
  


  
    
  


  
    LA HIJA DEL REY ENRIQUE SE HA PERDIDO EN LAS ENTRAÑAS DE LAS CAVERNAS DEL TIEMPO.


    Ahora tendrás que emprender un largo viaje por el Tiempo… hacia el pasado o hacia el futuro, y procurar rescatarla, pues se halla prisionera del temible Dueño del Tiempo.


    ELIGE AHORA… ¿SERÁS EL MAGO O EL GUERRERO?


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


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


    ¿LA MAGIA O LA ESPADA?


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

  


  [image: Logo]


  Lynn Beach


  La amenaza del dueño del tiempo


  Magos y guerreros 8


  ePub r1.0


  Colophonius 28.09.2019


  
    Título original: Conquest of the Time Lord


    Lynn Beach, 1985


    Traducción: Desconocido


    Ilustraciones: Earl Norem


    


    Editor digital: Colophonius


    Colaborador: Etriol


    ePub base r2.1

  


  [image: Ex libris]


  
    MAGOS Y GUERREROS


    Tú eres el protagonista


    


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


    


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


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


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


    Ambos libros se encuentran en las últimas páginas.


    


    ¡Seas mago o guerrero, afrontarás nuevos desafíos, lucharás contra sorprendentes enemigos y tomarás decisiones de vida o muerte en cada página!
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    La Amenaza del Dueño del Tiempo

    


    Lynn Beach


    


    Ilustrado por Earl Norem

  


  INTRODUCCIÓN


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


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


  Tienen mucho de que hablar.


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


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


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


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


  Las aventuras de este libro empiezan en la PÁGINA 1.


  1


  ERA UN HERMOSO DÍA DE VERANO. El Mago y el Guerrero se estaban tomando un muy merecido descanso en el lago de Lombardía. El Guerrero estaba probando una nueva espada, curva, mientras el Mago pescaba con un hilo de pescar «trucado». Ambas actividades se vieron interrumpidas de golpe cuando un mensajero llegó hasta ellos a galope.


  —El rey Enrique os manda saludos —dijo el mensajero—, y os pide que acudáis a la Corte en seguida. ¡Es urgente!


  Aquella noche, cuando los dos amigos entraron en la Cámara Real, el Guerrero se quedó paralizado junto a la puerta, perplejo ante el panorama.


  —¿Qué habrá sucedido? —le susurró al Mago—. El rey ha perdido el color. Deben de ser noticias muy malas.


  El Mago se limitó a sacudir la cabeza.


  —Lamento haberos hecho llamar —comenzó el rey Enrique—. Pero algo terrible ha ocurrido. Os acordaréis de que la semana pasada mi hija, la princesa Saralinda, salió del reino para visitar a su prima, la princesa Gwendolyn.


  Los amigos asintieron con la cabeza. El Mago había colocado un amuleto de la buena suerte en la primera carroza de la caravana que iba a conducir a la princesa y a su séquito hasta el pequeño reino de Runningmede.
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  —Ayer vino un mensajero de Runningmede —prosiguió el rey—. Nos trajo noticias que desearía no haber recibido nunca. La caravana jamás llegó a su destino.


  El Mago y el Guerrero se miraron, horrorizados. La princesa Saralinda no era tan sólo la muchacha más hermosa del reino; era la adorada hija única del rey Enrique. No podía imaginarse mayor desastre… para el monarca y para todo el reino.


  —Envié una expedición inmediatamente —añadió el rey— y os mandé llamar en seguida, queridos amigos. No sé qué…


  En ese momento el paje del rey anunció el regreso de los expedicionarios. Su líder, el bravo Sir Elwyn, entró en el salón. Resultaba fácil leer en sus ojos el triste hecho: la princesa no había sido encontrada.


  —Hemos registrado la región que separa nuestro reino del de Runningmede, señor —dijo al rey—. Y ¡ay!, no había rastro ni de la caravana ni de la princesa… excepto esto.


  El Caballero se acercó al trono y entregó al rey Enrique un trozo de tela blanca.


  El rey lo estudió un momento y la pena, que ya se veía reflejada en su rostro, pareció quedar esculpida en él con trazos marmóreos.


  —¡Es el pañuelo de la princesa Saralinda! —exclamó—. ¿Dónde lo encontrasteis?


  —Seguíamos el camino real —respondió Sir Elwyn—. Como sabéis, hay varios lugares donde se bifurca. Según parece, la caravana equivocó el rumbo durante una tormenta. Seguimos el rastro por un camino estrecho y medio abandonado. Y, de repente, nos hallamos ante la entrada de una cueva inmensa. Las huellas de las carrozas no se metían en la cueva. Simplemente desaparecían allí. Lo único que encontramos fue el pañuelo.


  Al oír hablar de una cueva, el Mago y el Guerrero intercambiaron una mirada de angustia.


  —¿Estaba esta cueva en el sudeste del reino? —preguntó el Mago, temiendo una contestación afirmativa.


  —Sí —respondió el afligido Caballero—. Justo detrás de las Montañas de Hierro.


  —Parece ser, Majestad, que la princesa Saralinda y su séquito han caído en las Cavernas del Tiempo —declaró el Guerrero gravemente.


  —¿Las Cavernas del Tiempo? —repitió el rey Enrique—. Siempre creí que sólo existían en las leyendas.


  —Son mucho más que una leyenda, señor —intervino el Mago—. Fueron creadas hace muchísimos siglos por un hechicero que se hacía llamar a sí mismo «El Dueño del Tiempo». Se sabe poco de las cavernas, porque los insensatos que se aventuraron a entrar no han regresado nunca. En su oscuridad encantada, el pasado y el futuro se funden con el presente. ¡Quienquiera que entre allí se arriesga a verse preso del tiempo para siempre!


  —¿Insinúas que nunca más volveré a ver a mi querida hija? —se descompuso el rey, con la voz quebrada—. Si al menos…


  —De acuerdo, Majestad —le interrumpió el Mago—. Que nadie haya conseguido derrotar al Dueño del Tiempo no quiere decir que sea una tarea imposible. Confío en que con mi compañero, el Guerrero, lograremos rescatar a la princesa.


  —Mago, si esas cuevas están encantadas, quizá tu magia no sirva allí —se lamentó el rey.


  —Ni todos los hechizos del mundo impedirán que nos pongamos a vuestro servicio, Alteza —dijo el Guerrero—. Iremos, porque, de no ser así, puede que hayamos perdido a la princesa Saralinda para siempre.


  —Es la única posibilidad de rescatarla, Majestad —añadió el Mago.


  El rey no podía negarse. La vida de su hija era más importante para él que cualquier otra cosa en el mundo. Pero ahora corría el peligro de quedarse sin su hija y sin sus dos mejores paladines.


  
    Y así, los dos valientes camaradas partieron rumbo a las Cavernas del Tiempo, en el sudeste de los dominios del rey Enrique, justo detrás de las Montañas de Hierro. Su historia es ahora tu historia. Dependerá de ti el combatir con éxito el caos y el mal que os aguardan en las Cavernas del Tiempo y rescatar a la princesa Saralinda. Ha llegado la hora de tomar la primera decisión.


    ¿Serás el Mago o el Guerrero?

  


  
    Si emprendes esta aventura como Mago, pasa a la página 10.


    Si lo haces como Guerrero, pasa a la página 8.
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  El Guerrero y tú os encontráis ante las Cavernas del Tiempo. El viaje a través de las imprevisibles Montañas de Hierro os ha dejado agotados. La entrada a las cavernas está rodeada de rocas puntiagudas. Dentro, según puedes percibir, hay una especie de fuente. Por las huellas de las ruedas de las carrozas, marcadas en el barro, no os cabe la menor duda: la princesa Saralinda tiene que estar dentro de las Cavernas.


  —¿Qué clase de enemigo es el Dueño del Tiempo? —te pregunta el Guerrero.


  —Mucho más poderoso de lo que nos gustaría —respondes—. Jamás subestimes sus recursos.


  Al recordar lo que cuentan las leyendas, un escalofrío recorre tu espalda. Se dice que quien se atreva a entrar en estas cavernas podría tener que enfrentarse a enemigos insospechados del pasado o del futuro. También se rumorea que el Dueño del Tiempo es capaz de convertir a un hombre con toda la barba en un bebé llorón… o al joven en anciano. El Guerrero y tú tendréis que hallar el modo de evitar esos peligros y rescatar a la linda Saralinda.


  En cuanto os metéis en la boca de las Cavernas, te asalta una sensación de mareo. Se oye algo así como una cascada, y en seguida un viento huracanado se levanta. El Guerrero y tú tenéis que agarraros el uno al otro para no salir volando.


  De pronto, súbitamente, el viento cesa. Miráis a vuestro alrededor llenos de asombro. Os encontráis en una cámara circular, cuyas paredes están llenas de espejos. Una voz hueca dice así:


  Pasa a la página 7.
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  —¡Bienvenidos, viajeros! —os saluda—. Aquí podréis encontrar todas las cosas del pasado y del futuro. Para viajar por el tiempo, sólo tenéis que encontrar un espejo. Si lo que veis en el espejo es vuestra propia imagen, significa que ese camino os está vedado. Si no os veis reflejados, podéis entrar en otro tiempo.


  —Hemos venido en busca de la princesa Saralinda —dices—. Deseamos llevarla al lado de su padre, el rey Enrique.


  —Quizá halléis a la princesa —responde la voz—. Pero ni ella ni vosotros volveréis a ver al rey Enrique. Muchos se han metido en estas cavernas, pero ninguno, Mago, ha salido jamás de ellas. Y ahora, a menos que os dé lo mismo uno que otro, elegid un tiempo y emprended vuestra búsqueda.


  El ruido de la cascada y el silbido del viento vuelven. El Guerrero y tú os cansáis de ver vuestras imágenes reflejadas en tantos y tantos espejos. Solamente tres de ellos reflejan otras escenas.


  Uno muestra lo que parece ser un pacífico prado poblado de altas hierbas.


  En el segundo espejo contempláis un barco atrapado en medio de una tempestad.


  Y una niebla oscura y cambiante aparece tras el tercero.


  ¿En qué espejo os meteréis? ¿Dónde crees que estará la princesa Saralinda?


  
    Si decides entrar en el primer espejo, en el prado, pasa a la página 71.


    Si prefieres explorar el barco del segundo espejo, pasa a la página 18.


    Si optas por perderte en las nieblas del tercero, pasa a la página 57.

  


  8


  INSTRUCCIONES PARA EL GUERRERO:


  


  Eres consciente de que afrontar con éxito el desafío que supone meterse en las Cavernas del Tiempo requerirá toda la fuerza y el coraje que posees. Ignoras si tus adversarios pertenecerán al futuro o al pasado. Pero sabes perfectamente que el hecho de empuñar el arma apropiada en el momento apropiado te valdrá tanto como tu destreza.


  Al final de este libro encontrarás «EL LIBRO DE LAS ARMAS», donde se describe las características de tu arsenal. Escoge, además de la Espada del León de Oro, que siempre te acompaña, otras tres armas, teniendo en cuenta los peligros que te pueden aguardar en las Cavernas del Tiempo.


  Luego pasa a la página 14 y que comience la búsqueda de la princesa Saralinda.
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  —Afrontaremos la prueba juntos —dices a X-5.


  —Como queráis —contesta—. Voy a proyectar un enemigo típico de vuestro tiempo. Debéis presentar batalla juntos a la imagen que aparezca como si fuera una persona de verdad.


  Un relámpago precede a la aparición de un Caballero de negro, empuñando un hacha. El Mago y tú os relajáis. A menudo habéis combatido con éxito a enemigos semejantes.


  Inmediatamente, el Mago se pone a recitar los versos de la Confusión del Brujo, con tal de nublar la mente del Caballero. Al mismo tiempo, tú desenvainas la Espada del León de Oro y te dispones a atacar en cuanto el hechizo haga efecto.


  Por desgracia, la Confusión del Brujo es un encantamiento que puede reflejarse y volverse en contra del hechicero. Y X-5 es tan brillante como un espejo.


  Pasa a la página 90.
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  INSTRUCCIONES PARA EL MAGO:


  


  Ni que decir tiene que en las Cavernas del Tiempo podéis encontraros con encantamientos cuya existencia no te atreverías a imaginar siquiera. Y eres consciente de que habrás de enfrentar tus artes a la suma de las artes del pasado, del presente y del futuro.


  Al final de este libro encontrarás «EL LIBRO DE LOS HECHIZOS», donde están descritos aquellos hechizos que tú puedes utilizar. Léelo para hacerte una idea de los poderes con que cuentas.


  Ahora pasa a la página 6, para empezar la peligrosa misión.
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  Los tres gladiadores se acercan despacio, con una lentitud que indica la plena confianza que tienen en sus fuerzas. Sin embargo, te dices para animarte un poco, ellos nunca han tenido enfrente las armas y el brazo del Guerrero de la Corte del rey Enrique.


  Uno de los bárbaros lleva una porra gigantesca con pinchos de casi medio metro. Juega con ella, y se burla de ti.


  —No pierdas el tiempo intentando defenderte —te aconseja irónicamente—. Si te estás quietecito, acabaré contigo de un porrazo, y la arena se llenará de tripas de Guerrero.


  El segundo gladiador lleva una reluciente espada de bronce, que parece tan temible como la Espada del León de Oro.


  —Prepárate a morir, Guerrerito de pacotilla —te advierte con malos modales.


  El tercero lleva un tridente cuyos tres afilados pinchos parecen mirarte.


  —Acércate un poco más —susurra—. Deja que te pinche con mi tridente como haría un tenedor con una aceituna.


  Por tu parte, empuñas el arma y haces frente al primer adversario.


  
    Para descubrir el resultado del combate, echa al aire dos monedas. Cada vez que obtengas dos caras o dos cruces, habrás matado a un bárbaro. Cada vez que te salga una cara y una cruz, habrás fallado.


    Hazlo ocho veces. Si matas a los tres gladiadores, pasa a la página 12. Si no, también.
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  Si has derrotado a los tres gladiadores, pasa a la página 50.


  


  Si no lo has conseguido, es que no estás de suerte, y hace falta un poco de suerte para ser campeón, además de contar con la fuerza, la pericia, y las armas necesarias. ¡Ay!, Guerrero, no naciste para gladiador.


  Cierra el libro en seguida, antes de que acaben contigo. Descansa, recupera fuerzas, y, si en algo estimas tu fama de valiente y de cabezota, vuelve a las Cavernas del Tiempo.


  —FIN—
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  El gigantesco monstruo corre como un ratón, sin embargo. Acabas de llegar al extremo del bosque cuando tropiezas con una rama de un viñedo grandísimo.


  El golpe te tira al suelo, y te deja aturdido. Al mirar hacia atrás ves que el Guerrero se ha vuelto para enfrentarse a la bestia sanguinaria, con la Espada del León de Oro en su mano.


  —¡No, no lo hagas…! —le avisas, pero la bestia hace inútiles tus palabras de advertencia.


  A toda prisa te ajustas las vestiduras, intentando volverte invisible.


  La Espada del Guerrero se parte en dos al tratar de atravesar la dura piel de la criatura. El monstruo se agacha y se lo zampa de un bocado. Un brillo especial de sus ojos te indica que tú eres el próximo. Pronuncias las últimas palabras de tu hechizo.


  La bestia parpadea, confundida. Al cabo de un rato, se aleja. Estás a salvo, pero la pérdida de tu queridísimo amigo te destroza el corazón. Además, estás metido en un buen lío.


  Puedes utilizar tu magia para viajar al futuro tantas veces como quieras, sin que ello afecte en absoluto a tus poderes. Por desgracia, tu capacidad de viajar al futuro es ridícula: una hora por hechizo. Y estás sumergido en un pasado muy lejano… unos 200 millones de años.


  Así que empieza en seguida, Mago. No tienes tiempo que perder…


  —FIN—
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  Desde allí, desde la boca de las Cavernas del Tiempo, es difícil creer que pueda haber peligro ahí dentro. La entrada circular y rocosa tiene un aspecto normal… habéis visto un montón de cuevas parecidas al atravesar las Montañas de Hierro. Sin embargo, las leyendas cuentan que puede suceder cualquier cosa en el interior de estas cavernas. Lo mismo podéis encontraros en el pasado como en el futuro, presentando batalla a monstruos que ni tan siquiera llegarías a imaginar. O podéis veros transformados por el Dueño del Tiempo, de quien se dice que tiene el poder de convertir a un joven en anciano o en un niño de pecho… El Mago y tú os las tendréis que arreglar de manera que evitéis todos esos peligros y rescatéis a la hermosa Saralinda.


  —¿Estás listo, amigo? —preguntas al Mago.


  —Ha llegado la hora —responde.


  Juntos, volvéis a echar un vistazo a la oscura entrada de las cuevas. Aunque ahora os dais cuenta de que la oscuridad no es absoluta. Cada pocos segundos surge de muy adentro una pálida luz temblorosa… primero roja, luego dorada, por último verde.


  —¿Qué crees que serán esas luces? —preguntas a tu camarada.


  —No estoy seguro —dice el Mago—. Pero sospecho que son corrientes de tiempo, cada color debe representar una era diferente. Lo malo es que nosotros no sabremos qué cosa, o qué era, representa cada luz hasta que entremos en ella.


  Pasa a la página 15.
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  —No sabemos por qué fuente de luz se metió la princesa —murmuras—. ¿Por dónde empezamos?


  —No hay modo de saberlo. Habrá que confiar en nuestra intuición… y en la suerte —dice el Mago—. Elige tú… y acabemos con esto cuanto antes.


  De nuevo observas las luces temblorosas. Es imposible saber si entraréis en el pasado, en el presente o en el futuro. Desenvainas la Espada del León de Oro, preparado para lo que se avecine. Y entonces eliges.


  
    Si decides atravesar la corriente dorada, pasa a la página 22.


    Si prefieres empezar por la corriente roja, pasa a la página 52.


    Si optas por meterte en la corriente verde, pasa a la página 72.
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  El Sueño del Brujo ha devuelto la calma a la cubierta, sólo alterada por los ronquidos de los piratas.


  A toda prisa, los hombres del capitán atan a los piratas; luego pasan al Nido de la Bruja. En pocos minutos capturan al resto de los piratas y los encierran en sus propias mazmorras, bajo la cubierta.


  Al atardecer, los hombres del capitán regresan al Excalibur cargados de oro y tesoros.


  Pasa a la página 55.
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  La puerta de la izquierda se abre lentamente, y por ella salen tres soldados bárbaros. Todos ellos llevan puestas armaduras de cuero, y van armados hasta los dientes. Al verlos venir hacia ti con intenciones poco amistosas, desearías poder llevar contigo todo tu arsenal, y no sólo las tres armas que has traído.


  
    Las mejores armas para combatir a estos enemigos son la Espada Batalladora, la Triple Ballesta, o la Maza Sibilante. Si escogiste alguna de esas tres armas, pasa a la página 11.


    Si no es así, empuña la Espada del León de Oro con valor. Pese a tratarse de un arma poderosa e invencible, eres consciente de que pudiera no ser suficiente para derrotar a los sanguinarios adversarios que avanzan hacia ti. Pasa a la página 31.
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  En cuanto cruzáis la frontera temporal de la luna del espejo, os veis a bordo de un barco que navega malamente en medio de un furioso temporal. La cubierta resbala un montón, y estás a punto de caer, pero una mano surge de alguna parte y te evita una bochornosa bofetada. Ha sido el capitán, que no parece muy contento de verte. A tu lado, el Guerrero se agarra a la baranda. Se le ha puesto la cara un poco verde, parece mareado.


  —¡Te tengo, escoria de los mares! —dice el capitán. Te apunta con un arma. La conoces. Merlín, que solía viajar al futuro, la describe en alguna parte. Es un mosquetón.


  —¿Dónde estamos? —preguntas, aunque en el fondo lo que te preguntas es en qué año, o siglo, o milenio, estamos.


  —¡Como si no lo supieseis! —dice el capitán—. Estáis a bordo del barco de su Majestad, Excalibur. Yo soy el capitán Rodas. ¡Y ahora explicad, si podéis, vuestra presencia aquí!


  Suspiras, seguro de que no resultará sencillo.


  —Somos el Mago y el Guerrero, servidores del rey Enrique —dices—. Llegamos aquí… por accidente. Andamos buscando a la hija del rey, la princesa Saralinda.


  El capitán Rodas parece sorprendido.


  —¿La princesa Saralinda? Ésta sí que es buena… ¡Pero si la salvamos el otro día de un naufragio!


  —¡La princesa! —exclama el Guerrero—. ¿Dónde está?


  —No tan deprisa —te tranquiliza el capitán—. Estábamos batiéndonos con el navío pirata El Nido de la Bruja cuando se levantó la tempestad. ¿Cómo sé que no sois espías de Bob, el Negro?


  —La princesa Saralinda nos reconocerá —contestas—. Llévanos hasta ella.


  Pasa a la página 19.
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  Seguís al capitán Rodas hasta su camarote. La princesa Saralinda os contempla, incrédula.


  —¿Mago? ¿Guerrero? ¿Estoy soñando?


  —No, princesa —dices gentilmente—, os hemos buscado…


  —Supongo, entonces, que no sois piratas —te interrumpe el capitán bruscamente—. Oídme, podéis hablar lo que queráis, y con gusto os ayudaré a devolver a la princesa a su padre, pero antes tenemos que escapar de Bob, el Negro. El piloto dice que la tempestad está amainando. Y eso significa que los piratas vendrán pronto…


  En ese instante se produce una explosión. La nave parece a punto de volcar, y se oye la voz de alarma:


  —¡Piratas al abordaje! ¡Todo el mundo a cubierta!


  El Guerrero y tú escoltáis al capitán. Por todas partes los piratas se están subiendo al barco.


  —¡No dejéis hombre vivo! —brama su jefe.


  El Guerrero, espada en mano, se pone a pelear con furia. Los hombres del capitán hacen lo que pueden, pero los piratas les superan en número. Vuestra única esperanza estriba en un hechizo. De inmediato decides probar el Sueño del Brujo… y concentrarlo sólo en los piratas. Es un encantamiento arriesgado, cuyos efectos a menudo dependen de cuándo y cómo se pone en práctica.


  
    Deprisa, entona el canto mágico. Para ver qué sucede, pasa a la página 16 si estás leyendo esto un sábado, lunes o jueves.


    Si estás leyendo esta página cualquier otro día, pasa a la página 36.
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  Al abrirse la puerta de la derecha, unos feroces rugidos te llegan desde dentro, y al poco un formidable león entra en la arena con aire solemne. Vuelve a rugir, y el espectáculo de sus largos y afilados colmillos, unido al modo que tiene de mirarte, resultan preocupantes, muy preocupantes. El animal recorre lentamente en círculo la arena, pero sus ojos no te pierden de vista. No hay duda: la pobre bestia lleva varios días sin probar bocado.


  Te has enfrentado a leones otras veces… no muchas, pero sí suficientes como para saber que hay dos armas especialmente apropiadas para pelear cuerpo a cuerpo: la Misericordia o el Alfanje de Cornwall serían bien recibidas.


  
    Si has traído contigo el Alfanje de Cornwall o la Misericordia, pasa a la página 69.


    Si no llevas ninguna de las dos armas, empuña la Espada del León de Oro, y pasa a la página 75.
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  Cuando dejáis que os alcance la luz dorada sentís un vértigo repentino; después aparecéis en las afueras de una ciudad bastante antigua. Las escasas construcciones son muy pobres, y están hechas de paja; la calle principal no es otra cosa que un camino sucio y embarrado. A lo lejos se ve un alto castillo de piedra.


  Empuñando la espada, te encaminas hacia allí, para verlo más de cerca. De pronto oís unas pisadas a vuestra espalda, y al volveros veis que os siguen una docena de hombres. Todos lucen antiguas armaduras de bronce, y os amenazan con sus armas.


  —¿Quién va? —pregunta el de aspecto más temible. No te gusta el tono de sus palabras.


  —Somos el Mago y el Guerrero, de la Corte del rey Enrique —anuncias—. Estamos aquí por asuntos de honor.


  —Nunca hemos oído hablar de un rey Enrique —dice el hombre—. En este reino, todo pertenece a Rolf, el Cruel. Entrega tu espada y seguidnos.


  Pasa a la página 32.
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  X-5, el Señor de la Ilusión, resulta ser una caja de plata, muy brillante, que emite destellos amarillos intermitentes. Su voz, es curioso, suena amistosa.


  —Se me ha encargado que averigüe la verdad de vuestra declaración, humanos —dice—. No me han programado para sentir emoción alguna. Me resulta absolutamente indiferente que ganéis o perdáis. Sólo deseo descubrir si realmente sois un mago y un guerrero. Antes de empezar, decidid: ¿preferís afrontar esta prueba juntos, o por separado?


  Deliberas al respecto con el Mago. Habéis participado codo con codo en muchas aventuras, y es a eso a lo que estáis acostumbrados. Pero jamás habías visto a un enemigo semejante. ¡No tienes ni idea de lo que puede pasar!


  Decide ahora.


  
    Si crees que es mejor ser puestos a prueba los dos a la vez, pasa a la página 9.


    Si te parece más conveniente presentar batalla de uno en uno, pasa a la página 48.
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  Mientras el Guerrero distrae al monstruo con la Jabalina Voladora, tú te ajustas los ropajes mágicos y recitas los versos que te convertirán en el Rey de los Animales.


  Nada parece ocurrir durante unos segundos. Luego, la bestia, que tan enfadada estaba, deja de rugir. Te mira. Tienes que apartarte, porque se ha puesto a menear la cola y quiere llenarte de babas.


  El Guerrero mira a la bestia, asombrado.


  —¡Esto es increíble! —dice—. Este monstruo de pesadilla se ha vuelto cariñoso como un gatito. Pero, ¿qué haremos ahora? No hay ni rastro de la princesa Saralinda por aquí. Y si nos hallamos en un pasado tan remoto como sospechas, jamás daremos con un espejo.


  —Tengo una idea —dices—. Es bien sabido que existen perturbaciones magnéticas cerca de los volcanes. Y yo opino que también debe de haber perturbaciones temporales. Ordénale a una de estas criaturas que nos lleve hasta el pie del volcán.


  Montar a lomos de una de esas bestias escamosas no resulta nada divertido. El Guerrero y tú os sujetáis como podéis a las escamas de la criatura mientras os lleva corriendo hasta el volcán. Al llegar allí descubrís una grieta pequeña en la roca porosa. No estás seguro, pero es posible que se trate de otra puerta del tiempo.


  
    Para averiguar lo que ocurre al meteros en la grieta, echa tres monedas al aire.


    Si obtienes tres caras o tres cruces, pasa a la página 49.


    Si sacas dos caras y una cruz, o dos cruces y una cara, pasa a la página 91.
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  Acabas de pronunciar las palabras que atraerán el fuego, y te desplomas sobre la cubierta, agotado por el esfuerzo. Se corta el silencio. Sabes que el hechizo aún no ha surtido efecto, pero sea como sea el mosquetón tampoco ha sido disparado. De pronto, oyes un sonido que te resulta familiar… y el Nido de la Bruja empieza a arder.


  —¿Qué brujería es ésta? —grita Bob, el Negro. Baja el mosquetón y se queda mirando su nave. El Guerrero le salta encima, y un grito unánime de júbilo resuena al ver a Bob, el Negro, caído.


  —Amigos —empieza el capitán—, no sé cómo daros las gracias.


  —No te molestes —murmura el Guerrero—, puede que luego te arrepientas de dárnoslas.


  Tu respuesta asombra al capitán. Tú, de todos modos, sabes exactamente qué es lo que el Guerrero ha insinuado.


  —El viento —explicas— acaba de cambiar de rumbo. Y una vez que el Fuego de Merlín ha sido invocado, no hay forma de pararlo.


  Por si acaso, tú lo intentas. Te ajustas la capa y pruebas un hechizo cualquiera. Pero ¡ay!, ingenioso Mago, son demasiados hechizos en muy poco tiempo. Te has quedado sin poderes, de momento. Y pasarán horas antes de que los recuperes.


  Por desgracia, no te quedan tantas horas. La proa de Excalibur ya está en llamas, y en cuestión de minutos la nave se hundirá.


  Cierra el libro, y procura, la próxima vez que lo abras, no tragar tanta agua.


  —FIN—
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  Al cabo de un instante de desorientación absoluta, llegáis a un lugar yermo, desierto. Una niebla espesa difuminaría los contornos de las cosas, si las hubiera. No hay nada sólido bajo vuestros pies. Pronto descubrís, entre la neblina, las formas borrosas de relojes de todas clases… algunos nunca los habías visto.


  Por fin, una negra figura se forma en medio de las brumas y se dirige hacia vosotros. Lleva la típica vestimenta ceremoniosa y cenicienta de las gentes que practican las artes ocultas.


  —Bienvenidos, Mago y Guerrero —os saluda—. Soy el Dueño del Tiempo.


  —Ya me lo figuraba —dice el Mago—. ¿Dónde estamos?


  —Ésta es mi cámara —responde el Dueño del Tiempo—. No está en ninguna parte… y en ningún tiempo concreto. El tiempo no existe aquí.


  —Hemos venido con la intención de rescatar a la princesa Saralinda —le explicas—. No queremos causar problemas… a menos que sea necesario.


  —Tampoco yo. Sólo quiero divertirme. Vivir en un lugar fuera del tiempo puede resultar aburrido. Os daré la oportunidad de rescatar a la princesa. Pero para eso tenéis que superar una serie de pruebas.


  —Haremos frente a cualquier desafío —respondes.


  —Debería advertirte, de todas formas, que tu magia no sirve de nada aquí, Mago. Se volverá en tu contra. Y tú, Guerrero, quizá te encuentres con la desagradable sorpresa de que tus armas no responden como debieran. No obstante, si superáis las pruebas, os dejaré salir de mis dominios. Si falláis, os quedaréis aquí para siempre.


  —Estamos listos —dices, resuelto a luchar por la vida de Saralinda—. Veamos esas pruebas.


  Pasa a la página 80.
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  —El espejo es demasiado pequeño —dice el Guerrero.


  —Pero, al menos, intentémoslo —protesta la princesa.


  Tú no intervienes. Estás tratando de recordar los hechizos con gran empeño. Pero tienes la mente en blanco.


  En ese momento, el saltamontes regresa, y con él otros doce de su especie, sólo que algunos de ellos son muy pequeños. ¿Serán los niños?


  Uno de los pequeños saltamontes mete la mano de repente a través de la burbuja y coge el espejo.


  —¡Xrpl! —dice—. ¡Xrpl!


  —¡No! —se lamenta la princesa.


  El Guerrero ataca al pequeño saltamontes con la espada. La criatura, llena de asombro, suelta el espejo y éste se rompe en mil pedazos.


  El Guerrero, la princesa y tú intercambiáis miradas de desesperación. Tú intentas tomártelo con filosofía. Pronto aprenderás cosas de un mundo que ni los Grandes Magos soñaron jamás. Por desgracia, no podrás compartir estos conocimientos con tus colegas. Pues aquí, querido Mago, es donde la historia llega a su…


  —FIN—
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  El Guerrero hace girar la Maza Sibilante sobre su cabeza. Entretanto, tú pronuncias las palabras que os harán volar. Cada palabra parece debilitarte un poco.


  Al terminar de recitar los versos, hay un fuussssh y te ves flotando por encima de la jungla. A tu lado está el Guerrero. Pero ¿dónde está la princesa Saralinda?


  Allá abajo, los de la tribu no paran de dar gritos señalando primero al cielo y después a Saralinda. El sacerdote ha desatado a la princesa. Luego suelta el cuchillo y se quita su gorro de plumas, coronando con él a la princesa con una delicadeza que os asombra.


  Está claro: la tribu se ha creído que la princesa os ha dado el poder del vuelo. La están nombrando jefa de la tribu.


  Al menos ya no está en peligro. Pero tú aún no cantas victoria, y haces bien. El Guerrero y tú empezáis a alejaros… Ya no te queda energía para hacer que el hechizo cese, ni para dirigir vuestro vuelo. Tendréis que dejaros llevar por el viento.


  Al cabo de un buen rato llegáis al pico de una montaña altísima, nevada. Hace tanto frío que vuestro aliento se congela en el aire. Ante vosotros hay un trozo de hielo muy extraño, tan brillante como un… espejo.


  No os queda otra opción. Porque, Mago, si os quedáis aquí moriréis congelados.


  Pasa a la página 57.
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  El Guerrero y tú cruzáis el Umbral del Tiempo y entráis en la cámara del Dueño del Tiempo. El huevo de cristal sigue en lo alto del pedestal, como lo dejasteis.


  Los colores del interior del huevo no cambian, no parecen reaccionar ante vuestra presencia. Sabes que esto debe significar que el Escudo Temporal y la Invisibilidad os han protegido. El Dueño del Tiempo no sabe que estáis allí.


  Valientemente, el Guerrero lanza su Maza Sibilante y acierta en el pedestal… ¡pero ni el Dueño del Tiempo ni el huevo de cristal que le protegía permanecen allí!


  —¡Estúpidos! —murmura la voz del Dueño del Tiempo—. ¿No se os ocurrió que ya habría previsto un intento tan torpe? Me habéis hecho perder la paciencia. Me temo que se os ha acabado el tiempo.


  Mientras habla, sientes que tu debilidad aumenta. Al mirar al Guerrero, te sorprende descubrir que se ha vuelto transparente. ¡Está desapareciendo ante tus propios ojos!


  También tú te estás desintegrando. En el último momento te das cuenta de que desgraciadamente el Dueño del Tiempo ha vencido. ¡Ay, Mago! Se te ha acabado el tiempo.


  —FIN—
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  La Puerta de la Juventud da a un hermoso prado. Es primavera. Las hojas recién nacidas relucen en las copas de los árboles, y las mariposas revolotean por entre las flores.


  —Esto es demasiado idílico para que tenga algo que ver con el Dueño del Tiempo —comenta el Mago.


  Y podía haberse callado, porque no bien ha terminado de hablar cuando un grito femenino corta el aire. Sin pensártelo dos veces, corres hacia el lugar de donde proviene el grito. En la cima de una colina encuentras al Dueño del Tiempo amenazando con una espada a la princesa Saralinda. En la otra mano lleva un escudo que parece hecho de fuego.


  —Felicidades, amigos míos —dice sin volverse a miraros—. Habéis acertado. Era la puerta correcta. Pero todavía no habéis vencido.


  —Suelta a la princesa —le ordenas.


  —Primero tendréis que derrotarme —responde.


  Desenvainas la espada. Puede que sea por haber participado en tantas batallas en esta aventura, o quizá tenga la culpa la magia del Dueño del Tiempo, pero el arma te pesa mucho. Apenas puedes levantar la Espada del León de Oro.


  Pasa a la página 88.
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  Los tres bárbaros se abren, rodeándote.


  El primero te ataca con su porra, pero, con tus rápidos reflejos, consigues esquivar los pinchos. Ahora el segundo gladiador va a por ti, espada en alto. Paras el golpe con facilidad, y contraatacas. Un aullido de dolor te indica que le has herido de muerte, y el bárbaro cae de rodillas.


  A tu espalda oyes el silbido del tridente del tercer combatiente. Lo esquivas, pero sólo en parte, porque uno de los aceros del tridente te hiere el hombro y caes al suelo. No tienes tiempo de levantarte. Se acerca para acabar contigo. Apoyado sobre un costado, sigues manteniéndolos a raya con la Espada del León de Oro.


  A uno de ellos le asestas un mandoble en las piernas, haciéndole caer. Con una velocidad envidiable le partes el corazón en dos. El primer gladiador se queda un momento en silencio mirando a su compañero caído, sorprendido de tu formidable potencia. Tú aprovechas esta pausa para enviarle con su amigo, al otro mundo. Te pones en pie, saboreando tu gran victoria.


  Pero te tiemblan las piernas, y el reloj de arena aún está por la mitad. Sí, todavía te queda otro combate. Aunque no te vendría nada mal un pequeño descanso, no vas a darle a entender a Rolf lo agotado que estás. ¿Qué prefieres?


  
    Si decides tomarte un descanso, pasa a la página 79.


    Si prefieres hacer frente a Rolf ahora mismo, pasa a la página 50.
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  El Mago y tú intercambiáis miradas. A pesar de que ellos son muchos más, estás seguro de que estos pardillos no han probado un arma tan poderosa como la Espada del León de Oro en su vida. Qué prefieres, ¿confiar en la fuerza de tu brazo y acabar con esa gentuza, o ir al encuentro de Rolf, el Cruel?


  
    Si decides luchar contra los bárbaros, pasa a la página 37.


    Si prefieres conocer a Rolf, el Cruel, pasa a la página 38.
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  El Guerrero entra en la cueva antes que tú, espada en mano. La cueva es tan oscura como parecía. Pero, segundos después de haber entrado, una luz brilla en el fondo. Un sonido insólito, como si estuvieran tocando unas campanas, os llega. Luego un temblor, y las rocas comienzan a desplomarse en torno vuestro. Hay un instante en que todo se derrumba ante tus ojos.


  Una vez que la nube de polvo se disipa descubrís que la entrada de la cueva se ha bloqueado.


  Y ante vosotros, grabada en la roca, hay una advertencia:


  


  
    ¡CUIDADO! AL ENTRAR EN ESTA CUEVA.


    HAS ENTRADO POR UN ANILLO DEL TIEMPO.


    SAL DE INMEDIATO O TE CONVERTIRÁS EN…

  


  


  El resto de las palabras resultan indescifrables.


  Sin daros tiempo a pensar en el siguiente movimiento, escucháis de nuevo el doblar de las campanas. Y te empiezas a sentir muy extraño.


  Para averiguar lo que sucede ahora, pasa a la página 74.
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  Unos peldaños toscamente esculpidos conducen a la cámara subterránea. Del fuego del altar coges una rama encendida. Sosteniéndola a modo de antorcha, bajas los escalones, seguido de la princesa y del Guerrero, cuya Espada del León del Oro resplandece.


  El camino hasta abajo se hace eterno. La escalera se retuerce y curva al descender. Una vez llegáis al fondo, lo que veis os llena de asombro. Es evidente que esta cámara no fue construida por hombres primitivos. Os encontráis en una extraña estancia de metal. Luces de todos los colores parpadean en las paredes. A vuestro alrededor, suenan zumbidos y chasquidos.


  —¿Qué son esos ruidos? —pregunta inquieta la princesa—. ¿Y dónde estamos?


  —Estáis fuera del tiempo —responde una voz muy agradable a vuestro lado. Un hombre alto, vestido de azul, os sonríe.


  —Yo soy Orik, Guardián del Tiempo —dice—. Podéis consideraros muy afortunados. Sois los únicos seres que habéis podido escapar de las Cavernas del Tiempo en miles y miles de años.


  —Pero el Dueño del Tiempo dijo… —comienza el Guerrero.


  —Él se cree muy poderoso —dice Orik—. Pero solamente lo es dentro de las Cavernas del Tiempo. En el futuro, donde nació, se le acusaba de varios crímenes. Se escondió en las Cavernas, y desde entonces le hemos estado buscando.


  —Nosotros nos metimos en las cavernas para buscar a la princesa Saralinda —le informas—. ¿Nos puedes ayudar a regresar al lado de nuestro rey, Enrique?


  Pasa a la página 70.
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  Recitas los versos mágicos, y al verte transformado en un ratón no puedes reprimir una carcajada. Inmediatamente te pones a seguir a la bruja, que, llena de pavor, lanza aullidos escalofriantes.


  Tus agudos oídos de ratón perciben un ruido a tu espalda. Sabes que el Guerrero se ha recuperado. Sólo tienes que entretener a la bruja lo suficiente para que él pueda utilizar su espada contra ella.


  Solamente hay un detalle con el que no contabas, por desgracia. También a la princesa le dan miedo los ratones…


  —¡Mátalo! —le implora ésta a su amigo—. ¡Mátalo!


  El Guerrero, ignorando que el ratón eres tú, reacciona instintivamente ante la petición de la princesa.


  Matar un ratón es juego de niños para alguien con los reflejos del Guerrero.


  Dedicas tus últimos pensamientos a tus dos amigos. Esperas que sean capaces de escapar de la bruja y regresar a su tiempo. Pero, ¡ay!, para ti, en todo caso, esta historia ha tenido un insospechado


  —FIN—
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  Pronuncias las palabras tan deprisa como puedes y, uno por uno, los piratas se quedan dormidos sobre cubierta.


  —¡Esto es increíble! —se admira el capitán.


  —Créelo, pero átalos en seguida —le aconsejas—, pues podrían despertar en cualquier momento y, por desgracia, no afectó a los piratas que quedaban en el Nido de la Bruja.


  —¡Nos están abordando! —exclama el Guerrero.


  Al volverte ves a un pirata gigantesco y peludo subirse al barco. Lleva una barba negra y larga, un afilado alfanje en una mano, y un mosquetón en la otra.


  —¡Preparaos a morir, marineros de agua dulce! —ruge.


  —¡Es Bob, el Negro! —la voz del segundo de a bordo trasluce un gran temor.


  —¡Y ésas fueron tus últimas palabras! —grita el pirata. Un tajo certero hace callar al pobre hombre para siempre.


  El Guerrero ha desenvainado la Espada del León de Oro, pero Bob, el Negro, se ríe de tan primitivo instrumento. Le está apuntando con su mosquetón a la cabeza. El Guerrero lo mira y se encoge de hombros. ¡Ni siquiera se da cuenta de que se trata de un arma!


  Te queda poco poder… pero no hay elección. ¡Debes probar otro hechizo!


  
    El Fuego de Merlín es una solución desesperada, pero la situación es también desesperada. Si consiguieras hacer arder el barco pirata, eso distraería a Bob, el Negro, y salvaría al Guerrero. Pasa a la página 25.


    Por otro lado, quizá fuera mejor procurar encoger al barbudo pirata. Pasa a la página 73.
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  —¡Espera…!


  Oyes la advertencia del Mago, pero ya te has puesto a dar mandobles a diestro y siniestro. Demasiado tarde, te das cuenta de que tu amigo te aconsejaba prudencia.


  Intentar pelear contra doce bárbaros bien armados es de valientes, no cabe duda. Pero del valor a la temeridad hay un abismo. Y tú has caído en él. Mientras tratas de mantener a tus adversarios a raya, tu amigo se pone a murmurar unas palabras mágicas.


  Sea el hechizo que sea, esperas que funcione, y que al menos él consiga escapar. Pero para ti ha llegado la hora. Sientes el acero de una espada atravesarte, y luego otro.


  Cierra el libro ahora, y vuelve en otra ocasión, valeroso Guerrero, pero no seas temerario…


  —FIN—
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  La Cámara Real de Rolf, el Cruel, es austera, de piedra. En cuanto a Rolf, es alto y peludo, y, pese a que no se muestra muy amistoso, le explicas pacientemente quiénes sois y lo que queréis.


  —¿Quién es ese rey Enrique? —brama Rolf—. ¡Le partiré el cráneo!


  —El rey Enrique no supone ninguna amenaza sobre vos, señor —dice el Mago—. Vive en otro tiempo, en otro lugar.


  Rolf gruñe sin entender demasiado.


  —¿Y qué es eso de la tal princesa Saralinda?


  —Ella se ha perdido en algún espacio de tiempo que desconocemos —explicas—. Si no ha sido vista aquí, entonces seguiremos buscándola en otros tiempos.


  —Yo no dije que no estuviera aquí —replica Rolf—. Hace pocos días, llegó una caravana. Las gentes que la ocupaban vestían de un modo muy peculiar. Y había una princesa.


  —¡Entonces tiene que tratarse de ella! —exclamas alborozado—. ¿Dónde están?


  —No tan deprisa —dice Rolf—. Primero tendréis que entretenerme de alguna manera —se recuesta contra el respaldo de su trono y sonríe de una forma muy desagradable—. No hemos tenido gladiadores por aquí últimamente. Todo lo que has de hacer, Guerrero, es esto: aguanta el tipo en la arena durante una hora. Después te mostraré dónde fue vuestra princesa… si es que aún estás vivo. Y no juegues con la idea de usar tu magia —añade, volviéndose al Mago—. Mientras él pelee, te pondremos en lugar seguro… muy lejos de la arena.


  Pasa a la página 41.
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  Y ya estáis delante de la mesa del juez. El juez es una gran caja metálica. Sus ojos emiten una luz roja, y sus manos parecen los platos de una balanza.


  El Mago explica quiénes sois y cómo llegasteis aquí.


  —No pretendemos hacer daño a nadie, Majestad —concluye—. Sólo queremos rescatar a la princesa Saralinda de las garras del Dueño del Tiempo.


  —Nosotros conocemos al Dueño del Tiempo —dice el juez—. Nos ha estado causando problemas desde hace mucho. Pero, ¿cómo podemos estar seguros de que decís la verdad? Quizá seáis espías de nuestros mayores enemigos, los de la Ciudad de los Humanos.


  —Si fuésemos espías, ¿nos presentaríamos ante vosotros tan abiertamente? —preguntas.


  —¡Quién sabe lo que un humano es capaz de hacer! De todos modos, yo represento la justicia. Os daré una oportunidad. Si lográis probar que sois un guerrero y un mago del pasado, os dejaré escapar a través del Umbral del Tiempo. Elegid vuestra prueba. Podéis demostrarlo de dos maneras: enfrentándoos a nuestro campeón, Gakki; o venciendo a X-5, nuestro Señor de la Ilusión. ¿Con cuál de los dos vais a pelear?


  El Mago y tú discutís el caso. Ni el uno ni el otro tiene la menor idea de cómo derrotar a Gakki. Pero una máquina que ha aprendido a aprovecharse de las imágenes ilusorias puede ser un oponente verdaderamente peligroso.


  
    Si decides desafiar a Gakki, pasa a la página 83.


    Si prefieres desafiar a X-5, pasa a la página 23.
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  Siguiendo con la vista al león, retrocedes lentamente hacia tu espada. El león se levanta, observándote con sumo interés. Entonces, mientras sigues retrocediendo, comienza a seguirte despacio, pero con tozudez.


  —Tranquilo —dices en voz baja, tratando de calmar a la fiera. Estás obligado a moverte con calma, consciente de que el primer movimiento brusco significará tu muerte.


  Cuando ya estás a pocos metros de tu arma, el león acelera el paso. En pocos segundos estará sobre ti. ¡Basta de retroceder con tanto disimulo! Te vuelves y de un salto coges la espada.


  Pero el león se abalanza sobre ti de otro salto, y no te permite hacer uso de tu famoso acero.


  ¡Pero Guerrero! ¡Si te has olvidado de una de las reglas básicas de supervivencia! Jamás des la espalda al enemigo… Puede que la recuerdes la próxima vez que abras el libro.


  —FIN—
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  El Mago y tú discutís la situación en voz baja. Está claro que Rolf no es un tipo muy de fiar. Pero si no aceptas bajar a luchar en la arena, quizá perdáis la ocasión de encontrar a Saralinda.


  —No sabes con qué clase de adversarios te vas a enfrentar —dice el Mago, lleno de preocupación.


  —Tengo fe en mis armas —le aseguras.


  El Mago no parece muy convencido.


  —Rolf cree que puede evitar mis hechizos —dice—. Pero he aquí mi promesa: en cuanto pueda, emplearé la Metamorfosis para convertirme en un pequeño animalillo. Así camuflado, me esconderé en la arena. Si te hallas en peligro de muerte, grita «¡Vámonos!». Y ésa será la señal para que yo adelante el tiempo.


  —¡Basta de conspirar, vosotros! —ruge Rolf—. ¡Guardia! ¡Coge al Mago y enciérrale! —Rolf se vuelve hacia ti—. Y ahora, Guerrero, a la arena.


  El escenario es amplio y circular. Rolf se sienta en un palco, en un extremo, con un reloj de arena a un lado. Al otro extremo de la pista hay dos puertas de hierro. Repasas mentalmente las armas que llevas y sus características: luego haces una señal a Rolf, indicándole que estás listo para afrontar los desafíos que se avecinan.


  —Tus enemigos están tras esas puertas —explica—. Escoge tu oponente —y diciendo esto da la vuelta al reloj de arena—, y ¡que empiece el combate!


  
    Si prefieres enfrentarte al enemigo que te espera detrás de la puerta izquierda, pasa a la página 17.


    Si te hace más tilín el adversario de la puerta derecha, pasa a la página 21.

  


  42


[image: ]


  Pronto establecéis el plan de ataque. El Guerrero distraerá al monstruo prehistórico mientras tú intentas anularle mediante un hechizo.


  Por suerte, el Guerrero ha traído consigo la Jabalina Voladora. Así podrá lanzarla contra la bestia tantas veces como haga falta; mientras su puntería sea buena, la jabalina volverá a su mano.


  La elección del hechizo no resulta fácil. Por fin, te concentras en dos posibles opciones: encoger a la pobre criatura, para que no abulte más que una inofensiva lagartija; o convertirte en el Rey de los Animales, para que te obedezca. Los dos tienen sus riesgos.


  Si encoges lo suficiente al monstruo, el Guerrero podrá acabar con él fácilmente. Pero hay mucho que encoger, y de nada os serviría tener a un dinosaurio dos o tres metros más pequeño.


  Si te convirtieses en el Rey de los Animales, podrías ordenar al monstruo que se largara. Pero es un encantamiento que a veces no funciona; depende de lo obstinado que sea el animal. Y este monstruo parece muy obstinado.


  Elige, y que tengas suerte.


  
    Si decides encoger a la bestia, pasa a la página 92.


    Si prefieres ser el Rey de los Animales, pasa a la página 24.
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  Acabas de recitar los versos del Sueño del Brujo a la vez que cruzáis el Umbral del Tiempo. Confías en que salga bien lo que habéis planeado…, pero el Sueño del Brujo es un hechizo bastante imprevisible, y el Dueño del Tiempo es un enemigo poderosísimo.


  Un zumbido repentino hace que tu corazón dé un vuelco. ¡Pero qué alivio cuando te das cuenta de que no es otra cosa que el ronquido del Dueño del Tiempo!


  —¡Deprisa! —dices—. Antes de que se despierte…


  No hace falta que le indiques lo que tiene que hacer. El Guerrero le pega un porrazo impresionante al huevo de cristal, y éste estalla en mil pedazos. Se produce un chillido horrísono. Te parece escuchar un lamento: «El tiempo se ha perdido», o algo así; después, silencio.


  ¡Habéis vencido!


  Ante vuestra mirada atónita, los muros de la cámara se desploman, se disuelven. Perdéis el conocimiento.


  Cuando lo recobráis os encontráis en un prado muy bello, bajo un sol radiante. Lo reconoces. Es el parque de Clydewick, un campo de justas que se halla no muy lejos del castillo de rey Enrique. La princesa se acerca sonriendo.


  —Habéis corrido riesgos increíbles por rescatarme —dice—. No podría encontrar amigos mejores, ni más valientes. ¿Cómo agradecéroslo?


  —No tenéis que darnos las gracias, princesa —respondes—. Lo que hicimos… —te encoges de hombros, tratando de explicarlo—, bueno, lo hicimos…


  —De todos modos —dice, riendo—, estoy segura de que mi padre os dará una buena recompensa. Ahora venid, que el resto de mi caravana está al otro lado del parque, y yo tengo tantas ganas de volver a casa…


  Para recibir la bienvenida del rey Enrique, pasa a la página 95.
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  Al cruzar el Umbral de la Sorpresa, la confusión se apodera de ti. A tu alrededor, y simultáneamente, tienen lugar hechos famosos del pasado y del futuro. En un lado ves a unos hombres metidos en unas naves rarísimas que se dirigen a la luna.


  —No puedo dar crédito a mis ojos —murmura el Mago.


  En otro lado, un feroz ejército está batallando contra unos bárbaros. Estudias con detenimiento los escudos de los soldados.


  —Reconozco ese emblema —dices al Mago—. ¡Es el ejército de Alejandro Magno!


  Dirijas tu mirada a un lado o a otro, por todas partes hay aventuras y peligros.


  —¿Cómo vamos a encontrar aquí a la princesa? —preguntas a tu compañero. Tienes que gritar para hacerte oír por encima del estrépito que os rodea.


  —Yo creo que todas estas escenas son producto de alguna ilusión —comenta el Mago—. Pero no puedo estar seguro, porque mi magia está tan confundida como tus sentidos. Sugiero que nos metamos en una de las escenas y veamos qué sucede.


  Decidid juntos la escena preferida, y adelante.


  
    Si decidís acercaros al ejército de Alejandro Magno, pasa a la página 86.


    Si preferís estar presentes en la llegada a la luna, pasa a la página 67.
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  Al otro lado del espejo, os encontráis en la Cámara Real de Silvergate. Pero ésta no es la Cámara Real que vosotros conocisteis.


  Las paredes están desconchadas y enmohecidas, y el techo parece a punto de desplomarse. El hermoso trono de oro de Enrique está sucio y descuidado. Es como si nadie hubiera vivido allí desde hace mucho tiempo.


  —¡Padre! —exclama la princesa. Pero sólo el eco le responde.


  —¿Qué es esto? —se extraña el Guerrero.


  Ha encontrado un libro de tapas de cuero lleno de polvo. Lo abre y empieza a leer:


  


  «La historia del buen rey Enrique. Hace muchos siglos, el buen rey Enrique gobernaba este país. La justicia y la riqueza hacían de éste un pueblo feliz, hasta… Pasa a la página 163».


  


  El Guerrero busca la página con afán, pero esa hoja falta. Saralinda se pone a llorar.


  —Por favor, no lloréis —la consuelas—. Tu padre está en el pasado. Sólo tendremos que regresar a ese tiempo anterior.


  —¡Tengo que encontrarle en seguida! —se desespera, y sale disparada de la Cámara Real. El Guerrero y tú la seguís, pero ya no veis a Saralinda en el corredor. Llegáis a una bifurcación. Y de repente oís un grito de horror.


  ¡Rápido! Toma una decisión.


  
    Si prefieres registrar el pasillo de la derecha, pasa a la página 94.


    Si crees que la princesa se ha ido por el de la izquierda, pasa a la página 53.
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  En el preciso instante en que la llamarada se apaga, saltas a la espalda del dragón y buscas con tu arma el ojo del monstruo. Éste, en lugar de colaborar, gira violentamente su cabeza, y tú, que no estás acostumbrado a montar a lomos de un dragón retozón, te caes al suelo. Ahora el dragón te ve y, de un pisotón, te hunde un palmo bajo tierra. Te queda tiempo para adivinar la idea que bulle por su mente calenturienta: «¡Mi plato favorito! ¡Guerrero asado!».


  Antes de que el fuego te convierta en eso, su plato favorito, cierra el libro. Pero no desesperes. Hay muchas aventuras esperándote, inténtalo de nuevo.


  —FIN—
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  —Hemos decidido ser puestos a prueba por separado —dices a X-5.


  —Muy bien —dice—. Primero tú, Mago. Si realmente eres un mago, esto te resultará sencillísimo. Haz que tu amigo adquiera el tamaño de un ratón.


  Temes que se trate de algún truco, pero asientes con la cabeza y dices al Mago:


  —Adelante… Todo sea por salvar a la princesa.


  Él se envuelve en su manto mágico, entona el canto de la Metamorfosis, un relámpago parte en dos el horizonte, y de pronto te encuentras mirando hacia arriba desde el suelo. El Mago y X-5 parecen gigantes.


  —Ahora te toca a ti, Guerrero —dice X-5—. Voy a crear la ilusión de un oso. Pelea con él como si fuese real.


  Y en efecto, ante ti surge un oso, evidentemente de miniatura, pero que para ti sigue siendo un oso bastante hermoso y nada dudoso. Su dentadura y sus zarpas parecen peligrosísimas. Pero tú vas bien armado y te defiendes con gran destreza. Con la espada en la mano, te abalanzas sobre la bestia. Te hiere en un hombro, pero esquivas un zarpazo que pudiera haber sido definitivo. En cambio, lo que resulta definitivo es el mandoble que le asestas. Un segundo después, has recobrado tu estatura normal, y tu hombro no está herido.


  —Bien hecho —te felicita X-5—. Estoy convencido de vuestra honradez. Señoría, podéis dejarles marchar.


  Una enorme puerta se abre, a la derecha del juez.


  —Éste es el Umbral del Tiempo —dice—. Regresad al pasado, y no volváis aquí nunca más.


  Eso es algo que el Mago y tú deseáis de todo corazón. Preguntándoos qué os aguardará al otro lado de la puerta, cruzáis el Umbral.


  Pasa a la página 26.
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  La teoría era buena, Mago. Pero, por desgracia, falsa. La grieta no conducía a otro tiempo. De hecho, al entrar habéis ido a parar a las entrañas del volcán.


  Desde luego, un lugar bien calentito.


  Esta aventura ha llegado a un final lleno de temblores, al rojo vivo. Cierra el libro y vuelve en otra ocasión, cuando te apetezca entrar en la aventura. Pero no te acalores.


  —FIN—
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  Tu mirada busca a la de Rolf, desafiante.


  —Estoy listo para pelear con mi próxima víctima.


  —Felicidades, Guerrero —dice Rolf, maravillado—. Desde luego eres valiente, y has vencido… por ahora. Pero ni el guerrero más poderoso conseguiría derrotar a mi próximo campeón. Te aconsejo que te rindas.


  —Ahorra tu sucia saliva —contestas—. No me rendiré hasta que haya vencido a tus torpes muñecos y rescatado a la princesa Saralinda.


  —¡Eres un estúpido! —Con una perversa carcajada, Rolf hace un gesto, y el muro se abre y entra un dragón cuyo aliento de fuego te produce, sin embargo, escalofríos. Te das cuenta, demasiado tarde, de que os han engañado. Esto, desde luego, no es jugar limpio.


  
    Evidentemente, sólo un arma embrujada te puede ayudar en este caso. ¿Trajiste el Alfanje de Cornwall, la Maza Sibilante o la Jabalina Voladora? Pues pasa a la página 64.


    Si las olvidaste en el cuarto de armas, todavía te queda una oportunidad, aunque mínima. Dependerás de la habilidad del Mago, de que éste pueda haceros ir hacia el futuro. Es un hechizo difícil, imprevisible, incluso en circunstancias favorables. Ni que decir tiene que puede suceder cualquier cosa, aquí, en los dominios del Dueño del Tiempo.


    Ves un gorrión, confías en que se trate del Mago. El dragón abre sus fauces y escupe una llamarada. Desesperado, gritas: «¡Vámonos!».


    Pasa a la página 54.
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  —Es posible que nos hayas salvado —dices a la princesa.


  Tomas el espejo y te miras en él, es decir, no te miras en él, porque, aunque no consigues descifrar lo que ves, lo que es seguro es que no refleja tu imagen.


  —No estoy seguro de que vaya a funcionar —les adviertes—, pero hemos de intentarlo.


  Metes la mano por el espejo, y la mano desaparece. Luego metes la cabeza, y ésta también desaparece. El espejo parece ajustar su tamaño al vuestro.


  —¡Seguidme! —les dices.


  Pasa a la página 46.
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  Dejáis que os alcance la luz roja y al momento la sorpresa os deja boquiabiertos. Estáis en medio de una calle hecha de un metal resplandeciente. Alrededor vuestro hay unos edificios altísimos con formas insospechadas. Están hechos de metal y de cristal, y el sol los hace brillar.


  Hay objetos de metal por todas partes.


  —Parecen estar vivos —murmura el Mago. Y es que lo están. Algunos de ellos van sobre ruedas. Otros tienen aspecto humano y caminan como los hombres. Te hacen pensar en armaduras, sólo que no hay nadie dentro de ellas. De hecho, no hay nadie en ningún lado.


  —¿Quiénes sois? —ruge una voz aguda. Al volverte ves una cosa con forma de hombre, enorme, y de plata. Lleva una estrella de oro en la frente, y os está apuntando con un arma.


  —Somos el Mago y el Guerrero, de la Corte del rey Enrique —respondes—. ¿Y quién eres tú? ¿Qué clase de lugar es éste?


  —Ésta es la ciudad de los Robots —contesta el extraño ser—. Yo soy el jefe de la policía de la ciudad. Todos cuantos vivimos aquí somos máquinas pensantes. Nos llaman robots. La presencia humana ha estado prohibida aquí durante siglos. Estáis arrestados.


  Tú echas mano a la espada, pero el robot pulsa un botón de su arma y, entonces, os veis incapacitados para hablar o moveros. Como si se tratara de dos montones de paja, el robot os coge y os lleva a un edificio. En la puerta lees: CÁMARA DE JUSTICIA.


  Pasa a la página 39.
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  Seguís el pasillo de la izquierda. De nuevo resuena un chillido. Parece venir de una pequeña habitación situada al fondo. El Guerrero va delante de ti, espada en mano. Por fin llegáis. La princesa está en la habitación forcejeando con una vieja con muy mala pinta.


  —¡Suéltala! —ordena el Guerrero.


  —Marchaos —ordena la vieja en tono burlón. Os apunta con un dedo, y una chispa verde brota de él. El Guerrero cae al suelo y queda allí, inmóvil.


  Ahora es cuando reconoces a la mujer. Es la bruja de Wemberly, una enemiga con la que has tropezado muchas veces en el pasado.


  —¡Deja libre a la princesa! —le aconsejas—. Mi magia es más fuerte que la tuya, maldita vieja.


  —Puede que no, Mago —responde con desprecio—. Noto claramente que tus poderes son más débiles de lo que tú crees.


  Tú no le haces caso. Repasas mentalmente los hechizos que podrían ayudarte. Luego ajustas tus hábitos y te preparas para entablar batalla con la malvada bruja.


  Sin duda, con el Desencantamiento resultarías vencedor. Pero después habrían de pasar veinticuatro horas antes de ser capaz de utilizar otro hechizo.


  Por otro lado, quizá la Metamorfosis te sirva. Resulta que sabes que a la bruja le causan pavor los ratones. Y tú viste uno en un rincón hace un momento.


  Pronuncia las palabras mágicas.


  
    Si te decides por el Desencantamiento, pasa a la página 58.


    Si prefieres la Metamorfosis, pasa a la página 35.
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  De pronto, todo a vuestro alrededor se vuelve oscuro. Oyes el eco del encantamiento del Mago. Pero no le ves.


  Al cabo de unos instantes, la oscuridad es menor. Unos remolinos de luces de colores se ponen a bailar en torno vuestro. Vagamente, distingues la silueta del Mago entre las nieblas de colores.


  —¿Dónde estamos? —dices.


  —No lo sé —contesta el Mago—. Ni siquiera sé cuándo, en qué tiempo, estamos. Hemos viajado al futuro, pero según parece no ha salido todo según lo previsto.


  Una nubecilla púrpura os cubre, y te sientes mareado y débil.


  —Tengo la impresión de que estamos flotando en las corrientes del tiempo —dice el Mago—. Más tarde o más temprano, un golpe de viento nos llevará a alguna otra parte.


  En ese momento una ola tremenda de luz anaranjada se levanta sobre vosotros.


  —Prepárate a afrontar cualquier peligro, amigo —dice el Mago—. Creo que se trata de…


  Pasa a la página 26.
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  —La reina nos recompensará generosamente por tan gran hazaña —dice el capitán Rodas—. Mil gracias, queridos amigos. Y ahora, decidme, ¿en qué puedo ayudaros?


  —¿Hay algún espejo en este barco? —preguntas.


  —Pues sí… hay dos en mi camarote —dice el capitán—. Seguidme.


  El Guerrero, la princesa Saralinda y tú examináis los espejos.


  —¡Oh mirad! —exclama la princesa—. ¡Este espejo refleja la Cámara Real de Silvergate! ¡Seguro que por aquí se vuelve a casa!


  —No estéis tan segura de ello, princesa —advierte el Guerrero—. El Dueño del Tiempo no nos dejaría escapar con tanta facilidad. Observad las paredes con atención… Están viejas, descuidadas. Y no se ve por ningún lado al rey Enrique ni a ninguno de sus Caballeros. Esto me huele a encerrona. Creo que sería mejor intentar atravesar el otro espejo.


  —Si hay alguna trampa —replica la princesa pacientemente—, me parece que está en el segundo espejo. Mirad las jaulas, y las extrañas criaturas que encierran. ¿Qué os hace pensar que es ése el camino adecuado? Por favor, viajemos a través del primer espejo. Tengo tantas ganas de llegar a casa…


  Discutís la cuestión en profundidad. La princesa y el Guerrero acaban coincidiendo sólo en una cosa: que seas tú quien decida.


  
    Si te parece más conveniente meterse en la Cámara Real, pasa a la página 46.


    Si crees que el segundo espejo es más seguro, pasa a la página 65.
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  Al cruzar el umbral de la Puerta de la Madurez, ésta se cierra de golpe a vuestras espaldas. Os encontráis en una pequeña habitación. Una chimenea encendida caldea el lugar. Frente al fuego está sentada una anciana, en una mecedora.


  —Buenos días —saluda—. ¿Os apetece un caldito?


  —Gracias —contestas—. Pero tenemos mucha prisa. Estamos buscando a la princesa Saralinda, la hermosísima hija del rey Enrique.


  —Pero si yo soy la princesa Saralinda —se extraña la anciana, sonriendo—. ¿Sabéis algo de mi padre?


  La miras, asombrado. Ella tiene por lo menos cincuenta años más que el rey Enrique. ¡Qué modo tan horrible de averiguar el significado de la palabra «madurez» de la puerta!


  Te das la vuelta, muy afectado.


  —Mejor será que salgamos de aquí —dices al Mago.


  —¿Eh? —murmura el Mago ahuecando la mano sobre la oreja, como los sordos.


  Te sorprende observar que le ha brotado una incipiente barba cana. Y más te sorprende comprobar que tus propias manos están arrugadas y temblonas.


  —No hay modo de salir de aquí —dice la princesa Saralinda—. Por favor, sentaos, os invito a tomar sopita caliente.


  Decides aceptar la invitación. Te duelen tus viejos huesos, y te hundes, agradecido, en una butaca. Nunca se te ocurrió que tu arriesgada misión pudiera acabar de esta manera. Pero al menos tendrás compañía. De hecho, será igual que en los… viejos tiempos.


  —FIN—
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  Atravesáis el espejo y os veis en medio de una niebla húmeda y turbulenta.


  —¿Dónde estás? —te llama el Guerrero.


  —Aquí —respondes, poniéndole una mano en el hombro—. Parece que la niebla es menos espesa en esa dirección. Vayamos hacia allí.


  Después de una buena caminata, llegáis a una playa extensa y desierta. El cielo está gris, y el mar permanece en aparente calma.


  Al principio no ves nada que pueda interesarte. Poco después te fijas en dos cosas: la boca de una pequeña cueva y una caja metálica, brillante y amplia. La cueva está oscura, pero el metal de la caja os sirve de espejo, y refleja algo parecido a un larguísimo corredor azul.


  —Observa esta caja —dices—. Está claro que se trata de la entrada a otro tiempo.


  —Sí —gruñe el Guerrero—, y a otro lugar absurdo. ¿No te parece que el Dueño del Tiempo está jugando con nosotros al gato y al ratón? ¿Sabes lo que te digo? Que estoy harto de atravesar espejos. Metámonos en la cueva. Puede que nos lleve hasta el Dueño del Tiempo por un atajo.


  —Y puede —dices— que se trate de una trampa.


  A ti te toca decidirlo, Mago.


  
    Si decides explorar la cueva, pasa a la página 33.


    Si prefieres usar la caja como espejo, y el espejo para viajar en el tiempo, pasa a la página 63.
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  Tan pronto como acabas de pronunciar las palabras mágicas, brilla fugazmente un relámpago, y la bruja de Wemberly desaparece. Por desgracia, también la princesa Saralinda desaparece con ella.


  La fatiga no te impide oír las graciosas palabras de la bruja.


  —¡Un hechizo verdaderamente poderoso, Mago! —se burla—. ¡Tanto que te ha dejado completamente agotado! La princesa se quedará conmigo. Y otra cosa, estúpido —añade—. ¡Todo cuanto había en la habitación estaba encantado! ¡Tu Desencantamiento lo ha destruido todo! De modo que os queda menos de un minuto antes de desintegraros para siempre en la nebulosa del tiempo…


  Bajo tu mirada atónita, todas las cosas de la habitación se disuelven en la nada, y una niebla oscura y cambiante os envuelve.


  Te das cuenta de que sólo queda una solución desesperada.


  —¡Sígueme! —urges al Guerrero.


  A trompicones salís de la habitación. A lo lejos, en medio de la niebla, distingues un enorme espejo enmarcado en oro. Pero el suelo parece abrirse bajo vuestros pies. Intentáis correr, pero, tal y como sucede en las pesadillas, cada vez vais más despacio. Es como tratar de correr sobre arenas movedizas. Los contornos del espejo dorado se difuminan, y aquél acaba desintegrándose. Ahora, a vuestro alrededor, sólo queda la niebla espesa y oscura. ¿A vuestro alrededor? Hasta el Guerrero se ha desvanecido. Aterrorizado, te percatas de que, en verdad, estás flotando en la nebulosa del tiempo. Para siempre. For ever and ever.


  —FIN—
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  Todo sucede tal y como el Dueño del Tiempo predijo.


  Os encontráis tendidos boca arriba, bajo una bóveda llena de vegetación. El calor y la humedad son tan insoportables que os parece ver subir una nube de vapor. Para ponerte en pie tienes que abrirte paso entre el espesísimo musgo y las gruesas ramas de unas viñas.


  —Desde luego, mi armadura no es lo más apropiado para este clima —se queja el Guerrero.


  —Sí, te comprendo, mi túnica tampoco lo es —respondes señalando a una arboleda—. Seguramente, deberíamos estar vestidos como ellos.


  Unos treinta metros más allá un grupo de hombres, cuyo único vestido es un taparrabos, pintarrajeados por todas partes, se hallan reunidos en torno a un altar de piedra. Un hombre alto y fuerte se abre paso entre todos.


  —Mira qué peinado más hortera —murmura tu compañero—. Le apasionan las plumas rojas. Y lleva por lo menos doce collares de caracolas. Ése debe de ser el jefe, o el hechicero.


  El hechicero, si tal es su oficio, se coloca frente al altar y entona un canto en un idioma desconocido. Esperas que no se trate de un hechizo. El canto acaba con una nota especialmente alta y extraña. Entonces el sacerdote eleva lentamente un cuchillo de piedra negra; al hacerlo, la tribu se arrodilla en silencio. Por primera vez podéis ver con claridad lo que ocurre… y descubrís que han atado a la piedra del altar a una joven.


  —¡La princesa! —gritas.


  Pasa a la página 89.
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  Hay un momento en que todo a vuestro alrededor se difumina, y luego el Guerrero y tú os encontráis en una habitación rarísima. Las paredes están atiborradas de cuadros que representan escenas del pasado y el futuro. Hay un espejo ricamente enmarcado.


  En el centro de la habitación destaca un gran pedestal de oro, y sobre él, una especie de huevo de cristal. Chispas de los más variados colores relumbran por toda la habitación.


  —Bienvenidos a la cámara del Dueño del Tiempo —dice una voz espectral. Mientras habla, el cristal va cambiando de color… primero rosa, luego azul, amarillo, otra vez rosa…


  Tú miras el huevo, maravillado. Será…


  —Sí —prosigue la voz antes de que puedas decir nada—. Soy yo, el Dueño del Tiempo. Vengo del futuro, de un futuro muy lejano. Allí hemos aprendido a vivir sin nuestros cuerpos. El huevo de cristal contiene la energía pura de mi cerebro.


  —Nos da igual la clase de bicho que seas —le interrumpe el Guerrero impacientemente—. Lo único que nos importa es que dejes que nos llevemos a la princesa Saralinda.


  —Mi querido Guerrero —dice el Dueño del Tiempo—, la princesa no está aquí. De hecho, en este momento está acaparando la atención de una tribu especialmente sanguinaria, en una selva que desconocéis.


  —¿Dónde está? —exiges.


  —En una selva, es lo típico, por supuesto. Y hace unos mil años… Una época un poco extraña para que muera la hija del rey Enrique.


  Pasa a la página 62.
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  —¡Maldito asesino! —brama el Guerrero, abalanzándose sobre el huevo. Pero antes de que llegue a su altura, un rayo sale despedido del cristal, y tu amigo cae al suelo, aturdido.


  —No podéis hacerme daño —dice el Dueño del Tiempo—. Sé todo cuanto ha ocurrido en el pasado. Y sé todo cuanto haréis o planeáis hacer.


  Mientras el Dueño del Tiempo habla, musitas un hechizo. Pero antes de que acabes de pronunciar las palabras mágicas, suena un trueno y una lluvia muy fina os cala hasta los huesos.


  —Es inútil, Mago —te dice el Dueño del Tiempo—. Sabía que planeabas encender el Fuego de Merlín antes de que tú mismo lo supieras. No tienes la más mínima posibilidad de derrotarme. Deberías rendirte.


  —¡Nunca! —le aseguras—. No descansaremos hasta que hayamos rescatado a la princesa y se la hayamos devuelto a su padre.


  El Dueño del Tiempo parece suspirar.


  —Vuestro coraje y determinación son tan admirables como inútiles. Os puedo decir exactamente lo que va a suceder. El Guerrero y tú atravesaréis el espejo en busca de la princesa. Llegaréis a un lugar de hace un millar de años, justo cuando ella está a punto de morir. Una combinación de armas y magia la salvará, pero por poco tiempo. Luego seguiréis de aventura en aventura. Pero jamás escaparéis de las Cavernas del Tiempo.


  Según parece, el Dueño del Tiempo os tiene atrapados. Pero eso no os va a detener. El Guerrero y tú habéis de hacer lo que esté en vuestra mano para salvar a la princesa. La única opción posible, de momento, es ir a esa jungla a través del espejo.


  Pasa a la página 59.
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  Os adentráis en el pasillo azul. A vuestra espalda, una puerta se cierra de golpe. No tardáis en descubrir que las paredes del corredor son transparentes.


  Y esa transparencia te permite ver algo que te es familiar. Un mago y un guerrero están haciendo frente a dragones, hechiceros y criaturas fabulosas. Reconoces el Castillo del Cuervo Maldito, donde una vez derrotasteis a Morwenna, la Alucinada. Más allá del castillo está el Bosque de los Sueños que Desorientan, y entre sus árboles veis las aventuras que allí corristeis. Por todas partes os veis batallando. Unas aventuras las recordáis; otras no han sucedido nunca.


  En eso oís una carcajada fantasmal.


  —¡Es el Dueño del Tiempo! —dice tu compañero.


  —¡Y habéis caído en una trampa! —añade una voz hueca y resonante—. Os halláis en el Pasillo de la Paradoja. Aquí dentro tu magia no puede funcionar, Mago; y tus armas de nada te servirán, Guerrero. Lo que veis es vuestro pasado… y el futuro que os aguardaba. Pero os habéis quedado sin presente… ¡para siempre!


  Tu amigo te mira. No os rendiréis. Probáis encantamientos y armas pero, tal y como anunciara el Dueño del Tiempo, aquí no sirven. Tristemente, os dais cuenta de que sois prisioneros de un tiempo sin presente. Pero alégrate… por lo menos os podéis entretener con algo. Con un suspiro que no sabemos si es de alivio o de resignación, os sentáis a ver las muchas aventuras de el Mago y el Guerrero.


  —FIN—
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  El dragón se te acerca con aire cansino, seguro de que acabará contigo fácilmente. Ni él ni Rolf saben que tienes en tus manos un arma encantada.


  No llevas la cuenta de los dragones que has matado, pero han sido muchos, y te consta que el monstruo es especialmente vulnerable justo después de escupir su chorro de fuego. Es entonces cuando debes atacar. Tensas tus músculos, y piensas en el mejor modo de derrotar a la criatura.


  La forma más rápida de matar a un dragón es darle en el ojo. Desgraciadamente, este método encierra a la vez muchos peligros. Hay otra manera: clavarle el arma en el corazón. El problema es que resulta difícil encontrarle el corazón a un dragón.


  El monstruo toma aire, y se dispone a soltar la llamarada. En cuanto el fuego se extinga, atacarás. Decide tu estrategia, y mucha suerte.


  
    Si prefieres atacar su ojo, pasa a la página 47.


    Si te parece más seguro buscarle el corazón, pasa a la página 76.
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  Cruzáis el umbral del espejo y miráis a vuestro alrededor llenos de asombro. Estáis al aire libre, bajo un cielo extrañamente rojizo. Por todas partes hay largas filas de jaulas, y cada una de estas jaulas encierra un animal de aspecto fantástico.


  En una de ellas descansa una bestia parecida al león, pero el doble de grande y con el pelo azul turquesa.


  En otra jaula, una serpiente de ocho cabezas silba. Junto a la serpiente hay una especie de planta gigante con tres ojos y boca de tenor.


  —¿Dónde estamos? —dice la princesa, procurando no parecer asustada.


  Tú piensas un momento.


  —No estoy seguro —respondes—. Pero sospecho que nos encontramos en un futuro muy, muy lejano. Esto parece un zoo. Sin embargo, estas criaturas tienen que venir necesariamente de otros planetas. Ni siquiera en la más increíble de mis lecturas he visto descritos seres semejantes.


  Antes de que puedas añadir nada, un monstruo que recuerda a un saltamontes, de unos tres metros, se acerca. Habla a una caja, y la caja traduce a vuestro idioma sus palabras.


  —Bienvenidos a «Rigel Tres» —dice—. Nunca habíamos tenido ejemplares de vuestra especie por aquí. Seguro que venís de la Tierra. Pero no os preocupéis, hemos preparado una jaula para vosotros.


  Pasa a la página 84.
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  Rehúsas el elixir.


  —Pelearé con mis propias fuerzas —le dices al Dueño del Tiempo.


  Bajo la mirada expectante de la princesa y el Mago, el Dueño del Tiempo y tú iniciáis un combate decisivo. El chocar de vuestros aceros estremece el prado. Luchas con habilidad, pero en cuanto consigues una ligera ventaja, el escudo del Dueño del Tiempo para tu golpe «definitivo». La espada te pesa más y más cada vez. Te estás debilitando, y tus reflejos se van volviendo más lentos.


  El sol ya se ha ido a dormir cuando tu fatiga, más que la pericia del Dueño del Tiempo, te hace resbalar sobre la hierba mojada. Inmediatamente, el Dueño del Tiempo acaricia con la punta de su arma tu garganta. Suelta su escudo y se dispone a poner punto final al combate… y a tu vida. Realizas un último esfuerzo y, casi sin esperanza, contraatacas. No puedes creerlo, pero ves cómo tu espada le atraviesa de parte a parte.


  —¡Era el escudo, entonces! —exclama el Mago contentísimo—. Sin su escudo encantado, el Dueño del Tiempo es inofensivo.


  —Felicidades, Guerrero —balbucea tu adversario—. Tu coraje y tu habilidad son excepcionales, y yo me siento orgulloso de haber tenido la ocasión de comprobarlo.


  —Prometiste que nos dejarías ir —le recuerdas.


  —Seguid el sendero que hay más allá del arroyo, y llegaréis sin problemas al castillo del rey Enrique.


  La voz del Dueño del Tiempo parece venir de muy lejos y, ante vuestros ojos, su cuerpo se desintegra. Al cabo de unos segundos ha desaparecido.


  Para recibir la bienvenida del rey Enrique, pasa a la página 95.
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  El Mago y tú os miráis, satisfechos. Una vez más, habéis llevado a cabo con éxito la misión que os había asignado vuestro soberano. La princesa, sonriente y agradecida, camina a vuestro lado. Pronto encontráis la caravana, y el castillo.


  A medida que os vais aproximando a la escena de esos hombres protegidos por armaduras blancas, blandas, grotescas, y dando saltitos en la superficie de la luna, todo parece alejarse de vosotros. Cuanto más avanzáis, más borrosa, más lejana parece la escena a la que pretendíais llegar.


  Ahora os dais cuenta de que todas las escenas están desapareciendo, como se evapora la escarcha al calor del sol.


  El Mago y tú miráis a vuestro alrededor. Luego cruzáis vuestras miradas. Os encontráis en un sitio que os resulta muy familiar.


  Pasa a la página 14.
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  La niebla gris os lame los tobillos, y en seguida se espesa, se alarga, hasta cubriros y envolveros con tal densidad que no veis ni torta a un palmo de vuestras narices.


  —¿Estás bien, amigo? —llamas al Mago, dirigiendo tu voz al punto donde crees que se encuentra.


  —La magia negra ha desaparecido —contesta—. De hecho, la única magia que percibo es la mía. Hay algo muy familiar…


  El Mago calla y se apoya en tu hombro, sin poder dar crédito a sus ojos. La niebla se va disipando, y veis que estáis en la Cámara Real del rey Enrique. El monarca, lleno de dolor, sostiene en su mano el pañuelo de Saralinda, y está preguntando a Sir Elwyn: «¿Dónde lo has encontrado?».


  Sí, en efecto, habéis viajado en el tiempo; habéis vuelto al principio de esta aventura.


  Las insólitas aventuras de las Cavernas del Tiempo aún te aguardan, Guerrero.


  Pasa a la página 14 y vuelve a empezar.
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  El león camina con paso majestuoso, moviendo la cola y relamiéndose ante el sabroso almuerzo que le espera. Está tan cerca que oyes su rugido grave y te llega el olor de su aliento.


  El animal se prepara, va a saltar. Tú desenvainas la espada. Dando un rugido poderoso, el león ataca.


  Sus zarpas te desgarran el hombro, pero tú ya estabas preparado. El león vuelve a rugir, pero esta vez de sorpresa y dolor. Le alcanzas de nuevo, haciéndolo sangrar, pero el muy animal vuelve al ataque, y te da una dentellada en el brazo con que manejas el arma. La lucha a muerte te ciega, te hacer olvidar quién eres…, y a Saralinda… incluso al Mago. Lo único que te preocupa en este momento es sobrevivir.


  Con un tremendo esfuerzo apartas al león de un empujón. Lo malo es que, al hacerlo, el arma se te escapa de las manos.


  Tu espada ha quedado a unos diez pasos de distancia, y el león se ha sentado, observándote con cara de imbécil. ¿Intentarás recuperar la espada? ¿Te dará tiempo? ¿No será mejor pelear con el león cuerpo a cuerpo, en plan Tarzán?


  
    Si vas a intentar recuperar tu espada, pasa a la página 40.


    Si te enfrentas desarmado al león, pasa a la página 87.
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  —Me gustaría —dice Orik tristemente—. Pero las leyes del tiempo me impiden inmiscuirme en asuntos espaciales. Me temo que vuestra única oportunidad estriba en regresar a las Cavernas y derrotar al Dueño del Tiempo.


  —¿Y cómo podremos derrotarle? —pregunta el Guerrero—. Él sabe todo cuanto va a suceder.


  —Puedo activar un Escudo Temporal —dice Orik—. Nublará su memoria durante un momento. Si cruzáis el Umbral del Tiempo con la suficiente rapidez, quizá consigáis vencerle.


  El Guerrero y tú intercambiáis miradas.


  —No nos queda otra opción —dices—. Nos parece bien tu plan.


  —Que la princesa se quede a mi lado —aconseja Orik—. Aquí estará a salvo. Si lográis vencer al Dueño del Tiempo, volveréis a reuniros con ella. Y una cosa más —añade—. El Escudo Temporal sólo le impedirá prever vuestras primeras acciones. Tendréis que aprovechar el factor sorpresa. Sugiero que antes decidáis qué hechizo y qué arma utilizaréis.


  El Guerrero y tú lo discutís. Luego escogéis y cruzáis el Umbral del Tiempo.


  
    Si quieres probar una combinación de Invisibilidad y la Maza Sibilante, pasa a la página 29.


    Si prefieres combinar el Sueño del Brujo con la Cachiporra, pasa a la página 44.


    Si crees que la mejor combinación es la Inmovilización del Duendecillo del Bosque y la Espada del León de Oro, pasa a la página 81.
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  Al otro lado del espejo os espera una llanura extensa y de hierbas altas, que termina en bosque. A lo lejos veis un volcán tremendo, cuya boca despide humo y expulsa ceniza. Y a vuestro lado tenéis lo que en principio confundiste con un árbol gigante: la pata descomunal de una bestia terrible. Se parece a los dragones, pero no echa fuego por la boca. Sus mandíbulas muestran varias hileras de dientes afilados. Te viene a la mente la lectura de los libros escritos antiguamente por los viajeros del tiempo. Has oído hablar de estos monstruos. Hace siglos fueron los reyes del planeta. Luego, misteriosamente, llegó su hora y desaparecieron.


  La criatura olfatea el aire. Le susurras al Guerrero:


  —Me parece que todavía no nos ha visto. Será mejor que nos larguemos de aquí cuanto antes.


  Os apartáis con cuidado de las garras gigantescas del monstruo. Cuando ya casi habéis llegado al extremo del claro del bosque, la criatura os descubre. Con un rugido que hace temblar la tierra, va a por vosotros.


  —¡Deprisa! Refugiémonos en el bosque —gritas.


  —Puede que allí nos esperen otros peligros —replica el Guerrero—. Soy partidario de que hagamos frente al monstruo, tú con la magia, y yo con mis armas. Pero, ya que conoces mejor esta época que yo, te dejo decidir.


  
    Si decides que es mejor refugiarse en el bosque, pasa a la página 13.


    Si prefieres quedarte a luchar, pasa a la página 42.
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  En cuanto la luz verde te toca, empiezas a caer despacio. Tratas de girar, pero los músculos no te responden. Por el rabillo del ojo, ves que también el Mago flota a tu lado.


  Al cabo de lo que pudieran ser minutos… o acaso una eternidad, tocas tierra firme bajo tus pies, y la luz verde se apaga lentamente.


  Miras alrededor. Estáis en una habitación de tres paredes. El único objeto a la vista es un enorme reloj de arena. La arena cae, pero la parte de abajo no se llena.


  —¿Qué clase de antro es éste? —preguntas.


  —No lo sé —dice el Mago—, pero, según parece, el tiempo aquí no pasa. La magia del Dueño del Tiempo es muy intensa aquí. Percibo claramente que nos hallamos en peligro.


  Mientras habla, las paredes de la habitación se disuelven. Ahora, a un lado, aparece una niebla gris cuyos vapores se arremolinan. Otra de las paredes, al desaparecer, deja paso a una luz dorada. La tercera pared se abre para revelaros un largo corredor azul.


  —La magia está anulando toda mi energía —se asusta el Mago—. Tenemos que salir de aquí en seguida. ¡Ve tú primero!


  ¡Rápido! Toma una decisión.


  
    ¿Os metéis en la niebla gris? Pasa a la página 68.


    ¿La luz dorada? Pasa a la página 22.


    ¿El pasillo azul? Pasa a la página 63.
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  ¡Encogido! En lugar del ensordecedor disparo del mosquetón, suena algo así como un pop, o un puf muy simpático.


  Bob, el Negro, es ahora tan pequeño como una rata. Se pone a implorar con voz aguda y chillona.


  —¡Seré tan generoso contigo como tú con tus víctimas! —dice el Guerrero. La Espada del León de Oro acaba con el pirata de un tajo. Desmoralizados, el resto de los bucaneros se rinden.


  Los marinos del capitán Rodas saltan al barco pirata y vuelven cargados de tesoros y joyas.


  Pasa a la página 55.
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  De buenas a primeras, te ves en medio de un campo de batalla. Caballeros y soldados pelean con furia a tu alrededor.


  Te llega un sonido familiar; al volverte ves a un joven Caballero caerse de su caballo. Su vencedor, vestido de verde, dedica una carcajada a su víctima y se aleja al galope. Te asalta una idea súbita y terrible: recuerdas haber vivido antes esta escena.


  El Guerrero, a tu lado, se arma inmediatamente, mientras tú te ajustas la capa y comienzas a recitar ciertas palabras mágicas que levantarán un Viento huracanado. Un Caballero de aspecto temible, embutido en una armadura blanca, se dispone a atacaros. Su jabalina sale volando hacia el corazón del Guerrero.


  Suenan unas campanas, y te sientes muy extraño.


  Pasa a la página 77.
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  Al saltar el león, levantas la espada, preparado para clavársela en el estómago. Pero el león resulta mucho más ágil de lo que tú esperabas. A pesar de que te echas a un lado, la bestia se abalanza sobre ti, y caes al suelo. Sus fuertes mandíbulas se cierran atenazándote el brazo. Desesperado, tratas de cambiar de mano la espada, pero no tienes espacio suficiente para manejarla.


  Todavía hay un instante en que piensas en la promesa del Mago. Pero no te queda tiempo para decir las palabras acordadas. En realidad, ya no te queda tiempo para nada, salvo para tomarte un descanso y disfrutar del almuerzo. Lo malo es que en esta ocasión el almuerzo eres tú.


  —FIN—
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  El dragón vacila un momento al ver que el fuego no te asusta. No debes concederle ni un segundo; otro ataque de este monstruo podría ser fatal. Con destreza, te metes debajo de su ala y buscas con tu arma encantada su corazón. El dragón da un grito mortal, agónico, y se desploma lentamente.


  Esquivas al monstruo en su caída para que no te aplaste. El Mago, que se había transformado en un gorrión, recobra su aspecto original, y los dos acudís al encuentro de Rolf.


  —La parte de arriba del reloj de arena está vacía —dices—, y yo sigo vivito y coleando. Ahora muéstranos a la princesa, o te…


  —Seguidme —responde Rolf. Os conduce hasta una pequeña habitación del castillo. Un espejo de metal pulido cubre una pared.


  —Debería haberlo adivinado —murmuras.


  —Éste es el Espejo del Tiempo —explica Rolf—. El mismísimo Dueño del Tiempo lo colocó aquí. Muchos han pasado al otro lado del espejo, incluyendo a vuestra princesa, pero nadie, Guerrero, ha vuelto jamás.


  Escudriñáis la superficie metálica del espejo. No os veis reflejados. Unas formas borrosas oscilan al otro lado. El Mago señala lo que parece una joven llorando.


  —¿Será Saralinda?


  Mueves la cabeza.


  —No estoy seguro. Y sólo existe un modo de saberlo.


  El Mago asiente; atravesáis el espejo.


  Pasa a la página 26.


  77


  De repente, te ves en un bosque oscuro y triste. Dejas de lado el hechizo que intentabas conjurar y miras a tu alrededor. El campo de batalla ha desaparecido, y en torno a ti han crecido árboles que forman las más fantásticas figuras, y sus raíces son más gruesas que el tronco de un roble. Y todo te resulta extrañamente familiar, como si lo hubieses visto ya antes.


  Los pájaros cantan, pequeños animalillos corretean, y el viento se lleva unas cuantas hojas. A lo lejos escuchas el chillido de un cuervo.


  Y de pronto todo queda en silencio. Un nuevo sonido os llega poco después…, el de unas pisadas que se aproximan.


  El Guerrero y tú os miráis. Rápidamente, os disponéis a presentar batalla.


  Suenan unas campanas, y te sientes muy extraño.


  Pasa a la página 74.
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  —Será mejor evitar los peligros de la cámara subterránea —dices—. Pero hemos de irnos antes de que los hombres de esa tribu vuelvan. No os preocupéis, princesa. El Guerrero y yo os protegeremos con nuestras vidas.


  Mientras los tres os adentráis en la jungla, tú recuerdas la predicción del Dueño del Tiempo, que anunciaba muchas más aventuras.


  Y no tienes que darle vueltas a la cabeza acerca del tipo de aventuras que correréis, porque pronto oyes el crujido de una rama y el rugido de un gato salvaje. La princesa suelta un grito de espanto, y el Guerrero cae al suelo con el hombro ensangrentado. El maldito gato se dispone a saltar de nuevo.


  Siguiendo tu instinto, coges a la princesa de un hombro, y con la otra mano agarras la espada del Guerrero. Luego invocas al Viento, y un huracán se levanta y pilla al gato en pleno salto. Las protestas del gato salvaje no impiden que el viento se lo lleve muy lejos, junto con las ramas, flores, pájaros y hojas.


  Satisfecho, ordenas al Viento que cese…, lástima que el Viento no te obedezca. Han sido demasiados hechizos en muy poco tiempo. El Viento no cesa y además se vuelve contra vosotros.


  Cierra el libro ya, sabio Mago. Descansa y recupera tus poderes. Después, regresa, y ojalá soplen vientos más favorables.


  —FIN—
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  Decides tomarte un breve descanso antes de enfrentarte a tu siguiente adversario, así que te arrodillas y finges limpiar tu espada. ¡Qué pena! Te olvidaste de un detalle: el segundo de los gladiadores sólo estaba herido. Mientras tú te ocupas (o desocupas) de tomarte un respiro, él se levanta y con sus últimas fuerzas te pega un porrazo tremendo.


  Los largos pinchos de su porra demuestran su eficacia mortal.


  Cierra el libro, que pincha. Y, en el futuro, no te proclames vencedor de una batalla hasta que realmente hayas conseguido la victoria.


  —FIN—
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  —Ante vosotros hay tres puertas —dice el Dueño del Tiempo. Y son sus palabras las que parecen crear tres grandes puertas de hierro, que surgen de entre la niebla—. Cada puerta conduce a una clase de tiempo diferente. Detrás de cada una de ellas, uno o más desafíos os aguardan, retos dignos del mago más sabio y del guerrero más valeroso. De todas formas, una puerta, y sólo una, os conducirá al lado de la princesa y os permitirá, acaso, salir de las Cavernas del Tiempo.


  Entonces calla y se ríe.


  —Y ahora, elegid, mis alocados amigos. Escoged la puerta de la Juventud, la de la Madurez, o la de la Sorpresa.


  El Mago intenta deducir alguna clave de esos nombres.


  —En la juventud abunda la energía. Y en la madurez, la sabiduría. Mientras en la sorpresa…


  —Lo único de lo que podemos estar seguros —le interrumpes— es de que el Dueño del Tiempo nos ha tendido una trampa detrás de cada una de esas puertas.


  El Dueño del Tiempo te obsequia con una reverencia sarcástica.


  —Ya que me conoces tan bien, Guerrero, te dejaré elegir…


  
    Una vez hayas tomado la decisión, entra por:


    La Puerta de la Juventud, en la página 30.


    La Puerta de la Madurez, en la página 56.


    La Puerta de la Sorpresa, en la página 45.
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  Cruzáis el Umbral del Tiempo. El Guerrero y tú entráis en la cámara del Dueño del Tiempo. Tu plan consiste en inmovilizarle mientras el Guerrero le ataca. Con la Espada del León de Oro en la mano, el Guerrero se abalanza sobre el Dueño del Tiempo, que sigue metido en su huevo de cristal, en lo alto del pedestal dorado.


  ¿Funcionó la Inmovilización del Duendecillo del Bosque? Las luces del interior del huevo parecen seguir igual. El Guerrero asesta su golpe con la velocidad del rayo, pero antes de que su acero pueda tocar el cristal, un chispazo azul le rechaza, y sale despedido.


  —¡Estúpidos! —exclama el Dueño del Tiempo—. ¿Creísteis posible congelar la pura energía de mi cerebro? Pagaréis por tanta arrogancia… con vuestras vidas.


  Las chispas azules se avivan alrededor del Guerrero, y tu amigo parece encoger. Le ves rejuvenecer, luego es un niño, luego un bebé. Desesperadamente, intentas salvarle con el Desencantamiento, pero estás demasiado agotado para invocarlo. Corres al lado del Guerrero y le coges su mano pequeñísima, pero ésta se desintegra. El Guerrero se ha ido para siempre.


  —¡Y ahora, es tu turno, Mago! —te increpa el Dueño del Tiempo—. He hecho que tu amigo rejuvenezca tanto que haya regresado a su estado prenatal. Ahora tú vas a envejecer a velocidad vertiginosa, hasta convertirte en polvo…


  Pero ya has dejado de oír sus palabras. Lamentas la pérdida de tu amigo y el fracaso de vuestra misión.


  Cierra el libro ahora, antes de sentir en tus enjutas carnes lo que el Dueño del Tiempo te tiene reservado. Y jura que la próxima vez que lo abras pensarás con más tiempo las cosas.


  —FIN—
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  —¡Que venga Gakki! —dice el juez.


  Y una máquina enorme y redonda entra rodando en la sala del juicio. De su corpachón metálico salen una serie de hojas y sierras. En el centro de su cuerpo destaca un botón azul de grandes dimensiones.


  —Ponles a prueba —ordena el juez.


  La máquina pasa al ataque inmediatamente.


  Tú esquivas un hachazo y contraatacas con tu Espada del León de Oro. Tu acero rebota sin causar el menor daño en la dura piel metálica de la máquina. A tu espalda, el Mago ha terminado de pronunciar unas palabras mágicas. Tu brazo, tu espada… desaparecen. Eres invisible.


  —No podrás esconderte de mi detector de rayos infrarrojos —dice Gakki.


  No tienes ni la menor idea de lo que está diciendo, y la máquina vuelve al ataque. Esquivas el golpe. Desesperado, te abalanzas sobre la máquina, tratando de volcarla. Sin querer, aprietas el botón azul.


  Hay una explosión y a la máquina le empieza a salir humo. Finalmente, Gakki se desploma. ¡La has vencido!


  —¡Habéis mentido! —sentencia el juez—. Nadie que venga del pasado hubiera sabido cómo vencer a Gakki.


  Intentas explicarle que se ha tratado de un accidente, pero el juez sigue hablando.


  —¡Conectad el Quebrantahuesos Desintegrador! —ordena. Inmediatamente, un zumbido ensordecedor se aproxima.


  ¿Verdad que no te apetece averiguar lo que el Quebrantahuesos Desintegrador hace? Cierra el libro. Deja que el tiempo cure tus heridas y vuelve… al pasado, al presente o al futuro… en las Cavernas del Tiempo.


  —FIN—
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  —¡No estamos dispuestos a meternos en ninguna jaula! —asegura el Guerrero, desenvainando, como para subrayar sus palabras, la Espada del León de Oro.


  El saltamontes emite un sonido extraño, sospechas que se está riendo.


  —No os queda otra opción —replica el bicho—. Hemos estado estudiando a los terrícolas durante cientos de años y lo sabemos todo de vosotros.


  Aprieta un botón en la jaula y, acto seguido, os veis dentro de una burbuja brillante.


  El Guerrero asesta un poderoso mandoble a la pared de la burbuja, pero su espada rebota sin causar daño alguno. Comienzas a pronunciar unas palabras mágicas, pero no te salen. Comienzas otro cántico sobrenatural, pero en seguida te detienes, confundido. ¡Te has olvidado de todos los hechizos!


  —Las armas de vuestro planeta no son efectivas aquí —comenta el saltamontes—. Y tampoco la magia de la Tierra. Ahora sed buenos, y si os estáis quietecitos y calladitos estaréis muy cómodos.


  Después de asegurarse de que tenéis agua y comida, el saltamontes se va.


  Vosotros tres os miráis, desesperados.


  —Estamos atrapados —dice el Guerrero sombríamente.


  —Puede que no —tercia la princesa Saralinda. Mete la mano por entre los pliegues de su traje y saca un pequeño espejo enmarcado en plata—. Traje esto…


  
    Para ver qué sucede ahora, echa una moneda al aire:


    Si sale cara, pasa a la página 27.


    Si sale cruz, pasa a la página 51.
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  En cuanto terminas de pronunciar las palabras mágicas de la Confusión del Brujo, el hechicero suelta el cuchillo. Se vuelve despacio, con el aspecto de un niño asustado. En ese momento, el Guerrero dispara su Triple Ballesta, y los nativos huyen despavoridos. Resulta sencillo desatar a la princesa.


  Te alegra muchísimo que ella se encuentre en perfecto estado. Pero no te sientes tranquilo del todo. Hasta ahora, las predicciones del Dueño del Tiempo se han venido cumpliendo punto por punto.


  Mientras el Guerrero y tú discutís sobre lo que más conviene hacer, la princesa camina alrededor del altar.


  —¡Mirad! —os llama al cabo de unos minutos—. Parece una cámara secreta.


  El Guerrero y tú acudís a su lado, detrás del altar.


  —El Dueño del Tiempo no dijo nada de una cámara subterránea —observa el Guerrero.


  —Eso no significa que no lo previera —respondes—. Podría resultar peligrosísimo entrar. Seguro que está encantada.


  —Entonces, decide tú, Mago —dice la princesa en voz baja—, si tu magia es lo bastante fuerte como para contrarrestar ese hechizo.


  
    Si crees que conviene entrar en la cámara subterránea, pasa a la página 34.


    Si piensas que estaréis más seguros en la superficie, pasa a la página 78.
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  ¡Qué mala pata! El Mago estaba equivocado. Los soldados de Alejandro Magno no eran producto de una ilusión. Son reales… así que os veis en el corazón de una sangrienta batalla de la antigüedad. Miras hacia todos lados, pero sólo ves cientos de fieros guerreros del pasado. En medio de una nube de polvo distingues un carro de guerra, tirado por caballos. Es el mismísimo Alejandro, al frente de su ejército. Y va hacia vosotros.


  Por tus estudios de Historia Antigua, sabes que Alejandro fue tal vez el mejor general que haya vivido jamás. Siempre admiraste el valor que según las crónicas mostró en sus muchas conquistas. Pero nunca se te ocurrió que un día tendrías que enfrentarte a él.


  El Mago y tú discutís la estrategia a seguir. Sus labios se mueven, no de miedo, sino porque está conjurando un hechizo. Pero una jabalina le atraviesa la garganta, y sus palabras se las lleva el viento.


  Horrorizado, te arrodillas para intentar ayudar a tu amigo. Entonces oyes un rugido atronador, fierísimo. El carro de guerra de Alejandro se te echa encima.


  Está tan cerca de ti que puedes contemplar un segundo sus cabellos rojizos saliéndole del casco, y su gesto de triunfo. Echas mano de un arma, pero sabes que de nada te va a servir. La Historia no engaña: Alejandro jamás perdió una batalla. Lo último que se te ocurre antes de guiñarla es que Alejandro se parece muchísimo a los dibujos que le representan en los libros.


  ¡Ay!, esta aventura ha llegado a su fin. Pero eso no significa necesariamente el fin de la aventura… si es que aún te queda valor para regresar con brío renovado a las Cavernas del Tiempo.


  —FIN—
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  Haces frente al león, desarmado. Tu corazón palpita a gran velocidad. Te obligas a quedarte inmóvil ante la mirada atenta del león. Te vienen a la mente las docenas de gatos que has visto esperando con una paciencia infinita en la boca de una ratonera. Los gatos son unos cazadores cuya máxima virtud es la paciencia. Y si el león no es idiota, también aguardará al momento más apropiado para atacarte. Así que debes cogerlo por sorpresa.


  Lentamente, te arrodillas y coges un puñado de tierra del suelo. Entonces, con un bramido ensordecedor, le arrojas la tierra al felino, a los ojos. Éste retrocede enfurecido y se te echa encima, ciego de ira y de arena.


  Cuando el león pasa a tu lado, te montas sobre su lomo de un salto, le agarras del cuello y, con un gesto mortífero aprendido en otros combates, desnucas a la fiera. El león cae, muerto.


  Las carcajadas sarcásticas de Rolf te llegan desde el palco.


  —Bien hecho, Guerrero.


  Te vuelves hacia él, furioso.


  —Sólo una mala bestia como tú puede disfrutar ante el triste espectáculo de un noble animal muriendo —le reprochas.


  Rolf se encoge de hombros.


  —¡Una bestia! ¿Y qué eres tú…, una damisela que se marea al ver un poco de sangre?


  Pasa a la página 50.
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  —Veo que estás cansado —dice el Dueño del Tiempo—. Por suerte, no estoy dispuesto a entablar un combate desigual. —Te pasa una copa dorada, llena hasta los bordes de un líquido verde—. Es el elixir de la juventud. Bébelo y recuperarás parte de tus fuerzas. Niégate a beber, y habrás perdido.


  Te sientes más y más débil. No sabes cómo podrías presentar batalla en estas condiciones… pero, ¿no será una locura fiarse del Dueño del Tiempo?


  
    Si decides beber el elixir de la juventud, pasa a la página 93.


    Si no te fías del Dueño del Tiempo, y te niegas a beber, pasa a la página 66.
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  No hay tiempo para discutir estrategias. Te preparas para conjurar un hechizo.


  El más rápido y sencillo sería la Confusión del Brujo. ¿Rescataréis a la princesa si confundís al hechicero?


  Puede que la situación sea lo bastante desesperada como para intentar el Vuelo. Con él, podrías huir por los aires. Pero el Vuelo es un hechizo agotador, y además no podrías utilizarlo otra vez.


  
    ¿La Confusión del Brujo? Pasa a la página 85.


    ¿El Vuelo? Pasa a la página 28.
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  Un relámpago cruza el cielo, y el Mago cae murmurando palabras absurdas, vocablos inconexos, sin ningún sentido. Entre tanto, tú te preguntas si no convendría más usar otra arma, en lugar de la Espada del León de Oro. O es posible que lo mejor sea emplear dos armas a la vez. Pero entonces la cuestión está en atacar de frente o urdir alguna artimaña… Mientras tú le das vueltas a todas estas posibilidades confusas, el Caballero de negro te desarma. También a ti te ha alcanzado el reflejo de la Confusión del Brujo.


  ¡El exceso de confianza os ha perdido, Guerrero!


  —¡Son impostores! —dice X-5 al juez—. Ningún mago auténtico habría cometido un error semejante con un hechizo tan elemental. Y ningún guerrero se hubiera dejado desarmar tan estúpidamente. ¿Paso a incinerarlos en seguida?


  No oyes la respuesta del juez. Tratas de convencerle de su error. Pero el repentino calor te impide hablar.


  Cierra el libro y deja que se enfríen tus ánimos. Descansa, y recupera la confianza en tus propias fuerzas y en tu coraje. Sólo te aconsejo una cosa: ¡no dejes que te confundan!


  —FIN—
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  Os introducís en la grieta… y llegáis al corazón del volcán. El calor es insoportable. Llamas a tu compañero…; de pronto todo se vuelve oscuro.


  Pasa a la página 60.
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  En cuanto terminas de pronunciar las palabras mágicas, oyes un pop y el monstruo parece desaparecer. Luego escuchas un rugido agudo y ridículo. En el suelo, la criatura tiene ahora el tamaño de un saltamontes.


  —¡Rápido, amigo! —le dices al Guerrero—. ¡Mátalo antes de que recobre su tamaño normal!


  —¡Lo estoy intentando! —dice el Guerrero.


  Observas cómo lanza su jabalina una y otra vez, fallando siempre. Naturalmente, al empequeñecer, el monstruo ha adquirido una velocidad endiablada. Corretea a vuestro alrededor a tal velocidad que vuestros ojos apenas pueden seguirle con la vista.


  Ahora el Guerrero prueba con la Espada del León de Oro. Pero, de nuevo, la diminuta criatura esquiva sus mandobles con gran facilidad.


  —Déjame probar un arma más pequeña… —comienza a decir el Guerrero.


  Pero es demasiado tarde. Otro pop y el monstruo recupera su primitivo tamaño. Y está enfadadísimo.


  Mejor será que no te enteres de lo que sucede ahora.


  Cierra el libro lo antes posible y recupera energías. Luego vuelve… si te atreves… al mundo del futuro y del pasado de las Cavernas del Tiempo.


  —FIN—
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  Al beberte la poción de un trago, notas claramente cómo recuperas tus fuerzas. Hacía años que no caminabas con paso tan ligero. Compruebas la verdad de las palabras del Dueño del Tiempo: el elixir te ha devuelto fuerzas y juventud.


  —Gracias —le dices—. Y ahora, ¡que empiece el combate!


  Os ponéis frente a frente, con las espadas en alto. Vuestras espadas chocan una y otra vez. Pese a sentirte más joven y ágil que nunca, no llegas a herir al Dueño del Tiempo, que pelea con furia, respondiendo a cada uno de tus golpes con otro tan fiero o más. Aunque no notas cansancio alguno, empiezas a dudar de tu destreza. Y, a medida que va pasando el tiempo, te sientes más y más inseguro de tus movimientos.


  En eso el Dueño del Tiempo esquiva tu espada, se echa a la izquierda, y te clava la suya en el costado.


  —¡Qué lastima, jovenzuelo! —dice—. La juventud proporciona poder, fuerza y rapidez. Pero la experiencia sirve de mucho más. Al rejuvenecer, has perdido toda la experiencia acumulada en tantas y tantas batallas como Guerrero.


  Con tus últimos pensamientos, comprendes que tiene razón. Deseas que el Mago sea capaz de rescatar a la princesa Saralinda. Pero para ti esta aventura ha llegado a su…


  —FIN—
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  Giráis por el pasillo de la derecha. El Guerrero te escolta, con su arma preparada.


  Al final del corredor hay un enorme espejo de oro que refleja una habitación oscura muy rara.


  —La princesa debe haberse metido a través del espejo —dice el Guerrero.


  —Yo no estaría tan seguro —contestas—. Quizá se haya ido por el otro pasillo.


  El Guerrero suspira.


  —Mi espada no va a ser de gran ayuda en este dilema, Mago. ¿Acaso no puedes saber en qué dirección se ha ido?


  —Me temo que no —confiesas—. Sólo puedo confiar en mi intuición.


  El Guerrero sonríe.


  —Entonces, que tu intuición resulte afortunada esta vez, amigo.


  
    Si crees que la princesa se ha metido a través del espejo dorado, pasa a la página 60.


    Si piensas que fue por el otro pasillo, pasa a la página 53.
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  La princesa Saralinda se funde en un abrazo con su padre.


  —¡Ay, mi querida Saralinda! —dice el rey una y otra vez, como un disco rayado—, temí tanto perderte para siempre…


  —También yo tuve miedo —contesta la princesa—. ¡Oh, padre, qué alegría estar aquí de vuelta!


  Tu compañero y tú sonreís, contentos de ver al rey y a su hija juntos.


  Ahora el rey Enrique se vuelve hacia vosotros.


  —Sabio Mago, bravo Guerrero… ¡cuándo hubo una Corte con unos amigos tan leales!


  —Es nuestro privilegio serviros, señor —declaras con orgullo.


  —Sé que los dos estáis agotados —continúa el rey—. Y quiero que sigáis disfrutando de las vacaciones que esta desgracia interrumpió. Sólo hay una cosa…


  Aguardáis con impaciencia sus palabras…


  —Me han advertido de que una grave amenaza se cierne sobre el reino… una amenaza que sólo el Mago y el Guerrero… —el rey se interrumpe—. ¡Pero basta de problemas! ¡Partid en seguida para el lago de Lombardía, y ya hablaremos cuando volváis!


  —Es verdad que necesitamos descansar, Majestad —respondes—. Pero un buen sueño nos será suficiente para reponer fuerzas. Mañana por la mañana acudiremos a vuestra presencia para afrontar esa nueva amenaza… ¡y acabar con ella!


  —FIN—


  


  
    EL LIBRO DE LOS HECHIZOS


    Para uso exclusivo del MAGO

  


  
    EN EL PAPEL DE MAGO, PUEDES USAR CUALQUIERA


    DE ESTOS PODEROSOS HECHIZOS.

    


    PERO RECUERDA QUE LA MAGIA ES MISTERIOSA


    E IMPREVISIBLE. UTILÍZALA CON PRECAUCIÓN.

  


  
    Hechizo H-1EL VIAJE AL FUTURO


    Mediante este hechizo podrás viajar al futuro. Pero a un futuro muy próximo: una hora como mucho. Es decir: si son las tres, podrás llegar como máximo a las cuatro. Puede sacarte de situaciones particularmente difíciles. Lo malo es que nadie sabe lo que el tiempo nos tiene reservado: el futuro es imprevisible; puede ser peor el remedio que la enfermedad.


    Hechizo H-2LA INMOVILIDAD DEL DUENDECILLO DEL BOSQUE


    Se llama así porque fue un duendecillo el que, por casualidad, lo descubrió. Con él conseguirás paralizar a la persona o personas que estén a la vista. No podrán mover ni un músculo de su cuerpo, aunque permanecerán despiertos y te podrán ver y oír. Es un hechizo cuya duración es muy breve, conque te convendrá actuar con mucha rapidez.


    Hechizo H-3LA CONFUSIÓN DEL BRUJO


    Con él podrás confundir a un enemigo, pero sólo a uno. Tu rival quedará aturdido, incapaz de hacer nada con lógica. Es una pena que no pueda saberse cuánto tiempo va a durar. ¡Ah! ¡Y ten cuidado, porque si hay algún espejo u otro objeto que pueda reflejar tu imagen, el hechizo puede volverse en tu contra!


    Hechizo H-4LA INVISIBILIDAD

  


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


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


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

  


  
    Hechizo H-5EL SUEÑO DEL BRUJO


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


    Hechizo H-6EL REY DE LOS ANIMALES


    Es éste un encantamiento difícil, que cuando funciona perfectamente te da poder sobre todos los animales. Ellos te obedecerán, y podrás hablar con ellos. Pero es imprevisible lo que sucederá, pues los animales poseen una voluntad fuerte que no siempre se puede dominar mediante la magia. Y además, de cuando en cuando, el hechizo produce un efecto traicionero y los animales que eran amigos se transforman en enemigos mortales.


    Hechizo H-7LA METAMORFOSIS


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


    Hechizo H-8EL VIENTO


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


    Hechizo H-9EL VUELO


    Si necesitas volar, haz uso de este encantamiento. También si quieres que otros vuelen. Cuando funciona bien, te permite volar por encima de los árboles a lo largo de ciento cincuenta kilómetros. Pero es un hechizo que deja agotado al mago: sólo podrás emplearlo una vez por aventura. Y una última advertencia: si te equivocas con las palabras mágicas, puede que sus efectos pasen cuando estés en pleno vuelo y caigas desde una considerable altura.


    Hechizo H-10EL FUEGO DE MERLÍN

  


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


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

  


  
    Hechizo H-11LA REDUCCIÓN


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


    Hechizo H-12EL DESENCANTAMIENTO


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


    Ahora que has estudiado los hechizos a tu disposición, puedes comenzar tu aventura en la PÁGINA 6.

  


  


  
    EL LIBRO DE LAS ARMAS


    Para uso exclusivo del GUERRERO

  


  
    COMO GUERRERO, PODRÁS HACER USO DE TODAS LAS


    ARMAS QUE APARECEN AQUÍ.

    


    PERO QUE NO SE TE OLVIDE QUE UN GRAN GUERRERO HARÁ


    USO DE LA SABIDURÍA TANTO COMO DE SU FUERZA.

  


  Arma A-1LA ESPADA DEL LEÓN DE ORO


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


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

  


  
    Arma A-2LA ESPADA BATALLADORA


    Esta larga y pesada espada requiere ambas manos para su manejo. Pero su peso y su filo te capacitan para atravesar una armadura, y un mandoble suele bastar para acabar con cualquier rival.


    Arma A-3EL ALFANJE DE CORNWALL


    Es una espada pequeña y curva, muy efectiva para los duelos a corta distancia o donde no haya mucho espacio. Su primer dueño fue Cornwall, el Brujo, y se cuenta que el Alfanje tiene propiedades mágicas que hacen que pueda seguir combatiendo ella sola, una vez que su dueño ha caído. ¡Aunque otra leyenda, más oscura, advierte de la posibilidad de que se vuelva contra quien la maneja!


    Arma A-4LA TRIPLE BALLESTA


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


    Arma A-5LA CACHIPORRA


    Es un palo toscamente labrado, como de un metro de largo, que va aumentando de diámetro desde la empuñadura hasta el extremo opuesto. El final del palo está cubierto de pinchos de hierro. No es que sea un arma muy sofisticada, ni siquiera puede con una armadura, pero es muy útil para producir heridas irreparables y chichones salvajes en las cabezas de los adversarios.


    Arma A-6EL MAYAL


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


    Arma A-7LA MAZA SIBILANTE


    Es una larga maza cuyo extremo tiene forma de diamante, y muchas caras. Silba cuando la ondeas. Cuenta la leyenda que hay una bruja atrapada dentro del diamante, y que canta al tiempo que guía el arma por el aire. Puedes usarla como lanza o como jabalina. Esté o no encantada, resulta mortífera.


    Arma A-8LA MISERICORDIA


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


    Arma A-9LA JABALINA VOLADORA


    Esta jabalina de plata, encantada por el Mago, alcanza cinco veces la distancia de una jabalina normal… y vuelve después a tu mano como un bumerán. Es famosa por haber aturdido y aterrorizado a ejércitos completos. Pero arrójala con destreza, pues de lo contrario su rápido regreso puede acertar en tu cabeza, en lugar de acudir dócilmente a tu mano.


    Ahora que estás bien armado y pertrechado para tu misión, comienza tu búsqueda en la PÁGINA 14.
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