prohibidos!


		[image: image] Se trata de un pueblo extremadamente juicioso, severo y justo. Si una persona demuestra su inocencia durante un proceso, su acusador es asesinado de forma cruel y además debe indemnizar cuatro veces con sus bienes muebles y raíces al pobre acusado por la pérdida de tiempo defraudado al Estado, el peligro que corrió durante el juicio y por las molestias de su aprisionamiento. 
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			Terramar

			Un mago de Terramar de Ursula K. Le Guin (1968)


	        [image: image]


			 

			¿Quieres demostrar tu valentía enfrentándote a espectros, magos, dragones y piedras fundamentales? ¡Embárcate rumbo a Terramar! Este archipiélago de más de cien islas fue creado por Segoy, quien, mediante el uso de la palabra, hizo emerger un sinfín de islas del mar cuando dragones y humanos aún pertenecían a la misma raza (las hazañas de este poderoso demiurgo se recogen en el célebre cantar de gesta «La creación de Ea»). Aunque Terramar se encuentra tecnológicamente en la Edad de Hierro, el visitante no debe dejarse engañar ni por sus rústicas embarcaciones ni por las armas de madera o bronce de los aldeanos: incluso las villas más remotas están habitadas por poderosos magos y terroríficas sombras atraídas por oscuros sortilegios. La magia se practica por todo el archipiélago, menos en las islas de los kargos, un reputado pueblo pirata que tampoco se comunica en lengua hárdica. 

			Debido a la popularidad de la escuela de magia, la mayoría de los extranjeros se concentran en las calles de casas puntiagudas del pueblo de Zuil en la pequeña isla de Roke (célebre por sus mejillones), aunque muchos turistas optan por visitar Havnor, la isla más grande. Además de dragones, en Terramar viven Otaks, mamíferos mudos, peludos y de ojos enormes poco dados a socializar; y Harrekkis, dragones en miniatura, más pequeños que una mano, amantes de las galletas de trigo (aunque también aprecian huevos, gusanos y avispas).

			 

                    [image: image]


			 

			La Escuela de Roke:

			 

			¿Siempre has querido estudiar magia pero sigues sin recibir tu carta de Hogwarts? ¡Es el momento de dirigirse al sur! Allí, en una pequeña isla, se encuentra la Escuela de Roke, en la que los ocho Maestros de capa gris (Cantor, de Hierbas, de Vientos y Nubes, Malabar, Invocador, de Formas, de Transformación y de Nombres) enseñan magia a jóvenes promesas de todos los rincones del mundo. La educación y el alojamiento son gratuitos, pero has de mostrar suficientes dotes para que el noveno Maestro, el Guardián, te deje traspasar la puerta. Si eres chica, ¡estás de suerte!: la escuela es una institución mixta, aunque durante varias décadas oscuras el Archimago Halkel prohibió a las mujeres estudiar en la Isla de los Sabios, a causa de los celos que le provocaban el poder de estas últimas y su papel fundacional en la escuela.

			Considérate advertido: en caso de que demuestres dotes para la magia, casi no podrás abandonar la Gran Casa de Roke —un castillo de piedra gris con vistas al mar que corona Zuil— y pasarás largas jornadas en los talleres aprendiendo magia (es posible que tengas que recluirte unas semanas en la Torre Solitaria si quieres aprender idiomas). Pero no desesperes, la escuela cuenta con elegantes patios de robles, jardines con fuentes, salas de curas mágicas y habitaciones individuales en torres y buhardillas, aunque estas tienen un colchón de paja como único mobiliario. 

			Durante tu estancia, aprovecha para asistir a las fiestas en el Salón del Hogar, y no olvides asomarte a la Sala de Estantes, donde se guardan los libros del saber y los volúmenes de las runas. Aprovecha también para hacer deporte: carreras de canoas mágicas en el puerto y partidas de escondite con jugadores invisibles en los bosques. 
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			Si eres un buen estudiante, tendrás la oportunidad de adentrarte en el Bosquecillo Inmanente —mucho más extenso de lo que les parece a los que tienen prohibida su entrada—, cuyos árboles tienen una conexión sobrenatural con todos los de Terramar y pueden susurrarte los secretos del archipiélago. 

			 

			 

			Viajar a Terramar:

			 

			Si prefieres conocer mundo, puedes explorar los mundos mágicos del pueblo hárdico. Dirígete al norte para visitar la isla de Gont, una famosa comarca de magos. Hechiceros y brujas te recibirán con los brazos abiertos, ¡pero no les hables del terrorífico mar! Aunque parezca extraño en una isla de ochenta kilómetros de extensión, rodeada de acantilados que contemplan el océano, pocos de sus habitantes se han atrevido a subir a una embarcación o mojar un dedo en agua salada. Y, a pesar de que son tierras pacíficas, deberás proteger tus pertenencias de los saqueos de los kargos, sanguinarios guerreros llegados de Oriente de tez blanca y cabellos rubios. Si eres amante de las aventuras de alto riesgo, seguro que sientes curiosidad por los dragones que habitan los confines occidentales del archipiélago. Pero no te dejes cautivar por el oro que custodian y ¡jamás los mires a los ojos!, o te seducirán con engaños, trucos y encantamientos. 
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			Eso sí: si los impresionas con tu inteligencia, quizá te asistan durante tu travesía, y hasta puede que te obsequien con una piedra preciosa como regalo de despedida. 

			 

			             

			Sabías que… 

                         


	
			[image: image]  Existen muchas similitudes entre esta saga y la de Harry Potter, publicada casi treinta años después. Como Harry, el protagonista de Un mago de Terramar es un brujo adolescente y tiene una cicatriz que le hizo su archienemigo, la cual también le duele cuando este último está cerca. 

	
	
			[image: image] Ursula K. Le Guin es considerada una de las fundadoras del subgénero «Escuela de magia». 

	
	
			[image: image] Los primeros cuatro libros fueron adaptados al cine en una sola película, realizada por Studio Ghibli. Según la autora, Cuentos de Terramar (2006) resultó ser «decepcionante».

	
	
			[image: image] Un mago de Terramar ganó el prestigioso Lewis Carroll Shelf Award (1958-1979), otorgado a aquellas obras que por su calidad y originalidad merecieran estar «en la misma estantería» que Alicia en el país de las Maravillas.
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			Camelot

			El rey Arturo y sus caballeros de la Tabla Redonda, versión de Roger Lancelyn Green (1953)

	        [image: image]



			 

			Si te apasiona la historia y fantaseas con explorar el pasado legendario, no dejes escapar la oportunidad de teletransportarte a Camelot, la fortaleza que sirve a la par de corte y de capital del famoso reino de Arturo. Hijo de Uter Pendragón, un inmemorial monarca britano que conoció a su esposa en turbias circunstancias, el futuro rey Arturo fue concebido en el castillo encantado de Tintagel (en el sur de Cornualles) y entregado al nacer al mago Merlín. Este famoso hechicero fue el encargado de llevar el infante a Avalón, la Tierra del Misterio, donde hadas y elfos urdieron poderosos conjuros antes de darlo en adopción. 

			Tras años de infortunios y sangrientos combates entre britanos y sajones, Merlín emergió de los recónditos valles del norte de Gales y se encaminó hacia Londres, coincidiendo con la aparición en el patio de la abadía de dicha ciudad de un yunque de hierro con una espada de acero clavada. El mago proclamó que quien fuera capaz de extraer la filosa sería el legítimo rey de Logres (actual Inglaterra). 

			Coronado rey tras conseguir tal proeza, un Arturo adolescente se instaló en Camelot, una regia ciudad rodeada de llanuras y bosques erigida junto a un río. Desde que el mago Merlín instaurara la mágica mesa del salón del castillo, los valerosos miembros de la Tabla Redonda se reúnen cada Pentecostés para contar sus hazañas.

			 

                    [image: image]


			 

			Establecerse en Camelot:

			 

			Antes de emigrar a Camelot, debes saber que en Gran Bretaña los más perfectos caballeros han perecido en las más cruentas batallas contra sajones y díscolos reyes. Pero si has nacido para ser un valiente hidalgo y dominas el arte de la espada, serás felizmente acogido en la corte de Logres. Si llegas al reino tras su fundación, acompaña al monarca Arturo en su búsqueda de la espada Excalibur, forjada por los duendes de Avalón. Parte raudo de la ciudad para internarte en el bosque, hasta llegar a un estrecho valle rodeado de oscuros montes. Un angosto pasaje entre las rocas te conducirá al centro de un anillo de montañas desoladas, donde descubrirás un lago azul rodeado de infinidad de flores. Más allá del lago del Palacio de las Hadas se ubica la llanura de Camlann (donde trágicamente perecerá Arturo por una estocada del Caballero del Mal) y la maravillosa Avalón, rodeada de lagunas y brumas misteriosas. Pero no es momento de explorar los alrededores: súbete a la barca de la Dama del Lago para extraer del agua a Excalibur, con empuñadura de oro y joyas incrustadas. ¡Y no olvides la vaina!, pues impide que su portador pierda mucha sangre durante las batallas.

			Una vez armado, regresa a Camelot para reunirte con el resto de los ciento cincuenta caballeros en torno a la mágica mesa, cuya forma evita disputas sobre quién se coloca en la cabecera. No tendrás problemas en encontrar tu asiento, ya que cada silla lleva escrito en letras de oro el nombre del hidalgo a quien pertenece. Pero ¡ten cuidado, no te poses sobre la Silla Peligrosa!, ya que provoca la muerte de cualquiera que se siente en ella. 

			Una vez Merlín imponga la Orden de Caballería a todos los valientes guerreros, podrás escoltarlo hasta su prisión eterna, pues su amada Nimue, temiendo el gran poder del mago, lo hechizó para encerrarlo en una cueva. Adentraos en la floresta junto a Nimue hasta alcanzar Gwynedd (norte de Gales), señoreado por el rey Ban. Entre exóticas canciones y el sonido del cwyth, el arpa mágica, internaos en las colinas hasta encontrar un espino blanco cubierto de hermosas flores. 
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			Después de que la dama teja nueve círculos mágicos alrededor de este árbol, se abrirá un pasaje al interior de la Tierra, por el que debe descender el desdichado hechicero. ¡No intentes acompañarlo!, pues allí debe reposar aislado Merlín, tumbado sobre una gran losa de piedra. 

			 

			 

			Aventuras en Logres:

			 

			Miles de aventuras te esperan por toda Bretaña, en las que deberás enfrentarte a monstruos sanguinarios, pérfidas hadas y hombres malvados: como el gigante del monte de San Miguel, que rapta viajeros indefensos; la bruja Morgana, quien intenta calcinar a sus enemigos con un manto encantado; o el caballero Garlon, quien emplea las artes negras para ser invisible. Pero no todo son batallas en el reino de Arturo, pues tanto en la fortaleza de Camelot como en el castillo de Caerleon (en la ribera del río Usk) se celebran copiosos banquetes amenizados por trovadores y grandes torneos. 

			Si deseas encontrar el Santo Grial, ¡no cabalgues junto a los caballeros equivocados!, pues muchos de ellos perecerán en su búsqueda. Debes acompañar a Perceval, Bors y Galahad, quienes viajan por la floresta de árboles muertos que envuelve Carbonek. Tras salir de este tenebroso bosque, recorred las colinas hasta encontrar un ruinoso castillo de muros resquebrajados. En la hora señalada, aparecerá en su interior una fantasmagórica procesión: tres sobrenaturales doncellas portando la Lanza Sangrante, la Fuente de Plata y el Candelabro, seguidas de la Doncella del Grial con el Santo Cáliz cubierto de blanco brocado. 

			 

	        [image: image]


			En el caso de que seas el caballero escogido para beber el Vino Sagrado, traerás la luz a la región, pero a cambio perecerás de forma instantánea. 

			 

			             

			Cómo cumplir la Orden de Caballería 

                         





		[image: image]  No cometas ultraje, asesinato, ni ningún acto cruel.

			[image: image] Huye de la traición. 

			[image: image] Ten compasión y sé generoso.

			[image: image] Protege y socorre a los más débiles.

			[image: image]Nunca pelees por amor o dinero, solo por rectitud y justicia. 
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			Asteroide B 612

			El principito de Antoine de Saint-Exupéry (1943)

	        [image: image]

			 

			¿Marte te parece un lugar poco acogedor aun midiendo la mitad que la Tierra? ¡Decántate por un asteroide en tus próximas vacaciones! El asteroide B 612, de un tamaño apenas más grande que el de una casa, fue descubierto en 1909 por un astrónomo turco, quien tuvo el placer de observarlo una sola vez. Aunque ese mismo año presentó su hallazgo en el Congreso Internacional de Astronomía, sus estrambóticos ropajes provocaron que nadie se lo tomara en serio hasta 1920, durante una conferencia en la que lució un elegante traje. 

			Este cuerpo celeste está gobernado por un pequeño principito de cabellos dorados, quien convive con una afectada rosa con delirios de grandeza (es posible que hacia 1937 se importase también un diminuto cordero). Además de esta vanidosa flor de cuatro espinas, en el asteroide B 612 existen tres volcanes: dos de ellos activos —muy útiles para calentar el desayuno— y uno en apariencia extinguido. Como el suelo está infestado de semillas de baobabs tan gigantes como iglesias, el disciplinado principito dedica parte de su jornada a arrancarlos en cuanto germinan, pues con sus raíces podrían perforar el pequeño planeta y hacerlo estallar. Tan reducido es el espacio de este planetoide, que el infante puede observar infinitas puestas de sol con tan solo arrastrar una silla (¡en una ocasión tuvo la paciencia de disfrutar de cuarenta y tres seguidas!).

			 

                    [image: image]


			 

			Cómo llegar y qué hacer en el asteroide:

			 

			Desde que en 1943 el piloto Antoine de Saint-Exupéry publicara su celebérrimo cuaderno de aventuras en el desierto, existe una gran demanda para viajar al asteroide B 612. Pero como el espacio es tan limitado que con dificultades puede contener un solo turista, es imposible encontrar una plaza libre hasta finales de siglo. Si mediante sobornos consigues adelantar tu viaje, deberás dirigirte al Sáhara y encontrar un muro de piedra junto a un extraño pozo, más parecido a los que se encuentran en las aldeas que a los simples agujeros cavados en la arena de los desiertos. Cuando la posición de los cuerpos celestes te sea favorable, déjate morder por una serpiente amarilla que paraliza a sus presas en treinta segundos. Antes del amanecer tu cuerpo se transportará al diminuto planetoide. 

			No olvides traerle un presente al principito (es posible que necesite remplazar su eterna bufanda de oro), y agradece su hospitalidad eliminando baobabs con diligencia. No arranques las insípidas flores con una sola hilera de pétalos que crecen en la hierba: apenas ocupan lugar y se extinguen cada noche. Deshollina también los dos volcanes activos para que ardan suave y regularmente, y limpia asimismo el volcán extinguido si quieres usarlo como taburete (el cráter no le llega a uno ni a las rodillas). Deshazte de las orugas de la petulante rosa, pero deja vivir a aquellas dos o tres que ya sean mariposas. Tras acicalarla, no olvides protegerla con un biombo si sopla corriente de aire o colócala bajo el globo de vidrio si allí se encuentra un diminuto cordero (probablemente convertido a estas alturas en una minúscula oveja). Por último, asegúrate de que tanto su bozal como su caja estén en perfectas condiciones.

			Como no necesitarás más que unos segundos para explorar el lugar, aprovecha para darte una vuelta por la colindante región de los asteroides 325, 326, 327, 328, 329 y 330. El primero, gobernado por un monarca universal apoltronado en un majestuoso trono, está cubierto por un magnífico manto de armiño. Se trata de un rey tiránico en busca de súbditos a los que mandar, por lo que será mejor que prosigas tu camino. No pierdas mucho tiempo en el segundo, habitado por un vanidoso en busca de admiradores, ni en el tercero, ocupado por un bebedor que te sumirá en una gran melancolía. 
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			En el cuarto asteroide reside un estresado hombre de negocios aquejado de reumatismo, quien siente especial odio por los exploradores que interrumpen sus sumas. 

			Evita al estresado farolero en el quinto, pero no olvides saludar al anciano del sexto asteroide —diez veces más grande que el B 612— si te interesan los libros. 

			 

			 

			Otras maneras de conocer al principito:

			 

			Si te sientes impaciente por conocer al principito, debes saber que en ocasiones recorre el desierto del Sáhara. Cuando lo encuentres, siéntate a responder sus miles de preguntas y a escuchar sus sorprendentes informes sobre tu propio planeta. Seguro que no sabías que en la Tierra (un planeta seco, puntiagudo y salado) se cuentan ciento once reyes, siete mil geógrafos, novecientos mil hombres de negocios, siete millones y medio de ebrios y trescientos once millones de vanidosos (alrededor de dos mil millones de personas mayores en total). 
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			Aprovecha el viaje para conocer a otros personajes variopintos como la flor de tres pétalos, el guardavía, el mercader de píldoras especiales para aplacar la sed, la solitaria serpiente delgada como un dedo o el zorro filósofo en busca de adiestramiento. 

			 

			             

			Sabías que… 

                         


			[image: image] Antoine de Saint-Exupéry era piloto. En diciembre de 1935 se estrelló —como el narrador de El principito— en el desierto del Sáhara. 

            [image: image] El autor desapareció en un accidente de aviación en 1944. Los restos de la aeronave no fueron hallados hasta el año 2000.

			[image: image] Se especula que los baobabs podrían representar el nazismo, mientras que la rosa simbolizaría a su esposa y musa Consuelo.

			[image: image]   El narrador del cuento no aparece en ninguna de las ilustraciones realizadas por el escritor, aunque sí que figura en los bocetos conservados. 
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			Ingary

			El castillo ambulante de Diana Wynne Jones (1986)

	        [image: image]

			 

			Si tu pasión es viajar por universos fantásticos, es posible que a estas alturas hayas cabalgado a lomos de osos guerreros, luchado contra refinados piratas y hasta explorado el centro de la Tierra… pero ¡seguro que aún no te has hospedado en un destartalado castillo en movimiento! Esta fortaleza ambulante, propiedad del mago Howl, viaja a través del reino de Ingary, un lugar donde existen todos los objetos fantásticos que puedas imaginar y donde ser el mayor de tres hermanos siempre es mal augurio. 

			Este alargado castillo de color negro, coronado por cuatro finas almenas, fue avistado por primera vez en el valle de Folding, deambulando entre las colinas que separan dos localidades vecinas: Upper Folding, en el norte, y Market Chipping, en el sur. Además de en la llanura, las clases populares y medias residen en pueblos costeros como Porthaven, cuyos pantanos son excelentes para cazar estrellas fugaces. 

			El rey de Ingary —de nombre y apellido ignoto— reside en Kingsbury, la rica capital de este país de hadas, morada por elegantes súbditos aficionados a decorar sus viviendas con oro. Pero no reina la paz en este maravilloso mundo, pues una bruja malvada, acompañada de un demonio, aterroriza a toda la población desde la inhóspita región del Páramo, situada en la esquina suroeste del reino. 

			 

                    [image: image]


			 

			Orientarte en el castillo ambulante:

			 

			La puerta que conduce al mágico mundo de Ingary se encuentra en Gales, Reino Unido, en las afueras de una lluviosa ciudad. En una casa de ladrillos amarillos con grandes ventanas llamada Rivendell, idéntica a las de su alrededor, reside el mago Howl J. Pendragon, a quien sus vecinos tienen por un estrafalario fracasado. Pero lo que todos ignoran es que, desde una de las puertas de esta vulgar vivienda cuadrada, se accede a un castillo móvil, emplazado en un reino fantástico gobernado por un rey bueno y una bruja mala. 

			Para viajar hasta Ingary, primero deberás convencer a este taciturno británico, conocido en el mundo real como Howell Jenkins, de que te permita hospedarte en su oscuro castillo (es posible que busque un limpiador obsesivo). Si logras persuadirlo, quedarás terriblemente desencantado con el interior de su morada, ya que no se trata más que de su humilde casita de Porthaven, hechizada por fuera para aparentar ser una imponente fortaleza. En la destartalada sala principal, ristras de cebollas, manojos de hierbas y paquetes de extrañas raíces cuelgan de las vigas, mientras que libros con tapas de cuero y botellas torcidas se hallan desperdigados por todo el salón, junto con una calavera humana sonriente. Y, en la chimenea, una boca púrpura habla entre los chisporroteos de la madera. Pero ¡no tengas miedo!, no es más que el cascarrabias Calcifer, un demonio del fuego atado al hechicero por un contrato, al que deberás alimentar con troncos para asegurar su supervivencia. Por último, en el piso de arriba hay dos habitaciones, pero tan solo la del mago cuenta con una ventana que da a Rivendell.

			Cuatro puertas tiene este castillo, de las cuales tres dirigen a un lavabo, un cuarto de las escobas y al jardín de Porthaven, donde siempre llueve. La última, según gires el pomo cuadrado del dintel, conduce a Gales, a Kingsbury, a Market Chipping o incluso al espantoso Páramo, habitado por la malvada bruja. 
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			Si abandonas esta falsa fortificación podrás observar que su exterior se alza como una figura fea y siniestra, construida por grandes bloques que recuerdan al carbón, de diferentes formas y tamaños. Y, cuando esta masa deformada traquetea, echa bocanadas de sucio humo gris desde sus torres.

			 

			 

			Explorar Ingary:

			 

			Si te fastidia quedarte entre cuatro paredes vendiendo conjuros a afligidos marineros, ¡no desesperes! Este viaje fantástico incluye una excursión por Ingary, donde los espantapájaros hablan, los trajes están hechizados y las brujas malas transforman a los enamorados en perros. Con las botas de siete leguas podrás desplazarte a diez millas y media por paso, mientras que la capa de terciopelo te permitirá transformarte en un anciano sin llamar la atención de los vecinos. Visita el malecón de Porthaven para espiar a las sirenas malditas de pelo verdoso y al monstruo negro con garras, mitad gato, mitad león marino. Pasea por la próspera ciudad de Market Chipping, famosa por su sombrerería encantada, reconvertida en una floristería que vende palmeras con frutos que huelen a cebolla. En el suntuoso palacio real de Kingsbury podrás pedir una audiencia con el rey, eternamente preocupado por la inminente guerra con Alta Norlandia y Estrangia. 
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			Finalmente, si eres un aventurero temerario, acércate al Páramo, en cuyo borde los magos reales plantaron campos de flores para espantar a la bruja. 

			En dirección sudeste se halla el territorio controlado por esta harpía, un desierto ardiente en el que se eleva un castillo de torres torcidas, formado por miles de macetas de arena amarilla. 

			 

			             

			Sabías que… 

                         


			
		 [image: image]  La casita Rivendell toma el nombre de una ciudad-refugio habitada por elfos que aparece en El señor de los anillos.

			[image: image] Uno de los alias del mago (Pendragon) deriva del apellido del rey Arturo.

			[image: image] En inglés, la bruja del Páramo es the Witch of the Waste, un posible guiño a the Witch of the West (la Bruja del Oeste) de El maravilloso mago de Oz.

			[image: image] En la adaptación cinematográfica (Hayao Miyazaki, 2004), el castillo no solo se mueve, sino que también vuela. 
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			Pueblo de Capricornio

			Corazón de tinta de Cornelia Funke (2003)
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			Si sueñas con que los protagonistas de tus novelas favoritas cobren vida, ¡deja de hacerlo!, pues la llegada de personajes literarios a nuestro mundo ha originado uno de los mayores conflictos diplomáticos de todos los tiempos. Pero, si por el contrario, estás dispuesto a luchar contra los tiranos novelescos afincados en nuestro planeta, desplázate hasta Italia para enfrentarte a Capricornio y sus secuaces.

			Estos bandidos, que escaparon del séptimo capítulo de Corazón de tinta, se niegan en redondo a regresar a su historia, alegando que está atestada de hadas con voces agudas y duendes de piernas torcidas. Liderados por el sádico Capricornio, estos villanos llegados del mundo fantástico se trasladan al norte para pasar los veranos, pero se sienten más protegidos en su escondite del sur, donde nunca han sido importunados por la policía e imponen su propia ley.

			Y es precisamente al sur de Italia adonde tendrán que desplazarse los valientes justicieros: cerca de la costa se encuentra el pueblo de Capricornio, una fantasmagórica aldea abandonada que no aparece en los mapas. Medio derruida por culpa de los estragos de un terremoto hace más de medio siglo, en ella no solo habita esta demoníaca banda, sino que también tienen esclavizadas a varias mujeres, que se encargan de las arduas tareas del hogar.

			 

                    [image: image]


			 

			Cómo llegar al pueblo de Capricornio:

			 

			Es hora de derrotar a estos delincuentes, aficionados a esparcir miedo allí por donde van: lo introducen en los buzones, lo deslizan por las ranuras y hasta lo dibujan en las paredes. Antes de iniciar tu aventura, deberás reunirte en el hogar de la tía Elinor con el resto de intrépidos, entre los que se cuentan Dedo Polvoriento, un tragafuegos surgido de un cuento, y su mascota Gwin, una bestezuela suave pero con cuernos. No dejes que la finca de tía Elinor, ubicada junto a un lago lombardo, te intimide: aunque sus cientos de ventanas cerradas y su altísima puerta de hierro resulten poco acogedoras, su interior está repleto de libros. De hecho, a pesar de su tamaño, tendrás que alojarte en la buhardilla, ya que el resto de las habitaciones están atestadas de tratados y novelas. Pero solo te quedarás un par de días antes de recorrer los trescientos kilómetros que te separan de la siniestra guarida de Capricornio.

			Empieza tu viaje rumbo al sur dejando atrás las pintorescas localidades costeras de todos los colores: deberás internarte por empinadas cuestas y pendientes para alcanzar tu destino. 
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			Cuando encuentres una carretera cortada al tráfico, ¡no frenes!, pues solo es el modo que tienen estos bribones de ahuyentar a los curiosos. Una vez llegues a la cresta de la colina, divisarás a lo lejos el pueblo maldito, en el que incluso las criadas han aprendido a echar el mal de ojo.

			 

			 

			Orientarte por el pueblo de Capricornio:

			 

			Sentimos mucho que te encuentres en esta aldea sumida en las tinieblas, pero no es el momento de lamentarse: hay que encontrar al líder de esta banda y recitarle una nueva versión de su relato cuanto antes. Para conseguir tu objetivo, deberás moverte con sigilo entre las casas destartaladas si no quieres alertar a los crueles centinelas que siempre visten de negro. Dirígete hacia la única plaza bien iluminada, desde donde podrás divisar la torre de una iglesia con una campana oxidada. Continúa por una callejuela hasta topar con un enorme edificio macizo, aún más imponente si se compara con el resto de las viviendas de piedra gris mal tallada: allí es donde se esconden los bandidos. Entra en la sala de estar, ¡sin alzar la voz!, para espiar a Capricornio, a quien le encantan los sillones demasiado pequeños para su tamaño. Como buen adorador de lo tétrico, tan solo usa velas en viejos candelabros de plata para alumbrar esta amplia estancia, prácticamente desamueblada. Si quieres reírte ante un cuadro antiestético, baja al sótano de paredes rojas, en cuyo centro pende un grotesco retrato de Capricornio ribeteado en oro.

			Si tienes suerte, atraparás a Capricornio por sorpresa, aunque siempre cabe la posibilidad de que acabes preso en una cuadra de techos bajos cerca de la iglesia, o en una de las celdas de su mansión, que solo cuentan con dos camas de metal, muebles viejos y una mísera vela. Pero ¡aún podrías correr peor fortuna!, ya que los más desdichados acaban aprisionados en jaulas o colgados en redes pesqueras a unos cinco metros del suelo.

			Sea como sea, si terminas secuestrado, deberás evitar que te conduzcan a la demoníaca iglesia de techos puntiagudos a menos que quieras morir de un susto. Dos diablillos de piedra adornan el pórtico de este templo devastado, coronado por dos ojos pintados de rojo. Pero ¡eso no es lo peor! Todas las paredes del interior están pintadas de bermejo, y en un rincón una estatua de un ángel con cuernos oscurece la estancia. Así que huye a la mínima oportunidad de este horripilante templo y léele a Capricornio su nueva historia antes de que haga más daño. 
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			Y bajo ningún concepto leas otros cuentos en voz alta!: si traes a personajes como Campanilla solo generarás un nuevo caos. [Si quieres conocerla en su hábitat natural, regresa aquí.]

			 

			             

			Consecuencias de la aventura 

                         

                        Al derrotar a estos bribones, aparecerán todos los seres asesinados por los compinches de Capricornio. Por ello, deberás dar asilo a:

			 

			[image: image] Un lector tartamudo.

			
		[image: image]   Cuarenta y tres hadas de piel azulada.

			[image: image] Cuatro duendes.

			[image: image] Trece hombres y mujeres de cristal.
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			El mundo conocido

			Juego de Tronos de George R. R. Martin (1996)
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			¡Intrigas políticas y conspiraciones! ¡Dinastías enfrentadas! ¡Princesas exiliadas, guerreros sanguinarios, aristócratas conspiradores y un sinfín de bastardos! Si te atrae este perverso paisaje, no puedes dejar pasar la oportunidad de viajar a este universo fantástico —del que se desconoce el nombre—, donde las estaciones pueden durar decenios. Este belicoso mundo, rodeado de inclementes mares salpicados de islas, está formado por tres vastos continentes: Poniente, Essos y el cuasi inexplorado Sothoryos, del que solo se ha cartografiado la peligrosa costa norte, compuesta por inhóspitas selvas y ciudades en ruinas pobladas de fantasmas. 

			Casi todo el territorio de Poniente, situado en el nordeste, está ocupado por la nación soberana de los Siete Reinos, la cual, ¡sorprendentemente!, consta de nueve regiones: el Norte, las Tierras de los Ríos, El Valle de Arryn, las Islas del Hierro, Occidente, el Dominio, las Tierras de la Corona, las Tierras de Tormentas y Dorne. En este rico continente de apabullantes fortalezas también se halla la gélida región de Más allá del Muro, con salvajes que habitan en el Bosque Encantado y en las hostiles cordilleras de los Colmillos Helados.

			Separado de Poniente por el embravecido mar Angosto, se ubica Essos, ¡el más grande de todos los continentes!, compuesto por Ciudades Libres, ciudades esclavistas, extensas llanuras dothraki y poblaciones confinas. 
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			Recorrer Poniente:

			 

			¿Así que quieres explorar los Siete Reinos? Ten muchísimo cuidado si no quieres acabar asesinado, y jamás te adentres en las tierras bárbaras del extremo norte, bañadas por el mar del Ocaso y el mar de los Escalofríos: allí se esconden huargos, gigantes e incluso los Otros, unas demoníacas criaturas surgidas del frío que desaparecieron durante ocho mil años. Tres castillos y un gigantesco muro de hielo de más de doscientos metros protegen los pueblos civilizados, defendidos por la Guardia de la Noche, una inmemorial orden formada por proscritos.

			Limitando con el Muro se ubica el gélido Norte, el más vasto de los Siete Reinos. No penetres en sus montañas nevadas ni en sus extensas llanuras deshabitadas si no quieres perecer durante el frío invierno: mejor cobíjate en la austera Invernalia, el principal bastión de los norteños y asentamiento ancestral de la Casa Stark. Esta laberíntica fortaleza, ¡construida con la ayuda de gigantes!, está formada por infinidad de torres, muros y patios desnivelados, escudados por una doble muralla de granito que esconde un foso de agua. Pero si sus intrincados túneles, su cavernosa cripta o su Torre Rota te resultan demasiado tétricos, dirígete por el Camino Real hasta la caótica capital de los Siete Reinos, la insalubre Desembarco del Rey, situada en la costa este, en las Tierras de la Corona.

			Medio millón de personas viven en esta ciudad rectangular entre cabañas de madera y barro, burdeles, tabernas y ruidosos mercados. Cruza su robusta muralla por una de sus siete puertas, pero bajo ningún concepto te acerques al Lecho de Pulgas, donde los más desamparados intentarán venderte carne de rata o entrañas de persona asesinada. Encamínate a la Colina Alta de Aegon —uno de los tres montes sobre los que se asienta esta metrópoli— para visitar la Fortaleza Roja, sede del Rey de los Siete Reinos y el Trono de Hierro. Vigila con perderte por este imponente castillo de piedra rojiza, repleto de pasadizos secretos, un sinfín de salones, más de siete torres y cuatro niveles distintos de mazmorras. Y no cometas traición o ¡crímenes mayores!, si no quieres acabar tus días en una de sus oscuras celdas. Tras la visita, desciende hasta la bahía de Aguasnegras: es hora de navegar rumbo a Essos cruzando el mar Angosto, trágicamente célebre por su piratería. 
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			Pero si únicamente te atrae el turismo de castillos, ¡quédate una temporada en Poniente!, pues cientos de fortificaciones se alzan por todo el continente: desde Harrenhal, la más grande de todas las fortalezas de los Siete Reinos (en las Tierras de los Ríos), o Roca Casterly, señoreado por la Casa Lannister y asentado sobre tierras colmadas de oro (en Occidente). 

			 

			 

			Viajar a Essos:

			 

			Si has sobrevivido a la travesía hacia el este, habrás atracado en alguna de las cuatro poderosas Ciudades Libres de la costa —Braavos, Pentos, Myr y Volantis—, donde recomendamos degustar carne de caballo asada con miel y chiles acompañada de leche fermentada de yegua. Pero, sobre todo, no dejes pasar la oportunidad de hacerte con bellos ropajes de terciopelo, damascos… ¡e incluso huevos de dragón cubiertos de escamas! Estos inteligentísimos seres pueden permanecer más de siglo y medio en sus cascarones, esperando el calor necesario para nacer. Al este de las Ciudades Libres se alza el mar Dothraki, una extensa planicie cubierta por pasto más alto que un hombre. 
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			Una única ciudad se alza en este territorio salvaje, Vaes Dothrak, donde adoran al Dios Caballo. 

			Embelésate ante las imponentes estatuas equinas y hazte con un caballo… para trotar libremente por todo este indómito continente. 

			 

			             

			Sabías que… 

                         


			[image: image] ¡No solo hay dragones en esta saga! Sino también lagartos-león, mamuts y krakens.

			
		[image: image] Cuentos de Dunk y Egg es una serie de novelas cortas de George R. R. Martin ambientadas en el universo de Canción de Hielo y Fuego, pero unos noventa años antes.

				[image: image] Entre los libros favoritos del autor se cuentan El señor de los anillos y Un mago en Terramar.

				[image: image] También es fan de sir Arthur Conan Doyle y las leyendas del rey Arturo.
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			Nueva Pekín

			Cinder de Marissa Meyer (2012) 
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			¿Ansías visitar una distopía futurista en la que no debas asesinar a tus semejantes? [Si por el contrario deseas luchar a muerte con un grupo de adolescentes, ve a la isla desierta no identificada
en el océano Pacífico y a Panem.] ¿Sientes curiosidad por el aspecto que tendrá el planeta tras la Cuarta Guerra Mundial? ¿Te gustaría conocer a una Cenicienta futurista? No lo pienses más: tu destino es Nueva Pekín. En esta metrópoli abundan los gigantescos edificios de oficinas y centros comerciales, embutidos entre una aljama de monstruosas viviendas de cemento y vidrio. En medio de este asfixiante panorama se alza el Palacio Imperial, el único edificio majestuoso de toda la metrópoli. 

			Gobernados por Su Majestad Kaito tras la muerte del emperador Rikan en 126 T. E., los humanos de Nueva Pekín mantienen una tensa convivencia con ciborgs (considerados ciudadanos de segunda) y androides. La caótica ciudad es la capital de la Comunidad Oriental —fundada en el año 0 T. E. tras el fin de la guerra—, la cual junto con el Reino Unido, la Federación Europea, la Unión Africana, la República Americana y Australia conforma la Unión Terrestre, amenazada por la Corona Lunar. A pesar de los avances tecnológicos (¡Telerredes! ¡Levitadores! ¡Manos biónicas con linternas, estiletes, lanzadores de proyectiles, destornilladores y conectores universales!), la empobrecida Unión se encuentra asolada por una letal pandemia de letumosis. 
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			Precauciones a la hora de visitar Nueva Pekín:

			 

			Dado que los terrestres no poseen la cura para la letumosis, engendrada por la pérfida reina lunar, es imposible sobrevivir a un brote de fiebre azul. Detectada por primera vez en mayo de 114 T. E. en la Unión Africana, esta plaga fulmina a sus afectados en cuestión de días. Si al aterrizar observas manchas rojas ribeteadas de morado en algún transeúnte, debes llamar de inmediato a un levitador de emergencia (no olvides grabar el teléfono de urgencias en tu portavisor). Busca cobijo si escuchas la sirena que anuncia un nuevo caso, y aléjate de los equipos de emergencias que, protegidos con máscaras de gas, rocían con fuego las zonas afectadas si no quieres quemarte. 
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			Pero sobre todo, no te acerques bajo ningún concepto a las Cuarentenas situadas en el distrito industrial, a unos veinticinco kilómetros a las afueras de la urbe. 

			 

			 

			Cómo sobrevivir en la metrópoli:

			 

			Nueva Pekín es una ciudad decadente, caótica y mugrienta, con calles atestadas de escombros y callejones cruzados de un lado al otro por enredaderas, cables eléctricos y cuerdas de tender. Los desmedidos bloques de viviendas están perpetuamente en remodelación, subdividiéndose ad infinitum para dar cabida a más orientales en los mismos metros cuadrados. A no ser que seas un diplomático del siglo XXI o un invitado de honor de Su Alteza el emperador, deberás alojarte en estos laberínticos inmuebles descuidados —probablemente en la Torre Fénix—, con pisos que parecen pasillos. Además de acostumbrarte a la escasez de espacio, tendrás que habituarte al ruido, pues la cantinela de las telerredes que revisten los edificios nunca cesa (aunque sus anuncios, noticias y cotilleos te serán útiles a la hora de evitar las áreas contaminadas).

			Si estás interesado en adquirir cachivaches típicos del Oriente post-Cuarta Guerra Mundial o en encontrar algún maleante que te coloque algún miembro biónico por unos seiscientos univs, dirígete al mercado semanal, custodiado por esbeltos edificios de cristal azul y cromo. Entre tenderos robóticos e inmigrantes lunares, podrás arreglar un androide, vender una vieja telerred o comprar un par de metros de seda si pretendes asistir al baile; además de implantarte un compartimento de silicio y biotejido en la pantorrilla o un visor retinal (¡el último modelo incorpora una lucecita naranja que se enciende cuando alguien miente!). Acércate a primera o última hora si quieres huir del bullicio, pues más tarde la plaza suele estar atestada de niños, vendedores ambulantes y compradores que chillan al regatear. 

			Si tanta suciedad te desconsuela, visita el esplendoroso palacio de Nueva Pekín, situado en lo alto del precipicio que domina la urbe. Pide un levitador vía com si deseas recrearte en sus pabellones escalonados —con apuntalados tejados dorados que desprenden destellos anaranjados bajo el sol— y en sus gabletes exquisitamente ornamentados; pero ten en cuenta que primero deberás conseguir un chip en el mercado negro si quieres superar los escáneres de identidad. Evita cruzarte con la reina lunar Levana o la primera taumaturga Sybil en la residencia imperial, dado que tienen la capacidad de manipular a las personas mediante la energía bioeléctrica. 
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			Y si no quieres ser ajusticiado ¡nunca lleves contigo un espejo!, pues los maléficos lunares odian las superficies reflejantes que revelan sus mentiras. 

			 

			             

			Sabías que… 

                         


			
		[image: image]   La serie Las crónicas lunares se compone de cuatro libros y una precuela. Cinder está basado en el cuento de Cenicienta, mientras que el resto están inspirados en La caperucita roja, Rapunzel y Blancanieves.

			[image: image] Marissa Meyer publicó en Wattpad tres historias extras sobre esta saga, basadas esta vez en La sirenita.

			[image: image] La idea de convertir a Cenicienta en un ciborg le surgió a la autora por un pensamiento absurdo: la huérfana podría perder un pie en las escaleras en vez de un zapato. 

			[image: image] Cinder se ambienta en China porque una de las antiguas versiones de La Cenicienta fue escrita en el siglo IX en este país asiático. 
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			Desde La Comarca hasta la Montaña Solitaria

			El hobbit de J. R. R. Tolkien (1937)
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			Desde tiempos inmemoriales, osados exploradores han ido en busca de tesoros custodiados en castillos legendarios, enterrados en islas tropicales o protegidos por traviesos duendes. Si te atraen esta clase de aventuras —y quieres probar fortuna—, ¡únete a la expedición de trece enanos liderados por Thorin Escudo de Roble y un hobbit cincuentón hacia la Montaña Solitaria!, donde pretenden recuperar el tesoro robado por Smaug el Dorado.

			En el año 2770 de la Tercera Edad, este cruel dragón alado —¡el más grande y peligroso de toda la Tierra Media!— llegó del Norte para expulsar a los prósperos enanos de Erebor. Pero no se contentó con apoderarse de la montaña: destruyendo con su aliento abrasador todo lo que encontraba a su paso, descendió por la ladera para arrasar la alegre ciudad del Valle. Derrotó a los caballeros, asesinó a los enanos, se comió a las doncellas, para al fin apropiarse de todas sus riquezas. Y allí permanece desde hace más de ciento setenta años tendido sobre pilas de oro labrado, gemas, joyas y plata.

			Pero este valiente grupo de seres pequeños está decidido a reclamar su legítimo tesoro y reconquistar su morada, aunque para ello deban cruzar las Montañas Nubladas, adentrarse en el Bosque Negro y navegar hasta la Ciudad del Lago. ¡Y esta no es una travesía fácil!, pues en toda la Tierra Media es bien sabido que trolls, trasgos, arañas y elfos moran en estos caminos.

			 

                    [image: image]


			 

			Cómo llegar a la Ciudad del Lago:

			 

			Para emprender esta arriesgada empresa, dirígete a Bolsón Cerrado, Hobbiton, en La Comarca. En las cercanías de la pacífica Colina, en un cómodo agujero-hobbit de paredes revestidas de madera y suelos alfombrados, los intrépidos viajeros —acompañados de un mago con un sombrero— esperan tu pronta llegada para comenzar la misión. 

			Una vez cruces la extensa y hermosa región de los hobbits, adéntrate en las oscuras Tierras Solitarias, donde lúgubres castillos proyectan sus sombras y ya no queda ni gente ni posadas. Intérnate luego en el bosque desierto de granjas, en el que ¡no estaréis solos!, puesto que allí habitan trolls, amantes de la carne humana. No acampes en sus terroríficas cavernas, repletas de huesos de sus antiguas víctimas, y camina siempre por senderos iluminados, pues estos viles especímenes cuentan con una gran desventaja: en contacto con la luz solar, se convierten en piedra. Tras salir de la arboleda, te hallarás ante pendientes escabrosas y un yermo paisaje de descoloridos arbustos y piedra rota. Pero en medio de tal desolación se encuentra el valle secreto de Rivendell, hogar de la última Morada, protegido por conjuros élficos. Descansa en este santuario, adornado por robustos árboles y un serpenteante riachuelo, ya que será el último remanso de paz que halles antes de alcanzar la ciudad.

			Si no eres lo suficiente valiente, aborta aquí tu aventura: tras Rivendell solo encontrarás monstruos y otros infortunios. Pero si te sientes temerario, continúa subiendo por estos peligrosos desfiladeros, en los que no gobierna ningún rey. Aunque fácilmente evadirás a los gigantes de piedra, no tendrás tanta suerte con los trasgos, pues son muchos los que anidan en las profundidades de las Montañas Nubladas. Estos desagradables orcos pequeños, ¡inventores de máquinas que matan enormes cantidades de gente a la vez!, habitan en infectos túneles, de los que solo podrán huir aquellos afortunados que se apoderen de la sortija mágica (la localizarás cerca de un pozo subterráneo, ocupado por criaturas cenagosas de ojos saltones y ciegos). Pero si sobrevives a los trasgos caerás en manos de los salvajes wargos, unos perversos lobos de más allá del Yermo: escapa de ellos surcando los cielos a lomos del Señor de las Águilas. Estos nobles pájaros te dejarán en la Gran Roca, en las lindes del Bosque Negro, por el que cruza un arroyo caudaloso que provoca pérdida de memoria y letargo. Aunque esta inabarcable arboleda está repleta de desconfiados duendes y enormes arañas, aún más peligrosas son las tierras salvajes colindantes, plagadas de trasgos, hobotrasgos y orcos. 

			 

	        [image: image]

			Déjate capturar por los elfos silvanos, pues no hay manera más rápida de llegar a la Ciudad del Lago que escabulléndote de sus mazmorras, para luego esconderte en los barriles que zarpan por el Río del Bosque en dirección al Lago Largo.

			 

			 

			De la Ciudad del Lago al tesoro:

			 

			¡Por fin has llegado a la Ciudad del Lago!, alzada sobre las mismas aguas. Tras coger fuerzas en esta próspera villa de Hombres, a la que se accede por un largo puente, rema por el Río Rápido hasta que alcances la Desolación del Dragón, en la falda de la Montaña Solitaria. Adéntrate con cuidado en la guarida del dragón auerorrojizo, y trata de no despertar su ira o este gigantesco reptil alado partirá rumbo a la metrópoli para aniquilar a todas sus gentes. Aun si Smaug es abatido, la repartición de las riquezas puede provocar una gran guerra, pues todas las criaturas son propensas al egoísmo y las contiendas. 
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			Así que si quieres evitar sufrir ningún mal, apodérate de tu parte proporcional del tesoro, y regresa velozmente a la Tierra.

			 

			             

			Sabías que… 

                         


			
		[image: image] J. R. R. Tolkien y C. S. Lewis, el autor de Las crónicas de Narnia, eran grandes amigos.

			[image: image] Como muchas de las grandes obras de fantasía, El Hobbit fue creado por J. R. R. Tolkien para entretener a sus hijos.

			[image: image] El autor no inventó la palabra hobbit: figuraba en el diccionario Oxford desde 1863.

			[image: image] Las mujeres no aparecen en toda la novela.
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			Panem

			Los juegos del hambre de Suzanne Collins (2008)

	        [image: image]

			 

			¡Oh, Panem! Esta nación, una de las más peligrosas según el ranking de Países Fantásticos que Nunca Deberías Visitar, se encuentra en una Norteamérica postapocalíptica. El Capitolio, la ciudad fortaleza de 96.463 habitantes desde la cual los excéntricos tiranos gobiernan la nación, se sitúa en las extintas Montañas Rocosas, un sistema de cordilleras que se extendía a través de Canadá y Estados Unidos antes del fin de la civilización moderna.

			Panem se divide en trece distritos que producen bienes para la continuidad de la dictadura. Como ocurre en varios mundos distópicos del futuro, el nivel de pobreza varía según la demarcación, y las zonas más humildes terminan en una alambrada electrificada rematada con bucles de alambre de espino.

			Se desconoce la fecha exacta de fundación de Panem (de la locución latina «Panem et circenses», literalmente «pan y circo»), aunque se estima que fue en algún momento entre el año 2100 y el nuevo milenio. Tampoco se sabe exactamente qué fue lo que causó el fin del mundo, dado que no se conservan fuentes escritas de esa trágica época, pero algunos aseguran que fue consecuencia del cambio climático y una serie de conflictos armados. Lo único que podemos afirmar con rotundidad es que, como Panem solo tiene alrededor de unos cuatro millones de habitantes, más del 99% de la población norteamericana falleció durante el apocalipsis.

			 

                    [image: image]


			 

			Viajar a Panem:

			 

			Dado que se trata de un mundo paralelo, no puede predecirse en qué época aparecerá el viajero, por lo que es posible que llegues durante los Días Oscuros, los 74.° Juegos del Hambre, el Vasallaje o la Segunda Rebelión. Se desaconseja la visita especialmente a los adolescentes entre los doce y los diecinueve años, ya que el Gobierno obliga a los jóvenes a participar en la cosecha y luchar a muerte en la arena si son escogidos. En caso de que aun así decidas viajar a Panem, deberás extremar la prudencia, no mezclarte con las facciones rebeldes y evitar los desplazamientos fuera del Capitolio. Tampoco podrás viajar a ninguna región vecina: no parece existir ningún vestigio de civilización más allá de Panem, y es probable que, si consigues cruzar la frontera, te encuentres con grandes masas de agua.

			La zona más popular del Capitolio es el Círculo de la Ciudad, donde se concentran la mansión del presidente y el Centro de Entrenamiento, al que no se permite la entrada a los forasteros (aunque puede que divises algún tributo en la azotea). Se trata de una zona concurrida en la que podrás observar el extravagante aspecto de los autóctonos, amantes de teñirse la piel y de implantarse piedras preciosas, bigotes de gato y garras. Es también el barrio ideal para ir de restaurantes o comprarse pelucas. Si eres un apasionado de la moda, visita la boutique de Tigris, situada en el callejón que conecta las dos avenidas principales. Pero no te dejes engañar por las tiendas de bisutería y objetos de segunda mano que encontrarás en la misma calle: su calidad deja mucho que desear y los precios están inflados. 
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			Si decides alejarte del centro e incluso abandonar la capital, no traspases los distritos más ricos (1, 2, 5) y pernocta en las viviendas de lujo de las Aldeas de los Vencedores, que cuentan con un despacho, un sótano, una sala de estar y varias habitaciones en las que acoger a los viajeros.

			 

			 

			Flora y fauna:

			 

			Antes de viajar a Panem deberás vacunarte contra las picaduras de ciertas mutaciones, además de llevar antídotos para las mordeduras de los mutos. Adquiere los medicamentos antes de partir ya que tras el apocalipsis los precios son prohibitivos. Ten especial precaución con las mariposas venenosas con aguijones, las ardillas carnívoras doradas suaves, los pájaros de color rosa caramelo con picos, los monos de garras afiladas y los reptiles con olor a rosas. 

			Si fueses detectado por una rastrevíspula, deberás esconderte en un interior cerrado o bajo el agua. La única manera de sobrevivir a una picadura es abastecerse de la planta autóctona rastreadora y absorbente de veneno. 
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			Si decides introducirte en el bosque para ir en su búsqueda, disfruta del canto de los sinsajo (¡pero no los confundas con charlajos!), y bajo ningún concepto recojas bayas: pueden ser Jaulas de Noche y provocarte la muerte instantánea. 

			 

			 

			Conoce los distritos de Panem 

			 

			
            
            
		
				
							Distrito 1

							
			
							Producen artículos de lujo para el Capitolio.

		  
			  

					
							
							Distrito 2

						
				
							Especializados en la minería y el trabajo con piedras. Manufacturan armas.

					  
					

					
							
							Distrito 3

						
				
							Distrito tecnológico, con fábricas de ordenadores y televisores.

					  
					

					
							
			Distrito 4

						
				
			Sus habitantes se dedican a la pesca.

					  
					

					
							
							Distrito 5

						
				
							Profesionales de la energía. Dan electricidad a toda la nación.

					  
					

					
							
							Distrito 6

						
				
							Fabrican automóviles.

					  
					

					
							
							Distrito 7

						
				
							Debido a la gran proporción de árboles, trabajan la madera.

					  
					

					
							
							Distrito 8

						
				
							Distrito consagrado a la industria textil.

					  
					

					
							
							Distrito 9

						
				
							Procesan el grano para hacer cereales.

					  
					

					
							
							Distrito 10

						
				
							Ganaderos.

					  
              

                        
				
							Distrito 11

						
						
				
							Agricultores.

						
                        

                        
				
							Distrito 12

						
				
							El distrito más pobre, dedicado a la minería de carbón.

						
					

					
							
							Distrito 13

						
				
							Antes de los Días Oscuros, distrito de la minería de grafito y la tecnología nuclear.
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			Fantasía

			La historia interminable de Michael Ende (1979) 

    [image: image]

			 

			¡La Emperatriz Infantil está enferma! ¡Fantasía está desapareciendo! Si no quieres que la monarca fallezca, y con ello que su universo se desvanezca, embárcate rumbo a Fantasía. ¡Y cuanto antes!, pues desde que la soberana guarda cama, este reino sin fronteras compuesto por un sinfín de países está siendo devorado por la Nada. 

			Poco se conoce de este insólito fenómeno, pero todo empezó cuando un gigante comerrocas, un silfo nocturno, un diminutiense y un fuego fatuo alertaron de la desaparición del lago de Cálidocaldo, en el este de la nación. Efectivamente, los curiosos y expertos que se acercaron al lugar pudieron constatar que este extenso lago ni se había secado, ¡ni tampoco se había desplazado!, sino que había sido sustituido por un aterrador vacío. Y es que la Nada ni es oscuridad ni devastación, sino una ausencia total que deja prácticamente ciegos a aquellos que osan contemplarla.

			Para evitar que Fantasía sea borrada, la Emperatriz Infantil necesita la ayuda de un caritativo terrícola. Pero mientras aguarda la llegada de un humano con afán de cronista, la benévola soberana languidece en la Torre de Marfil que se alza en medio del Laberinto, en el corazón del reino. Y todas las criaturas —desde los héroes verdosos del Mar de Hierba y los gnomos cascarrabias del Oráculo del Sur, hasta los dragones de la suerte de las Montañas Muertas— temen que sea demasiado tarde para derrotar a la Nada.

			 

                    [image: image]


			 

			Criaturas y regiones de Fantasía:

			 

			¡Bienvenido, bondadoso explorador! Antes de emprender esta aventura, debes saber que orientarte por Fantasía nunca es fácil, dado que la imaginación altera el paisaje de este pacífico reino. Como desde esta humilde guía no podemos predecir los insólitos cambios ocasionados por los ingeniosos turistas, no asumimos la responsabilidad de aquellas incongruencias que surjan durante el viaje.

			Si el destino así lo quiere, deberás recorrer todo el reino antes de presentarte ante la Emperatriz Infantil. Ten mucho cuidado durante tu travesía, pues la Nada atrae hacia su interior a los intrépidos viajeros que se atreven a observarla. Además, aquellos insensatos que se le acercan demasiado suelen perder alguna que otra extremidad (no se trata de un incidente doloroso, pero después a sus cuerpos les faltan pedazos).

			Es probable que aparezcas en el Mar de Hierba, ¡situado a meses de camino de la Torre de Marfil!, y habitado por pieles verdes: valientes cazadores que aspiran a ser héroes. Atraviesa los Montes de Plata, colindantes a esta extensa pradera, para llegar al País de los Árboles Cantores, un hermoso bosque donde los árboles hechizan a los transeúntes con sus dulces melodías. Tras un duro día de viaje, descansa en las torres de cristal de Eribo, cuyos hospitalarios habitantes capturan la luz de las estrellas. Evita las calles en llamas de la ciudad de Brousuch —ocupadas por extrañas criaturas con cuerpo de fuego—, y no temas cruzar el bosque de Haule: los trolls de la corteza, similares a un tronco retorcido, tan solo gastan bromas pesadas.

			Continúa hacia el norte —¡siempre hacia el norte!— hasta el Pantano de la Tristeza, que deprime a todo el que cruza sus charcas, atestadas de plantas acuáticas y raíces de árboles retorcidas. En el centro de este musgoso pantano se halla la Montaña del Cuerno, hogar de la Vetusta Morla. No te molestes en charlar con esta vieja tortuga, pues es tan sabia como antisocial. 
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			Prosigue hasta las tétricas Montañas Muertas, donde solo habitan horrorosas arañas y letales lobos. Pero si te acercas al tenebroso Abismo Profundo y rescatas un dragón de la suerte, este te llevará velozmente a la morada de la Emperatriz.

			 

			 

			Cómo llegar al Pabellón de la Magnolia:

			 

			Una vez llegues al extenso Laberinto que abarca la región central de Fantasía, tu misión finalizará pronto: allí habita la cándida Emperatriz Infantil, de tez blanca y cabellos largos. A pesar de sus dimensiones inabarcables, este jardín —surtido de asombrosas flores, setos de colores de sueño e intrincados caminos— no pretende amedrentar a los visitantes, pues la monarca de Fantasía no teme a los enemigos y en sus tierras todos son bienvenidos. En el centro del Laberinto se ubica la puntiaguda Torre de Marfil, ¡tan grande como una ciudad!, compuesta por innumerables torres, escaleras y cúpulas entrelazadas. Camina sin perderte por sus enmarañadas calles —ocupadas por desanimados espíritus de las nieves, hadas, faunos y duendes— hasta llegar al portal que oculta una brillante escalinata. Tras trepar por sus empinadas escaleras, atravesar patios de fuentes de colores, cruzar jardines abarrotados de estatuas de marfil y gatear por arcos sin barandillas, alcanzarás el Pabellón de la Magnolia, tan alto que parece surgir del cielo. Dentro de este recinto en forma de flor hallarás a la bella Emperatriz, quien aguarda tu llegada tumbada en un blanco diván. 
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			Tras liberar a la joven dama de su tormento, viaja al Oráculo del Sur para resolver los acertijos de las Tres Puertas Mágicas… pero ¡bajo ningún concepto te acerques al País de la Gentuza!, habitado por brujas y vampiros, ni tampoco a su capital, la Ciudad de los Espíritus, una espantosa metrópoli abandonada de castillos de fantasmas y casas embrujadas.

			 

			             

			Otras criaturas con las que puedes tropezar en Fantasía 

                         


			
		[image: image] Cuatro gigantes de los vientos que siempre pelean entre sí.

				
		[image: image] Hadas médicas con estrellas celestes en el pelo. 

				
		[image: image] Azafranios, que nacen ancianos y mueren de bebés.

				
		[image: image] Gelidones, que tardan años en dar un solo paso.
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			Hogwarts

			Harry Potter y la piedra filosofal de J. K. Rowling 
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			¡Bienvenidos a Hogwarts! Fundado por Godric Gryffindor, Helga Hufflepuff, Rowena Ravenclaw y Salazar Slytherin hacia el año 990, el Colegio Hogwarts de Magia y Hechicería se alza junto al pueblo de Hogsmeade, en el norte de Inglaterra. Este majestuoso castillo está rodeado de unos bellos jardines, donde se encuentran el Lago Negro, habitado por sirenas, tritones y grindylows, y el invernadero, donde los alumnos asisten a clases de Herbología. ¡Pero no todo son clases en Hogwarts! Cerca del lago está el campo de Quidditch, con sus altísimos aros y gradas de madera local, donde los alumnos pueden practicar su deporte favorito.

			Más al norte, se yergue el Sauce Boxeador, que esconde un pasadizo secreto en su interior pero golpea con sus ramas a todo el que se le acerca. Y un poco más allá, se sitúa la cabaña del afable Guardián de las Llaves, Hagrid, que marca el límite de los jardines con la entrada al Bosque Prohibido ¡proscrito para los estudiantes!, en el que moran extrañas criaturas como centauros, unicornios, acromántulas, thestrals y un gigante apodado Grawp.

			A partir del tercer año, los alumnos pueden visitar Hogsmeade, parada final del Expreso de Hogwarts que parte del andén 9¾ en la estación de King’s Cross. En esta acogedora aldea se ubican La Casa de las Plumas, especializada en faisanes, la tienda de golosinas Honeyduckes y la taberna Las Tres Escobas, famosa por su cerveza de mantequilla.

			 

                    [image: image]


			 

			El callejón Diagon:

			 

			¡Felicidades por tu carta de admisión! Antes de iniciar las clases, adquiere todo el material necesario en el callejón Diagon, cuya entrada se encuentra en El Caldero Chorreante, una taberna londinense. Como todo nuevo mago necesita una varita, haz tu primera visita a Ollivanders, fabricantes desde el 382 a.C. En Flourish y Blotts podrás comprar tus libros de texto sobre murcielagogía, lechuzología o escobalogía; en Madame Malkin, túnicas para todas las ocasiones; en la botica Sulg & Jiggers, toda clase de pociones; en la tienda de Chatarra Mágica de Cranville Quincey, montañas de baratijas; y en Scribbulus, pluma, tinta y pergamino. Adopta una rata o un sapo en el almacén de Animales Mágicos, pero si sueñas con adiestrar un ave rapaz, adéntrate en el Emporio de la Lechuza. Como en Hogwarts no todo es estudio, permítete un dulce de Sugarplum, un helado en Florean Fortescue o un artículo de broma mágico en Gambol y Japes. 
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			¡No te asustes si te quedas sin efectivo!: en el banco de Gringotts, regentado por duendes, podrás sacar galeones, sickles y knuts. 

			 

			 

			Moverse por el interior de Hogwarts:

			 

			Para impresionar al resto de los novatos, deberás aprender a desplazarte por el castillo como si fueras un estudiante de cuarto, ¡y rápido! 

			Tus días empezarán en los dormitorios de tu casa asignada durante la Ceremonia de Selección: una cálida habitación para cinco personas con camas con dosel. Para desayunar, desciende hasta el Gran Comedor de la planta baja, coronado por un techo encantado. Siéntate en la mesa larga que corresponda a tu casa y no te distraigas con los melodramáticos fantasmas. Al finalizar las clases, dirígete a la sala común por las escaleras móviles que viajan de un piso a otro, en las que tendrás la oportunidad de conversar con alguno de los protagonistas de los doscientos cincuenta cuadros mágicos. En caso de que seas de Gryffindor, tu sala estará situada junto a los dormitorios en el séptimo piso del castillo, tras el retrato de la Señora Gorda (¡memoriza la contraseña si no quieres quedarte fuera!). Sé de los primeros en llegar si deseas apoltronarte en un sofá destartalado cerca de la chimenea y entretenerte leyendo Las aventuras de Martin Miggs el Muggle Loco, El Quisquilloso o El Profeta.

			Para ser de los primeros de la clase, enciérrate todas las tardes en la biblioteca, pero no trates de sustraer ninguno de los miles de libros, ya que están encantados contra robos y desperfectos. Si consigues convertirte en prefecto se te revelará la contraseña de acceso a su suntuoso baño, situado en la quinta planta cerca de la estatua de Boris el Desconcertado. Una gran bañera casi del tamaño de una habitación preside el lavabo, con grifos de los que sale agua de distintos colores. En el único cuadro reside una sirena —famosa por seducir a los estudiantes cuando está despierta—, por quien siente antipatía su otra ilustre inquilina, Myrtel la Llorona. 
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			¡Si te despiertas nostálgico, encamínate hacia la lechucería donde podrás entregar tu mensaje a una de estas aves rapaces que lo hará llegar volando a tu hogar. 

			En caso de que estés en un gran apuro, se te aparecerá la metamorfoseante Sala de los Menesteres, que cobijará todas tus necesidades.

			 

			             

			Dulces mágicos 

                         


			Tanto Hogsmeade como Hogwarts son conocidos por sus manjares mágicos, por lo que no puedes dejar de degustar los siguientes dulces:

			 

			
		[image: image]   Grageas de todos los sabores de Bertie Bott, de judías cocidas, chocolate, coco, café, curri, cera del oído, hierba, hígado, mermelada, pimienta, menta, sardina, espinacas, coles, fresa, tostadas, caramelo de café con leche o callos. Ranas de chocolate, con cromos coleccionables de brujas y magos famosos.

			[image: image]Moscas de café con leche.

			[image: image] Chicles Drooble que nunca pierden su sabor [Si quieres probar otra goma de mascar de gusto infinito, ve aquí].

			[image: image] Diablillos de pimienta, que hacen sacar fuego por la boca. 

			[image: image] Helado levitador, que permite volar a quien lo consume.
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			Narnia

			El león, la bruja y el armario de C. S. Lewis (1950)
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			Cuando necesites alejarte de tus problemas —o de un ama de llaves disgustada— busca refugio en Narnia. Este gélido país fue creado en el año 0 por el gran león Aslan, Rey del Bosque e hijo del Gran Emperador más allá de los Mares. Durante siglos, animales parlantes y criaturas mitológicas vivieron en armonía, hasta que en el año 900 la Bruja Blanca Jadis se autoproclamó —¡sin derecho alguno!— Reina de Narnia. La bella tirana, mitad humana mitad giganta, capaz de transformar a sus súbditos en piedra y hacer toda clase de horribles maldades, mantuvo este bello universo bajo un invierno eterno en el que nunca llegaba la Navidad (durante la liberación, Papá Noel fue de los primeros exploradores en acercarse al lugar). Afortunadamente, tras cien años de dictadura, los hermanos Pevensie, legítimos herederos al trono, derrotaron a la Bruja Blanca y sus secuaces, devolviendo la paz a este entrañable país. 

			A fines del primer milenio, en la entrada de Narnia se encontraba un farol, mientras que en el extremo oriente se alzaba el castillo de Cair Paravel, famoso por sus cuatro tronos. En el norte se ubicaba la espeluznante casa de la falsa Reina, coronada de torres puntiagudas semejantes a los gorros de bruja. Un río helado recorría el país, habitado por toros con cabeza de hombre, faunos, dríades, náyades, enanos, centauros y unicornios. 

			 

                    [image: image]


			 

			Cómo llegar y puntos de interés:

			 

			Aunque el acceso a este mundo fantástico no es estable, en la década de 1940 se hallaba dentro de un ropero situado en un cuarto vacío de una vivienda inglesa. Si la fortuna te sonríe y la vieja casa de campo aún se mantiene en pie, la localizarás a diez millas de una estación de tren y a dos de una oficina de correos. Antes de adentrarte en el año 900 del calendario narniano, cálzate unas buenas botas si no quieres resbalar en la nieve. Métete en el armario y avanza en línea recta con los ojos bien abiertos para no confundir las ramas de los árboles del fondo con abrigos de piel colgados. Cuando aparezcas en el bosque helado, camina durante unos diez minutos hasta encontrar un farol que brotó de un trozo de farol londinense que la Bruja Blanca arrancó mucho tiempo atrás. Continúa hacia el norte para visitar al señor Tumnus, un fauno de lustroso pelaje negro con una barbita puntiaguda, cabellos rizados y dos cuernos que vive en una cueva entre las rocas. Su acogedor hogar de piedra rojiza te mantendrá seco y entretenido, pues además de una chimenea, cuenta con una estantería repleta de libros. Si sientes hambre, los señores Castor te servirán una deliciosa cena en su graciosa casita construida en lo alto de un dique junto al Gran Río, que aunque hace años que está congelado, mantiene las espumosas y ondeadas formas de las olas, pues el agua corría cuando llegó la súbita helada. Podrás pescar en el interior del refugio de estos hospitalarios roedores, atestado de jamones y trenzas de cebollas. 

			Cerca de los vados de Veruna, en la cima de una colina con vistas al mar, se encuentra la Mesa de Piedra: una losa gris grabada con las extrañas letras de la Magia Profunda, sostenida por cuatro rocas milenarias, sobre la que se ejecuta a los traidores. Finalizarás tu aventura en la costa oeste, donde, ante arenales, rocas, pequeños charcos de agua salada y algas marinas, se alza el castillo de Cair Paravel (completa tu periplo con tres amigos si deseas usurpar el trono a la ilegítima reina). 

			 

	        [image: image]

			Antes de tomar asiento en los cuatro tronos del Gran Salón, admira su techo de marfil, así como sus magníficas puertas: la puerta del oeste está adornada con plumas de pavo real, mientras que la del este se abre esplendorosa al mar.

			 

			 

			Cómo derrotar a la reina:

			 

			Para derrotar a la Bruja Blanca, antes deberás revivir a sus víctimas convertidas en piedra. Jadis custodia estas trágicas estatuas en su pequeño castillo espectral, rematado por infinidad de torres que se elevan al cielo como delgadas agujas. Para revivir a los súbditos necesitarás el aliento de Aslan, el magnífico león parlante que encontrarás instalado en el campamento junto a la Mesa de Piedra. ¡No tiene pérdida!, desde lejos verás la bandera de seda amarilla con cordones carmesí e incrustaciones de marfil, coronada por un estandarte con un flameante león. Una vez allí, recluta a un ejército capaz de enfrentarse a gigantes, lobos, espíritus de los árboles, demonios, ogros, fantasmas, minotauros, crueles, hechiceros, espectros y hongos; y emprended el camino hacia las dos colinas del norte (aprovecha la ocasión para cabalgar el león). No te dejes amedrentar por los árboles espía y los lobos policía, ni por el siniestro fulgor que el castillo emite a la luz de la luna. 

			 

	        [image: image]

			Si durante tu viaje has tenido la ocasión de cruzarte con Papá Noel, tras la batalla podrás curar a los heridos con su poción mágica. Puedes quedarte varios años celebrando tu victoria, pues cuando regreses al mundo real tan solo habrán pasado unos minutos.

			 

			             

			Sabías que… 

                         


			
		[image: image]   Durante la Segunda Guerra Mundial, C. S. Lewis acogió unas niñas londinenses en su casa de campo, tal y como hace el profesor en esta historia.

			[image: image] La joven protagonista Lucy está basada en su ahijada Lucy Barfield.

			[image: image] Aslan, el único personaje que aparece en todos los libros, no figuraba en el primer borrador.

			[image: image] El escritor formaba parte de un cenáculo literario del que también era miembro J. R. R. Tolkien, autor de El señor de los anillos.
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			El Londres de Sherlock

			Canon holmesiano de sir Arthur Conan Doyle (1887-1927) 

	        [image: image]

			 

			Si te has tomado un año sabático para recorrer todos los universos fantásticos situados en suelo británico, no puedes perderte el Londres de Sherlock Holmes, ¡el mejor detective de todos los tiempos! Este celebérrimo investigador privado —con conocimientos nulos en literatura, filosofía y astronomía, escasos en política, desiguales en botánica, prácticos pero limitados en geología y ley inglesa, profundos en química, precisos pero poco sistemáticos en anatomía, notables en la práctica del violín e inmensos en escritos sensacionalistas; además de experto en críquet, boxeo y esgrima— comparte alojamiento con John H. Watson, doctorado en medicina por la Universidad de Londres y excirujano del ejército, herido en la desastrosa batalla de Maiwand durante la guerra de Afganistán. Tras conocerse en 1881 en el laboratorio de química del Barts, un hospital situado en la City londinense, ambos se trasladaron por un precio moderado al número 221 B de Baker Street, que cuenta con dos cómodos dormitorios y una única sala de estar espaciosa, ventilada, amueblada al gusto e iluminada por dos amplias ventanas. Ese mismo año resolvieron juntos su primer caso, el asesinato en la casa semiabandonada cerca de Brixton Road, en Lambeth, en el sur de Londres.

			Desde entonces, el discreto doctor y el excéntrico detective recorren la ciudad resolviendo infames crímenes, colaborando en ocasiones con Scotland Yard —la policía metropolitana de Londres.

			 

                    [image: image]


			 

			Contactar con Sherlock Holmes en Londres:

			 

			Antes de viajar a Londres, debes saber que el señor Holmes no siempre se encuentra en la ciudad: como buen detective, se traslada adonde le conduzcan las pistas. Tampoco pierde la oportunidad de documentarse en Montpellier o de desplazarse a Suiza para enfrentarse al Napoleón del crimen frente a las cataratas de Reichenbach. Aun así, nunca desatiende a sus múltiples clientes de la capital, por lo que en ocasiones el doctor Watson trabaja en otros condados o países sin la compañía de este genio deductivo. (Un famoso ejemplo es el caso del asesinato de sir Charles Baskerville en agosto de 1901 en Devonshire, en el que el doctor tuvo que examinar Baskerville Hall en ausencia de Sherlock Holmes.)

			Si este excepcional detective-consultor se halla en la ciudad, deberás levantarte pronto para localizarlo en su domicilio de Baker Street, pues el señor Holmes suele ir temprano a trabajar. En caso de que no lo encuentres frente a la chimenea, cavilando ausente en su sillón o atendiendo las demandas de un apurado agente del gobierno, dirígete al laboratorio de química del hospital St. Bartholomew montado en un cabriolé con cochero. Accede a una de las alas de este gran hospital por la puerta lateral, ubicada en una callejuela contigua. Sube por una lúgubre escalera de piedra, recorre un largo pasillo de paredes encaladas y cruza el pasadizo abovedado para llegar a su caótico santuario, con hileras de frascos diseminados por toda esta sala de techos altos. Preséntate ante Sherlock Holmes, pero evita interrumpirle si está abstraído entre retortas, tubos de ensayo y mecheros Bunsen con sus experimentos en torno a la hemoglobina. 

			 


	        [image: image]


			Si acepta tomarte como su temporal aprendiz, te mostrará la sala de disecciones, en la que emplea métodos poco éticos que rayan la falta de humanidad. 

			 

			 

			Aprender el arte detectivesco con Sherlock Holmes:

			 

			Antes de acompañar a Sherlock Holmes en uno de sus casos, hazte un hueco en el número 221 B de Baker Street, propiedad de la señora Hudson. Esta vivienda, inundada de papeles, llena de cigarros guardados en un cubo de carbón y abarrotada de tabaco hasta en la punta de una zapatilla persa, está atestada de productos químicos y reliquias del mundo criminal. Además de a este caos, deberás acostumbrarte al sonido del violín a altas horas de la madrugada, así como a las prácticas de tiro con revólver en el interior de la morada. Solo podrás encontrar un remanso de paz frente a la acogedora chimenea, en cuya repisa el detective guarda la correspondencia sin contestar atravesada por un cuchillo.

			Como Sherlock Holmes trabaja tanto para poderosos gobiernos, monarcas europeos —incluida la familia real de Escandinavia— y ricos banqueros, como para minoristas arruinados e institutrices asustadas, deberás recorrer toda la ciudad en busca de pistas. Por ello, resolverás crímenes en elegantes mansiones del siglo XVIII, como la del número 16 de Godolphin Street (entre el río Támesis y la abadía de Westminster), en la que fue asesinado el espía y socialité Eduardo Lucas. Pero también visitarás los bajos fondos londinenses, como la casa en alquiler de aspecto sórdido y maléfico del número de 3 de Lauriston Gardens, rodeada de plantas enfermizas. En tus sesudas investigaciones, contarás con la ayuda de los policías ¡espantosamente convencionales! de Scotland Yard, así como de media docena de golfillos sucios y desarrapados que cobran un chelín por información.

			 

	        [image: image]

			Tras una larga jornada de entrenamiento holmesiano, descansa en el club Diógenes, un centro para misántropos y tímidos en el que no se permite hablar.

			 

			             

			Sabías que… 

                         


			
		[image: image] Cuando sir Arthur Conan Doyle creó a Sherlock Holmes, el número 221 B de Baker Street no existía.

			[image: image] El escritor, cansado de su personaje, lo asesinó. La presión de los fans hizo que recuperara a Holmes, quien narra en un cuento publicado en 1903 cómo fingió su propia muerte. 

			[image: image] Su autor no lo mató del todo, pero sí que lo jubiló: tras décadas de servicio, el detective se retiró a la campiña inglesa para dedicarse a la apicultura. 

			[image: image] Sherlock Holmes es el personaje literario que más veces ha sido adaptado al cine.
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			Gotham City

			Primera aparición de Batman en Detective Comics #27 (30 de marzo de 1939)

			Personaje creado por Bob Kane y Bill Finge

	        [image: image]

			 

			¿Quieres convertirte en el compañero de un famoso justiciero sin poderes sobrenaturales? ¡Dirígete a Gotham City para persuadir a Batman de que te deje asistirle en su lucha contra el mal! Ubicada en una bahía en el estado de Nueva Jersey, esta isla maldita fue fundada por un mercenario noruego en 1635 y, posteriormente, ocupada por los británicos. Seno de sanguinarios combates y de oscuros rituales durante la guerra de la Independencia, también fue el lugar escogido por los padres fundadores de Estados Unidos para invocar a un demonio-murciélago, que quedó atrapado en esta cruel metrópoli para el resto de la eternidad. En esta ciudad azotada por terremotos y virus letales, reinan la mafia, las bandas y las autoridades corruptas: deshonestos miembros del Departamento de Policía —reunidos en el bar Finnigan—, aceptan sobornos, trafican con drogas y encubren asesinatos; mientras que gángsteres y supervillanos como Catwoman, Bane, Dos Caras y el Joker controlan el crimen de Ciudad Gótica.

			Pero también es el hogar del filántropo y multimillonario Bruce Wayne, que pelea incansable contra la infamia, encarcelando a los malvados en la penitenciaria Blackgate, o en el asilo Arkham, un hospital psiquiátrico situado junto al río Gotham. Metrópolis, el hogar de Superman en Delaware, conecta con la ciudad a través del puente Metro-Narrows.

			 

                    [image: image]


			 

			Moverte por Gotham:

			 

			¡Bienvenido a la ciudad en constante remodelación! A causa de múltiples explosiones, terremotos de 7,6 grados de magnitud y otros agentes destructores, la arquitectura de Gotham ha sufrido múltiples cambios a lo largo de su historia. Si te teletransportas a antes del cataclismo de fines del siglo XX, aparecerás frente a una metrópoli neogótica, atestada de catedrales con contrafuertes volantes y gárgolas de piedra (el edificio de las empresas Wayne, propiedad de Batman, llegó a tener trece de estas grotescas figuras); pero si aterrizas en la actualidad, te hallarás ante centenares de rascacielos, edificios de cristal y coches voladores.

			Definida por los más destacados historiadores fantásticos como una metrópoli de «atmósfera similar a la de los bajos fondos de Manhattan, en la noche más fría de noviembre pasada la medianoche», Gotham es la sede de poderosas multinacionales de turbios fines, como GothCorp, nido de supervillanos. Dedicada a criogenizar ciudadanos en contra de su voluntad, esta empresa se sitúa en el distrito de Otisburg, al igual que The Stacked Deck, un club nocturno frecuentado por delincuentes. Pero este tipo de locales no solo se encuentran en el norte: en el centro de la metrópoli, en uno de sus barrios más ricos, el casino Iceberg sirve de tapadera al mafioso Pingüino.

			Aunque no deberías andar por según qué zonas, tu labor como justiciero en Gotham te conducirá inevitablemente a ellas. En el East End, uno de los distritos más pobres, deberás luchar contra el tráfico de drogas; mientras que en el Bowery, ¡el peor barrio de Ciudad Gótica!, tendrás que enfrentarte a gángsteres, asesinos y proxenetas. Bordeando por el norte se encuentra el Callejón del Mal, tristemente célebre por la tragedia de Park Row. Bajo ningún concepto pises este pasaje mientras patrulles con Batman, pues en él, el ladrón de poca monta Joe Chill asesinó a Thomas y Martha Wayne cuando estos regresaban del cine.

			Pero ¡no todo es lucha entre el bien y el mal! Si te gustan los deportes, disfrutarás con los partidos de los equipos locales: los Gotham Knights (béisbol), los Gotham Guardsmen (básquet), los Gotham City Wildcats (fútbol) y los Gotham Blades (hockey sobre hielo), entre muchos más. 

	        [image: image]

			También podrás divertirte en el Amusement Mile —un parque de atracciones construido para revivir la ciudad tras el crack de 1929—, callejear por el barrio bohemio de Gotham Village o asistir a una obra de teatro en Grand Avenue.

			 

			 

			Descansar en la guarida del superhéroe:

			 

			Tras una larga jornada derrotando villanos, reposa en la mansión de Bruce Wayne (recuerda no revelar a nadie que es Batman, ¡es un secreto!). Situada en las afueras de Gotham, esta residencia no solo es especial por sus piezas de coleccionista y su exquisita biblioteca, sino por ser el acceso secreto a la Batcueva, la base de operaciones de Batman en su lucha contra el crimen. Descubierta por el superhéroe tras una caída, estos terrenos subterráneos fueron usados durante la Guerra Civil como salvoconducto de esclavos. 

			 

			El acceso más usual a esta guarida se esconde detrás de un viejo reloj: para desbloquear la puerta secreta tan solo has de girar las manecillas hasta que marquen la hora en la que fallecieron los padres del joven Batman. Si conduces el Batmóvil, otra entrada conecta la Batcueva con la carretera (¡podrás escoger entre desplazarte en coche, motocicleta, barco o en Batplane, un jet supersónico individual!).

			 

	        [image: image]

			En este escondite podrás observar a un Caballero Oscuro más distendido, mientras disfrutas de todo aquello que ha hecho caber en él: gimnasios, laboratorios, una colección de armaduras antiguas, una enfermería, un teletransportador, un muelle y hasta una colonia de murciélagos. 

			 

			             

			Sabías que… 

                         


			
		[image: image] Varias localizaciones de Gotham se llaman así en honor a sus creadores.

			[image: image] Bob Kane se inspiró en Sherlock Holmes, el Zorro y la Sombra para crear a este superhéroe.

			[image: image] La revista Forbes estimó la fortuna de Batman en 6,9 billones. 

			[image: image] Durante la Segunda Guerra Mundial publicaron un cómic de Batman en cuya portada aparece, junto a Robin y Superman, lanzando pelotas a Adolf Hitler.

				 

			[image: image]
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			Villa Mangaporhombro

			Pippi Calzaslargas de Astrid Lindgren (1945)

	        [image: image]

			 

			¿Fuiste un niño tímido de exquisitos modales? ¿Desearías haber sido más insolente y travieso? ¡No te lamentes más! Si quieres experimentar una infancia idílica de mediados del siglo XX transpórtate a Villa Mangaporhombro, una casa de campo situada en los confines de una pequeña ciudad sueca. 

			Propiedad del capitán de barco Efraín Calzaslargas, desaparecido en alta mar tras caer al agua durante una tempestad, esta acogedora casita está habitada por su hija Pippilotta Delicatessa Windowshade Mackrelmint, una experta grumete de tan solo nueve años de edad. Mientras espera el anhelado regreso de su padre —quien, según Pippi, fue coronado Rey de los Caníbales tras llegar a nado a una isla desconocida, ocupada por montones de estos sanguinarios bárbaros—, esta huérfana de madre se mantiene a sí misma gracias a una maleta llena de monedas de oro, obsequio de unos leales marineros tras la desaparición de Efraín. Acompañada de un monito llamado señor Nelson y de un caballo sin bautizar, esta niña pelirroja mantiene arreglada e impoluta Villa Mangaporhombro, que cuenta con su propio jardín.

			¡Y es que Pippi es muy feliz! Pues en esta diminuta ciudad —similar a todas las ciudades suecas— puede ir a la compra a lomos de un caballo, e incluso unirse al circo. No tener padre ni madre además tiene ventajas, como poder tomar caramelos de menta en vez de aceite de hígado de bacalao o no asistir a la escuela. 

			 

                    [image: image]


			 

			Hospedarse en Villa Mangaporhombro:

			 

			Si has conseguido trasladarte a la Escandinavia de los años cincuenta, encontrar el hogar de Pippi no te llevará mucho tiempo, ya que esta traviesa niña es conocida en toda la región: tan solo deberás preguntar a un amable lugareño por el camino más rápido hasta Mangaporhombro.

			Localizarás esta pintoresca casita en el límite de la ciudad, donde la calle se convierte en carretera. Cruza la verja que conduce al jardín —perfecto para tomar el té, aprender a bailar la polca o dar saltos mortales— y sube por el sendero, flanqueado por dos hileras de grandes árboles, excelentes para trepar por ellos. No te asustes si al llegar al porche te topas con un caballo comiendo avena de un cuenco: solo está allí porque estorbaba en la cocina, pero no es para nada peligroso.

			Si nadie responde al timbre, entra directamente en la salita sin amueblar, en cuya pared hay retratada una señora mofletuda vestida de rojo y con un sombrero negro, que porta en una mano una flor amarilla y en la otra un ratón muerto. Tan solo una enorme cómoda con multitud de cajoncitos decora la sala, en la que Pippi guarda todos los tesoros de sus travesías por el mundo: piedras maravillosas, huevos de exóticos pájaros, espejos de plata, cortaplumas de nácar y preciosas sortijas. En la cocina, ¡decorada con flores de Indochina!, podrás subirte a los muebles sin que nadie te regañe si juegas a «sin tocar el suelo» o confeccionar pastas de jengibre sentado en cajones de leña. Villa Mangaporhombro consta de un único dormitorio, por lo que deberás traer un saco de dormir si pretendes alojarte en ella. Además de la cama —en la que Pippi duerme como lo hacen en Guatemala, con los pies sobre la almohada y la cabeza debajo de las sábanas—, hay un diminuto catre de muñecas pintado de verde, en el que reposa el mono señor Nelson. 

			 

	        [image: image]

			Un desván completa la casa, abarrotado de viejos baúles, gafas, pistolas y espadas… y habitado por espectros. 

			Pero no debes tener miedo, pues estos suelen estar siempre de viaje, ocupados en tediosas juntas de la Asociación de Espíritus y Fantasmas. 

			 

			 

			Ocio en la pequeña ciudad sueca:

			 

			La encantadora localidad de casas con jardines de azafranes y campanillas en la que habita Pippi es tan parecida al resto de encantadoras ciudades de la campiña sueca que los turistas son incapaces de distinguirlas entre ellas. ¡Y es que esta ni siquiera tiene nombre!, pero cuenta con un puerto, un arroyo e infinidad de tiendas. En ellas venden largas filas de pasteles de chocolate, perros y elefantes de trapo, soldaditos de plomo e incluso falsos remedios para las pecas… aunque, desafortunadamente, no despachan pianos. Pero en la calle Alta podrás adquirir un caballo por solo una moneda de oro. 

			¡Y siempre hay millones de cosas que hacer con Pippi y sus compinches, los hermanos Annika y Tommy Settergreen! Ejerce de encuentracosas por todo el municipio y ve en busca de collares de perlas escondidos en robles viejos. Ejecuta ejercicios imposibles o atrévete a cabalgar de pie sobre un gran caballo negro en el circo ambulante. Camina por el bosque con toda la tranquilidad del mundo, y no te preocupes por si una vaca o un toro te cortan el paso: esta excéntrica niña (¡aprendiz de pirata!) es capaz de levantarlos en vilo y apartarlos. 
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			Boicotea las meriendas de estiradas señoras contándoles disparatadas aventuras, pero, si lo que deseas es ayudar a la encantadora ciudad, enfréntate a abusones o rescata niños de incendios en la plaza del Mercado, en la que se encuentra el Ayuntamiento, pintado de color amarillo. 

			 

			             

			Sabías que… 

                         


			Curiosidades contadas por la propia Pippi Calzaslargas, quien supo de estas durante sus fabulosos viajes. 

			
		[image: image]   En Brasil no existe la gente calva, pues en vez de comer huevos se los ponen en la cabeza.

			[image: image] En el Congo todo el mundo cuenta mentiras.

			[image: image] En la India habita una temible serpiente que cada día se come cinco adultos maduros y dos niños de postre.

			[image: image] En China un pobre hombre tiene las orejas tan grandes que las usa de impermeable.
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        [image: image]

   
			Isla desierta no identificada en el océano Pacífico

			El señor de las moscas de William Golding (1954)

	        [image: image]

			 

			Si te atrae la idea de realizar un voluntariado en el mundo fantástico, ¡este es tu momento! Un grupo de niños británicos desamparados necesita tu ayuda. Si eres un valiente explorador interesado en la psicología, no dejes de visitar esta exótica isla situada en un punto remoto del océano Pacífico donde se encuentra un número indeterminado de chicos salvajes, atrapados en una realidad paralela desde los años cincuenta.

			Aquellos voluntarios que deseen tener éxito en su misión humanitaria deberán aprender a orientarse más allá del abanico de palmeras de más de treinta metros que bordea toda la costa, tapizada por una arena rugosa desgarrada por las malas hierbas. En uno de los extremos de la isla los niños han alzado sus ruinosas cabañas, cerca de una profunda hoya de agua más caliente que la de una bañera. En la misma playa se encuentra una gran plataforma de granito rosado, en la que los jóvenes británicos llevan a cabo anárquicas asambleas. Detrás de este asentamiento se halla el claro con la cicatriz del accidente, aunque no parece que quede ningún rastro del fuselaje. 

			Aunque no se conocen las dimensiones exactas de la isla, sus prisioneros pueden recorrerla entera en menos de un día. Pero ¡no es para nada un lugar aburrido!, pues la isla cuenta con una jungla indomable y una empinada montaña en la que habita una bestia.

			 

                    [image: image]


			 

			Qué debes saber antes de embarcarte en este viaje:

			 

			Como los jóvenes supervivientes están muy faltos de supervisión adulta, has de prepararte bien si no deseas convertirte en una de sus presas. Estos huérfanos —es probable que sus progenitores fallecieran cuando la bomba atómica destruyó Inglaterra— conocen bien el lugar y viven bajo sus propias reglas.

			Abandonados a su merced tras sufrir un accidente de avión durante la guerra nuclear, subsisten en esta selva tropical rodeada de un gran arrecife de coral y un inconmensurable mar cristalino gracias a la fauna (cerdos, cangrejos y peces) y la flora (cocos y fruta madura) de esta isla desierta. También disponen de agua potable que recogen en cáscaras de coco de los riachuelos, así como de punzantes palos de metro y medio. Algunos antropólogos especializados en Realidades Paralelas afirman que cuentan con instrumentos del mundo civilizado (unas gafas para hacer fuego y un cuchillo afilado), mientras que otros aseguran que se encuentran en un estado salvaje en el que solo usan un caracol, largas lanzas y extrañas pinturas. 

			Para estudiar a los bárbaros sin ser detectado, escóndete en la oscura selva, atestada de insectos, enredadas lianas y frondosa vegetación. No te asustes si te topas con el Señor de las Moscas colgado de un palo: no puede atacarte si está muerto. Si prefieres verlo todo desde las alturas, aventúrate a subir la temible montaña rodeada de acantilados que se alza al extremo contrario del campamento, pero ¡ten cuidado con la bestia que la habita! Para evitarla, deberás trepar hasta la cima por sendas muy estrechas, así que no bajes la guardia durante el empinado ascenso por las rocas y protégete de la maraña de raíces y tallos punzantes. Desde la cumbre podrás observar el «castillo de roca», que no es más que una superficie casi separada de la isla que se asemeja a un fuerte.
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			Como los niños celebran cada día festines de cerdo asado, no les hace falta comida, pero no te olvides de llevarles ropa limpia y ungüentos contra las quemaduras de sol, pues se trata de una zona extremadamente calurosa.

			 

			 

			Alianzas:

			 

			Los que más celebrarán tu presencia serán los más pequeños, como Percival o Johnny (¡los dos más jovencitos del lugar!), que con poco más de seis años echan de menos a su familia. Sonsácales información a toda prisa si quieres salvar al niño con una mancha de nacimiento, a Simon o a Piggy de un final inminente. Encuentra pronto a Ralph, los gemelos Sameric y Wilfred, con quienes deberás aliarte si pretendes vencer a la tribu de los salvajes y rescatar a los más jóvenes. No te fíes de aquellos mayores que, como Maurice o Roger, parecen ser inocentes, y trama un sólido plan antes de enfrentarte al egomaníaco Jack Merridew. 

			 

	        [image: image]

			Antiguo solista del coro de la capilla (¡capaz de cantar en do sostenido!), Jack es ahora el jefe de los cazadores, a los que reconocerás por sus bailes circulares, sus terroríficos cánticos y sus caras pintadas con hierbas, barro y sangre.

			 

			             

			Sabías que… 

                         


			
		[image: image]   William Golding tomó muchas referencias de La isla del coral (1857), una novela de R. M. Ballantyne en la que unos niños británicos naufragan en una isla polinesia. El autor subvirtió muchos de los temas de este viejo superventas, en el que los ingleses cristianos son civilizados, mientras que los nativos son representados como bárbaros asesinos. Incluso los protagonistas de ambos relatos tienen los mismos nombres: Ralph y Jack. 

			[image: image] En 1983, Golding ganó el Premio Nobel de Literatura por su «narrativa que ilumina la condición humana» del mundo actual.

			[image: image]  «Señor de las Moscas» es una traducción literal del nombre «Belcebú», uno de los príncipes de los demonios.

			[image: image]  Durante la segunda mitad del siglo xx, el libro aparecía a menudo en las listas de los cien libros más perseguidos en Estados Unidos. 
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			Forks

			Crepúsculo de Stephenie Meyer (2005)

	        [image: image]

			 

			¿Te apetece conocer a un inofensivo clan de seres sobrenaturales? ¡Vuela hasta Forks para codearte con la única familia de vampiros «vegetarianos» que juega a béisbol! Situado en la península de Olympic, al noroeste del estado de Washington, este pueblecito de poco más de tres mil habitantes alberga en su seno un gran número de criaturas míticas plenamente integradas en la comunidad. Esta remota localidad fue escogida por la estirpe de chupasangres Cullen como lugar de residencia permanente por su cielo casi siempre encapotado, pues los vampiros deben huir del sol si quieren pasar desapercibidos (en contra de las viejas teorías hoy en día denostadas, estos seres no se queman a la luz del día, pero el fulgor que desprenden les impide vivir sin ser advertidos). Pero ¡no solo estas criaturas habitan en esta península! Cerca de Forks se halla La Push, una reserva india Quillayute ubicada junto al mar y famosa por sus hombres lobo, descendientes de los antiguos jefes de guerra de la tribu.

			Como en Forks llueve más que en cualquier otro lugar de Estados Unidos, la aldea está rodeada de frondosos bosques. Tejos y arces, serpenteados de abetos, helechos y cicutas, envuelven las pocas vías que conforman este pequeño pueblo. Al noroeste se encuentra la ciudad de Port Angeles, una encantadora trampa de turistas con un pintoresco paseo marítimo cerca de la bahía. 

			 

                    [image: image]


			 

			Turismo en Forks y sus alrededores:

			 

			Además de ser el lugar idóneo para entablar amistad con vampiros, Forks también destaca por sus increíbles parajes rurales. Si visitas esta acogedora comunidad durante los meses de otoño o invierno, cómprate unas buenas botas de montaña en el Newton’s Olympic, pues una fina capa de nieve cubre la hierba y blanquea los caminos. Deberás tener cuidado por dónde pisas: cuando bajan las temperaturas, la lluvia de los días anteriores se congela, convirtiendo las calles en trampas resbaladizas. Si deseas emprender una romántica excursión, alquila un coche y toma la 101 dirección norte. Cuando la maleza espesa y sustituye el asfalto, aparca al inicio de la senda de menos de medio metro, delimitada por pequeños indicadores de madera. Tras ocho kilómetros de raíces traicioneras, árboles caídos y piedras sueltas, llegarás a un bucólico prado manchado de flores silvestres. Este esférico claro es el lugar perfecto para que, mientras escuchas el burbujeo musical de un arroyo cercano, un vampiro centenario te muestre el resplandor de su piel.

			Pero ¡no todo es naturaleza en Forks! Para enamorar a uno de los seres sobrenaturales aparentemente jóvenes, matricúlate en el instituto, situado junto a la carretera. No te estremezcas ante esta amalgama de edificios de ladrillo granate: a pesar de su imponente tamaño, tan solo trescientos cincuenta y ocho estudiantes acuden a este centro (último censo de 2005). Queda con tus nuevos amigos en el Lodge —un restaurante un tanto rústico y de precios excesivos donde sirven riquísimas costillas— y no temas si regresas de madrugada a casa, pues los policías de la comisaría del pueblo te protegen frente a ladrones y engendros.
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			Si te desplazas hasta Port Angeles encontrarás un ambiente más refinado: tiendas de ropa y encantadores restaurantes italianos engalanan esta turística ciudad construida frente al estrecho de Juan de Fuca. 

			 

			 

			La Push:

			 

			¡No te conformes solo con este atractivo clan de vampiros!,[4] visita también La Push para conocer a una manada de hombres lobo. Menos de veinticinco kilómetros de densos bosques verdes separan Forks de esta reserva indígena, situada junto a la desembocadura del caudaloso río Quillayute. Si convences a un licántropo local para que ejerza de guía, pasead por First Beach —una inmensa playa en forma de media luna de más de un kilómetro y medio— y pídele que te cuente viejas leyendas indias. Aunque se trata de un rincón paradisíaco, no podrás tumbarte cómodamente al sol: solo hay una estrecha franja de arena en todo el litoral, en el que siempre sopla una fuerte brisa marina. La orilla gris está punteada por miles de rocas gigantes, que de cerca desprenden reflejos de todas las tonalidades de piedra. Imponentes islas con escarpados acantilados se elevan frente a la costa, coronados por el vuelo de águilas, gaviotas y pelícanos. 
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			Si todas estas historias sobre fríos y lobos te saturan, atrévete a adentrarte en las ciénagas cercanas. Podrás embelesarte observando un hervidero de vida, pues anémonas, cangrejos, estrellas de mar y anguilas habitan en estas profundas marismas. 

			 

			             

			Sabías que… 

                         


			
		[image: image]  El concepto de Crepúsculo se le reveló a la autora en sueños el 2 de junio de 2003. 

			[image: image] Originalmente, el libro llevaba por título Forks, como la localidad en la que se sitúa la obra.

		[image: image] La escritora decidió ubicar este romance vampírico en Forks después de investigar sobre lugares lluviosos en internet, sin conocer en lo más mínimo este pueblecito.

			[image: image] Tanto Forks como Port Angeles y La Push existen en la realidad, y más de diez años después de la publicación del primer volumen aún reciben legiones de turistas fanáticos de la saga.
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			Jefferson Park (Orlando, Florida)

			Ciudades de papel de John Green (2008)
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			¿Te atraen los misterios? ¿Quieres explorar Disney World tras la hora del cierre? ¡Empieza tu aventura en Jefferson Park, Orlando (Florida)! Esta urbanización de clase media fue en sus orígenes propiedad del Dr. Jefferson Jefferson, un acaudalado vendedor de zumo de naranja que al hacerse rico quiso embellecer su formación añadiendo un «Dr.» —¡con «D» mayúscula!— a su mundanal nombre. Tras su muerte, la Marina estadounidense utilizó sus terrenos como base naval, y más tarde fueron reconvertidos en el enorme complejo de viviendas actual. Pero la memoria del Dr. Jefferson Jefferson sigue viva en esta apacible comunidad: no solo la urbanización lleva su nombre, sino también una gran fundación benéfica, una escuela, un lago e innumerables calles (Jefferson Court, Jefferson Road, Jefferson Way, Jefferson Place). 

			Más allá de los partidos de los Wildcats del instituto Winter Park, Jefferson Park no destaca por su bulliciosa actividad cultural, aunque es cierto que alberga el museo más grande del mundo de Santa Claus negros (¡con más de mil doscientos Papás Noel de todo tipo!). Por eso, los adolescentes de esta urbanización prefieren pasar su tiempo libre en el centro de Orlando, o incluso en el zoo acuático SeaWorld.

			 

                    [image: image]


			 

			Puntos de interés en Jefferson Park y Orlando:

			 

			Para poder explorar cómodamente Orlando, alquila un coche nada más llegar a Jefferson Park. Tras visitar el encantador museo navideño, ¡con tapices, muñecas rusas, lámparas y cucharas de Papás Noel negros!, dirígete al parque infantil del centro: a tu derecha podrás contemplar un imponente roble centenario, trágicamente célebre por ser el lugar predilecto de los suicidas.

			Conduce al atardecer hasta el centro de Orlando si quieres seguir evitando a los turistas: solo un par de clubes nocturnos para los desesperados y los profundamente aburridos permanecen abiertos entre los incontables rascacielos vacíos tras el cierre de bancos y agencias de seguros. Aprovecha para colarte en el SunTrust Building: lo encontrarás al lado de la Torre de Luz, una extraña escultura de diez metros similar a un espárrago. Sube por las escaleras hasta la sala de conferencias —lamentablemente, el ascensor no funciona fuera del horario de oficinas— para disfrutar de las mejores vistas de toda la ciudad: más allá del gigantesco 7-Eleven podrás divisar en la lejanía Disney World y el parque acuático Wet’n Wild.

			Atraviesa luego College Park —el distrito histórico de Orlando ¡con casas de hace más de treinta años!— y gira hacia International Drive, la capital mundial del turismo, donde podrás adquirir por menos de cinco dólares tortugas de cristal o imanes con la forma de Florida. Sigue circulando hasta llegar a tu destino: ¡SeaWorld! 
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			Para alcanzar este zoo acuático tendrás que traspasar seis carriles de autopista, un foso con culebras y una valla de tela metálica de dos metros de altura; pero, si lo logras, podrás merodear libremente por el parque.

			 

			 

			Pseudovisiones del condado de Orange (Florida):

			 

			¿Necesitas escapar del mundo? Es hora de recorrer el condado en busca de pseudovisiones: urbanizaciones abandonadas antes de ser terminadas. 

			A menos de una hora de Jefferson Park, bordeando la zona de los lagos, se encuentra Grovepoint Acres, un complejo fantasmagórico que cuenta con un centro comercial. No te amedrentes ante su ruinoso aspecto —con manchas de humedad, pintura desprendida y nidos de insectos—, pues la estructura de este edificio de una sola planta de techo plano es segura. Explora sin miedo las tiendas, que exhiben desde revistas de la década de los setenta hasta souvenirs de atracciones hoy en día clausuradas. No olvides echar un vistazo a la agencia de viajes antes de partir, con decenas de calendarios misteriosamente detenidos en febrero de 1986.

			Evita la pseudovisión de Quail Hollow: solo hay un simple letrero clavado en el suelo. Tampoco tendrás más suerte en Collier Farms: está tremendamente descuidada, como si llevara más de cincuenta años abandonada. Pero si no te molestan el fango ni la maleza, esta última cuenta con multitud de rincones en los que esconderte. 
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			Por último, dirígete al norte para descubrir Logan Pines, más allá del Bosque Nacional de Ocala. En esta urbanización sin rastro de humanidad, ¡ni tan solo un triste envoltorio de comida!, podrás aislarte del mundanal ruido.

			 

			             

			Sabías que…

                         


			
		[image: image]   Las ciudades de papel, que dan título al libro, son pueblos ficticios incluidos en los mapas turísticos como trampa para controlar los derechos de autor. Los cartógrafos crean lugares imaginarios para proteger sus creaciones: si la entrada ficticia aparece en otro mapa, este ha sido plagiado.

		[image: image]  Es el caso de Agloe, Nueva York, el cruce de dos carreteras sin asfaltar donde concluye la novela. Fue creado en la década de 1930 por Otto G. Lindberg y Ernest Alpers, quienes bautizaron su invención formando un anagrama con sus iniciales.

		[image: image] Esta ciudad de papel acabó convirtiéndose en una realidad. En la década de 1940, un ciudadano estadounidense, ¡basándose en el mapa de Lindberg y Alpers!, mandó construir el supermercado Agloe en dicha intersección.

		[image: image] Esta pequeña trampa también se emplea en enciclopedias. En 1975, la inexistente fotógrafa estadounidense Lillian Mountweazel apareció en la New Columbia Encyclopedia.
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			Campamento Mestizo e inframundo

			El ladrón del rayo de Rick Riordan (2005)

	        [image: image]

			 

			Si sospechas que podrías ser un semidiós y aún no tienes planes para las vacaciones, ¡apúntate a los cursos de verano del campamento Mestizo! Aunque en la actualidad este santuario para héroes se esconde en Long Island, Nueva York, su ubicación es fluctuante, pues los dioses transitan por todo Occidente. El misántropo Dionisio preside esta institución, que entre sus exalumnos notables cuenta con los griegos Eneas y Aquiles, además del presidente George Washington, hijo de Atenea y un simple mortal. Encubierto por una empresa dedicada al cultivo de fresas —que exporta tanto al Olimpo como a los restaurantes neoyorquinos de tres tenedores—, este campamento instruye en el arte de la espada, el tiro con arco y la equitación contra monstruos variopintos y semidioses infames.

			Pero ¡este no es el único enclave olímpico en Nueva York! El Monte Olimpo, hogar de los principales dioses del panteón griego, se alza en la planta 600 del Empire State. Esta villa —habitada por musas, sátiros, náyades y semidioses— cuenta con un colosal palacio blanco, mercados de ambrosía y jardines ocupados por traviesas ninfas, además de con su propio canal por cable (Hefesto Televisión). Por el contrario, el temible inframundo se encierra en el subsuelo de la costa oeste de Estados Unidos, concretamente en los Estudios de Grabación El Otro Barrio, en West Hollywood, California.

			 

                    [image: image]


			 

			Alojamiento y actividades en el campamento Mestizo:

			 

			Si has sido aceptado en este santuario, ¡enhorabuena!, ya eres un semidiós homologado. Para iniciar tu formación, dirígete a la colina Mestiza, en la orilla norte de Long Island, Nueva York. La entrada se esconde tras la cima de este montículo coronado por Thalia, la hija ilegítima de Zeus, metamorfoseada en un gigantesco árbol de Navidad. Pero ve con cuidado ya que acceder a este campamento de edificios griegos rodeados de colinas ondulantes, arboledas, un arroyo serpenteante y campos de fresas no es tarea sencilla: si no deseas morir en manos de un sanguinario Minotauro, deberás correr con todas tus fuerzas. Una vez que estés a salvo en el campamento, dirígete a la Casa Grande (una mansión de madera blanca pintada de color azul cielo) para formalizar tu inscripción. Un sabio centauro llamado Quirón te guiará a tus nuevos aposentos, consagrados a los dioses del Olimpo. En caso de que conozcas el Ser Supremo del que desciendes, dirígete a la cabaña correspondiente; pero si ignoras tus orígenes, tendrás que hospedarte en el decrépito bungalow número once, dedicado a Hermes, dios de los viajeros sin rumbo.

			Degusta ambrosía y néctar para reponer fuerzas antes de iniciar tu formación: visita primero los campos de entrenamiento (uno de tiro con arco y otro de lanzamiento de jabalina) o el curioso rocódromo que arroja piedras y desprende lava. Dirígete luego a la armería en busca de una espada —o mejor fórjatela tú mismo en la fragua—, o al taller de artes y oficios si quieres pulir estatuas con los sátiros. Finalmente, tras un combate en el estadio de arena y un paseo por el establo de pegasos, descansa escuchando cantar al coro en el anfiteatro. Si eres un verdadero héroe, adéntrate también en el inconmensurable bosque que cuenta con su propio laberinto, pero ¡no olvides portar una espada!, pues en él moran escorpiones venenosos, entre otros monstruos inmortales. 
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			Tras una intensa batalla, descansa en el lago de las canoas acompañado de las temperamentales náyades, que tejen cestas subacuáticas a seis metros de profundidad.

			 

			 


			Visita al inframundo:

			 

			Desde la publicación de las memorias del semidiós Jackson, falsos héroes y aspirantes a mestizos asedian la entrada del Empire State, convirtiendo el Monte Olimpo en un paraíso masificado. En consecuencia, los verdaderos hijos de dioses optan por pasear por el inframundo para vivir una experiencia más auténtica.

			El camino desde Nueva York al reino de Hades en Hollywood está plagado de infortunios, pues la voluntad de las Furias, Medusa, Equidna, Procrustes y Ares es fulminar a los semidioses transeúntes. Viaja siempre junto a un sátiro protector (utiliza perfume para disimular el fuerte olor a lanolina), y bajo ningún concepto confíes en entrañables abuelitas, hospitalarias vendedoras de gnomos de jardín, botones de casinos o minoristas de colchones. Si consigues superar este periplo, hallarás el acceso al averno cerca del bulevar Valencia, en el club cuyo cartel prohíbe la entrada a abogados y seres vivos. Si sobornas a Caronte, podrás subir al ascensor que se transforma en barca aunque carezcas de tarjeta de embarque. Una vez en la orilla, no te acerques a los Campos de Castigos y evita el tribunal presidido por Shakespeare, Thomas Jefferson y el rey Minos. Huye también del Tártaro, pero no pierdas la ocasión de asomarte a los deslumbrantes Campos Elíseos. 
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			Tras los Campos de Asfódelos —un deprimente prado en el que se concentran la mayoría de fallecidos—, hallarás el lúgubre palacio del inframundo, rodeado del jardín de Perséfone, decorado con entes petrificados, setas multicolores y piedras preciosas en lugar de flores. 

			 

			             

			Sabías que… 

                         


			
		[image: image]  Este libro nació como una historia de buenas noches que Rick Riordan contaba a su hija mayor, quien odiaba leer pero le encantaban los mitos.

		[image: image] Como Haley Riordan tenía dislexia y TDAH, su padre creó un héroe con sus mismas dificultades.

		[image: image]Percy Jackson no solo existe en las novelas, sino que ha sido adaptado al cómic, al cine e incluso cuenta con su propio videojuego. 

		[image: image] Esta historia también ha sido convertida en musical… ¡en dos ocasiones!
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			Omaha, Nebraska, 1986

			Eleanor y Park de Rainbow Rowell (2013)
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			¿Fuiste al colegio en los ochenta? ¿Aún vas al instituto pero sueñas con estudiar en una high school estadounidense? ¿Te consideras un nostálgico empedernido? ¿Eres un fanático de la new wave y el post-punk? ¡Es hora de teletransportarte a la Omaha (Nebraska) de 1986! En esta ciudad del Medio Oeste de Estados Unidos se encuentra North, una zona suburbana que reúne todos los ingredientes necesarios para que experimentes una auténtica adolescencia de mediados de los ochenta: jóvenes inadaptados, todo tipo de cardados, clases de gimnasia con abusones, camisetas de grupos, tiendas de cómics, walkmans a pilas y cintas grabadas. Mientras que las familias blancas más desfavorecidas residen en los Flats, las de clase media-alta viven holgadamente en el oeste, aun sin contar con las comodidades del siglo XXI (el contrabando de móviles por parte de los turistas espaciotemporales está terminantemente prohibido). A pesar de la floreciente segregación en los suburbios, todo tipo de estudiantes asisten al instituto North, de mayoría negra. 

			Flats no destaca por su vibrante actividad: tan solo el Broken Rail, local de reunión de maleantes de poca monta, permanece abierto al atardecer. Pero en el centro de Omaha se encuentran multitud de tiendas de música (Drastic Plastic, el Anticuario) y de cómics de segunda mano, además del Mercado Antiguo, muy frecuentado por los adolescentes.

			 

                    [image: image]


			 

			Alojamiento:

			 

			Empezar en un nuevo instituto no es fácil: deberás habituarte a los horarios de clase, los toques de queda y el drama existencial propio de los adolescentes. Como los ricos del oeste no están interesados en acoger a menores de edad procedentes de otro siglo, tendrás que hospedarte en los Flats. Es probable que acabes compartiendo dos minúsculas habitaciones con una gran familia desestructurada, pero a cambio podrás rememorar la experiencia de dormir en literas. No te asustes si el baño está anexado a la cocina y no tiene puerta, pues raídas cortinas de flores separan ambas estancias. Si eres afortunado, puede que termines en la residencia de los Sheridan, una familia feliz como la de las viejas comedias estadounidenses (además contarás con un armario individual y jardineras en el patio). 
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			Aunque los habitantes de los Flats te tratarán con amabilidad, nunca llegarán a considerarte uno de los suyos: en los suburbios, todo el mundo es catalogado como forastero a no ser que poseyera tierras cuando las afueras tan solo eran campos de maíz. 

			 

			 

			Cómo sacar el máximo provecho a tu estancia en Omaha:

			 

			Si no deseas ser objeto de burlas en tu primer día de clase, evita a las chicas maléficas de largos tirabuzones, flequillos desfilados y permanentes, así como a los niños consentidos que presuman de relojes Swatch. Y bajo ningún concepto te equivoques al emplear la jerga que hayas aprendido de Thrasher si quieres ser popular. Matricúlate en las clases de literatura del señor Stessman si te apasiona Shakespeare, pero excúsate de las de gimnasia si no saltas al potro como Nadia Comăneci. De todos modos, el apretado uniforme de una pieza de poliéster con rayas blancas y negras —además de una cremallera de plástico blanca— tampoco es extremadamente favorecedor. 

			Aprovecha los viajes de ida y vuelta en el autobús escolar para intercambiar cómics de La patrulla X, Watchmen, ROM, La cosa del pantano y Batman con tus nuevos amigos. ¡Justo habrá aparecido El regreso del caballero oscuro en el mercado!, por lo que serás de los primeros en devorar una de las mejores historietas de superhéroes jamás escrita. Si el alboroto habitual de los abusones no te deja concentrar, escucha a los Misfits o Skinny Puppy, pues solo con canciones de XTC no lograrás aislarte del ruido. 

			Enamórate de una chica inteligente que no tenga miedo de llevar corbatas estampadas, o de un chico con camisetas de Madness o Minor Threat que use lápiz de ojos como si se creyera miembro de Duran Duran. Descubre a The Smiths y Echo and The Bunnymen en habitaciones con puertas abiertas, y no olvides quedarte luego a ver Mike Hammer o maratones de Los jóvenes en el salón si deseas caerles bien a sus padres. Pasea con tu primer amor de los ochenta por el centro de Omaha, donde tendrás la oportunidad de comprarte unas Doc Martens a un precio irrisorio para un turista del siglo XXI. Cena en una de las hamburgueserías de la zona del Mercado Antiguo, pero tómate el helado en el parque mientras observáis los gansos. Antes de regresar a la actualidad, lleva a tu pareja en un Impala al baile de graduación, no sin antes prometerle que vuestra historia será como la de Robert Smith y Mary Poole. 
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			¡Y no olvides besarla cuando suene I want to know what love is de Foreigner!, pero solo si pone las mismas caras que las chicas de los videoclips de Prince. 

			 

			             

			Si al regresar sientes aún más nostalgia… 

                         


			
		[image: image]   Cómprate un walkman y grábale una cinta a un viejo amor. No olvides escribirle a boli el nombre de todas las canciones.

	[image: image]  Escucha a Joy Division, The Dead Milkmen, The Cure, Elvis Costello, Joe Jackson y Jonathan Richman and the Modern Lovers sin parar. Si optas por U2, decántate por sus discos más oscuros de letras comprometidas como War.

	[image: image] Pásate el domingo por la tarde viendo reposiciones de Canción triste de Hill Street, Matlock, Corrupción en Miami o El equipo A. 

	[image: image] Recupera tus viejas camisetas de U2, Prefab Sprout y Fugazi.
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			Sussex, Devonshire y Londres

			Sentido y sensibilidad de Jane Austen (1811)
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			¿Estás cansado de una vida sin ataduras? ¿Eres un romántico empedernido? ¿Anhelas conocer al fin a tu alma gemela y sentar cabeza? Si tus respuestas son afirmativas, no lo dudes más: recorre junto a las hermanas Dashwood el sur de Inglaterra de principios del siglo XIX en busca de esposo o esposa. 

			Tras décadas en Norland Park, una espaciosa residencia en el centro de un latifundio de buen tamaño en Sussex, la señora Dashwood y sus tres hijas se vieron obligadas a trasladarse a Devonshire, donde se instalaron en términos muy convenientes en una casita propiedad de sir John, un distinguido pariente dueño de valiosas tierras en el condado. Gracias a su generosidad, la familia Dashwood —compuesta por una afable viuda de cuarenta años, las jovencitas Elinor y Marianne, en edad de merecer, y la pequeña Margaret, de tan solo trece años— vive dignamente, ¡aunque sin permitirse gastos fútiles!, en esta acogedora cabaña, situada en el valle de Barton, a cuatro millas al norte de Exeter. En los mismos terrenos, a menos de una milla de distancia, se encuentra Barton Park, la elegante residencia de sus caritativos primos sir John y lady Middleton. 

			Desde entonces, las hermanas mayores Dashwood reciben en su humilde residencia a pretendientes de todos los condados, mientras que en invierno viajan para cumplir con sus numerosos compromisos sociales.

			 

                    [image: image]


			 

			Vida social en el valle de Barton:

			 

			¡Desplázate a Devonshire para acompañar a estas jóvenes casaderas en sus largos paseos por el bosque y sus deleitosos bailes! A la señora Dashwood le encanta recibir huéspedes, por lo que no dudará en hospedar a todo aquel joven con buenos modales que quiera descubrir la Inglaterra de la época georgiana. Para llegar a su casa, dirígete hasta el valle de Barton, una comarca florida y fértil, rica en bosques y pastizales. Tras atravesar las altas colinas de lomas cultivadas y boscosas en las que se encumbra la aldea de Barton, te hallarás ante la cabaña de esta hospitalaria viuda. Aunque es muy sólida, se trata de una construcción irregular y un tanto anodina, pues las diez mil libras de herencia no permitieron a la familia Dashwood reparar las tejas del techo ni pintar de verde las celosías de las ventanas. El interior de la vivienda está dividida por un angosto corredor, a cuyo lado hay una salita de estar de unos dieciséis pies cuadrados, además de las dependencias del servicio. Te alojarás en una de las cuatro habitaciones del piso superior, que junto con dos buhardillas componen el resto de esta sencilla casa.

			Tras instalarte en tu nuevo hogar, preséntate en sociedad en Barton Park, una hermosa vivienda en la que se celebran copiosas cenas y bailes privados para unas ocho parejas, con dos violines y refrigerios en un aparador. Durante estas veladas, podrás escuchar a tus pretendientes leer con sensibilidad y entusiasmo las poesías de William Cowper frente al piano, o a los caballeros conversar sobre el cerco de las tierras o la doma de caballos. 

			Si llegas al siglo XIX durante el verano, podrás asistir a pícnics de jamón y pollo frito en los alrededores de la mansión, ir de caza en los dominios de los Middleton o realizar caminatas en busca de encantadores solteros en el sinuoso valle de Allenham, a milla y media de la cabaña. 

			 

	        [image: image]

			Aprovecha los días sin lluvia para emprender excursiones hacia la costa o dirigirte en carruajes abiertos a la finca Whitwell (a tan solo doce millas de distancia), donde podrás disfrutar de un romántico paseo en barca.

			 

			 


			Amplía tus horizontes en Londres:

			 

			Si los jóvenes de Devonshire no son de tu agrado, parte hacia Londres para pasar el invierno. Solteros de todos los condados —como el señor Willoughby de Combe Magna, en Somersetshire, o el señor Edwards de Londres y Oxford— se reúnen en la ciudad durante estos fríos meses para asistir a fastuosos bailes y veladas musicales (¡con pianos, violonchelos y arpas!), jugar a naipes frente a una lujosa chimenea o pasear en los días soleados por los jardines de Kensington. 

			Si pretendes quedarte unas semanas, alójate en la hermosa casa de la señora Jennings de Berkeley Street. Su exquisito salón está siempre ocupado por parientes y amigos —hospedados en Conduit Street, Harley Street y Bartlett’s Building—, pues en él se ofrecen animadas charlas entre vino añejo de Constantia y cerezas confinadas. Aprovecha que estás en la ciudad para ir de compras: en Bond Street podrás maravillarte ante el despliegue de objetos bonitos, caros y novedosos; y en la joyería Gray en Sackville Street podrás vender anticuadas alhajas o comprar estuches de mondadientes de marfil, oro y perlas.

			Si tienes la fortuna de comprometerte con un rico heredero de Dorsetshire, podrás asentarte en Delaford, una agradable finca llena de comodidades y conveniencias, rodeada de un enorme huerto de frutales, un palomar, una vieja glorieta, excelentes estanques con peces para la mesa y una preciosa canaleta.

			 

	        [image: image]

			Pero si no consigues ninguna proposición de matrimonio y detestas el ajetreo de la ciudad, a unas pocas millas de Bristol podrás reposar en la moderna finca Cleveland, construida bajo abetos, serbales, acacias y altos chopos lombardos (¡en su interior hallarás también una rica biblioteca y una mesa de billar!). 

			 

			             

			Sabías que… 

                         


			
		[image: image]   Jane Austen escribió la primera versión de esta novela en formato epistolar, bajo el título Elinor and Marianne.

			[image: image]Aunque la obra no se publicó hasta 1811, este primer borrador lo confeccionó con tan solo diecinueve años.

			[image: image] La primera edición de Sentido y sensibilidad apareció bajo el seudónimo de A lady («Una dama»).

[image: image] Aunque sus obras giran en torno a la trama del matrimonio, Austen nunca se casó. 
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Un libro para llegar a los lugares de cuyas páginas te enamoraste.  

Un precioso álbum repleto de magia ilustrado por Julio Fuentes.

 



[image: Cubierta]¿Conoces todos los pasadizos secretos de Hogwarts? ¿Cada rincón del reino de Narnia? ¿Podrías situar la Comarca en el mapa de la Tierra Media sin miedo a equivocarte? ¿Has probado todas las golosinas de la Fábrica de Chocolate o tomado el té con el Sombrerero Loco? ¿O prefieres darte una vuelta por la Ciudades de Papel que no aparecen en los mapas?

 

Si tú también te has perdido alguna vez entre las páginas de un libro, este atlas ilustrado con mapas y detalles será tu guía para volver a esos lugares que te atraparon.

 


Girando la segunda estrella a la derecha o siguiendo el camino de baldosas amarillas, descubrirás mundos que solo existen donde las palabras se juntan y de los que no querrás regresar nunca jamás.
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[1] No nos responsabilizamos de los percances que puedas sufrir durante el itinerario.


					[2] Es posible que esta época durase incluso más, pero los expertos en distopías modernas no cuentan con suficientes datos. 




					[3] La ausencia de chicas no se debe a ninguna preferencia del país mágico por los chicos, sino a que las niñas son demasiado listas para caerse cuando no están siendo supervisadas, lo que disminuye sus posibilidades de iniciar el viaje.

                    
	[4] Si quieres observar a estos chupasangres en su hábitat natural, su casa atemporal y elegante, de unos cien años de antigüedad, se oculta en el interior del bosque (dirección norte, más allá del puente del río Calwah). Esta vivienda de color blanco, protegida de la vista de curiosos por las ramas de seis cedros primigenios, consta de tres pisos adornados por un inmenso porche.
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