
  


  
    
  


  
    UN EJÉRCITO DE SOLDADOS, A LOMOS DE DRAGONES, ESTÁ ARRASANDO EL REINO DE SILVERGATE.


    Tendrás que derrotar, bien como Mago, bien como Guerrero, a estos monstruos legendarios cuyo aliento de fuego podría convertir vuestra leyenda en cenizas, y a sus jinetes en los nuevos dueños del reino.


    ELIGE AHORA ¿SERÁS EL MAGO O EL GUERRERO?


    Como MAGO, llevarás contigo «El libro de los Hechizos», y serás señor de la magia misteriosa que contiene.


    Como GUERRERO, tomarás «El Libro de las Armas». Todo su arsenal estará a tu disposición, para que lo uses con tu habilidad legendaria.


    ¿LA MAGIA O LA ESPADA?


    Elijas lo que elijas, participa en el juego con sabiduría y, de ese modo, la leyenda gloriosa del Mago y del Guerrero vivirá para siempre.
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    MAGOS Y GUERREROS


    Tú eres el protagonista


    


    No es simplemente un libro. También es un juego fantástico donde el lector ha de asumir el papel principal.


    


    En cada aventura tendrás que decidir si quieres participar en el juego como Mago o como Guerrero. Como Mago, serás un experto en el uso de hechizos con los que defenderte de tus enemigos. Con la espada del Guerrero en tu mano, usarás tu destreza en la batalla para enfrentarte a quien se atreva contigo.


    Si prefieres el papel de Mago, todos los misterios de «EL LIBRO DE LOS HECHIZOS» estarán a tu disposición. Utilízalos para sobrevivir a cuantos peligros te acechen.


    Después cierra el libro y vuelve a comenzar, esta vez como Guerrero. Prueba tu habilidad con las armas que aparecen en «EL LIBRO DE LAS ARMAS».


    Ambos libros se encuentran en las últimas páginas.


    


    ¡Seas mago o guerrero, afrontarás nuevos desafíos, lucharás contra sorprendentes enemigos y tomarás decisiones de vida o muerte en cada página!
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    El Cerco de los Dragones

    


    Eric Affabee


    


    Ilustrado por Earl Norem

  


  INTRODUCCIÓN


  MÁS ALLÁ DEL CASTILLO DE PIEDRA donde gobierna el rey Enrique, más allá del patio de armas donde los caballeros de la corte ejercitan sus diversas habilidades y se enfrentan en las justas, más allá de las praderas donde pastan las vacas del rey, más allá del mercado, más allá de las posadas del pueblo, más allá de las granjas, varios cientos de metros más allá de la pequeña muralla que señala la mismísima frontera del dominio real, hay una roca grande y plana.


  Esta roca, grande y plana, se yergue frente a un acantilado de afiladas escarpaduras, y a sus espaldas se extiende un océano púrpura embravecido. Es en esta roca donde el Mago y el Guerrero se reúnen para rememorar aventuras del pasado y soñar futuras hazañas.


  Tienen mucho de que hablar.


  Unidos, este equipo legendario (el señor de las fuerzas mágicas y el campeón de la espada relampagueante) han derrotado al mal en éste y en otros ámbitos. Han vencido a enemigos a los que nadie osó enfrentarse jamás, en castillos y torneos, y en las montañas y bosques que circundan el universo medieval.


  Numerosos son los desafíos de su existencia. Porque siempre hay seres, humanos o no, dispuestos a destruir al Mago y al Guerrero y al mundo que ellos protegen.


  Con este libro compartirás el destino imprevisible del Mago y del Guerrero. Entrarás en él… y llegarás a formar parte de él.


  Si tomas decisiones acertadas, el Mago y el Guerrero triunfarán en sus gestas, y su mítico prestigio permanecerá. Si te equivocas, su brillante leyenda se derrumbará y te encontrarás atrapado en un infierno de inimaginables horrores.


  Las aventuras de este libro empiezan en la PÁGINA 1.


  1


  QUE NADIE DUDE DE LA VERDAD de cuanto se narra en este libro, pues la feroz batalla que el Mago y el Guerrero libraron contra los jinetes de dragones tuvo lugar tal y como aquí se cuenta. Todo comenzó un frío día de otoño, en el año décimo del reinado de Enrique de Silvergate, en el prado que hay más allá de las murallas del castillo.


  El viento helado doblaba las crecidas hierbas del prado mientras el Mago y el Guerrero lo cruzaban camino del castillo, con la intención de unirse a los demás súbditos del rey, pues era tiempo de recolección de la cosecha, y esto venía precedido de unas oraciones de agradecimiento al Señor por los frutos de la tierra y de unas alegres fiestas.


  Llegaban los dos amigos tarde a las plegarias, pues podían oír los cánticos religiosos traídos por el viento. Una nube eclipsaba el sol, lo que aumentaba la sensación de frío.


  —Si llueve, la recolección tendrá que retrasarse —comentó el Mago a su compañero, escudriñando el cielo.


  —Pero aun así tenemos muchos motivos para estar agradecidos —contestó el Guerrero, a quien no parecía afectarle el viento helado que se metía por las rendijas de su armadura de gala—. La cosecha es abundante este año, y no habrá hambre; al contrario, echaremos tripa, ya lo verás.


  El Mago vio los enormes barriles de vino que habían sido dejados en el prado, listos para alegrar la fiesta que tendría lugar después de la misa.


  —Y supongo que tampoco habrá nadie que pase sed —dijo, y una sonrisa le alegró el semblante, de ordinario grave y serio.


  El sacerdote acabó de bendecir la cosecha, y luego retrocedió un paso, para dejar que el rey lo celebrara con un breve discurso. Saludó a su pueblo, elevando los brazos, pero no llegó a decir palabra.


  Y es que la oscuridad creció, y arreció el viento, y las nubes parecieron enloquecer, ondulantes, veloces.


  Todas las miradas se dirigieron al cielo. ¿Qué tormenta amenazaba arruinar una cosecha mimada durante todo el año con tanto esmero?


  —¡Mira! ¡Hay alguien montado sobre las nubes! —gritó un granjero, y abrazó con fuerza a su asustada esposa.


  Y sí, había figuras sobre cada una de las nubes… figuras gigantes que parecían humanas, luego monstruos… y finalmente monstruos a lomos de otros monstruos.


  —¿Qué clase de monstruos son ésos? —preguntó el Guerrero, al tiempo que desenvainaba la Espada del León de Oro, que siempre le acompañaba.


  Mas las figuras seguían acercándose, sombras contra las sombras de las nubes, y el cielo rugió, y el tronar del firmamento hizo temblar la tierra.


  —¡Dragones! —aullaron a un tiempo varios entre las aterrorizadas gentes.


  Y había motivo para ello, pues no eran nubes lo que oscurecía el reino, sino un ejército de dragones alados, y a lomos de cada dragón había un soldado embutido en negra armadura, y con una lanza negra en la mano.


  —¡Jinetes de dragones! —exclamó el Mago—. ¿Qué clase de magia es ésta? ¿Me ha nublado el entendimiento algún hechicero?
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  Por desgracia, la respuesta a su pregunta no se hizo esperar. Los dragones tomaron tierra muy cerca del prado y se pusieron a dar unos alaridos amenazantes.


  El rey Enrique y sus súbditos contemplaron con horror cómo las bestias arruinaban los frutos maduros de la cosecha. Guiados por sus peculiares jinetes, quemaron con su aliento o pisotearon con sus enormes garras los frutos de la tierra, con una saña odiosa.


  Los Caballeros del rey no supieron reaccionar ante la destrucción implacable de los campos del norte.


  —¡Volveremos! —gritó uno de los extraños jinetes, elevando su voz por encima del rugido de los dragones—. ¡Este reino… y todos los reinos serán nuestros!


  Los jinetes hicieron girar a sus bestias y se alejaron al trote, sin forzar el paso ni volar, como retando a los hombres de Silvergate a que los siguieran, en dirección a los bosques que se extendían más allá de las tierras de cultivo.


  Los hombres regresaron a sus casas desolados, obsesionados con la cosecha perdida, pensando en el hambre que pasarían aquel invierno. El prado se quedó desierto, poblado sólo por los toneles de vino que nadie bebió esa noche.


  Poco después el rey llamó a su presencia al Mago y al Guerrero.


  —¡Hombres capaces de domar dragones alados! —dijo el monarca tristemente, sacudiendo la cabeza—. ¡Nunca había visto ni oído nada semejante en todos los días de mi vida!


  —Si hay hombres capaces de domar a esos dragones, entonces nosotros también podremos —dijo el Guerrero firmemente—. Y una vez que los dragones hayan sido derrotados, sus jinetes correrán su misma mala suerte.


  El Mago asintió con la cabeza.


  —Confío en vosotros —dijo el rey—. Si arrasan también los campos del sur, moriremos todos de hambre este invierno. Seguid a esos dragones, y a sus jinetes. Descubrid su secreto y pensad el modo de terminar con esta pesadilla. Y hacedlo antes de que reemprendan su ataque.


  —Majestad —dijo el Guerrero—, no os fallaremos.


  
    Así empieza la historia. Y la historia es a partir de ahora tu historia, y la misión es tu misión. Ha llegado la hora de decidir el papel que deseas asumir en esta aventura.


    ¿Serás el MAGO o el GUERRERO? Elige ahora.

  


  
    Si vas a ser el Mago, pasa a la página 15.


    Si vas a ser el Guerrero, pasa a la página 17.

  


  6


  Te ciñes las vestiduras y entonas el cántico (que a ti te resulta familiar, pero que a alguien que no esté familiarizado con el mundo de la magia le pondría los pelos de punta), cántico que os trasladará al pasado. Los animales del bosque callan, respetuosos.


  ¡FLASH!


  Abres los ojos, a tiempo de ver descender el ejército alado.


  El encantamiento ha funcionado. Los dragones toman tierra, bufando y echando fuego por la boca.


  —Tenemos que montarnos a lomos de alguno de ellos, pero… ¿cómo vamos a arrimarnos lo suficiente? —pregunta el Guerrero.


  —Apagaremos las luces un momento —bromeas, pensando en el hechizo de la Oscuridad Momentánea—. Así tendremos tiempo para subirnos encima de uno de ellos sin que se den cuenta.


  —¿Y si te falla el encantamiento? —insiste el preguntón de tu amigo.


  —Gozaremos de una vida breve pero llena de emociones —le aseguras.


  Sonríes, te envuelves entre los amplios ropajes y recitas las arcanas palabras que lo teñirán todo de negro (eso esperas).


  
    Echa al aire dos monedas.


    Si sacas dos caras o dos cruces, pasa a la página 91.


    Si obtienes una cara y una cruz, pasa a la página 57.
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  Entonas el cántico solemne que atraerá las fuerzas de otros mundos, fuerzas que acudirán en tu ayuda para combatir el hechizo de los jinetes dragones. Concéntrate, reúne toda tu energía mental… porque si fracasas vuestra misión habrá sido la más breve de vuestra carrera.


  ¿Te saldrá bien? El Desencantamiento es un hechizo de resultados imprevisibles. La suerte tiene la última palabra.


  
    Echa una moneda al aire tres veces.


    Si obtienes 2 o 3 caras, pasa a la página 48.


    Si no sacas dos caras o más, pasa a la página 16.
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  No duermes muy bien la víspera de tu misión. Desgastas la alfombra de tu aposento, porque combates el insomnio que te produce el recuerdo de los dragones andando de un lado a otro, como un oso enjaulado.


  Llega por fin la mañana, fría y húmeda. El Mago y tú montáis sobre vuestros caballos en silencio. La recolección de la cosecha de los campos del sur ha comenzado. Cuando el Mago y tú pasáis por ahí, los campesinos sueltan sus capazos y sus azadas para desearos la mejor suerte. Sus palabras están llenas de esperanza, y contrastan con sus rostros temerosos.


  Al dejar atrás las murallas del castillo, el Mago rompe finalmente el silencio.


  —Nunca olvidaré el modo en que esas bestias bajaron del cielo —dice con tristeza.


  —Pues seguramente no sea más que el primero de los muchos horrores que nos aguardan —replicas gravemente.


  Los caballos parecen remisos a abandonar la seguridad del reino y os veis obligados a espolearlos.


  Bueno, tendrás que pensar en algún plan de acción… alguna estrategia a seguir…


  —Al menos será fácil seguirles el rastro —dice el Mago, señalando la senda de destrucción que han dejado los dragones a su paso.


  —No creo que debamos seguir inocentemente un rastro que no se han preocupado de borrar —respondes desconfiado.


  —Pero ¿qué otra forma tenemos de seguirles? —replica el Mago.


  —Hay otra posibilidad —dices—. Jebbarra.


  Pasa a la página 9.
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  El Mago tira de las riendas de su caballo, haciéndolo parar bruscamente, y se vuelve a ti con mirada alucinada.


  —¿Te ha aflojado las tuercas la visión de estos jinetes de dragones? ¿Quién en sus cabales se atrevería a visitar a Jebbarra? Jebbarra es un dragón, lo mismo que los que nos han atacado… un dragón muy viejo, pero que sigue siendo peligroso.


  —Este camino pudiera no conducirnos a ninguna parte —replicas—. Quizá los dragones hayan emprendido el vuelo, y en las alturas es imposible seguirles el rastro.


  —Pero ir a buscar a Jebbarra a su cueva es un…


  —Jebbarra es la única criatura que puede decirnos quiénes son esas bestias y sus misteriosos jinetes —le interrumpes—. Jebbarra conoce bien el mundo del mal.


  —¡Jebbarra es el mal! —exclama el Mago—. Y su nigromancia es lo bastante antigua como para derrotar sin despeinarse a mis truquillos de feria.


  —Pero Jebbarra está viejo y cansado —insistes—. No tendrá ganas de probar el filo de mi espada.


  —Es un riesgo innecesario —dice el Mago—. Yo seguiría este rastro. Nos conducirá a nuestros enemigos.


  Tienes que decidirte. ¿Irás a visitar a Jebbarra, el viejo, o seguirás el rastro de los dragones?


  
    Si decides visitar a Jebbarra, pasa a la página 26.


    Si prefieres seguir el rastro dejado por los dragones, pasa a la página 32.
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  ¡FLASH!


  Se levanta el viento a lo lejos, y se despereza; cobra fuerza, se vuelve huracanado, y acude. Gentilmente le cedéis el paso, el Guerrero y tú, y se lleva al asombrado Zollah con él.


  La escena se repite… los dragones levantan el vuelo, y no tenéis tiempo de darles caza. Pero acaso ahora sí consigas regresar al momento deseado, montar a lomos de uno de los saurios alados y hallar a su jefe.


  No obstante, ten en cuenta que si fallas ahora, ya no te quedarán fuerzas para un tercer hechizo… y habrás fracasado.


  
    Echa al aire una moneda.


    Si sale cara, pasa a la página 6.


    Si sale cruz, pasa a la página 64.
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  El dragón se pone a formar círculos cada vez más cerrados a vuestro alrededor.


  —¡Está bien! ¡No pelearemos! —grita el Guerrero—. Llévanos a tus amos.


  El dragón os mira, estupefacto. No es un dragón muy parlanchín, que digamos…


  —¡Condúcenos hasta aquellos que cabalgan sobre dragones! ¡Te acompañaremos de buena gana! —insiste el Guerrero.


  El dragón se rascaría la cabeza, si tuviera manos, porque su asombro es tan grande como su tamaño.


  —Yo no sé nada de eso —dice el dragón, y su voz sale de su garganta como un susurro destemplado—. No conozco a ningún hombre que haya conseguido domar a un dragón. Yo lo único que sé es que es la hora del almuerzo.


  La escena siguiente es similar a la anterior. Sólo cambian los personajes. En lugar de estar el Guerrero y tú devorando un pedazo de pan, sentados a la sombra de un árbol, es el dragón el que está disfrutando de su comida, después de quitarle al Guerrero la armadura, que podría resultar indigesta.


  Bueno, esperemos que este final te haya dejado hambriento de aventuras. Cierra el libro y vuelve a probar suerte.


  —FIN—
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  El sol se eleva majestuoso cuando llegáis al pie de la montaña. A veces te preguntas por qué los Caballeros tenéis que llevar armadura, sobre todo en días así, en que parece que os hayan metido en una olla. Pero ahora no reparas en el calor, porque hay un desafío más serio: Jebbarra, cómo persuadirle para que os cuente lo que sepa de esta historia.


  Has decidido entrar por la cueva número 1. Una serpiente guarda la puerta, parece un poco aceporrada.


  —Probaré a dormirla —dice el Mago—. Si la serpiente se duerme, no tendremos problemas para entrar en la cueva. —Y, dicho esto, se camufla entre sus vestiduras y empieza a recitar los versos mágicos.


  Pero de pronto calla.


  —La magia de Jebbarra sabe tantos hechizos como años tiene —te lamentas—. Mi espada nos permitirá la entrada.


  Desmontáis y escaláis la montaña hasta la entrada de la cueva. La serpiente mide más de dos metros. Desenvainas la Espada del León de Oro y te diriges al venenoso guardián.


  El reptil, al veros, se levanta, echando atrás la cabeza en posición de ataque. Y luego levanta otra cabeza… ¡y otra! Te guste o no, te vas a enfrentar a una serpiente tricéfala…


  Pasa a la página 13.
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  Las tres cabezas se ponen a silbar, y no son piropos precisamente lo que te están diciendo mientras te acercas; más bien, maldiciones. El triple silbido se vuelve ensordecedor, pero tú, bravo guerrero, avanzas tratando de no perder de vista ninguna de las cabezas.


  Espada en alto, te dispones a decapitar a la serpiente. Tendrás que cortarle las tres cabezas de un tajo, porque el veneno de cualquiera de ellas bastaría para acabar contigo.


  ¿Serás capaz?


  
    Echa una moneda al aire siete veces. Si obtienes tres caras o más, habrás derrotado a la serpiente. El Mago y tú os metéis en la cueva número 1, que os conduce hasta la segunda. Pasa a la página 36.


    Si no salen tres caras después de tirar la moneda al aire siete veces, tu misión ha terminado en la boca de esta oscura caverna, con dos agujeros en el cuello y el veneno de la serpiente corriéndote por las venas.


    A menos que vuelvas a abrir el libro para recomenzar la aventura…
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  En pocos segundos tendrás que matar a los cuatro «dragones». Afina tu puntería. Puede que tu pericia de arquero… y tu buena estrella te salven esta vez.


  
    Ya sea con la Triple Ballesta o con el Arco y las Flechas, tienes un cincuenta por ciento de probabilidades de vencer. Escoge un número del 1 al 10.


    Si has elegido el 3, el 4, el 5, el 6 o el 7, tu buena estrella se te ha caído encima. La bestia hambrienta usará tus flechas como mondadientes después de devoraros vivos. Cierra el libro, pues los detalles del festín te podrían dificultar la digestión.


    Si has elegido el 1, el 2, el 8, el 9 o el 10, tu puntería y la perfección de tu arma te han salvado. Un alarido cuádruple, y los cuatro «dragones» se desploman, muertos. ¡Has vencido! Pero tu victoria no es tan maravillosa como piensas. Pasa a la página 66.
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  INSTRUCCIONES PARA EL MAGO:


  


  Has asumido el papel de Mago. Eres el Mago. Todo cuanto has aprendido en los libros arcanos, donde se te revelaron secretos que sólo quienes comparten tu oficio conocen, tendrás que ponerlo en práctica ahora, para combatir a criaturas tan terribles.


  Al final de este libro encontrarás «EL LIBRO DE LOS HECHIZOS», donde se describen los pros y los contras de aquellos encantamientos que tú dominas. Léelo atentamente, pues una ciencia como la tuya no basta con conocerla en teoría: hay que saber ponerla en práctica en el lugar y en el momento más adecuado.


  Pasa a la página 20 y comienza la búsqueda de los jinetes de dragones.
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  ¡FLASH!


  Algo sacude la tierra y dobla los árboles. Las nubes se caen del cielo.


  ¡El hechizo ha funcionado! El muro invisible se ha desintegrado.


  Caes de rodillas, abatido, respirando fatigosamente, sintiendo el dolor en cada músculo de tu cuerpo. Estás débil.


  —Ahora… ahora hemos de descansar —dices con un hilillo de voz.


  También el Guerrero está poseído por el vértigo de la fuerza de tu hechizo.


  Tanto, que no ve la manada de dragones-lobos que, una vez que el muro invisible ha desaparecido, acuden en busca de dos fáciles presas.


  —¡Dragones-lobos! —adviertes, pero es un poco tarde—. Seguramente los han dejado ahí, detrás del muro invisible, como un segundo muro, mucho más peligroso que el primero —murmuras.


  Pero en seguida dejas de murmurar. Solamente te queda una humilde opción. Cierra el libro, y evítate así una escena la mar de desagradable. Luego descansa y vuélvelo a intentar.


  —FIN—
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  INSTRUCCIONES PARA EL GUERRERO:


  


  Tú eres el Guerrero. Además de fuerza, posees sabiduría, y eres consciente de que el optimismo exhibido ante el rey sólo pretendía tranquilizarle, pero que eso no fue más que una fantasmada. Y necesitarás algo más que palabras para derrotar a un ejército de dragones alados y a quienes los han domado. Necesitarás toda tu pericia en la batalla.


  Al final de este libro encontrarás «EL LIBRO DE LAS ARMAS», donde se describe el arsenal que tienes a tu disposición. Léelo, y escoge tres, y sólo tres, de esas armas, además de la Espada del León de Oro, que siempre te acompaña. Escógelas con sabiduría, porque en ello le va al reino la cosecha y a ti la vida.


  Pasa a la página 8 y que empiece la caza de los dragones y de sus jinetes.
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  La tercera cueva parece vacía, pero por si acaso desenvainas la espada, y la empuñas con fuerza, dispuesto a afrontar los peligros que la caverna encierre. Todos tus sentidos están alerta, concentrados en lo que pudiera aguardarte en el antro del viejo dragón.


  Avanzáis en la oscuridad sujetando a los caballos por las riendas, hasta que el techo se rebaja formando un estrecho pasadizo. Atáis allí los caballos, y mientras os internáis en las entrañas de la caverna, os llega el eco de sus relinchos de horror.


  El pasaje se vuelve empinado, cada vez más húmedo. Resulta casi irrespirable, y el suelo que pisáis está embarrado. Subís, descendéis, recorréis la interminable galería durante una hora, y luego otra… Finalmente, os detenéis a descansar.


  —Es posible que este corredor no nos conduzca a ninguna parte —dices al Mago—. Quizá estemos condenados a avanzar a tientas entre estas estrechas paredes el resto de nuestras vidas; acaso no volvamos a ver la luz del sol. Es sabido que a los dragones les encanta construir estos abominables laberintos —añades, y no te sientes demasiado optimista.


  —Todo aquello que tiene un comienzo, tiene un final —sentencia el Mago, que está pensativo—. Hemos de seguir avanzando. Tenemos que encontrar a Jebbarra, o nuestra misión habrá fracasado antes de empezar.


  Pasa a la página 19.
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  Reemprendéis el camino más despacio, tanteando los muros de piedra del túnel. A ratos parece ensancharse, a ratos os tenéis que arrastrar… al cabo de unas cuantas horas, el suelo se vuelve arenoso y hay menos humedad. Una suave brisa os llega desde algún lugar del horizonte en penumbra; la oscuridad ya no es total, porque una luz crepuscular, gris, insinúa curiosos perfiles.


  —Debemos de estar cerca de otra boca —dices, y aceleras el paso, impaciente por encontrarla.


  Pero no hay tal. En su lugar, os halláis ante una bifurcación. Un camino se hunde más aún en la oscuridad. El otro se dirige hacia esa luz tenue, gris.


  —Según parece, habrá que escoger un camino —dice el Mago.


  ¿Cuál crees que os llevará a Jebbarra?


  
    Si te metes en la oscuridad, pasa a la página 25.


    Si buscas la luz, pasa a la página 35.
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  Es un amanecer gris y frío. El Guerrero y tú montáis vuestros caballos, que aún tiritan, medio dormidos.


  Guiáis los corceles siguiendo el rastro de destrucción dejado por los dragones. Cruzáis las tierras del sur, donde la recolección ya ha comenzado. Los granjeros se detienen para animaros al veros pasar.


  —¿Tienen realmente motivos de esperanza? —le preguntas al Guerrero, dubitativo—. ¿Tan seguros están de que impediremos que los dragones vuelvan para arrasar también las tierras del sur?


  —Sin esa esperanza que compartimos con ellos no podríamos seguir adelante —responde el Guerrero gravemente—. Aun sabiendo que este rastro nos lleva a la boca del lobo.


  Anochece cuando llegáis al Bosque de la Plata. Detenéis los caballos y contempláis en silencio el paisaje devastado, y la tristeza os atenaza la garganta: los árboles arrancados de cuajo, las tierras carbonizadas por el abrasador aliento de las bestias, las flores pisoteadas…


  —Todos mis poderes y mi coraje convergen desde ahora en un solo objetivo: acabar con quien tan mal uso hace de estos dragones —dices por fin, con lágrimas en los ojos.


  —Y mi espada te respaldará —dice el Guerrero, espoleando a su caballo hacia el corazón del bosque.


  Pasa a la página 21.
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  Pero su caballo no avanza.


  Choca contra una especie de barrera invisible y cae hacia atrás, derribando al Guerrero.


  —¿Qué es esto? —exclama, desenvainando instintivamente su espada.


  Tú desmontas y caminas despacio, con los brazos extendidos hacia delante. A los pocos pasos te topas con la pared invisible que os impide entrar en el bosque.


  —Parece que nos han obsequiado con un pequeño obstáculo —dices—. El Escudo Invisible es un hechizo sencillo, pero efectivo. Si no lo rompemos, perderemos el rastro.


  —¿Y qué podemos hacer? —pregunta el Guerrero. Levanta la espada y asesta un poderoso mandoble contra el escudo, sin consecuencias.


  —Probaré el Desencantamiento —le dices—. Es un hechizo potentísimo, tanto que me veré incapaz de poner en práctica ningún otro durante las siguientes veinticuatro horas…


  —No nos queda otra opción —dice el Guerrero cabizbajo—. Estamos rodeados por este muro invisible.


  Te ajustas las vestiduras y pronuncias las palabras mágicas. ¿Tendrás éxito? ¿Conseguirás echar abajo el muro invisible que os tiene prisioneros?


  Pasa a la página 7.
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  A lomos del saurio alado, el Guerrero y tú descendéis, y veis sobre la tierra una multitud de dragones. La fuerza del viento os cierra los ojos, pero os llega un ruido ensordecedor, el de los bramidos y rugidos de las terribles criaturas.


  Y a los rugidos de los monstruos se unen los vítores de los jinetes, gritos de victoria, muestras del orgullo de haberos capturado.


  El dragón aterriza con tanta fuerza que tenéis que agarraros a su lomo escamado para no caer.


  —¿Qué horrores nos aguardan aquí? —pregunta el Guerrero.


  Y no tenéis que esperar mucho para conocer la respuesta.


  Una misteriosa figura se adelanta, gigantesca; te resulta familiar, y la reconoces, y te arrepientes de haberla reconocido, porque es nada más y nada menos que Zollah, a quien no hubieras querido ver nunca más.


  —¡Zollah! ¡Tú! —exclamas. Efectivamente, se trata de un viejo adversario tuyo. El formidable dragón Zollah… ¡Zollah, el Inimaginable!


  Pasa a la página 23.
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  —Sed bienvenidos —brama Zollah, y su voz retumba en cada árbol del bosque—. Es una pena que os vayáis a quedar tan poco tiempo con nosotros.


  Los otros dragones muestran su aprobación con un rugido unánime.


  —Veo que os ha dejado impresionados mi «pequeño círculo de amistades» —dice, agarrándoos con uno de sus formidables brazos y elevándoos para que podáis contemplar el grueso de su ejército—. No resultó demasiado difícil domar a unos cuantos humanos para que aprendieran a montar a lomos de mis hermanos de sangre —añade.


  —Quieres decir… que quienes nosotros creíamos domadores… ¡son los domados! —comentas.


  —En efecto, los tengo hipnotizados —confirma Zollah, y al sonreír muestra una dentadura horrenda, que ojalá no hubieras visto—. ¿Acaso creísteis que era al revés? ¿Que hay un hombre en el mundo capaz de domar a un dragón? —la carcajada de Zollah y las doscientas risotadas que siguen conforman un eco interminable y atronador—. Con la ayuda de mis esclavos humanos, reconquistaremos el lugar que nos corresponde en el mundo: el trono, el poder —anuncia Zollah. Y te alegras de que Zollah esté hoy tan parlanchín, porque así puedes pensar en el modo más apropiado de escapar.


  Pasa a la página 63.


  24


  Warrick se cae por la baranda del balcón.


  —Me siento muy débil… muy débil… —se queja. Tu magia ha resultado ser la más potente.


  —Acabaré con él —exclama el Guerrero, desenvainando la espada.


  —¡No! —dices, sujetándole—. No te lo puedo permitir. ¡Huye, hermano! —adviertes al dolorido Warrick—. ¡Voy a dejarte salir de aquí con vida! A un hermano no se le mata.


  Warrick hace un esfuerzo y se pone de pie. Da media vuelta y se aleja sin mirar hacia atrás, humillado. Sabes que escapará, y que no le seguiréis.


  Entre tanto, los dragones, liberados del hechizo que les tenía presos, se han rebelado contra sus antiguos amos, y se vengan con saña de aquellos que osaron tratar a tan respetables criaturas como meras bestias de carga. No pasa mucho tiempo antes de que las rocas negras del castillo adquieran el color de la sangre oscura de los jinetes.


  —Volvamos a casa —dices al Guerrero. Y os alejáis lo más deprisa posible de la sangrienta matanza—. El viaje es largo.


  —Cuando se regresa victorioso, el viaje siempre se hace corto —comenta el Guerrero, sonriendo.


  —El regreso a casa siempre es largo cuando uno tiene el corazón tan roto como yo lo tengo —dices, con lágrimas en los ojos, mientras dejáis atrás el castillo negro. ¡Una vez más el Mago y el Guerrero han vencido!


  —FIN—


  Si deseas reemprender la aventura como Guerrero, pasa a la página 17.
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  Avanzáis entre tinieblas, y subís hasta que el aire se vuelve tan espeso que resulta difícil respirar. Y sigues subiendo, espada en mano, cada músculo de tu cuerpo tenso, listo para combatir al más feroz enemigo.


  Y vagáis mucho tiempo… ya no sabéis si horas, minutos, o días, perdiendo la noción del tiempo y del espacio, hundiendo las botas en el lodo… y todo os duele, y es que son kilómetros y kilómetros los que habéis recorrido… kilómetros de incertidumbre, kilómetros de búsqueda desesperada.


  —¡Mira… allá arriba! ¡Luz! —exclamas, lleno de alborozo.


  —Parece la entrada a otra caverna.


  En efecto, estáis a punto de meteros en la cueva segunda.


  ¿Será ésta la residencia del viejo saurio?


  Pasa a la página 36.
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  Jebbarra, el viejísimo dragón, no ha salido de su cueva en los últimos cien años. La ancestral y sapientísima criatura vive en las entrañas de una montaña donde abundan oscuras cavernas, comunicadas a veces entre sí por pasadizos secretos y laberínticos. Pocos han conseguido entrar en alguna de esas cuevas, y muchos menos han conseguido salir de ellas con vida.


  Vas a arriesgarte a preguntar a Jebbarra; estás seguro de que él podrá conduciros hasta los jinetes de dragones. Pero antes tendrás que encontrarlo.


  Ya desde lejos ves que en la montaña laberíntica de Jebbarra hay cuatro cuevas. Habrá que adivinar cuál de ellas os llevará hasta el viejo saurio.


  La entrada de la cueva más próxima parece guardada por una especie de enorme serpiente. La segunda parece vacía… pero, por supuesto, nunca lo sabrás si no entras en ella. También la número tres parece vacía, mientras que la entrada de la cuarta está tapada por una tela blanca. ¿Será porque Jebbarra está allí?


  ¿Por cuál vas a entrar?


  
    ¿Número 1? Pasa a la página 12.


    ¿Número 2? Pasa a la página 36.


    ¿Número 3? Pasa a la página 18.


    ¿Número 4? Pasa a la página 50.
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  Un escalofrío recorre la carcomida espina dorsal de Jebbarra. El dragón cierra los ojos y sacude lentamente la cabeza. Está inmóvil, como muerto.


  —Ya te he entretenido, Jebbarra, ¿o no? Te he encontrado, y he matado a tus asquerosos soldados —dices, señalando los cadáveres de las arañas-dragón.


  El viejo saurio calla.


  —Ahora me darás la información que necesitamos —exclamas, amenazando con tu espada al dragón.


  Silencio aún. Jebbarra parece estar en trance. ¿O es que se ha dormido?


  Otro violento ataque de tos sacude al dragón. Un ojo se abre, luego el otro, y frunce el entrecejo.


  —Entrasteis en casa sin llamar y habéis cometido varios asesinatos —carraspea el dragón.


  —Entré en tu casa y me atacaron —puntualizas, defendiéndote—. No me quedaré aquí más que el tiempo necesario. Hicimos un trato. Cumple tu parte, como yo cumplí la mía, y dinos dónde encontrar a nuestros enemigos.


  Pasa a la página 29.


  29


  Jebbarra tose y asiente, sacudiendo la cabeza, resignado.


  —Yo habito dos mundos —os cuenta—. El vuestro y el del mal crepuscular. Os contaré dos historias. Una incluye la información que buscáis. La otra trata de un tiempo y de un ámbito que no son los vuestros. No os diré cuál es la verdadera, cuál la imaginada. Eso lo tendréis que decidir vosotros mismos.


  —Cuéntanos tus historias, Jebbarra —insistes, lleno de impaciencia.


  En la página 44 cuenta sus historias Jebbarra.
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  Descansáis un rato, solos, en el mismo lugar donde hace unos minutos una insólita multitud observaba tu combate con Zollah.


  —La victoria sabe a poco, ahora que nuestros enemigos se han marchado volando —comenta el Guerrero.


  —Sí…, nos dejamos engañar por las bravatas de Zollah —dices.


  —¿Y cómo seguiremos a ese ejército alado? —pregunta el Guerrero, sacudiendo la cabeza—. No será sencillo para nuestros caballos seguir el rastro invisible del aire.


  Os sentáis en silencio, cavilando. Y al cavilar surgen ideas, eso es lo normal.


  —Se me ha ocurrido algo… Si el hechizo sale bien, lo conseguiremos —dices.


  El Guerrero espera impaciente tus palabras, así que prosigues:


  —Regresaremos al pasado. Voy a tratar de conseguir que volvamos al momento inmediatamente posterior a nuestra victoria sobre Zollah.


  —¿Y entonces?


  —Entonces nos subiremos a lomos de uno de los dragones y nos llevará a su reino… a su verdadero jefe.


  Pasa a la página 31.
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  —Pero si estás que no puedes con tu alma —protesta el Guerrero—. ¿Todavía te queda energía para eso?


  —Si no lo intento, nunca lo sabremos —dices sabiamente. Prefieres no compartir tus temores con nadie. Sabes que es éste un encantamiento arriesgado, pero también que si no lo intentas ahora podéis dar la misión por terminada.


  Veamos si logras regresar al pasado; es decir, a ese pasado tan concreto.


  
    Tira una moneda al aire dos veces.


    Si sacas las dos veces lo mismo (dos caras o dos cruces), pasa a la página 6.


    Si obtienes una cara y una cruz, pasa a la página 40.
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  El devastador rastro de destrucción tampoco respeta el bosque: árboles arrancados y chamuscados, cadáveres de los animalillos que no pudieron escapar a tiempo del fuego y de la furia ciega de los monstruos.


  De pronto el rastro termina bruscamente.


  —No lo entiendo —comentas—. No hay señal de que hayan emprendido el vuelo en este punto.


  —Acaso algún hechicero haya tornado invisible el rastro —dice el Mago—. Probaré el Desencantamiento, para anular los efectos del hechizo previo.


  Observas cómo el Mago se ajusta los hábitos, como suele hacer cuando se dispone a realizar un encantamiento, pero algo le detiene.


  —¿Tienes algún problema con el hechizo? —le preguntas.


  —¿Hechizo? —dice, mirándote sorprendido—. ¿Te gustaría que probase algún hechizo? ¿Cuál te gustaría más?


  Tú le mantienes la mirada sin pestañear.


  Es curioso, pero no recuerdas ningún hechizo. Es más, al mirar a ese tipo extravagante, vestido con una ropa tan rara, te preguntas quién será.


  Pasa a la página 33.
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  —¿Podría ayudarme a encontrar el camino, señor? —te pregunta.


  —Yo también ando perdido —le respondes—. ¿No tiene idea de dónde nos hallamos?


  —Pues no recuerdo haber venido por aquí —replica el extraño—. No sabría decirle por dónde he venido, y menos aún hacia dónde me encaminaba.


  Os miráis, asustados, desorientados, mareados, presos de un vértigo repentino.


  Sí. Algún gracioso os ha dejado sin memoria. El rastro que seguíais acaba aquí, y nunca encontraréis a aquellos a los que deseabais derrotar con tanto ahínco y cuya existencia ahora habéis olvidado absolutamente.


  Para realizar esa misión, hay que enfrentarse con Jebbarra, el dragón más viejo.


  Y para eso, tendrás que cerrar el libro y comenzar de nuevo.


  —FIN—
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  El invencible dragón abre sus pavorosas fauces, buscándote, pero tú saltas a su cuello y te agarras con fuerza a su piel escamosa y caliente. El dragón sacude la cabeza enérgicamente, pero tú consigues aferrarte.


  Volnar se enfada muchísimo al verse montado de esa guisa. Vas a acariciarle la nuca; mejor dicho, ésa es tarea que reservas a la Espada del León de Oro.


  Pero no resultará sencillo, porque es como si estuvieses montando un toro salvaje. Finalmente, pruebas el filo de tu acero, pero la espada le hace cosquillas en la nuca; la gruesa piel resulta impenetrable.


  No encuentras ningún punto débil. Desmoralizado, pierdes la concentración y con ella el equilibrio. Caes al suelo, lástima, porque basta una llamarada del aliento de Volnar… Te ha convertido en olorosas chuletas de guerrero.


  —FIN—
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  Seguís la luz, ansiosos por ver dónde os conducirá el pasadizo. La luz inunda la inmensa cueva, pero seguís sin ver nada.


  «¿Qué luz diabólica es ésta, que no alumbra en absoluto?», te preguntas.


  —Es luz de dragones —dice el Mago, al leerte el pensamiento—. Su luz no ilumina.


  Continuáis caminando. La luz va perdiendo intensidad, pero tampoco os importa, porque en nada os ayuda a avanzar. La oscuridad os envuelve de nuevo. Reemprendéis la marcha.


  Y pasan días, y seguís andando, y la sed, y el hambre, y el cansancio os piden un descanso, pero seguís andando. Tratáis de ignorar el quejido unánime de vuestros músculos, porque debéis continuar. ¡Es vuestro deber!


  Seguid caminando hasta la página 49.
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  El Mago y tú os metéis en la oquedad despacio, deteniéndoos justo en el umbral, para que la vista se acostumbre a la oscuridad de la caverna. Poco a poco los ojos distinguen perfiles y objetos… un montón de huesos humanos en el centro, y varias docenas de murciélagos dormitando boca abajo, colgados del techo.


  —¿Qué es aquello del fondo? —pregunta el Mago, y su voz se repite al chocar contra las paredes y la bóveda de la cueva…


  Los dos os percatáis al mismo tiempo de que no es otra cosa que Jebbarra, inmóvil, descomunal…


  —¡Jebbarra, te hemos encontrado! —exclamas, como para demostrar al saurio prehistórico que no tienes ningún miedo.


  El dragón no se mueve. Su cola reposa junto a su enorme cuerpo, y unos párpados rugosos y llenos de verrugas ocultan sus ojos como dos pesadas lápidas.


  —¡¡Jebbarra!! —dices casi aullando—. ¡Jebbarra, hemos venido a hablar contigo!


  Abre un ojo. Bueno, al menos, la criatura está viva; la criatura no está completamente sorda.


  Y luego abre el otro. Gira la cabeza con parsimonia. La bestia apesta, y es que son muchos siglos, y casi está pudriéndose en vida.


  Pasa a la página 37.
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  Jebbarra abre sus labios resecos y cortados, y hace un esfuerzo por hablar, pero no consigue emitir sino un bufido.


  —Guerrero —dice por fin, y su voz te recuerda al viento silbando por las rendijas de una ventana—. Guerrero —repite—, ¿me has traído a este hechicero para la cena?


  El Mago retrocede un paso, y te dirige una mirada de terror.


  —Pero si con esos dientes no puedes tomar otra cosa que sopitas… —comentas temerariamente.


  —Un bocado tan pequeño no es menester masticarlo —Jebbarra estornuda, se empieza a reír de su chiste, y luego le da un ataque de tos irrefrenable—. Lárgate, Guerrero. Deja que este viejo dragón duerma, que así pasan los años más deprisa —dice Jebbarra, dando por concluida la breve charla y girando la cabeza.


  —Ya dormirás cuando nos hayamos ido —dices, desenvainando la espada—. Necesitamos que nos informes de algo.


  El dragón vuelve a mirarte.


  —¿Esperas asustarme con esa espada?


  —¿Vas a obligarme a utilizarla? —replicas valientemente.


  —No saldréis vivos de esta cueva —sentencia el dragón, y con enormes esfuerzos se levanta para hacerte frente en una postura más digna.


  ¿Podrás arreglar este asunto sólo con palabras, o tendrás que recurrir a las armas para convencer a Jebbarra de que os cuente lo que sabe?


  Pasa a la página 52 y lo averiguarás.
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  —¿Quién eres? —preguntas, desenvainando la Espada del León de Oro, sintiéndola en tu mano, fría y ligera—. Dime cómo te llamas, y así sabré a quién he derrotado.


  —¡Ja! —exclama el gigante, y la carcajada le echa la cabeza hacia atrás—. ¿Crees que con sólo palabras vas a asustar a Wrathgar? Mira en torno tuyo, pequeño Guerrero. ¿Ves esos dragones, que mis hombres pueden «cabalgar»? ¿No ves este formidable ejército que va a lomos de los terribles saurios? ¡Y soy yo, Wrathgar, el responsable de todo esto!


  Levanta la espada y se dispone a atacarte.


  —Yo, Wrathgar, aprendí a domar a estas criaturas indomables. Yo, Wrathgar, tengo a mis órdenes el ejército más poderoso del mundo. ¿Acaso creéis que voy a dejar que un ridículo guerrero y un aprendiz de brujo destruyan mi obra? ¡Menuda insensatez!


  Esperas a que se te acerque, pero, en lugar de eso, Wrathgar hace una señal con la mano.


  Pasa a la página 39.
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  Antes de que el Mago pueda intentar uno de sus hechizos, Wrathgar le tira al suelo de un manotazo. Tres dragones alados se acercan volando, mostrando sus pavorosos colmillos.


  Cada uno es de un tamaño: uno pequeño, uno grande, otro mediano. En el pasado ya has combatido contra escuadras de las mismas características, y has aprendido que el único modo de derrotarlos es matarlos siguiendo un orden concreto.


  Pero ¿cuál es ese orden? ¿Empezar por el pequeño, por el grande…? Bueno, Guerrero, la decisión es tuya, y a ti te pesará, no a mí, equivocarte de orden.


  
    Si quieres empezar por el más pequeño, pasa a la página 45.


    Si quieres empezar por el más grande, pasa a la página 78.
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  Te envuelves en tus ropajes y recitas los versos que acaso os devuelvan al pasado. Cierras los ojos…


  ¡FLASH!


  Bueno, habéis regresado al pasado… ¡pero os habéis pasado!


  Zollah aún vive, y avanza hacia ti…


  Pasa a la página 41.
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  Rápidamente, te dispones a probar otro encantamiento. Tratarás de conjurar un huracán cuya fuerza detenga a la temible bestia; si te sale bien, entonces repetirás suerte con el H-2, Regreso al Pasado, a ver si en esta ocasión lográis volver al momento oportuno, cuando los dragones están levantando el vuelo.


  Si fracasas, esta vez Zollah acabará contigo, y contigo acabará la historia.


  Te ciñes la túnica una vez más y cierras los ojos. Pronuncias las palabras mágicas y esperas la brisa que se transformará en viento para en seguida volverse huracán.


  
    Echa al aire una moneda.


    Si sale cara, pasa a la página 10.


    Si sale cruz, pasa a la página 56.
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  Te encierras en tus vestiduras e invocas a las fuerzas de otros mundos que te conferirán el poder de transformarte en otra cosa: el H-1, la Metamorfosis, os posibilitará convertiros en dragones. Puede que entre los dos consigáis vencer a Zollah, el Inimaginable.


  ¿Te saldrá bien?


  
    Escoge un número del 1 al 10.


    Si escogiste el 1, el 3, el 5, el 6 o el 7, pasa a la página 74.


    Si escogiste el 2, el 4, el 8, el 9 o el 10, pasa a la página 47.
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  ¡FLASH!


  Las nubes se rompen en mil pedazos y los animales salvajes aúllan asustados.


  Zollah os deja caer, y se dispone a acabar con vosotros.


  —¡Preparaos a morir! —brama la descomunal criatura.


  Zollah abre sus fauces, enseñando su dentadura amarillenta y afilada, luego baja la cabeza, buscándoos.


  Y falla.


  Sorprendido, el dragón vuelve al ataque. Y vuelve a fallar.


  ¡Tu hechizo ha funcionado! El Espejo ha confundido a tu enemigo, y lo ha apresado en un vértigo de imágenes invertidas.


  Zollah se detiene un momento.


  —¡Ataca! ¡Ataca ahora! ¡Ahora! —urges al Guerrero.


  Pero el Guerrero no aprovecha la oportunidad. Zollah se ha percatado de que la vista le engaña, ha cerrado sus ojos, y… esta vez se cobra dos nuevas víctimas; lamentablemente, el Espejo no puede confundir a quien no se mira en él.


  Puede que vuestro final sea más feliz la próxima vez que abras el libro.


  —FIN—
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  He aquí las dos profecías de Jebbarra. Una dice la verdad, y os conducirá hasta los jinetes de los dragones que el Mago y tú andáis buscando. La otra es falsa, y os llevará muy lejos de vuestro destino.


  


  
    PROFECÍA PRIMERA


    «En las colinas de Welknor, donde cae una lluvia rojiza, los formidables dragones acudirán a la llamada de una flauta mágica que sólo ellos pueden oír… una música que vuestro reino pronto aprenderá a temer».


    


    PROFECÍA SEGUNDA


    «En lo alto de una montaña está el castillo de Kraal. Una muralla de trescientos treinta y tres metros de altura lo parapeta y lo oculta al mismo tiempo. Dentro, diez mil hombres se aprestan para atacar de nuevo».

  


  


  Decide qué profecía se cumplirá.


  
    Si quieres ir a la colina de Welknor, pasa a la página 80.


    Si prefieres ir al castillo de Kraal, pasa a la página 70.
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  Desenvainas la espada y con ella en alto aguardas a los dragones, cuyo batir de alas hace temblar la tierra. La escuadrilla se acerca más y más y…


  ¡SLASH!


  Resulta sencillo clavarle la espada en la barriga.


  El dragón da un brusco giro y parece retirarse, mientras el mediano te asesta una dentellada en el hombro. El más grande aletea, esperando su turno.


  Horrorizado, te percatas de que no deberías haber empezado por el más pequeño. Éste, sin sufrir daño alguno de tu ataque, se prepara para tomar parte en el festín.


  Los dragones te han derrotado, y sus jinetes conquistarán Silvergate sin remedio. El secreto del castillo de Kraal seguirá siendo un secreto, porque tú has fracasado en tu misión.


  Quizá si vuelves a abrir el libro consigas acabar con los jinetes de dragones.


  —FIN—
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  Mientras Zollah continúa alardeando de su poder, tú te ajustas tus hábitos y comienzas a entonar el canto misterioso gracias al cual tu adversario lo verá todo al revés.


  Si te sale bien, quizá, quizá, Zollah pierda el equilibrio; es posible que el vértigo y la confusión hagan presa de él, y entonces bajará la guardia… y el Guerrero entrará a matar.


  Es un encantamiento difícil, y tendrás que recurrir a tus mejores y más mortíferas artes para que tenga éxito.


  ¿Tendrás suerte? Seguro, pero… ¿de la buena… o de la mala?


  
    Escoge una letra: A, B, o C.


    A: pasa a la página 76.


    B: pasa a la página 94.


    C: pasa a la página 43.
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  ¡FLASH!


  Veintiún relámpagos cruzan el cielo. Un terremoto breve sacude las entrañas de la tierra.


  Zollah retrocede asustado. ¡Tiene ante sí dos réplicas exactas de sí mismo!


  ¡Buen hechizo! El Guerrero y tú sois gemelos de Zollah, y os aprestáis para destrozarlo.


  La alarma y la confusión llenan el bosque. ¿Cuál es el verdadero Zollah? ¿Quién de los trillizos es su jefe y quiénes los intrusos que han osado desafiar al poderoso Zollah?


  El Guerrero y tú rodeáis al asombrado saurio. Trata de vigilar vuestros movimientos, pero le es imposible controlaros a los dos a la vez.


  A una señal del Guerrero, pasáis al ataque… ¿Podrán vencer dos imitaciones a un único original?


  Pasa a la página 88 y te enterarás.


  48


  ¡FLASH!


  La electricidad de tu magia arrebola el firmamento y desvanece las nubes.


  —¿Ha funcionado? ¿Te ha salido bien? —oyes que pregunta el Guerrero. Su voz suena lejana.


  Caes sobre tus rodillas, y el vértigo no te deja ponerte en pie. El Guerrero avanza unos pasos.


  —¡Sí! ¡Ya no está! —te anuncia—. Podemos seguir.


  No. Tendréis que descansar durante las próximas horas, porque este hechizo te ha dejado exhausto. A la mañana siguiente, tu compañero y tú penetráis en el bosque. Los caballos relinchan, se muestran remisos a avanzar, parecen querer advertiros de algún peligro.


  Y el peligro os sale al paso muy pronto: estáis devorando un pedazo de pan, que será vuestra única comida en todo el día, cuando de repente las ramas de un árbol se agitan y se oyen pasos que hacen retumbar el suelo cubierto de hojas.


  Un dragón, erguido sobre sus dos patas traseras, os saluda, y su saludo no es el más amistoso, porque se dispone a atacaros. El Guerrero tira el pedazo de pan y desenvaina la espada.


  —¡Espera! —exclamas—. Dejemos que el dragón nos haga prisioneros, y así nos conducirá a nuestro objetivo…


  —Pero… ¿y si no nos quiere hacer prisioneros? No podemos estar seguros de sus intenciones. Tengo que matarlo —insiste el Guerrero.


  Decídete.


  
    ¿Impedirás que el Guerrero lleve a cabo sus propósitos? Si así es, pasa a la página 68.


    Si estás seguro de que os llevará como prisioneros a la guarida de los demás dragones, pasa a la página 11.
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  El pasadizo se inclina hacia abajo en una pendiente pronunciadísima. Y os metéis en él, respirando con dificultad, intentando ignorar el dolor de las piernas y el creciente temor que embarga vuestros corazones.


  —Yo he leído pergaminos arcanos que hablan de extraños túneles que terminan más allá del infinito, es decir, en ninguna parte —comenta el Mago sin disimular su miedo—. Espero que no nos hayamos metido en una de esas galerías sin fin.


  —¡Mira… allí… una luz! —gritas. Os encamináis hacia ella.


  ¿Os habéis metido en un pasillo infinito? ¿Vagaréis para siempre en este laberinto dragontino?


  Pasa a la página 35.
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  Desmontáis, atáis vuestros temerosos corceles, y os acercáis a la cuarta cueva excavada en la montaña del dragón.


  —Parece una puerta, o algo así —dice el Mago—. Seguramente la ha puesto Jebbarra para proteger de alguna manera la intimidad de su hogar.


  Despacio, con precaución, llegáis a la entrada. La tela es blanca, pegajosa… La agarras de un extremo, dispuesto a arrancarla de un tirón.


  Pero antes una fuerza terrible la abre, como un huracán. Un enjambre de abejas gigantes se disponen a vengarse de aquellos que han osado irrumpir en su nido.


  El zumbido resulta ensordecedor. Dos de los descomunales insectos se lanzan contra el Mago, y otra pareja va a por ti. Echas una mano a la Espada del León de Oro, pero de un aletazo te la quitan.


  Eres consciente de que un solo picotazo de cualquiera de los temibles insectos pondría fin a vuestras vidas.


  ¿Podrás evitarlo?


  
    Si trajiste contigo el Hacha de Guerra, la Estrella de la Mañana o el Mayal, pasa a la página 60.


    Si no llevas contigo ninguna de esas armas… ¡Ayy!… una de esas malditas abejas acaba de picarte, y ya sientes correr el veneno mortal por tus venas. Sólo te queda tiempo para darte cuenta de que éste es el FIN.
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  —Sólo quiero hablar contigo —dices a Jebbarra—. Tienes que decirnos cómo encontrar a los dragones y a sus domadores, ya que esperan destruir nuestro reino.


  El ancestral saurio sacude a uno y otro lado su cabeza, y al bostezar muestra unos dientes ennegrecidos y quebrados por muchos sitios.


  —Pero yo no quiero —dice Jebbarra, esforzándose al pronunciar cada palabra—. De todos modos, estoy ya muy viejo, y no me apetece ponerme a discutir contigo. Te diré lo que deseas saber…


  —Te agradezco…


  —… si consigues entretenerme un rato. Estoy aburridísimo —hace una seña y seguidamente oyes unos ruidos extraños: dos arañas gigantes entran en la cueva—. Ji, ji, ji —se ríe el viejo dragón, pero de nuevo le da la tos.


  —¡Arañas con cabeza de dragón! —gritas, al comprobar que, en efecto, las arañas tienen cabeza (y, por desgracia, también dientes) de dragón.


  —No les llevará más de tres mordiscos a mis amigas —dice Jebbarra, mostrándose algo animado por vez primera—, y tu cuerpo se derretirá, y te beberé de un trago, para luego zamparme a tu amigo, el Mago, de postre. Ji, ji.


  Pasa a la página 53.
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  Desenvainas la Espada del León de Oro y comienzas a describir con ella amplios círculos, aprestándote para combatir a tus venenosas rivales.


  Has de matar a las dos «arañas-dragón». Y entonces, quizá, Jebbarra hablará, y el Mago y tú podréis huir de esta cueva de pesadilla.


  ¿Podrás hacerlo?


  
    Tira una moneda al aire. Cada vez que saques cara, habrás matado a una de las pavorosas criaturas. Cada vez que salga cruz, te habrán mordido.


    Para sobrevivir, debes sacar dos caras antes de sacar tres cruces.


    Si consigues matar a las dos arañas antes de que te muerdan tres veces, pasa a la página 28.


    Si te muerden tres veces, deja de leer aquí mismo, porque tu cuerpo empieza a disolverse, y Jebbarra parece sediento. Jebbarra, y este libro, se han cobrado una nueva víctima. Y los jinetes de dragones siguen haciendo de las suyas… a no ser que, humildemente, vuelvas a empezar desde Silvergate.
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  Ni el lío que el Mago se hace con sus hábitos ni el canto han funcionado. No pasa nada. Vuestro adversario sigue tan enorme como antes, pero algo más hambriento.


  Cuatro risotadas os dejan medio sordos.


  —Me creó un hechicero —dicen las cuatro cabezas al mismo tiempo—, y conmigo no sirven los trucos de magia.


  Bueno, entonces está claro que es tu turno. Desenvainas la Espada del León de Oro. Pero una de las cabezas baja y te la quita de la mano.


  
    Tendrás que probar suerte con otra de las armas que trajiste.


    Si llevas contigo el Hacha de Guerra, la Maza de Doble Filo o la Lanza, tienes una posibilidad contra cuatro de sobrevivir. Pero aun cuando tu porvenir sea incierto, debes afrontarlo. Ve a la página 65.


    Si has traído la Triple Ballesta o el Arco y las Flechas Envenenadas, tus posibilidades de victoria aumentan ligeramente. Pasa a la página 14.


    Si no llevas ninguna de estas armas, contempla un segundo la pila de huesos, porque pronto los vuestros estarán allí.
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  Volnar, con la insana intención de comerte de un bocado, inclina la cabeza, abriendo sus enormes mandíbulas.


  Te mueves… te mueves tan rápido como Mercurio, te lanzas bajo el monstruo, y de un tajo siegas sus garras…, mejor dicho, lo intentas.


  No lo logras. Volnar levanta una de las patas que le has intentado mutilar, y te aplasta de un pisotón.


  El Mago, al verte muerto, prueba a regresar al pasado… pero agua pasada no mueve molino, y el dragón se lo traga enterito, con túnica, capucha y todo.


  Volnar, el Invulnerable, ha salido victorioso en esta historia. Es una historia en la que has dejado de tener protagonismo: ya sólo podrías intentar provocarle al dragón una indigestión, se trata de una historia en la que la mejor palabra que se te ocurre es ésta:


  —FIN—
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  ¡FLASH!


  El viento comienza silbando, y el silbido se convierte en aullido, y el aullido, en rugido ensordecedor.


  —¡Fabuloso! —exclama el Guerrero entusiasmado, al ver a Zollah atrapado en el interior de un ciclón.


  Pero su alegría es prematura.


  —¡El viento! —gritas, horrorizado—. ¡Está… está fuera de control!


  Y el tornado se os lleva también a ti y al Guerrero, y los dos, y Zollah, emprendéis un viaje gratuito, sin posible regreso, hacia vuestro


  —FIN—
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  Echáis a correr a toda velocidad hacia los dragones mientras vas pronunciando las últimas palabras, con el objeto de subiros a lomos de alguno de ellos en tanto dure la oscuridad.


  ¡FLASH!


  Oscuro.


  Oscuridad que apenas dura un segundo.


  Tú y tu amigo os veis atravesados fácilmente por las lanzas de varios jinetes. Es otra oscuridad la que os aguarda, pero tristemente esta oscuridad no es precisamente momentánea, sino ETERNA.


  El único hechizo que puede salvaros es el de cerrar el libro rápidamente…


  —FIN—
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  Allá abajo, el mundo, empequeñecido, pasa. Os agarráis fuertemente al cuello escamoso del dragón, y veis cómo vais dejando atrás el bosque, y una llanura, y un río que atraviesa una región rocosa, y una montaña donde la nieve nunca abandona la cumbre.


  Y seguís volando varias horas, hasta llegar a vuestro destino: un enorme castillo negro, erguido majestuosamente al borde de un precipicio. Los dragones descienden al patio de armas, donde les aguardan grandes cantidades de comida y de agua. Los jinetes desmontan y se dirigen lentamente a unas barracas de piedra, situadas al otro extremo del gigantesco patio.


  —¡Qué castillo tan raro, hecho de piedra, y colocado sobre piedra! —se admira el Guerrero.


  Tu corazón palpita a todo trapo. De tu memoria surgen infinidad de imágenes de otros tiempos.


  —Conozco este castillo —anuncias gravemente.


  Pasa a la página 59.
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  —¿Quieres decir que has estado en esta montaña negra antes? —pregunta el Guerrero, sorprendido.


  —Es el castillo de un hechicero llamado Warrick —dices a tu amigo—. Un nigromante al servicio de las fuerzas oscuras. Su magia es tan negra como las murallas de este castillo.


  —¿Y cómo es que le conoces? —sigue preguntando el Guerrero.


  La voz te tiembla… Por fin consigues balbucir:


  —Es mi hermano.


  El Guerrero te mira incrédulo, con los ojos como platos.


  —¿He oído bien?


  —Sí —reconoces apenado—. Según parece, para cumplir esta misión, tendré que matar a mi propio hermano.


  Si ha habido una empresa delicada en tus años al servicio del rey Enrique, sin duda es ésta. ¿Serás capaz de enfrentarte a tu mismísimo hermano?


  Pasa a la página 92.
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  Son abejas tan grandes como buitres y zumban amenazantes alrededor. Sentís el calor de sus cuerpos peludos, el aliento pestífero, y la rabia con que se disponen a acabar con vosotros.


  Con el Hacha de Guerra, la Estrella de la Mañana o el Mayal en la mano, todavía tenéis alguna oportunidad de defenderos de las abejas. Para sobrevivir, tendrás que matar a tres bicharracos. De este modo, los demás huirán.


  
    Echa al aire cinco monedas. Si obtienes tres o más cruces, habrás acabado con tres o más abejas gigantes, y habréis vencido. Pasa a la página 67.


    Si sacas menos de tres cruces, habréis sufrido una derrota venenosa. Vuestra brillante carrera termina aquí, en la boca de una cueva, muy lejos de los dragones que esperabas derrotar. Que tengas suerte la próxima vez que busques aventuras…
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  —¡Alto! ¿Quién va? ¿Qué truco es éste? —exclama alguien, y por el tono de su voz os dais cuenta de que no está precisamente contento.


  El vozarrón parece despertar a todos… dragones y jinetes. Unos bostezan, otros se quitan las legañas fabricadas durante el breve pero profundo sueño, y todos descubren a los dos intrusos, lo que provoca gruñidos humanos y rugidos animales.


  La batalla comienza en la página 38.
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  Los hechizos con que vas a combatir a tu hermano se caracterizan por su capacidad de anular el poder del encantador al cual te enfrentas. Son tan potentes, y se utilizan tan poco, que ni tan siquiera aparecen en «El Libro de los Hechizos».


  Vas a usar cinco de estos hechizos contra Warrick. Funcionan de un modo parecido a un aspirador, extrayendo el poder del hechicero enemigo y asimilándolo tú mismo. Lo que sucede es que el efecto podría volverse en tu contra, y entonces el poder de Warrick crecerá tanto como disminuya el tuyo.


  
    Para cada uno de los cinco hechizos, lanza al aire dos monedas. La primera es tuya; la segunda es de tu hermano Warrick. Warrick tiene que sacar lo mismo que tú para vencer; si no lo hace, eres tú el que sale victorioso.


    Cuando hayas realizado esta operación cinco veces, en el caso de que Warrick haya sacado lo mismo que tú tres o más veces, pasa a la página 84.


    Si Warrick no saca lo mismo que tú tres o más veces, pasa a la página 24.
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  Debes actuar deprisa, porque en cuanto Zollah se harte de presumir de sus dotes de domador de humanos, os matará.


  Hay tres hechizos que acaso pudieran ayudarte a derrotar a este enemigo terrible y a liberar a sus soldados.


  La Metamorfosis no parece una mala idea: convertirte a ti mismo y al Guerrero en un par de dragones y entablar batalla contra Zollah…


  O usar el Espejo Encantado, de modo que Zollah lo vea todo al revés… Quizá de ese modo el Guerrero, aprovechando la absoluta desorientación del dragón, acabe con él y con sus diabólicas fechorías.


  O encogerlo: convertirlo en un ratoncillo inofensivo…


  
    Decídete:


    Si quieres probar la Metamorfosis, pasa a la página 42.


    Si quieres usar el Espejo, pasa a la página 46.


    Si quieres encogerlo, pasa a la página 82.
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  Te arrebujas en tu manto y comienzas a recitar los versos secretos. Pero algo te hace callar. Es el viento, que se ha vuelto a dormir, y es Zollah, que vuelve a por vosotros, más enojado que nunca.


  Escuchas su rugido… los de otros dragones… y dos alaridos agónicos… el tuyo y el del Guerrero…


  Tápate los oídos, cierra el libro, y te ahorrarás un final desagradable y estridente.


  —FIN—
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  Las cuatro partes de la bestia se agachan, listas para disfrutar de un buen banquete. El Mago retrocede, todavía hundido por el horror y la impotencia de saber que sus hechizos no podrán ayudarte.


  Con tu Hacha de Guerra, la Lanza o la Maza de Doble Hoja en la mano, te aprestas para un combate que no es precisamente singular, pues, aunque el enemigo es uno, también son cuatro.


  
    Echa una moneda al aire cuatro veces. Si sacas una cara, y sólo una, habrás vencido. Pasa a la página 85.


    Si no es así, el Mago y tú engrosáis la pila de huesos, y vuestra aventura termina en este bosque al que acaso jamás debisteis haber acudido.
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  —Has derrotado al Dragón de los Cuatro Cuerpos —dice el Mago, sin apartar la vista del cadáver de la criatura—. Pero estamos tan lejos de los jinetes de dragones como antes. Nos hemos dejado engañar por Jebbarra. Hemos creído la profecía falsa. ¡Y qué pintamos aquí, en el claro de un bosque, tan lejos de nuestro verdadero destino!


  —Todavía tenemos a los caballos —protestas—. Y aún nos quedan fuerzas para…


  Pero una voz, que retumba como todos los truenos de la historia juntos, te hace enmudecer:


  —¡¿QUÉ LE HABÉIS HECHO A MI NIÑO?!


  Aparece otro dragón, también con cuatro cuerpos, tan descomunal que ha de bajar las cabezas desde más allá de las nubes para veros.


  —¡¿QUÉ LE HABÉIS HECHO A MI NIÑO?! —aúllan las cuatro gargantas a la vez, ciegas de dolor y de furia.


  Y te das cuenta de que ni todo tu arsenal podría impedir vengarse a una madre que se ha quedado sin hijo.


  —FIN—
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  Matas a la última de las abejas y su cadáver baja por la ladera dejando un rastro de sangre. El Mago está junto a ti, y el resto de las gigantescas abejas se vuelven a meter en su nido.


  Estáis los dos exhaustos después de semejante batalla.


  —Ahora Jebbarra lo tendrá más fácil —le sugieres al Mago—. En las condiciones en que nos hallamos, no creo que podamos presentarle batalla, y menos aún en su propia guarida.


  El Mago opina igual que tú.


  —Hay otra manera de seguir el rastro a los dragones que destrozaron nuestras cosechas y amenazan nuestra libertad —dice—. Regresemos al castillo y sigamos el rastro que han dejado en el bosque.


  Estás de acuerdo. Jebbarra acabaría con vosotros en un santiamén, agotados como estáis. El viaje de vuelta os dará tiempo para recuperaros física y mentalmente.


  Así que os dirigís hacia el rastro de destrucción dejado por los dragones.


  Pasa a la página 32.
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  Tratas de detener al Guerrero, pero él se lanza contra el monstruo, espada en mano. El dragón le aparta de un coletazo, derribándole.


  El temible saurio te coge con los dientes como haría una madre con su cachorro y te coloca sobre su lomo. Lo mismo le ocurre al Guerrero y, a continuación, el dragón emprende el vuelo, pero no disfrutáis mucho tiempo de las maravillas del viaje, porque al poco veis cientos de dragones y jinetes.


  El dragón os ha llevado al sitio que andabais buscando, pero ¿qué os aguarda allí?


  Pasa a la página 22.
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  Cabalgáis como centellas tratando de recuperar el tiempo perdido, camino del castillo de Kraal, que queda muy lejos de donde estáis.


  —Jebbarra no es tan listo como se cree —dices al Mago—. Fue sencillísimo descubrir las incoherencias que encerraba la profecía de Welknor, especialmente para gente experimentada y tan viajera como nosotros. No hay ninguna colina en Welknor. Y las lluvias que caen en aquellas tierras no son rojizas, sino violáceas.


  —Jebbarra no ha salido de su caverna en las últimas décadas —comenta el Mago agachando la cabeza para esquivar una rama baja, mientras los caballos hunden sus patas en el lodo—. Quizá empieza a chochear. ¡Ja, ja!


  Pasa a la página 71.
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  Días más tarde, agotados, llegáis al pie de una montaña. Ante vosotros se yergue el castillo de Kraal en todo su esplendor. E incluso desde lejos podéis distinguir a muchos centinelas en sus torres, de guardia.


  —Desde luego, allí dentro tienen un secreto que esconder —dices, haciendo pantalla con la mano para que el sol cegador no te impida ver a los que patrullan en lo alto de la muralla—. Pondría la mano en el fuego a que es en esta fortaleza donde descansan los jinetes y sus bestias. Pero ¿cómo conseguiremos entrar?


  —Acerquémonos a las murallas que rodean el castillo —sugiere el Mago—. Si logramos aproximarnos lo bastante sin ser vistos, quizá pueda poner a dormir a los centinelas. Es imposible saber cuánto durará el hechizo, pero será lo suficiente para permitirnos, al menos, entrar en el castillo y comprobar si es ésta la guarida de los dragones.


  Te parece un buen plan.


  Una nube oscura os facilita la aproximación al muro, protegidos por su sombra. Todavía sin ser vistos, os detenéis. El Mago se ciñe las vestiduras. Nunca te acostumbrarás a la cara que pone cuando pronuncia las palabras mágicas. Compone un gesto tan solemne que unas veces te da la risa y, otras, miedo.


  ¿Será capaz de dormir con su prodigiosa nana a los centinelas?


  Pasa a la página 90.
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  Volnar ruge frenético y se abalanza sobre ti con las mandíbulas abiertas, dispuesto a acabar contigo de un bocado.


  Pero sus fauces se cierran sin su aperitivo, porque esquivas al monstruo y de un salto te arrimas a la cola. La gigantesca criatura se vuelve hacia ti, yergue la cabeza y se prepara para atacarte de nuevo.


  Levantas la Espada del León de Oro y, mientras el saurio se dispone a hacerte picadillo con su poderosa dentadura, tú le hundes el acero en la cola una y otra vez.


  Volnar aúlla de dolor y levanta bruscamente la cabeza; la lengua, larguísima, asoma por un lado. Le has cortado la cola, que sigue bailando por su cuenta. El dragón abre los ojos, desorbitados, conscientes del horror de la muerte que se avecina. Se desploma hacia atrás, haciendo temblar la tierra.


  Has encontrado el punto vulnerable de Volnar. El dragón ya no se volverá a levantar nunca más.


  Los testigos de tu victoria no parecen muy contentos, se les ha formado un nudo en la garganta. En seguida empiezan los aullidos, que es su forma de manifestar el pánico que les invade. Espada en mano, desafías a Wrathgar. Pero también él ha puesto pies en polvorosa, rumbo al bosque.


  Y sabes el motivo. Los dragones se han revelado contra sus domadores.


  Pasa a la página 73.
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  Era Volnar, y no Wrathgar, el jefe. Ahora te das cuenta de ello. Mientras Volnar reinó, los dragones se dejaron domar por Wrathgar y sus jinetes. Pero eliminado el opresor, se sienten libres, ya no obedecerán. Wrathgar se ha ido corriendo, seguro de que las bestias se volverían contra sus antiguos amos para matarlos.


  —Larguémonos de aquí en seguida. Misión cumplida —le dices al Mago elevando la voz por encima de los histéricos alaridos del patio—. Hay algunos caballos atados junto a la muralla. Los tomaremos prestados para el viaje. No creo que queden aquí muchos hombres capaces de montarlos.


  Pasa a la página 83 y disfruta de tu viaje de regreso a casa.
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  ¡FLASH!


  El cielo se estremece. Los pájaros inician un concierto disonante más propio de borrachos.


  El hechizo parece haber funcionado.


  ¿O no?


  Al mirar al Guerrero, te horrorizas.


  La magia de Zollah es, desgraciadamente, superior a la tuya; sin despeinarse, ha vuelto tu hechizo en contra vuestra.


  Sí, la Metamorfosis se ha producido. Pero en vez de haber tres dragones, Zollah sigue como estaba, y el Guerrero ha adquirido tu aspecto, y tú el suyo.


  No tenéis tiempo para gozar de vuestras nuevas identidades. Zollah está llorando de risa, lo mismo que sus huestes. Les ha ofrecido un espectáculo divertido, pero ahora desean contemplar otra clase de espectáculo: sangre…


  Cierra el libro, y vuelve a empezar si quieres que Zollah no sea el último en reír.


  —FIN—
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  ¡FLASH!


  Enmudecen los pajaritos y los troncos de los árboles se doblan hasta que sus copas acarician la tierra.


  Miras hacia arriba, y Zollah no está.


  Miras hacia abajo, y le ves… convertido en lagartija.


  Sonriendo por primera vez en mucho tiempo, te agachas para atrapar a la diminuta criatura. Pero, aunque menuda, es rapidísima; te esquiva, se escapa. El Guerrero y tú os abalanzáis sobre el bicharraco, pero corre hacia el bosque de dragones y se refugia entre ellos, perdiéndose de vista. Intentáis encontrarla desesperadamente, conscientes de que el hechizo no va a durar mucho; en cualquier momento puede recobrar su tamaño habitual…


  ¡Efectivamente!


  El poderoso dragón reaparece, tan gigantesco como antes pero mucho más furioso, en medio de los demás dragones. Zollah se abre paso y se dirige hacia vosotros con pésimas intenciones.


  Tu magia resultó demasiado efímera. Has fallado, triste es reconocerlo, al rey Enrique. Cierra el libro ahora. Ya sabes que en este mundo el éxito puede asomarse a muy pocas páginas del fracaso, conque inténtalo otra vez.


  —FIN—
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  ¡FLASH!


  Muchos árboles se doblan como haciéndote una reverencia y cantidad de pájaros chillan histéricos en sus nidos.


  Zollah os deja caer al suelo y retrocede un paso. Su pisada provoca un pequeño seísmo.


  —¿Qué has hecho, Mago? —aúlla—. No te molestes en contestar, porque ha llegado tu hora. ¡Disponte a morir!


  Zollah baja la cabeza y su aliento de fuego abrasa la tierra; abre sus enormes mandíbulas, listo para engullirte de un bocado.


  ¿Ha funcionado el Espejo?


  El inmenso monstruo cierra sus fauces, pero entrechoca sus dientes, y nada más.


  Zollah ha errado el mordisco. Confuso, dirige su atención al Guerrero. Pero otra vez no muerde sino el aire.


  Zollah ruge, enfurecido, y da un pisotón que os tira al suelo.


  —¡Os aplastaré! —grita.


  Pero sus pisotones no hacen sino dejar socavones tan profundos como pozos. Sus garras os buscan, pero no os encuentran. Cada intento frustrado incrementa su furor, y sus ataques se vuelven cada vez más salvajes.


  Pasa a la página 77.
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  —¡Aayyyy! —aúlla Zollah, mientras su furia implacable hace estremecerse a sus hermanos de sangre y a los jinetes, que le observan temerosos e incrédulos.


  El dragón está frenético, parece haber enloquecido.


  El Guerrero desenvaina la Espada del León de Oro y le corta la cabeza de un tajo.


  Y la cabeza cae rodando por tierra.


  El descomunal cuerpo se desploma. Habéis vencido. Pero no tenéis tiempo de saborear la victoria. Antes de que Zollah exhale su último aliento fétido, los jinetes esclavizados montan a lomos de los dragones y éstos baten sus alas y emprenden el vuelo. El remolino que producen los doscientos pares de alas gigantes os tira al suelo.


  —¡Van hacia el sur! —exclama el Guerrero.


  —¡Zollah nos ha engañado! —te percatas—. Alguien más poderoso que él dirige ese monstruoso ejército. Si Zollah hubiese sido el jefe, los demás no huirían. La misión no ha concluido —dices, incapaz de ocultar tu cansancio—. Pero ahora el rastro no es tan fácil de seguir…


  ¿Quién será el verdadero amo de los dragones y de sus jinetes?


  Pasa a la página 30.
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  ¡SLASH!


  Tu espalda se hunde en la barriga del mayor de los dragones. Éste aúlla y el gesto de dolor se queda esculpido en su rostro al desplomarse, ya cadáver.


  El segundo ataca a continuación, pero tu acero está atento para frenarlo. Los dos dragones restantes te atacan simultáneamente, y tú das mandobles a diestro y siniestro, sin preocuparte demasiado de a cuál golpeas o de quién son las mandíbulas que esquivas por poco.


  ¡SLASH! ¡SLASH!


  El combate se te hace muy largo, tienes la impresión de llevar horas. Por fin los dragones empiezan a dar muestras de agotamiento; se están debilitando, lo mismo que tu hercúleo brazo. Cae otro dragón. Pero te pesa la espada como si llevaras una maza de cien kilos… Cuando crees que ya no podrás levantarla ni un palmo y esperas el fatídico mordisco…, éste no llega. Los tres dragones yacen a tus pies.


  Seguiste el orden correcto, y has vencido.


  Te apoyas sobre una rodilla, exhausto. Te duele cada músculo del cuerpo. Miras al cielo… ¡y ves que la batalla acaba de comenzar!


  Pasa a la página 86.
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  El viaje hasta Welknor es largo y penoso. Vuestros caballos atraviesan bosques cuya exuberante vegetación ha invadido las pocas sendas que acaso hubo una vez, y además las pezuñas y patas de vuestras monturas sufren lo indecible al cruzar las zonas rocosas. La jornada termina en las lindes de otro bosque.


  —La profecía de Jebbarra hablaba de colinas y, sin embargo, esta región es llana —te dice el Mago frunciendo el ceño.


  —¿No es aquello una colina? —exclamas, al ver algo extraño en un pequeño claro del bosque. Los caballos se aproximan lo suficiente para que veáis de qué se trata—. Es una colina, sí. ¡Pero de huesos!


  —Quizá sea un nuevo tipo de cementerio —bromea el Mago, desmontando para ver mejor.


  —¡Te equivocas, es nuestro comedor! —ruge una voz atronadora desde detrás de una arboleda cercana—. ¡Bienvenidos, seréis un primer plato perfecto!


  Aparece un dragón, y luego otro, y otro, y otro más. Pero en seguida te das cuenta de que los cuatro están unidos a la misma cola.


  —¡El dragón de los cuatro cuerpos! —exclamas al reconocer a la legendaria bestia.


  Pasa a la página 81.
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  El dragón utiliza sus cuatro cuerpos para acorralaros.


  —Jebbarra me ha traído una comida sabrosísima esta vez —dice el dragón, y desde luego se le cae la baba de veros.


  Cuatro dragones que son uno solo se unen formando un círculo, y éste se va cerrando a vuestro alrededor.


  —Probaré un hechizo —dice el Mago mientras se ajusta la túnica—. Le haré disminuir de tamaño hasta que sea como un cachorro de perro pequinés; luego, a correr.


  Comienza a pronunciar las arcanas palabras… ¿Os salvaréis?


  Pasa a la página 54 para averiguarlo.
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  Te ajustas los mágicos ropajes y empiezas a pronunciar las palabras mediante las cuales Zollah se convertirá en lagartija. Es necesario que el dragón no se dé cuenta, y para ello tendrás que darte prisa…


  ¡Ah! Si te sale bien, no será él quien os aplaste de un pisotón, sino al revés.


  Ya veremos si pones en práctica tu hechizo con la suficiente pericia y rapidez, y con el mayor disimulo…


  
    Para averiguarlo, cierra los ojos, y fíjate en el primer color que te venga a la mente:


    Si el primer color que has visto es rojo o verde, pasa a la página 95.


    Si el primer color que has visto es el azul o el amarillo, pasa a la página 75.
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  Recorréis el camino que os conducirá a Silvergate despacio, porque no tenéis prisa, y deprisa, porque la impaciencia de llevar buenas nuevas al rey Enrique os espolea, y vosotros espoleáis a los caballos.


  —Llegaremos a casa antes de que termine la recolección de la cosecha —calcula el Mago—. Y ahora podemos estar seguros de que habrá comida de sobra para todo el invierno.


  —Sí, pero ¿tú crees que podremos disfrutarla este invierno? —replicas—. Seguramente el rey Enrique ya nos tiene preparada otra misión que nos llevará a lugares desconocidos y asombrosos…


  Cabalgáis en silencio un rato. Luego, añades sonriendo:


  —De hecho, me sentiría decepcionado si no lo hiciera.


  El Mago y tú os reís con ganas. Los dos sabéis que no estáis hechos para la paz del hogar… que sois hombres cuyo hogar es lo imprevisible, lo peligroso…


  —FIN—


  Si no lo has hecho ya, y deseas reemprender la aventura asumiendo el papel de Mago, pasa a la página 15.
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  Caes al suelo.


  —¿Qué sucede? —pregunta el Guerrero.


  Te sientes demasiado débil para contestar.


  —Estoy tan… tan…


  Warrick se troncha de risa.


  —¡Hermanito, te he derrotado! —te dice desde el balcón—. Ya has dejado de ser mago. Además, me he apoderado de todos tus originales hechizos. Pero no temas. Tengo trabajo para ti y para tu musculoso acompañante.


  Te esfuerzas por ponerte de pie. El Guerrero y tú os veis rodeados de soldados.


  —¡Llevadlos a los establos! —brama Warrick—. ¡Mañana en cuanto amanezca les enseñaremos todo lo que hay que saber para cuidar y limpiar dragones!


  Sus carcajadas os acompañan mientras os arrastran. Aunque te encuentras realmente capitidisminuido, aun en tan lamentables condiciones eres consciente de vuestro fracaso.


  Mejor será que cierres el libro ahora… a no ser que desees aprender a cuidar y alimentar a los dragones. Es así, al parecer, como terminaréis esta aventura, hasta el…


  —FIN—
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  ¡Qué gran guerrero! Tu fuerza y tu destreza en el manejo del arma han acabado con la cuádruple pesadilla, cuyo cuádruple cadáver yace ante vosotros.


  —Escogimos la profecía equivocada —dices al Mago mientras escrutas el horizonte, por si se aproxima algún otro enemigo—. La única colina de Welknor es ésta, formada por huesos. Jebbarra nos tendió una trampa, pero mi brazo fue más fuerte que su hermano de sangre.


  —Y la otra profecía… ¡con qué maestría la contó, para que no pareciese la verdadera! —comenta el Mago, que siempre admiró a los buenos narradores—. Se refirió con desgana al castillo de Kraal, que está lejos de aquí.


  —Pues ese castillo tiene que ser nuestro próximo objetivo.


  —Sí, allí encontraremos la guarida de nuestros enemigos —le dices—, y allí es donde les derrotaremos.


  ¿Qué peligros os aguardan en el castillo de Kraal?


  Pasa a la página 71.
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  —¡Ja, ja! ¡Impresionante! —grita Wrathgar—. Pero la guerra es larga, y ésta no ha sido sino una pequeña escaramuza, Guerrero. Mi ejército no se arrodillará ante ti porque hayas sido capaz de vencer a tres inocentes dragones voladores.


  —¡Tus horas están contadas, Wrathgar! —replicas, reuniendo todo el coraje de que eres capaz—. Tus jinetes de dragones no seguirán aterrorizando a nuestro reino… ni a ningún otro.


  Wrathgar se ríe de tus palabras, que en verdad suenan a fantasmada. Da otra señal, y todas las miradas convergen en el muro posterior.


  —Pobre Guerrero —dice Wrathgar, haciendo una mueca de pena que pretende ser graciosa, pero que sólo consigue aumentar tu furor—, te presento a Volnar, el Invulnerable…


  Conoces la leyenda de Volnar, el Invulnerable. ¿Acaso habrá conseguido Wrathgar domar también a este dragón legendario?


  Se produce un pequeño terremoto. Es Volnar, el Invulnerable, que entra en el patio de armas. Te busca con mirada centelleante, se le ve muy rabioso; su aliento inflamado se le escapa por las enormes ventanas del hocico. Está midiendo tu fuerza y tu valor.


  Recuerdas algunos detalles de la leyenda de Volnar. El dragón es invulnerable… Sólo se le puede matar si le atiza uno en el único punto débil de su cuerpo.


  Pero ¿dónde? ¿Dónde está su punto débil? Si pudieras recordarlo…


  Pasa a la página 87.
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  La bestia de pesadilla levanta su cabeza, y su mirada se concentra en la tuya, y gruñe, y al gruñir muestra unos colmillos afilados y verdosos.


  Rebuscas en tu memoria desesperadamente. Piensas y piensas intentando acordarte del punto vulnerable de la terrible criatura, sabiendo que de tu memoria o del azar depende tu vida.


  ¿La nuca…? ¿Los talones? ¿Acaso la cola, que no deja de moverse, como la de un perro satisfecho?


  No consigues acordarte. Sencillamente, se te ha olvidado. Tendrás que adivinarlo, confiar en la casualidad, o en que algo sumergido en tu subconsciente te aconseje este punto en lugar de tal otro…


  El dragón avanza, y sus ojos siguen clavados en los tuyos… ¡Decídete!


  
    ¿La nuca? Pasa a la página 34.


    ¿Los talones? Pasa a la página 55.


    ¿La cola? Pasa a la página 72.
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  —¡AAAAARGH!


  Levantas la cabeza y lanzas un temible rugido al cielo. El Guerrero y tú os erguís sobre las patas traseras, extendéis vuestras gigantescas alas, y abrís vuestras fauces, echando fuego por la boca.


  —¡AAAARGH!


  Esta vez es Zollah el que brama.


  Tus dientes taladran su dura piel escamada. El Guerrero levanta sus garras, dispuesto a asestarle un zarpazo definitivo.


  Zollah cae y vosotros os abalanzáis sobre él.


  Zollah pierde sus fuerzas; Zollah está vencido; Zollah cierra los párpados; Zollah muere.


  El Guerrero y tú (los dos victoriosos Zollahs) os plantáis junto al cadáver del que fuera líder de tan terrible ejército. Os volvéis hacia la multitud de asombrados dragones y soldados.


  Pero ellos no parecen darle demasiada importancia a vuestra victoria. Los soldados se montan a lomos de sus dragones y, en pocos segundos, el ejército en pleno levanta el vuelo, rumbo al sur.


  Los efectos de la Metamorfosis pasan, y volvéis a ser los de siempre, aunque vuestros rostros reflejan un asombro inusitado.


  —Es imposible que Zollah fuera el jefe de este ejército —deduces—. Si estuvieran bajo su poder, no se habrían marchado. Ahora es cuando seguramente van al encuentro de su verdadero líder.


  —¿Y cómo vamos a seguirles? —pregunta el Guerrero—. Se han ido a toda velocidad.


  Pasa a la página 30.
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  ¡FLASH!


  Estalla un brillante nubarrón y una luz cegadora envuelve el castillo; primero lo tiñe de azul, luego lo torna púrpura. Cuando cesan los maravillosos destellos, miras a lo alto de las torres. Todos los centinelas están dormidos. El hechizo ha funcionado.


  —Acuérdate —te advierte el Mago mientras tú lanzas una cuerda con un gancho en su extremo hasta lo alto del muro— de que la duración de este hechizo es imposible de prever. Quizá continúe varias horas… quizá unos pocos minutos.


  Escaláis el muro ascendiendo por la cuerda, y lo que veis al otro lado os llena de asombro, os deja boquiabiertos.


  Hay dragones por todas partes, de todos los tamaños, de todos los colores, de todas las especies de saurios que imaginarse pueda, y todos ellos, con su pasado de hazañas legendarias, aun los más indómitos, aparecen tan sumisos y leales a sus amos los jinetes como inocentes caballos o perros.


  Mas ahora todos ellos duermen, dragones y jinetes. El Sueño del Brujo ha funcionado a la perfección. ¿O no?


  ¡Alguien se acerca!


  Pasa a la página 61.
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  El cielo y la tierra quedan invadidos por una negrura imponente.


  Todo está oscurísimo.


  ¡Magnífico! ¡Estupendo! Vamos, vamos, no pierdas el tiempo vanagloriándote de tu dominio de las artes ocultas; corred tan deprisa como podáis y subid a lomos del primer dragón que veáis, sin ser vistos…


  Se hace la luz, torna la claridad… Los dragones todavía siguen confundidos por la repentina oscuridad que se ha cernido sobre ellos. El Guerrero acaba con la vida del jinete del dragón que habéis escogido de un mandoble certero, y, cuando ya habéis emprendido el vuelo, lo soltáis. Los jinetes conducen a sus dragones hasta donde se encuentra su jefe, sin darse cuenta de que les acompañan dos turistas.


  Tu plan está dando resultado… por el momento.


  ¿Adónde os llevará el dragón?


  Pasa a la página 58.
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  Pocos minutos más tarde, Warrick sale a un balcón a dar la bienvenida a sus tropas.


  —¡Pero si tenemos aquí a mi hermanito! —dice, distinguiéndote en seguida entre la multitud… ¿O acaso ya sabía que acudirías? Quién sabe…—. Es un honor para mí que hayas decidido visitar a aquel que lleva tu misma sangre —te dice.


  —No he venido impulsado por nuestro amor fraternal —le respondes—. Tu ejército ha destrozado la cosecha que iba a servir de alimento a nuestro reino.


  —¡Pero, querido hermano, yo hago con mis reinos lo que quiero! —dice entre sonoras carcajadas—. ¡Y todos los reinos serán míos muy pronto! Gracias a que he descubierto la forma de domar dragones, ahora soy dueño de un ejército imparable, invencible, que arrasará el mundo y lo pondrá a mis pies.


  Pasa a la página 93.
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  Al mirar a tu hermano, afloran a tu memoria dulces recuerdos de una infancia feliz, en la que jugabais y os introducíais juntos en una ciencia que versa sobre cosas que no son de este mundo. Tuvisteis un mismo maestro…


  —Sí que existe un modo de detenerte —replicas, esforzándote por apartar de tu mente todos aquellos recuerdos—. He venido a impedírtelo. Estoy dispuesto a entregar mi vida por la libertad de mi reino, por llevar a cabo la misión que me ha asignado mi rey, Enrique de Silvergate.


  —Yo soy el único rey, ahora —brama tu hermano, que ha dejado de sonreír, y ha trocado su sonrisa por una mueca de odio y soberbia.


  Los dragones dejan de comer, enojados por la discusión. Los jinetes han acudido al patio, armados hasta los dientes. Contemplan la escena en silencio, atentos a la discusión entablada entre su jefe y el intruso. El Guerrero está a tu lado, y tiene una mano en la empuñadura de su espada.


  —¡Vamos, intenta algún truco! —te desafía tu hermano—. ¡El que quieras! ¡Si soy capaz de domar un ejército de dragones, imagina lo que me preocupan tus hechizos de principiante!


  —Debes aceptar el reto —te aconseja el Guerrero.


  —Sí —dices—, aunque su magia acaso sea más poderosa que la mía. Me veré obligado a recurrir a hechizos a los que jamás he recurrido, ni quisiera tener que poner a prueba ahora, tal es su riesgo.


  ¿Bastarán estos poderosos encantamientos para derrotar a tu hermano?


  Pasa a la página 62.
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  ¡FLASH!


  Las nubes adquieren un color rojizo, y cesa el viento.


  —¿Qué tratabas de hacer, Mago? —grita Zollah, dejándoos caer al Guerrero y a ti al suelo desde una considerable altura.


  El dragón da un paso atrás… luego, otro…


  ¿Ha funcionado tu hechizo? ¿Está el formidable saurio confundido? ¿Es por eso por lo que sigue retrocediendo?


  —¡Atácale! ¡Atácale ahora! —urges al Guerrero.


  El desenvaina su espada y se abalanza contra el dragón, pero falla el golpe de un modo absurdo. El Guerrero vuelve al ataque, se pone a dar mandobles a diestro y siniestro, pero sólo consigue cortar el aire.


  Zollah echa hacia atrás la cabeza y su carcajada retumba como un trueno.


  Ya sabes lo que ha sucedido. Por desgracia, Zollah ha combatido tu Espejo con otro Espejo, y el confundido, el desorientado, eres tú… y el Guerrero. Lo cual también tiene sus ventajas, porque al menos no veréis el zarpazo mortal, inevitable, que se os viene encima.


  Bueno… algo es algo… ha sido breve… es un consuelo… triste es decirlo… olvídalo pronto… y abre el libro de nuevo.


  —FIN—
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  ¡FLASH!


  La tierra se vuelve rojiza un instante y luego palidece. El sol se esfuma y sopla un viento helado.


  ¡Tu hechizo ha funcionado!


  Zollah está ante ti… ¡tan diminuto como una lagartija!


  Por desgracia, sin embargo, no tienes tiempo de regocijarte por el éxito. Con las prisas, cometiste una serie de errores de cálculo.


  Zollah es, sí, tan inofensivo como una lagartija. Pero el Guerrero y tú os estáis volviendo a ojos vista tan pequeños como hormiguitas, conque el saurio, a pesar de sus pocos centímetros, sigue siendo un gigante para ti.


  Te queda una cantidad pequeña de tiempo… aprovéchalo para cerrar el libro y esperemos que tu éxito, en la próxima aventura, sea muy, muy grande.


  —FIN—


  


  
    EL LIBRO DE LOS HECHIZOS


    Para uso exclusivo del MAGO

  


  
    EN EL PAPEL DE MAGO, PUEDES USAR CUALQUIERA


    DE ESTOS PODEROSOS HECHIZOS.

    


    PERO RECUERDA QUE LA MAGIA ES MISTERIOSA


    E IMPREVISIBLE. UTILÍZALA CON PRECAUCIÓN.

  


  
    Hechizo H-1LA METAMORFOSIS


    Este hechizo te permite cambiar de forma y asumir la de un animal, una planta, o cualquier objeto, con tal de que éstos se encuentren a la vista. También puedes usar este encantamiento para cambiar el aspecto de los demás. Pero no puedes utilizarlo para cambiar la apariencia de algo que no está a la vista. El hechizo dura sólo unos minutos. Sus efectos desaparecen súbitamente y entonces el sujeto recobra su forma original.


    Hechizo H-2EL REGRESO AL PASADO


    Éste te da el poder de regresar al pasado. Pero sólo puedes mover las agujas del reloj una hora hacia atrás, como máximo. De ese modo puedes cambiar el curso de los acontecimientos, actuando de un modo diferente a lo largo de esa hora. Lo malo de este hechizo es que es imposible predecir la cantidad exacta de tiempo que se irá hacia atrás…, regresarás a cualquier momento en el pasado, entre los cinco y los sesenta minutos últimos.


    Hechizo H-3LA OSCURIDAD REPENTINA


    Este encantamiento conjura una oscuridad repentina que dura un máximo de cinco segundos. Es ideal para pillar por sorpresa. La oscuridad es total… pero tienes que actuar deprisa, porque no dura apenas.


    Hechizo H-4LA INVISIBILIDAD

  


  
    Un encantamiento básico que conocen hasta los aprendices de brujo, y gracias al cual adquieren una invisibilidad instantánea y absoluta.


    Es un hechizo apropiado para huir rápidamente de situaciones desesperadas. Su mayor defecto está en que no puede saberse cuánto tiempo durarán sus efectos, que lo mismo alcanzan unos pocos segundos que varias semanas.


    También puedes hacer invisible con este encantamiento al enemigo o a un aliado.

  


  
    Hechizo H-5EL ESCUDO INVISIBLE


    Puedes hacer aparecer en torno tuyo y de tus camaradas un escudo invisible que no puede ser atravesado por ninguna arma, aunque el fuego lo destruye con facilidad. El escudo protector permanece tanto tiempo como el mago desee. Su mayor inconveniente consiste en que este escudo te resta movilidad, de manera que si el que hace uso de él se mueve más de unos cuantos metros en cualquier dirección, el escudo desaparece.


    Hechizo H-6LA IMAGEN INVERTIDA


    Al encantar al enemigo con este hechizo, éste lo ve todo del revés, como si lo viera en un espejo. Recomendable en duelos sobre todo, este encantamiento confunde y desequilibra a los enemigos, pero sólo dura unos cinco minutos.


    Hechizo H-7EL SUEÑO DEL BRUJO


    Con él puedes dormir a cualquiera que se encuentre a treinta metros a la redonda. Puedes dormir tanto a una como a quinientas personas a la vez. Su más grande inconveniente consiste en que no hay modo de saber cuánto tiempo dormirá el enemigo, que podría despertar a los pocos segundos, o al cabo de unos días.


    Hechizo H-8EL VIENTO


    Este encantamiento levanta un viento huracanado capaz de derribar al más plantado de los enemigos. Se trata de un hechizo peligrosísimo que ha de usarse con enorme precaución, pues el viento, una vez invocado, no puede ser controlado, y puede volverse en contra del encantador con la misma facilidad con que se lleva por los aires a los enemigos que se pretende derrotar.


    Hechizo H-9EL FUEGO DE MERLÍN

  


  
    Mediante éste puede uno incendiar cualquier objeto, pero nunca animales o personas. El fuego arde con intensidad y sin que haya forma de extinguirlo hasta que se produzca el desencantamiento. Su peligrosidad radica en que las llamas pueden escapar al control del mago en pocos segundos, y quedar a merced del viento y sus repentinos cambios de dirección.


    (Nota: Aunque Merlín dé nombre a este encantamiento, no hay prueba alguna de que él lo haya utilizado alguna vez).

  


  
    Hechizo H-10VISIONES


    ¡El enemigo hechizado por este procedimiento empezará a ver cosas, toda clase de cosas, que existen sólo en su mente! Este conjuro incapacita al enemigo, que confunde lo real con lo imaginario. Un mago que lo domine bien puede provocar en su enemigo terribles visiones. Lo peor de este difícil conjuro es que de vez en cuando se vuelve en contra del mago, afectándolo a él en lugar de al enemigo.


    Hechizo H-11LA REDUCCIÓN


    Este encantamiento reduce de tamaño al enemigo. De efecto inmediato, puede utilizarse sobre cualquiera que se encuentre en un radio de treinta metros alrededor del mago (cualquier persona o cosa). Como ocurre con otros hechizos, no puede predecirse con exactitud hasta qué punto el sujeto elegido encogerá, ni por cuánto tiempo permanecerá en tan lamentable estado.


    Hechizo H-12EL DESENCANTAMIENTO


    Con éste puedes deshacer cualquier hechizo que te afecte a ti o a tus compañeros, excepto aquel conjurado por el GRAN MAGO. Este encantamiento (o desencantamiento) requiere tal concentración y energía, que el mago tendrá que descansar durante un día entero después de haberlo usado. Sólo puede emplearse una vez a lo largo de toda la aventura.


    Ahora que has estudiado los hechizos a tu disposición, puedes comenzar tu aventura en la PÁGINA 20.

  


  


  
    EL LIBRO DE LAS ARMAS


    Para uso exclusivo del GUERRERO

  


  
    COMO GUERRERO, PODRÁS HACER USO DE TODAS LAS


    ARMAS QUE APARECEN AQUÍ.

    


    PERO QUE NO SE TE OLVIDE QUE UN GRAN GUERRERO HARÁ


    USO DE LA SABIDURÍA TANTO COMO DE SU FUERZA.

  


  Arma A-1LA ESPADA DEL LEÓN DE ORO


  
    La Espada del León de Oro es un arma inmortal e irrompible que fue forjada por el mismo que forjara la legendaria Excalibur. Lleva grabada en la hoja la palabra «forever» (para siempre). Ganaste esta espada tras un combate a muerte contra el Brujo de Lancashire, y desde entonces te ha acompañado.


    La Espada del León de Oro va siempre contigo. Además de ella, puedes elegir otras tres armas de las que siguen para que te ayuden a combatir los peligros a los que te enfrentes.

  


  
    Arma A-2EL HACHA DE GUERRA


    Es ésta una de las armas favoritas del mismísimo rey Enrique, que puede ser útil cuando no hay espacio para blandir la espada. Sus más de diez kilos y lo afilado de su hoja hacen de ésta un arma valiosa para el caballero que tenga fuerza suficiente para manejarla.


    Arma A-3LA TRIPLE BALLESTA


    Diseñada especialmente para ti por el Mago, esta ballesta tiene una envergadura de un metro. Puede disparar tres flechas al mismo tiempo en tres direcciones distintas, lo que la hace valiosa en aquellas situaciones en las que el Guerrero se enfrenta él solo contra numerosos enemigos.


    Arma A-4LA LANZA


    Esta lanza de tres metros muestra su excelencia sobre todo en batallas a caballo. Es la más deseada por los Caballeros cuando les falla la espada. Su defecto mayor es su relativa fragilidad: un mal golpe, y se rompe.


    Arma A-5LA ESTRELLA DE LA MAÑANA


    Esta Estrella de la Mañana jamás se le olvida a quien la ha probado en su carne. Consiste en una bola de madera llena de pinchos afilados, unida por una cadena a un mango también de madera. Aunque inútil contra armaduras, es una opción excelente para machacar la cabeza del enemigo.


    Arma A-6EL ARCO Y LAS FLECHAS DE PUNTA ENVENENADA


    La sencillez de esta arma se ve compensada por el veneno preparado por el Mago, veneno que impregna la punta de las flechas y que jamás pierde potencia, cualquiera que sea el número de víctimas de sus venenosas puntas.


    Arma A-7EL MAYAL


    Esta arma, que sirve para azotar o estrangular, puede sacarte de más de una situación desesperada. Consiste en un palo corto de madera unido mediante una larga cuerda a un mango largo, del mismo material. Su ventaja más evidente es su ligereza, que la hace más manejable que la mayoría de las otras armas.


    Arma A-8LA MAZA DE DOBLE HOJA


    Esta gran maza te la puedes sujetar a la muñeca con un lazo, y utilizarla a modo de porra, de jabalina, o de lanza mortal. Muchos se preguntan por el origen histórico de esta arma (la única maza de doble hoja del reino). Pero tú te niegas siempre a revelar el secreto.


    Arma A-9LA MISERICORDIA


    Es como una espada, sólo que su hoja es más corta y estrecha. Se lleva en la mano libre, es decir, en aquella en la que no llevas la espada. Complemento ideal de ésta en la pelea, sirve para infligir el golpe de gracia al adversario ya caído. Su nombre se debe a que —muchas veces— sus enemigos reclaman su aplicación con insistencia, gritando «¡Misericordia, misericordia!».


    Ahora que estás convenientemente pertrechado para tu misión, puedes empezar tu aventura en la PÁGINA 8.
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