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    Eres Jaimie, un joven aldeano y aprendiz de mago. Después de la aventura en el Castillo de Pentegarn, ahora te ves obligado a acudir al Castillo del Arco Iris, en donde tres malvados hechiceros, intentan acabar con la vida de tu abuelo y maestro Pentegarn.


    Los caminos que elijas te pueden llevar al éxito… o a la muerte.


    ¿Serás arrojado al Limbo y obligado a explorar el tenebroso castillo para encontrarte, una vez más, con los gigantescos Dragones del Arco Iris?


    ¿Irás a los túneles y lucharas contra los extraños monstruos de las regiones subterráneas?


    ¿O te aventurarás a subir a las mas altas torres del Castillo del Arco Iris, obligándote a eludir las mágicas trampas que los hechiceros han tendido contra ti y tus amigos?
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    Este libro está dedicado a Jim Ward,


    cuya amistad e ideas han enriquecido mi vida
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  ¡ATENCIÓN!


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


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


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


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


  Recuerda, tú eres quien toma las decisiones, tú eres el héroe y en tus manos está tu propia supervivencia.
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  Se supone que los zorros no vuelan, Jaimie —dice Zorro nervioso, desde el aire—. ¿Por qué no me bajas? Deja los vuelos para Cara Emplumada. Yo me siento mejor en tierra firme.


  —Calla, amigo Zorro —lo regaña Pentegarn—. Ten en cuenta que estás participando de una importante lección. Esta es la primera vez que Jaimie ha hecho levitar un objeto… y sabes muy bien que necesita silencio para concentrarse.


  —O sea que soy un objeto —murmura Zorro disgustado, sin dejar de flotar.


  Estás dolorido a causa del esfuerzo que realizas para mantener el sortilegio. Precisamente cuando notas que dominas la técnica, un ruido ensordecedor recorre la estancia. Te desconcentras y Zorro cae al suelo de golpe.


  —Lo siento, Zorro —gritas y corres a su lado—. La próxima vez seré más cuidadoso.


  —¿La próxima vez? —gruñe Zorro—. ¡Olvídalo! Tengo que escarbar una guarida… una profunda guarida —da media vuelta y sale al trote.


  —Una actitud lamentable —comenta Búho—. ¿Pero qué puede esperarse de un cánido?


  —Bien hecho, hijo —te felicita Pentegarn—. Estás avanzando estupendamente en tu aprendizaje. No creía que fueses capaz de elevar objetos hasta dentro de seis meses o más. Pero ahora que hemos sido interrumpidos, me parece que será mejor que veamos quién llama a la puerta —hace un ademán.


  Se levanta una polvareda que a continuación desaparece. Ante ti hay un hombre sucio, con apariencia de haber viajado y con la mano levantada como si estuviera llamando a la puerta.


  Baja la mano de inmediato y dice con brusquedad:


  —¿Siempre atendéis así las llamadas? Es obvio que no podía esperar otra cosa de un mago —inclina levemente la cabeza y prosigue—: Señor, vengo del Castillo del Arco iris. Allí requieren vuestra presencia, para dentro de cuatro días como máximo.


  —¿Dan una fiesta? —preguntas, esperanzado.


  El mensajero te dirige una fría mirada.


  —Nada de eso. Responderéis a la acusación de haber ocupado el Castillo de las Columnas y de haceros llamar «Mago y Rey». Este castillo forma parte de los dominios asignados a los magos Malus Pothos y Rubus. A no ser que podáis acreditar vuestro derecho al castillo y obtener su permiso para practicar la magia en la región, seréis desterrado —dice severamente el mensajero—. Ahora, si me conducís hasta la puerta, regresaré al Castillo del Arco Iris.


  Delante del mensajero se forma una nube de humo y cuando se aclara aparece ante él una gran puerta de madera.


  —Un mero hechizo de nivel básico —se mofa el mensajero—. Tendréis que hacer algo mejor que eso en el Castillo del Arco iris —ríe despectivamente—, se vuelve y sale a grandes zancadas.


  —¿Castillo del Arco iris? ¿Magos? ¿Qué significa todo esto? —inquieres, preocupado.


  —Hace siglos, cuando perdí mi reino ante el Malvado, el Castillo del Arco iris estaba en manos de las fuerzas del bien —suspira Pentegarn— y los hermanos Malus, Pothos y Rubus eran aprendices de un hechicero de tercera categoría. Obviamente, mientras estuve en manos del Malvado la relación de fuerzas se modificó. Me parece que lo mejor será que vayamos a su encuentro: conviene ser amable con los vecinos.


  —No seré de la partida —declara Zorro asomado a la puerta—. Ese tipo era muy desagradable y sólo es el mensajero.


  —No seas cobarde —interviene Búho—. Recuerda que los cobardes mueren mil muertes y los valientes sólo una.


  —Ve tú en busca de prestigio, Seso Picudo —refunfuña Zorro.


  —Dejaremos la decisión en manos de Jaimie. Como aprendiz mío y heredero de este reino, Jaimie tiene que aprender a tomar buenas decisiones —dice Pentegarn.


  Tres pares de ojos te contemplan.


  —Bien —tartamudeas—, tal como veo las cosas sólo tenemos dos posibilidades:


  
    	Ir al Castillo del Arco iris a intentar solucionar los conflictos que tenemos con nuestros vecinos. Pasa a la página 110.


    	O bien hacer caso omiso de ellos y no ir a su encuentro. Pasa a la página 83.
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  —No me gusta nada la idea de bajar desde esta torre —dices—. Las alturas me marean. En cuanto a la escalera de la chimenea, debe ser una trampa. De lo contrario no la habríamos encontrado con tanta facilidad. ¡Se me ocurre una idea! Luchemos contra esa bestia… mejor dicho, engañémosla.


  Sin dejar de concentrarte en mantener a las arañas en el techo, retrocedes hasta quedar detrás de la puerta y haces señas a Zorro y a Búho para que vayan a tu lado.


  —Estad preparados para salir a toda velocidad, en cuanto os dé la señal —abres rápidamente la puerta.


  Unas garras terriblemente afiladas intentan embestirte cuando el perro tricéfalo se precipita en la estancia. En el mismo instante en que abres la puerta te desconcentras, poniendo fin al hechizo de levitación. Sin que el perro logre tocarte, queda tapado por la alfombra llena de arañas. Se retuerce de miedo y dolor, cae al suelo y rueda, tratando de quitarse a las arañas de encima.


  No le sirve de nada. Gradualmente reduce sus movimientos hasta interrumpirlos por completo. Enseguida las arañas empiezan a hilar y pocos segundos después el espantoso perro de tres cabezas está totalmente envuelto en seda.


  —Chico, detesto interrumpir el espectáculo, pero creo que deberíamos marcharnos antes de que las arañas decidan que podemos servirles de postre —aconseja Zorro.


  Mientras Zorro habla, algunas arañas abandonan al perro y avanzan en vuestra dirección. Les das una señal y los tres cruzáis la puerta. Cierras de golpe.
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  Bajas por una estrecha escalera de caracol, aliviado por haber escapado de las arañas, del perro y de la habitación… hasta que Búho se posa en tu hombro y dice:


  —Tal vez sería aconsejable un ritmo más moderado dada la multitud de peligros con que hemos tropezado en tan breve plazo.


  —Creo que quiere decir que debemos reducir la velocidad, Jaimie —interpreta Zorro—. Y no es mala idea —se vuelve en dirección a Búho y agrega—: Si alguna vez logramos salir de aquí, te meteré entre las páginas del diccionario más grande que encuentre. Allí podrás aprender algunas palabras comunes y corrientes.


  Te palpita el corazón y se te doblan las rodillas, pero no puedes dejar de reír al oír a Zorro. Presa de una gran debilidad, te sientas en el peldaño y apoyas la espalda contra el frío muro de piedra.


  Estás a punto de decir algo, cuando oyes un fantasmagórico aullido, que te produce escalofríos. Te acurrucas contra la pared y notas, con gran sorpresa, que se mueve al tocarla. Parece que hay una abertura.


  —¡Auuuu! —prosigue el aullido.


  —Tengo la impresión de que algo se aproxima —intuye Búho.


  
    	Si quieres descubrir qué es lo que produce el espeluznante sonido, pasa a la página 49.


    	Si prefieres entrar por el espacio abierto en el muro, pasa a la página 76.
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  —No creo que deban venir con nosotros —opinas—. Son demasiados. ¿Por qué no se quedan aquí hasta que volvamos a buscarlos?


  —¡No! —grita Quentin.


  Sin que puedas decir una sola palabra más, Quentin te coge del cuello y te arroja a un pequeño habitáculo de piedra. Zorro y Búho te siguen a trompicones y la puerta se cierra detrás de ellos.


  —Creí que comprenderías —grita Quentin mientras se aleja rápidamente—. ¡Pero eres como los demás! ¡Las setas también tienen derechos!


  —¡Vaya procedimiento, chico! —protesta Zorro—. ¿Alguna vez has pensado en ser diplomático?


  Intercambiáis una mirada. Los tres estáis cubiertos de hongos brillantes que os iluminan lo suficiente para explorar el diminuto habitáculo.


  —Esperemos que nuestros captores sean setas honorables, de buenas intenciones, y vuelvan a buscarnos —dice Búho—. Sugiero que crucemos nuestros metacarpos y oremos.


  Permanecéis brillando en la oscuridad, con las garras, las zarpas y los dedos entrelazados, abrigando la esperanza de que éste no sea el


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  Debatiéndote contra el viento helado y la lluvia, te deslizas por la estrecha ventana. A tus espaldas oyes la caída de la alfombra y de las arañas.


  —Hazme un favor, chico, no te caigas —se estremece Zorro desde el interior de tu camisa—. Soy demasiado espléndido para transformarme en una mancha de grasa.


  —No te preocupes, Zorro. A mí tampoco me haría gracia caerme.


  Aferrado a los duros troncos de la hiedra, gritas a Búho, que aletea cerca de tu hombro:


  —Al menos no tenemos que inquietarnos por esos magos. Aquí no pueden atraparnos.


  —Sujétate con firmeza, jovencito —te aconseja Búho—. Estamos a punto de ser tragados por una enorme nube.


  Te vuelves justo a tiempo para ver una gran bruma rosada casi a tu lado, y a continuación no ves nada. Entierras la cara en la crujiente enredadera de áspera corteza, con la esperanza de que la nube pase de prisa. Zorro se revuelve para asomarse por tu camisa y desaparece en la bruma.


  Luego ocurre algo extraño: ya no sientes los matorrales y la reconfortante solidez de la enredadera escapa de tus manos. Tienes la impresión de estar flotando en una nube.


  Pasa a la página 69.
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  Sigues apremiando a Pentegarn, sin dejar de concentrarte en el hechizo.


  Cuando empiezas a desesperar, Pentegarn se mueve.


  —¡Hurra! ¡Está recuperando el conocimiento! —brinca Zorro.


  De repente, una brillante luz ilumina la habitación que estaba a oscuras. Oyes gritos de angustia y terror.


  Cuando logras abrir los ojos todo es confusión a tu alrededor. Búho revolotea por la estancia y baja en picado en busca de un enemigo que ha desaparecido.


  Imógenes chilla mientras golpea el suelo con los pies y protesta, irritada:


  —¡No están! ¡Se han ido! ¡Jamás sabré qué ha sido de mi padre!


  Te vuelves asombrado hacia Pentegarn, que ahora se ha incorporado y permanece alerta. Notas que tiene el Cubo de las Fuerzas Místicas en la palma de la mano, diáfano como el cristal al tiempo que despide una extraña tibieza. En el interior del cubo, con las manos y las caras desesperadamente apretadas contra la superficie, están los tres magos del mal.


  Contemplas con ojos desorbitados las diminutas figuras.


  —¡Cielos! ¿Cómo lo lograsteis?


  —Algún día lo aprenderás, Jaimie, cuando tengas la suficiente sabiduría para utilizar algo tan poderoso —dice Pentegarn y te rodea los hombros con su brazo.


  —¿Dónde están? ¿Qué habéis hecho con ellos? —berrea una voz aguda.


  De pronto Pentegarn se coge un tobillo dolorido.


  —¡No, Imógenes! ¡Es mi bisabuelo Pentegarn! ¡Además de ser un mago poderoso, es una excelente persona!
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  —¿Qué ha hecho con mis infames tíos? —prosigue Imógenes—. ¡Tengo que averiguar dónde está mi padre!


  —Aquí están tus tíos —dice Pentegarn y le muestra el cubo—. Encontraré la respuesta a tu pregunta si prometes que no volverás a patearme.


  El rostro de Imógenes adquiere un tono purpúreo y le tiembla el pie, pero finalmente susurra:


  —¡Está bien, pero averiguadlo enseguida!


  Pentegarn se apoya el cubo en la frente y cierra los ojos. De inmediato, un fugaz destello amarillo rodea el cubo y las diminutas figuras del interior se hunden blandamente. Unos segundos después, Pentegarn baja el cubo y sonríe:


  —¡No fue difícil! Tu padre está en los sótanos, querida mía, y lo rescataremos en un abrir y cerrar de ojos. Pero antes quiero saber qué debemos hacer con estos malandrines.


  —¡Machacarlos! —propone Imógenes—. ¡No, un momento! —una astuta sonrisa ilumina su rostro—. ¿Podemos enviarlos a donde yo elija con la seguridad de que no podrán volver?


  —Por supuesto, siempre que no puedan hacerle daño a nadie más —le advierte Pentegarn.


  —No os preocupéis, serán ellos quienes estarán en peligro… entre sí —sonríe Imógenes—. Enviémoslos pues a Limbo y metámoslos donde ellos me metieron a mí. ¡Lo tienen bien merecido!


  —¡Trato hecho! —Pentegarn se lleva una vez más el cubo a la frente y cierra los ojos.


  El cubo se torna rosa, empalidece lentamente y llega a ser transparente. Un instante después está totalmente vacío.


  —¡Formidable! —te admiras.


  —¿Cómo lograron reduciros, Pentegarn? Yo creía que podíais vencerlos con una mano atada a la espalda —dice Zorro.


  —Hicieron trampa, mi peludo amigo. Apelaron a un poderoso amuleto mágico durante la lid. Nada podía contra él. Y sin vuestra oportuna ayuda, estaría perdido para siempre. Contad con mi eterno agradecimiento.


  —No es nada —interviene Búho.


  —¡Sí que es algo! Lo logramos con un rápido y brillante pensamiento, y en un acto de valentía por mi parte —gruñe Zorro—. Cuando hables, no lo hagas por mí, Cerebro de Mosquito.


  —Y ahora que hemos resuelto la cuestión de quién está autorizado a practicar la magia, sugiero que nos despidamos del Castillo del Arco iris y regresemos a casa —propone Pentegarn.


  —Después de encontrar a mi padre —exige Imógenes y levanta un pie en actitud amenazante.


  —Quizás una vez que estemos en casa podré aprender a hacer algo más que levitar —dices—. Si las cosas siguen así, lo necesitaré.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Si estos tipos nos asustan a nosotros, que casi estamos acostumbrados a ellos… imaginaos lo que sentirán esos magos de arriba —ríe Zorro.


  —Sin duda alguna el factor sorpresa será útil —agrega Búho.


  —De acuerdo, iremos todos —decides.


  —En ese caso debemos prepararnos. Pronto estará aquí el recadero —dice Quentin.


  Los hombres-seta se esconden en otro pasadizo, mientras tú, Zorro, Búho y Quentin os agacháis junto a la entrada de la cueva a esperar.


  Poco después oyes pasos rápidos y una figura cruza la entrada. Instantáneamente os abalanzáis sobre ella y la echáis al suelo. Un gruñido apagado surge desde debajo de tu cuerpo.


  —¿Os atrevéis a poner las manos sobre el recadero oficial de los magos?


  —Y te pondremos más manos encima si no cooperas —Zorro le muestra sus largos colmillos blancos.


  —Queráis lo que queráis, no lo haré. Da igual que me amenacéis o me sobornéis. No os mostraré la salida.


  —En este caso tendrás que quedarte aquí —Quentin sonríe, saca el collar del bolsillo y en un rápida movimiento rodea con él el cuello del mensajero y lo cierra—. ¡Ya está! No creo que nadie se lo tenga más merecido, excepto mis amados tíos. Espero que disfrutes de tu estancia aquí. Y que te gusten las setas.


  El recadero permanece confuso durante un momento y luego empieza a cambiar de forma. Un rato más tarde, engrosado y con aspecto de seta, deambula sin propósito fijo en la oscuridad.


  —Maravilloso. ¿Y ahora qué hacemos? —quiere saber Zorro.


  
    	«Ya sé qué haremos», dices. «Quentin, ¿tienes otro murciélago mensajero? Podríamos atarle una cuerda a la pata y seguirlo». Pasa a la página 107.


    	«Quizás encontremos una vía de salida olisqueando», dice Zorro. «Si Olfato de Ratón colabora, podemos lograrlo». Pasa a la página 144.
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  —¿Permitiremos que un ruidito nos ahuyente? —preguntas, indignado.


  —A mí no me parece mal. Quiero salir de aquí —insiste Zorro y empieza a bajar la escalera.


  —Coincido con Jaimie —afirma Búho—. Me gustaría observar esta curiosidad. Averigüemos qué produce un volumen sonoro tan alto y estable.


  —Dos contra uno, Zorro —le espetas.


  Búho se eleva, coge la llave y la pone en tu mano.


  Con dedos temblorosos, metes la llave en la cerradura y el quejido se interrumpe.


  —Disculpadme si me quedo aquí —dice Zorro mientras se acurruca en el segundo peldaño, dejando a la vista únicamente su hocico, sus ojos y sus orejas.


  Das vuelta a la llave en la cerradura, preparado para lo peor: un remolino mágico, un monstruo horrible, una visión horripilante.


  La puerta se abre y ante ti aparece un borrón rosa en movimiento. Sientes un dolor agudo en el tobillo. Te aprietas el tobillo afectado con ambas manos y brincas de dolor.


  —¿Por qué has tardado tanto? —chilla una voz áspera y desagradable—. ¿Por qué no subiste de inmediato y me soltaste? ¡Pedazo de holgazán!


  —¡Ay! ¡Ay! ¡Deja de patearme! ¿Quién eres? ¿Qué haces aquí?


  —Soy una princesa, imbécil. ¡La princesa Imógenes! —grita la niña—. ¡Has sido demasiado lento en rescatarme! —te sigue dando patadas, esta vez en la otra pierna.


  —¡Basta ya! ¿Cómo habría podido rescatarte antes? Ni siquiera sabía que estabas aquí y que necesitabas ser rescatada. ¿Cómo llegaste a este lugar?
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  —No lo sé —gimotea la criatura—. Me trajo mi tío. Me dijo que quería darme una sorpresa. Me mandó arriba y entré en esta habitación. La puerta se cerró de golpe a mis espaldas. Y.… desde entonces estoy aquí —dice Imógenes hecha un mar de lágrimas.


  Asomas la cabeza en el interior de la habitación. Ves una cama pequeña, una mesita de noche y los cuerpos destrozados de cientos de muñecas y juguetes.


  —No llores —le acaricias la cabeza—. Ya estamos aquí y te salvaremos.


  —¡No me toques! —chilla Imógenes—. ¿Cómo se atreve un plebeyo a tocar a una princesa sin su consentimiento?


  —Oye, Imógenes, lamento no estar a la altura de tu realeza, pero recuerda… que soy yo quien te está rescatando —dices con firmeza—. Si no te parece bastante, métete otra vez en tu habitación y espera la llegada del príncipe azul.


  —Apoyo la moción —refunfuña Zorro—. Vuelve a meterla en el sepulcro de las muñecas. Si le permitimos salir, probablemente nos hará trizas también a nosotros.


  —¿Qué hace ese perro sarnoso en mi castillo? —vocifera Imógenes—. ¡Que se vaya inmediatamente! Desentona con mi vestido.


  Observas por primera vez que Imógenes va vestida de rosa de la cabeza a los pies. Los largos rizos de su cabellera caen sobre sus hombros y su cara ceñuda está llena de pecas.


  —¿Perro sarnoso? —gruñe Zorro, amenazador.


  —Calma, Zorro, contrólate —dice Búho desde tu hombro—. Ten en cuenta que esta niña es malhumorada y simplona, y no se parece en nada a alguien mundano y bien educado como tú.


  —Si lo pones así… —responde Zorro y vuelve a acuclillarse—. Pero deberíamos votar para decidir qué hacer con ella.


  —¿Vosotros? ¿Un plebeyo y dos animales asquerosos decidir qué hacer conmigo? —chilla Imógenes con las manos apoyadas en las caderas.


  —Nosotros tres actuamos democráticamente, Imógenes. Tomamos todas las decisiones importantes por votación y gana la mayoría. Para ti Zorro y Búho no son más que unos animales, pero son mis mejores amigos y yo valoro sus opiniones.


  —¡Pfff! —resopla Imógenes con desdén.


  —Pongámoslo a votación —propones.


  Mientras hablas, Zorro abandona la seguridad de los peldaños y se echa a tus pies.


  
    	«¿La llevamos con nosotros?». Pasa a la página 53.


    	«¿La dejamos aquí y seguimos nuestro camino?». Al oírlo Imógenes grita: «Si hacéis eso lo lamentaréis». Si ésta es tu elección, pasa a la página 89.
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  Aunque sigues adelante, temes haber cometido un error. Cuando estás a punto de sugerir que quizás os convendría volver sobre vuestros pasos, detectas una luz más adelante.


  —¡Mirad! ¡Es una luz! ¡Hurra! —te alegras.


  Apremias a tus amigos para que sigan avanzando. La luz danza y flota más allá. Corres hacia el destello, llevando a Nesbitt a rastras. Éste grita unas palabras incomprensibles, pero no te detienes a escucharlo.


  La luz entra en otro túnel y tú la sigues sin pensarlo dos veces.


  —¡Viva! ¡Pronto estaremos fuera! —gritas.


  La luz gira varias veces y tú continúas tras de ella, pero, por mucho que corres no logras alcanzarla. Gira y cambia de dirección a menudo, pero se mantiene siempre fuera de tu alcance.


  Por último, el cansancio te impide ir más lejos y te tiendes en el suelo, desesperado. La luz se detiene y sigue desplazándose lentamente, de un lado a otro… esperándote.


  —No nos servirá de nada. Es una quimera —jadea Nesbitt—. Carece de inteligencia y no conduce a ningún lado. Estamos perdidos para siempre.


  —¡No! ¡No estamos perdidos! ¿Por qué no usas las piedras?


  —Imposible. Se me cayeron. Hice todo lo posible por avisártelo, pero no quisiste escucharme.


  El silencio cae sobre vosotros cuando comprendéis que estáis realmente perdidos. A lo lejos, la quimera brinca… y espera.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —No es posible. Tiene que ser un simple anillo viejo —dices, sin quitarle la vista de encima.


  De pronto abres los ojos desorbitadamente. Lo que antes viste como metal brillante ahora es opaco y gris… apenas un círculo de hierro mal forjado. Ante tu mirada se convierte en partículas de polvo y finalmente se desintegra.


  —Además, si hubiera sido un anillo mágico, el cuarto deseo habría anulado los anteriores. Y podéis estar seguros de que no quiero que esos personajes vuelvan a caer sobre nosotros —te estremeces.


  Búho se posa en tu hombro e informa:


  —Veo una salida al fondo de esta sala.


  Pateando para quitaros de encima a los últimos perseguidores diminutos, cruzáis la puerta y la cerráis a vuestra espalda.


  —¡Estamos salvados! —jadeas, casi sin aliento.


  —¿Sí? ¿Por qué dices eso, chico? Todavía estamos perdidos. Seguimos en la oscuridad. ¿Por qué nunca nos perdemos a la luz del día?


  —Algunos están más en la oscuridad que otros —murmura Búho.


  —Entiendo lo que quieres decir, Zorro —te apresuras a decir—. Creo que puedo arreglar eso.


  Levantas la mano y pronuncias unas palabras mágicas que hasta este momento sólo habían sido aburridas lecciones de tu aprendizaje. Delante de ti aparece una bola brillante que arroja luz hasta tres metros en cualquier dirección.


  —¿Cuándo aprendiste esto? ¿Por qué no lo usaste antes? —te espeta Zorro.


  —Lo estaba reservando para cuando lo necesitáramos realmente. Ahora tenemos que volver con Pentegarn, la luz nos ayudará.


  Para evitar nuevas disputas, te apresuras a bajar por el pasillo, ahora iluminado.


  Colgantes desteñidos y viejos retratos cubren las paredes de piedra. Bajo tus pies, una fina alfombra ha quedado enterrada bajo una gruesa capa de polvo.


  Abres todas las puertas que encuentras a tu paso, pero del otro lado sólo ves habitaciones vacías y sin vida.


  La bola brillante chisporrotea y burbujea, emite un último destello y desaparece. Bajo su agonizante luz llegas a la última puerta del pasillo. Con mano vacilante coges el pomo y empujas. La puerta se abre con un chirrido y la luz del sol, blanca y brillante, ilumina el oscuro pasillo. Deslumbrado por el resplandor, te proteges los ojos con la mano y entras en la habitación más espléndida que has visto en tu vida.


  En la estancia hay tres ventanas redondas, por las que penetra una luz cálida y brillante. El suelo está cubierto por una mullida alfombra con flores estampadas en vivos colores, rojos, azules, dorados y verdes que se mueven a tu paso. De las paredes cuelgan cortinajes bordados en variados colores.


  En las estanterías hay más libros de los que nunca hubieras podido imaginar, cayendo en cascada sobre sillas y mesas, hasta cubrir el suelo.


  La puerta se cierra suavemente cuando pasas. Desde detrás de una silla sale un par de babuchas, que parecen muy cómodas. Avanzan hasta ti y se colocan junto a cada uno de tus pies. Como no te mueves, brincan produciendo un golpeteo llamativo y exigente. Miras de soslayo a Zorro y a Búho, te quitas las botas y te calzas las babuchas, que cruzan a zancadas la habitación llevándote con ellas.


  —¡Cuidado! —te advierte Zorro—. Puede ser una trampa.


  Las babuchas se acercan a un mullido sillón, se vuelven y te apoyan en el asiento, hundiéndote en sus blandas profundidades.


  Tus piernas cuelgan del borde del asiento. En ese momento una gran pipa de madera curvada que estaba sobre la mesa, se incorpora. Un bote de madera que despide un dulce aroma se abre solo. Un puñado de tabaco se eleva y se acomoda en la cazoleta de la pipa. Una llama cobra vida y de ella salta una chispa que vuela hasta la pipa y se introduce en el tabaco. La pipa se enciende sola, surgen grandes bocanadas de humo de la cazoleta.


  La humeante pipa vuela hasta colocarse firmemente entre tus labios. Inhalas, sorprendido, y un humo espeso y áspero baja por tu garganta.


  —¡Por favor, algo de beber! —suplicas, en medio de un ataque de tos.


  Antes de que hayas terminado la oración, una copa alta y delgada aparece en tu mano. Sin preguntarte de dónde habrá llegado ni qué contiene, te la llevas a la boca y bebes.


  Un calor ardiente quema tu pecho y se asienta como si fuera lava en tu estómago. Las lágrimas cubren tus mejillas y piensas que nunca volverás a respirar normalmente. A continuación, una suave presión te palmea la espalda y te masajea delicadamente los hombros.


  Por fin se te pasa el ataque de tos y ni siquiera te sorprende ver que un delicado echarpe de punto, se descuelga de una percha para envolverte.


  —¿Qué es eso? —curiosea Zorro mientras lame el líquido ambarino de la copa.


  —Determinaré cuáles son sus elementos químicos —dice Búho en tanto hunde el pico en la copa.


  —Hmmm… un sabor poco común. Tendré que volver a probar —decide Zorro—. Podría ser veneno.


  Zorro vuelve a hundir el morro en la copa y traga más líquido.


  —Yo soy más experto que tú en detectar posibles compuestos químicos complejos. Hazme sitio —solicita Búho.


  Te hundes en las profundidades del sillón con la intención de ordenar tus pensamientos. Zorro se vuelve en dirección a Búho y dice:


  —Oye, viejo, ¿alguna vez te he dicho que aunque puedes llegar a ser un pelmazo, no estás tan mal para ser un pájaro?


  —Pues yo con frecuencia he pensado, hip, que, para ser un miembro del género cánido, tú eres bastante excepcional, hip.


  —¿Conoces la antigua canción que, hip, cantan los elfos del bosque, hip?


  —Algunos compases, querido amigo Zorro —dice Búho con los ojos turbios.


  
    «Junto al árbol y junto a la raíz


    nos encanta beber este fruto».


    «Compartir es hermosos, realmente feliz».


    «Pero dame más licor y no beberé el tuyo».

  


  —Bella voz de tenor, Zorro. Yo soy barítono —balbucea Búho mientras se hunde cómodamente en una pila de libros.
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  Los dos viejos amigos elevan la voz en un canturreo sin sentido.


  Cuando sientes alivio en la garganta y el pecho, te levantas justo a tiempo para coger un enorme libro que se instala por su cuenta en tu regazo y se abre en una página muy manoseada. Unas letras doradas que están amontonadas en un ángulo atraviesan rápidamente la página y se acomodan en líneas de palabras.


  Mientras intentas comprender el significado de las palabras, las voces de tus amigos suenan pendencieras.


  —Ese era mi estribillo, Buitre. Tendrías que limitarte a ulular.


  —Lo tuyo es aullarle a la luna —contesta Búho.


  —¡Es el colmo! ¡Basta! Ya verás quién aullará —chilla Zorro y cae sobre Búho.


  Pelos y plumas vuelan en un frenesí de pico y dientes, zarpas y garras. Luego Zorro coge a Búho del cogote y lo arrastra hasta el otro extremo de la sala.


  Zorro se detiene delante de un enorme libro abierto, mete al aleteante Búho en el interior y lo cierra de golpe.


  —¡Te lo advertí! Escúchame bien, trata de aprender algunas palabras sencillas, si quieres que alguna vez te permita salir de ahí.


  —Brgugij —chilla Búho desde las páginas del diccionario.


  Zorro se sienta encima del voluminoso libro, sonríe satisfecho, se enrosca la cola alrededor de las patas y se dispone a esperar.


  Empiezas a levantarte, pero las extrañas palabras que se han formado en la página reclaman toda tu atención. Además, comprendes que Zorro y Búho deben dirimir sus propias diferencias para que algún día reine la paz.


  Ante tus ojos hay tres bloques de palabras. En uno dice: «Cómo rescatar a un amigo». El segundo reza: «Cómo ser sabio». En el tercero se lee: «Cómo ser poderoso».


  Debajo de cada bloque hay una fórmula mágica que quizá podrías descifrar, no sin cierto esfuerzo.
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    	Si quieres descifrar el hechizo: «Cómo rescatar a un amigo», pasa a la página 100.


    	Si quieres descifrar el hechizo «Cómo ser sabio», pasa a la página 135.


    	Si quieres descifrar el hechizo: «Cómo ser poderoso», pasa a la página 121.
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  —No recuperará el conocimiento a tiempo. Si queremos salvarnos, lo mejor será que yo mismo utilice el cubo —dices, nervioso.


  —¡No! ¡Jaimie! Aún no tienes suficiente experiencia para usarlo —grazna Búho.


  —Pentegarn no despertará. Tengo que intentarlo.


  Levantas el cubo hasta tu frente, tal como has visto hacer a Pentegarn. Una poderosa oleada de potencia flota en tu mente y fluye por todo tu cuerpo. Estás rígido del susto. Tus pensamientos se arremolinan como pájaros en medio de una tempestad, pero es lo único que se mueve en ese ámbito.


  Ni siquiera puedes mover el dedo meñique. Con los ojos paralizados ves que los magos logran desenredarse de sus capas y avanzan hacia ti. Malus te arranca el cubo de las manos.


  —Estupendo para agregarlo a nuestra colección de artilugios mágicos, ¿verdad, Pothos? Es una suerte que el mocoso haya decidido utilizarlo, de lo contrario todo habría terminado para nosotros.


  —Ahora creo que lo mejor será reunir al zoológico con Pentegarn… y no debemos olvidarnos de añadir a Imógenes. Los encerraremos a todos en los sótanos. Este —agrega mientras te palmea tu rígido brazo— servirá muy bien como estatua para la fuente.


  —Sí, yo diría que todo salió de perlas… para nosotros.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —¿Qué ha ocurrido? ¿Dónde estamos? —gime Zorro al abrir los ojos.


  —En un estrecho pasadizo, que gotea limo y unos asquerosos fluidos. Tengo la impresión de que alberga una legión de sabrosas ratas —responde Búho—. ¡Un momento! Leo en la pared un cartel que dice: «Bienvenido a la Sala de Juegos».


  Fuerzas la vista para escudriñar en la oscuridad y murmuras:


  —¡Vaya sala de juegos! ¡Esto es una caverna! Los magos nos han engañado, lo que significa que también piensan engañar a Pentegarn. Tenemos que salir de aquí a toda prisa y volver para ayudarlo.


  —Más fácil es decirlo que hacerlo —sentencia Búho.


  —¡Huy, huy, huy! —exclama Zorro y el eco de su quejido resuena en medio de la oscuridad.


  —¡Calla, Zorro! —le ordenas mientras le cierras el hocico con la mano—. Ninguno de nosotros quiere estar aquí, pero hasta que averigüemos exactamente dónde estamos no encontraremos la forma de salir. Y no olvides que suele haber todo tipo de monstruos peligrosos y otras cosas espeluznantes en estas viejas cavernas. No vuelvas a abrir la boca si no quieres convertirte en la cena de alguno de ellos —agregas muy serio—. En este momento lo más importante es resolver cómo saldremos de aquí. ¿Intuís alguna pista con vuestros sentidos especiales? —preguntas a los animales.


  —De hecho, yo he divisado una peculiar cuerda con los colores del Arco iris que parece estar unida al muro y que despide un débil destello —informa Búho—. Se extiende a nuestra izquierda.


  Sueltas cautamente el hocico de Zorro, con la esperanza de que no vuelva a aullar. Lo único que hace es levantar el morro, para olisquear.


  —A nuestra derecha percibo un extraño olor fungoso, boscoso y terroso —indica Zorro—. Y oigo movimientos.


  —Muy bien —dices—. Dos pistas. ¿Cuál debemos seguir?


  
    	Si quieres seguir la cuerda irisada, pasa a la página 43.


    	Si decides averiguar qué es lo que se mueve y huele a tierra, pasa a la página 68.
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  —Me asustan, Búho. Salgamos de este sitio antes de que sea demasiado tarde.


  Echas una última mirada a Zorro y empiezas a correr, zigzagueando entre las figuras inmóviles. Las flechas silban a tu paso. Una maza casi toca tu cabeza y poco después una lanza roza a Búho. Pero, finalmente, quedas fuera del alcance de las figuras acorazadas.


  Sigues corriendo hasta que tus pulmones parece que van a estallar. Jadeas para cobrar aliento, te tocas el pecho dolorido y te desplomas en el suelo polvoriento.


  —¿Ahora a dónde vamos, Búho?


  —Lo ignoro, joven Jaimie. Me temo que ya no importa a dónde vayamos. Hemos perdido a nuestro amigo Zorro. Hemos fracasado en nuestra misión y, lo que es aún más grave, hemos abandonado el campo de batalla sin honor.


  De alguna manera —nunca recordarás cómo— descubres la salida del Castillo del Arco iris. Diriges una última mirada a sus grandes torres rodeadas de nubes y sientes íntimamente que dos de tus seres más queridos, Pentegarn y Zorro, se encuentran encerrados entre sus muros.


  —Ojalá pudiera hacerlo todo de nuevo, Búho. Estoy seguro de que las cosas serían diferentes.


  Si quieres probar otra elección e intentarlo de nuevo, vuelve a la página 82.
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  Levantas la mano y golpeas la pesada puerta con todas tus fuerzas. Los golpes retumban, pero nadie sale a abrir. El quejido continúa. Llamas a la puerta una vez más, pero nadie responde. Sin embargo, el tono del quejido cambia.


  —¿Qué hacemos ahora? —preguntas.


  Pasa a la página 48 y escoge otra opción.
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  —Nada bueno vive en túneles por su propia voluntad —razonas—. Intentemos abrirnos paso a través de ellas y dirijámonos a aquel túnel.


  —¡Sí! ¡Ya verán! —afirma Zorro.


  —Espero que tengáis razón —Búho parece dudar.


  Empuñas la daga y te lanzas velozmente hacia las sombras oscilantes. A medida que te acercas aumenta el olor, un olor extrañamente familiar, semejante al de las setas.


  Sin detenerte, profieres un grito de guerra y hundes tu arma en la primera sombra que encuentras… o ésa es tu intención. Algo te aferra y te retuerce la muñeca. Tu daga cae al suelo.


  Intentas asestar un puñetazo y también te sujetan firmemente el puño. A continuación, te levantan del suelo y te sacuden enérgicamente. Oyes los ladridos de pánico de Zorro y un graznido de Búho. Después todo es silencio.


  —¿Los has cogido a todos? —inquiere una voz casi humana.


  —Sí —asiente una voz melosa y apagada.


  —Bien —dice la voz humanoide—. Forman un grupo muy extraño, pero no importa. En cuanto les crezcan las esporas y se alteren sus formas, serán como el resto de vosotros y no nos causarán ningún problema. Dales su primera dosis de setas.


  Unas manos suaves y esponjosas te empujan. El olor a setas es abrumador. Te debates, pero no te sueltan. Poco después eres arrojado a la boca del túnel que ya viste antes. Zorro, Búho y otras criaturas achaparradas caen detrás de ti.


  Un sabroso aroma a comida tibia inunda el ambiente y notas de que estás hambriento.


  —¿Qué son esas cosas? —sisea Zorro.
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  —Lo ignoro —replicas—. Pero no debéis probar esas setas.


  —Yo nunca como ni bebo nada que me ofrezcan seres extraños —dice Búho.


  Una de las figuras achaparradas coge un palo y agita las ascuas de un hogar de piedra. Se inclina, coge una brazada de carbón y la agrega a las brasas ardientes. Poco después toda la estancia queda iluminada por lenguas de fuego. Encima de éste cuelga una gran marmita de hierro que bulle y burbujea despidiendo un delicioso aroma.


  Pero no logras apartar los ojos de las criaturas achaparradas que la luz del fuego pone de relieve. Aunque de forma humana, su piel es áspera, de color marrón y llena de bultos. En lo que debería ser su cuello hay angostas aberturas similares a agallas de peces. Sus cabezas son toscas protuberancias informes. En tu examen descubres que algunas criaturas poseen insinuaciones de ojos, nariz y boca. Otras no muestran ninguno de estos rasgos. Comprendes aterrorizado que parecen, exactamente, enormes setas ambulantes.


  Una de las criaturas hunde el cuenco en la marmita, lo llena y se dirige a ti:


  —¡Come! —te ordena en tanto coloca otros dos cuencos humeantes delante de Zorro y de Búho.


  —¡No lograrás hacernos probar bocado! —le amenaza Zorro con gran audacia.


  La criatura suelta una especie de risilla y dice:


  —No necesito obligaros. Pronto tendréis hambre y comeréis. Así llegaréis a ser como nosotros.


  El grupo de setas cruza la puerta. La última toca una palanca y cae un enrejado metálico a modo de puerta. Corres hasta el enrejado y lo sacudes, pero no logras moverlo. Regresas lentamente junto a Zorro y Búho y contemplas el estofado. Su aroma asciende hasta tu nariz y tu estómago transmite su mensaje de hambre.


  —¿Qué opinas? —pregunta Zorro—. ¿Debemos comer? En realidad, la comida no puede hacernos ningún daño, ¿verdad?


  —No lo sé, Zorro, no lo sé.


  Meneas la cabeza preguntándote si el hambre te obligará a comer o si podrás contenerte el tiempo suficiente para hablar con las setas y convencerlas de que te dejen ir.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Lo evidente no tiene nada de malo —afirma Zorro—. Probemos con la puerta.


  Coges de prisa el pomo de la puerta y tiras. Instantáneamente se asoma un enorme perro castaño con tres horribles cabezas, ladrando desaforadamente.


  Cierras la puerta de un golpe y sientes un gran terror, cuando la puerta empieza a temblar a causa del ataque frenético del perro.


  —¡La alfombra se está cayendo! —chilla Zorro.


  Vuelves a centrar tu atención en la alfombra llena de arañas y una vez más la adhieres al techo.


  —Zorro —susurras—, asómate a la ventana y fíjate si podemos bajar por ella. Búho, ocúpate de la chimenea. Tal vez descubras la forma de salir por ahí.


  —Estamos en un lugar muy alto, Jaimie. Ignoro si podemos bajar o no, pero las paredes están cubiertas por una especie de hiedra.


  —Parece haber una escalera oculta en el costado de la chimenea. La he detectado con mi visión superior —concluye Búho.


  
    	Si tratas de bajar por la torre, pasa a la página 12.


    	Si prefieres probar con la escalera oculta, pasa a la página 105.


    	Si decides enfrentarte al perro, pasa a la página 8.
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  —A mí me parece perfecto y estoy muerto de hambre. Comamos. ¿Qué puede ocurrirnos? —insiste Zorro.


  Salta sobre la mesa, se llena el morro con un enorme pastel de chocolate y empieza a comer ávidamente.


  —Bueno, jovencito, uno para todos y todos para uno —resuelve Búho y se traga un caramelo.


  —De acuerdo. De todos modos, ya es demasiado tarde —levantas una copa que contiene un líquido de color rosado pálido y bebes un gran sorbo.


  —¿Habéis visto? No era tannnnnn… —dice Zorro a medida que se va difuminando hasta desaparecer de la vista.


  —¡Zorro! ¡Zorro! ¿Dónde essss…? —grita Búho alarmado y también desaparece.


  —¡Zorro! ¡Búho! Volved —gritas.


  Sientes una suave y reconfortante tibieza. Después te abandona toda sensación.


  En la desierta sala, en el castillo casi vacío, un pastel de chocolate a medio comer se reconstituye. Un caramelo se acomoda en un plato y una copa medio vacía vuelve a llenarse. Luego todo es silencio, excepto un sonido agudo, muy débil que vosotros ya no oís.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  La cuerda es de una suavidad aterciopelada al tacto. Aunque despide un cálido y trémulo Arco iris de colores, arroja muy poca luz. La oscuridad reina por los cuatro costados.


  —¿A dónde irá a parar? —inquiere Zorro.


  —Tenemos que averiguarlo —respondes.


  Con la cuerda brillante en una mano y la daga en la otra, avanzas lentamente.


  —¿Ves algo? —susurra Zorro.


  —No estoy seguro, pero más adelante creo que hay una especie de luz rosada.


  —Correcto —confirma Búho.


  Con mucha cautela te aproximas a la luz. Enseguida distingues un portal cubierto de una bruma de color rosa, casi sólida. No ves nada a través de ella. Extrañamente, la cuerda no cruza la puerta, sino que se prolonga por el pasillo.


  —¿Qué hacemos ahora? —preguntas.


  
    	«Odio esta oscuridad. Pasemos al otro lado de la puerta», dice Zorro y arremete. Si decides seguirlo, suelta la cuerda y pasa a la página 69.


    	«Creo que deberíamos seguir la cuerda», sugiere Búho. Si coincides, pasa a la página 72.

  


  44


  Instalado en la densa cortina de nubes, miras fijamente las cuevas. Sólo percibes que son muy grandes. Un raro destello multicolor reluce a través de la entrada, pero no sabes de dónde viene ni qué lo produce.


  —¿Qué hacemos aquí? —gruñe Zorro—. Bajemos y veamos de qué se trata.


  —No, esperemos. Me gustaría averiguar qué es lo que se aloja allí antes de tener que enfrentarme a ello.


  Zorro refunfuña, pero no discute.


  La espera es breve. Alrededor de una montaña de nubes tormentosas aparecen tres extraños dragones cubiertos de escamas que brillan y cambian constantemente de color ante tu perpleja mirada.


  El más grande ocupa la delantera y lleva entre sus fauces una sustancia azul brillante. Detrás de él, un dragón no tan grande transporta otra sustancia de color carmesí. Cierra la fila un dragón pequeño y delicado que traslada un bulto amarillo dorado.


  Con una gracia poco común en animales de semejante tamaño, las inmensas bestias flotan suavemente en el aire. El sol los baña de luz que se refleja en sus escamas multicolores y se filtra a través de sus alas diáfanas y transparentes. En un suave viraje se ladean y giran, entran en las cuevas y desaparecen en sus profundidades.


  —¡Vaya! ¿Habéis visto eso? —silba Zorro.


  —Verdaderamente asombroso —murmura Búho.


  —No lo creería si no lo hubiese visto con mis propios ojos —dices—. ¿Qué debemos hacer? A mí me parecen muy agradables y no tienen ninguna semejanza con los dragones sobre los que he leído. Son tan bellos que hasta pueden ser amistosos. Podríamos tratar de hablar con ellos.
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  —¿Has perdido el juicio? ¿Estás loco? —se escandaliza Zorro—. ¡Un dragón es un dragón! El único lenguaje que entienden los dragones es el de la violencia. ¡Hay que matarlos, no darles conversación!


  —Yo mismo intento eludir el peligro siempre que es posible. Sugiero que evitemos esta confrontación —declara Búho.


  
    	Si prefieres tratar de hablar con los dragones, pasa a la página 150.


    	Si decides enfrentarlos, pasa a la página 65.


    	Si escoges ir al castillo de nubes, pasa a la página siguiente.
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  —Si hay un castillo, tiene que estar habitado por gente que podrá ayudarnos. Por eso voto por el castillo.


  —Estoy de acuerdo contigo —dice Zorro, poniéndose en pie de un salto y hundiéndose en nubes hasta la panza.


  —Apoyo vuestra decisión —se suma Búho.


  Aunque, a través de la brumosa niebla apenas puedes ver nada, avanzas en la dirección que señala Búho. A cada paso que das, tus piernas se hunden en las nubes hasta las rodillas. La suave materia te envuelve y te tironea de los tobillos. Poco después los músculos te duelen y arden por el esfuerzo.


  Zorro jadea mientras avanza a duras penas a tu lado.


  —Tengo que descansar un minuto —resuella finalmente y se desploma.


  —Mi agudo sentido de la vista me indica que el castillo está más allá del siguiente campo de nubes, después de una pequeña colina. No está muy lejos y opino que deberíamos seguir adelante —insiste Búho.


  —Para ti es fácil, Ojos Abombados. Tú vuelas. Trata de ir andando. Es lo mismo que intentar nadar en una piscina de pegamento. Me parece que no lo lograré —gruñe Zorro.


  —Los timoratos nunca ganan… ¡Ayyy! —chilla Búho cuando Zorro da un salto en el aire y se aferra a su cola.


  Búho aletea elevándose rápidamente y logra escapar de los minúsculos pero afilados dientes de Zorro. Mientras éste lo persigue sobre la nube de abajo, vuela hacia el castillo.


  —¡Te cogeré, aunque sea lo último que haga en mi vida! —le amenaza Zorro—. Luego veremos quién es el timorato.


  Sonriente, te pones de pie y corres detrás de Zorro, que no deja de ladrar.


  Por fin salís de la pegajosa nube. A tu alrededor sopla una suave brisa y más allá aparece la pequeña colina. En lo alto se eleva un castillo no muy grande formado por borlas de nubes rosadas. Unas diminutas aberturas, a modo de ventanas, suben en espiral por los costados de las torres. En los muros hay empotradas unas pesadas puertas de madera. Recurres a tus últimas reservas de fuerza, para trepar hasta lo alto de la colina y dejarte caer ante las puertas del castillo.


  —¿Por qué tardaste tanto? —inquiere Zorro con aires de suficiencia—. Hace horas que te esperamos.


  —Pensé que me convenía tomarme tiempo para contemplar el paisaje —respondes, aguantándote el deseo de estrangularlo.


  Al detenerte delante de las macizas puertas, oyes un distante gemido que te produce escalofríos.


  —Bien —dices unos segundos después—, aquí dentro debe haber alguien. ¿Cómo haremos para entrar?


  —Yo diría que tenemos tres opciones —tercia Búho.


  
    	«Llamar a la puerta». Pasa a la página 36.


    	«Tratar de abrirla por nuestra cuenta». Pasa a la página 132.


    	«Encontrar otra vía de entrada». Pasa a la página 140.
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  —No vamos a permitir que un ruidito nos asuste, ¿verdad? —fanfarroneas.


  —No sé qué piensas tú, chico, pero yo estoy persuadido de que no debemos ir por este camino. ¡Ese ruidito es muy convincente! No quiero tener nada que ver con algo que produce un sonido tan espantoso.


  —Jaimie tiene razón, Zorro. No hagas gala de tu cobardía —le recrimina Búho—. Esos sonidos son meras ululaciones fonéticas que actúan sobre tu sentido auditivo de tal manera que te producen temor.


  —Está bien, Búho, lo reconozco —grita Zorro—. Estoy muerto de miedo, pero eso no significa que sea idiota. Y el hecho de que tú hables de manera grandilocuente no te vuelve más listo ni más valiente que yo —Zorro se da la vuelta indignado y empieza a bajar la escalera—. ¿Queríais acción? Aquí la tenéis. ¡Eh, ruido, allá voy!


  —Búho, creo que has exagerado —dices mientras te das prisa por alcanzar a Zorro—. No deberías burlarte de él hasta ese extremo. A pesar de sus comentarios, Zorro es muy sensible y es tu amigo.


  —Me limité a poner de manifiesto sus puntos flacos para que pudiera esforzarse en mejorar. No obstante, en lo sucesivo intentaré ser más amable —responde Búho.


  —Siempre que haya futuro —murmuras.


  —¡Uuuuu! —llega el aullido desde la siguiente curva de la escalera.


  —¡Vamos, gallinas! —os apremia Zorro, respira hondo y dobla el recodo. Se oye un repentino gañido y a continuación todo es silencio.
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  Ante tu perpleja mirada, una figura blanca y brumosa, en forma de zorro flota en el aire y sube por la escalera en dirección a vosotros.


  —Zorro, una aparición fantasmal no es lo más apropiado en este momento —dice Búho severamente—. Sea lo que fuere lo que produce ese sonido, podría aprovechar la oportunidad para caer sobre nosotros.


  —Eso no ocurrirá, Cara Velluda. Sobre mí ya ha caído. Gracias a ti. Pero propongo que olvidemos lo pasado —Zorro pasa una pata alrededor del pescuezo de Búho.


  ¡Oh! Búho parece fundirse bajo el contacto de Zorro, hasta que sus plumas se convierten en bruma.


  —¡Zorro! ¡Búho! ¿Es una broma? No me hagáis esto. ¡Volved! —gritas.


  —¡Uuuuuu! —gimen Búho y Zorro al unísono, mientras se acercan a ti flotando.


  —No está mal, ¿eh, chico? Podríamos formar un conjunto. Le llamaríamos Grupo Espiritones.


  —¿Qué quieres decir? ¡Zorro! ¡Búho! ¿Qué os ha ocurrido? No sois fantasmas, ¿verdad? —con mucho temor, tocas a tus amigos.


  ¡Oh! Tu mano se vuelve suave y extraña. La levantas y te das cuenta de que ves a través de ella. Una extraña frialdad se extiende por tu brazo y poco después abarca todo tu cuerpo.


  —¡Uuuuuu! —exclamas, presa del pánico.


  —No te preocupes, chico. Sólo frecuentaremos los mejores lugares —te consuela Zorro.


  Los tres flotáis a la deriva en un mar de estrellas.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Hace mucho que no como arañas —dice Búho mientras se remonta en el aire—. Pueden ser un exquisito manjar.


  Parece que Búho va a lograr su objetivo. Vuela a gran velocidad por el pequeño habitáculo, cazando arañas en el aire. Pero, por cada una que engulle aparecen otras dos. Al rato, se posa pesadamente en tu hombro.


  —No puedo pensar en llevarme a la boca ni un solo bocado más.


  —¿Y ahora qué hacemos, chico? Hay más arañas que antes —observa Zorro, con el pelaje de punta.


  Vuelve a la página 138 y haz otra elección.
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  —Por favor, llevadme con vosotros —grita Imógenes—. Trataré de ser amable… de verdad. ¡No me abandonéis!


  Miras su rostro lleno de lágrimas y por primera vez descubres a una niña perdida, asustada y triste.


  —Me parece que deberíamos llevarla —dices.


  —Venga, Zorro. Un verdadero caballero no abandona a una niña desamparada y afligida —se conmueve Búho.


  —Esta cría está desamparada como un ogro —ironiza Zorro.


  —La mayoría decide: Imógenes vendrá con nosotros.


  —¡Bien! Sabía que seríais razonables —interviene Imógenes al tiempo que se seca las mejillas con trozo de colcha rosa—. Salgamos de aquí.


  —Lo lamentaremos. Recordad lo que os digo —insiste Zorro.


  Salís de la habitación y os sentáis en el umbral del castillo de nubes.


  —¿Cuál es el plan? —inquiere Imógenes.


  —¿Qué plan? No teníamos planeado venir aquí. Fuimos engañados por unos magos viles.


  —¡Yo también! —exclama Imógenes sorprendida.


  —Tal vez nuestros magos conocen a tus magos —dices en broma.


  —Lo dudo. Nadie entra de buena gana en el Castillo del Arco iris. Mis tíos son muy desagradables.


  —¿Tus tíos? —pregunta Zorro.


  —¿Castillo del Arco iris? —pregunta Búho.


  —¿Realmente llegaste aquí desde el Castillo del Arco iris? —te interesas—. ¿Malus, Pothos y Rubus son tus tíos?


  —¿Para qué engañaros? En realidad, son los tíos de mi padre. Fuimos a visitarlos al Castillo del Arco iris. Mi padre celebraba su cumpleaños y nos habían invitado. Me pareció sospechoso, pero papá insistió en que debía ser más amable. Por eso fuimos. De pronto papá desapareció y yo me encontré en esa destartalada torre de color rosa. Ignoro qué le ocurrió a papá y no sé cuánto tiempo llevo intentando salir de esa apestosa torre.


  —¿Nadie ha intentado rescatarte?


  —Sí. Muchos llegaron a la torre, pero o les hacían desaparecer o no les abrían la puerta. En lo que a mí respecta, no tengo ninguna duda en cuanto a dónde iremos. Quiero volver al Castillo del Arco iris, encontrar a mi padre y hacerles algo horrible a mis tíos.


  —Pero ¿cómo llegaremos al Castillo? —suspiras.


  —Mis tíos son magos, imbécil, y yo he aprendido algunas cosas.


  —Aunque no las suficientes para salir de aquella habitación —musita Zorro entre dientes.


  —No creas que no te he oído, coyote ratonero.


  Coges a Zorro en tus brazos, le aprietas las mandíbulas y dices:


  —No hagas caso de Zorro, Imógenes. Le cuesta mucho expresarse. Por favor, ayúdanos a volver al Castillo del Arco iris.


  —Grr Fuuuf —barbotea Zorro.


  —De acuerdo —responde Imógenes—. Cogeros de la mano y cerrad los ojos.


  Dedicas a Zorro una mirada de advertencia y lo dejas en el suelo. Formáis un círculo, mano con mano, con ala, con zarpa, y cerráis los ojos. Las nubes y el viento se precipitan en derredor.


  Experimentas una repentina sensación de ingravidez. Inmediatamente después caes al suelo.


  Abres lentamente los ojos. Estás tendido en el duro suelo de piedra del Castillo del Arco iris.


  —¡Lo logré! —se felicita Imógenes al tiempo que se levanta con dificultad.


  —Tal vez no pueda volver a moverme —se lamenta Zorro.


  —No vamos a tener tanta suerte —le aguijonea Búho.


  —¡Levántate! —te ordena Imógenes mientras te empuja con un pie—. Tengo que encontrar a mis tíos.


  —¡No podemos, Imógenes! Según las reglas debemos quedarnos afuera.


  —¡Imbécil!, ¿acaso ellos respetan las reglas?


  Imógenes da media vuelta, se encamina hacia las puertas de la Gran Sala y las abre de par en par. La estancia es lóbrega y sombría. Rayos azules cargados de electricidad, centellean relucientes.


  Sigues a Imógenes y ves a Pentegarn tendido en el suelo, desmayado. Más allá están Malus, Pothos y Rubus luciendo sus torcidas sonrisas.


  Como un pequeño remolino rosa, Imógenes se lanza al ataque pateando a Pothos con todas sus fuerzas.


  —¿Dónde está mi padre, gordinflón repugnante?


  Pothos retrocede bajo el inesperado ataque, tropieza con su capa y cae. Inmediatamente, Imógenes salta sobre su tío y vuelve a patearlo.


  Rubus y Malus observan horrorizados a su sobrina, hasta que notan que te estás acercando.


  —¡De prisa, Malus! ¡Haz algo! Ese mocoso logró volver —grita Rubus.
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  Malus levanta las manos y te señala. En medio de la oscuridad aparece Búho, cuyas garras afiladas distraen al mago.


  Cierras los ojos y te concentras en lo único que sabes hacer bien: producir una levitación.


  Al instante las capas de los magos ascienden y se envuelven alrededor de sus cabezas. Los tres hermanos trastabillan ciegamente, tratando de bajar sus capas.


  —¡Haz algo, Malus! —chilla Rubus.


  —¡Lo estoy intentando! ¡Lo estoy intentando! —grita Malus al tiempo que te señala.


  De las yemas de sus dedos manan llamas azules que chisporrotean sobre tú cabeza, mientras a tu alrededor caen fragmentos de roca.


  —¡Basta! ¡Nos matarás! —protesta Rubus.


  Corres agachado al lado de Pentegarn, manteniéndote concentrado en el hechizo.


  —Zorro, coge este cubo —susurras. Luego gritas—: Despertad, Pentegarn. Os necesitamos.


  —¿Ouis, quiés? —murmura Pentegarn.


  Regresa Zorro con el cubo de las Fuerzas Místicas entre los dientes.


  —¡Pentegarn! Aquí está el cubo. ¡Haced algo con él!


  Empiezas a desconcentrarte y cada vez te resulta más difícil mantener el hechizo.


  
    	Si temes que Pentegarn no reaccione a tiempo intenta utilizar tú mismo el cubo, aunque ignoras si estás en condiciones de controlar su poderoso influjo mágico. Pasa a la página 32.


    	Si decides seguir tratando de reanimar a Pentegarn para que él use el cubo, pasa a la página 13.
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  Unas formas corpulentas se detienen delante de ti. Otras circulan a tu alrededor. Estáis rodeados.


  —Nuestros saludos, habitantes de las profundidades —dices con voz temblorosa—. Disculpad nuestra intrusión. Entramos en vuestros dominios sin querer, víctimas de la maldad.


  —¿Qué sabes tú de la maldad? —inquiere una voz profunda y las figuras empiezan a amontonarse.


  —Hemos sido engañados por tres magos que en este momento pueden estar asesinando a alguien que amamos.


  —¿Cuáles son los nombres de esos magos?


  —Malus, Pothos y Rubus —contestas.


  —¡Sssssss! —sisean las figuras al tiempo, que se balancean de atrás hacia adelante y patean el suelo con sus grandes pies.


  —¡Ahora sí que lo hemos complicado! —se queja Zorro—. Ya sabía yo que esto no funcionaría.


  El siseo aumenta de volumen y tiemblas de miedo cuando la figura más grande da un paso al frente.


  —¿Quién eres tú y cómo has llegado al territorio de las setas?


  —No por propia voluntad, se lo aseguro —dice Zorro y se esconde detrás de tus piernas.


  No te lleva mucho tiempo narrar lo ocurrido. Después de unos minutos de silencio, la criatura se agita y dice:


  —Ven con nosotros —penetras en la oscuridad.


  El pueblo de setas marcha lentamente a tu lado. A tu izquierda se abre una pequeña gruta y te conducen amablemente hacia ella.


  En el suelo hay un enorme montón de setas de diferentes colores que brillan cálidamente. Una hoguera arde bajo un puchero de hierro lleno hasta el borde de una infusión burbujeante.


  —¡Malus, Pothos y Rubus! —exclama la alta figura—. ¡Aún siguen con sus malignas triquiñuelas! Ojalá supiéramos cómo detenerlos.


  —Disculpe, señor Hongo, ¿podría decirme qué ocurre aquí? Quizá si mis amigos y yo supiéramos algo más, podríamos ayudarle a decidir qué debe hacer.


  La figura emite un fuerte gruñido y con voz apesadumbrada dice:


  —No siempre he sido como me ves ahora. Aunque no me guste reconocerlo, soy sobrino de esos tres hechiceros. Mis malvados tíos reclamaron como propio este castillo, en otros tiempos glorioso, apelando a sus poderes mágicos. Un día llegó hasta mi puerta un mensaje que traía una carta de mis tíos en la que se leía: «Querido Quentin, Nos arrepentimos de nuestras maldades. Para que te convenzas de que somos sinceros, te invitamos al Castillo del Arco iris para celebrar tu cumpleaños. No dejes de traer a nuestra querida sobrina Imógenes. Con todo cariño, tus tíos». Imógenes me dijo que era un tonto, pero yo me empeñé en creerles. Mis tíos nos recibieron cordialmente y después de la agradable visita me regalaron este amuleto.


  Te acercas y, después de una atenta observación, descubres una cadena de oro que rodea ceñidamente su grueso cuello. De la cadena cuelga una pequeña seta de oro.


  —Poco después de ponérmela, descubrí que me resultaba difícil respirar. Tuve la impresión de que me estaba asfixiando. Ni siquiera pude tragar el guiso de setas preparado especialmente para mi cumpleaños. Me toqué la garganta y noté que crecía bajo mi mano. Oí gritar a Imógenes. Luego, todo empezó a girar a mi alrededor y no supe nada más. Cuando desperté, el cambio era total. Me había convertido en una persona-seta. Ahora mis amigos y yo atendemos los campos de setas y preparamos las detestables pociones que hacen cambiar de forma, en compensación por los favores que esos tres malvados nos conceden para hacer más soportables nuestras pobres vidas. Haría cualquier cosa con tal de abandonar la oscuridad de los túneles y regresar a la dulzura del aire libre —concluye Quentin.


  —¿No se le ha ocurrido pensar en el collar? —interviene Zorro—. A mí me parece que todos sus problemas comenzaron cuando se lo puso. ¿Por qué no se lo quita?


  —No puedo. Todos mis esfuerzos han resultados inútiles.


  —Lamento no poder ayudarlo, sólo sé unos pocos encantamientos de nivel básico.


  —¿No puedes agrandar el collar, chico? Así podría quitárselo por la cabeza.


  —No, sólo sé hacer algunos hechizos de encogimiento.


  —¿Y eso para qué sirve? Si le encogieras el sombrerete para sacarle el collar, terminaría siendo una cabeza de alfiler —objeta Zorro.


  —Podría reducir el collar hasta hacerlo desaparecer… No, si lo hiciera Quentin moriría degollado.


  —¡Fantástico, chico! Lo tuyo es realmente útil.


  —Ya te dije que aún sé muy poco.


  —Yo puedo hacer una sugerencia —dice Quentin—. Al fin y al cabo, algo tengo que ver en esto: se trata de mi cabeza. ¿No puedes encoger un solo eslabón del collar? Entonces se rompería y yo me libraría de esa maldición.


  —¡Excelente idea! Intentémoslo.


  Te concentras, apoyas un dedo en uno de los minúsculos eslabones de la cadena de oro y pronuncias las palabras mágicas. El eslabón se achica, se retuerce y se parte en dos. El collar cae.


  —¡Por fin! —suspira Quentin. Ante tu atónita mirada, la achaparrada figura parecida a una seta adquiere nuevas formas hasta convertirse en un ser humano. Quentin cae de rodillas, te coge las manos y dice—: Jamás olvidaré lo que has hecho por mí. Te ofrezco para siempre mi vida y mi lealtad.


  Te ruborizas.


  —Levántese, se lo ruego. Estoy seguro de que usted habría hecho lo mismo por mí. Ahora lo que debemos hacer es salir de aquí. ¿A alguien se le ocurre algo?


  Se produce un reflexivo silencio hasta que Búho pregunta:


  —¿Cómo se les entrega a los magos la poción de setas?


  El rostro de Quentin se ilumina.


  —¡Ya lo sé! Cuando tengamos lista una partida soltamos a un murciélago mensajero con una nota sujeta a la pata. Poco después, llamamos a un recadero para que recoja la poción. ¡Morel! ¡De prisa, tráeme un murciélago! —a continuación, se dirige a ti—: Cuando llegue el recadero le obligaremos a mostrarnos el camino de salida.


  Morel sale y luego regresa con un murciélago chillón y combativo en sus manos.


  Quentin coge un trozo de papel y escribe: «Poción preparada». La sujeta a la pata del movedizo murciélago.


  Mientras el animal se aleja aleteando en medio de la oscuridad notas que las personas-setas hacen algo muy extraño. Raspan los brillantes hongos plateados de las paredes de la caverna y manchan sus cuerpos con ellos.


  —¿Qué están haciendo? —preguntas a Zorro.


  —A mí me parece que se preparan para combatir, untándose el cuerpo con pintura de guerra.


  —¿Por qué?


  —Nosotros odiamos a los magos —ruge un hombre-seta—. No queremos trabajar para ellos. Las setas sagradas nos pertenecen. Ellos saquean nuestros campos. Pronto las setas desaparecerán y sólo nos quedará el polvo. Nos moriremos de hambre. ¡Nosotros también vamos!


  
    	[image: ]


    	Si accedes a llevar contigo al colectivo de setas, pasa a la página 17.


    	Si no quieres que te acompañen, pasa a la página 11.
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  —Me parece bien que nos quedemos aquí —dices—. Si nos fuéramos, Pentegarn podría buscarnos y no encontrarnos.


  —Si nos vamos, yo puedo hacer de guía —propone Búho—. No ganaremos nada quedándonos aquí. No debemos depender de otros, si podemos arreglarnos por nuestra cuenta.


  —Lárgate tú, Cerebro de Mosquito —dice Zorro desde la seguridad de tu regazo—. Jaimie dice que nos quedemos y yo digo lo mismo. Si no te gusta puedes largarte.


  —No, Zorro. No me iré pues los tres estamos metidos en esto. Yo también me quedo —resuelve Búho y se instala en una nube a tu lado.


  El tiempo transcurre lentamente. Las algodonosas nubes flotantes te ponen soñador. Te das cuenta de que no tienes el menor deseo de moverte, de pensar o de actuar.


  De pronto, observas como vuestros cuerpos se tornan transparentes. Con los ojos entrecerrados, miras a través de Búho y ves que las nubes pasan detrás de él. Sabes que tendrías que inquietarte, pero eso es algo que hacen los seres humanos. Y tú has dejado de serlo: ahora eres una nube. Cierras los ojos y flotas a la deriva en el viento.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —¡Zorro tiene razón! —dices—. La única forma de tratar con un dragón es la violencia. No entienden otro lenguaje.


  Sin escuchar las súplicas de Búho, sacas la daga y empiezas a arrastrarte en dirección a las cuevas.


  —Vamos, Cara Emplumada, no seas gallina —se mofa Zorro.


  —No, Zorro, no soy ninguna gallina, como tan listamente lo expresas —se defiende Búho mientras se reúne con vosotros a regañadientes—. Tengo mis dudas en cuanto a la sensatez de esta elección, pero como somos camaradas no os abandonaré.


  Te aproximas a la entrada de la cueva empuñando la daga. Al doblar el recodo quedas cara a cara con el más grande de los tres dragones.


  —Hmmm… hmmm… disculpe —tartamudeas—. Mis… mis… mis amigos y yo nos hemos perdido y… nos preguntábamos si no podría ayudarnos a encontrar el camino a casa —haces frenéticos esfuerzos por ocultar la daga, que de pronto te parece enorme y llamativa.


  El dragón continúa observándote con sus ojos grandes y tristes. Su mirada desciende hasta la daga y vuelve a fijarse en tu rostro.


  —Hmmm… hmmm… ya veo que se ha fijado en la daga. Bien… hmmm… en esta vida es necesario ser prudente, ¿verdad? Pero en realidad es muy pequeña y no podría hacer daño a nadie.


  El dragón no te quita de encima su mirada melancólica. Comprendes que no te cree. Imprevistamente inhala a fondo, se inclina hacia ti y sopla. Un viento extraño, al mismo tiempo tibio y fresco, gira a tu alrededor. Cierras los ojos preguntándote si estarás agonizando.


  Al volver a abrirlos ves horrorizado que estás sentado a horcajadas en un enorme arco iris, en pleno cielo. Mucho más abajo, la cueva de nubes, cubierta por la niebla se hace cada vez más pequeña, hasta desaparecer por completo. Mientras, tú, Zorro, Búho y el arco iris recorréis los cielos.


  —¿A dónde fueron, mamá? —pregunta el dragón más pequeño—. ¿Por qué soplaste un arco iris si no llovía?


  —Lo sé, querido —suspira la inmensa dragona—. Pero aquel era un ser humano y los seres humanos suelen ser peligrosos. Confían en la violencia y pelean sin buenos motivos. En realidad, no tuve alternativa. Tenía que librarme de él para que no nos hiciera daño —vuelve a suspirar—. Es difícil creer que criaturas como ésa puedan gozar de nuestros hermosos arco iris.


  —¿Pero a dónde fue, mamá? —insiste el pequeño dragón.


  —Lo ignoro, querido —responde la dragona—. A algún sitio irá, montado en el arco iris. Debes apartar de tu cabeza esas preocupaciones. Ven aquí que te contaré el cuento de «Rizos de Oro y los tres dragones».


  El pequeño dragón ronronea dichoso y se acomoda para escuchar el cuento.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Supongo que podré usar mi hechizo de levitación. De momento es el único que sé hacer funcionar —dices.


  —No te quedes ahí inmóvil, hazlo —gime Zorro—. Esas horripilantes criaturas están cada vez más cerca.


  Cierras los ojos, te concentras al máximo y murmuras las palabras mágicas. Transcurre un tenso lapso hasta que tus dos amigos te dedican una ovación.


  —¡Viva! ¡Lo lograste! —aplaude Zorro.


  —Enhorabuena —dice Búho.


  Levantas la vista y ves la alfombra fuertemente apretada contra el techo. Un tenue, pero constante retorcimiento te recuerda que si llegaras a desconcentrarte caerían la alfombra, las arañas y todo lo demás.


  Con los ojos fijos en la movediza alfombra, susurras:


  —Nos conviene decidir qué debemos hacer ahora… y cuanto antes.


  —Nuestras opciones son evidentes —dice Búho.


  
    	«Abrir la Puerta». Pasa a la página 41.


    	«Bajar por la ventana». Pasa a la página 12.


    	«Ver si hay un camino de salida a través de la chimenea». Pasa a la página 105.
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  —Vayamos por aquí. Huele a tierra y quizá sea el camino de salida a la superficie —dices.


  —Seguro. Y tal vez yo soy un gracioso conejo —gruñe Zorro.


  —Veo unas extrañas luces más adelante —informa Búho.


  Ahora tú también ves luces palpitantes que brillan con los colores del arco iris. Observas atentamente y descubres que puede ser un hongo lo que crece en el muro del túnel.


  Sigues avanzando y la piedra dura se transforma en un rico suelo de barro y arcilla. El túnel se ensancha hasta convertirse en una caverna. La parpadeante luz es lo bastante brillante para revelar otro pasadizo en el extremo opuesto. También percibes unas sombras que se balancean en los costados. ¡No estás solo!


  —En este lugar hay otras criaturas vivas —susurra Búho—. Sus formas sugieren que son semejantes a seres humanos.


  —Sean lo que fueren, el olor es rarísimo —apunta Zorro—. Tengo la impresión de que se trata de plantas mohosas.


  —Será mejor que decidamos de inmediato qué vamos hacer —dice Búho—. ¡Avanzan hacia aquí!


  
    	«No les tengo miedo», exclama Zorro valientemente. «Presentemos batalla». Si ésta es tu elección, pasa a la página 37.


    	«Quizá nos convendría tratar de hablar con ellas», propones. Si ésta es tu elección, pasa a la página 58.
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  —¡Huy, huy, huy…! —aúlla Zorro angustiado.


  —¡Zorro! ¡Ven aquí, Zorro! ¡Vuelve a mi lado! —gritas en medio de la bruma.


  En unos segundos, un morro frío te empuja la mano y un cuerpo tembloroso se aprieta contra tu pierna.


  —¿Dónde estamos?, ¿cómo volveremos a casa?


  —Sospecho que estamos en algún punto del Plano del Aire Elemental —conjetura Búho—. Muy lejos de casa.


  —¡Huyyy! —gime Zorro.


  —¡Basta, Zorro! De alguna manera haré que lleguemos a casa —afirmas, con una confianza que ni tú mismo sientes.


  Coges a Zorro —que está muy tembloroso— en tus brazos y le acaricias la cabeza.
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  —¿Por qué no revoloteas un poco, Búho? Obsérvalo todo y vuelve a informarnos.


  Búho asiente con la cabeza y se lanza al interior de la bruma rosa, en la que desaparece rápidamente.


  Nervioso, te sientas sobre la materia algodonosa que aunque se hunde, te sustenta.


  Parece que transcurren largas horas, hasta que oyes un batir de alas. Emites un silbido estridente y, en breve, Búho desciende de la niebla.


  —La guía de tu llamada es de agradecer, Jaimie —te agradece Búho—. Todo parece igual desde arriba.


  —Guárdate la cortesía para más tarde, Cara de Huevo. ¿Qué viste? ¿Podremos salir? —quiere saber Zorro.


  —No estoy seguro en cuanto al método exacto para escapar. Sólo vi dos cosas de interés: un alto castillo de brumas y una serie de montañas de nubes tormentosas, tan escarpadas que no vale la pena pensar en escalarlas. Pero en ellas hay grandes cuevas que pueden estar habitadas. Sueltas un hondo suspiro.


  —Supongo que no podíamos esperar un cartel que rezara: «Por aquí se va a casa». ¿Qué haremos?


  
    	«Tarde o temprano vendrán a buscarnos, gane quien gane: Esperemos aquí». Pasa a la página 64.


    	«Echemos un vistazo a ese castillo de brumas». Pasa a la página 47.


    	«Vayamos a las montañas de nubes y averigüemos quién habita esas cuevas». Pasa a la página 84.
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  Aprietas el anillo, cierras los ojos y dices:


  —Deseo que Pentegarn esté aquí y que todo marche a las mil maravillas.


  Oyes un ruido metálico de mal agüero y Búho suelta un graznido de terror.


  —¡Oh, no! Ahora sí que estamos perdidos —se lamenta Zorro.


  Abres los ojos y ves que las figuras acorazadas, otra vez de tamaño normal, avanzan sobre vosotros con las armas preparadas.


  —¡Precisamente lo que me temía! —exclamas, mientras el anillo se pulveriza—. Era sólo un anillo de tres deseos.


  Te encoges atemorizado y observas con gran pesar como avanzan esas temibles criaturas. Deseas que éste no sea el


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  Resulta tentador cruzar la puerta, pero la cuerda emite sentimientos cálidos y amistosos que parecen llamarte. Sigues su curso en la oscuridad.


  Poco después oyes un suave canturreo tranquilizador y, a lo lejos, ves una débil luz.


  Aferras la daga y avanzas deprisa. Das la vuelta a un recodo y te detienes bruscamente. En el suelo, está sentado con las piernas cruzadas un pobre anciano vestido con harapos. Sobre sus hombros cae una larga cabellera blanca, la barba y el bigote. Se balancea de atrás hacia adelante al ritmo de una melodía desafinada que fluye a través de sus viejos labios.


  Delante de él hay una montaña de piedras polifacéticas suavemente pulidas, del tamaño de nueces y con un color distinto en cada cara. El extraño anciano mueve las piedras, cambiando constantemente su disposición en el suelo. Sobre su cabeza cuelga un gran prisma que refleja un tenue arco iris descolorido.


  Aprietas la daga con firmeza y pasas bajo el arco iris. El anciano levanta la vista y te observa con sus marchitos ojos azules. A continuación, mira atentamente a Zorro y a Búho, y exclama:


  —¡Sois vosotros! ¡Sois Aquellos! ¡Por fin habéis llegado!


  —¿Aquellos? ¿Qué Aquellos? —preguntas.


  —Aquellos que aguardaba, por supuesto. Aquellos que vendrían a buscar la llave —replica, impaciente.


  —¿Llave? ¿Qué llave? —repites, cada vez más confundido.
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  —¡La llave! —exclama el anciano—. Ésta —y abriendo la bolsa de piel que cuelga de una tira de cuero que rodea su cuello, te muestra una pequeña llave cubierta de escamas con los colores del arco iris.


  Envainas la daga y dices:


  —Estoy confundido. Será mejor que hablemos para ver si logro dilucidar este enredo.


  Te sientas frente al anciano con las piernas cruzadas, al otro lado de las piedras tornasoladas, y te presentas a ti mismo y a tus amigos.


  —Yo soy… soy Nesbitt —la voz del anciano es vacilante, como si no estuviera acostumbrado a hablar—. Soy el Custodio de la Llave. Hace mucho que espero.


  —¿Que espera qué? ¿A quién? —inquieres.


  —¡A vosotros, naturalmente! —responde con tono de sorpresa—. Los Dragones del Arco iris me dijeron que aguardara la llegada de un joven humano, un cuadrúpedo y un ave. Otros han intentado quitarme la llave, pero yo la he mantenido a buen recaudo.


  —¿Dragones del Arco iris? ¿Qué son y para qué sirve esta llave? —indagas sin salir de tu asombro.


  —No… no puedo recordarlo —el anciano se lleva una mano a la cabeza—. Ocurrió hace tanto tiempo… Pero ahora es vuestra —abre la bolsa y te entrega la llave.


  —¿Por qué no empieza por el principio? —le propones, mientras contemplas la llave desconcertado.


  —Cuando vine aquí por primera vez, el rey Cromos estaba agonizando y el reino fue invadido por las fuerzas del mal. Los dragones me dieron la llave y me dijeron que esperara vuestra llegada. Como me daba miedo la oscuridad, también me entregaron la cuerda para que iluminara mi camino y las piedras para que me protegieran. Pero temí seguir la cuerda y he olvidado cómo se usan las piedras.


  —¿Qué saben hacer las piedras? —interviene Zorro, que las olisquea con aire suspicaz.


  —Me sirven de protección. Mirad —con sus delgados dedos de pájaro Nesbitt acomoda las piedras en un círculo, alrededor de los cuatro. Instantáneamente os rodea una brillante niebla con los colores del Arco iris—. Si alguien intentara entrar en el círculo, desaparecería. Las piedras también saben hacer otras cosas —suspira—, pero he olvidado los diseños correspondientes.


  —¿Qué cosas pueden hacer? —quieres saber.


  —Por ejemplo, llevaros a algún lugar, lejos de aquí. Pero hace tanto tiempo que espero que mi mente está vieja y cansada. He olvidado todo.


  —¿No le gustaría salir de aquí? ¿Ver otra vez los árboles, la hierba y el cielo? —te interesas.


  —¿Árboles? ¿Hierba? ¿Cielo? Conozco esas palabras —dice con cierta emoción—. ¡Al menos las conocía!


  —Bien, está claro que tenemos que salir de aquí —apuntas—. Lo que falta es saber cómo.


  
    	«Creo que deberíamos seguir la cuerda más allá», sugiere Zorro. «Probablemente conduce al exterior». Si ésta es tu elección, pasa a la página 116.


    	«Me parece que tendríamos que intentar que las piedras funcionen», dices. Si ésta es tu elección, pasa a la página 92.
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  —Sugiero que investiguemos esta interesantísima puerta de la pared —dice Búho en voz baja.


  —Por esta única vez, coincido contigo —refunfuña Zorro—. Salgamos de aquí.


  Os deslizáis a través del muro hacia la oscuridad. Una vez estáis en el otro lado, haces presión sobre las piedras y la pared vuelve a colocarse tal como estaba antes.


  —¡Uuuuuu! —aúlla débilmente la voz fantasmagórica desde el otro lado del muro.


  —No sé si eso puede entrar aquí o no, pero no debemos quedarnos el tiempo suficiente para averiguarlo —Zorro se precipita hacia adelante.


  Andas a tientas por la oscuridad. Poco después y sin previa advertencia, chocas con algo, que al caer produce un terrible estrépito metálico.


  Rápidamente te agachas para protegerte, pero no ocurre nada.


  Un aterrador aullido se oye en la penumbra.


  —¡Zorro! ¡Zorro! ¿Estás bien? ¡Responde!


  Algo tropieza contigo y te levantas de prisa, asustado.


  —Soy yo, chico —dice Zorro en un susurro—. Estamos rodeados, pero ocurre algo extraño: no se mueven y no los huelo.


  En ese momento te ciega una intensa luz. Segundos después, Búho se instala en tu hombro.


  —¿De dónde salió esa luz? —inquieres.


  —Apelé a la lógica elemental. Corrí las cortinas de las ventanas.


  Parpadeas para protegerte de la luz y logras distinguir unas figuras, cientos de figuras con armaduras que empuñan armas variadas. Cada coraza lleva adosado un pequeño Arco iris metálico. Los escudos están decorados con brillantes colores. Las extrañas figuras parecen paralizadas, guardan silencio y están cubiertas de polvo, en medio de la enorme sala.


  Avanzas cautelosamente de una figura a otra, contemplándolas con mudo respeto. Calladas e inmóviles, sobresalen por encima de tu cabeza. Sus manos metálicas empuñan escudos, espadas, mazas, hachas de guerra, ballestas y otras armas. Fila tras fila de guerreros te clavan la mirada. De los muros de piedra cuelgan centenares de armas. Muchos estandartes con rayas de los colores del Arco iris penden en jirones de los techos.


  —Esto parece una armería o una especie de museo —conjetura Búho—. No temáis. No pueden hacernos daño. Sólo son armazones de lo que antaño fueron.


  —Oye, chico, ¿por qué no coges un arma? Me sentiría mejor si tuviéramos algo sólido para protegernos.


  —¡Sabes que no puedo hacer eso! Sólo soy un aprendiz de mago, pero sé muy bien que a los magos no se les permite usar armas grandes.


  —Ésa es la mayor estupidez que he oído en mi vida —declara Zorro—. Sólo conoces unos encantamientos insignificantes que fallan y nos producen cosas tan extrañas a nosotros como al enemigo.


  —¡No siempre! A veces me salen bien. Mejoro día a día y Pentegarn me prometió que, si practico a fondo, muy pronto me enseñará nuevos hechizos.


  —Pero estamos aquí y ahora. ¿No puedes hacer algo?


  Te paseas entre los hombres armados y detectas a una pequeña figura que lleve un conjunto de tela y una capa con capucha similar a la que con frecuencia usa Pentegarn, excepto que ésta, está decorada con las franjas brillantes de los colores del Arco iris.


  En el pulgar del guante de la figura hay un singular anillo cubierto con símbolos que te parece reconocer. Pero lo que más llama tu atención es que las manos enguantadas sostienen un grueso bastón de madera con los extremos de hierro forjado.


  —Podría usar esto —alargas la mano e intentas arrancarlo de las manos enguantadas.


  Mueves el bastón de un lado a otro, pero está fuertemente sujeto a los guantes. Tiras hacia abajo con todas tus fuerzas. Los brazos y el bastón ceden levemente, pero vuelven a su posición inicial.


  —¡Esto parece producto de mi imaginación! —exclamas, indignado.


  Vuelves a tirar con firmeza. Otra vez el bastón asciende, pero no se detiene hasta llegar al hombro de la figura.


  —¡Esto es ridículo! —bufas mientras le separas los dedos uno por uno.


  Cuando sueltas el bastón de una mano, ésta se mueve y aferra aire. Al hacerlo el anillo se le desliza del dedo y cae al suelo. La mano tantea frenéticamente, encuentra el bastón y lo coge con tanta fuerza que comprendes que jamás lograrás volver a quitárselo. Tu mirada se siente atraída por el anillo caído. Lo recoges y lo observas con curiosidad.


  —¿Por qué cayó? —quiere saber Zorro.


  —No te preocupes —susurras—. Por la fuerza de gravedad o algo por el estilo.


  Un chirrido áspero y agudo, de metal sin engrasar, rompe el silencio. A medida que resuena a través de la sala, ves que una figura acorazada que sostiene un sable con las dos manos, desciende de su pedestal. Observas aterrorizado cómo se tambalea vacilante en tu dirección, como un bebé que aprende a dar sus primeros pasos.


  —¡Cielos! Si esa es la fuerza de gravedad, yo soy un lobo. ¡Huyamos, chico!


  Antes de que puedas hacer un solo movimiento, oyes un chasquido rítmico característico. Te vuelves y sientes que estás a punto de desmayarte.


  De pie en una plataforma elevada, a tu izquierda, hay una enorme figura cubierta de la cabeza a los pies por una cota de malla con placas de metal. Tiene una de las manos levantada, con la que empuña una pequeña vara de hierro. Ésta lleva adjunta una fuerte cadena que termina en una gran bola de metal claveteada. La bola da vueltas y vueltas alrededor de la cabeza y zumba en el aire. Gira cada vez más rápido, hasta que el aire silba a su paso. Luego la figura avanza hacia ti.


  —¿Se me permite sugerir que abandonemos este lugar lo antes posible? —temblequea Búho.


  Das media vuelta para huir… pero otra armadura comienza a moverse. La forma de su casco es semejante a una cabeza de carnero con cuernos curvos y puntiagudos. Avanza en tu dirección. Un vacío negro, lleno de miradas malignas, te contempla desde las estrechas hendiduras para los ojos.


  Unos guantes claveteados brillan, cuando las manos de metal se cierran alrededor de la empuñadura del hacha de guerra. El monstruo acorazado se acerca a ti al tiempo que eleva el hacha a la altura de su hombro.
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  —¡Sálvese quien pueda! —ladra Zorro.


  Segundos después oyes una vibración muy fuerte y un aullido que cesa bruscamente.


  Al volverte observas que hay una flecha clavada en el suelo. Zorro se balancea de arriba abajo. Su cabeza, sujeta por el puño de metal de un arquero, está sangrando.


  Aprietas los puños de miedo y cólera, y tus dedos se cierran sobre el anillo que se le cayó a la figura de la capa. Casi inconscientemente, te lo pones.


  En derredor oyes los sonidos de las figuras de metal que se agitan, como si despertaran de un largo sueño. Están cada vez más cerca.


  —Jaimie, debemos hacer algo si no queremos que concluyan todas nuestras oportunidades de hacer algo —insiste Búho.


  
    	«Quizá nos convenga huir». Si ésta es tu elección, pasa a la página 35.


    	«Tal vez no sean tan malos. Podríamos tratar de conversar con ellos», pasa a la página 122.


    	«¡Un truco! Ojalá se me ocurriera un truco que funcionara», pasa a la página 145.

  


  83


  —No estoy seguro de que pasar por alto un problema lo haga desaparecer —observa Pentegarn—. Pero podemos intentarlo y ver qué ocurre.


  Cinco días después, una hermosa mañana estival, mientras practicas tus lecciones de magia, de forma imprevista empieza a nevar. A mediodía la nieve cubre las puertas del castillo y al atardecer alcanza a los muros más altos. Sopla un viento helado y de los techos de todas las habitaciones cuelgan carámbanos. El pico de Búho está congelado y Zorro tirita junto a las cenizas de la chimenea, ya que el fuego se resiste a encenderse.


  —Quizá debería cambiar mi elección —dices, respirando con la nariz amoratada.


  —De acuerdo —acepta Pentegarn—. ¿Cuándo partimos?


  —Por la mañana —respondes, entre estornudo y estornudo mientras te apresuras a buscar otro abrigo.


  Pasa a la página 110.
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  La caminata sobre la pelusa rosa en dirección a las montañas tormentosas resulta muy difícil, pues la materia tironea de tus piernas como si fuera arena movediza. Cada paso requiere un verdadero esfuerzo. En poco tiempo, tú y Zorro estáis exhaustos, y las montañas brumosas están aún muy lejos.


  —¡No doy un solo paso más! —declara Zorro.


  —Es una pena que no podáis compartir el don de mis alas —dice Búho, que aletea sin esfuerzo por encima de vuestras cabezas—. Sopla un viento muy agradable.


  ¡De pronto se te ocurre una idea!


  —Baja, Búho. Tengo una gran idea —te quitas de prisa la capa ondulada—. Quiero que cojas la parte superior de la capa entre tus garras; yo sostendré la parte de abajo, cerca de los ojos, y me concentraré en levitar. Zorro puede montar en mi chaleco. Si no me equivoco, cuando haya cobrado suficiente altura, el viento hinchará la capa como si fuera una vela y nos llevará hacia las montañas. ¿Qué os parece? ¿No es una idea excelente?


  —Pregúntamelo dentro de una hora —refunfuña Zorro.


  —Una idea auténticamente bien inspirada —opina Búho mientras recoge la capa con sus zarpas.


  Cierras los ojos, te concentras, te aferras a la capa y… subes, subes, subes. El viento coge la tela, la hincha e, instantáneamente, estáis volando por el aire neblinoso, a buen ritmo. Pero, súbitamente, el viento vira de dirección y sin darte tiempo a adaptar la capa, empiezas a dar volteretas en el aire.


  —¡Socorro! —ruge Zorro.


  Abres los ojos sorprendido y los tres os hundís hasta que topáis con una de las nubes.


  —¿Sabéis lo que tiene de bueno volar aquí? —pregunta Zorro mientras trepa por un profundo hoyo brumoso—. Cuando uno se cae no siente dolor.


  Aunque caes varias veces, pronto dominas el método y planeas fácilmente.


  —Ahora, las cuevas nubosas son visibles —informa Búho—. Calculo que nuestra hora de llegada será dentro de tres minutos. Recomiendo un acercamiento indirecto. No veo a los habitantes de las cuevas, pero nunca está de más ser prudente.


  
    	Si pasas por alto los consejos de Búho y aterrizas directamente delante de las cuevas, pasa a la página 90.


    	Si prefieres seguirlos consejos de Búho y aterrizar bajo el manto de nubes delante de las cuevas, pasa a la página 44.
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  —Evidentemente no sabes nada sobre el peculiar apetito de los monstruos corrosivos —te regaña Búho.


  —¡No me vengas con sermones! ¡Ni lo intentes! Primero sacaré a este monstruo del camino y luego podrás hablar todo lo que quieras.


  —¡Oh, la impaciencia de la juventud! —suspira Búho.


  —Querido mío… querido mío… —gime el anciano.


  —Adelante, Jaimie, yo estoy contigo —declara Zorro—. No permitas que estos carcamales te desanimen.


  Mueves la daga y muy velozmente —tan velozmente que después estás inseguro de haberlo visto— el monstruo corrosivo levanta su largo hocico y escupe una extraña sustancia sobre tu daga. Ante tu atónita mirada, el arma se oxida y se descompone en un fino polvo que cae al suelo.


  El monstruo corrosivo resuella satisfecho y se contonea hasta el polvo. Saca su larguísima lengua y lame hasta la última partícula de herrumbre. Levanta el morro y te observa con sus grises ojos húmedos, como si te estuviera examinando en busca de otros metales. A renglón seguido, la extraña criatura resopla y desaparece en la oscuridad.


  —¿Habéis visto eso? —exclamas, con la vista fija en tu mano vacía.


  —Hice todo lo posible por informarte de las extrañas costumbres dietéticas de esas bestias —te reprocha Búho.


  —Si hablaras en lenguaje normal y corriente en lugar de hablar por boca de enciclopedia, quizá te comprenderíamos —rumia Zorro.


  —¡Repámpanos, Zorro! Tu dominio del vocabulario decente es pésimo —cacarea Búho mientras se le erizan las plumas.


  —Ya tendremos tiempo de discutir —intervienes—. ¿Qué hacemos ahora?
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    	«Podríamos bajar por el pasadizo de la izquierda. Me parece un disparate que andemos en la oscuridad sin armas, pero retroceder tampoco tiene mucho sentido. A lo mejor encontramos la salida». Si ésta es tu elección, pasa a la página 23.


    	«Quizá debamos tratar de usar las piedras de Nesbitt para salir de aquí», pasa a la página 92.
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  —Esa chica no me gusta —murmura Zorro—. Es grosera, malcriada y escandalosa. Dejémosla aquí.


  —Coincido con mi peludo colega —lo secunda Búho—. La princesa consideraría insatisfactorias nuestras actividades y desbarataría la partida. Yo también voto por dejarla aquí.


  Observas temeroso a Imógenes, cuya cara adquiere un color rojo oscuro.


  —Lo siento, Imógenes —dices, nervioso—. En realidad, a mí no me habría importado demasiado que vinieras. Pero todo lo decidimos por mayoría. Ahora debemos irnos. Me alegro de haberte conocido. Espero que tengas suerte. Cuídate —concluyes con un nudo en la garganta mientras te encaminas hacia la puerta.


  ¡Un golpe seco! La pesada puerta se cierra de golpe. La llave gira por sí misma en la cerradura.


  —¡Ja, ja! Si yo no puedo irme, vosotros tampoco —grita Imógenes con exaltación.


  —¿Qué dices? ¡Quiero salir! —aúlla Zorro.


  —Serénate, Zorro —aconseja Búho—. Jaimie abrirá la puerta y nos iremos. Por favor, Jaimie, usa la llave.


  —¿La llave? Creí que la tenías tú. ¿Zorro?


  —No bromees. Sabes muy bien que yo no la tengo. ¡Abre esa puerta! No podría soportar que nos quedáramos encerrados con esta cría.


  Abres las manos vacías y contemplas horrorizado a tus amigos.


  Imógenes sonríe satisfecha, abre la boca y empieza a gemir.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  Con suma suavidad aterrizas delante de las cuevas. Las entradas se elevan por encima de ti y brillan con un raro destello multicolor. Perplejo, entras cauteloso en el interior de la más grande. En el suelo hay montículos de vivos colores: rojos, azules, verdes, amarillos, violetas; todos los colores del arco iris. Contra el muro de la cueva ves tres grandes nidos de un material con aspecto algodonoso.


  Atónito, sigues avanzando sin apartar la mirada de los montículos de colores.


  —¿Qué será? —preguntas.


  —No lo sé y no me interesa averiguarlo —gime Zorro—. Mira el tamaño de esos nidos. Sea lo que fuere lo que vive aquí, es demasiado grande para mí. ¡Me largo!


  Te vuelves para discutir, pero las palabras mueren en tus labios. Permaneces mudo de terror. En la entrada de la cueva ves tres dragones que te observan fijamente.


  —¡Intrusos! —grita el más pequeño.


  —¡Ladrones! —gruñe el mediano.


  —¡Almuerzo! —truena el mayor.


  Retrocedes lentamente; acuden a tus labios palabras de disculpas, pero no consigues pronunciarlas. Sabes que no eres realmente un intruso. Es indudable que no eres un ladrón. Y abrigas la profunda esperanza de no ser el almuerzo de esas bestias.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —¡Vámonos! No me gustan nada y son capaces de engañarnos. Buscarían la forma de embaucarnos. Creo debemos presentarnos al Gran Consejo, informar de lo ocurrido y solicitar que os devuelvan vuestros derechos.


  Pentegarn se vuelve hacia los magos y dice:


  —Caballeros, mi colega y yo hemos decidido retirarnos.


  Bajo la airada mirada de los magos, los cuatro marcháis del Castillo del Arco iris.


  Varios meses más tarde volvéis a las cámaras del Gran Consejo.


  —Pentegarn, Jaimie, Zorro y Búho, me alegra veros sanos y salvos. He seguido vuestras andanzas con el corazón oprimido, ansioso por ayudaros —dice el Gran Hechicero—, pero no nos está permitido alterar la correlación de fuerzas. Aunque vuestra causa es justa, no puedo hacer nada por vosotros. Vuestra región fue justamente reclamada por Malus, Pothos y Rubus. Ahora debéis aceptar su desafío y vencerles o abandonar para siempre el Castillo de las Columnas.


  —Bien —respondes—. Lo hemos intentado y no funcionó, de modo que volveremos para enseñarles a esos tres lo que es la magia.


  —¡Bien dicho, Jaimie! —aplaude Pentegarn.


  —¿Puedo morder a alguno de los tres? —pregunta Zorro.


  —Respuesta típica de alguien con tu mentalidad —interviene Búho.


  —Buena suerte —os desea el Gran Hechicero cuando emprendéis el regreso al Castillo del Arco iris.


  Pasa a la página 133.
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  —¿Me permite ver las piedras, Nesbitt? —preguntas—. Tal vez una mirada joven pueda desvelar su secreto.


  Nesbitt te las entrega a regañadientes.


  Las acercas a la tenue luz y percibes que las diversas caras de cada piedra son de colores distintos.


  —¿Qué deduces, Búho?


  —Me parece que es un código. Tal vez si emparejáramos los colores correspondientes podríamos descifrar su significado.


  —¿Colores? ¿Qué colores? —Nesbitt aproxima la cara a la piedra—. No los veo. Antes había colores, pero han desaparecido.


  —No, Nesbitt —le dices con amabilidad—. Aquí están los colores. Probablemente el haber vivido tanto tiempo en la oscuridad ha dañado su visión. Quizá tengas razón, Búho. Si hacemos coincidir los colores iguales…


  Pruebas diferentes combinaciones, pero no ocurre nada. Estudias las piedras con la esperanza de descubrir su mensaje. Desocupas tu mente y te dejas llevar hasta identificarte con las piedras. Vacío. Espesura. Imágenes con los colores del arco iris. Comprensión. Retorno. Eres Jaimie.


  —Comprendo —dices serenamente.


  Recoges las piedras y las reúnes siguiendo el criterio que consideras más acertado.


  —¡De prisa! ¡Reuníos a mi alrededor! —dices a los demás a medida que las piedras despiden círculos de brillantes colores y empiezan a zumbar. Estáis todos arrodillados alrededor de Las piedras.


  Te sorprende una extraña sensación: un hormigueo, un cuchicheo… Bajas la vista y gritas. ¡Han desaparecido tus piernas y tus pies! ¡Han desaparecido casi todos los cuerpos del Zorro y Búho! Alarmado, intentas desasirte de la mano que Nesbitt sujeta con firmeza.
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  —No rompas la conexión —te advierte el anciano—. ¡Estamos regresando! Confía en las piedras. No te harán daño.
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  La nada trepa por tu cuerpo. Cierras los ojos y te esfuerzas por confiar.


  Se produce un momento de vacío arremolinado, un arco iris, una terrible sensación de desgarramiento.


  —¿Dónde estamos? —preguntas mientras te llevas las manos a la dolorida cabeza.


  —¡No miréis aún, pero estamos de regreso! —afirma Zorro.


  Abres los ojos y te encuentras enfrentado directamente a los enfurecidos ojos de Malus.


  —¿De dónde venís? —inquiere colérico, hurgándote con su abultado dedo—. ¿Y quién es ese viejo melenudo?


  —Se llama Nesbitt. Lo encontré en tu maravillosa sala de juegos. Sostiene que los Dragones del Arco iris le dijeron que me esperara, y al verme me entregó esto —muestras la llave, que centellea y palpita en tu mano.


  —¡Es la llave! —susurra Malus, con los ojos desmesuradamente abiertos. Después se serena y agrega—: Veo que has encontrado nuestra llave. En realidad, era una prueba. Te enviamos a la sala de juegos para ver si eras capaz de encontrarla. Has aprobado el examen. Ahora dámela.


  —¡No confíes en él, chico! —te dice Zorro en voz baja.


  —¿Dónde está Pentegarn? —gruñe Búho.


  —¿Esto es el exterior? Recuerdo que era más brillante —comenta Nesbitt.


  —¿Dónde está Pentegarn? —exiges una respuesta, sin soltar la llave que ahora tienes firmemente sujeta en la mano que te has llevado a la espalda.


  —No te preocupes por él… ¡está liquidado! Danos la llave —te ordena Rubus.


  Descubres repentinamente que los tres magos tienen amuletos mágicos en las manos.


  —¡Habéis hecho trampa! —gritas—. Dijisteis que estaban prohibidos los artilugios mágicos. ¿Dónde está Pentegarn? ¿Qué habéis hecho con él?


  —Danos la llave y te devolveremos a tu precioso Pentegarn —insiste Malus.


  —Aquí tienes tu vieja llave. ¡No la quiero! —gritas exaltado y la arrojas al otro extremo de la sala.


  Los tres hechiceros se arrojan sobre ella.


  —¡Es mía! —vocifera Pothos—. ¡Yo la vi primero!


  —¡Es mía! ¡Soy el mayor! —grita Rubus.


  —¡Es mía! Yo soy el más capaz de los tres —se desgañita Malus.


  Los tres cogen la llave al mismo tiempo. De inmediato se oye un sonido ensordecedor, aparece un brillante destello y eres arrojado al suelo.


  Te incorporas y buscas con la vista a los magos y la llave. Ésta brilla en el suelo. A su lado hay un fenomenal sapo de ojos saltones. Una larga y delgada serpiente está enroscada sobre la cabeza del sapo. En ese preciso instante, el sapo y la serpiente divisan una horrible araña negra y peluda. Las dos bestias persiguen a la araña con frenéticos saltos y ágiles deslizamientos y, tras ella, cruzan las puertas abiertas desapareciendo.


  Confundido y aterrorizado, corres en busca de Pentegarn.


  —¡Pentegarn!


  —Aún no me he muerto, Jaimie. No tienes por qué gritar. En verdad, ahora me siento muy bien —el viejo mago se pone de pie con dificultad y despeja su mirada—. ¿Dónde están? ¡Me engañaron!


  —Pentegarn, no os preocupéis. Se han ido. Sospecho que fueron convertidos en sapo, serpiente y araña —recoges la llave—. Este objeto tuvo algo que ver.


  —¡Suéltala! —te ordena Pentegarn y te golpea la mano con fuerza.


  —Si vos lo decís… —obedeces—. Pero la he tenido antes en mis manos y nada me ocurrió. Nesbitt afirma que hace mucho tiempo unos dragones le pidieron que me la entregara. ¿No es verdad, Nesbitt?


  —¿Qué…? ¿Cómo…? Ah, sí, es cierto. Cobalto, rey de los Dragones del Arco iris me la entregó diciéndome que cuando llegaras sabrías cómo usarla.


  —¡Es la llave del reino, Jaimie! —exclama asombrado Pentegarn—. Una vez, mucho tiempo atrás, el reino estuvo unido bajo el mandato del rey Cromos y de los Dragones del Arco iris. La vida era más hermosa de lo que pueda imaginarse. Pero los custodios envejecieron y comprendieron que debían encontrar un heredero, alguien digno de ocupar el lugar de Cromos. Idearon una prueba sencilla. Alguien tenía que coger la llave y sostenerla… si podía. Muchos lo intentaron. Los malos e indignos se transformaron para siempre en aquello a lo que más se asemejaban en vida. Si eras bueno, pero no digno, recibías un fuerte golpe. Yo fui uno de ellos y aún conservo la cicatriz. Antes de su muerte, Cromos decidió que ningún ser vivo en ese momento era digno de tener la llave.
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  —Entonces Cobalto me entregó la clave —lo interrumpe Nesbitt—. Me dijo que aguardara tu llegada. Los Dragones del Arco iris que quedaban en el castillo se alejaron volando. El cielo brillaba con sus espléndidos colores, pero poco después se oscureció y tornóse gris.


  —Y cuando ellos ya no estaban, el mal entró en la Tierra —continúa Pentegarn.


  —Pero ¿qué significa esto? —preguntas, con la mirada fija en la llave con los colores del arco iris.


  —Significa que ahora tú eres el soberano de la Tierra —te explica Nesbitt pacientemente—. Quien retenga la llave del reino será rey. La maldad huirá ante tu presencia y la bondad volverá a recuperar su lugar en la Tierra. Y, para coronar tanta dicha, retornarán los dragones… Pero ahora basta de cháchara. ¿No hay por aquí algo que se llame comida? —se impacienta el anciano—. En tu primer acto como gobernante del Reino del Arco iris, podrías proporcionarme algún manjar.


  Antes de que puedas responder, ocurre algo extraordinario. Las horribles paredes grises parecen estremecerse y gradualmente cambian de color. Primero ocre, luego crema, después amarillo, naranja, rojo, verde, azul, púrpura —los alegres colores del espectro—, hasta convertirse en un glorioso tremolar de todos los colores del mundo.


  Contemplas maravillado lo que ocurre alrededor y escuchas el sonido de un espléndido batir de alas. Alzas la vista emocionado y observas que el primer Dragón del Arco iris vuelve a casa.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —En realidad me gustaría ser poderoso —dices, sintiendo una gran tentación—. Y me gustaría ser sabio. Pero lo más importante es rescatar a Pentegarn.


  Colocas un dedo sobre la página y tratas de descifrar el difícil hechizo.


  Por fin llegas a la última palabra. Haces una pausa antes de pronunciarla para recorrer la magnífica sala con la vista. Los libros —maravillosos libros que lamentas no tener tiempo de leer— siguen rebosando de las estanterías. La tapicería parece tan viva que casi podrías introducirte en ella y desaparecer. Zorro sigue hecho un ovillo encima del diccionario, sonriente.


  Sonríes melancólicamente, con la esperanza de que ocurra lo que ocurra, Zorro y Búho estén bien y puedan continuar su incesante batalla. Después murmuras la última palabra mágica.


  Vuelto de cabeza abajo das volteretas a través de un vacío oscuro e ingrávido. Aterrizas dando tumbo en las frías piedras de la Gran Sala del Castillo del Arco iris. Pentegarn yace inmóvil a pocos centímetros de ti. Lo sacudes suavemente y pronuncias su nombre. Un gemido escapa de sus labios, pero no reacciona.


  —¡Es el mocoso! —exclama una voz maligna.


  Giras y ves los rostros de los tres hechiceros, cada uno de ellos con un artilugio mágico en la mano.


  —Dijisteis que no estaban permitidos los artilugios mágicos —les reprochas, enfurecido.


  Instantáneamente aquellos artilugios desaparecen de las manos de los magos.


  —¡No puedes probarlo! ¡Lo negaremos! ¡Será tu palabra contra la nuestra! —te amenaza Malus.


  —¡El mocoso no importa! ¡Mira lo que trajo! —exclama Rubus.


  —¡Es el libro! —se asombra Pothos.


  Los tres magos se zambullen en la biblioteca, en busca del libro que está a tus pies.


  —¡Rápido! ¡Hay que abrirlo! ¡Deja que lo haga yo, maldito imbécil! —grita Malus.


  Lo abre impaciente y pasa las páginas. Sin hacer caso de los magos, tratas de reanimar a Pentegarn.


  —¡Está en blanco! ¡Han desaparecido todos los hechizos! —se queja Malus—. ¡El mocoso los ha borrado!


  —¡Es una triquiñuela! —protesta Rubus mientras te coge del cuello obligándote a ponerte en pie. Acerca su cruel cara a la tuya y prosigue—: si abrigas la esperanza de volver a ver vivo a Pentegarn, haz reaparecer esas palabras.


  Demasiado asustado para reconocer que no sabes nada, coges el pesado libro con manos temblorosas y lo abres. Un destello dorado fluctúa en el ángulo izquierdo de la página y gradualmente se convierte en minúsculas letras de oro.


  Los tres hermanos jadean asombrados cuando las pequeñas letras se ordenan, danzan sobre la página y se acomodan en prolijos renglones.


  —Cómo ser poderoso —dice uno de ellos.


  —Cómo ser sabio —dice otro.


  —¡Eso es para mí! —asevera Malus.


  Te da un empujón y lee en voz alta el segundo hechizo. Se produce un remolino, una suspensión del tiempo y Malus desaparece, se esfuma de la faz de la tierra, junto con el hechizo.


  Ahora sólo queda un hechizo en la página.


  Gritando y empujándose, Rubus y Pothos tropiezan en su desesperación por alcanzar antes el libro. Casi al unísono, leen el hechizo en voz alta.


  Una poderosa sucesión de truenos atraviesa el espacio y los dos magos se esfuman lo mismo que las letras de oro de la página.


  En medio de un repentino silencio, oyes gruñir a Zorro.


  —Tú tienes la culpa.


  —No supe comprender tu razonamiento o tu insensatez —se defiende Búho.


  —Estoy seguro de que tienes la culpa. No podría dolerme tanto la cabeza si fuera por mí. Si no me hubieses obligado a beber eso, me sentiría bien. Descansaré un rato —dice Zorro al tiempo que tropieza con Pentegarn, se echa sobre su manto y se queda profundamente dormido.


  —Aquí hay demasiado ruido —protesta Búho cuando Zorro empieza a roncar.


  Búho vuela hasta una viga, cierra los ojos y mete la cabeza bajo una de sus alas.


  Dejas el libro en el suelo, te arrodillas a un costado de Pentegarn y lo observas, ansioso, poco después parpadea y clava en ti su mirada.


  —¿Qué ha ocurrido, Jaimie? ¿Dónde están los magos? Me engañaron. Ocultaron amuletos mágicos —se levanta tembloroso, apoyándose en tu hombro.


  —¡Temblor de tierra! —grita Zorro cuando cae del manto sobre el suelo frío.


  —Todo va bien. Han desaparecido y no creo que volvamos a verlos —explicas.


  —¿Cómo puedes estar tan seguro, Jaimie? —pregunta Pentegarn, fatigado.


  —Por el libro —lo recoges—. Se exaltaron mucho cuando lo vieron, pero para ellos no funcionó. Por alguna razón operó conmigo, pero, en cuanto ellos utilizaron los hechizos, desaparecieron junto con éstos. Ahora todo el libro está en blanco.


  Pasas sus páginas y se las muestras a Pentegarn. Compruebas, atónito, que a medida que pasas las páginas el destello de letras de oro acecha en sus ángulos.


  Perplejo, mantienes una página abierta y en un instante las letras se distribuyen y alinean obedientes, esperando ser leídas.


  —No entiendo —dices en un susurro—. ¡Habían desaparecido! Todas las páginas estaban en blanco. Ahora han vuelto a centenares… y no comprendo una sola palabra.


  Pentegarn te apoya las manos en los hombros, te mira a los ojos y dice:


  —Jaimie, tienes un gran don y te han hecho un gran honor. Alguien, alguna presencia, consideró correcto ayudarte. Este libro contiene todos los hechizos que el rey Cromos reunió durante su larga vida. No puedes aspirar a comprender todo lo que él sabía con sólo una mirada. Sospecho que, aunque lo estudiaras tenazmente, te llevaría toda la vida aprender la sabiduría que este libro contiene. Un objetivo valioso, hijo, y un gran honor.


  —Pero antes debemos limpiar este lugar de las telarañas del mal y tratar de destruir lo que esos tres hicieron durante su estancia aquí. Necesitaré tu ayuda. No puedo hacerlo solo. Y si somos muy afortunados, tal vez los Dragones del Arco iris regresen a ésta, su casa ancestral.


  Sonríes dichoso y paseas la mirada por la Gran Sala, que ya no te parece tan lúgubre.


  Sacas a Zorro de entre las piedras y lo coges en tus brazos.


  —¡Avalancha! —murmura Zorro y envuelve el morro con su cola.


  Feliz, sigues a Pentegarn, dispuesto a enfrentarte a lo que sea en el Castillo del Arco iris.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —¡No quiero bajar por esta torre! —se queja Zorro.


  —Yo tampoco. No me gustan las alturas —coincides—. Probemos suerte con la chimenea.


  Sin perder la concentración para mantener a las arañas pegadas contra el techo, retrocedes hasta la chimenea.


  —Esto está muy oscuro —informas mientras manoteas en la más plena oscuridad.


  —En general todas las chimeneas son oscuras —te espeta Zorro— ¿A dónde vamos ahora, explorador?


  —Abajo —dictamina Búho—. Percibo una escalera a nuestra izquierda. Ignoro a dónde conduce, pero me parece poco probable que encontremos aquí a los hechiceros ¡Adelante!


  Con Zorro en tus brazos inicias el descenso por la escalera estrecha y oscura. De pronto los peldaños desaparecen bajo tus pies y empiezas a resbalar. Avanzas cada vez más rápido. Chocas con Búho, que cae sobre tu regazo. A una velocidad vertiginosa intentas asirte de las paredes para impedir la caída, pero no lo consigues.


  —¡Creo que he cometido un erroooor! —gime Búho.


  Te acomete una sensación de ingravidez, de estar flotando. Tu caída se interrumpe bruscamente. Todo es silencio excepto un constante lamento.


  Pasa a la página 33.


  107F15


  [image: ]


  —Aquí está. Es el último murciélago —Quentin te entrega una pequeña bestia de piel marrón.


  Mientras el animalejo chilla y se retuerce en tus manos, Búho se asoma por tu hombro y dice:


  —Sospecho que esta elección no es sensata. Quizá convendría que yo te quitara el murciélago de las manos y me lo comiera.


  —¡Uuuuu! —berrea el murciélago.


  —Pórtate bien, Búho —le regañas con tono severo—. Necesitamos que nos ayude.


  —Disculpa —se excusa Búho—. Fue un desliz No sé qué me ocurrió.


  Deshilachas rápidamente el borde de tu túnica y atas un hilo a la pata del murciélago. Bajo la hambrienta mirada de Búho, la criatura lanza un chillido y sale volando hacia el túnel. La tela se desteje por el hilo a través de tus dedos.


  —¡Adelante! ¡Funciona! —gritas y te precipitas en dirección del oscuro túnel.


  El camino está iluminado por el destello de los hombres-setas que ocupan la retaguardia. Te preguntas si el murciélago conocerá realmente el camino, pero notas que, aguijoneado por el miedo que le produce Búho, aletea sin la menor incertidumbre.


  —No creo que esa bestia sepa distinguir un rábano de un pepino —comenta Zorro.


  —Démosle una oportunidad. Hacia algún lugar debe ir.


  —Las alternativas me encantan —sonríe Búho—. Si conoce el camino escaparemos de aquí. De lo contrario, me zamparé un sabroso tentempié.


  Por último, giráis en un recodo y ves un destello de luz al fondo.


  —¿Cómo lo haremos? —preguntas—. Quiero decir si debemos salir directamente o si nos convendrá detenernos y hacer un plan.


  —Nada de hablar —dicen los hombres-seta.


  Te apartan y avanzan en compacta formación. Abren de par en par unas enormes puertas y entran en tromba en la Gran Sala, donde se originan escenas de pánico.


  Cruzas al otro lado de la puerta y te encuentras ante un espectáculo asombroso. Los hombres-seta rodean a Malus, Pothos y Rubus, encogidos de terror. Acto seguido Malus apunta con un objeto plateado y uno de los hombres-seta cae al suelo.


  Rubus golpea a otro en el hombro y lo disuelve en un charco.


  Pothos pronuncia palabras desconocidas y otros tres hombres-seta quedan paralizados.


  Pero hagan lo que hagan lo magos, por cada hombre-seta que cae otros dos ocupan su lugar, acorralando cada vez más a los hechiceros.


  —¡Socorro! —gritan los tres cuando les arrancan los artilugios mágicos de sus manos y los destruyen.


  —Sospecho que será mejor interrumpirlos antes de que los maten —intervienes—. Matarlos no es solución.


  —Es verdad —coincide Quentin.


  Los dos intervenís en la refriega.


  —¡Haremos lo que digáis, lo que queráis! No permitáis que esas cosas nos hagan daño —gritan los magos.


  —¿Dónde está Pentegarn? —exiges.


  —¿Dónde está Imógenes? —ruge Quentin.


  —Pentegarn anda por ahí. No está herido, apenas un poco averiado. La princesa Imógenes también está a salvo. Se ha encerrado en su sala de juegos. La traeremos inmediatamente.


  —Ayuda a nuestros amigos —dicen los hombres-seta señalando a los camaradas caídos.


  —¡Desde luego! ¡Con placer! —tiembla Malus.


  Hace varios pases mágicos y para tu gran sorpresa los hombres-seta caídos se levantan, aparentemente ilesos.


  Cuando alejan a Malus para que reanime a Pentegarn, Quentin dice:


  —Prácticamente está todo solucionado. Pero cuando nos devuelvan a Pentegarn y a Imógenes debemos destruir la maldad que esos bandidos trajeron aquí. Estoy seguro de que nosotros tres podemos hacerlo y gobernar este territorio sabiamente.


  —¿Qué haremos con sus tíos? —quieres saber—. No podemos permitirles que anden por ahí haciendo daño.


  —Convirtámoslos en rabasudos conejitos —se relame Zorro.


  —No. Transformémoslos en jugosos ratones —dice Búho con los ojos brillantes.


  —No, creo que deberíamos entregárselos a los hombres-seta y obligarlos a plantar y a atender los campos de setas hasta que estén sinceramente arrepentidos. Eso es lo que debemos hacer —afirmas.


  Por las sonrisas que te dedican a modo de respuesta, sabes que tu decisión ha sido acertada.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  Nieva cuando tú y tus amigos iniciáis la marcha hacia Castillo del Arco iris.


  —Tengo la impresión de que nuestros adversarios saben incluso cambiar el clima —comenta Búho al ver que los árboles, las rocas y las colinas desaparecen bajo la blancura.


  —Sí y esta nieve no es nada agradable —protesta Zorro, hundido en la nieve hasta el morro.


  
    	Podrías haberte quedado en casa, Zorro, no era necesario que vinieras.


    	¡No! Si ocurre algo horrible prefiero saberlo al instante. Además, me necesitáis.

  


  Te esfuerzas por contener la risa y te diriges a Pentegarn:


  —Señor, ¿por qué no hacéis algo con esta nieve? ¿Por qué no realizáis un pase mágico para que vuelva a ser verano?


  —Piensa un poco, Jaimie. Si nuestros enemigos dedican sus esfuerzos a crear el invierno para fastidiarnos y se dan cuenta de que consiguen su objetivo creerían que nos tienen en su poder.


  Te suenas la nariz y haces un esfuerzo por comprender lo que dice Pentegarn, pero la nieve se derrite en el interior de tus botas, se desliza por tu cuello y se te congela en las pestañas. Hasta Pentegarn moqueaba cuando el Castillo del Arco iris apareció a la vista.


  —¿Por qué lo llaman Castillo del Arco iris? —quieres saber.


  A la espera de la respuesta, contemplas las cascadas de sucio hielo gris que envuelven las negras torres y cuelgan de las estrechas ventanas con barrotes. Un viento frío y penetrante gime alrededor de los tenebrosos muros y hace ondular vuestras vestimentas.


  —En mi juventud era un lugar maravilloso —responde apesadumbrado Pentegarn.


  —Parece que lo han cerrado hasta que pase el invierno. ¿Por qué no volvemos a casa y esperamos la llegada de la primavera? —propone Zorro.


  —¡La primavera! ¡Excelente idea! —exclama Pentegarn—. ¡El Castillo del Arco iris es hermoso en primavera!


  Pentegarn castañetea los dedos, y el hielo y la nieve empiezan a disolverse. El invierno retrocede centímetro a centímetro, metro a metro, y la primavera —tibia, suave y verde— ocupa su lugar. Los pájaros gorgojean, brotan las flores y sopla una leve brisa. Pero el castillo permanece gris y desolado.


  —Así está mucho mejor. Ahora saben que hemos llegado —dice Pentegarn.


  —Dulce primavera con sus días de flores y esplendor —canturrea Búho mientras extiende sus grandes alas al sol.


  —¿Por qué no hablas de un modo más natural, Aliento de Ratón? —protesta Zorro.


  —Me he limitado a darle la bienvenida a esta mágica primavera. ¡Oh Analfabeto!


  —¿Cómo me has llamado? —ladra Zorro.


  —¡Zorro! ¡Búho! Basta de pendencias si no queréis que ahora mismo os envíe de vuelta a casa —dices con tono firme.


  Fijas en ambos una mirada severa, te quitas las ropas de abrigo y corres tras Pentegarn.


  —Aquí están nuestros anfitriones —dice Pentegarn.


  En el extremo del puente hay tres hombres. Uno es alto y delgado, otro muy gordo y el tercero diminuto como un niño.
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  —Pentegarn, ¿qué significa esto? —pregunta el mago alto y delgado—. ¡Yo diría que es un atropello! ¡No toleraremos este clima cálido! ¡Preferimos el invierno!


  El hechicero hace un ademán, suena una andanada de truenos, la primavera se desvanece como si nunca hubiera existido y en un chaparrón de copos anuncia el invierno.


  —Vaya —murmura Pentegarn—, me estaba gustando la primavera.


  Hace un gesto y la primavera vuelve a reemplazar el invierno tras una cortina de relámpagos.


  Los tres hechiceros aprietan los dientes, morados de ira. El más alto empieza a realizar pases mágicos. Pentegarn responde con movimientos semejantes. Vuelan chispas y surgen lenguas de fuego de los magos, el invierno y la primavera se suceden sin solución de continuidad. Los dos se mantienen firmes en tanto el ambiente pasa del blanco al azul, de la tibieza al frescor.


  Por último, Pentegarn suelta una sonora carcajada y se da una palmada en la rodilla.


  —¡Bien hecho, Malus! Pero no debemos seguir confundiendo a las aves. Dejemos que reine la primavera. Ahora que estamos aquí, ¿por qué no me dices para qué nos has hecho venir?


  Sin dejar de reír, se acerca al mago ceñudo, le rodea los hombros con un brazo y se encamina hacia el castillo.


  Sigues a Pentegarn al interior del castillo y sus anchas paredes parecen tragarte. Tus pasos resuenan cuando entras en una gran sala con tres sillones que parecen tronos sobre una plataforma elevada. Los magos tropiezan y se empujan al trepar a la plataforma con la intención de ocupar el del centro.


  No hay otros asientos y observas incómodo a tu alrededor mientras los magos te contemplan sin dejar de sonreír desagradablemente.


  Pentegarn dice:


  —Veo que necesitamos algunos asientos.


  Chasquea los dedos y a tu espalda aparecen dos sillones grandes y profundos, tachonados con piedras preciosas y forrados en suave terciopelo purpúreo. Zorro se instala en un cesto también forrado de terciopelo, mientras Búho se acomoda en una percha de oro.


  —Así estaremos más cómodos —dice Pentegarn mientras se hunde en su asiento. Cruza las piernas y las manos antes de añadir—: ¿Qué podemos hacer por vosotros, caballeros?


  Los magos se retuercen nerviosos, manosean sus desgreñadas barbas y susurran. Aparentemente se instan mutuamente a hacer algo. Finalmente, uno de los hermanos obliga a intervenir al diminuto Rubus, que torpemente se pone de pie mostrando su insignificante estatura, saca pecho y dice:


  —Pentegarn, te hemos traído aquí para que respondas a la acusación de practicar la magia sin autorización. Esta región nos pertenece. Cuando te marchaste nos presentamos ante el Gran Consejo, que nos concedió la primacía.


  —¡Qué interesante! Me alegro por vosotros —dice Pentegarn con voz cansina—. No me molestaré en preguntaros por qué no me ayudasteis durante los años que luché para liberar a este territorio del Malvado, que fue la causa de mi «marcha», como habéis dicho. Pero sí os preguntaré por qué no ahuyentasteis al Malvado cuando sin duda alguna practicaba la forma de magia más desagradable. No creo que el Consejo le haya concedido a él una autorización.


  —Pues… hmmm… bien, no llegamos a hacerlo —confiesa el voluminoso Pothos—. Además, se comió a los tres primeros mensajeros que enviamos.


  —¡Naturalmente! —sonríe Pentegarn.


  —¡Pero el problema no somos nosotros! —chilla Pothos—. ¡Vosotros lo sois! Tú y tu aprendiz clandestino. Por orden del Gran Consejo, tú, tu mocoso y tu zoo quedáis bajo arresto domiciliario. Tenéis dos opciones: podéis iros y no volver a practicar la magia, bajo pena de muerte, pero si lo prefieres, puedes enfrentarte a nosotros en un duelo de habilidades.


  —Permitidme conferenciar con mi aprendiz —dice Pentegarn mientras te lleva aparte—. ¿Qué crees que debemos hacer, Jaimie? Estos individuos parecen muy tontos e inofensivos, pero no lo son. En realidad, son peligrosos y el Consejo les ha concedido el derecho a practicar la magia en esta región. Están en condiciones de exigir que nos larguemos o luchemos con ellos. La decisión está tanto en tus manos como en las mías.


  
    	Si se decide aceptar el desafío de los magos, pasa a la página 133.


    	Si se prefiere presentarse al Gran Consejo y apelar, pasa a la página 91.
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  —Si Nesbitt no sabe hacer funcionar las piedras, es probable que tampoco nosotros lo logremos —razonas—. Seguramente Zorro tiene razón. Sigamos el asunto e intentemos encontrar una salida.


  —Llevadme con vosotros, por favor —os ruega Nesbitt con voz trémula.


  Lo ayudas a ponerse de pie, coges la cuerda con los colores del Arco iris e inicias el descenso por el oscuro pasadizo.


  —¡Un momento! —tiembla el anciano y vuelve a sus ruinas con piernas débiles, recoge las piedras y las mete en su bolsa—. No puedo dejar las piedras y correr el riesgo de que las encuentren los monstruos.


  Volvéis a avanzar pasillo abajo. Aunque oyes gemidos pavorosos y rugidos distantes, no sufrís daño.


  De pronto, al doblar un recodo, la cuerda queda colgando flojamente de tu mano. Ha desaparecido la línea de luz que te precedía. Palpas en la oscuridad y sólo tocas enormes cantos rodados. Un desprendimiento rocoso ha roto la cuerda y bloqueado el túnel.


  —Nunca lograremos mover esas rocas —dices después de haber trepado con mucho cuidado a lo alto del revoltijo de piedras—. ¿Qué haremos ahora?


  —Percibo la presencia de otro pasadizo directamente a nuestra derecha —tercia Búho—. Lamentablemente, también oigo que se acerca algo por ahí.


  Aguzas el oído y oyes un raspado de garras en la roca. Sacas la daga y fuerzas la vista en las tinieblas, tratando de ver qué es lo que llega. Muy lentamente, una criatura se arrastra bajo la tenue luz y se detiene, agitando dos largas antenas en tu dirección.


  —¿Qué es eso? —preguntas temeroso, apretando con firmeza la daga.


  —Caparazón acorazado y segmentado, largo hocico, grandes molares afilados, enormes garras penetrantes —describe Búho—. Obviamente, es un monstruo corrosivo. Sugiero que nos larguemos a la mayor velocidad que podamos y que intentemos utilizar las piedras para protegernos en nuestra huida.


  
    	Si te dejas guiar por el consejo de Búho, pasa a la página 92.


    	«No me parece tan peligroso. Podría matarlo y el camino quedará libre», insinúas. Si ésta es tu elección, pasa a la página 86.
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  —¡Oídme bien! No probaremos bocado a menos que sepamos de dónde procede. Es muy fácil poner venenos y pociones en la comida y la bebida. Mientras yo dirija, nadie comerá ni beberá.


  —Mira, chico, lamento recordarte —dice Zorro apelando a toda su paciencia— que sólo gracias a ti estamos metidos en este embrollo. En cuanto a dirigir propongo que funcionemos democráticamente. A partir de ahora votaremos. Así me sentiré más seguro.


  —De acuerdo. Yo voto por no comer ni beber. Y voto por explorar el castillo para averiguar qué significa ese horrible sonido —declaras.


  —Apoyo la moción de Jaimie —grita Búho.


  —Está bien, está bien. Esta vez soy perdedor, pero no siempre ocurrirá lo mismo —razona Zorro.


  Los tres pasáis al otro lado de la tentadora mesa y decidís separaros para explorar un rato el castillo y luego volver a reuniros para informar de vuestros descubrimientos.


  Te dejas atraer por el sonido, cada vez más intenso a medida que te acercas a una escalera del extremo de la sala. Allí te detienes y luego vuelves sobre tus pasos para reunirte con tus compañeros.


  —No se ve nada excepto unas pocas ventanas rotas y grietas en las paredes —informa Búho.


  —Todo lo que encontré fueron montones de juguetes rotos en el suelo —comenta Zorro con asco, mientras escupe el trozo de una muñeca degollada.


  —Extraño, muy extraño —dices con tono meditabundo—. Bien, yo creo que encontré el lugar de donde proviene el ruido: una escalera al final de la sala. Tengo la impresión de que nunca se interrumpirá —añades, prestando atención al agudo quejido—. Vayamos a ver qué es.


  —Y a continuación arrojémoslo por la ventana —propone Zorro.


  Subís la empinada escalera de caracol y tus pies vacilan a medida que el horrible gemido crece y crece.


  La escalera termina bruscamente ante una puerta que, aunque parece gruesa y robusta, se sacude bajo los pesados golpes que dan del otro lado. El chillido agudo no cesa. En la pared, por encima de la puerta, cuelga una llave de oro.


  ¡Es hora de votar! —grita Zorro para ser oído por encima del gemido—. Propongo que salgamos de aquí. Si alguien se tomó el trabajo de construir este castillo para lo que sea que produce tan espantoso sonido, seríamos idiotas si lo dejáramos salir.


  
    	«Tal vez sólo es un dispositivo de protección», dice Búho. «Quizás allí dentro hay un gran tesoro. O el sonido puede ser una ilusión inofensiva». Si decides averiguar qué hay detrás de la puerta, pasa a la página 19.


    	Si prefieres hacer caso omiso del ruido, abandonar el castillo e inspeccionar los túneles, pasa a la página 84.
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  —¡Ser poderoso sería fantástico! Nadie podría hacerme daño. No tendría que volver a estudiar. Y podría rescatar a Pentegarn.


  Pronuncias lentamente las palabras mágicas. Suena un estallido y experimentas una sensación de cambio.


  Cuando se despejan las tinieblas de tus ojos y tu mente, paseas la mirada a tu alrededor. Una mano —grande y poderosa— se mueve delante de tu cara y te echa el pelo hacia atrás. Te das cuenta, sobresaltado, de que es tu propia mano. Temeroso, observas el resto de tu cuerpo. Unos gigantescos músculos ondean debajo de tu piel. Tus muslos y tus piernas, del tamaño de pequeños árboles, sustentan tu potente cuerpo. Tus músculos se hinchan cada vez que respiras. ¡Hasta tu pelo parece duro!
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  Echados a tus enormes pies están Zorro y Búho, que te contemplan con respeto y miedo.


  —Búho, larguémonos de aquí antes de que este gigante nos aplaste —murmura Zorro.


  —Sí —responde Búho.


  Salen a toda prisa de la sala.


  A tus poderosos oídos ha llegado el murmullo de la conversación. Te asomas a la ventana y gritas:


  —¡Volved! ¡Soy yo, Jaimie!


  Tu voz es un poderoso rugido y dos arbustos son arrancados de cuajo por su resonancia. Pero los dos animales amigos desaparecen de la vista.


  Comprendes que tu elección ha sido errónea.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Tal vez lo más sensato no sea hablar con ellos, Jaimie —opina Búho.


  —¿Qué otra cosa podemos hacer? Estamos rodeados. ¿A dónde podríamos dirigirnos? No puedo hacer mi pase mágico… son demasiados. Pentegarn siempre me aconseja que use el cerebro y que intente apelar a la razón antes que a la violencia. Abrigo la esperanza de que estos monstruos metálicos sean razonables.


  Los primeros hombres metálicos están casi junto a ti. Haces acopio de todo tu coraje, avanzas audazmente y dices:


  —¡Alto! Venimos en son de paz. No queremos hacerle daño a nadie.


  Pero la criatura no se detiene. Siguen avanzando paso a paso.


  —¡Deteneos! ¡Por favor, deteneos! ¿No podemos ser amigos?


  Los chasquidos metálicos están cada vez más próximos. Retrocedes y chocas contra una superficie dura y fría. Levantas la vista y sólo ves las negras hendiduras vacías del casco en forma de cabeza de carnero.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —No entiendo por qué huele a caliente —murmura Zorro.


  Das la vuelta a un recodo y tropiezas con una losa rebosante de setas.


  —¿Qué significa esto? —exclamas.


  Los techos abovedados desaparecen en una maraña de estalactitas que iluminan la gruta con un suave destello verde. Unas vetas de luz plateada marcan las paredes. Bajo tus pies crujen centelleantes arenas negras.


  —¡Mira esto! —ladra Zorro alarmado.


  Te apresuras a llegar a su lado, bajas la vista y observas las huellas de dos enormes patas con garras.


  —¡Rantu! ¡Rantu! —gritan aterrados los hombres-seta antes de girar sobre sí mismos y huir a la carrera.


  —¿Qué significa Rantu? —preguntas.


  —Es el monstruo que come las setas —te explica Quentin—. Aunque jamás lo he visto, su presencia parece ser una buena razón para retroceder.


  —Quentin, si queremos salir de aquí, tendremos que correr algunos riesgos. El Rantu no nos verá si somos prudentes.


  —Quisiera saber si ese Rantu come pájaros —dice Búho pensativamente.


  Avanzáis siguiendo a Zorro. El pasadizo en el que entráis es muy poco común, mide unos seis metros de altura y su ancho es casi de la misma longitud. Vetas plateadas semejantes a las anteriores iluminan vuestro camino desde las paredes. Una catarata de aguas frías y claras brota de los muros y cae por el pasadizo en vuestra dirección.


  Sigues adelante, muy atento por si apareciera el temible Rantu.


  —¡Qué calor! —protesta Zorro—. Un trago de agua me vendría bien.


  —La temperatura es bochornosa —coincide Quentin mientras se afloja la camisa.


  —¡Ay! —chilla Zorro, alejándose con un salto de la corriente de agua y frotándose el morro con desesperación—. ¡Mi hocico! ¡Mi pobre hocico! —el morro se hincha al doble de su tamaño—. ¡El agua está hirviendo!


  Abres rápidamente tu bolsa y sacas un frasco con loción curativa. Te pones a Zorro bajo el brazo y vuelcas la loción en su hocico inflamado.


  —¡Me estás matando! ¡No dejes que me entre en los ojos! —se estremece Zorro; la loción curativa le hace efecto enseguida y sus gritos se apaciguan en gemidos—. Llévame en brazos.


  —No puedo, Zorro. Sería muy peligroso. Tengo que tener las manos libres por si nos encontramos con el Rantu. Tendrás que caminar.


  Apelas a toda tu fortaleza para no hacer caso de sus lastimeros quejidos y sigues avanzando. Es obvio que el pasadizo está cada vez más caliente. El curso de agua chisporrotea y bulle. Las vetas plateadas de las paredes se tornan rojas. Finalmente, llegáis a un recodo. Una pantalla de brillantes estalactitas te impide ver qué hay más allá, pero oyes un extraño gorgoteo.


  El calor se eleva en ondas a tu alrededor y las paredes relucen como si fueran espejismos.


  Aferras la daga, te deslizas alrededor de la pantalla y te quedas boquiabierto. Una enorme sala de cristales se remonta más allá, palpitando al rojo vivo. La arena cruje bajo tus pies a medida que avanzas hasta que aparece a la vista una chimenea volcánica que se eleva desde el suelo. La lava gorgotea y hierve a fuego lento.


  Sobre la lava candente hay cinco enormes huevos de distintos colores: carmesí, lima, cobalto, esmeralda y albaricoque.


  Aguzas los oídos y oyes un chasquido, como si algo intentara salir del interior del huevo. Te cubres la cara para protegerte del terrible calor y observas de cerca los enormes huevos.


  —¿Qué será ese ruido?


  —Tiene que ser una cría de Rantu que intenta salir del cascarón —responde Quentin—. Deberíamos matarla.


  Preparas la daga a la espera de que el monstruo aparezca.


  El huevo azul cobalto se columpia de un lado a otro. Aparece en el cascarón una minúscula grieta. ¡Otro balanceo y la grieta se ensancha! Otro más y un minúsculo cuerno afilado rompe el cascarón. Descansa un instante y vuelve a atacar el cascarón con renovadas energías hasta practicar un agujero del tamaño de tu cabeza.


  Sientes curiosidad, más curiosidad que miedo. Pero te obligas a recordar que estás presenciando el nacimiento de un terrible Rantu y te preparas para darle un golpe fatal.


  En ese momento dos diminutas quijadas con escamas azules cogen un trozo de cascarón y lo trituran.


  Te acercas, pero el interior del huevo es tan oscuro que no ves nada.


  Dos grandes ojos azules con el centro dorado y bordeados de espesas pestañas te contemplan. Sin quitarte los ojos de encima, el Rantu empuja hasta asomar la cabeza por el cascarón. Fascinado, no puedes apartar la mirada.


  —¡Mátalo! —grita Quentin.


  —¡De prisa, Jaimie! —chillan Zorro y Búho.
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  Pero los gritos de tus amigos no valen de nada mientras tienes la mirada clavada en la criatura recién nacida.


  Percibes una gran inteligencia y una enorme ternura en los ojos del Rantu. Sientes un sosiego que colma tu pecho y que nunca antes habías experimentado. El amor fluye de ti hacia el Rantu, que lo acepta encantado.


  Alargas la mano vacilante, haciendo caso omiso de la canícula y rompes el cascarón. Éste se pulveriza y flotando en un charco de lava aparece un bebé de dragón. Azul cobalto desde la punta de los dientes hasta la última escama, el dragón agita sus alas húmedas y sale de la ardiente lava.


  —¡Retrocede! —te implora Búho.


  Tú te mantienes firme. La cría de dragón despliega sus diáfanas alas azules, se eleva indecisa en el aire, aterriza en tus brazos abiertos y murmura «mamá» con su tierna vocecilla.


  Retrocedes vacilante hasta llegar al nivel del suelo, donde te dejas caer en la arena.


  —¿Por qué no lo mataste, Jaimie? ¡Es una cría de Rantu! Déjalo en el suelo. ¡Yo lo mataré! —grita Quentin blandiendo la espada.


  —¡No! —gritas al tiempo que levantas tu daga para parar el golpe.


  La cría se acurruca en tu regazo y deja escapar un prolongado gemido quejumbroso que resuena por doquier.


  Un terrible estruendo recorre la gruta. El extremo opuesto del charco de lava entra en erupción, vomitando roca líquida.


  En el pozo de lava se yergue, agrandándose segundo a segundo, el dragón más gigantesco del mundo. La cabeza chorrea roca derretida que desciende por sus escamas castañas. El dragón se detiene echando chispas por los ojos al divisar el huevo roto. Emite un intenso bramido y el tiempo se detiene. Tú y Quentin os quedáis petrificados, con las armas levantadas. La cría de dragón sigue en tus brazos. En tu vida has tenido tanto miedo. Lamentas no saber qué hacer para desaparecer.


  La cólera abandona la mirada del dragón cuando dice:


  —Suelta a mi hijo ileso y te concederé lo que me pidas. Soy su madre.


  —¿Crees que quiero hacerle daño? Jamás se me ocurriría. Estaba tratando de ayudarlo. Te ruego que no nos maltrates. Sólo queremos salir de aquí. Claro que te devolveré el bebé —tartamudeas.


  Pero es más fácil decirlo que hacerlo. La cría se aferra a tu túnica, entierra el morro en tu cuello y chilla frenéticamente cuando intentas separarla de ti.


  —Tengo la impresión de que el joven príncipe se ha encariñado contigo —dice la dragona gigante—. No entiendo por qué, pero los Dragones del Arco iris nunca se equivocan. Si el príncipe te ha elegido, tienes que ser honorable a pesar de las apariencias. Cuéntame tu historia mientras trato de convencer al príncipe de que te suelte.
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  Respiras hondo, haces un esfuerzo por estabilizar tu temblorosa voz y empiezas a relatar a la dragona tu extraña historia. Cuando dices los nombres de los magos, la dragona se enfurece.


  —¡Malus, Pothos, Rubus! ¡Nombres detestables! Por su culpa me oculté en las oscuras grutas, lejos de la luz del día. En otros tiempos los Dragones del Arco iris eran todopoderosos y gobernaban sabiamente junto con el rey Cromos. Pero cuando éste murió, nadie fue lo bastante fuerte para ocupar su trono y los odiosos magos reclamaron el Castillo del Arco iris como propio. Sin un ser humano que canalizara nuestro poder fuimos impotentes contra su maldad y tuvimos que huir de la Tierra. Casi todos los nuestros se dirigieron a las nubes. Yo, CastañaII, esposa del rey Cobalto, he permanecido aquí, en las profundidades del Castillo del Arco iris, a esperar el nacimiento de nuestros últimos hijos.


  —¿Y ahora que están incubados os marcharéis?


  —¿A dónde iríamos? Ninguno de nosotros será libre hasta que se cumpla la leyenda.


  —¿Qué leyenda? —se interesa Zorro.


  —Según la leyenda llegará alguien desde las tinieblas que ganará el amor del rey de los Dragones del Arco iris. Ese día el bien saldrá victorioso. Pero todavía no ha ocurrido —suspira Castaña— y aún reina el mal.


  —Pero Su Majestad, Su Realeza, ¿no dijisteis que esta criatura es un príncipe? —reflexiona Zorro.


  —Sí. Azul Real es el hijo de Cobalto, rey de los Dragones del Arco iris. Es el príncipe, presunto heredero del trono. Si la leyenda es cierta, algún día será rey.


  —Alteza, permitidme observar que Jaimie llegó de las tinieblas. Y es indudable que el príncipe le adora —insiste Zorro.


  Todas las miradas convergen en tu regazo, donde el recién nacido Azul Real se ha hecho un ovillo en tu mano y ronronea en sueños.


  —¿Es posible? ¿Eres tú el heredero de la leyenda? ¿Habrán concluido nuestros tiempos de oscuridad y desesperación? —reflexiona Castaña en voz alta.


  Os cubre a ti y a Azul Real con sus alas y agrega:


  —Las leyendas no mienten. Ha llegado el momento de la salvación. Los magos se han vuelto perezosos. Ya no nos tienen como enemigos temibles. Les enseñaremos que se equivocan. Enviaré un mensaje de Arco iris a todos mis parientes y muy pronto los magos del mal serán derrocados y los Dragones del Arco iris volverán a reinar.


  La enorme dragona te estrecha contra su pecho, te mira sonriente y dirige una tierna mirada al bebé.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  Coges la puerta y tiras de ella. Tienes la impresión de que tus dedos se deslizan por el borde, pero la puerta no se abre.


  —¡Mirad! —exclamas, mientras mueves tus dedos a través del borde de la puerta—. ¡Tal vez podamos atravesarla! —sin la menor vacilación, avanzas.


  ¡Cataplum! ¡Cataplum! Un intenso dolor te recorre la nariz.


  —¡Qué dolor!


  —Descartemos esta posibilidad —apunta Zorro.


  —El que no arriesga no gana —filosofa Búho.


  —Supongo que esto nos remite al punto de partida —dices apesadumbrado, sin dejar de frotarte la dolorida nariz.


  En ningún momento ha dejado de oírse el agudo quejido.


  Vuelve a la página 48 y haz otra elección.
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  —Aceptamos vuestro desafío, caballeros —dice Pentegarn.


  —¡Magnífico! —contesta Rubus—. He aquí las reglas: prohibido usar artilugios mágicos. Debes prescindir de tu bastón, tu anillo y tu cubo. Nosotros dejaremos de lado todos nuestros materiales especiales.


  A medida que habla va dejando caer una variedad de sortijas, amuletos y collares.


  —Se permite cualquier tipo de magia realizada sólo mediante tu habilidad.


  —¿Cómo sabremos que ocultáis algo especial? —inquieres.


  —¿Seríamos capaces de semejante cosa? —protesta Pothos.


  —¿Vuelan los búhos? —se mofa Zorro.


  —¿Existen otras reglas? —quiere saber Pentegarn.


  —No. Todo es muy sencillo —replica Pothos—. Los cuatro iremos a la Gran Sala y ganará el que salga vivo.


  —¡Vosotros tres contra Pentegarn! ¡No es justo! —exclamas.


  —¿Justo? ¡Claro que es justo! Tu precioso Pentegarn estudió con el Gran Gump. Nosotros tuvimos que conformarnos con Scrumbog, un inferior. Y sólo aprendíamos algo cuando lográbamos despertarlo o mantenerlo alejado de la bebida. También olvidas que Pentegarn tiene al menos trescientos años más que nosotros, tiempo suficiente para practicar y adquirir nuevos conocimientos. Será necesario que nosotros tres hagamos todo lo posible para que el duelo sea justo, pero tenemos algunos ases ocultos en la manga.


  —No te preocupes, Jaimie —te tranquiliza Pentegarn—. Todo saldrá bien.


  —No estés tan seguro —dice Malus con des— precio.


  —Bien, no hay nada que esperar. Empecemos —dice Pentegarn mientras se dirige a la puerta.


  Le sigues los pasos, vacilante.


  —¡Alto! —grita Rubus—. ¿A dónde vas? Nadie entrará en esa habitación salvo nosotros cuatro. ¡El zoológico se quedará afuera!


  —Dime una sola palabra, chico, y le daré una dentellada —tercia Zorro.


  —Él tiene razón, Jaimie —reconoce Búho—. Esta contienda no nos pertenece. No debemos interferir.


  —¿Qué haremos entonces? —exclamas, colérico—. No puedo quedarme aquí de brazos cruzados.


  —Por supuesto —interviene Malus—. Nos gustaría asegurarnos de que no estaréis de brazos cruzados… o entrometiéndoos en nuestros asuntos mientras estamos ocupados.


  —¿Qué sugieres? —pregunta Pentegarn.


  —Sugerimos varias cuestiones —dice Rubus frotándose las manos.


  
    	«Podéis ir a Limbo. Es muy bonito en esta época del año». Pasa a la página 139.


    	«Podéis descansar en la torre. El panorama es hermoso». Pasa a la página 137.


    	«Podéis descansar en nuestra sala de juegos del sótano». Pasa a la página 33.
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  —Es muy difícil decidir qué hacer —musitas mientras te llevas ambas manos a la cabeza—. Si me volviera sabio, conocería qué debo hacer y cómo hacerlo.


  Apoyas un dedo en la primera palabra del hechizo «Cómo ser sabio», y empiezas a leer, indeciso. Cuando llegas a la última palabra mágica, miras en derredor por última vez y la pronuncias.


  Se produce una fina humareda… ¡y no ocurre nada! Suspiras y empiezas a apartar tu dedo de la página cuando notas que está viejo y arrugado. ¿Cómo es posible? Quitas la mano del libro y la pones ante tus ojos. Ves la piel flácida por la edad, huesos frágiles y delicados, largas uñas amarillentas.


  —¿Te das por vencido? —inquiere una voz cascada por los años.


  Giras y ves a Zorro con su hermosa cabellera plateada, todavía sentado encima del diccionario. Un ala blanca se agita débilmente entre sus páginas cerradas.


  —E es igual a MC al cuadrado —dices.


  —¿Qué significa eso? —grita Zorro—. ¡Levanta la voz!


  —No estoy seguro de la exacta importancia de la ecuación, pero no tengo la menor duda que es al mismo tiempo inteligente y significativa —respondes sabiamente.


  —¡Oh, no! —gime Zorro—. ¿Qué habré hecho para mereceros a vosotros dos?


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Te gustará la torre. Es muy agradable en esta época del año —dice Malus y te dedica una sonrisa torcida.


  —Me parece bien —replicas.


  Captas demasiado tarde la mirada de espanto de Pentegarn. Antes de que puedas abrir la boca aparece una luz deslumbrante, se oyen truenos y sopla el viento… Después nada.


  Abres los ojos poco a poco. Tendidos a tu lado, en un suelo muy duro, están Zorro y Búho. Te sientas rápidamente y aprietas sus silenciosas formas contra tu pecho.


  —¡Por favor, Zorro, Búho, habladme!


  —Alguien tiene que atrapar a ese gigante —refunfuña Zorro.


  —¿Qué gigante?


  —El que me pisoteó —aclara Zorro.


  —Exageras, como de costumbre —dice Búho, que parpadea con ojos legañosos—. No era ningún gigante, sino un pase mágico. Esos magos nos han engañado. ¿Dónde estamos?


  Os encontráis en una pequeña habitación de piedra, de forma redonda. Frente a vosotros se alza una ventana alta y angosta por la que entran un viento helado y la lluvia. Paseas la mirada por el lugar y ves una alfombra raída, una pesada puerta de madera y una chimenea de piedra vacía. Nada más.


  —Maravilloso. «La torre es muy agradable en esta época del año» —se mofa Zorro, tembloroso bajo su espeso manto de piel rojiza—. ¿Y ahora qué? Haz algo antes de que nos helemos.


  —Quizás antes nos convenga hacer algo con respecto a las arañas —propone Búho.


  —¿Arañas? ¿Qué arañas? —inquieres mientras miras a tu alrededor enloquecido de miedo.


  Búho señala hacia arriba con un ala y dice:


  —Esas arañas.


  Del techo descienden como mínimo dos docenas de enormes y repugnantes arañas.


  —¡Haz algo! —chilla Zorro—. ¡Parecen venenosas!


  
    	«Podría comérmelas», sugiere Búho. «No me harían daño». Pasa a la página 52.


    	«Podría aplastarlas a medida que caen», dices. Pasa a la página 149.


    	«¡No las toquéis!», grita Zorro «Usa un pase mágico». Pasa a la página 67.
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  Oyes un estallido, ves una brillante luz blanca y experimentas una sensación de ingravidez.


  —¡Zorro! ¡Búho! ¿Dónde estáis? —gritas, presa del pánico, desde las profundidades de una bruma rosa.


  —¡Ay! —oyes aullar a Zorro.


  —Sospecho que tenemos un problema, jovencito —dice Búho mientras aletea a través de la nube rosa y se posa suavemente en tu hombro.


  —¿Dónde estamos? —dices, avanzando con dificultad por una suave y algodonosa sustancia rosa.


  —Me parece que nos han engañado —suspira Búho—. Limbo no es el nombre de un emplazamiento geográfico en la Tierra, sino un estado del ser. Limbo significa «lejos de todo lo que importa». Es el desamparo absoluto.


  Pasa a la página 69.
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  Al desplazarte alrededor del castillo, oyes más claramente el peculiar sonido, que ahora es casi un chirrido. Ves muchas ventanas, pero son demasiado altas y estrechas para entrar por una de ellas. Hasta la más cercana está fuera de tu alcance. Reflexionas un rato.


  —Oye, Búho —dices súbitamente—. Si me ayudas, apuesto a que podemos meternos por una de las más bajas. Coge la cola de Zorro y veamos si entre los dos podemos hacerlo pasar por aquella ventana.


  —No estoy seguro de que me guste tu idea —farfulla Zorro.


  —¿Quieres quedarte aquí eternamente y alimentarte de nubes?


  —Me has convencido, pero ten cuidado.


  Búho coge la cola de Zorro entre sus garras, bate las alas y se eleva lentamente. Tú te concentras en contribuir a subir a Zorro. Este se eleva en el aire lentamente y flota a unos tres metros de altura, con el rabo sujeto entre las poderosas zarpas de Búho. Mueves gradualmente a ambos en línea recta hacia la ventana abierta más próxima.


  Oyes un golpe seco, abres los ojos desmesuradamente y pierdes la concentración. Observas horrorizado cómo Zorro y Búho caen.


  Durante un instante todo es silencio. Luego se produce una refriega de alas, miembros, colas y picos, hasta que los airados y desgreñados Zorro y Búho te miran fijamente.


  —Disculpadme. Lo siento. Sólo ocurrió que calculé mal y no acerté a la ventana. Recordad que sólo soy un aprendiz. Cualquiera puede cometer un error, ¿no?


  —No con mi cuerpo —protesta Zorro.
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  —Yo jamás cometo errores —declara Búho satisfecho de sí mismo.


  —Muy bien, lo siento, fue un accidente. Prometo que la próxima vez seré más cuidadoso.


  —¿Dónde he oído eso antes? —murmura Zorro.


  Finalmente logras convencerlo de que confíe en ti. Te concentras intensamente y con mucho cuidado consigues hacer que Zorro pase por la ventana.


  Búho vuelve para ayudarte. Aunque con muchas dificultades logras pasar al otro lado de la ventana. Los tres os echáis en el suelo para recuperar el aliento. Una débil luz entra por las angostas ventanas. Ahora el origen del sonido tiene que estar más cerca, porque es más audible.


  —¿Qué será ese horrible sonido? —resuellas.


  —Probablemente se trata de un terrible monstruo que nos engullirá —conjetura Zorro—. Y estoy tan dolorido que ni siquiera me importa.


  —Os diré que, a pesar de mi consabida seriedad, a mí también me está poniendo los nervios de punta —confiesa Búho.


  —Tratad de no hacerle caso —dices mientras te pones de pie—. Veamos qué más hay por aquí.


  —Mi visión superior me informa que en este nivel no encontraremos nada de importancia. Sólo hay una mesa llena de comida y bebidas —informa Búho.


  —¿Sólo una mesa llena de comida y bebidas? ¡A la carga! —grita Zorro y va corriendo a tu lado.


  Aferras su cuerpo que se menea y logras detenerlo con gran dificultad.


  —Espera un minuto, Zorro. ¡Piensa! Comer y beber en un lugar extraño puede ser extremadamente peligroso.


  —También puede serlo no comer ni beber —replica Zorro al tiempo que se libera de ti y salta sobre la mesa.


  —Espera un minuto, Zorro, sólo un minuto. Analicemos esto atentamente para ver si no es una trampa. ¿Por qué habría comida y bebida en una mesa que está en medio de un lugar desierto?


  La mesa, una delicada pieza de oro y plata cubierta con un mantel de encaje blanco, parece normal. Está preparada para un banquete. Galletas, pasteles, caramelos, helados y bebidas ocupan toda su superficie.


  —A mí me parece que todo está muy bien —apuesta Zorro—. Comer o no comer, esa es la cuestión.


  
    	Si decides beber y comer los manjares que están sobre la mesa, pasa a la página 42.


    	Si resuelves no probar bocado, pasa a la página 118.
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  Zorro olfatea repetidas veces el suelo y dice:


  —Bajemos por este pasadizo.


  —¡No! Está prohibido —dice un hombre-seta al tiempo que retrocede muy asustado.


  —¿Por qué está prohibido? —quieres saber.


  —Por el Rantu —gruñe la criatura—. Nosotros traemos setas frescas y las dejamos en el lugar de comer. Cuando se acaban traemos más. No se nos permite ir más allá.


  —¿Por qué quieres bajar por este pasadizo, Zorro? ¿Estás seguro de que es el camino correcto?


  Con el hocico levantado, Zorro olisquea el aire otra vez.


  —Tengo la certeza de que es el camino adecuado. El otro pasillo huele a humedad. El olor es raro, algo cálido. Además, percibo la presencia de un animal extraño, pero también huele a aire fresco.


  
    	Si decides que no quieres encontrarte con un monstruo que se llama Rantu en un pasadizo oscuro, sigue la otra ruta, detrás del murciélago mensajero. Pasa a la página 107.


    	Si optas por hacer caso del instinto de Zorro, pasa a la página 123.
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  —No podemos abandonar a Zorro. No soy capaz de dejarlo con esos monstruos —dices porfiadamente.


  Cierras los ojos y deseas que de alguna manera tu hechizo funcione tal como quisieras. Te sientes recompensado cuando Búho dice:


  —Bien, algo has hecho, Jaimie, aunque no sé de qué nos servirá.


  El ejército de hombres metálicos flota a treinta centímetros del suelo. Pero las figuras siguen avanzando con las armas preparadas.


  —Ojalá se cayeran convertidos en un montón de chatarra —deseas en voz alta.


  En cuanto pronuncias estas palabras las figuras de metal caen sobre el suelo de piedra formando un montón de brazos y piernas desarticulados.


  —¿Cómo es posible que ocurriera? —inquieres, asombrado—. Jamás había hecho algo semejante. Pero puedes estar seguro de que me alegro de haberlo logrado. ¡Esto los dejará un rato en paz!


  Tu voz tintinea con el sabor de la victoria, pero unos segundos más tarde una fría argolla de acero te apresa el tobillo y tira.


  —¡Socorro! ¡Uno de ellos me ha cogido, Búho!


  La mano da otro poderoso tirón y caes. Te ves arrastrado hacia la montaña de cuerpos metálicos.


  —¡No puedo hacer nada, Jaimie! ¡Sólo tú puedes salvarte!


  Cierras los ojos, te despejas, imaginas el efecto que deseas y luego pronuncias el hechizo que oíste en labios de Pentegarn.


  Al instante la mano metálica te suelta el tobillo y con gran dificultad logras levantarte.
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  —¡Fabuloso! Te dedico un aplauso —dice Búho.


  Abres los ojos, maravillado.


  Sigues rodeado de guerreros acorazados, pero ahora sólo miden quince centímetros y sus armas son diminutas. El ejército en miniatura marcha por la sala en todas direcciones.


  Dos pequeñas figuras chocan y empiezan a vapulearse. A tus oídos llegan tenues sonidos del choque del metal contra el metal cuando las figuras luchan.


  Sonríes encantado hasta que sueltas una sonora carcajada al localizar a Zorro, tendido de espaldas, con las cuatro patas en el aire, aparentemente muerto, pero con un ojo abierto para no perderse la escena.


  —¡Zorro! Creí que estabas muerto.


  —Quizá lo esté, chico. Tengo miedo de moverme y descubrir que estoy realmente muerto —dice por la comisura de los labios.


  En ese momento un minúsculo traje de cota de malla marcha hasta Zorro y trepa por él. De pie en el pelaje rojizo, la pequeña figura coge un hacha de guerra y la balancea por encima de su cabeza, apuntando a su víctima.


  —¡Basta! —ruge Zorro.


  De un salto se pone en cuatro patas, coge al hombre metálico por la cabeza, lo sacude violentamente y lo arroja al otro lado de la habitación, donde aterriza con un chirrido. Tambaleante, Zorro se te acerca. Una herida sangrante le atraviesa la ceja.


  —¡Zorro, estás perdiendo sangre!


  —Es mejor sangrar que morir, chico.


  A toda prisa arrancas un fragmento de tu túnica y le vendas la cabeza.


  —¡Perfecto! ¿Tengo un porte distinguido?


  —Podríamos decir que has adquirido cierto estilo del que carecías —replica Búho.


  —Salgamos de aquí —propones, nervioso—. No sé cuánto tiempo durará este hechizo.


  Mientras te abres paso a través del diminuto ejército, esquivas varios combates.


  —No entiendo por qué el hechizo funcionó sin ser renovado. Hoy ya había usado la levitación. ¿Y cómo habrá podido funcionar con tantos a la vez? Normalmente un hechizo opera en una cosa por vez. ¡Jamás puede tener efecto en un ejército numeroso! Ni siquiera Pentegarn lo lograría.


  —Es cosa de magia, chico —bromea Zorro—. Quizá tengas un anillo mágico.


  —¿Te parece? —levantas el dedo y contemplas el anillo.


  —Pide que te conceda otro deseo y veamos qué ocurre —sugiere Zorro.


  —El problema es que existen dos tipos de anillos mágicos: uno sólo concede tres deseos y el otro muchos. Si éste sólo concede tres, el cuarto podría deshacer los tres primeros y nos veríamos metidos en un verdadero embrollo.


  
    	Si decides pedirle un deseo al anillo, pasa a la página 71.


    	Si resuelves que es mejor no correr el riesgo, pasa a la página 24.
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  Cuando el primer cuerpo negro cae, cortas su tela sedosa y la pisas.


  —No tardaré más que un instante —informas a tus compañeros.


  Durante unos minutos cortas hilos y aplastas arañas sin parar. Luego notas que hay más de las que creías. Actúas cada vez más rápido, pero las arañas caen con mayor rapidez aún, y en número creciente. De pronto sientes un escozor en el cuello. Haces caso omiso del dolor y continúas matando arañas hasta que notas que reduces la velocidad, como una máquina a punto de frenar. Cada vez eres más lento. Sientes que el brazo te pesa demasiado para levantarlo. De hecho, tu cuerpo te pesa y te sientes fatigado. Tal vez te convenga descansar un rato. Más tarde volverás a la tarea.


  Te dejas caer en el suelo, olvidándote de los gritos de Zorro y de Búho. Duermes profundamente. Las arañas se pasean sobre tu cuerpo y empiezan a tejer un acogedor capullo ceñido de suave seda.


  —¿Qué hacemos ahora, Cara Emplumada? Si no actuamos el chico está perdido.


  —No sé —responde Búho—. Tengo que meditar.


  —Pues medita a toda velocidad o todo estará perdido —le urge Zorro nervioso, mientras observa que un nuevo ejército de arañas se reúne en el techo.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  Envainas la daga y gritas:


  —Hola. Venimos en son de paz. ¿Podemos acercarnos?


  Una suave y oz responde:


  —Si sois amigos y venís en son de paz, podéis pasar.


  Entras cautelosamente en la caverna hasta que te detienes, aturdido por brillantes estallidos de color. Gradualmente se te aclara la visión y lamentas que así sea. Ante ti surge amenazador un enorme dragón, que baja la cabeza hasta ponerla al mismo nivel que la tuya y dice:


  —¿Por qué has venido, humano? ¿Quieres hacernos daño o robarnos los colores? Si ésa es tu intención, ve con cuidado.


  —Venimos en son de paz. Estamos aquí contra nuestra voluntad y sólo queremos volver a nuestro mundo.


  —¿Cómo habéis llegado al mundo brumoso? —inquiere el dragón.


  Expones sintéticamente los acontecimientos que os han llevado a vuestras actuales dificultades.


  —¡Malus! ¡Pothos! ¡Rubus! ¡Nombres detestables! Son malas personas —comenta indignado el dragón—. ¡Te mostraré lo que nos han hecho!


  Se vuelve graciosamente y te conduce a las profundidades de la cueva. Pasas junto a tres nidos entretejidos como una suave bruma y salpicados de estrellas. Te detienes en el extremo opuesto de la cueva, protegiéndote los ojos con la mano a causa de un brillante destello; contemplas, atónito, montículos de colores puros.


  —Azul horizonte, verde tormenta, naranja lunar, dorado solar, púrpura crepúsculo, añil ocaso, rojo radiante… todos los colores del arco iris cariñosamente cosechados por nosotros cuando están en la flor de la edad. Después de las tormentas reunimos una selección de cada uno y soplamos un arco iris a través del cielo. Ésa es nuestra misión en la vida. Sin nosotros y otros de nuestra especie, no existirían arco iris. Si desapareciéramos de la faz de la Tierra, en el mundo habría menos belleza, y cuando muere la belleza el mal ocupa su lugar. Hasta hace apenas unos cientos de años vivíamos en la Tierra, en el Castillo del Arco iris, nuestro hogar ancestral, con el gran mago Cromos. Pero a su muerte no fue posible encontrarle sucesor. La codicia, la maldad y la guerra aniquilaron el reino. Malus, Pothos y Rubus cayeron sobre el Castillo del Arco iris y nos declararon la guerra. Apelaron a sus poderes mágicos y, sin darnos tiempo a protegernos, mataron a la mayoría de los nuestros, incluido mi hermano Cobalto, rey de los Dragones del Arco iris.


  Unas lágrimas cristalinas vibran en las pestañas del dragón.


  —Nosotros tres logramos escapar y formamos nuestro hogar aquí —prosigue el dragón—, en las cuevas de nubes, aunque tampoco es un refugio seguro. En los últimos tiempos, Malus, Pothos y Rubus se han estado colando dentro mientras salíamos a cosechar colores y han empezado a robarnos. Creen que pueden fabricar piedras preciosas con los colores. Cada vez que fracasan, vuelven a robarnos. Son tan necios que no comprenden que un arco iris es algo mucho más precioso, raro y hermoso que cualquier genio. La última vez que estuvieron aquí, regresamos y los encontramos con las manos en la masa. En su prisa por huir dejaron caer una lanza que estuvo a punto de herir a Bermellona. Topacio los persiguió, pero lograron escapar.


  Mientras sus escamas palpitan de emoción, la dragona —te das cuenta de que es la madre de los más pequeños— se abanica con una enorme ala antes de proseguir.


  —¡Oh! Si permito que mi ira y mi pesar se conviertan en odio, descenderé a su nivel y no seré mejor que ellos —hace una pausa para serenarse y continúa—: Debes pensar que soy terriblemente grosera. ¿Qué se ha hecho de mis buenos modales? Me llamo Ultramarina y estos son mis hijos, Topacio y Bermellona. Disculpa mi arrebato, pero esos magos nos han causado muchos disgustos.


  —Quizá mis amigos y yo podamos ayudar —propones—. Si logramos volver a la Tierra, pondremos punto final a sus maldades.


  —Llegar a la Tierra es muy sencillo —interviene Topacio.


  —¿Podemos hacer un puente de arco iris, Topacio?


  —No es fácil mantener unidos los colores, pero si Bermellona colabora… es posible.


  La cría más pequeña, una dragona, te espía por encima del borde del ala transparente de su madre. Al cruzarse vuestras miradas retrocede de prisa, al tiempo que el rubor se difunde por las escamas de su cabeza.


  —Basta de tonterías, Bermellona. Necesitamos que nos ayudes. ¡Sal de ahí y compórtate correctamente! —con el auxilio de un ala y la boca, la dragona madre empuja suavemente a la ruborizada Bermellona—. Ahora escuchadme atentamente. He aquí lo que tenemos que hacer —habla durante un largo rato. Mientras cae el día, se levanta y concluye—: Recordad lo que os he dicho especialmente lo que debéis hacer si Pentegarn ha sufrido algún daño. Podríamos salvarlo, pero sólo si trabajamos de común acuerdo.
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  —Señora, sus palabras han quedado grabadas en mi corazón —dice Búho, mientras se inclina ante una zarpa.


  Ruborizada, mamá dragona dice:


  —Vamos, niños, tenemos que soplar un puente hermoso y bien firme.


  Parados delante de los montículos de colores, los dragones beben copiosamente hasta que se les hinchan las mejillas. Luego se dirigen a la entrada de la cueva y empiezan a oscilar hacia atrás y hacia adelante. De sus labios mana un suave y melódico murmullo, semejante al sonido del brillo del sol en medio de la lluvia. Volutas de colores surgen de Topacio y se entrelazan con la niebla cubierta por el rocío producido por el soplo de Bermellona. Y con ellas se confunden los colores que desprende Ultramarina.


  Por último, con las mejillas hundidas y arrebolados por el esfuerzo, los dragones se acuclillan e intercambian sonrisas.


  Te acercas rápidamente a Bermellona sin darle tiempo a ocultarse y le besas la mejilla. Un resplandor rojo brillante cubre todas sus escamas.


  —¿No crees que va deberíamos partir? —pregunta Zorro, nervioso.


  —Zorro tiene razón —observa Ultramarina—. Debéis daros prisa. La \ ida de estos puentes es muy breve. Recordad todo lo que os he dicho.


  Aunque el puente parece frágil e inestable, en realidad es fuerte. Te deslizas primero por un fragmento rojo y luego por una banda verde hasta terminar de descender por el puente a gatas, cruzando del cielo a la Tierra. Cuando tus pies tocan el suelo, el puente comienza a desmoronarse hasta que se diluye. En unos segundos sólo quedan unas pocas hebras de niebla tachonadas de arco iris y a tus pies una escala brillante de los mismos colores. La recoges de prisa y la ocultas en tu bolsillo. A renglón seguido, sin darte tiempo a desanimarte, entras en el Castillo del Arco iris.


  Los salones están vacíos y en silencio. No aparece nadie. Te acercas a zancadas a las gigantescas puertas dobles de la Gran Sala, coges los picaportes y las abres de par en par.


  Pentegarn yace en el suelo como si estuviera muerto. Más allá están los tres hechiceros con artificios mágicos en sus manos.


  —¡Habéis hecho trampa! —gritas, sintiéndote ultrajado.


  Los magos chillan y protestan al verte, pero haces caso omiso de ellos y te precipitas al lado de Pentegarn.


  —¡Por suerte aún vive! Rápido, Búho, Zorro, debemos hacer lo que nos aconsejó Ultramarina.


  Pasas por alto las amenazas de los tres magos, abrazas a tus dos amigos y te concentras en cubrir a Pentegarn con pensamientos de ternura y amor.


  Al momento los gritos de los magos disminuyen hasta convertirse en zumbidos de mosquitos en una noche estival. Sobre tu cabeza aparece un denso haz de radiante arco iris. Los rayos de puro color caen sobre ti, envolviéndote con su brillantez y formando una aureola.
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  De pronto la línea vacila y se desvanece.


  —¡Concentraos! —vociferas.


  La línea vuelve a crecer y se mantiene firme. Lentamente, como un trueno que se pierde en la distancia, los colores palidecen y se apagan. Pentegarn se mueve y le ayudas a incorporarse.


  —Los hechiceros no cumplieron su palabra y usaron amuletos mágicos. ¿Dónde están? —pregunta.


  Recorres con la mirada la sala vacía y sólo ves tres montículos de color: rojo, azul y amarillo.


  Luego, ante tus propios ojos, los colores giran y se remontan en delgadas hebras.


  —¡Lo lograron! —exclamas, maravillado.


  —¿Quiénes lograron qué? —gruñe Pentegarn al tiempo que se lleva las manos a la dolorida cabeza.


  —¡Los dragones! Redujeron a Malus, Pothos y Rubus a sus colores primarios. ¡Salgamos de prisa!


  Cruzas las puertas del castillo y levantas la vista al cielo. Un enorme arco iris, más hermoso que todo lo que puedas haber soñado, cruza el firmamento.


  —Allí están —susurras—. ¿Será tan hermoso porque algo maligno se está utilizando para un bien?


  —Creo que me he perdido algo —dice Pentegarn mientras se rasca la cabeza.


  —No os preocupéis. Yo os lo contaré todo —dice Zorro—. Fue grandioso.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.


  ÍNDICE DE MONSTRUOS


  Dragón. Gigantescos y feroces reptiles voladores. Echan humo, fuego y otras sustancias al respirar. Algunos hablan e incluso tienen poderes mágicos. Suelen ser los guardianes de fabulosos tesoros.


  Hombres-seta. De forma humana achaparrada, de piel áspera de color marrón y llena de bultos con angostas aberturas similares a las agallas de los peces, en el cuello. Viven en las profundidades de la tierra.


  Monstruo Corrosivo. Especie de armadillo con una larga cola y dos antenas frontales que le sirven para corroer cualquier metal en cuestión de segundos; luego se alimenta de la herrumbre que provoca.
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