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    Eres Loendal, aprendiz de mago, que has sido escogido por el rey, Oon, para ir en busca de un tesoro que los habitantes de tu país tenéis que entregar a un dragón como tributo.


    En tu peligrosa misión puedes llevar a tres compañeros: Kyrel, un hechicero, Drawg, un fiero guerrero y Pantel, un hábil ladrón. Tu gran riesgo reside en que el tesoro se halla en las cavernas de los terribles hobgoblins.


    ¿Aceptarás la ayuda de los tres compañeros o preferirás emprender la aventura tú solo?


    ¿Podrás vencer al monstruoso simio Juk, y penetrar en la guarida de los hobgoblins?


    ¿Le darás al dragón el pequeño tesoro de los orcos, sin intentar conseguir las fabulosas riquezas de los hobgoblins?


    ¿Colaborarán contigo esos minúsculos seres, llamados Pech, o serán tus nuevos enemigos?
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    Para el gran Oon, con lealtad y afecto

  


  ¡ATENCIÓN!


  Este libro pertenece a la colección «AVENTURA SIN FIN», de «DUNGEONS & DRAGONS». Entre sus páginas encontrarás la emoción de vivir muchas aventuras en tierras y reinos fantásticos, poblados de dragones, orcos, halflings, elfos, magos, etc.


  Puedes leer el libro muchas veces y llegar a distintos finales, de modo que si tomas una decisión imprudente que te conduce a un fatal desenlace, retrocede al principio y comienza de nuevo.


  Este relato contiene muchas elecciones: las hay sencillas, sensatas, temerarias… e incluso muy peligrosas. Estas elecciones las encontrarás siempre al final de las páginas.


  Las páginas que no tengan elecciones debes leerlas normalmente, o sea, seguidas. Además, al final de cada libro encontrarás una relación y descripción de todos los seres extraños que aparecen en el relato.


  Recuerda, tú eres quien toma las decisiones, tú eres el héroe y en tus manos está tu propia supervivencia.
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    En esta historia eres Loendal, un joven aprendiz de mago que vive en las pacíficas tierras de Oon. Esta paz casi nunca se rompe, salvo una vez al mes, cuando se oyen los insistentes rugidos del dragón dorado de Oon, que protege a tu pueblo de una invasión externa… a cambio de un tributo. Al iniciarse el relato, las voces del dragón dorado surcan el aire con su atronador zumbido. Corres presuroso al palacio…


    En lo alto de la torre de vigilancia del muro exterior, el centinela desde su puesto, exclama:

  


  —¡El dragón está hablando!


  Te detienes y aguzas el oído. Sí, ahí está: es el distante pero temible rugido del dragón dorado de Oon.


  El dragón vive en una cueva, a la entrada de la tierra de Oon. Desde su morada guarda la comarca, y lo hace a conciencia. Todos los habitantes de las regiones limítrofes saben lo bien protegida que está Oon, y nunca intentan atacarla.


  Los moradores de Oon no tienen más que un problema. Una vez al mes el dragón rompe a hablar. Sus rugidos, que se intensifican por momentos, son una demanda de oro y gemas preciosas a cambio de su protección. El dragón no es codicioso; no exige más tributo que el que los habitantes de Oon pueden pagarle. Pero tampoco se distingue por su paciencia: sus voces persisten hasta que se deposita junto a su cueva una bolsa llena de oro.


  Te entretienes unos instantes para escuchar, y el dragón habla de nuevo, recordando a los habitantes de Oon que ha llegado el momento de satisfacer su exigencia.


  Nadie sabe lo que ocurriría si se incumpliera el trato. Quizá el dragón fulminaría Oon con una bocanada de fuego, o abandonaría su morada para buscar riquezas en otro lugar dejando la zona desprotegida. También es posible que, a cambio de un poco de oro, permitiese a cualquiera el acceso hasta Oon, aunque sus intenciones fueran belicosas.


  Nadie sabe lo que ocurriría si el dragón no recibiera su tributo, porque eso es algo que nunca ha sucedido.


  Reanudas la marcha hacia el palacio de Oon, a sabiendas de que has sido convocado para un asunto relacionado con el tributo del dragón.


  Para obtener este tributo, el gran Oon envía de vez en cuando buscadores de tesoros, que recogen todo el oro y las piedras preciosas de los que pueden apoderarse honradamente, aunque esto no significa que no tengan que luchar para conseguirlos. No todos los buscadores de tesoros regresan; pero lo hacen los suficientes para mantener bien provistas las arcas.


  El dragón dorado habla de nuevo, y apresuras la marcha. Pronto habrá que pagar el tributo de este mes, dejando vacío el tesoro.


  Y tú, Loendal, has sido elegido para buscar el próximo.


  Polter, el maestro con el que has aprendido todo lo que sabes, te dio la noticia anoche. Aún no acabas de creértelo, especialmente cuando recuerdas tus trece años de existencia, tu cabello rubio, tus redondos ojos azules y las pecas que rodean tu nariz y te hacen parecer aún más joven. Estiras la espalda y caminas erguido, pues sabes que tu estatura es una ventaja… mientras nadie descubra que se debe a tus largas y huesudas piernas.


  Por otra parte, tampoco resulta tan extraño que te hayan elegido para buscar el próximo tributo. ¿Acaso no has aprendido ya a dominar el hechizo de autoridad del que disfrutas, y por el que las otras criaturas deben obedecer tus órdenes? Claro que, en honor a la verdad, y ésa es una virtud que cualquier mago debe poseer, tu autoridad funciona tan sólo con criaturas poco inteligentes. Pero la mayoría de las veces también puedes detectar el mal viendo un resplandor verdoso en tomo a la cabeza del malvado; y además logras liberar del miedo a tus semejantes, infundiendo valor a los luchadores en el combate, volviendo a los ladrones más osados y ahuyentando el temor de los magos.


  El gran Oon conoce tus facultades, como las de todos los habitantes de Oon. Y te respeta, porque también él es un mago. Te sobrepasa en destreza y sabiduría, de eso no cabe duda. Asimismo posee una gran experiencia, que tú, con el tiempo, también adquirirás.


  Por todas estas razones, has sido elegido como buscador de tesoros para la tierra de Oon. El corazón te salta en el pecho cuando asciendes la empinada escalinata del palacio.


  Entras en la sala donde te aguarda el gran Oon, sentado en su trono de madera labrada. Él no dispone de oro ni joyas; todas las riquezas se utilizan para aplacar al dragón. Sin embargo, el gran Oon es un gobernante prudente y querido por sus súbditos, y esa circunstancia se refleja en su rostro. Tiene los ojos azules y de expresión amable, aunque son penetrantes. Su cabello cano se ensortija en torno a su cabeza como un aura; y viste un sencillo manto de paño con tanta dignidad como si estuviera recamado en oro.


  —¡Hola, Loendal! —te saluda—. ¿Cómo va tu aprendizaje?


  —Muy bien, señor —respondes—. Polter es un excelente maestro.


  —Podrías pedirle que te ponga deberes antes de partir. Pero estudiar y buscar tesoros no son tareas que armonicen entre sí. —Su mirada se toma seria y añade—: Joven Loendal, has sido elegido para ir a la morada de los hobgoblins en la tierra de Tesk, donde se rumorea que ocultan un gran tesoro. Polter te dará un mapa para que lo estudies antes de emprender tu misión. Pero no podrás llevarlo contigo. Si te capturan, no deben hallar ninguna prueba de tus intenciones.


  Asientes con la cabeza, pero tu pensamiento queda absorto contemplando la imagen que se ha formado en tu mente al oír la palabra capturar. Tratas de desechar tan horribles visiones.


  El gran Oon sigue hablando, a este tenor:


  —Soy un mago. Ese es quizá el motivo que me ha impulsado a elegir a un aprendiz de este arte para buscar el tributo. Creo, además, que la sabiduría natural de un mago, que algunos denominan «sentido común», constituye la mejor arma imaginable contra los peligros inesperados a los que puedes enfrentarte en tu búsqueda. Y, por último, opino que tu amor por el bien y el desprecio del mal te ayudarán a traemos un tesoro honorable. Ese factor me parece muy importante.


  Asientes con entusiasmo, dispuesto a demostrar al gran Oon que no se ha equivocado en su elección.


  —No obstante, quizá necesites algunas armas capaces de protegerte en tu misión. Como algunas de las más valiosas no puedes poseerlas a causa de tu condición, podrías llevar contigo a unos compañeros a los que les esté permitido usarlas.


  El gran Oon inclina la cabeza hacia la derecha, y ves por vez primera a tres jóvenes que están de pie junto al trono.


  —Dejad que os presente —dice el gran Oon—. En primer lugar, éste es Drawg, el guerrero. A pesar de sus años, es un gran experto con la espada y la daga.


  El primer muchacho te mira con expresión taciturna. Aunque sois de la misma edad, parece doblarte en volumen y estatura. El cabello que asoma bajo su yelmo presenta tonalidades azabache. Tiene los ojos de un azul acerado, y la nariz achatada contra el rostro, como si se la hubiera roto muchas veces. Su cabeza se asienta directamente sobre sus poderosos hombros, sin cuello que los separe.


  —El segundo es Kyrel, el mago —prosigue el gran Oon.


  El segundo joven te hace una nerviosa reverencia, retorciéndose con las manos la larga manga de su túnica. Kyrel es tan alto como tú, pero mucho más delgado. Tienes la impresión de que un viento fuerte podría partirlo en dos.


  —Muéstrale tu magia a Loendal —ordena el gran Oon.


  Kyrel se aclara la garganta, cierra los ojos y extiende una mano, con la palma hacia abajo. Al instante una llama devoradora brota de las puntas de sus dedos.


  [image: ]


  Como Kyrel tiene la mano apuntando en tu dirección, la llama incendia el suelo marmóreo a pocos centímetros de tus pies.


  —¡Hey! —exclamas, y el muchacho abre los ojos, rompiendo el hechizo y ocultando sus agresivos dedos bajo la otra mano.


  El tercer hombre estalla en carcajadas, y apartas la mirada de Kyrel para contemplarlo.


  —Kyrel tiene también la facultad de dominar el lenguaje —concluye el gran Oon con voz serena—. Y, por último, éste es Pantel.


  El tercer muchacho es más bajito que tú y tan flaco como Kyrel. Pero su apariencia no es frágil. Se te antoja tan astilloso y tan duro de roer como la carne magra.


  —Pantel es un ladrón de mucho talento —te explica el gran Oon—. Es ágil, rápido y osado.


  Pantel levanta la cabeza hacia su señor y, tras sonreírle con malicia, se vuelve hacia ti.


  —Cada uno de tus compañeros posee una habilidad especial —declara el gran Oon—. Pero también cada uno tiene una peligrosa flaqueza. Drawg es rápido en la lucha, pero torpe de pensamiento. Kyrel domina bien la magia, pero no es muy valiente, aunque lo intenta. Pantel exhibe una gran destreza en los actos que requieren astucia, pero no siempre se preocupa tanto como debiera de saber si estos actos son honestos o condenables.


  Los tres jóvenes mantienen la mirada baja mientras habla su señor.


  —Puedes hallar, en los tres, valiosos aliados —prosigue el gran Oon—, pero sólo si sabes aprovechar sus facultades, evitando que te perjudiquen sus deficiencias. Y debes darles pruebas de tu capacidad para tomar decisiones prudentes. Si crees que lo que te exijo está por encima de tus posibilidades, te aconsejo que emprendas solo tu misión. Ahora, eres tú quien debe decidir.


  El gran Oon cesa de hablar y cruza los brazos bajo las mangas de su túnica. Reina el silencio en la sala. Sabes que tu gobernante no lo romperá hasta que te hayas pronunciado.


  Vuelves tu mirada hacia los tres personajes que se convertirán en tus compañeros y compartirán tu gloria y tus peligros, si así lo deseas.


  Drawg tiene la mano cerrada sobre la empuñadura de su espada, y sus ojos, aunque clavados en ti, no delatan ninguna expresión. ¿Trata de recordarte lo útil que puede resultarte en combate? ¿O te está advirtiendo con su mirada de acero de que te esperan cruentas luchas si decides no llevarlo contigo?


  Kyrel sigue manoseando la manga de su túnica. Su temblorosa barbilla y sus ojos abiertos y asustados no te dejan adivinar si prefiere acompañarte o quedarse en casa.


  Una expresión maliciosa invade los ojos de Pantel, como si supiera algo que no te ha dicho ni te revelará, a menos que satisfagas sus aspiraciones.


  Si tomas una decisión afirmativa, éstos serán tus compañeros. Pero tienes también la opción contraria, y en ese caso el gran Oon te permitirá ir solo.


  
    	Si deseas emprender tu aventura en solitario, pasa a la página 21.


    	Si crees que los tres pueden resultarte útiles en tu misión, pasa a la página 41.
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  Cuando Pantel y el nadador llegan al borde del agua, exclamas:


  —¡Esperad! Os acompañaré hasta la isla y os aguardaré allí mientras exploráis el fondo.


  —Entonces apresúrate —dice el ladrón. El nadador se zambulle en el lago sin pronunciar una palabra ni hacer ruido. Pantel le sigue.


  El agua es cristalina y fresca, y te produce una sensación de alivio después de toda una mañana de camino por una senda tórrida y polvorienta.


  Abriendo los ojos bajo el agua ves a Pantel delante de ti y al desconocido en cabeza, un poco distanciado. No, está a tu derecha; o por lo menos hay alguien en esa dirección. A decir verdad, el lago está atestado. Te rodea una multitud de extraños seres.


  ¡Son tritones! Hace años, Polter te instruyó sobre estas criaturas subacuáticas que viven en moradas de algas protegidas por grandes peces. No son perversos, y ésa es la razón de que no hayas detectado el mal en el nadador. Pero les encanta esclavizar a los humanos para que cumplan sus órdenes. Los mantienen un año bajo los efectos de un hechizo que les permite respirar en las profundidades, y luego les devuelven la libertad.


  Mientras recuerdas las enseñanzas de Polter, sientes el agua penetrar en tus pulmones, llenándote de una sensación de frescor. Exhalas el líquido e inspiras, sólo para estar seguro.


  Comprendes la verdad, y te invade el terror. Pantel y tú tendréis que esperar un largo año para volver a buscar tesoros, a menos que Drawg y Kyrel logren rescataros.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  De pronto todas las incógnitas relativas al extraño se agolpan en tu mente. ¿Quién es? ¿Por qué viaja en solitario tan refinado caballero? ¿De dónde viene? ¿A dónde se dirige? ¿Por qué se ha detenido aquí? ¿Por qué viste de negro?


  —Sigamos adelante —ordenas—. Creo que no estamos seguros en este lugar. Caminemos un poco más antes de hacer un alto para dormir.


  —¡Estás loco! —exclama Pantel.


  —Drawg tiene sueño —gruñe el guerrero, bostezando.


  —Opino que el descanso es una necesidad —declara Kyrel.


  Las protestas continúan, pero cuando accedes a acampar a poca distancia todos te siguen, aunque a regañadientes.


  A un kilómetro del punto donde os habíais detenido encuentras un bonito paraje cubierto de hierba, al abrigo de una roca. Se te antoja idóneo, y dices:


  —¡A dormir, compañeros!


  Los gritos de júbilo no tardan en ceder a una retahila de sonoros ronquidos. A primera hora de la mañana reemprendéis la marcha.


  Pasa a la página 122.
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  Ignoras hasta qué punto es poderoso el centinela hobgoblin, de modo que decides no arriesgarte a permitir que Drawg se enfrente con él. Lo que sí sabes, sin embargo, es que la inteligencia del guardián no debe ser muy brillante. Esa circunstancia puede ayudarte si utilizas tu magia.


  Haces acopio de valor y corres hasta la entrada. Los ojillos redondos del hobgoblin se abren de par en par al detectar tu presencia.


  —¡Duerme! —le ordenas con voz sibilina.


  Los ojos de la criatura no tardan en cerrarse, abrumados por el sopor. Inclina la cabeza hacia adelante y empieza a roncar. Haces una señal a tus compañeros y, con la ayuda de Drawg, arrastras el cuerpo del centinela hasta los arbustos que se yerguen detrás de la abertura.


  Entras en la guarida y examinas su entorno a la luz de la antorcha. A la derecha se abre un túnel con una pronunciada pendiente. A la izquierda, el lecho seco de un antiguo río se aleja serpenteante, formando un camino irregular.


  En el túnel de la derecha oyes una serie de ruidos, como si alguien arañase el suelo al avanzar. Te ocultas inmediatamente tras unas rocas cercanas, y aguardas expectante junto a tus compañeros mientras los extraños ecos se intensifican, revelando la proximidad de quien los produce. Al fin aparece ante vuestros ojos una enorme criatura. Es fea y peluda, con unos brazos que le cuelgan casi hasta los pies. Recuerdas en seguida una de las lecciones de Polter: los hobgoblins tienen a menudo monos carnívoros a su servicio. Los peculiares arañazos son provocados por unos sacos de tela áspera que arrastra el simio al andar.


  El animal no os ve, y se interna en el ancho camino de la izquierda.


  De pronto el siempre callado Kyrel balbucea:


  —Qui-quizá no tarde en venir otro centinela para hacer el relevo.


  —Es probable que tengas razón —reconoces—. Debemos alejarnos cuanto antes de la entrada.


  Aunque te apremia la necesidad de abandonar el lugar, sabes que sólo tienes dos opciones:


  
    	Seguir al mono por el cauce seco. Pasa a la página 55.


    	Descender el inclinado túnel por el que venía el animal. Pasa a la página 99.
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  De los recovecos de tu memoria surge una frase que suele pronunciar Polter: «Ser cauto es una prueba de sabiduría». Bien, así sea.


  —Volvemos a casa —decides.


  —¿Cómo? —protesta Pantel, sin creerte.


  —¿Por qué? —pregunta Drawg.


  —Pe-pero si la herida no es grave —balbucea Kyrel.


  —No pienso arriesgar tu seguridad —respondes.


  Así pues, regresas a Oon sin el tesoro. Pero eso no significa que te quedes sin recompensa. En efecto, cuando Polter examina a Kyrel, se vuelve hacia ti y declara:


  —La herida que tiene Kyrel en el cuello no es un arañazo corriente. ¡La ha causado la garra de un hombre lobo!


  Al instante recuerdas al elegante y curioso extraño que cenó en vuestro campamento la noche en que fue atacado Kyrel. Ahora ya sabes por qué sentiste aquel desasosiego.


  Tus elementales poderes curativos no surten efecto con heridas de tan terrible naturaleza. No puedes impedir que el afectado se convierta a su vez en hombre lobo.


  —¿Va Kyrel a…? —preguntas horrorizado.


  —No te preocupes —te interrumpe Polter sonriendo—. Pero si hubieras tardado cuarenta y ocho horas más en traérmelo, no habría podido hacer nada por él.


  Te tiemblan las rodillas y te desplomas sobre una silla. Has actuado justo a tiempo para salvar la vida de tu compañero, y eso te produce un gran alivio. Además, aún no se ha agotado el plazo para encontrar el tesoro del dragón.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Escudriñas una vez más al trío, y no te gusta lo que ves: Drawg, el pendenciero; Kyrel, el cobarde; Pantel, el ladrón. Volviéndote hacia el gran Oon, declaras:


  —Deseo emprender el viaje en solitario. —Mientras hablas, evitas mirar a los tres jóvenes. Prefieres ignorar su reacción.


  —Muy bien —responde el gran Oon sin delatar ninguna emoción—. Sea como tú quieres. Iniciarás tu misión dentro de dos días.


  Aliviado porque el gran Oon no se ha disgustado con tu decisión, le haces una profunda reverencia y abandonas el palacio.


  Los dos días siguientes transcurren sin dejarte un respiro. Estás muy atareado reuniendo tus pertrechos: una armadura de cuero, comida desecada, pan de hogaza, una cantimplora, una cama de campaña, un hatillo con una muda y algunas monedas de plata.


  Pasas también varias horas estudiando el mapa con Polter, tu maestro, pues debes grabar en tu memoria todos los detalles y recodos para hallar el camino hasta la morada de los hobgoblins en Tesk.


  Polter te da un último consejo:


  —Puede fallarte la memoria. Quizá el mapa no sea correcto. Y sin duda surgirán complicaciones inesperadas. Tu prudencia será entonces tu mejor guía; es tu más preciado tesoro, Loendal. Utilízala y todo irá bien.


  Al alba del tercer día las puertas de Oon se cierran detrás de ti. Ha comenzado tu aventura.


  A poca distancia de tu hogar, pasas junto a la entrada de la cueva del dragón dorado. Ha recibido el tributo de este mes. Pero cuando te acercas a la abertura, un estruendoso ruido te sobresalta. Se te ponen los pelos de punta. Te detienes paralizado. Un segundo después estallas en carcajadas: era un ronquido, no un grito de ira, lo que has oído.


  Pasada la cueva del dragón, se estrecha el único camino que conduce a Oon. Se yerguen a ambos lados dos cadenas de montañas. En lo alto la senda se toma intrincada y serpenteante.


  No obstante, el avance ofrece pocas dificultades. Debes recordar tu importante misión para no entretenerte.


  Has pensado tan poco en los riesgos de tu aventura que estás a punto de precipitarte a la muerte casi sin darte cuenta.


  Al doblar un recodo del camino, tropiezas con un enorme y horrendo troll. Al verlo te detienes bruscamente, incapaz de moverte durante lo que se te antoja un siglo pero no es en realidad más que un segundo. Reaccionas y te ocultas en una grieta entre dos rocas.


  Cierras los ojos y te obligas a respirar despacio. Esperas que en cualquier momento una mano perversa caiga sobre ti y te agarre por el cuello.


  Cuando al fin logras controlarte, compruebas que el troll no te ha visto. Asomas la cabeza por la hendidura y observas la escena, descubriendo que la criatura está en un puente tendido sobre una honda cañada. Capturar a los caminantes que intentan cruzar los puentes es una de las viejas estratagemas de los astutos trolls.


  Ocultándote en tu escondite rocoso tratas de elaborar un plan de acción. Puede parecer que tienes diversas opciones, pero en realidad se te ofrecen muy pocas.
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  Atacar al troll significaría la muerte segura para un mago como tú, poco diestro en la lucha. Quizá Drawg, el guerrero, pudiera matarlo, pero tú no.


  Deslizarte junto a él sin ser visto es imposible. El precipicio es demasiado profundo para salvarlo de un salto, y las montañas presentan escarpaduras peligrosas. Por otra parte, si esperas hasta que el troll se duerma, el eco de tus pisadas sobre las tablas de madera lo despertará de su sueño. Quizá Pantel pudiera actuar con el sigilo necesario, pero no es ése tu caso.


  Lo que sí puedes hacer es utilizar tu magia y paralizar al troll. Mientras el encantamiento lo mantenga rígido, podrás pasar junto a él sin sufrir el menor daño.


  Te humedeces los labios. Usar un hechizo mágico exige valor. Existe la posibilidad de que tu oponente sea demasiado inteligente para caer en tu poder, aunque dudas de que eso suceda. El mayor riesgo es que no permanezca hechizado el tiempo suficiente para que puedas ponerte fuera de su alcance.


  De pronto piensas que tienes otra opción. Puedes volver a la tierra de Oon y decirle a tu soberano que has cambiado de idea y prefieres viajar acompañado. Con la astucia de Pantel, la fuerza de Drawg y la magia de Kyrel unida a la tuya, hallarías el modo de salvar el obstáculo.


  Pero te disgusta la mera idea de volver atrás y admitir que te equivocaste al manifestar tu deseo de ir solo. Claro que también te horroriza imaginar la sensación que han de producirte las enormes y velludas manos del troll al apretar tu garganta.


  Te mueves incómodo, porque una roca se te clava en la espalda. Ha llegado el momento de decidir. ¿Vas a enfrentarte al troll o prefieres volver a la tierra de Oon?


  
    	Si quieres utilizar tu magia para burlar al troll, pasa a la página 31.


    	Si decides volver a Oon para solicitar que el trío se una a ti en la misión, pasa a la página 40.
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  Te dices a ti mismo que lo importante es el tributo del dragón dorado, no tu propio heroísmo. Así pues, decides volver a casa en busca de ayuda.


  Te sorprende comprobar que no es el desencanto, sino una gran excitación lo que te invade al acercarte a Oon. Sabes que te aguarda un fabuloso tesoro cuando regreses. Rescatarlo no será tarea fácil, pero una vez en tus manos —y estás seguro de que lograrás hacerte con él—, proporcionará al reino de Oon una perenne tranquilidad.


  Mientras el reino exista, tu nombre se recordará y se honrará como el del mejor buscador de tesoros que ha tenido nunca Oon.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Sabes que entraña cierto riesgo esperar hasta que anochezca. Con su facultad de ver en la oscuridad, los hobgoblins pueden detectarte mejor que tú a ellos. Por otra parte, tampoco resulta halagüeña la idea de salir de la cueva y tropezarte con una cuadrilla que regrese de alguna incursión.


  —Nos quedaremos aquí hasta que caiga la noche —susurras a los otros. Os instaláis en un pequeño hueco y os acomodáis lo mejor posible sobre el suelo de la cueva.


  Hace muchas horas que no pruebas bocado, pero el nerviosismo y la impresión que te ha causado ver las astillas de carne cruda que devoraba el mono te ha quitado el apetito.


  Te desembarazas de tu hatillo, bebes unos sorbos de agua de la cantimplora y se la pasas a tus compañeros.


  —El agua está buena —dice Drawg—. Descansar también es bueno.


  —Descansar en estos escombros rocosos no es lo más adecuado —replica Kyrel, agitándose en un escalofrío nervioso.


  —Baja la voz, mequetrefe —ordena Pantel con tono burlón—. Esos monos oyen caer una piedra, y aquí las hay a cientos.


  Permaneces varias horas sentado en silencio, cambiando de vez en cuando de postura para evitar que los músculos se te pongan rígidos. En el instante en que empiezas a pensar que la noche debe estar próxima, oyes ruido de pisadas en el túnel. Sin duda las producen varias criaturas que avanzan en tropel.


  Haces señas a tus compañeros para que se agachen en la oquedad y esperas con el corazón palpitante.


  Tres soldados hobgoblins, armados hasta los dientes y provistos de camas de campaña, surgen en la penumbra. No os ven, porque están muy ocupados hablando entre ellos. Cuando entran en la cueva, el mono les saluda con gritos de júbilo.
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  —¿Nos has echado de menos, Juk? —pregunta uno de los hobgoblins—. ¿Te has acordado de tus amigos? —Mientras habla, lucha jugueteando con el simio. Parece un combate a muerte, pero comprendes que ésa es la idea que estas criaturas tienen de la diversión.


  Al fin los tres hobgoblins se sientan en tomo al fuego, cerca del mono.


  —No es tan terrible montar guardia —dice uno de ellos—. Al menos estamos calientes y secos.


  —Preferiría hallarme en un baño de sudor y descargando mi maza sobre la cabeza de un repugnante orco —replica el segundo.


  —O forzando la puerta de una sala llena de tesoros —añade el último.


  —Como hicimos en la tierra de Obela —responde el primero.


  Los otros dos se ríen entre dientes al recordarlo, y entre todos rememoran la historia de la sangrienta batalla; tan espantosos son los detalles, que se te revuelve el estómago. Incluso te cubres los oídos con las manos para no distinguir sus palabras.


  Al fin se hace el silencio. Te asomas entre las rocas y ves que el simio y dos de los hobgoblins se han arrebujado y dormido, mientras el tercero permanece sentado junto al fuego, vigilando.


  Te da un vuelco el corazón al comprender que esperar hasta la noche no ha aumentado tus posibilidades de adueñarte del tesoro. Al contrario, la situación es ahora aún peor. Seguir aguardando tampoco serviría de nada, a menos que pudieras permanecer varios días en el mismo lugar estudiando las idas y venidas de los monos y los centinelas. No te quedan sino dos opciones: volver a casa e informar al gran Oon de lo que has visto, o explorar la cueva más a fondo para darle detalles precisos que puedan ayudar al próximo buscador de tesoros.


  En cualquier caso, lo más probable es que regreses a tu tierra sin el botín. Pero no debes dejar que te domine el desencanto. Lo mejor que puedes hacer para desecharlo es seguir tu camino. Pero ¿cuál?


  
    	¿El de casa? Pasa a la página 26.


    	¿El que lleva al interior de la guarida de los hobgoblins? Pasa a la página 62.
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  ¿Para qué has pasado tantos años junto a Polter, aprendiendo hechizos mágicos, si no es para utilizarlos en ocasiones como ésta? Decides que debes poner a prueba tu arte.


  Respiras profundamente, tratando de calmarte y de reunir todos los poderes que albergas en tu ser. Los necesitas para que tu hechizo de autoridad surta efecto y dure el tiempo imprescindible, permitiéndote pasar junto al troll y alejarte de él sin sufrir ningún daño.


  Sales de la grieta y te plantas en mitad del camino, con la barbilla erguida y los hombros hacia atrás. Esperas aparentar más valor del que en realidad sientes.


  Avanzas hacia el troll. Debes esperar hasta el último momento para invocar el encantamiento, pues de ese modo ganarás tiempo en la huida. Con el corazón en un puño te acercas a tu rival, que todavía no te ha visto, oído ni presentido. Poco a poco, cobras ánimos; una criatura tan poco suspicaz ha de caer fácilmente bajo tu hechizo.


  Al fin, la porcina nariz del troll empieza a vibrar. Ha olido tu presencia y se vuelve para hacerte frente. Una mueca de perverso júbilo surca su rostro al ver aproximarse a una víctima. Emite unos quedos gruñidos, desafiándote pero sin moverse. De pronto avanza hacia ti con gran ímpetu y, extendiendo las manos, se dispone a clavarlas en tu garganta.


  Esperas hasta tenerle tan cerca que puedas ver el fuego amarillento que brilla en sus ojos. En el último instante dices, con voz severa pero poderosa:


  —¡Deténte!


  El troll se paraliza, con los brazos extendidos y las comisuras de los labios aún retorcidas en una mueca burlona. El fuego se extingue en sus ojos, dejándolos mortecinos como el acero.


  Pero sabes que ese fuego no se ha apagado para siempre. Debes apresurarte y huir. El puente es tan estrecho y el troll tan voluminoso que casi has de tocarlo al pasar junto a él. Tus vías olfativas se impregnan del hedor de la criatura.


  Bajas la cabeza y aprietas a correr con todas tus fuerzas. Ves los pies del troll a escasos centímetros de los tuyos, pero no te detienes. Al fin, divisas el otro extremo del puente.


  En ese preciso instante oyes un ruido que te hiela la sangre en las venas. Es un sordo resoplido, al que sucede un grito de cólera; el troll ha empezado a rugir al despertar y ver que se le escapa su presa.


  Los ecos de las pisadas del troll sobre los listones del puente resuenan en tus oídos. Sabes que ése es el último ruido que oirás jamás.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  —Debes explicarme mejor tu plan si quieres que lo siga —le dices a Pantel meneando la cabeza.


  —No puedo —responde él encogiéndose de hombros—. Lo haremos a tu manera.


  —En ese caso aguardaremos hasta poco antes del amanecer —declaras—. Es la hora más tranquila de la noche, y existen escasas posibilidades de que el tesoro esté guardado. —Mientras hablas, esperas con todas tus fuerzas que tu suposición sea correcta.


  —Entonces nos introduciremos en la sala del tesoro, tomaremos un saco cada uno y nos llevaremos tan sólo la cantidad que podamos transportar de prisa y sin descanso hasta habernos alejado lo suficiente de la guarida. ¿Me habéis comprendido? —Clavas tu mirada en Pantel, que te preocupa más que los otros.


  Drawg, Kyrel y, por último, Pantel asienten con la cabeza. El ladrón lo hace con cierto titubeo. No hay nada más que decir. No resta sino esperar hasta la hora convenida.


  Contemplas la luna en su singladura por el cielo. Al fin ves que sólo faltan unos minutos para que hagan su aparición los rayos solares. Asomándote tras una roca, compruebas satisfecho que el centinela hobgoblin no ha sido relevado. Eso significa que no han descubierto aún la presencia de intrusos en la guarida.


  Con gran sigilo avanzas por el lecho seco del río en pos de la sala del tesoro.


  Sorprendido y jubiloso, ves que la sala está desprotegida. Sin pronunciar palabra, cada uno de vosotros se hace con un saco y empieza a llenarlo.


  Cuando tenéis cuatro sacos repletos y bien atados, abandonáis la sala del tesoro y empezáis a avanzar por el canal.
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  No ves a nadie. La huida se te antoja ridiculamente fácil. Pero al acercarte a la salida oyes ruido de pisadas. Te precipitas al exterior y corres hacia uno de los lados de la guarida, para ocultarte de nuevo entre los arbustos.


  Los pasos no cesan de acercarse. Acto seguido oyes pronunciar una palabra en lengua hobgoblin, e imaginas que el inoportuno visitante está llamando al guardián.


  Se repite la llamada con más fuerza. Luego se produce un confuso griterío, como si dieran la alarma.


  —¡Corred! —ordenas.


  Bajo el luminoso amanecer guías a tu grupo por la misma ruta que tomasteis para venir, rodeando la colina.


  Tras recorrer una corta distancia, compruebas que progresáis con excesiva lentitud.


  —¿Qué os ocurre? —preguntas.


  —¡Pesa mucho! —gruñe Kyrel, haciendo el comentario más breve que ha brotado nunca de sus labios.


  A pesar de tu advertencia, tus compañeros han recogido más carga de la que pueden transportar. Debes admitir que tampoco tú llegarás muy lejos con el pesado saco a la espalda.


  —Tendremos que ocultar el tesoro —dices con tono apremiante—. ¡Vamos, rápido! —te dejas caer de rodillas junto a un arbusto de escasa altura y empiezas a arañar con las manos el polvoriento suelo.


  —¡Espera! —te susurra Pantel—. ¡Podemos poner en práctica mi plan y llevarnos este oro e incluso más!


  Dejas de cavar un momento, frotándote las muñecas allí donde la maleza que crece en torno al arbusto ha abierto pequeños surcos.


  Sabes que Pantel no te revelará su plan. Y, a decir verdad, tampoco te sobra tiempo para escucharlo. Debes tomar una decisión de inmediato: ocultar el tesoro y salir corriendo, o seguir el desconocido plan del ladrón.


  
    	Si optas por confiar en Pantel, pasa a la página 68.


    	Si prefieres esconder el oro y volver a casa cuanto antes, pasa a la página 102.
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  La bóveda sólo puede conducirte al tesoro. La trampilla revela su presencia, y también puede proporcionarte una vía de escape. Pero, por otra parte, es posible que encierre peligros. Por ese motivo decides enviar por delante al mejor guerrero del grupo.


  —Drawg luchará —te asegura.


  —¡Confío en que no será necesario! —respondes—. Si hay alguien ahí abajo, procura volver sin armar alboroto. Pero si no tienes más remedio, lucha.


  El rostro achatado de Drawg se ilumina al recibir esta última orden. Sin pronunciar palabra desaparece en la oscuridad de la trampilla.


  Pantel, Kyrel y tú esperáis, inhalando la mohosa humedad que se eleva a través de la puerta abierta.


  Oyes un ruido sordo, ahogado. ¿Lo ha producido Drawg al resbalar y caer por la escalera? No te atreves a llamarle para averiguarlo. No tienes más opción que esperar.


  Empiezas a preocuparte seriamente, cuando detectas el eco de unas lentas pisadas que se acercan a la escalera.


  En la penumbra reinante ves aparecer una forma gruesa cubierta con armadura, que trepa por los peldaños en dirección hacia ti. Lanzas un suspiro de alivio y le preguntas sin levantar la voz:


  —¿Qué has encontrado ahí dentro? ¿Hay de verdad un tesoro?
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  Te responde con un simple gruñido, que en realidad es lo único que esperas del guerrero. Unos instantes después concluye su escalada y, plantándose ante ti, alza la cabeza. Lo que ves te llena de asombro: es el hocico porcino de un orco, que te mira con sus ojillos redondos.


  Kyrel emite un alarido y Pantel farfulla algo entre dientes. Tú no dices nada, pero retrocedes junto a los otros.


  El orco parece sentirse muy satisfecho de sí mismo cuando desenvaina la espada y avanza hacia tu grupo. Y no le faltan motivos, pues tu única protección contra un orco armado y equipado está en algún lugar del túnel inferior. La trampilla era, en efecto, una trampa.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  No tienes valor suficiente para luchar solo o utilizar tu magia. Con auténtico pesar decides volver a casa. Te invade una oleada de cólera, de ira contra ti mismo.


  De pronto recuerdas las palabras de Polter, tu maestro: «La prudencia es tu más preciado tesoro; utilízala y todo irá bien».


  Regresar a tu tierra en busca de compañeros de viaje no es un acto de valentía, pero sí de prudencia. Desciendes por la senda en la que te ha puesto tu destino, sabiendo que no te equivocas.


  Has llegado al Fin de esta aventura. Pasa a la página 41 e inicia otra.


  41


  Examinas de nuevo al trío: Drawg, el fuerte; Kyrel, el mago de talento; Pantel, el ágil. Sabes que sus facultades te resultarán útiles en tan arriesgada misión.


  —Deseo que sean mis compañeros de viaje —dices al gran Oon. Evitas mirarlos, pues prefieres no comprobar cuál es la reacción que se refleja en sus rostros.


  —¡Muy bien! —responde el gran Oon, impasible—. Viajaréis los cuatro juntos. La misión comenzará dentro de dos días.


  Haces una reverencia al gran Oon y abandonas el palacio, pesaroso porque no te ha dicho lo que opina de tu decisión.


  Las horas siguientes están presididas por un continuo ajetreo. Debes preparar tus pertrechos: comida, ropa, hierbas medicinales, algunas monedas de plata, una cama de campaña y una armadura de cuero.


  Pasas también largo tiempo estudiando el mapa con Polter, memorizando todos los recodos y detalles para encontrar el camino de Tesk sin tropiezos.


  Al alba del tercer día, las puertas de la tierra de Oon se cierran detrás de ti.


  Ninguno de vosotros había salido antes de la ciudad. Examinas tu entorno, asombrado ante las cimas rocosas que se pierden en lontananza en todas direcciones. El camino que tomáis es una estrecha cinta de tierra que atraviesa las montañas.


  Pasas junto a la cueva del dragón dorado. Los únicos sonidos que brotan del interior son sus pacíficos ronquidos; no obstante, te recuerdan los terribles gritos de ira que atronarán el valle si no se le paga su tributo.
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  Dejas atrás la cueva. De pronto echas de me nos a Pantel. Retrocediendo unos pasos ves que el joven ladrón se dispone a traspasar la entrada de la cueva del dragón.


  Corres hasta él y le susurras con voz queda:


  —No hagas tonterías; el dragón se disgustará si le estorbas en su sueño.


  —No advertirá nunca mi presencia —replica Pantel.


  —No estés tan seguro. Además, si te ocurre algo retrasarás el viaje —razonas.


  —Escucha, Loendal: no necesito una niñera. Si no salgo, seguid sin mí —dice Pantel encogiéndose de hombros y avanzando hacia la cueva.


  —¡Alto! —le ordenas. Tus razonamientos no han servido para detener a Pantel; pero debes impedir que entre, aunque sea por la fuerza—. El gran Oon me ha puesto al frente de esta expedición, y exijo que sigamos adelante todos juntos ¡y ahora mismo!


  Con cierta sorpresa ves que Pantel vuelve a encogerse de hombros y abandona la cueva. Os reunís con los otros dos y reanudáis la marcha.


  El resto de la mañana transcurre sin incidentes. Incluso Kyrel empieza a relajarse y a gozar del sol y del interesante paisaje.


  Al doblar un recodo, en cabeza del grupo, te detienes de forma súbita: acabas de distinguir a un troll un poco más adelante.


  —¡Retrocedamos! —apremias a los otros, procurando no levantar la voz. Sin pérdida de tiempo conduces a tu grupo hasta una grieta entre rocas donde el monstruo no puede veros.


  Una vez ocultos en la hendidura rocosa, asomas la cabeza con precaución. El troll no se ha movido. Al estudiar la escena con más calma compruebas que el enemigo se encuentra en medio de un puente tendido sobre una honda cañada. Capturar a quienes intenten cruzarlo es la más vieja estratagema de estas criaturas.


  —¡No vamos a dejamos amedrentar por una contrariedad tan simple! —exclamas acuclillándote en la seguridad de la grieta—. Pero ¿qué podemos hacer?


  —Si quieres, intentaré pasar sin ser visto —declara Pantel en un susurro—. Me arrastraré hasta el extremo del puente, me escabulliré debajo de los tablones y lo cruzaré asiéndome con las manos, bajo sus pies. ¡No se dará cuenta de nada! —Los ojos de Pantel se iluminan con sólo pensar en tan arriesgada proeza.


  —¿Y cómo cruzaremos los otros? —preguntas.


  Pantel se encoge de hombros.


  —Luchando —sugiere Drawg—. ¡Mataré al troll!


  Se produce un largo silencio, durante el que te preguntas si debes utilizar tu magia. Puedes ordenar al troll que se congele y, mientras dure el hechizo, conducir a los otros hacia la salvación.


  Te humedeces los labios, que empezaban a resecársete. Usar el hechizo mágico requiere valor. El troll podría ser lo bastante inteligente como para no caer bajo su influjo, aunque lo dudas; y, además, existe el riesgo de que no permanezca paralizado el tiempo suficiente para que podáis poneros fuera de su alcance.


  La idea de la magia y el prolongado silencio te recuerdan que Kyrel aún no se ha pronunciado. Das media vuelta y clavas tu mirada en él.


  —La pr-prestidigitación podría sur-surtir el efecto deseado —dice, no tanto por voluntad propia como para cumplir con su deber.


  Examinas una vez más a tus tres compañeros, e inclinas tu cuerpo fuera de la grieta rocosa para espiar al troll.


  
    	Si quieres que Kyrel utilice su magia, pasa a la página 74.


    	Si decides ordenar a Drawg que luche contra el monstruo, pasa a la página 53.
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  Al fin decides que en este momento es más importante que te ganes la confianza de tus compañeros como cabecilla que ceder a tus absurdos miedos. Dejarás que duerman, pero tratarás de permanecer despierto y montar guardia, por si acaso.


  Extiendes tu cama de campaña. Los otros se apresuran a imitarte. Sus ronquidos no tardan en revelarte que se han quedado dormidos, pero tú no puedes abandonarte al sueño. Recitas algunos versos que te enseñó Polter e intentas recordar las fórmulas matemáticas que desarrollasteis juntos; incluso confeccionas mentalmente una lista de las fechas importantes en la historia de Oon. Haces todos los esfuerzos imaginables para mantenerte despierto.


  No obstante, acabas adormeciéndote. Al poco rato te despiertas sobresaltado, sin saber por qué.


  Aguzando el oído en la oscuridad, detectas un extraño murmullo. Escudriñas la penumbra y crees ver una gran forma erguida sobre Kyrel.


  —¡Fuera de aquí! —exclamas, lamentando no poder formular un hechizo mágico en una fracción de segundo. Te levantas y te abalanzas sobre la sombra.


  La criatura emite un aullido canino y desaparece en la noche.


  Corres, seguido por Pantel y Drawg hacia el lugar donde yace Kyrel. El mago apenas se ha despertado; parpadea, se frota los ojos y dice:


  —¿Quién me ha despertado? Me pregunto si me han herido. —Llevándose la mano a la garganta, añade—: Loendal, ¿por qué me observas de ese modo?
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  —Te ha atacado un animal salvaje —le explicas—. ¿Te encuentras bien?


  —N-no lo sé —responde Kyrel mirándote con los ojos muy abiertos.


  —Mueve los brazos y las piernas —le ordenas. Cuando te obedece sin dar muestras de dolor, lo examinas con mayor atención. Tiene una pequeña herida en el cuello, pero por lo demás está ileso. Comprendes que si hubieras tardado unos segundos más en despertarte, ahora tendrías ante ti un compañero maltrecho.


  Cubres con tus manos el arañazo y entonas las palabras mágicas del hechizo curativo. Al parecer, tendrás que concentrarte más de lo habitual para que la herida cicatrice.


  Antes de que se cure la pequeña llaga, empiezan a aparecer los rayos solares que anuncian un nuevo día.


  —Estoy bien —te asegura Kyrel—. Sigamos adelante.


  Si el cobarde mago afirma encontrarse bien, debe ser cierto.


  Pero si el daño que le ha causado a Kyrel la criatura es más profundo que el simple rasguño de su cuello, debería atenderle alguien con poderes curativos más poderosos que los tuyos; y cada día que pasa te alejas más de tu tierra.


  ¿Qué vas a decir?


  
    	Vamos, amigos, llevemos a Kyrel a casa para que lo vea el curandero. Pasa a la página 19.


    	Reanudemos el viaje. Tenemos que encontrar el tesoro. Pasa a la página 129.
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  Mirando a Drawg, recuerdas que el gran Oon lo envió a esta misión por sus habilidades guerreras. Lo lógico es aprovecharlas.


  —¡Atácale, Drawg! —ordenas.


  El guerrero tensa sus músculos, proyecta su barbilla y avanza hacia la entrada de la cueva.


  Oyes gruñir al sorprendido hobgoblin cuando descubre la presencia del guerrero. También Drawg ruge en respuesta a su oponente, desafiándole en combate.


  El crujir de las armaduras, el estrépito de los metales al entrechocar y el ruido sordo producido por un cuerpo al ser golpeado contra las paredes de la cueva te revelan que la lucha es intensa. No logras percibir quién vence.


  Pasados unos minutos aparece Drawg, exhibiendo una purpúrea magulladura en la ceja izquierda.


  —¿Te encuentras bien? —preguntas.


  —Tendrías que ver a mi rival —responde él, muy orgulloso, conduciéndote al lugar donde yace el corpulento hobgoblin sin sentido.


  Las palabras de agradecimiento deberán esperar hasta un momento más propicio. Lo único que puedes hacer ahora es cubrir con tu mano la frente de Drawg, y utilizar un breve hechizo para curar su herida.


  Bajo la luz de las antorchas que arden adosadas a los muros, estudias el panorama. Si tuvieras que dibujar un plano de lo que ven tus ojos desde tu perspectiva, le darías la forma de una letra«Y». La entrada configura la base, y de ella parten dos caminos divergentes que confluyen en el punto donde te encuentras.


  El de la derecha es un túnel que sin duda han abierto criaturas vivientes. Una serie de pilares y vigas sostienen el techo. No es mucho más alto que tú, y desciende en una empinada curva de escasa anchura hacia las entrañas de la tierra.


  El camino de la izquierda es una formación natural, quizá el lecho de un antiguo río subterráneo. Presenta una considerable anchura, pero su trazo es serpenteante.


  Un eco lejano rompe el silencio. Son unos arañazos que se repiten rítmicamente, y parecen intensificarse a cada momento. Alguien se acerca por el túnel de la derecha. Debes actuar de prisa si no quieres que os descubran.


  Indicas a tus compañeros que retrocedan hacia el exterior. Ordenas a Drawg, mediante señas, que te ayude a arrastrar el cuerpo inerte del centinela hobgoblin hasta unos matorrales que crecen junto a la entrada, con la esperanza de que la criatura que se acerca crea que el guardián ha salido para hacer una ronda rutinaria.


  A continuación te ocultas en un lugar desde donde puedas ver al inesperado visitante.


  Se trata de una enorme e hirsuta criatura, con largos brazos que le cuelgan hasta el suelo. Comprendes que te hallas ante uno de los monos carnívoros que en ocasiones viven con los hobgoblins como animales domésticos y de carga.


  Los extraños arañazos son producidos por unos sacos de tosca tela que arrastra el simio con sus manazas. El andar acompasado del mono le da al ruido su cadencia rítmica.


  La criatura no mira ni a derecha ni a izquierda. Pasa junto a la entrada de la cueva sin advertir la ausencia del guardián, ni tampoco la presencia de cuatro pares de ojos que lo observan desde un escondite cercano.


  Cuando el simio se va, reflexionas. Ha sacado algo del túnel y acto seguido lo ha transportado por el cauce seco, perdiéndose en la oscuridad. Ignoras en qué consiste su carga.


  Pero hay algo que sabes con certeza: corres el riesgo de tropezar con el mono si te internas en el canal de la izquierda. ¿Qué puede esperarte en el túnel de la derecha?


  
    	Si decides arriesgarte adentrándote en la pronunciada pendiente del túnel, pasa a la página 99.


    	Si prefieres seguir al mono por el lecho fluvial de la izquierda, pasa a la página 55.
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  De pronto el monstruo que hay apostado en el puente se te antoja imponente y feroz. Te alegras de viajar en compañía de un guerrero.


  —Adelante, Drawg, dependemos de ti.


  A juzgar por la expresión de júbilo que brilla en sus ojos, se diría que le has ofrecido un tesoro en lugar de pedirle que arriesgue su vida.


  —Esperadme aquí —ordena Drawg avanzando hacia el troll, que parece no haber oído sus pisadas. El guerrero llega al borde del puente antes de que el hocico del troll empiece a vibrar. El monstruo se vuelve hacia Drawg y emite un gruñido amenazador. Tu hombre le responde desenvainando su espada con un silbido metálico.


  Drawg se detiene, separando los pies. El troll empieza a avanzar, primero despacio y luego más deprisa. Tiene los brazos extendidos, preparados para rodear el cuello de su rival.


  Cuando las manos del troll se encuentran a escasos centímetros de la garganta de Drawg, el acero del guerrero surca el aire con su peculiar sonido y arranca ambos brazos del monstruo por encima del codo. Los miembros así sesgados ruedan por el puente y se detienen en el otro extremo, junto al camino.


  El troll lanza un alarido de cólera, cuando Drawg enarbola su espada para asestar el golpe definitivo. Pero antes de que pueda atacar, los brazos cercenados se deslizan por los tablones y vuelven a unirse al cuerpo del monstruo.


  Habías oído decir que los trolls tienen el espantoso poder de recomponerse en unos segundos, pero nunca habías presenciado tal fenómeno. Observas boquiabierto cómo los brazos de la criatura se estiran una vez más, acechando con sus afiladas garras la garganta del guerrero.


  Tomado por sorpresa, Drawg sólo tiene tiempo para blandir su arma y cortar de nuevo los brazos de su oponente antes de que los agresivos dedos alcancen su cuello.


  La horrible escena se repite ante tus asombrados ojos. Y, por tercera vez, Drawg cercena los brazos del troll, y el monstruo los recupera para abrir una brecha en la garganta de su adversario.


  Contemplas la encarnizada lucha desde una grieta rocosa. Drawg resiste con valentía, pero sabes que acabará por cansarse.


  Debes recurrir a la magia de Kyrel.


  Pasa a la página 74.
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  El mono transportaba algo en los sacos que se ha llevado por el canal, y quieres saber qué es. Con un poco de suerte, quizá te conduzca hasta el tesoro. Te internas en el antiguo lecho fluvial, siguiendo despacio el susurrante ruido.


  Cuando cesa el eco de los arañazos, sabes que el animal ha llegado a su destino. Se te hace un nudo en el estómago, al comprender que también puede ser el tuyo. Con un gesto de la mano ordenas imperiosamente a tus tres compañeros que permanezcan donde están, y avanzas con el mayor sigilo posible hasta llegar a una puerta por la que sale una luz oscilante. Te asomas al umbral y te quedas sin aliento.


  Ves una enorme caverna de piedra. En su centro, sentado junto a una pequeña hoguera, el simio mordisquea un hueso medio roído. Su monstruosa garra, en la que sostiene a su presa, se te antoja más enorme y fea que nunca.


  Pero no es eso lo que te corta la respiración. En el otro extremo de la caverna hay el mayor tesoro que jamás pudieras soñar. Un montículo de pepitas de oro, más alto que tú, se apila junto a un rincón del muro. Cerca del precioso metal apenas distingues una hacina de bolsas de tela pulcramente dobladas. Entonces lo comprendes: ¡el mono arrastraba sacos de oro!


  Tu atónita mirada se posa en un enorme arcón, ribeteado de oro y engastado con esmeraldas y rubíes. Unas cadenas lo mantienen colgado de las rocosas paredes de la cueva, mientras que un candado de gran peso y tamaño lo protege contra cualquier rapiña. Si hasta el cofre está adornado con tales riquezas, te preguntas qué increíbles alhajas puede contener.


  Este fabuloso tesoro supera con creces lo que esperabas encontrar. Si hallaras el medio de llevarte todo lo que ves en la estancia, la tierra de Oon quedaría completamente a salvo de la ira del dragón durante el resto de tu vida.


  Te vuelves hacia tus compañeros Drawg, Kyrel y Pantel y te convences de que tu joven grupo de cazadores de tesoros no puede realizar semejante tarea. Por consiguiente, debes reflexionar sobre la delicada decisión que has de tomar.


  Uniéndote a tus compañeros, les susurras que se asomen uno a uno por la puerta de la cueva. Todos regresan boquiabiertos y muy excitados.


  —Drawg matará al mono —anuncia el guerrero.


  —Yo me ocuparé de abrir el arcón —añade Pantel, ansioso por aprovechar esta oportunidad de mostrarte sus habilidades—. Tiene que ser muy valioso. Entre todos lograremos transportarlo.


  —Quizá demos con un método adecuado para trasladar la totalidad del tesoro, Loendal —sugiere a su vez Kyrel, con voz trémula y pensativa. Incluso él se siente fascinado ante tan fantástico hallazgo.


  Piensas que existe otra posibilidad digna de consideración. Declinaba la tarde cuando os introdujisteis en la guarida, y eso significa que el pueblo subterráneo pronto entrará en su hora de mayor ajetreo: la de cenar. Si esperas hasta que anochezca, hasta que reine la calma; quizá podáis actuar con más impunidad.


  
    	Si decides esperar la caída de la noche, pasa a la página 27.


    	Si quieres luchar en seguida contra el mono, pasa a la página 114.


    	Si prefieres explorar mejor la guarida, con la esperanza de descubrir más tesoros, pasa a la página 62.
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  Vuelves a bostezar y miras al temerario ladrón, al musculoso guerrero y al dubitativo mago. No parecen abrigar ninguna desconfianza. Lo único que desean es dormir. Abres la boca en un último e irreprimible bostezo. De pronto decides que tus miedos son infundados.


  Levantándote, recoges tu cama de campaña y buscas un lugar llano donde extenderla.


  Kyrel, Drawg y Pantel se apresuran a imitarte. A los pocos minutos oyes sus ronquidos. No tardas en quedarte dormido.


  Sueñas que es verano y una cálida brisa sopla suavemente sobre tu rostro. Sin embargo, no te produce una sensación agradable; de algún modo, intuyes un peligro en el ambiente.


  Te despiertas y abres los ojos. Lo que ves te impulsa a gritar, pero una garra peluda cubre tu boca, ahogando todo ruido. Paralizado por el terror, tu mirada se clava en unos ojos amarillentos situados a escasos centímetros de los tuyos.


  Antes de que los labios del extraño se retiren para exhibir unos largos y afilados colmillos, comprendes que se trata de un hombre lobo. Los terribles dientes apuntan a tu garganta.


  Lo último que ves es un gracioso gorro de terciopelo en la cabeza de la criatura.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.


  59f7


  Abrir un túnel debajo de la empalizada te parece un buen plan, menos drástico que el fuego o la lucha. Además, tienes la sensación de que Pantel necesita sentirse útil después de su error con el tritón.


  —Adelante, cava ese túnel —le dices al ladrón—. Nosotros te seguiremos.


  Esperáis en los matorrales hasta que pasa de nuevo el centinela. Cuando eso sucede das una palmada en el hombro de Pantel, indicándole que se apresure en su misión.


  El muchacho corre hasta el cercado sin erguir el cuerpo, avanzando casi oculto entre los arbustos que crecen cerca del muro de troncos. Al llegar al pie de la valla, se arroja sobre su vientre y empieza a cavar sin perder un segundo. Levanta mucho polvo al trabajar. Poco después sólo puedes ver sus pies. El resto de su persona desaparece en el interior del túnel.


  —¡Tu turno! —le susurras a Kyrel, dándole la consabida palmada en el hombro. Quieres que él sea el siguiente, para que no tenga oportunidad de asustarse más de lo que ya lo está. El mago se sobresalta al sentir tu contacto, pero corre sin tardanza hacia el cercado.


  Cuando Kyrel ha llegado casi a su objetivo le haces la señal a Drawg, que emite un leve gruñido y avanza a grandes zancadas hacia la empalizada.


  Observas inquieto los movimientos de Drawg, que parece tardar un siglo en abrirse camino en el túnel. El centinela podría volver a aparecer en cualquier momento, y no debe verte correr hacia el leñoso vallado.


  Al fin desaparecen los pies del guerrero, y emprendes carrera por el claro en dirección a la abertura.
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  Recorres los últimos metros deslizándote sobre tu vientre, culebreando lo más rápido posible hasta salvar el obstáculo.


  Lo primero que ves al asomar la cabeza por el otro extremo del túnel es una hilera de seis pares de botas. Te da un vuelco el corazón, pero al instante reconoces los pies de tus compañeros.


  —¿Por qué no os habéis ocultado de inmediato al traspasar el muro? —los reprendes impaciente. Pero tu disgusto deja paso a otro sentimiento, también desagradable: ¡el miedo! Tus amigos se han colocado en hilera no por su propia voluntad, sino a la fuerza. Se hallan frente a una patrulla de soldados uniformados, que les apuntan con sus espadas.


  Al observar los rostros curtidos y verdosos de los guardianes, que enmarcan unos rosáceos hocicos porcinos y unas orejas de corte similar, comprendes algo aún peor: te has equivocado de lugar. Los habitantes de esta guarida no son hobgoblins. Las criaturas que estás contemplando y, más grave todavía, que te analizan a ti, forman una cuadrilla de crueles y perversos orcos.


  El dragón dorado tendrá que esperar un tiempo antes de cobrar su tributo. Tus amigos y tú no podréis llevárselo.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Decides explorar mejor el lugar. Te dices a ti mismo que sólo así podrás elaborar un informe detallado para el gran Oon, aunque lo cierto es que abrigas la esperanza de encontrar el modo de llevar a tu tierra el cofre del tesoro.


  Sigues avanzando por el cauce seco. Tras doblar un recodo, ves que el camino se estrecha y el techo se toma más bajo. Un poco más adelante se termina en una abertura, tan diminuta que ni siquiera Pantel puede atravesarla.


  No has traspasado ninguna otra abertura, así que no hallas dificultad en volver sobre tus pasos hasta el principio del canal.


  —Drawg tiene hambre —protesta el guerrero.


  —Debo confesar que también yo podría consumir un bocado alimenticio —susurra Kyrel.


  Cuando resuenan en tu estómago los ecos de tan tentadoras frases, comprendes que en el exterior de la cueva no sólo podrás hablar con tus compañeros, sino también abrir tu hatillo y sacar vuestras merecidas provisiones.


  Te levantas con sigilo y ordenas a tus amigos que te sigan.


  Una vez satisfecho vuestro apetito, todos os sentís más fuertes. Vuestras mentes se despejan. Unos minutos más tarde se te ocurre un nuevo plan.


  —Quizá no podamos llevamos el arcón del tesoro, pero nada nos impide apoderamos de algunos sacos de pepitas de oro. De ese modo aplacaremos al dragón hasta que podamos volver a Tesk con un grupo más numeroso y llevamos el resto.


  —Un plan plausible —comenta Kyrel.


  —Drawg transportará el saco más grande —promete el guerrero.


  —Es evidente que debemos regresar a casa con una porción del tesoro —declara Pantel—. Pero si actuamos a tu manera, no será mucho lo que nos llevemos. No, si tenemos que huir con un ejército de monstruos a nuestros talones. En cambio, si seguimos mi plan podremos trasladar mucha más riqueza.


  —¿Puedes explicarte mejor? —preguntas.


  —Sólo puedo decirte que los hobgoblins estarán demasiado ocupados para vemos huir. O, aunque nos vean, no podrán hacer nada al respecto —responde Pantel con un extraño brillo en los ojos.


  —¿Muy ocupados en qué? —inquieres.


  —Eso es asunto mío —replica meneando la cabeza—. Tendrás que confiar en mí.


  Confiar en Pantel es lo último que deseas hacer. Pero si el ladrón afirma que su plan os permitirá rescatar una gran parte del tesoro, un tema en el que es un verdadero experto, lo más probable es que tenga razón.


  —El plan de Pantel parece menos plausible, pero potencialmente más provechoso —sugiere Kyrel.


  —Quizá más oro, quizá más riesgo —dice Drawg. Para alguien como él, es toda una sentencia. Y demuestra hasta qué punto es compleja la decisión.


  
    	¿Confías lo suficiente en las intenciones de Pantel para saber que no se aventuraría a poner en práctica un plan peligroso? Si es así, pasa a la página 68.


    	¿Prefieres apoderarte de todo el oro posible y volver cuanto antes a Oon? En ese caso, pasa a la página 33.
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  Una trampilla puede significar muchas cosas. Sin embargo, un cierre de seguridad tan sólo puede delatar un hecho: que se protege algo de gran valor. ¡Por ahí debes empezar!


  —¿Puedes forzar el cierre, Pantel?


  —No lo sabré hasta que lo intente —responde.


  El ladrón examina el sistema de seguridad, que parece un intrincado rompecabezas de madera con mecanismos, engranajes y clavijas. Acciona primero una pieza, luego otra y a continuación una tercera. Al fin oyes un chasquido y el cerrojo se abre.


  —¡Veamos el tesoro! —exclamas.


  —¿El tesoro de los orcos? —pregunta Drawg.


  —No. Supongo que lo depositaron aquí quienes construyeron este edificio e inventaron tan curioso dispositivo. ¡Imaginad lo importante que debe ser el botín!


  Pantel extiende la mano y tira del asa.


  Un repentino alarido, lanzado en un tono agudo, penetra en vuestros oídos. Tus amigos están boquiabiertos por la sorpresa, pero el sonido no procede de ellos.


  ¡Es el cierre! Las personas que fueron lo bastante inteligentes para elaborar el complicado sistema tuvieron también la precaución de crear la alarma.


  Ignoras cuántos siglos hace que ocurrió eso, y qué debía guardar en principio la misteriosa caja. Por desgracia, nunca lo sabrás. Resuenan en el edificio las pisadas de las docenas de orcos que acuden al aviso de la alarma…


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Recuerdas que los mágicos dedos incendiarios de Kyrel surtieron efecto una vez, y piensas que pueden hacerlo de nuevo. Te vuelves hacia el mago y ordenas:


  —Quema la empalizada.


  Quizá es sólo tu imaginación, pero crees advertir que tu compañero se muestra menos temeroso e inseguro al salir del escondite. Extiende los dedos y cierra los ojos. Brotan las llamas, que abrasan la hierba a pocos metros del cercado.


  —¡Más arriba! —le susurras.


  Confundido, Kyrel abre los ojos y las llamas se extinguen. Al ver el suelo humeante comprende su error y, cerrando de nuevo los ojos, eleva los brazos unos centímetros.


  Esta vez las manos incendiarias apuntan en dirección correcta. Los troncos de la empalizada empiezan a arder, estallando en llamas. Observas cómo se intensifica el fuego. Pantel se frota las manos satisfecho cuando los primeros ocupantes salen a todo correr y pasan junto a los arbustos donde os ocultáis. Drawg cierra la mano sobre la empuñadura de su espada. Sientes la tensión de tus amigos, que se preparan para introducirse en la fortaleza aprovechando el humo y la confusión.


  Abres mucho los ojos al distinguir a una figura desarmada que se acerca a vosotros más que los demás habitantes.


  —¡Esperad! —ordenas—. ¡Mirad!


  La criatura que señalas tiene la tez curtida y olivácea, con orejas puntiagudas y un rosado hocico de cerdo. ¡No es un hobgoblin, sino un orco!


  —¡Orcos! —exclama Kyrel, en lo que se te antoja un acceso de miedo.
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  Recordando el mapa de Polter, declaras:


  —Esta no es la morada de los hobgoblins que figuraba en el mapa. Cuando la vimos pensé que su posición no era del todo correcta; probablemente el poblado orco ni siquiera está reproducido en el documento. Claro que Polter me advirtió de la falta de exactitud del trazado.


  Permaneces inmóvil unos segundos, lleno de sentimientos encontrados, como un miedo tardío y un cierto alivio. Si hubieras elegido cualquiera de los otros planes, los crueles y odiosos monstruos os habrían dado muerte. Habéis escapado por muy poco.


  —¡Vámonos! —susurras.


  El humo que debía cubrir vuestra intrusión por la empalizada oculta ahora vuestra huida. Pero ni siquiera Drawg sugiere que sería mejor luchar que retirarse.


  Pasa a la página 96.
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  Estudias con atención a Pantel, que te escudriña a su vez. Recuerdas cómo a lo largo del viaje el joven ladrón se ha embarcado en peligrosas aventuras, aunque siempre se ha detenido sin protestar al recibir tus órdenes. También te viene a la memoria el consejo del gran Oon: Si utilizas los dones de tus compañeros, tendrás más probabilidades de éxito que si realizas solo tu misión.


  —Muy bien, Pantel —dices al fin—; pondremos en práctica tu plan.


  Una amplia sonrisa surca el rostro del muchacho, que se frota las manos anticipándose al resultado.


  —No voy a daros más que dos instrucciones —declara—. Una, que esperéis aquí hasta que vuelva; y la otra, que no mováis un dedo para ayudarme, aunque os parezca que lo necesito, a menos que yo os lo pida.


  —De acuerdo —accedes.


  Pero tu promesa no parece bastarle.


  —Aunque penséis que estoy a punto de morir —insiste—, no hagáis nada si no os lo ordeno.


  —¡De acuerdo! —repites irritado.


  —Bien —dice escuetamente Drawg.


  —Me uno al compromiso general —concluye Kyrel.


  Pantel se aleja, rodea la colina y desaparece.


  En cuanto se va, empiezas a preocuparte. ¿Has sido prudente al tomar esta determinación? Sólo el tiempo lo dirá.


  Poco después del alba, ves una figura que se os acerca corriendo. En su ágil movimiento reconoces al inconfundible Pantel. Te preguntas por qué corre, pero tus dudas se disipan cuando ves a media docena de individuos que le siguen de cerca, blandiendo sus armas.


  Sea cual fuere el plan de Pantel, parece que algo va mal.


  Al llegar a la altura de la boca de la caverna, Pantel abandona el camino y avanza directamente hacia vosotros.


  Ordenas a Drawg y Kyrel que retrocedan a los arbustos. Intentas pensar, apremiado por la situación, cómo un mago, un guerrero y un aprendiz de mago pueden enfrentarse a seis perseguidores encolerizados.


  Cualquier esperanza de éxito que pudieras abrigar se desvanece en el instante en que las criaturas armadas están lo bastante cerca para ver sus hocicos rosados y porcinos.


  —¡Orcos! —susurras—. El plan de Pantel guarda alguna relación con el poblado orco que encontramos ayer. Pero ignoro de qué se trata.


  —¿Para qué perder el tiempo haciendo conjeturas? —declara Kyrel—. El plan ha fracasado a causa de una imperfección. Si no pe-perecemos, quizá Pantel nos explique en qué consistía su argucia.


  —Lucharemos —dice Drawg desenvainando su espada.


  Agarras la honda que llevas al cinto; pero, de pronto, recuerdas lo firme que se mostró Pantel al arrancaros la promesa de que no le ayudaríais a menos que os lo pidiera.


  —¡Espera! —ordenas.


  Sin cesar de correr, Pantel atraviesa el último matorral que se interpone en su camino y se introduce en la entrada de la guarida.


  Unos segundos más tarde, los seis perseguidores se internan tras él en la cueva.


  Observas la escena, y al fin comprendes. El plan de Pantel se desarrolla tal como él lo había previsto.


  En el interior de la caverna oyes gritos de sorpresa y alarma, seguidos por estruendos metálicos y fragores de batalla. De pronto sale un orco a todo correr, huyendo y tratando de esquivar a dos hobgoblins. El siguiente orco que aparece por la abertura se enfrenta a cinco adversarios. Los cuatro restantes son expulsados del lugar por varias docenas de hobgoblins y monos carnívoros.


  Los guerreros emprenden la retirada hacia el camino, luchando con sus cortantes espadas para defenderse de sus encarnizados enemigos. Cuando finaliza la batalla, Pantel asoma la cabeza por la entrada de la cueva y os indica con un gesto que lo sigáis al interior.


  Reina el silencio. Las rígidas formas que yacen sobre el suelo te revelan que los orcos han peleado con cierto éxito antes de darse a la fuga.


  —¿Veis? —dice Pantel orgulloso—. Ahora podemos llevamos todo el oro que queramos. Nadie va a detenemos.


  Corréis hasta la desprotegida sala del tesoro y, asiendo cada uno un saco, empezáis a llenarlos de pepitas de oro.


  De vez en cuando tu mirada se posa anhelante en el cofre engastado de joyas. Pero no puede ser, al menos en este viaje.


  Llenas dos sacos, que es todo cuanto puedes transportar. Volviéndote hacia tus compañeros, compruebas que Drawg tiene cuatro, Kyrel uno y Pantel un par, como tú. Sabes que bastará para aplacar al dragón en los meses venideros, si lográis llegar a casa sanos y salvos.
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  —Debemos irnos —dices. Observas que todos tus compañeros se detienen para lanzar una última y triste mirada al tesoro que aún queda apilado en la sala.


  Arrastráis los sacos por el lecho seco. Es más fácil que cargarlos al hombro y además existe poco riesgo de que os descubran, pues a los hobgoblins les encanta guerrear y su lucha con los orcos puede durar varios días.


  Recordando la astucia de Pantel al fraguar tan fantástico plan, no puedes por menos que prorrumpir en carcajadas.


  —¡Qué espectáculo nos has dado, amigo mío! —exclamas—. Por un momento he creído que iban a matarte.


  —Sabía que sería así —responde el ladrón—. Por eso te obligué a empeñar tu palabra.


  Te sientes conmovido, pero también alarmado al recordar que has estado a punto de incumplir tu promesa. Drawg se encoge de hombros, avergonzado.


  Brilla un sol espléndido cuando abandonáis la guarida. Haces un alto para adaptarte a la luz, y piensas en lo mucho que pesan las pepitas de oro.


  —¿Tenemos que trasladar estas cargas sin descanso hasta la tierra que nos vio nacer? —pregunta Kyrel, no sin cierto patetismo.


  —El dragón dorado no puede usarlas aquí —respondes.


  —Pero si regresamos con refuerzos para retirar el resto del tesoro, podríamos ocultar estos sacos en algún lugar seguro. El conocimiento de este hecho estimularía al gran Oon a escuchar nuestra demanda —declara Kyrel.


  Comprendes su razonamiento. Si lleváis el tesoro hasta vuestra ciudad, quizá el gran Oon decida no incurrir en los riesgos y el gasto que entrañaría enviar a otro grupo en busca del resto. Pero si escondéis los sacos y regresáis con unas cuantas pepitas, mandará a varios hombres para llevarse todo el oro, y también el arcón.


  —Drawg ha venido a por oro, y volverá a casa con oro.


  También entiendes el punto de vista del guerrero. El sueño de volver a casa con un gran tesoro ha mantenido viva vuestra esperanza. Quieres ver realizado ese sueño, y sólo lo conseguirás transportando la pesada carga hasta la tierra de Oon.


  Suspiras. Has tenido que tomar muchas decisiones en el curso del viaje, y desearías verte libre de esa responsabilidad. Pero no te queda más remedio que elegir una vez más.


  
    	Si ocultas el tesoro para que otros vuelvan a buscarlo, pasa a la página 102.


    	Si quieres acometer el regreso con el tesoro, pasa a la página 149.
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  —El hechizo de las manos incendiarias —le susurras a Kyrel con tono apremiante—. ¡Usalo!


  Con los ojos muy abiertos, el mago asiente. Detrás de su miedo crees detectar un destello de excitación.


  Caminando junto a tu compañero, avanzas hacia el troll. Esperas que el hechizo de Kyrel surta el efecto deseado.


  Responden a tu esperanza cinco llamas que brotan de los dedos del mago y atraviesan el pecho del troll.


  El monstruo se vuelve hacia vosotros cuando las llamas se avivan en su cuerpo. Drawg, ansioso por luchar, tiene su espada a punto; pero no es necesario que la utilice. El fuego rodea al troll, reduciéndolo a cenizas, que son dispersadas por el viento.


  Al cabo de unos segundos el puente está libre.


  —Parece como si no hubiera ocurrido nada —dice Pantel.


  —Pero no ha sido así —respondes pensativo. También a ti te ha sucedido algo importante: se ha puesto a prueba tu capacidad para tomar decisiones, por fortuna con éxito.


  Camináis el resto de la mañana por la senda que se extiende pasado el puente del troll, una senda algo escarpada pero no peligrosa. No obstante, cerca de mediodía descubres un cristalino lago azul con una isla en el centro.


  —Nos detendremos aquí para almorzar —ordenas, complacido por el hallazgo.


  Tu escasa ración se te antoja apetitosa, sazonada por el hambre con que la devoras. La fresca y limpia agua sacia tu sed. Después de comer, os adormecéis bajo el sol junto a la orilla del lago.


  —Hace un día espléndido, ¿verdad?


  La voz te sorprende en plena modorra, y te pones en pie de un salto.


  La criatura que ha pronunciado estas palabras se ríe de buen grado y cruza las manos en su espalda para demostrarte que no abriga intenciones perversas. Lo cierto es que parece una persona cordial; es un joven musculoso, aunque no tan fuerte como Drawg. Tiene el cabello y la tez oscuros, casi verdosos, pero eso se debe sin duda al reflejo del sol, que incide a contraluz. El agua brilla en mil destellos sobre su cabeza, y gotea por los cortos calzones que configuran todo su atuendo. Decides que debe haber llegado a nado desde la otra orilla.


  El nadador se deja caer sobre la hierba, apoyando los brazos en su pecho. Tus compañeros y tú os sentáis en tomo a él.


  —¡Qué día tan bonito! —repite el nadador—. ¿Venís de muy lejos?


  —No mucho —respondes, evitando revelarle más de lo necesario.


  —¡Caramba, no hemos cesado de andar desde la tierra de Oon! —protesta Kyrel. La caminata ha sido fatigosa y no quiere restarle importancia al viaje.


  Meneas la cabeza, tratando de conminar a tus compañeros al silencio. Pero Pantel se apresura a añadir:


  —De momento no ha sido muy duro. De todos modos, aún nos queda mucho camino por recorrer antes de apoderamos del tesoro de los hobgoblins en la tierra de Tesk.


  Vuelves a menear la cabeza, esta vez imitadísimo. No obstante, el nadador se limita a enarcar las cejas y farfullar una exclamación. Empieza a hablar, cerrando la boca y abriéndola de nuevo, para decir al fin:


  —Si es un tesoro lo que buscáis, cuenta la leyenda que hay uno fabuloso en el fondo del lago.


  —¿Ah, sí? —pregunta Pantel, iluminándosele los ojos.


  —Eso parece; un tesoro de esmeraldas, rubíes, diamantes y monedas de oro. Así lo afirma la leyenda. Está oculto en una cueva situada debajo de la isla que veis en el centro del lago.


  Pantel observa la isla unos momentos, antes de responder:


  —Se podría intentar.


  —No sabemos nada de ese tesoro —le interrumpes—. Ignoramos de dónde procede, quién es su propietario y cómo puede llegarse hasta él.


  —Perteneció a una banda de ladrones —explica el nadador—. Lo ocultaron aquí hace muchos años y nunca volvieron a buscarlo.


  Alarmado ante el cariz que está tomando la conversación, decides que antes de proseguir debes asegurarte de las intenciones del extraño. Con la esperanza de que nadie te haga preguntas indiscretas, pronuncias las palabras del hechizo que te permite detectar el mal:


  —¿Qué mal puede haber en él? Quiero una respuesta.


  Confiando en que creerán que te refieres al tesoro, escudriñas al nadador. No se ha formado un aura verde en tomo a su cabeza. Sólo ves el color oliváceo de su cabello y su tez. Por consiguiente, la naturaleza básica del extraño no es perversa; saberlo te produce un gran alivio.


  —¿Nadie ha intentado apoderarse del tesoro antes de hoy? —preguntas.


  —Sí —contesta el nadador—. Pero no olvides que está sumergido. Se necesita una gran habilidad como buceador para encontrarlo, y una enorme capacidad pulmonar para permanecer bajo el agua el tiempo suficiente; se dice que está dentro de un arcón, y que hay que abrirlo antes de sacar el tesoro a la superficie. Que yo sepa, nadie lo ha conseguido.


  —No creo que sea tan difícil —comenta Pantel mirándote.


  —No me parece prudente alterar nuestros planes el primer día de viaje —replicas meneando la cabeza—. Quizá podamos pescar ese tesoro en el camino de regreso.


  —Podría rescatar todas esas riquezas ¡Sé que podría! —exclama Pantel resentido—. Lo que ocurre es que quieres ser el único héroe y no soportas que nadie realice una hazaña superior a las tuyas. Ese es el auténtico problema, ¿no es cierto?


  —No —respondes—. Te equivocas.


  Titubeas, incapaz de explicar por qué te parece una mala idea buscar el tesoro del lago. Tienes la sensación de que hay algo que no encaja, pero es muy difícil expresar esa sensación con palabras.


  —¿Vas a dejarme ir o no? —te apremia Pantel.


  Viendo que no contestas al instante, añade:


  —Aunque no me lo permitas, tampoco podrás detenerme.


  Dicho esto, se pone en pie y empieza a avanzar hacia el lago.


  El nadador te mira tímidamente, como si quisiera disculparse por el problema que ha causado, y sigue a Pantel.


  Los observas mientras caminan hacia el agua. Sabes que puedes detener a Pantel con tu hechizo de autoridad. Es demasiado inteligente para permanecer encantado mucho tiempo, pero Drawg no necesitaría más que unos segundos para reducirlo por la fuerza.


  —¿Quieres que Drawg se ocupe de él? —ofrece el guerrero.


  Adivinando tu indecisión, Kyrel declara:


  —Si encuentra un tesoro en el lago, esta misma noche podremos regresar a Oon. Entonces no nos restaría sino volver a salir en busca de la guarida de los hobgoblins y llevar a casa más riquezas de las que nunca soñamos.


  Quizá tenga razón, y deberías dejar que Pantel se sumerja en las cristalinas aguas. Pero al pensarlo te invade de nuevo una sensación de desasosiego.


  Debes decidir con premura, pues Pantel y el nadador están ya cerca de la orilla. En cuanto empiecen a nadar tendrás que renunciar al hechizo de autoridad, porque al invocarlo el ladrón correría el riesgo de ahogarse.


  
    	Si prestas atención a tu desasosiego y detienes a Pantel con un hechizo mágico, pasa a la página 83.


    	Si quieres que Pantel se zambulla en busca del tesoro, pasa a la página 14.
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  Los gritos de los encolerizados hobgoblins irrumpen en tus pensamientos. Comprendes que no puedes abandonar a su suerte a los pequeños pech. Miras a tu alrededor tratando de inspirarte, pero Pantel se te adelanta con una posible solución. El ladrón saca de su hatillo una pieza de tela y venda con ella los ojos del jefe. Al instante la diminuta criatura deja de bambolearse.


  Buscas tu pañuelo y cubres los ojos de otro pech, mientras Kyrel se rasga las largas mangas de su túnica para confeccionar más vendas.


  Una vez se han tranquilizado cuatro de los pech, te ves con ánimos de conducir a los otros cuatro hasta los densos arbustos de la entrada, confiando en que sus gruesas hojas les protegerán los ojos del sol.


  —¡Se acercan hobgoblins! —os advierte Drawg.


  —¡Rápido, todos a los arbustos! —ordenas—. Quizá no nos vean.


  Pero cuando te vuelves hacia los cuatro pech que tienen los ojos vendados, descubres que han unido sus manos y se yerguen firmemente ante la entrada de su antiguo hogar. Convencido de que se sienten confusos a causa de su ceguera, agarras a uno por el brazo y tiras de él hacia la maleza; sin embargo, tu gesto es repelido con violencia.


  —¡Vamos, ocultaos junto a nosotros! —exclamas.


  Oyes un ruido extraño y das media vuelta, esperando ver a un ejército de monstruos precipitarse por la boca de la guarida. En cambio, tu mirada se topa con un muro de roca que parece brotar del suelo y se alza cubriendo la entrada.
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  Mientras el muro crece, obstruyendo la salida, dos hobgoblins llegan hasta él e intentan coronar su cima para traspasarlo; pero la roca se eleva más deprisa que ellos. Lo último que ves del enemigo es el extremo de un yelmo que sale despedido por la fuerza del imponente muro. Al fin no se oyen sino los ahogados gritos de furia de vuestros perseguidores.


  —¿Se ha terminado? —pregunta el pech.


  —Se ha terminado —respondes.


  Durante unos minutos, permaneces mudo de asombro. Pero lo ocurrido ha despertado tu curiosidad, y no puedes abstenerte de exclamar:


  —¡Creía que no podíais invocar ningún otro hechizo hasta dentro de veinticuatro horas!


  —Ningún hechizo que transforme la carne en piedra —explica el pech—. Pero éste es el encantamiento del muro de roca. Y ahora debemos irnos. El túnel tiene salida por el otro lado, y los hobgoblins no dudarán en utilizarla.


  Con los ojos vendados el cabecilla pech no puede verte; pero sonríe en dirección a ti.


  —Esa tierra de Oon… —empieza a decir, despacio—. ¿Hay cuevas en tu país?


  —Os encontraremos una —prometes.


  —Una muy buena —corrobora Drawg.


  —Será un hermoso palacio pétreo —añade Kyrel.


  —No debéis preocuparos por eso —apostilla Pantel.


  Piensas en el arcón lleno de valiosos tesoros y en el equipo que has formado con tus tres compañeros y los pech.


  —Yo no lo habría expresado mejor —declaras—. Vamos, el dragón dorado espera.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Ambos han llegado casi hasta la orilla, antes de que tu desasosiego respecto al lago se intensifique más de lo que puedes soportar.


  —¡Paralizaos! —exclamas.


  Pantel y el nadador se detienen de forma súbita. Sin pérdida de tiempo te vuelves hacia Drawg y le ordenas:


  —Colócate junto a Pantel y sujétalo con firmeza. No le hagas daño, pero impídele que se zambulla.


  Drawg se aleja sin vacilar con su cansino paso. Cuando llega junto al dúo, el hechizo empieza a desvanecerse. Pantel está desembarazándose de su aturdimiento en el momento en que el guerrero lo agarra por la espalda.


  El nadador empieza a andar cuando ve el débil forcejeo del ladrón. Vuelve la mirada hacia ti y, curiosamente, esboza una sonrisa. Luego avanza hacia el agua, levanta la mano para saludarte y se arroja de cabeza al lago.


  En el último instante ves la mano palmípeda del nadador. De pronto comprendes qué es lo que ha causado tu extraña inquietud.


  —¡Es un tritón! —exclamas.


  Kyrel se sobresalta, y la lucha de Drawg y Pantel se interrumpe. Los cuatro claváis la mirada en la superficie del agua, pero el nadador ha desaparecido sin dejar rastro. El tritón ha regresado a su morada subacuática de algas vivas, la morada donde, de no impedirle tú que le siguiera, Pantel hubiera permanecido un año prisionero.


  Pantel deja de forcejear y Drawg le suelta. El rebelde ladrón te observa un instante y baja los ojos. Sin pronunciar una palabra, retrocede hasta el lugar donde los cuatro dormíais una plácida siesta antes de la aparición del tritón, se carga su hatillo al hombro y se aleja por el camino.


  Su actitud es lo más similar a una disculpa. Lo sabes y te sientes satisfecho.


  Tomas tu propio hatillo y sigues al ladrón. Kyrel y Drawg se apresuran a imitarte. Nadie habla; quizá tus compañeros estén perdidos como tú en un torbellino de sensaciones que van del alivio al miedo tardío.


  Caminas sin incidentes durante varias horas, atravesando montañas tal como indicaba el mapa que tuviste que memorizar. De pronto ves a lo lejos un alto vallado hecho con estacas leñosas, largas y puntiagudas. Cierras los ojos tratando de reconstruir mentalmente el mapa que te mostró Polter: algo no encaja en tu visión. Las montañas están donde esperabas, pero la empalizada no figura en tu recuerdo. Por supuesto, Polter te advirtió que el mapa no era exacto; pero hasta ahora su trazado coincidía con la realidad.


  —Supongo que ya estamos cerca —dices—. Esa debe ser la guarida de los hobgoblins.


  Como el día empieza a declinar, acampáis en un lugar próximo donde no puedan veros desde el cercado. Por la mañana proseguís el viaje, ya más despejados. La empalizada aparece y desaparece entre los recodos montañosos que marcan vuestra ruta; pero siempre está presente, recordándote tu misión.


  Coronáis la última colina y contempláis el vallado que protege sin duda el tesoro que debéis encontrar.


  —¡Agachaos! —ordenas de pronto.


  Tus compañeros y tú os ocultáis en unos densos matorrales y estudiáis la escena que se despliega ante vosotros.


  En las esquinas de la empalizada se yerguen torres de vigilancia, pero al parecer no están ocupadas. No tardas en vislumbrar a una solitaria figura que patrulla la zona, trazando un circuito en tomo a las torres cada media hora.


  —Drawg luchará contra el centinela —anuncia el guerrero—. Así no podrá dar la alarma.


  —El hechizo de las manos incendiarias evitaría la necesidad de enfrentamientos violentos —replica Kyrel—. El enemigo huiría de las llamas y dejaría el… el botín sin protección.


  —Loendal, yo podría cavar un túnel por debajo de esos afilados troncos cuando el guardián no me vea —sugiere Pantel—. Ya en el interior, buscaría el tesoro y os conduciría hasta él.


  Por una vez todos los planes que te proponen parecen entrañar ciertas ventajas. Y, como siempre, debes elegir. Miras de hito en hito al cercado y a tus compañeros.


  
    	Si quieres enviar a Pantel para que abra un túnel bajo la empalizada, pasa a la página 59.


    	Si crees que Drawg debería atacar al centinela, pasa a la página 90.


    	Si prefieres que Kyrel queme el cercado con un hechizo mágico, pasa a la página 65.
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  —El gran Oon nos ha enviado hasta aquí en busca de un tributo con el que aplacar al dragón dorado, no para que nos convirtamos en héroes —declaras—. Debemos volver a casa con el tesoro obtenido.


  Tus compañeros, incluso Kyrel, parecen sentirse decepcionados.


  —Es penoso que nuestra búsqueda resulte tan corta —comenta el mago—. Pero ciertamente no es necesario que prolonguemos por más tiempo nuestra aventura.


  Te tranquiliza que el mago te respalde. Sabes que él, al igual que Drawg, Pantel y tú mismo, siempre abrigará el anhelo de descubrir el tesoro de los hobgoblins.


  Quizá logre dar con él el próximo grupo de exploradores enviado por el gran Oon.


  ¿Quién sabe? No te atreves ni siquiera a soñarlo, pero existe la posibilidad de que tú seas uno de los miembros de la expedición. Pero, de momento tienes que volver a casa sano y salvo y conformarte con que éste sea el


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Al recordar los pesados zapapicos de los extraños personajes y su nutrido número, decides no correr el riesgo de hablar con ellos. Es mejor penetrar en el túnel e intentar desvelar sus secretos sin la ayuda de unos desconocidos.


  —Seguidme —susurras.


  Avanzas por el túnel, que tiene una pronunciada pendiente. Mantienes el oído alerta, para detectar las posibles pisadas de otros grupos de mineros y evitar así que os sorprendan.


  De vez en cuando pasas junto a unas cavidades poco hondas que han sido cavadas en el muro. Sin duda contenían ricos depósitos del metal que extraen de la mina.


  —Las huellas de las carretas se difuminan —comentas sin detenerte.


  —Quizá nos es-estemos aproximando a una zona de reciente excavación —balbucea Kyrel.


  Aun así, el abrupto final del túnel te pilla desprevenido. Confundido, te detienes unos momentos. De pronto ves un resplandor a la derecha del muro terminal. Al parecer se trata de una cámara abierta hace poco tiempo.


  —Esperadme aquí —ordenas—. Voy a echar un vistazo.


  Avanzas de puntillas y asomas la cabeza por el recodo. En una estancia cavada en la roca, distingues a un enorme mono de horrible aspecto. Mordisquea un hueso ensangrentado y ofrece un panorama muy poco halagüeño.


  «Quizá sea Mog», piensas. En ese caso, Mog debe ser el guardián de los mineros. ¡Una criatura de aspecto tan desagradable no puede ser nunca cordial!


  Alguien toca tu hombro. Te sobresaltas. Apenas puedes sofocar un grito de pánico. Volviéndote, ves a Pantel.
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  —¿Se puede saber qué has descubierto ahí dentro? —pregunta en un susurro.


  Furioso porque ha roto el silencio, te llevas un dedo a los labios para indicarle que se calle. Sin mostrarse avergonzado, se aleja de ti y detecta un abultado saco de tela que yace en el suelo de la cámara, a poca distancia de la espalda del simio. Sin pensarlo dos veces, empieza a aproximarse al misterioso fardo.


  Te sientes impotente. Si ordenas a Pantel que se detenga, atraerás la atención del mono. No te resta sino confiar en que será lo bastante sigiloso para que el animal no le descubra.


  No lo es. Su zapato de suela blanda se tuerce sobre un guijarro, emitiendo un crujido al recuperar el equilibrio. El mono lo oye, da media vuelta, ve al ladrón y lanza un grito de furia.


  —¡Corred! —exclamas.


  Drawg y Kyrel emprenden una desenfrenada carrera hacia la entrada del túnel, pero ninguno de ellos es un atleta y tienes que aminorar la marcha para permanecer entre tus compañeros y el perseguidor. Esperas que el ágil Pantel te alcance de un momento a otro. Cuando no lo hace, temes lo peor.


  El avance de Drawg y Kyrel se hace más lento a medida que remontan la empinada cuesta. No tardas en quedarte tú también sin aliento. Apenas puedes correr.


  Unos vapores cálidos impregnan tu nuca, y un fétido olor te penetra en las vías olfativas. Medio asfixiado, comprendes que tu carrera ha concluido…


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  —Sólo hay un centinela —dices pensativo—. No ha de ser muy difícil dejarlo fuera de combate.


  Te vuelves hacia Drawg, y le ordenas:


  —¡Ataca al guardián! Te esperaremos aquí hasta que nos hagas señal de acercamos.


  Drawg emite un gruñido de entusiasmo y corre hacia la empalizada con toda la velocidad que puede imprimir a sus torpes pies. Despacio, pero con gran fuerza, trepa por los afilados troncos y se agazapa en la plataforma, a la escucha de las pisadas del centinela.


  Cuando el guardián dobla el recodo, Drawg le ataca por sorpresa. La lucha se prolonga sólo unos segundos: el centinela se desploma en el suelo y Drawg se yergue triunfante sobre él.


  Te dispones a atravesar el claro hacia la empalizada, cuando Drawg levanta las manos, con las palmas hacia vosotros, para indicaros que os detengáis. Obedeces desconcertado y ves cómo el guerrero lanza una mirada furtiva a su alrededor, baja de su atalaya y se apresura a regresar junto al grupo.


  Llega sin resuello, pero ansioso por hablar. Esperas haberle entendido mal entre un jadeo y otro, porque te ha parecido oír la palabra «orcos».


  —¿Orcos? —repites horrorizado.


  De pronto recuerdas haber pensado que la situación de la guarida resultaba extraña al compararla con el mapa que habías estudiado. Tal vez no te hayas encaminado al pueblo de los hobgoblins, sino a la guarida de los más espantosos monstruos que jamás has conocido: los orcos.


  La repetición enfática del término por parte de Drawg te revela, ya sin lugar a dudas, que te has equivocado de pueblo.


  —Vayamos de todos modos, Loendal. ¿Acaso los orcos no guardan también sus propios tesoros? —sugiere Pantel.


  —¡Luchar contra los orcos! —gruñe Drawg de forma muy peculiar.


  Sorprendido, te vuelves hacia él. Creías que se había asustado al descubrir que el centinela era un orco; y ahora compruebas que está más excitado que nunca. Quiere pelear con ellos.


  —Tengo entendido qu-que los orcos son más difíciles de aplacar que los hobgoblins —balbucea Kyrel con los ojos muy abiertos.


  Sabes que eso significa que preferiría no enfrentarse a ellos. Pero para eludir todas las situaciones que atemorizan a Kyrel tendrías que quedarte en casa.


  Tu pulso, ya alterado, se acelera aún más. Invadir la guarida de los orcos o reanudar el viaje y buscar la morada de los hobgoblins: ése es el dilema. Ambas acciones entrañan riesgos, pero también ofrecen recompensas. ¿Qué hacer?


  
    	Si decides invadir el poblado de los orcos, pasa a la página 109.


    	De otro modo abandona la guarida de los orcos, vuelve al camino y avanza por él hasta que encuentres indicios de la morada de los hobgoblins. Pasa a la página 122.
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  Contemplas a las ocho extrañas criaturas, últimos supervivientes de un orgulloso reino, y comprendes que no puedes abandonarlos. Si logras llevarlos contigo a casa, el gran Oon sabrá cómo ayudarles. Quizá incluso encuentre a otros de su raza.


  Cierras los ojos y te concentras, confiando en que tu magia será lo bastante potente para afectar a todos los pech. Esperas que nada rompa el silencio antes de que surta efecto tu hechizo para eliminar el miedo.


  Al fin abres los ojos. El cabecilla pech dice, con una rara expresión dibujada en su rostro:


  —Os acompañaremos.


  A continuación cierra la tapa del arcón del tesoro, hace girar la llave en el cerrojo y se la vuelve a colgar del cuello. Con dos certeros golpes de su enorme zapapico rompe las cadenas que sujetan el cofre a los muros rocosos de la cueva. Pronuncia unas palabras, y cuatro de sus seguidores elevan el arcón y se lo cargan al hombro.


  Los contemplas boquiabierto. Tu hechizo ha funcionado demasiado bien. No es posible que los diminutos pech crean que pueden escapar con tan macizo cofre de una guarida subterránea, infestada de enfurecidos hobgoblins.


  —Debéis abandonar el tesoro —declaras.


  El jefe de los pech cruza los brazos en su pecho y te observa con sus ojos sin pupilas.


  —Si no podemos llevar el cofre, no iremos con vosotros —dice.


  Sabes que eso os pondrá a todos en peligro. Suspiras, decidido a enfrentarte a los acontecimientos.


  —Muy bien, vámonos. Pantel, tú abrirás el camino.


  El ladrón toma la delantera, saltando entre las rocas que jalonan el canal y en ocasiones deslizándose por el suelo. Cuando llega a un lugar seguro, os hace señales para que le sigáis. Los pech, libres de su incertidumbre, avanzan con decisión pero en silencio, obedeciendo las quedas órdenes de Kyrel. Los que transportan el cofre parecen incansables.


  Justo cuando franqueáis la entrada de la guarida, unos ruidos ensordecedores invaden el túnel de la mina. Los ecos de varios pares de pesadas botas y un enorme griterío resuenan en los pétreos pasadizos.


  —¡Los hobgoblins nos están buscando! —susurra el pech—. No tardarán en descubrir nuestra fuga.


  Asomando la cabeza por la abertura, compruebas que el guardián no ha sido sustituido.


  —¡Estamos de suerte! Salgamos de aquí antes de que a los hobgoblins se les ocurra registrar este lugar.


  Sales de la guarida al sol vespertino. Justo cuando creías estar a punto de salvarte, todo empieza a torcerse. Los pech tropiezan unos contra otros, perdida de pronto su valentía y firmeza. Uno de ellos intenta cubrirse los ojos, y el arcón del tesoro se desequilibra y casi cae al suelo. Drawg logra asirlo al vuelo, pero el aspecto que ofrece con las rodillas hincadas y la espalda tensa revelan que no podrá sostenerlo mucho tiempo.


  Oyes al otro lado de la entrada el estruendo que provocan la carrera y el griterío de los hobgoblins. No tardarán en salir de la cueva, y ése será el fin de tu grupo.
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  El corazón te da un vuelco al estudiar la escena de confusión que se desarrolla a tu alrededor. Para salvar a los pech, Drawg debe luchar contra los hobgoblins; pero, si lo hace, el tesoro correrá peligro.


  Los pech, que se cubren la cabeza con las manos para protegerse del sol, perecen leer tus pensamientos. El jefe le dice a Kyrel:


  —Llevaos el tesoro. Estamos condenados, pero nuestras obras de arte impedirán que caigamos en el olvido. ¡Os lo ruego, salvad el tesoro!


  —Traduzco al pie de la letra, pero semejante acción se me antoja desagradable —declara Kyrel. Queda patente en la expresión de su rostro que no quiere que obedezcas.


  —Ya habéis oído al hombrecillo —exclama Pantel—. ¡Salvemos el tesoro! El dragón dorado espera.


  Los pech o su tesoro: debes tomar una decisión.


  
    	Si quieres volver a casa triunfante con un tesoro, pero sin los infortunados pech, pasa a la página 137.


    	Si prefieres tratar de salvar a los pech, aun sabiendo que no tendrás tiempo de rescatar el tesoro, pasa a la página 79.
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  Os sorprende la noche acampando en un apacible bosque próximo al camino. Preparáis la cena y os sentáis a charlar en tomo a los refulgentes carbones de la hoguera.


  —¡Hola viajeros!


  Te sobresaltas al oír el cordial saludo que rompe el silencio. A la luz de la fogata ves aparecer a un extraño, ataviado de negro desde sus zapatos de piel hasta el gracioso gorro de terciopelo que ciñe su cabeza. Una resplandeciente joya pende de una cadena alrededor de su cuello.


  —Hola —respondes, cauteloso ante cualquier desconocido que te aborde.


  —¿Puedo sentarme a descansar unos momentos con vosotros? —solicita el extraño con voz cortés e instruida—. No pido más que vuestra compañía, pues llevo víveres en abundancia.


  Cuando le das tu permiso, no sin cierta reticencia, el desconocido actúa de acuerdo con su palabra. Saca de un elegante maletín de viaje varias exquisiteces absolutamente tentadoras: carne tierna, pan crujiente con auténtica mantequilla, y de postre pastelillos de nueces glaseados.


  —¿Queréis probar un dulce? Tengo de sobra —ofrece el extraño.


  —No, gracias —respondes inquieto y deseoso de dar ejemplo a tus indecisos compañeros.


  —Y-yo preferiría no tomar parte en el ágape —balbucea Kyrel.


  —Drawg no tiene hambre —declara el guerrero, con gran sorpresa por tu parte.


  —Pues yo sí —replica el ladrón, en una reacción que no te sorprende. Se come un pastelillo en el acto y se guarda otro para más tarde.


  Cuando termina de cenar, el desconocido introduce de nuevo en su maletín la comida sobrante y permanece unos minutos con vosotros, disfrutando del fuego y de la compañía. Te hace algunas preguntas inofensivas sobre vuestra identidad y el lugar de donde venís. Más prudentes que al inicio del viaje, tus compañeros no le facilitan detalles.


  Al fin el extraño se pone en pie y dice:


  —Debo despedirme de vosotros, amigos míos. Os deseo la mejor de las venturas.


  Acto seguido, se aleja por la senda en dirección opuesta a la de tu grupo.


  —Debería haber utilizado mi hechizo para detectar el mal —te lamentas, inquieto incluso después de la marcha del curioso caballero.


  —Te equivocas. Deberías haber usado un hechizo para ahuyentarlo: de ese modo ahora ya estaríamos durmiendo —protesta Pantel bostezando. También Kyrel y Drawg parecen tener sueño. A nadie le interesan tus vagos temores.


  «¡No seas necio! —te dices a ti mismo—. No todos los viajeros con los que te tropieces han de ser necesariamente peligrosos. Duerme y no pienses más».


  Pero el desasosiego que sientes casi te impulsa a ordenar a tus compañeros que despierten y busquen otro lugar donde dormir.


  Observas los ojos medio cerrados de tus tres seguidores y comprendes que semejante orden tropezaría con una seria resistencia. Quizá sea mejor que les dejes descansar mientras tú montas guardia: pero al reprimir un bostezo te preguntas si podrás permanecer en vela toda la noche.


  Pantel se estira, sin hacer ningún esfuerzo para dominar su sueño.


  Tus compañeros no tardarán en dormirse. ¿Qué vas a hacer?


  
    	Si te abandonas a tus bostezos y decides dormir, pasa a la página 58.


    	Si crees que sería mejor acampar cuanto antes en otro lugar, pasa a la página 15.


    	Si prefieres dejar que tus compañeros duerman mientras tú montas guardia, pasa a la página 46.
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  —Nos internaremos en el túnel de la derecha —les dices a tus compañeros.


  Saber que el horrible mono ya no está en el túnel te incita a pensar que esa dirección es más atractiva que el cauce seco.


  Entras en el túnel y al instante te tuerces el tobillo en una irregularidad del suelo. Bajando la mirada, distingues dos roderas que han socavado la roca. Es evidente que unas pesadas carretillas han atravesado el lugar en innumerables ocasiones.


  —¡Estamos en una mina! —susurras muy excitado.


  El pulso se te acelera. Una mina anuncia tesoros y eso es precisamente lo que buscáis.


  Bajáis por la pronunciada pendiente del túnel. Ignoras cuánto has avanzado. Sólo el creciente frío te revela que te hallas en las profundidades de la tierra.


  De pronto oyes un ruido peculiar: se trata de una combinación de arañazos y chirridos. Resulta desagradable y se intensifica por momentos.


  —¡Ocultaos detrás de las rocas! —ordenas—. Alguien viene.


  Desde detrás de un bloque pétreo asomas la cabeza y ves que se acerca una carretilla llena de toscos sacos de tela, empujada por las más extrañas criaturas que te ha sido dado contemplar.


  Son bajitas y delgadas, con las extremidades muy largas terminadas en pies y manos de gran anchura; y tienen la tez pálida, amarillenta. Enmarca sus redondas caras una maraña de pelo rojizo, y sus ojos consisten en unos enormes globos saltones desprovistos de pupilas.


  Deben ser los mineros. Pero ¿qué extraen?


  El mejor modo de averiguarlo es preguntárselo.
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  —No comprendo su lengua. ¿Y tú, Kyrel?


  —¡Sí! —exclama el mago, ansioso por aportar sus conocimientos a tan delicada misión—. Actuaré de intérprete.


  Te detienes un momento para invocar el hechizo que te permite detectar el mal. No se dibuja ningún aura en tomo a los hombrecillos, así que susurras:


  —No parecen perversos.


  —Entonces, ¿qué hacen en la guarida de los terribles hobgoblins? —pregunta Pantel.


  —Quizá sean prisioneros —sugiere Kyrel.


  Aunque las criaturas tienen aspecto inofensivo, están armados con largos y pesados zapapicos. Te preguntas si no sería mejor permanecer escondidos y dejar que pasen de largo.


  Debes decidir cuanto antes. Si vais a revelar vuestra presencia, conviene hacerlo mientras las criaturas se hallen aún a una distancia prudencial. De otro modo, podrían creer que os disponéis a atacarlos.


  
    	Si prefieres permanecer oculto y dejar que los mineros sigan su camino, pasa a la página 130.


    	Si crees que no entraña peligro hablar con los mineros, pasa a la página 124.
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  —Me temo que si intentamos transportar todo este oro acabaremos dejando un sinfín de pepitas esparcidas por el camino —dices pensativo—. La mejor garantía para que llegue completo a casa es esconder la mayor parte aquí mismo.


  Siguiendo tu ejemplo, los otros se arrodillan y empiezan a cavar la blanda tierra.


  —¡Huy! —exclama Kyrel—. Una extraña sustancia está arañando mi piel.


  —¡Y la mía! —corea Pantel—. Debe crecer por aquí una hierba urticante.


  También tú sientes un aguijoneo en las manos y en las muñecas. Pero no haces caso, y al fin entierras el oro.


  Dispuesto a guiar a tus amigos con el ejemplo aplanas una vez más la superficie, te levantas, te vuelves de espaldas al tesoro oculto y te alejas a buen paso. Emprendes el regreso por donde has venido, rodeando la colina para no ser descubierto desde el túnel en el caso de que los hobgoblins estén de nuevo en su guarida. No miras atrás, confiando en que tus compañeros te siguen de cerca.


  Cuando te encuentras ya fuera del alcance de los hobgoblins, empiezas a sentirte cansado, más de lo normal a pesar del trabajo realizado y de la viva marcha.


  —Drawg… agotado —dice el guerrero detrás de ti. Al volverte, compruebas que avanza tambaleándose.


  —Mis piernas son presa de una poderosa laxitud —declara Kyrel unos segundos antes de caer al suelo.


  —Yo no me siento mal —afirma Pantel. Pero a juzgar por el tono de su voz, comprendes que no tardará en desplomarse.


  Las rodillas te flaquean y acaban por doblarse. Tu cerebro, envuelto en una nebulosa, lucha por comprender qué sucede. De pronto te asalta el recuerdo de un relato que te contó Polter hace ya tiempo:


  —Hay unos duendes que se ocultan en la hierba. Arrojan dardos envenenados con una poción somnífera. Tan finas son las puntas de esos dardos que uno cree que simplemente se ha cortado con alguna hierba urticante.


  Pero a diferencia de los inofensivos aguijones herbáceos, los dardos de estos duendes te hacen perder el conocimiento.


  —Oh, no es fatal —recuerdas que dijo en respuesta a tu pregunta—. Ni siquiera peligroso, a menos que tengas un secreto.


  En efecto te despiertas relajado, pero olvidas por completo lo que ocurrió antes de quedarte dormido.


  —¿Secretos? —dices, al tiempo que el mundo se oscurece a tu alrededor—. Sí, había un secreto… eso creo. Un saco muy pesado, lleno de… ¿de qué? Enterrado en algún lugar. Enterrado… ¿dónde?


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Cierras la tapa del arcón, con la vaga esperanza de que el tesoro seguirá en su interior cuando venga a buscarlo otro emisario en un tiempo futuro.


  —¿Estás loco? —protesta Pantel—. Nuestra misión era encontrar un tesoro. ¡Y vaya si lo hemos encontrado!


  —Te equivocas. El propósito de nuestro viaje era volver a casa con un tesoro —le corriges—. Si no podemos transportarlo, ¿para qué nos sirve? ¿Cómo podemos llevarlo si para hacerlo hemos de escapar de un pueblo protegido por una cerca y atestado de orcos?


  —A lo mejor piensas que los hobgoblins nos van a servir el suyo en bandeja —replica Pantel—. Por lo menos hemos llegado hasta un arcón lleno de joyas. Propongo que fragüemos un plan para sacarlo de aquí.


  —No te falta razón —accedes.


  «Los ladrones nunca prevén el peligro», te dices a ti mismo. La decisión que a Pantel le parece tan sencilla a ti se te antoja difícil.


  
    	Si dejas el tesoro, abandonas el pueblo de los orcos y te diriges a la guarida de los hobgoblins, pasa a la página 96.


    	Si resuelves buscar el modo de huir con el tesoro de los orcos, pasa a la página 153.
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  Aunque resulte arriesgado, decides que has de intentar salvar a los pech y llevar el tesoro a tu tierra de Oon, para aplacar las iras del dragón dorado.


  Cuando vuelven los pech después de vaciar su carretilla, les dices a través de Kyrel:


  —Ocultadnos en la carreta debajo de las bolsas y conducidnos al interior de la mina.


  Los pech te miran recelosos y se reúnen para deliberar. Farfullan unas palabras ininteligibles, en medio de una gran confusión.


  —Tú no quieres salvamos a nosotros —traduce Kyrel—. Prometiste ayudamos para arrebatamos nuestro oro.


  —Queremos vuestro oro, es cierto —respondes, decidido a ser honesto.


  Kyrel titubea. Le haces un gesto impaciente para que traduzca al pie de la letra.


  —El monarca de nuestro reino nos envió en busca de riquezas con las que pagar el tributo del dragón dorado que guarda nuestra tierra —prosigues—. Si no le pagamos puntualmente, nuestro pueblo corre el riesgo de sufrir el mismo destino que vosotros. Queremos continuar siendo libres. Por eso el oro es tan importante. Y porque comprendemos lo fundamental que es la libertad, podéis estar seguros de que os salvaremos.


  Cuando Kyrel termina de traducir tu pequeño discurso, los pech parecen tranquilizarse. Uno de ellos se acerca a la carretilla y levanta el montón de bolsas. Señala con el dedo el fondo del carromato, y emite un extraño tintineo.


  —Entrad —traduce Kyrel.


  —¡Adelante! —les ordenas a Drawg y Pantel. Te encaramas al carretón detrás de ellos, mientras Kyrel se queda junto a los pech.


  —Diles que estamos a punto —susurras.


  Os agazapáis en vuestro escondite, y la carretilla desciende por el túnel chirriando con estruendo.


  Los ásperos sacos que te rodean te arañan la piel. Están cubiertos de polvo, produciéndote una gran picazón en la nariz y secándote la garganta. Darías cuanto tienes por poder usar la cantimplora y el pañuelo que guardas en tu hatillo. Pero tratas de desechar ese pensamiento, pues no es más que una tortura.


  Los pech empujan la carretilla hasta la mina y reanudan su trabajo. Desde tu escondite oyes el eco de sus herramientas metálicas al clavarse en la roca.


  Los pech deben avisaros de cuándo podéis salir. Como no dicen nada, supones que el mono está aún en su puesto de guardia.


  De pronto comprendes horrorizado que no puedes controlar la picazón de la nariz. No logras contenerte, ¡se te va a escapar un estornudo!


  —¡Aaachís!


  Penetra en tu garganta una ráfaga de aire frío. Levantas la cabeza para averiguar el motivo, y tus ojos tropiezan con los de un mono carnívoro. Una garra enorme y velluda cae sobre ti y te agarra por el cuello. La criatura te eleva en el aire y te sostiene a la altura de su cabeza, contemplándote con una mezcla de furia y curiosidad. Tus pies se hallan suspendidos lejos del suelo. Sientes que la sangre se te agolpa en las sienes.


  [image: ]


  —¡Drawg! —exclamas medio asfixiado—. ¡Ataca!


  Oyes un agitado movimiento en la carretilla, seguido por unas palabras pronunciadas en lengua pech.


  —Quieren que nuestro guerrero espere —te anuncia Kyrel con la voz temblorosa por el miedo—. Dicen que pueden utilizar la magia.


  A tu alrededor todo empieza a oscurecerse. Debes apresurarte a dar una orden, que significará la vida o la muerte. Haciendo acopio de las pocas fuerzas que te quedan, exclamas:


  
    	—¡Utilizad la magia! Pasa a la página 140.


    	—¡Drawg, ataca! Pasa a la página 156.
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  Sabes que la cautela es la mejor aliada del sentido común. Pero en ocasiones lo es también de la cobardía.


  —Exploraremos el pueblo —anuncias.


  —No acierto a imaginar cómo treparé por la empalizada —dice Kyrel.


  Observas sus huesudos brazos, que asoman bajo las mangas de su vaporosa túnica de mago, y comprendes su inquietud.


  —No te preocupes, te ayudaremos.


  Sin perder un instante desatas la cuerda que sujeta la cama de campaña. Drawg y Pantel se apresuran a ofrecerte las suyas. Los nudos no tienen aspecto de ser muy resistentes, pero te tranquiliza pensar que el frágil mago no los someterá a mucha presión.


  —¡Adelante! —dices, pasándole la improvisada cuerda a Pantel—. Si no puedes trepar, Kyrel, te izaremos.


  Esta noticia no hace sino aumentar el desasosiego del mago.


  —Empecemos cuanto antes. Tú serás el primero, Drawg.


  Cuando el guerrero se encuentra sano y salvo en el parapeto, le hace una señal a Pantel. El ladrón atraviesa el claro en una fracción de segundo. Ha llegado vuestro turno.


  —¡Vamos, Kyrel! ¡Trata de no quedarte rezagado!


  —No regatearé esfuerzos para conseguirlo —te asegura el mago.


  Empezáis a correr por el claro. Aminoras la marcha para no dejar atrás a Kyrel, y temes ser descubierto en cualquier instante.


  Al fin llegáis a la empalizada sin incidentes. Pantel os arroja la cuerda. Kyrel se sujeta a ella haciendo acopio de valor. Pantel y Drawg tiran del cabo, izando a Kyrel hasta la plataforma del parapeto.


  Te apresuras a encaramarte por el cercado ayudándote con la cuerda, y te unes a tus compañeros. De momento no se divisa a nadie.


  ¿Cuál será vuestro próximo movimiento?


  Observas el pueblo orco que se extiende a tus pies. Como cabía esperar, está compuesto por feas chozas de arcilla. No hay flores ni árboles, ni siquiera un animal doméstico que confiera un poco de alegría al ambiente.


  Sin embargo, te sorprende descubrir un objeto bello en medio de tanta monotonía. Un gran edificio, construido con bloques de piedra y adornado en el exterior por altas columnas de mármol que soportan un friso muy trabajado, te revela que los orcos han elevado su pueblo en un enclave que sin duda perteneció a criaturas más civilizadas.


  ¡El tesoro debe estar ahí dentro!


  Escudriñas la escena. No ves un gran ajetreo, pero los orcos van y vienen por las calles con cierta animación. Tendrás que deslizarte entre las chozas de barro, para no ser detectado.


  —Pantel, como ladrón que eres estás acostumbrado a pasar desapercibido en lugares habitados. Tomarás la delantera, y nosotros seguiremos el camino que marques.


  —¡Perfecto! —dice el ladrón.


  Baja a toda prisa la escalera de troncos y desaparece. Es tanta su habilidad para avanzar sin ser visto que en ocasiones incluso tú le pierdes la pista. Las más insignificantes sombras le sirven para ocultarse; cada carro o pila de madera le proporciona un escondrijo seguro.
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  —¡Ahora tú, Drawg! —ordenas.


  Aunque el guerrero sigue la misma ruta que Pantel, su tamaño y su torpeza juegan en su contra. Cuando al fin llega al edificio de piedra y atraviesa la puerta que le abre Pantel, te sorprende que no le hayan detectado.


  —Nuestro tumo —anuncias a Kyrel. El mago tiembla como una hoja.


  —M-mis pies no res-responderán. El mi-miedo los ha paralizado —balbucea.


  —Muévete —le ordenas.


  El hechicero desciende tanteando cada peldaño antes de posarse en él. Es un milagro que a ningún habitante del pueblo se le ocurra alzar la mirada. Una vez abajo, lo agarras por el brazo y lo arrastras por las callejuelas.


  El interior del edificio de piedra te deja boquiabierto. Un bonito entramado de carpintería decora la sala pétrea, y varias ventanas abovedadas de grácil talla permiten el paso de la luz, si bien resulta evidente que sus cristaleras se rompieron hace tiempo. Las rocas esparcidas junto a los ventanales te revelan que fueron víctimas de algún juego brutal.


  Pantel no te deja estudiar mucho rato la sala. No cesa de dar agitados saltos con ambos pies, tirando de tu brazo.


  —¡Tienes que ver lo que he encontrado!


  —¡Hace sólo unos minutos que estamos aquí! ¿Cómo es posible que ya hayas descubierto algo?


  —Debo hacer honor a mi título de ladrón.


  —De acuerdo. Guíanos.


  Pantel, satisfecho por una vez de obedecer tus órdenes, os conduce a través de la espaciosa sala principal hasta una habitación trasera de menores dimensiones.


  —¡Mira! —exclama acercándose a uno de los muros, cubierto con ricos paneles de madera. Ante tus ojos empuja el entarimado con dos dedos, y una sección del muro se aparta hacia un lado, dejando al descubierto una puerta metálica. ¡Es una caja de seguridad!


  —¡Y eso no es todo! —añade el ladrón poniéndose de rodillas y señalando hacia el suelo. Corres junto a él y ves un cuadro apenas visible, trazado en los tablones del suelo.


  —Una trampilla —anuncia Pantel y, sacando un cuchillo del cinto, fuerza la puerta. Un fuerte olor a moho se eleva por la abertura. En la reinante oscuridad que se cierne a tus pies distingues el peldaño superior de una escala de madera.


  Te pones en cuclillas sin dar crédito a tus ojos. El ladrón ha hecho un gran hallazgo en un tiempo mínimo. Claro que ése es su don particular; y se supone que el tuyo es tu acierto en tomar decisiones prudentes.


  Sabiendo que no tienes tiempo para explorar la caja de seguridad y traspasar la trampilla sin ser descubierto, ¿cuál de ellas crees que ha de llevarte al tesoro que buscas?


  
    	Si decides abrir la caja de seguridad, pasa a la página 64.


    	Si quieres explorar los misterios que encierra la trampilla, pasa a la página 132.


    	Si crees que lo más seguro es enviar al guerrero por delante, para que inspeccione la trampilla, pasa a la página 37.
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  Al fin la fascinación del tesoro se impone a cualquier otra consideración. Tienes que ver lo que contiene ese cofre.


  Pero antes hay que librarse del mono.


  Miras a Drawg. Incluso tú estás cansado después de la larga caminata, de modo que el guerrero, más voluminoso y cubierto con su pesada armadura, debe sentirse aún más exhausto. Sin embargo, es necesario que se enfrente al simio. Quizá puedas hacer algo para aumentar sus posibilidades de éxito.


  Haces un aparte con Kyrel y le susurras unas palabras al oído. El mago asiente con la cabeza. Acto seguido ordenas a Drawg que desenvaine su espada y se apreste a luchar.


  Kyrel da un paso al frente y extiende las manos en dirección a la hoguera que arde junto al adormecido mono. El mago cierra los ojos y se concentra. De pronto unas llamas brotan de sus dedos y se confunden con el fuego, que se aviva hasta adquirir una intensidad cegadora.


  El simio se pone en pie lanzando un alarido, y al retroceder tropieza con el tronco en el que estaba sentado. Antes de que recobre el equilibrio, das la señal de ataque.


  Drawg se abalanza sobre su oponente y lo reduce atravesándole con su espada, sin darle opción a salir de su aturdimiento.


  Os acercáis todos al arcón del tesoro. Pantel lo acaricia con sus manos, lleno de admiración; tú te apresuras a tantearlo para comprobar su robustez, que es mucha.


  Drawg inserta su daga en uno de los eslabones de la cadena que lo afianzan al pétreo muro de la cueva. Intenta abrirlo con todas sus fuerzas, retorciéndolo y tirando de él hasta que se le proyectan las venas de la frente. El eslabón no se mueve.
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  —Demasiado resistente —se lamenta el fornido guerrero, decepcionado.


  Pantel se concentra en el cerrojo. Saca de su hatillo un juego de ganzúas curvas de distintos grosores, pero, tras probarlas con gran habilidad y delicadeza, parece darse por vencido.


  —Es imposible —declara malhumorado.


  —¿Qué dices tú, Kyrel? —preguntas. ¿Podrías abrirlo con tu magia?


  —No. No haría sino quemarlo —responde el hechicero.


  Resulta evidente que vosotros solos no podéis ni liberar ni abrir el cofre del tesoro.


  —Dejad de intentarlo —ordenas—. Es inútil.


  «¿Qué vamos a hacer?», te dices a ti mismo.


  
    	Para apoderarte del cofre, necesitas ayuda. Si quieres volver a casa y pedir refuerzos al gran Oon, pasa a la página 26.


    	¿Por qué no exploras mejor el lugar? Quizá encuentres la solución en la guarida de los hobgoblins. Si es eso lo que decides, pasa a la página 62.
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  —Bien… —empiezas a decir, observado por tus ansiosos compañeros—. Intentaremos llevárnoslo.


  —¡Bravo! —exclama Pantel con un grito que resuena en la pequeña estancia.


  Cierras la tapa del arcón y te vuelves hacia Drawg.


  —¿Cuánto pesa? —le preguntas. Drawg da un paso al frente, se agacha y cierra sus puños en tomo a las asas laterales del cofre. Trata de levantarse, pero no puede.


  —Mucho —responde escuetamente meneando su enorme cabeza.


  —De acuerdo —respondes, disimulando tu abatimiento lo mejor que puedes—. Nos llevaremos todo cuanto nos veamos capaces de cargar —concluyes. Levantas de nuevo la tapa del cofre y empiezas a llenarte los bolsillos con su contenido.


  Los otros se apresuran a imitarte. No tardáis en estar repletos de tesoros, con vuestros cuerpos abultados y tintineantes. La visión de una voluminosa capa cubriendo la delgada figura de Kyrel resulta especialmente divertida…, hasta que recuerdas que el mido y el peso pueden convertirse en un peligro.


  Abrumado por la carga, guías a tus compañeros por el túnel. Subes la escala de madera con cierta dificultad, comprobando que Kyrel apenas puede seguirte. Por fortuna Drawg le empuja por detrás, y de ese modo corona los últimos peldaños. Pantel es el único que se mueve con gracia y a considerable velocidad.


  La travesía del pueblo orco transcurre entre largos momentos en los que habéis de agazaparos, paralizados por el terror, y torpes carreras hasta unos escondites casi inexistentes.


  No aciertas a comprender cómo es posible que hayas llegado hasta la empalizada sin ser descubierto. Pero cuando asciendes a la plataforma, Pantel ya ha logrado encaramarse, descolgarse por el otro lado y correr en pos de un lugar seguro.


  Desatas la cuerda de tu cintura, la anudas en tomo a uno de los troncos y desciendes con cautela. Drawg toma a Kyrel en volandas y lo iza sobre el parapeto. El mago se aferra a la cuerda. Por un momento piensas que quedará suspendido para siempre. Recordando de pronto lo que debe hacer, Kyrel empieza a deslizarse hacia el suelo.


  Pero la debilidad del muchacho y el exceso de peso que lleva en los bolsillos le impiden concluir su proeza. La cuerda resbala entre sus manos y cae al suelo boca arriba. Agita frenéticamente las palmas, tratando de aliviar el dolor que les ha causado la áspera superficie de esparto.


  Drawg no tiene mejor fortuna. En el momento en que inicia el descenso, su enorme peso rompe la delgada cuerda. Se precipita junto al cercado, aterrizando cerca de Kyrel con un gran resoplido. Apenas puede exhalar el aire de sus pulmones.


  —¡Ay! —exclama el guerrero incorporándose.


  —Debemos irnos —ordenas. Te gustaría poder curar sus pequeñas heridas, pero te preocupan más las que pueden infligiros los orcos si os encuentran.


  —Adelante —obecede Drawg, poniéndose en pie con un gran esfuerzo.


  —Volver a casa no resulta nunca duro —declara Kyrel contemplando sus manos ensangrentadas.
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  A pesar del peligro, te detienes unos momentos para asir la muñeca de Kyrel y aplicarle el hechizo curativo que sueles usar con las heridas leves. Es fundamental que se concentre en la huida, no en el dolor de sus manos.


  Por una vez os atrevéis a correr en grupo, y los tres atravesáis el claro al unísono.


  Una vez ocultos en lugar seguro descansáis apoyados en los hatillos, que os sirven de almohada.


  —¡Oh! —exclamas de pronto—. Nos hemos quedado sin cuerdas para atar las camas de campaña. De todos modos, no las necesitaremos. Ahora lo único que importa es volver con el tesoro.


  —¿Pretendes insinuar que no vamos a apoderamos del botín de los hobgoblins? —pregunta Pantel sin dar crédito a sus oídos.


  —¿Quieres regresar en seguida? —protesta Drawg con su achatado rostro contraído en una mueca de sorpresa.


  Los miras atónito. Habías asumido la idea de que vuestra misión concluiría en cuanto os hicieseis con un tesoro. Pero Drawg y Pantel tienen razón; podrías dirigirte a la guarida de los hobgoblins, apoderarte de sus riquezas ocultas y volver a Oon con un botín mucho mayor que el que te exigieron.


  —No puedo seguir cargando el contenido actual de mis bolsillos —declara Kyrel.


  —No, en efecto —respondes, observando su abultada túnica—. Ni tú ni ninguno de nosotros. Sería peligroso emprender el viaje con tanto peso. Si decidimos internarnos en la guarida de los hobgoblins, tendremos que esconder el tesoro.


  —Sería fantástico que en Oon nos recibieran como unos ricos buscadores de oro —dice el mago, entusiasmándose con sólo pensarlo.


  Asombrado al descubrir a un héroe en el callado y asustadizo hechicero, te limitas a confesar que también a ti te gustaría serlo.


  
    	Si quieres ocultar el tesoro y emprender la búsqueda de la guarida hobgoblin, pasa a la página 138.


    	Si prefieres volver a casa con el tesoro que ya has conquistado, pasa a la página 86.
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  De no ser por la penetrante mirada de Pantel, tu grupo habría pasado junto a la guarida de los hobgoblins sin sospechar siquiera su presencia.


  Atraviesas montañas que te parecen familiares tras estudiar el mapa de Polter sin detectar ninguna pista, cuando, de pronto, el talento de Pantel sale a la luz y te compensa por las molestias que te ha causado.


  —Mira, Loendal. Fíjate en esa colina.


  Al principio te parece igual que las otras, pero unos segundos más tarde distingues una pequeña abertura en un promontorio que se yergue detrás del camino. A ambos lados de esta abertura crecen algunos arbustos bajos, que la ocultan casi por completo.


  Pantel te da un suave codazo y dirige tu atención con un movimiento de cabeza. No sólo ves la boca de una caverna, sino también un brillo metálico en su interior.


  —Podría ser el yelmo de un centinela —dices con voz queda.


  Ordenas a los otros que guarden silencio y sigues avanzando por la senda, tras comprobar complacido que esta vez nadie discute tu liderazgo.


  Cuando estás seguro de haberte colocado fuera del campo de mira del guardián, te apartas del camino y haces un largo y tortuoso rodeo en tomo a la colina de los hobgoblins. Al cabo de un rato interminable y fatigoso, llegas al otro lado de la abertura.


  Los arbustos que cubren la entrada os sirven para ocultaros. Esperas en silencio unos instantes, descansando tus doloridas piernas, pero con los sentidos despiertos a fin de averiguar todo lo posible sobre la guarida.


  —Hay un centinela en la parte interior de la entrada —susurras. Lo sabes por los ocasionales gruñidos del guardián, y también por el crujido que hace su armadura de cuero cuando cambia de posición.


  —Lo más probable es que sólo haya uno, porque no se oye ninguna conversación.


  Un centinela: difícil, pero no imposible.


  —¡Drawg lo pondrá fuera de combate! —ofrece entusiasmado el guerrero.


  —Gracias, Drawg —respondes sonriendo—. Dame unos minutos para reflexionar.


  También podrías utilizar la magia. No tienes más que invocar un hechizo para que el vigilante se quede dormido hasta que tu grupo haya entrado en las profundidades de la cueva.


  La posición de descanso que tanto han agradecido tus cansados músculos se está convirtiendo en una tortura, pues todo tu cuerpo empieza a ponerse rígido. Si vas a moverte, debes hacerlo mientras aún puedas.


  
    	Si optas por dormir al guardián mediante la magia, pasa a la página 17.


    	Si prefieres ordenar a Drawg que ataque, pasa a la página 49.

  


  124


  Compruebas que las extrañas criaturas no enarbolan sus zapapicos como si los utilizasen con fines guerreros. Además, crees detectar en ellos tanta bondad y tristeza que no puedes verlos como enemigos.


  —Kyrel, quiero que hables con los mineros.


  El mago te mira horrorizado y pregunta balbuceante:


  —¿Qué debo decirles?


  —Para empezar, prueba con un «hola» cordial. Apresúrate. Debes alcanzarlos antes de que salgan del túnel.


  —¿Dónde estarás tú? —inquiere Kyrel con los ojos fuera de sus órbitas.


  —Justo detrás de ti —le aseguras—. Tampoco Pantel ni Drawg van a abandonarte.


  Al oír sus nombres, los otros dos buscadores de tesoros salen de su escondite.


  —Todos estaremos cerca de ti —susurras de nuevo, tratando de tranquilizar a Kyrel—. Animo y adelante.


  Un poco más sosegado, Kyrel se aleja en dirección a los mineros, cuyo chirriante carretón se ha convertido en un vago eco perdido en las profundidades del túnel.


  El mago se sitúa a prudente distancia de los desconocidos, traga aire y pronuncia un saludo que resuena en las cavidades de los muros. Los hombrecillos dan media vuelta y se enfrentan a él blandiendo sus zapapicos; pero el delgado y tímido muchacho presenta un aspecto tan inofensivo que pronto bajan la guardia.


  Kyrel habla, y los mineros le responden en su extraño lenguaje, lleno de resonancias. Entablan una larga conversación, sin que aciertes a comprender una sola palabra. Observas con sorpresa que dos lágrimas asoman a los ojos del mago, deslizándose por sus mejillas.


  —¡Su situación es desesperada! —exclama en un sollozo—. Tenemos que ayudarles. ¡Debemos hacerlo, Loendal!


  —¿Ayudarles en qué? —preguntas—. ¿Qué es eso tan terrible que te han contado?


  —Los animales los golpean sin piedad. Sus aprehensores los tratan de forma brutal. Les robaron su tesoro. Y…


  —¡Alto! —le interrumpes. Kyrel se paraliza en medio de su frase—. Empieza por el principio. Recuerda que ninguno de nosotros ha comprendido el contenido de vuestra charla. Debes explicárnoslo todo.


  Kyrel se pasa la mano por el cabello, como si tratara de ordenar sus ideas. Unos segundos después, inicia su relato.


  —Estos hombres pertenecen a la raza de los pech —dice—. La guarida de los hobgoblins fue un día su hogar. Fueron ellos los que abrieron estas minas, aunque en principio sólo pretendían extraer piedra. Por desgracia los hobgoblins se enteraron de que este lugar albergaba oro y conquistaron su reino. Ahora los obligan a trabajar en la mina y obtener el metal para ellos.


  »¡Oh! —concluye Kyrel, ahogado por las lágrimas que se agolpan en sus ojos—. ¡Es tan triste!


  —¡Oh! —corea Drawg, en un aullido lastimero.


  —¿Por qué no se esfuman? —pregunta Pantel.


  Kyrel le mira confundido. Al ver que no le entiende, el ladrón añade:


  —¿Por qué no se marchan? Ya sabes, huir, abandonar la cueva.


  La confusión de Kyrel se transforma en sorpresa.


  —Lo ignoro —responde.


  —Pues pregúntaselo —ordena Pantel.


  El mago y los hombrecillos se enzarzan en una nueva conversación en la gorgoteante lengua pech. Unos minutos más tarde, Kyrel se vuelve hacia ti.


  —Los pech viven en la oscuridad porque no soportan la luz del sol —declara—. Si se expusieran a ella se quedarían ciegos, y eso amenazaría su seguridad.


  También tú piensas que su situación es muy triste. Te gustaría poder hacer algo para ayudarlos. Como si hubiera adivinado tus reflexiones, Kyrel dice:


  —Les he comunicado que les prestaremos nuestro auxilio.


  —¿Cómo?


  —Podríamos vencer a los crueles villanos que invadieron su pueblo, o bien huir con nuestros nuevos amigos y encontrarles un feudo franco.


  Desearías que el mago no hubiera aprendido nunca el alfabeto, aunque reconoces que sus palabras están llenas de valentía para venir de una criatura tan apocada.


  De todos modos tiene razón. Podéis ayudarles. Sólo necesitas tiempo para decidir cómo. Los ecos de la lengua pech resuenan de nuevo en la cueva.


  —Los pech deben proseguir su trabajo —traduce Kyrel—. Les espera un mono en el vértice del túnel, y otro aguarda su llegada a la mina.


  —Esos animales son repugnantes —añade, olvidando su habitual pulcritud de lenguaje a causa de los sentimientos que le inspiran los hombrecillos.


  —Diles que pueden irse. Cuando vuelvan, habremos concebido un plan.


  La carretilla reanuda su ruidosa marcha, y te acomodas en el suelo del túnel para pensar.


  —¡Saquémosles de aquí cuanto antes! —suplica el bondadoso Kyrel.


  —¿Y abandonar el tesoro? Al fin y al cabo es lo que hemos venido a buscar —protesta Pantel muy agitado.


  Tras reflexionar unos minutos sobre el problema, declaras:


  —Si hablamos más detenidamente con los pech, quizá hallemos el modo de salvarlos y rescatar una parte del tesoro.


  —O nos quedaremos sin nada —replica Drawg de forma inesperada. Miras al guerrero con el ceño fruncido.


  Oyes de nuevo, a lo lejos, el rechinar del carretón, esta vez más apagado porque lo han liberado de su cargamento de sacos. ¡Debes tomar una decisión!


  
    	Si resuelves ayudar a los pech a escapar de inmediato, pasa a la página 150.


    	Si prefieres buscar un medio de salvar a los pech y su tesoro, pasa a la página 105.
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  En el momento en que piensas que debes tomar una decisión, Kyrel anuncia:


  —L-lo cierto es que el trauma no es excesivo.


  Si lo hubiera dicho Drawg, o incluso Pantel, podrías abrigar alguna duda. Pero Kyrel no mentiría para hacerse el valiente.


  —En ese caso, seguiremos adelante —declaras.


  Recogéis vuestras camas de campaña y vuestros hatillos, y reanudáis la marcha por el camino. Dos días más tarde habéis olvidado el incidente.


  No piensas más en lo sucedido hasta la tercera noche, cuando algo te despierta de un profundo sueño.


  Abriendo los ojos, ves unas pupilas amarillas a escasos centímetros de ti. Refulgen en un rostro tan cubierto de pelo que apenas reconoces los rasgos de Kyrel.


  De pronto lo comprendes: no era el arañazo de un animal salvaje lo que exhibía Kyrel en el cuello, sino marcas de colmillos que sólo podían pertenecer a un hombre lobo. Recuerdas al elegante extraño que os visitó en vuestro campamento, y concluyes que era el monstruo en su forma humana.


  Tus poderes curativos de nada sirven contra una herida de esta naturaleza. Si hubieras llevado a Kyrel a casa, Polter le habría curado con un hechizo mágico. Pero ahora es ya demasiado tarde; no te resta sino confiar en que podrás reunirte con tu maestro dos días después de que…


  Atraen tu atención los largos colmillos que se acercan a tu garganta.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  —Mejor ponerse a salvo que tener que lamentarlo después —dice Pantel.


  —En efecto —respondes, sorprendido al ver que por una vez estás de acuerdo con el ladrón.


  Esperáis inmóviles detrás de las rocas, observando a los extraños mineros.


  Los hombrecillos hablan entre sí mientras avanzan. Su lengua consiste en una serie de sonidos guturales, huecos y ásperos al mismo tiempo. Su conversación se te antoja triste y reflexiva.


  Desearías comprenderlos, y ves que Kyrel los escucha con atención. Al fin oyes un último chirrido de la carretilla, y los mineros pasan de largo sin descubriros.


  Cuando los ecos de la comitiva se pierden a lo lejos, te inclinas hacia adelante y le susurras a Kyrel:


  —¿Qué decían?


  —Hablaban de alguien cuyo sobrenombre es Mog —responde el mago—. Uno de ellos ha comentado que Mog había estado muy severo, y otro ha replicado que el calificativo «cruel» lo definía mejor. El tercero ha declarado: «Para nosotros, es crueldad; para Mog, un simple juego». Luego el diálogo se ha desvanecido —concluye Kyrel.


  Frunces el ceño, tratando de averiguar el sentido de la conversación. ¿Quién es Mog? ¿Una de esas extrañas criaturas? ¿O quizá un hobgoblin? ¿Emplea el desconocido individuo la crueldad contra ellos u obedeciendo sus órdenes?


  Si Mog es uno de sus secuaces, no intentarás hablar con ellos. Pero si las pequeñas criaturas son víctimas del misterioso personaje, debes descubrir si necesitan tu ayuda.


  —¿Parecían asustados?


  —No —contesta Kyrel, tras reflexionar unos momentos.


  —Entonces, ¿te ha dado la impresión de que admiraban la crueldad de Mog?


  —¿Cómo saberlo? —pregunta el mago a su vez, arrugando la nariz.


  Te dices que no puedes contar con la ayuda de Kyrel, aunque te reprendes a ti mismo por haber tenido ese pensamiento. Después de todo, te ha revelado la conversación de las criaturas. No es culpa suya no haber captado su tono.


  Tu capacidad de decisión se debilita. Quizá sería mejor hablar con ellos, a pesar de tus recelos. No se te ocurre un medio mejor para desvelar el misterio de la mina.


  
    	Si quieres explorar el túnel por tu cuenta, pasa a la página 87.


    	Si decides hablar con los mineros, pasa a la página 124.
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  La trampilla puede encerrar un tesoro, o acaso un peligro. Eres el cabecilla del grupo, y forma parte de tu obligación asumir los riesgos.


  —Voy a bajar —anuncias a tus tres compañeros—. No hagáis nada hasta que yo os lo ordene.


  Penetras en la fría abertura. Una vez en el pie de la escalerilla, te detienes un momento para adaptarte a la penumbra.


  Avanzas despacio por un túnel, tanteando con la mano la sucia pared. No encuentras ninguna cavidad, al menos por el lado que examinas.


  Distingues a lo lejos un débil resplandor. Podría ser un rayo de sol que se filtra por una abertura y también una antorcha adosada a un muro o, debes admitirlo, sostenida por un orco acechante.


  Te acercas con el mayor sigilo posible, y al fin descubres aliviado que la claridad procede de una abertura situada en el lado derecho del túnel. Conteniendo la respiración, te asomas al lugar donde brilla el oscilante resplandor.


  Como esperabas, ves una antorcha que arde sobre su pedestal en una cavidad del muro. Pero tras ella se despliega una escena que te deja sin resuello: ante tus ojos se yergue un gran trono de oro, profusamente adornado. Toda su superficie aparece cubierta por elaborados dibujos, adornados con incrustaciones de diamantes, esmeraldas y rubíes.


  Junto al trono hay una caja de madera con la tapa abierta. El polvo de varios siglos se ha acumulado sobre su contenido, aunque aciertas a distinguir que está compuesto por más oro y piedras preciosas.


  De pronto un resoplido te hiela la sangre en las venas. Desvías la mirada del trono y la centras en un orco que yace un poco más lejos, arrebujado en el polvo y de espaldas al muro de la sala. Al parecer dormita.


  «Sólo un orco se acostaría en medio de tanta suciedad pudiendo hacerlo en un espléndido trono», piensas.


  Quizá los orcos no tengan buen gusto, pero su sentido del olfato funciona a la perfección. El hocico porcino del monstruo empieza a vibrar, detectando tu presencia. La criatura se incorpora de forma abrupta. Buscas desesperadamente un escondite. No ves ninguno.


  Das media vuelta y emprendes la huida, confiando en que llegarás a tiempo para ampararte en la protección de Drawg.


  Al principio intentas moverte despacio. Quizá el orco piense que el olor que ha percibido ha sido sólo un sueño.


  Pero un estruendo ruidoso de pisadas te revela en seguida que el malvado monstruo se ha lanzado en tu persecución.


  —¡Drawg! —exclamas, cerca ya de la escalera—. ¡Un orco!


  Asciendes los peldaños con gran precipitación. Una vez en lo alto, encuentras al guerrero con la espada desenvainada.


  Te apartas de la abertura junto a Pantel y Kyrel, mientras Drawg permanece plantado en su puesto.


  El orco se asoma por la trampilla y emite un extraño rugido de sorpresa. No esperaba tropezar con un robusto guerrero dispuesto a hacerle frente.


  La criatura blande también su acero. Comienza la lucha.


  Vosotros tres os mantenéis al margen, confiando en que el ruido atronador que producen las espadas al entrechocarse no dará la alarma en el pueblo.


  Al fin Drawg lanza una terrible arremetida contra su adversario y lo derriba.


  —Drawg ha vencido —dice el guerrero volviendo a envainar su espada.


  —Debo darte las gracias —declaras—. Creo que estarás de acuerdo conmigo en que mi hallazgo bien merece una lucha. Seguidme todos.


  Bajáis la escalera de la trampilla y los conduces por el túnel hasta la sala del tesoro.


  —No es éste el tesoro que debíamos rescatar —dices—, pero ese detalle carece de importancia. Al fin y al cabo, no es en absoluto deshonroso arrebatarles sus riquezas a los perversos orcos. Lo más probable es que no las hayan obtenido limpiamente.


  —Será peligroso —te advierte Pantel—. Loendal, ¿estás seguro de que quieres intentarlo?
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  Tu entusiasmo se viene abajo. Pantel no deseaba desanimarte al recordarte el peligro, pero lo ha hecho. Estás en un túnel, debajo de una ciudad protegida por un cercado y atestada de orcos. ¿Podrás salir del recinto y transportar el tesoro hasta Oon?


  Quizá sería mejor desechar ese plan. Si el gran Oon te envió en busca del tesoro de los hobgoblins, debía tener sus buenas razones para ello. Es posible que capturarlo resulte menos arriesgado que robar el que ahora yace ante ti.


  Clavas tu mirada en el tesoro. Merece la pena exponerse por él, pero ¿hasta qué punto? ¿Y de qué forma?


  Tus compañeros se vuelven hacia ti, pendientes de tu respuesta.


  
    	—Huyamos con todo el tesoro que podamos cargar —dices. Pasa a la página 117.


    	—Creo que es mejor olvidar este tesoro y buscar el que se oculta en la guarida hobgoblin —declaras. Pasa a la página 104.
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  —¡Adelante, Drawg! Agarra el tesoro —ordenas. Después de todo, no haces sino cumplir la voluntad de los pech. El fornido guerrero carga el arcón sobre sus hombros y empieza a avanzar camino abajo, seguido por Pantel. Observas una cierta reticencia en sus movimientos.


  —¡Por favor, Loendal, salva a los pech! ¡Te lo suplico! —exclama Kyrel.


  —Sigue tú también a Drawg —le espetas al mago con tono severo.


  No te atreves a mirar a los pequeños pech, que se tambalean bajo la fulgurante luz, cubriéndose con las manos sus enormes ojos. Aunque obedeces su deseo, te parece cruel. Claro que quizá sea mejor así.


  Emprendes la huida, pero de pronto no puedes abstenerte de ordenar:


  —¡Alto!


  No te ves con ánimos de abandonarlos.


  —Drawg, deposita el cofre en el suelo.


  —Bien —responde el guerrero obedeciendo al instante.


  Tampoco Kyrel vacila en apretar a correr hacia las criaturas.


  Pantel contempla unos momentos el arcón del tesoro y, encogiéndose de hombros, pregunta:


  —¿Por qué no?


  Pasa a la página 79.
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  —No hay recompensa sin riesgo —declaras—. Esconderemos el tesoro y volveremos a buscarlo en cuanto hayamos visitado la cueva de los hobgoblins.


  Desenrollas la cama de campaña, te sacas las joyas de los bolsillos y las envuelves con sumo cuidado. Tus compañeros te entregan también su botín.


  Tu cama de campaña se convierte en un abultado y valioso saco, que debes doblar lo mejor posible.


  —Cerca de aquí hay un árbol hueco —anuncia Kyrel señalando el lugar con el dedo—. Lo he visto al llegar.


  Introduces el fardo en el árbol y retrocedes para examinarlo. Nadie podría adivinar lo que contiene.


  —¡Y ahora, vamos a la guarida de los hobgoblins!


  Animados por el éxito obtenido, empezáis a andar camino abajo. Habláis con entusiasmo de la fiesta que dará el gran Oon en vuestro honor.


  Vuestra desenfadada charla ahoga el ruido de las pisadas que se acercan. Cuando aciertas a levantar la mirada, ves un escuadrón de guerra. Está aún demasiado lejos para distinguir al tipo de criaturas que lo forman, pero al utilizar tu hechizo detector del mal una inquietante aureola verdosa rodea al grupo.


  De pronto los desconocidos advierten vuestra presencia y se ponen a gritar.


  —¡Corred! —exclamas—. ¡Nos han descubierto!


  Kyrel da media vuelta y se aleja a toda prisa por el camino. Drawg y Pantel optan por abandonarlo y huir a campo traviesa. Piensas que tienen más probabilidades que el mago de librarse de vuestros perseguidores, pero no puedes abandonar al frágil Kyrel.


  Aprietas a correr en pos de tu desvalido compañero, pero el estrépito de las botas enemigas se aproxima a gran velocidad. Sabes que no puedes acelerar tu desenfrenada carrera.


  Kyrel necesita tu ayuda, pero por desgracia no podrás prestársela.


  Los habitantes de Oon necesitan un tesoro, pero no serás tú quien se lo lleve, porque ha llegado tu


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Kyrel traduce tu orden y los diminutos guerreros entran en acción. Unen sus manos y entonan unos versos en su extraña lengua.


  Los gruñidos del mono se interrumpen. El crujido de sus mandíbulas se toma más lento, hasta cesar por completo. La garra que te sujeta por el cuello se enfría. Sobresaltado, le miras y compruebas que se ha transformado en una estatua de piedra.


  Te escabulles de su rígido puño y te dejas caer al suelo. Jadeando para recuperar el aliento, intentas expresar tu gratitud a los hombrecillos por haberte salvado la vida.


  Uno de ellos habla y Kyrel traduce:


  —No debes damos las gracias. Os habéis arriesgado por nosotros.


  —Compartiremos el tesoro con tu grupo —afirma otro, según palabras del mago. Y los pequeños mineros os conducen de nuevo por la empinada cuesta del túnel.


  Mientras camináis, uno de los pech os cuenta la triste historia de su pueblo a través de vuestro intérprete:


  —Durante años vivimos en paz en esta colina. Pero de algún modo los hobgoblins descubrieron nuestra tierra y averiguaron que teníamos una mina. Nos invadieron, convirtiéndonos en sus esclavos. En aquella época éramos varios centenares, con mujeres y niños. Hoy sólo quedamos nosotros ocho. Algunos no soportaron el duro trabajo y los crueles tratos que nos impusieron los monos de los hobgoblins; otros sucumbieron al comprender que nunca volveríamos a llevar una existencia feliz.


  Los pech se detienen y os muestran el marco de una puerta abierta en el sólido muro de roca.


  [image: ]


  —Detrás de esta puerta se encuentran las cámaras donde viven y duermen los hobgoblins —explica uno—. Durante el día rara vez salen, salvo para relevar al centinela de la entrada o alimentar a los simios. Pero pasemos en silencio, no nos conviene que nos oigan.


  Jalonas la puerta con el mayor sigilo posible y sigues ascendiendo por el túnel. El nerviosismo de los pech aumenta a medida que os aproximáis a la entrada.


  —¿Qué les ocurre? —preguntas a Kyrel, que a su vez les transmite tus palabras.


  Siete de los pech se vuelven para mirar al octavo. El elegido para hablar se aclara la garganta, comprueba si Kyrel está a punto para traducir, y dice:


  —Pasada la entrada, por la otra ramificación de la cueva, se halla la sala del tesoro de nuestro reino. Solíamos guardar en ella todos nuestros objetos de valor: tallas, joyas y platos ornamentales realizados por nuestros antepasados.


  »Cuando nos invadieron los hobgoblins, nos prohibieron entrar en la sala del tesoro. Ninguno de nosotros es lo bastante viejo para haber visto el contenido de la sagrada cámara; sólo hemos oído hablar de él. Pero mi padre me dio la llave antes de morir.


  El hombrecillo levanta la barbilla y os muestra una cadena metálica de la que cuelga una gran llave de oro. No la habías descubierto porque queda oculta bajo su largo cabello y su frondosa barba.


  —Era el rey de los pech —añade—. Si aún existiera nuestro reino, yo sería el encargado de gobernarlo.


  Detectas cierta tristeza en su voz, que Kyrel reproduce de un modo instintivo al repetir su historia. De pronto su tono parece animarse:


  —Nos produce una gran excitación ver nuestro tesoro —declara—, aunque también nos asusta. Si nos sorprenden, los hobgoblins nos infligirán un cruel castigo.


  —No pasará nada. Nosotros os ayudaremos —dice Drawg con aire solemne.


  Cuando Kyrel traduce sus palabras, los pech levantan la mirada hacia el guerrero y parecen tranquilizarse.


  Avanzáis por el lecho fluvial seco, hasta que un débil resplandor de luz os revela que os estáis acercando a la sala del tesoro. Aunque esta idea te levanta el ánimo, el ruido que oyes no tarda en abatírtelo. Unos sonoros gruñidos te recuerdan que hace un rato viste a un mono internarse en este camino. Ordenas al grupo que se detenga.


  —¿Podéis utilizar el hechizo de antes para transformar al mono en estatua de piedra? —preguntas.


  El portavoz de los pech responde, meneando la cabeza:


  —No. El hechizo que convierte la carne en piedra sólo puede usarse una vez al día.


  —En ese caso, Drawg se encargará de él —declaras. Miras al guerrero, que asiente entusiasmado.


  La expresión que se refleja en el rostro de Drawg te convence de que esa lucha tiene para él un significado muy especial. Bajo la dureza de sus músculos se oculta un corazón tierno, que se ha conmovido con la triste historia de los pech. Combatir contra el simio será como vengar las muchas tribulaciones de los hombrecillos.


  Adivinas fácilmente los sentimientos de Drawg, porque son también los tuyos. Tanteas tu honda y lamentas que no resulte de gran utilidad en una circunstancia como ésta.


  Drawg desenvaina su espada y penetra en la sala del tesoro. No oyes más ruidos que un confuso resonar de pisadas y un golpe seco. A los pocos minutos, el guerrero asoma la cabeza y os hace señal de entrar.


  Cuando cruzas el dintel, te quedas boquiabierto. A tus pies yace el simio, inmóvil. Pero lo que atrae tu mirada es un montículo de pepitas de oro que se yergue por encima de tu cabeza. Los sacos que ves doblados y apilados en un rincón te revelan, si no lo habían hecho ya los pech, que el mono se ha dirigido a este lugar con el oro que sacó de la carretilla.


  No obstante, aún te impresiona más que la montaña de oro un enorme arcón que se perfila •en un recoveco de la sala. Está labrado en oro, con bonitas figuras y ricos dibujos realzados por incrustaciones de rubíes y esmeraldas. Lo sujetan al muro de la cueva unas cadenas de pétreos eslabones. El cofre por sí mismo es ya una obra de arte, pero conjura imágenes todavía más abrumadoras de los tesoros que encierra en su interior.


  El cabecilla de los pech se desprende la llave del cuello y la utiliza para abrir el enorme candado de piedra que asegura el cofre. Los otros pech se apiñan, muy excitados, en tomo a él.


  No das crédito a tus ojos cuando levanta la tapa, dejando al descubierto asombrosas gemas y delicadas joyas de filigrana. Sin embargo, los pech las ignoran y se lanzan sobre una serie de copas, platos y cuencos de piedra brillante y profusamente trabajada.


  Los hombrecillos hablan entre ellos en voz baja. Kyrel te explica que están recordando los relatos que han oído contar sobre estas piezas, labradas por sus ancestros hace varios siglos.


  Su conversación transcurre en tonos apagados, pero cuando oyes el estampido de unas botas que avanzan por el canal hacia vosotros, te preguntas si lo habrías detectado antes de haber sido más apagados aún.


  Les conminas al silencio y dejas que los ecos de las pisadas penetren en los oídos de todos los presentes.


  —Pantel —susurras—, ve a investigar.


  El ladrón asiente con la cabeza y se encamina con gran sigilo a la boca de la cueva, donde se agacha al abrigo de la oscura roca. Unos minutos más tarde regresa con su habitual agilidad y te informa:


  —¡Tres centinelas hobgoblins vienen hacia aquí!


  —¿Se dirigen a esta sala? —preguntas.


  —Supongo que sí —asiente el ladrón—. Pasada esta cámara, el canal se estrecha hasta desaparecer.


  —Entonces debemos ocultamos cuanto antes —declaras.


  Uno por uno, los pech y tus compañeros abandonan la sala del tesoro y se inteman en el canal. Tú cierras la comitiva. Al estrecharse, el lecho seco traza un recodo lo bastante abrupto para ocultaros y ahogar el mido de vuestras voces.


  —Vamos a tener problemas —adviertes a los demás—. Encontrarán al mono, si no han tropezado ya con el que convertisteis en estatua. Debemos abandonar este lugar. —Miras de hito en hito a tus compañeros y a los pech, y añades con firmeza—: Todos nosotros.


  El portavoz de los pech menea la cabeza cuando Kyrel le traduce tus palabras.


  —No podemos irnos —dice—. No soportamos la luz diurna.


  —¡Claro que podéis! —exclamas—. Tenéis que intentarlo: no será peor que quedaros aquí.


  —Llevadnos hasta el otro túnel —te suplica el pech—. Los hobgoblins sabrán en seguida que no hemos atacado al mono de la sala del tesoro, porque no llevamos espada. En cuanto a Mog, si no lo han descubierto, desharemos el hechizo mañana. Si ya lo han visto —añade encogiéndose de hombros—, no harán sino acelerar nuestro proceso de desaparición. Al fin y al cabo, la raza de los pech está condenada.


  Kyrel traduce su discurso lo más de prisa posible.


  —Os llevaremos hasta el otro túnel —accedes—, y luego huiremos en busca de ayuda.


  —¿Y el dragón dorado? —pregunta el pech—. ¿Qué tesoro le llevaréis para aplacarlo?


  —No podemos transportarlo ahora —respondes—. Entorpecería nuestra fuga. Nos iremos sin el tesoro, y regresaremos con refuerzos para liberaros lo antes posible.


  —Ese es un riesgo que no debéis correr —replica el pech moviendo la cabeza—. Los pech nos extinguiremos más tarde o más temprano. No puedes poner en peligro la próspera tierra de Oon. —Diciendo esto, saca del cofre un collar de oro y rubíes y te lo ciñe al cuello—. Llévale esta alhaja a tu dragón. ¡Ojalá pudierais ofrecerle también el metal amarillo! —concluye señalando el montículo de pepitas de oro.
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  Acaricias el espléndido collar y dices:


  —Te agradezco el obsequio y te aseguro que lo protegeré con mi vida. Pero no podemos rescatar el oro. En cuanto los hobgoblins descubran nuestra presencia, se lanzarán en nuestra persecución.


  En ese mismo instante oyes un grito de alarma en la entrada de la sala. ¡Los hobgoblins han visto al simio abatido! Pocos segundos después se produce una confusión de pasos precipitados por el túnel. Sabes que la guarida subterránea no tardará en estar atestada de hobgoblins. Debes actuar de inmediato.


  Tu principal deseo es liberar a los pech. Pero si no quieren acompañaros, ¿debes perder unos minutos preciosos tratando de persuadirlos?


  Otra posibilidad es emprender la huida sin el tesoro y volver cuanto antes con un grupo de rescate. Pero no estás seguro de poder hacerlo.


  Te enfrentas a una decisión delicada, pero sólo tú puedes tomarla.


  
    	Si aceptas la determinación de los pech de quedarse en la cueva y tratas de escapar sin ellos, pasa a la página 152.


    	Si intentas convencer a los pech de que os acompañen, pasa a la página 92.

  


  149f15


  —Debemos cumplir nuestra misión —dices—. Kyrel, si tu carga es demasiado pesada te ayudaremos a transportarla. Pero tenemos que entrar triunfantes en Oon, exhibiendo las bolsas de oro, porque hemos triunfado. Nuestra expedición ha sido un éxito.


  Miras a tus compañeros, que se han convertido en tus mejores amigos. Y ése es un tesoro que sólo vosotros cuatro podéis apreciar en lo que vale.


  A diferencia de los sacos de oro, vuestra nueva relación no será aclamada por los habitantes de Oon. Pero mientras avanzas por el camino de vuelta, cargado con tus dos bolsas, piensas que la amistad que has conquistado es el tesoro más importante al que puedes aspirar.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.


  150f16


  Si estuviera aquí, el gran Oon te diría que la libertad de unas criaturas vivas es mucho más valiosa que cualquier tesoro. Debes ayudar a escapar a los pech.


  Los hombrecillos vuelven por el túnel y se detienen ante ti mirándote.


  —Os ayudaremos a huir —declaras, y Kyrel se apresura a traducir tus palabras.


  Los pech empiezan a conferenciar entre ellos en su incomprensible lengua. Parecen muy excitados, y Kyrel se muestra más aturdido de lo habitual en él. Imaginas que es porque todos hablan a la vez, pero pronto sales de dudas. El mago baja la cabeza y dice:


  —Me temo que te he transmitido una información falsa. Los pech rehúsan huir.


  —¿Cómo? Creo haberte oído comentar que podíamos combatir para liberarles, o bien ayudarlos a escapar sin ser vistos.


  —Es cierto, pero no hacía sino expresar mis propios pensamientos.


  —Pregúntales por qué no quieren acompañamos.


  —La luz del sol es fatal para ellos —traduce Kyrel—. Les ciega por completo.


  Posas tu mirada en la carretilla de los mineros. De pronto se te ocurre una idea.


  —Diles que suban a la carretilla y se oculten debajo de los sacos. La luz no penetrará a través de la tosca tela.


  Kyrel obedece. Los pech os observan confusos, sin moverse.


  —¡Escondeos! —ordenas valiéndote de tu hechizo de autoridad.


  Los ocho hombrecillos se zambullen en el fondo de la carreta y se cubren con los sacos. Te sientes avergonzado por utilizar con ellos tus poderes mágicos, pero en el túnel corréis un gran peligro y debéis apresuraros.


  —El punto más delicado es la entrada —anuncias a los otros—. Quizá hayan colocado otro centinela. Si es así, tendremos que burlarle lo mejor posible.


  —Kyrel, pase lo que pase permanecerás junto a los pech. Eres el único que habla su lengua. ¿Entendido?


  Todos asienten en silencio.


  —Seguidme —ordenas, y tomas la delantera en la cuesta. Entre todos empujáis el carretón, que no se movería sin la tremenda fuerza muscular de Drawg.


  De momento todo va bien. No han sustituido al guardián de la entrada. Nadie aparece cuando sacáis la carretilla, con su cargamento de pechs, de la guarida hobgoblin al mundo exterior. Rodeas la colina, convencido de que en cualquier momento vuestros adversarios se lanzarán en vuestra persecución. Sin embargo, un poco más tarde os internáis sin novedad en el camino que debe conduciros a Oon.


  —No llevamos ningún tesoro —se lamenta Drawg.


  —No —coreas, un poco desalentado por regresar a casa sin el tributo. Un ligero movimiento bajo los sacos vacíos y polvorientos delata la presencia de los pech.


  —Aunque quizá estemos equivocados. Regresamos con un singular tesoro. Quizá no aplaque al ladrón dorado, pero el gran Oon aprobará nuestra decisión, estoy seguro.


  Sonríes al pensar que has actuado con prudencia, tal como te aconsejaron.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  —Pantel, adelántate y otea el horizonte. Intentaremos devolver a los pech a su túnel; luego nos encaminaremos a Oon y volveremos con un grupo de rescate.


  El cabecilla pech abre la boca para hablar, pero le conminas al silencio con un movimiento de la mano.


  —No discutas —dices—. Nuestro monarca, el gran Oon, nos ha enseñado que hay riquezas más importantes que el oro. Cuando le contemos vuestra historia, comprenderá nuestra actitud y mandará ayuda. Volveremos.


  Pantel desaparece en la oscuridad del túnel. Tu corazón late con violencia, pero te sientes tan firme como los muros de roca que te rodean.


  Palpando el collar que pende de tu cuello, sigues a Pantel en la penumbra.


  Estás seguro de que la próxima vez que entres en esta sala lo harás con un grupo que habrá derrotado a los hobgoblins y liberado a los pech.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.


  153


  —De acuerdo —declaras—, encontraremos un medio para sacar el tesoro de este lugar. —Te vuelves hacia el guerrero y le ordenas—: Drawg, quédate con Kyrel. Pantel y yo estudiaremos nuestras posibilidades.


  El ladrón y tú os deslizáis en silencio por el túnel y, trepando por la escalerilla, penetráis de nuevo en el imponente edificio de piedra. Te acercas a uno de los ventanales rotos y te asomas al exterior.


  —¡Mira eso! —exclama de pronto Pantel, que se ha situado junto a ti y tiene el dedo extendido. Sigues la dirección que te marca y ves una carreta detrás de una de las sucias chozas.


  —Podemos empujar el carro hasta aquí y cargarlo de joyas. Luego lo colocamos en la pendiente, encarado con la puerta de la valla; tres de nosotros nos ocultamos en él y esperamos hasta que alguien la abra. Entonces el que haya quedado fuera no tendrá más que darle un empujón al carromato para que tome impulso, saltar dentro con los demás… ¡y adelante! Saldremos sobre ruedas de esta sórdida ciudad.


  Reflexionas unos instantes sobre el plan. Parece sencillo, aunque peligroso. Sin embargo…


  —¿Por qué no? Podemos intentarlo —accedes.


  —¡Bien! —exclama Pantel emprendiendo una veloz carrera hacia la puerta y alejándose por una calleja, no sin lanzar antes una rápida mirada a uno y otro lado.


  Con más precaución, le sigues.


  Agarráis entre ambos las limoneras que sobresalen del carro y empezáis a tirar de él.


  Un penetrante chirriar invade el aire, tan sonoro que puede oírse en todo el pueblo. Si alguna vez han engrasado las ruedas, no ha sido en fecha reciente.


  [image: ]


  —¡Huyamos de aquí! —ordenas asiendo a Pantel por el brazo y arrastrándolo por la calleja hasta el interior del edificio, y de allí al túnel.


  —¡Hemos tenido suerte de que nadie lo oyera! —dices a tus compañeros, ya en la sala del tesoro—. Creo que no va a ser fácil rescatar este botín. O nos lo llevamos del modo más directo, cargándolo a la espalda y atravesando el pueblo de los orcos hasta la empalizada, o lo abandonamos y emprendemos la búsqueda de las riquezas de los hobgoblins.


  
    	—Carguemos todo lo que podamos y salgamos de aquí —sugiere Pantel. Si estás de acuerdo, pasa a la página 117.


    	—Probablemente la morada de los hobgoblins ofrecerá menos oportunidades de fracasar. Propongo que abandonemos este tesoro y busquemos el otro —dice Kyrel. Si opinas que tiene razón, huye lo antes posible y prosigue tu aventura. Pasa a la página 96.
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  Oyes una sacudida y un golpe sordo, señal inequívoca de que Drawg ha apartado a Pantel para saltar del carretón. El simio emite un grito y te arroja contra el guerrero. Al estrellarte, tiras a tu amigo al suelo. Pero no se da por vencido; te hace a un lado y desenvaina su espada.


  —¡Corred! —os ordena abalanzándose sobre su adversario.


  No deseas obedecerle, pero sabes que tiene razón. Si esperas hasta que finalice la lucha, quizá se pierda todo.


  El único problema es la luz solar. No lograrás escapar si los hombrecillos quedan cegados por su resplandor.


  —¡Entrad! —dices a los pech señalando la carretilla—. Cubrios la cabeza con los sacos. De ese modo el sol no dañará vuestros ojos y podremos salvamos.


  Kyrel se apresura a traducir tus palabras y los pech obedecen. Sin embargo, tus dos compañeros permanecen inmóviles. Se han encariñado tanto como tú con el torpe y fornido guerrero.


  —¡Drawg nos ha ordenado que corramos! —les recuerdas. A regañadientes, Kyrel y Pantel se acercan a la carreta y te ayudan a empujarla por la empinada cuesta del túnel. Tu respiración se toma entrecortada.


  Al fin llegáis a la entrada de la guarida. Por un extraño milagro, el guardián no ha sido sustituido. Aprovechando el cobijo que os ofrecen los arbustos, os internáis en el sinuoso camino que os conducirá al otro lado de la colina y de allí a la tierra de Oon.


  Cuando compruebas que no pueden veros desde la boca de la cueva, te dejas caer sin resuello sobre la hierba.


  —¿Crees que Drawg lo conseguirá? —pregunta el ladrón tratando de no delatar su inquietud.


  —¡Por supuesto que sí! —respondes disfrazando tus propias dudas. Descansáis todos en silencio.


  Al poco rato oyes el mido que esperabas. Alguien avanza entre los arbustos. No produce el crepitar de ramas del que huye para salvar la vida, sino tan sólo los torpes ruidos que caracterizan a un guerrero demasiado corpulento, incapaz de sofocar el eco de sus propias pisadas.


  Drawg aparece entre el follaje. Presenta una magulladura en la frente, pero está vivo y en forma. Al veros sonríe.


  —Vamos a casa —dice.


  Asientes. Ya es hora de emprender el regreso. Al mirar la carretilla de madera, piensas que no la habéis cargado con el tesoro que esperabais; pero ayudar a los pech a recobrar su libertad se te antoja más valioso que el oro.


  De pronto se te ocurre una idea que te levanta el ánimo: quizá los expertos mineros encuentren un tesoro en Oon. Si eso sucediera, ningún otro buscador volvería a arriesgar su vida.


  Observas a los tres compañeros que han compartido contigo los peligros de la aventura, convirtiéndose al hacerlo en tus amigos. Aun sin riquezas que ofrecer a tu tierra, la misión ha sido un rotundo éxito.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.


  ÍNDICE DE SERES Y MONSTRUOS


  Pech: Hombrecillos de baja estatura y grandes ojos sin pupilas que viven en el interior de las cuevas, por no resistir la potente luz del sol.


  Hombre lobo: Criatura de origen humano que sufre el influjo de la luna. Durante el día actúa con normalidad, por la noche se transforma en un agresivo monstruo que, al morder a sus víctimas, las convierte a su vez en hombres lobo.


  Troll: Monstruo de rostro porcino y escasa inteligencia, que suele atacar al hombre con argucias. Su tamaño es considerable y el olor que despide fétido.


  Simio: Mono gigantesco de horrible aspecto, cuyos brazos, acabados en enormes y velludas garras, le llegan hasta los pies. Es una bestia carnívora que, a veces, vive con los hobgoblins y les sirve de animal doméstico y de carga.


  Hobgoblin: Raza superior y de mayor tamaño de la especie de los goblins. Al igual que éstos, poseen la facultad de ver en la oscuridad. Viven en el interior de las cuevas.
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