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    Eres Jaimie, un joven aldeano que vive en el linde del bosque encantado al que todos temen. ¿Encontrarás el influjo secreto que ahora rige en el castillo de Pentegarn?


    Múltiples son las sendas que puedes escoger para llegar más allá de las columnas y sólo a ti te corresponde elegir y decidir si el rey Pentegarn podrá recuperar su reino.


    ¿Lucharás contra el dragón-esqueleto teniendo a tu lado al valiente guerrero Baltek?


    ¿Intentarás vencer al perverso brujo cuyo esclavo controla el castillo de Pentegarn?


    ¿O huirás por otro pasillo hacia lo desconocido, seguido por Lydia, la bella elfa ladrona?


    Sean cuales sean tus elecciones, tendrás aventura y acción en los libros de Aventura sin fin. Volverás repetidas veces al punto de partida para recorrer nuevas y emocionantes aventuras.


    ¿Pondrán fin al imperio del mal que reina en el castillo de Pentegarn tus elecciones?
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    Para mi padre, que confió en mí
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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.


  Una mano áspera formada por cortezas rodea tu hombro con sus dedos largos y delgados. Una voz suave susurra:


  —Amigo, discúlpame. Tengo que limpiar a tu alrededor.


  Tu amigo Árbol baja una rama y trepas ilusionado. Siempre te divierte descansar en las ramas de Árbol y ver a tus amigos correr por el prado.


  Tú eres Jaimie, un joven aldeano que vive en el linde de un bosque misterioso. Aunque la gente de tu pueblo cuenta historias tenebrosas sobre él y creen que está habitado por bestias feroces que acechan agazapadas, has pasado los momentos más dichosos de tu vida paseando por el bosque, trepando al nudoso tronco de Árbol y jugando con tus amigos Zorro y Búho.


  Mientras los frondosos dedos de Árbol enderezan tallos de flores y cepillan sus nudosas raíces, lo oyes hablar con Zorro y Búho sobre un grupo de aventureros.


  —A mí me pareció un grupo excepcional —comenta Árbol—. Para encender la hoguera sólo recogieron leña seca. No arrancaron ni una sola de mis ramas ni grabaron sus nombres en mi corteza. Cuando partieron, apagaron el fuego y limpiaron el lugar donde habían acampado.


  Árbol es un viejo pastor de árboles, raza antiquísima y a punto de extinguir. El paso del tiempo hizo que lentamente adaptara la forma de un árbol común y ahora se han convertido en auténticos árboles vivientes.


  —Yo tengo la impresión de que se están buscando problemas —interviene Zorro—. Esta mañana, cuando partieron, los seguí. Iban hacia el río, pero luego cambiaron de idea y se dirigieron a las Columnas de Pentegarn.


  —¿A las Columnas de Pentegarn? —Se sorprende Búho—. ¡Es evidente que estás equivocado!


  —¡Cállate! —Responde Zorro—. ¡Eso es imposible! ¿Crees que mi olfato me engañaría? Puedo rastrear lo que sea y ningún truco me confundirá. Si digo que se dirigieron a las Columnas de Pentegarn, ¡eso es lo que hicieron!


  Reina un incómodo silencio. Las Columnas de Pentegarn se elevan en la parte más temible del bosque. Ni siquiera los más valientes osan llegar a ellas.


  —¡Ocultaos! —Grita Árbol inesperadamente—. ¡Rápido! ¡Unos trasgos suben por el sendero!


  Das un salto y te deslizas bajo un arbusto. Búho aletea hasta las ramas más altas de Árbol. Zorro se oculta tras una piedra, pero luego cambia de idea y corre hacia la Arboleda. Queda a la vista de los trasgos cuando éstos entran en el claro.


  Sin titubear los trasgos arrojan sus lanzas contra Zorro. Este gime y sale disparado hacia los matorrales. Las lanzas no lo alcanzan, pero se hunden firmemente en Árbol, cuyos gemidos como brisas no son percibidos por los monstruos.


  —¡Fallamos! —Gruñe uno de ellos.


  —¡No importa! La carne de zorro sabe mal —comenta otro trasgo.


  —A mí el sabor no me importa. Lo más divertido es cazar.


  El trasgo más robusto arranca su lanza de Árbol, se arrodilla y olisquea.


  —Un pañuelo de mujer —dice y recoge un fular blanco—. Han estado aquí. Estamos cerca.


  Sin dejar de empujarse, los monstruos se apiñan alrededor del jefe. Por último, el más robusto se aparta del grupo y corre sendero abajo, rumbo al río. Los otros le siguen apresuradamente.


  Cuando el último trasgo se aleja por la senda, tú apareces de debajo del arbusto y te acercas de prisa a Árbol. Este gime suavemente y sus ramas se mecen doloridas.


  Observas las heridas y las cubres con musgo húmedo y limpio. La pérdida de savia cesa lentamente. Árbol se ha calmado y sólo un movimiento ocasional de sus ramas te indica que sufre fuertes dolores.


  Búho baja en cuanto tú terminas de curar el tronco de Árbol. La lanza de un trasgo le ha atravesado el ala izquierda.


  —No te preocupes demasiado —jadea—. Me han herido en un ala.
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  Extraes la lanza y tapas cuidadosamente la herida con un puñado de musgo.


  Zorro regresa y observa a sus amigos heridos.


  —¡Recapacitad! ¿Sois capaces de imaginar lo que les harán a los aventureros? —Pregunta.


  —No quiero ni pensarlo —respondes.


  —¡Pues tendrás que hacerlo! —Te apremia Árbol—. Si no les avisamos, estarán perdidos. ¡Tenemos que hacer algo!


  —A mí no me mires, yo no puedo avisarles —dice Zorro—. Tú eres el único humano con el que trato.


  —Zorro tiene razón —asegura Búho—. Eres el único humano que conozco capaz de hablar con los animales. Sería inútil que Zorro o yo intentáramos avisar a los aventureros, pues no nos entenderían. Jaimie, tú tendrás que ponerlos sobre aviso.


  Efectivamente, desde muy pequeño estás dotado de unos mágicos poderes, de los cuales desconoces su procedencia, que te permiten relacionarte con las criaturas del bosque, sólo tú y ellas conocéis el secreto.


  
    	Si quieres advertir a los aventureros del peligro que corren, pasa a la página 100.


    	Si quieres regresar a casa, porque piensas que estás demasiado asustado para correr el riesgo de volver a toparte con los trasgos, pasa a la página 9.

  


  7


  —¡Dejemos que Baltek haga lo que mejor sabe: luchar! —Dices—. Dirijámonos a la torre. Cuantas más vueltas demos, mayores serán las probabilidades de que nos atrapen.


  Pentegarn te observa pesarosamente largo rato. Tienes la desagradable sensación de que le has defraudado profundamente. Dice con voz de anciano cansado:


  —Reuníos en torno a mí y haced exactamente lo que digo.


  Se vuelve y golpea la pared con el bastón. La pared se abre y una fría oscuridad te rodea. Te das cuenta de que la noche ha caído.


  Caminas por una estrecha saliente sacudida por vientos violentos. Las ruinas del reino se extienden a tu izquierda. A tu derecha hay un vertiginoso declive hasta un valle situado muchísimos metros más abajo.


  Cuando el viento agita su capa y su pelo, Pentegarn semeja una arremolinada nube gris.


  —¿Es demasiado tarde para volver a casa? —Pregunta Zorro.


  —Apartad de vuestra mente toda idea de volver a casa —dice Pentegarn y señala montaña arriba con el bastón—. Ése es nuestro destino, allá vamos.


  A lo lejos divisas una torre alta y delgada que se destaca entre el borrascoso cielo nocturno. Un estrecho espinazo de piedra la une a la montaña. En la base de la torre brilla una pálida luz.


  —Aunque también tiene sus riesgos, sólo existe un modo seguro de llegar a la torre —declara Pentegarn.


  Pasa a la página 12
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  Afortunadamente, tienes tiempo de hacer las tareas encomendadas antes de que tu madre regrese a casa.


  A pesar de que el viento del sur se mantiene, no sientes el menor deseo de ir a pasear al bosque. A lo largo de los días siguientes, te comportas tan bien que tu madre sospecha que estás enfermo. Pero lo cierto es que no estás enfermo, sino asustado.


  A menudo te preguntas cómo les habrá ido a los aventureros, pero como para saberlo tendrías que ir a las Columnas de Pentegarn, tu pregunta no encuentra respuesta.


  ¿Tu ayuda habría supuesto alguna diferencia?


  Lamentablemente nunca lo sabrás.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio y vuelve a intentarlo.
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  Los trasgos se acercan demasiado rápido para poder escapar.


  —¡Seguidme sin perder un instante! —Aconseja Pentegarn.


  Pentegarn os conduce hasta una colina que da a la senda y os expone su plan. Las criaturas monstruosas llegan demasiado pronto. Se dispersan por la estrecha senda que bordea la colina.


  Cuando Pentegarn da la señal, todos os incorporáis y arrojáis una lluvia de piedras sobre los confiados trasgos. Los horripilantes monstruos lanzan gritos de terror y de cólera. Intentan escapar, pero la colina es demasiado empinada. Seguís arrojándoles piedras y pocos minutos más tarde yacen sepultados bajo el alud.


  —Hemos ganado aunque esta vez, parece que nuestro intento de acercarnos a la torre no pasará inadvertido —jadea Pentegarn luego de arrojar la última piedra—. ¡Rápido, a la caverna!


  Sigues a Pentegarn al interior de la caverna y una vez más te desplazas por una alta plataforma, esta vez dentro de la montaña. Mucho más abajo, en el suelo de la caverna, ingentes, cantidades de trasgos fabrican máquinas bélicas.


  ¡Nunca habías visto un ejército de trasgos tan numeroso!


  Os detenéis unos instantes, asombrados ante el desagradable espectáculo. Mientras miráis, los trasgos del extremo de la caverna se apiñan aterrorizados. Al final rompen filas y salen disparados en todas direcciones.


  Un ruido seco y castañeteante llega a tus oídos y descubres el motivo por el cual el pánico dominó a los trasgos. Aparece una patrulla de esqueletos que marcha con mortífera precisión. Os alegra ver que los trasgos se dispersan aterrorizados y aprovecháis la confusión para desplazaros por la plataforma sin que reparen en vuestra presencia.


  Al llegar al final de la plataforma, Pentegarn, dice:


  —Ahora se nos presentan dos posibilidades. Podemos escabullimos a través de las mazmorras tratando de evitar que nos detecten, o podemos abordar directamente la torre. ¿Cuál prefieres?


  
    	Si te decides por la torre, pasa a la página 114.


    	Si prefieres escabullirte través de las mazmorras pasa a la página 126.
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  —Reuniros en torno a mí —os pide Pentegarn. Quiero que todos os sujetéis a mi manto. Jaimie, mete a Zorro dentro de tu camisa. Búho, agárrate con fuerza.


  Pentegarn cierra los ojos y pronuncia unas palabras mágicas.


  Te miras los pies y descubres que ya no estás en la plataforma. ¡Estás flotando en el aire!


  —¡Por el gran Zorn! —Exclama Baltek.


  Pentegarn continúa con los ojos cerrados y sigue pronunciando palabras que no comprendes. Su bastón señala lo alto de la torre, que está cada vez más cerca. Cierras los ojos, sin atreverte a mirar hacia abajo.


  Luego de lo que parece una eternidad, chocas suavemente con la parte superior de la torre. En cuanto tus pies se posan en el techo, Pentegarn se derrumba. Las fuerzas parecen haber abandonado su cuerpo.


  Corres a su lado y le preguntas:


  —Majestad, ¿os encontráis bien? ¡No os muráis!


  El anciano abre los ojos y te mira.


  —Jaimie, ¿te importaría mucho? —Hace una pausa—. No te preocupes, si descanso un rato me recuperaré. Me alegro de que te importe y quizás ha llegado el momento de decirte algo muy importante.


  —¿Nunca te has preguntado por qué tienes capacidades que otros no poseen, por ejemplo la de hablar con los animales? ¿No sentiste cierta afinidad conmigo la primera vez que nos vimos?


  Meditas y te das cuenta de lo que Pentegarn dice es verdad. Asientes con la cabeza.


  El anciano prosigue:


  —¡Por tus venas corre sangre de reyes y de reinas y soy tu bisabuelo! Poco puedo ofrecerte salvo el conocimiento de tu herencia, pero si logramos sobrevivir a esto, te convertirás en mi aprendiz. Cuando recuperemos el Bastón tendrás mucho que aprender, ya que un día será tuyo.


  Los ojos se te llenan de lágrimas, cuando Lydia exclama:


  —¡Baltek! ¿Dónde se ha metido Baltek?


  Te levantas de un salto y miras preocupado a tu alrededor. ¡Baltek ha desaparecido! Además de vosotros, lo único que hay en el techo es una puerta trampa que ahora está abierta. Distingues una escalera que baja por la abertura.


  La dama elfa corre hasta la escalera.


  —¡Nos ha abandonado! ¡Se ha ido por su cuenta! ¡Se apoderará de todos los tesoros! —Se desliza por el borde del agujero y empieza a bajar por la escalera.


  —¡No, Lydia, no! —Gritas mientras le sujetas un brazo—. ¡Vuelve! Tenemos que hablar de esto.


  —¿Hablar de qué? Ese condenado hijo de Zorn se ha largado por su cuenta y se apoderará de todo antes que nosotros.


  —¡Lydia, serénate! Baltek es nuestro guerrero. Quizá se ha adelantado para hacer un reconocimiento del terreno.


  —¡La ladrona soy yo! —Se enfurece Lydia—. Si alguien reconoce el terreno, debo ser yo y no ese patán grandullón, torpe y musculoso.


  —Lydia, aunque encontrara tesoros, no creo que pudiera o quisiera salir con ellos por la puerta principal. Baltek regresará. No debemos dispersamos cada uno en una dirección. Nuestra única posibilidad de triunfar consiste en mantenemos unidos.


  —¡Dile eso a puro músculo! —Protesta la elfa ladrona, que al final sube por la escalera y se sienta ruidosamente a los pies de Pentegarn—. Sigo pensando que deberíamos ir tras él. Si no nos está robando, necesitará nuestra ayuda.


  
    	Si opinas que sería aconsejable buscar a Baltek, pasa al página 102.


    	Si consideras que es mejor aguardar el regreso de Baltek, pasa a la página 72.
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  Los chillidos de Zorro resuenan de piedra en piedra.


  —Ese estúpido animal despertará hasta el último monstruo del reino —comenta Pentegarn muy contrariado—. Nos guste o no tendremos que rescatar a la condenada bestia. ¡Maldición!


  Gira y se dirige con enérgicas zancadas hacia el lugar de donde provienen los gritos.


  Mientras bajáis por la montaña, Búho comenta:


  —Siempre le he dicho a Zorro que no piensa lo suficiente antes de actuar y, como es sabido, la precipitación es mala consejera.


  Los chillidos de Zorro se vuelven más estentóreos a medida que descendéis entre las piedras. Por último, ves dos trasgos que con largas lanzas y una espada están revolviendo un agujero oscuro. La punta de la cola de Zorro descansa sobre una piedra en el exterior del agujero. Oyes que Zorro chilla desesperado dentro del agujero. Cada vez que grita, los trasgos ríen a mandíbula batiente y hunden la espada o la lanza en el agujero.


  Baltek y Lydia se acercan sigilosamente a los monstruos y los abaten con dos hábiles golpes. Pentegarn se agacha y se asoma al agujero.


  —¡Termina de chillar de una buena vez! —Ordena a Zorro—. ¡Sal ahora mismo!


  Muy abatido, Zorro abandona tristemente el agujero. Gime de dolor y trepa a tus brazos. Enrosca su martirizada cola contra la panza y hunde el hocico en tu axila.
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  —¡Zorro, espero que hayas aprendido la lección! —Lo reprende Pentegarn ásperamente—. Tenemos que estar unidos. Juntos tenemos alguna posibilidad, pero solos estamos perdidos. Y lo que es más importante aún, debemos movernos en silencio. ¡Armaste tanto alboroto como para despertar a los muertos!


  Mientras Pentegarn habla, oyes un extraño castañeteo que proviene de la ladera. Nunca habías oído nada semejante. Es como si árboles secos chocaran entre sí a causa del viento invernal.


  —¡Oh, no! —Susurra Lydia—. ¡Hemos despertado a los muertos!


  De la oscuridad surge un ejército de esqueletos. Cada uno porta una espada o una lanza.


  —Una patrulla de esqueletos —explica Pentegarn—. Algunos fueron súbditos míos, hombres buenos y honrados, que ahora responden a los caprichos del Malvado. O los derrotamos o todo está perdido.


  —¡Jaimie, coge una espada! —Te indica Baltek.


  Aunque no estás acostumbrado a luchar, parece que tienes que elegir entre combatir o morir. Coges la espada de uno de los trasgos abatidos.


  Los esqueletos avanzan mecánicamente y pronto llegan a tu lado. Sujetan rígidamente la espada delante de sus cuerpos huesudos y lanzan tajos y cuchilladas sin cesar. Haces trizas al primer esqueleto de un buen golpe cuando se pone a tu alcance.


  Pasa a la página 18.


  18


  Pese a que destruyes un esqueleto tras otro, siguen avanzando, seguros de que son numerosos y pueden ganar la batalla.


  Al final Baltek y tú destrozáis a los dos últimos esqueletos y el avance cesa.


  —¡No estuvo tan mal! —Exclamas.
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  —Jaimie, ¿estás seguro de lo que dices? —Pregunta Pentegarn y roza un esqueleto con el pie—. Si te hubieran asestado un golpe mortal, te habrías convertido en un esqueleto al servicio del Malvado —los temblores te dominan—. ¿Cómo pudiste olvidarlo? —Añade Pentegarn—: Tendremos que ser más cautelosos porque morir a manos de un esqueleto supone algo más que la derrota, significa el servicio eterno a las órdenes del Malvado.


  Dada esa explicación, Pentegarn emprende el regreso a la montaña y se interna por una senda. Al pasar delante de las ruinas de un antiguo edificio y al aproximarte a un gran hoyo en el terreno, oyes un grito estentóreo a tus espaldas. Te das la vuelta y ves una patrulla de trasgos sobre un muro.


  Bajan del muro y se dirigen hacia la senda sin dejar de vociferar.


  
    	Si decides quedarte y luchar, pasa a la página 10.


    	Si prefieres esconderte en el hoyo y eludirlos, pasa a la página 56.
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  —No creo que podamos derrotar a todos los esqueletos que, según Baltek, hay abajo. Subamos y busquemos otro camino —dices.


  Lydia trepa rápidamente por la escalera hasta la sala de arriba. Pentegarn la sigue lentamente y Baltek y tú vais detrás, dándole ánimos. Cuando comienzas a trepar, el primer esqueleto entra en la sala.


  —Adelante, Jaimie —te apremia Baltek—. Yo los mantendré a raya.


  Baltek salta hasta el centro de los esqueletos y esgrime la espada enérgicamente.


  Una risa perversa resuena en toda la torre y Lydia grita arriba. Pentegarn comienza a bajar por la escalera.


  —¡Trasgos, hay infinidad de trasgos! —Chilla Lydia.


  Los esqueletos entran en tropel en la sala de abajo y Pentegarn y Lydia procuran descender por la escalera. ¡Estáis cercados!


  Aunque los esqueletos han dominado a Baltek, compruebas que ha abatido a más de una docena de horripilantes monstruos. Alzas la mirada y ves que los trasgos están a punto de alcanzar a Lydia y a Pentegarn con sus lanzas. Sabedor de que te quedes o no en la escalera estás condenado, desenfundas la espada y saltas a la sala de los esqueletos. Estás decidido a arrastrar contigo al menos a tantos monstruos como Baltek, aunque ello sea el…


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio y vuelve a intentarlo.
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  —Con todos mis respetos, majestad —dices nervioso—, ¿estamos obligados a seguir alguno de estos caminos? No sirvo para luchar ni para conseguir a golpes lo que quiero. Y, sinceramente, la idea de escabullirme tampoco me es grata —la elfa ladrona se ruboriza y coge el puñal. Pentegarn estira la mano y la detiene serenamente—. Tampoco me agrada la idea de meterme en una mazmorra —prosigues cautelosamente—. Si algo fallara quedaríamos atrapados bajo tierra —un escalofrío de temor recorre tu columna vertebral—. ¿No podemos emprender otro camino?


  —Sí —responde Pentegarn vacilante—. Supongo que sí. Podríamos atravesar las ruinas de mi castillo. Es una vía bastante directa. Sí, sí, podemos hacerlo.


  —Majestad, si está de acuerdo, ése es el camino que me gustaría seguir.


  —Hijo, es una buena elección. Tendría que haber pensado en ella. Será mejor que pongamos mano a la obra.


  Pentegarn sujeta el bastón con ambas manos y golpea el techo una, dos, tres veces. Una parte se abre y deja al descubierto el cielo de la noche.


  —Arriba Jaimie —dice el guerrero y te empuja a través de la abertura.


  Poco después todos estáis al otro lado del agujero. Pentegarn golpea delicadamente el suelo y la sección abierta vuelve a su posición original.


  —Ahora tenemos dos opciones —declara el Rey—. Podemos ir al Salón de los Reyes o atravesar un túnel secreto para llegar al Salón de las Glorias Pasadas. ¿Qué opináis?


  
    	Si eliges el Salón de los Reyes, pasa a la página 36.


    	Si prefieres atravesar el túnel secreto para llegar al Salón de las Glorias Pasadas, pasa a la página 32.
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  —No creo que nos convenga probar los instrumentos mágicos —opina Baltek—. Yo no utilizaría materiales que han pasado dos siglos entre estas ruinas. Podríamos acabar en la tumba.


  —De acuerdo, Baltek, te has expresado claramente —opina Lydia—. ¿Qué hacemos ahora?


  —Atravesemos esa puerta —Pentegarn la señala—. Conduce a la sala del trono. Si el Malvado está allí, lo encontraremos.


  —¿Qué estamos esperando? —Pregunta Baltek—. Pongamos manos a la obra.


  Baltek da grandes zancadas hasta la puerta maciza y acciona el picaporte. No se abre.


  —Déjame probar —pide Lydia. Manipula el cerrojo pero no pasa nada—. Seguramente se ha oxidado —comenta, da un paso atrás y se cruza de brazos.


  Pentegarn se acerca a la puerta y dice:


  —Alejaos. Tengo que abrir la puerta.


  Hace un ademán, la cerradura chasquea y la puerta se entreabre.


  Pasa a la página 84.
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  Intentas que no te domine el temor. Al comprobar que no tienes opción entras en la hendidura que está sumida en la penumbra. Al volver la vista atrás, percibes que los monstruos te pisan los talones.


  Mientras los gritos de los trasgos retumban en el pasillo, corres tan rápido como puedes, a pesar de que te resulta difícil ver. Afortunadamente, tus largas piernas dejan atrás a los trasgos a medida que devoras metro tras metro de pasadizo, pero poco a poco te resulta más difícil respirar. No podrás aguantar mucho más sin descansar.


  Doblas un recodo y en medio de la penumbra ves una escalera desmoronada que sube. El pasadizo se bifurca a su pie y va hacia izquierda y derecha. Te apoyas en los restos de la escalera, intentas recuperar la respiración y tocas la pared de piedra con los dedos. Palpas antiguas tallas de piedra. Los gritos de los trasgos se oyen cada vez más cerca.


  —Escucha, cabeza emplumada —jadea Zorn o dirigiéndose a Búho—, ¿se te ocurre alguna idea?


  —Según mi opinión… ¡Ayyyy!


  La talla se mueve bajo tus dedos y sin saber cómo, parte de la escalera se abre. ¡Retrocedes hacia las sombras!


  —¡Eh, espérame! —Grita Zorro y se desliza por la abertura.


  La pared vuelve rápidamente a su sitio y la oscuridad te rodea. Es la negrura más densa y completa que crees pueda existir.


  Los pies de los trasgos aporrean la escalera bajo la cual te ocultas. Luego se produce un largo silencio.


  Por último Zorro dice:


  —No sé cómo decírtelo, pero te aseguro que no estamos solos.


  —¡Exactamente! —Exclama una voz ronca.


  —¿Quién está ahí? —Inquieres, intentando aparentar tranquilidad.


  A modo de respuesta una ráfaga de luz ilumina la estancia. Ante tus ojos aparece un anciano arrugado que se apoya en un bastón.


  Parece más viejo y frágil que todas las personas que has conocido. De su bastón sale una luz brillante, como una antorcha.


  A la derecha del anciano se encuentra un joven guerrero que te apunta con su espada. Su armadura, que ha soportado muchas batallas, y sus músculos vigorosos te indican que se trata de alguien a quien no conviene irritar.


  A la derecha del anciano ves a una hermosa dama élfica. La brillante cabellera rojiza le cae hasta la cintura. Viste una armadura de piel primorosamente confeccionada. Su mano descansa en el bruñido mango de un puñal y te observa atentamente con sus ojos de color verde claro.


  —Caramba —murmura Zorro—. No saldremos con bien de aquí.


  —Ten paciencia, Zorro —le aconseja Búho—. He descubierto que los juicios precipitados conducen al desastre.


  —Para mí no hay nada más desastroso que la muerte —replica aquél.
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  —¡Zorro, Búho! ¡No malgastéis vuestras energías discutiendo! —grita el anciano con voz firme y seca—. Ni el guerrero Baltek ni Lydia, la elfa ladrona, os harán daño.


  Miras azorado a Zorro y Búho, que abandonan sus querellas y se acercan al anciano. ¡Ellos y él se comprenden!


  —Pequeño, ¿estás sorprendido? —Pregunta—. No hay motivo para tu asombro. Como tú, puedo hablar con los animales, lo mismo que mis compañeros —hace silencio y tú aprovechas la pausa para tomar distancia—. Jaimie, no te preocupes —prosigue—. No soy peligroso. Acércate. Os diré a tus amigos y a ti cuanto debéis saber.


  Te ofrece la mano. Su mirada es tierna y comprensiva y contiene toda la fuerza de que carece su cuerpo. Sin pronunciar palabra, atraviesas el corto espacio que os separa y aferras la acogedora mano.


  Fija su mirada tierna, pero poderosa, en ti y comienza su relato:


  —Aunque parezca increíble, antaño éste fue un lugar hermoso. No había trasgos ni monstruos, ni muerte ni destrucción. Los campos eran fértiles. La gente prosperaba, era feliz y bendecía mi nombre, el nombre del rey Pentegarn.


  —Aunque era un monarca sabio y prudente, no reinaba solo. Contaba con la ayuda de un maravilloso Bastón Mágico. Me lo dio mi padre, que lo recibió de manos de su padre, qué a su vez lo recibió de manos de su padre. Contiene la magia y los conocimientos de todas esas vidas. Lamentablemente, en manos del mal puede utilizarse con terribles Consecuencias, como demuestran las ruinas que nos rodean. Una noche, mientras dormía, una bruma negra cubrió el reino. Cuando descubrimos que se trataba de una niebla maligna, era demasiado tarde. Ésta había encubierto la llegada del Malvado. Apoyado en las tinieblas de la bruma mágica del Amo del Mal se escabulló en mi castillo y me robó el Bastón Mágico. Cuando amaneció, el sol no logró penetrar la sombría penumbra. Casi todo el pueblo huyó despavorido y los que se quedaron para luchar murieron a causa de la nube negra. Combatí con todas mis fuerzas pero la ausencia del bastón me privó de casi todo mi poder. Al final, tanto mis escasos hombres como yo mismo llegamos al borde del agotamiento total. Sólo ruinas me rodeaban y me vi obligado a abandonar mi propio reino. Aunque estaba demasiado débil para seguir luchando con mi enemigo oculto, juré que regresaría. Y he regresado año tras año con el propósito de derrotar al Malvado y recuperar lo que legítimamente me pertenece. Éste es mi último intento pues ya soy demasiado viejo. El Bastón Mágico alberga la mayor parte de mis fuerzas y sin él me siento cada vez más débil.
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  —Si muero no habrá nada que detenga al enemigo —hace una pausa y luego añade—: Ahora hay que detenerlo y tú tienes que ayudarme.


  El anciano os contempla atentamente. Cuando su mirada se cruza con la tuya, te sientes profundamente atraído hacia él. Su misión se convierte en la tuya. Estás convencido, al igual que el anciano, de que puedes y debes tener éxito.


  Pentegarn agrega:


  —El Amo, como se hace llamar, suele permanecer en la torre central. Entre nosotros y la torre se abren muchas salas, cavernas y pasadizos. Seguramente están protegidos por grupos de trasgos y esqueletos, todos al servicio del Malvado. Aunque existen pocas formas de derrotarlo, tengo un plan. En las profundidades de la mazmorra, bajo el castillo, oculté durante los días oscuros el Cubo de las Fuerzas Místicas y el Anillo Soberano, elementos mágicos que podrían ayudarnos en nuestra empresa aunque carecen de la fuerza del bastón. No creo que el Amo los tenga en su poder. Si logramos apoderarnos de ellos, tendremos muchas posibilidades de triunfar.


  —Estoy en desacuerdo —interviene la dama elfa—. ¿No sería mejor escabullirse directamente? Podemos evitar que nos descubran, no tendremos que hacerles frente y tal vez encontremos algún tesoro por el camino.


  —Yo soy partidario de un encuentro directo —dice el guerrero—. Propongo que avancemos hacia la torre central y que luchemos cada vez que sea necesario.


  El anciano clava la mirada en ti.


  —Y tú, pequeño, ¿qué opinas? —Inquiere con voz suave—. ¿Qué camino elegirías?


  —¿Y-y-y-yo? —Tartamudeas—. Sólo soy un niño, no sé nada.


  —La edad no es óbice para que puedas utilizar la inteligencia —responde el anciano—. No te subestimes. Tus amigos y tú tenéis muchas cosas valiosas que ofrecer. ¿Cuál es tu elección?


  
    	Si eliges el camino propuesto por el anciano, pasa a la página 108.


    	Si eliges la propuesta de la dama elfa, pasa a la página 40.


    	Si eliges la proposición del guerrero, pasa a la página 7.


    	Si tomas otra decisión, pasa a la página 21.
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  —Atravesemos el túnel —propone Lydia—. Bajo tierra me siento mejor. En la superficie pueden descubrimos más fácilmente.


  —De acuerdo —coincide Baltek—. A mí también me gustan los espacios cerrados, son mucho más fáciles de defender.


  Zorro está de acuerdo y se sitúa detrás de la elfa ladrona.


  —Gana la mayoría —declara Lydia con firmeza—. Escogemos el túnel.


  —Aceptado —murmura Pentegarn—. Seguidme.


  Un viento frío silba en la penumbra a medida que te abres paso entre columnas derrumbadas, grandes bloques de piedra y desmoronadas estatuas de antiguas figuras. La negra boca de un túnel aparece más adelante y el miedo te invade.


  Ocultas tus temores y sigues a la dama elfa hacia la oscuridad. Un denso y perturbador silencio te rodea. Sientes que unos seres perversos y cómplices de la obscuridad vigilan cada uno de tus actos. El grupo se reúne en tomo a la trémula luz del bastón de Pentegarn.


  Sólo habéis recorrido unos pocos metros cuando Búho dice:


  —Mi privilegiada visión me indica que delante hay un obstáculo.


  Para no ser menos, Zorro apostilla:


  —Mi privilegiado sentido del olfato me indica que los trasgos acechan desde atrás de ese obstáculo. Puedo oler su carne putrefacta a varios cientos de metros de distancia.


  Todas las miradas se dirigen a Pentegarn a la espera de instrucciones.


  —No tiene sentido luchar contra ellos en su terreno —dice—. El Malvado se ha apoderado de esta senda. Podemos continuar hasta el Salón de los Reyes o regresar a la sala secreta de abajo y escoger otro camino.


  
    	Si eliges ir al Salón de los Reyes, pasa a la página 36.


    	Si prefieres regresar a la sala secreta y emprender otro camino, pasa a la página 31 y escoge cualquier opción menos la cuarta.
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  —Quedémonos aquí y aplastémoslos a medida que salgan —propones.


  —¡Qué gran idea! —Exclama Baltek—. ¿Por qué no se me habrá ocurrido a mí?


  Mientras habláis, el primer esqueleto asoma su cabeza huesuda por la abertura. Baltek lo golpea de inmediato y el esqueleto cae hacia atrás. Como seres estúpidos que son, los esqueletos siguen trepando por la escalera y Baltek sigue aplastándolos. Aunque unos pocos logran escabullirse a un lado del guerrero, Lydia y tú los abatís rápidamente.


  Pese a estar convencidos de que habéis muerto al menos a cincuenta, los esqueletos siguen apareciendo. Al final el cansancio se apodera de Baltek, y seis monstruos se atropellan hasta entrar en la sala. Atacan a Baltek y aunque Lydia y tú esgrimís las espadas con todas vuestras fuerzas, no lográis salvar al valiente guerrero.


  Cuando habéis reducido a los esqueletos a una simple pila de huesos, veis que Baltek yace muerto junto a la abertura.


  Lydia solloza desconsoladamente y Pentegarn la reconforta.


  —Debemos salir de aquí antes de que Baltek se ponga al servicio del Malvado —recomienda el anciano—. Lo lloraremos después de habernos vengado.


  Lydia se niega a moverse.


  —Nos estamos metiendo en una trampa —afirma—. El Malvado está ahí abajo, esperándonos con más trasgos y esqueletos.


  —No dudo de que tienes razón —añade Pentegarn—, pero creo que lo único que podemos hacer es enfrentarnos al enemigo.


  —Deberíamos buscar otro modo de entrar en la cámara —insiste Lydia—. Quizás exista una puerta secreta.


  —Cuando yo gobernaba el reino no había puertas secretas en la torre —puntualiza Pentegarn.


  —Eso fue hace mucho tiempo —agrega Lydia—. No me sorprendería comprobar que el Malvado tiene muchas puertas secretas allí donde vos sólo teníais unas pocas.


  —Puedes intentarlo si quieres, pero yo debo hacer frente al enemigo ahora mismo —declara Pentegarn y desciende por la escalera.


  
    	Si optas por seguir a Pentegarn hasta la trampa del enemigo, pasa a la página 142.


    	Si te parece mejor tratar de encontrar otro modo de entrar en la cámara, pasa a la página 69.
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  —¡Prefiero el túnel! —Declara Lydia.


  Te acercas rápidamente a ella y dices:


  —La verdad, estar bajo tierra no me gusta. ¿No podemos elegir el Salón de los Reyes? Sé que lo comprenderás, pues aunque eres tan valiente como Baltek, estoy convencido de que hay algo que no te agrada.


  Al principio la elfa te mira furiosa, pero luego se enternece. Sonríe y dice:


  —Tienes razón. No soporto los murciélagos. El mero hecho de pensar en ellos me estremece. Vayamos al Salón de los Reyes.


  Poco después os abrís paso entre una hilera de columnas dentadas que se pierden bajo el cielo nocturno.


  —Antes existía un techo que las conectaba —comenta el monarca—. Era realmente majestuoso.


  Densos remolinos de arena amortiguan tus pisadas a medida que te acercas a las ruinas de una amplia cámara. Un juego de puertas dobles de casi seis metros de altura cuelga débilmente de los goznes.


  —No hace falta llamar —dice Zorro—. Esperemos que no haya nadie en casa.


  Cruzas las puertas abiertas de par en par y te hallas en medio de un amplio corredor que se pierde en la penumbra más absoluta.


  —La sala de mis ancestros —murmura Pentegarn—. ¡Cuánto se afligirían si vieran el estado actual de su reino!


  El desapacible sonido del acero contra el acero resuena súbitamente en ese ámbito solemne.


  —¡Atrás! —Se oye la voz del guerrero—. ¡Estamos rodeados!


  Atisbas en la oscuridad y apenas divisas docenas de formas humanoides en la sala a oscuras.


  —No, querido Baltek. Guarda la espada, no hay peligro —informa Pentegarn—. Ya lo verás.


  El monarca ilumina el recinto con la luz vacilante de su bastón y ves estatuas que se extienden por el pasillo hasta donde llega tu mirada.


  —Os presentaré a mis antepasados —añade el anciano con orgullo.


  Con cierto temor, te acercas lentamente a las estatuas. Pentegarn pasa ante cada figura, pronuncia su nombre y menciona batallas libradas antaño.


  El primer monarca de piedra, sujeta un bastón muy parecido al de Pentegarn: una rama tierna y sencilla con algunas tallas en la parte superior. A medida que pasáis delante de la estatua de cada rey, el bastón se ilumina y cambia hasta convertirse en una rara mezcla de belleza y poder.


  Al deteneros delante de la última estatua para admirar la belleza y el poder del bastón, Pentegarn comenta en voz queda:


  —Éste es mi padre.


  Notas con asombro que el padre de Pentegarn luce un amuleto igual al que tu madre te dio. Te llevas la mano al pecho, en el que cuelga el amuleto debajo de la camisa. ¿Es posible que sea el amuleto que llevaba el padre de Pentegarn?


  Como si adivinara tus pensamientos, Lydia pregunta a Pentegarn:


  —¿Qué es ese collar?


  —Querida, se trata del amuleto del poder, un artilugio absolutamente maravilloso. Por desgracia, se perdió cuando el reino cayó y hasta ahora no he podido recuperarlo. Si lo tuviera, nuestra tarea sería mucho más sencilla.


  Estás a punto de mostrarle el amuleto a Pentegarn cuando un aullido exasperado recorre el salón. Al darte la vuelta, ves dos lobos inmensos que corren hacia ti. Las bestias tienen ojos rojos resplandecientes y temibles dientes blancos.


  —¡Rápido! —Grazna Búho—. ¡No podemos perder un instante!


  Con el corazón latiendo desenfrenadamente, todos echáis a correr en medio de la polvorienta oscuridad. Los exasperados aullidos os pisan los talones. Más adelante ves dos puertas, una a la derecha y otra a la izquierda.


  —¿Cuál escogemos, señor? —Grita Lydia.


  —La de la derecha da a la sala de la guardia y la de la izquierda a una antecámara —jadea Pentegarn a modo de respuesta.


  Lydia acerca rápidamente la oreja a ambas puertas e informa:


  —En la antecámara oigo ruidos, sin embargo en la sala de la guardia no se oye nada.


  
    	Si decides entrar en la antecámara, pasa a la página 70.


    	Si escoges la sala de la guardia, pasa a la página 88.
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  —Creo que deberíamos seguir la sugerencia de Lydia —respondes.


  —¡Bien dicho, aldeano! Te enseñaré algunas formas elegantes de escabullirte. ¡Sígueme! —Exclama Zorro.


  —Ciertamente, parece que este modo de actuar puede producir buenos resultados, si bien no carece de peligros ineludibles —comenta Búho.


  —Eres un muchacho inteligente —afirma la elfa y sus ojos de color verde oscuro te transmiten su aprobación.


  El anciano te observa serenamente.


  —Así sea —dice con voz cansina y pausada.


  Hace ademanes. ¡Patapum! La puerta situada tras él se abre a las penumbras.


  —Vamos —propone Pentegarn—. La suerte está echada y es hora de que nos movamos.


  Pasáis de uno en uno delante de él y os internáis en la oscuridad.


  Una vez que habéis salido, la pared se desliza hasta cerrarse a vuestras espaldas con un clic muy firme.


  Estáis al aire libre y un viento fresco silba a tu alrededor.


  —Cuidado, Jaimie —dice Zorro—. Tus dedos son muy diestros pero tus pies no son tan ligeros.


  Paseas la mirada a tu alrededor y ves que estás caminando por un sendero muy estrecho que bordea las ruinas del reino. A tu izquierda aparecen restos de antiguos edificios, iluminados por vacilantes fogatas. A tu derecha ves un declive total. ¡La ladera de la montaña cae a pico a muy pocos centímetros del sendero!
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  Pentegarn se detiene y te sujeta del brazo.


  —¡Allí está! —Murmura, alza un dedo delgado y señala senda arriba.


  Ves una alta torre negra que contrasta contra el cielo nocturno. Mientras observas la torre, un aullido espantoso es transportado por el viento y pende del aire. Te recorren escalofríos de terror.


  —Ésa es nuestra meta —insiste el anciano—. Tal vez algunos no logremos llegar a ella, pero la misión es más importante que nuestras vidas.


  —¡Magnífico! —Exclama Zorro—. Escucha, Jaimie, acabo de recordar que tengo que volver inmediatamente a casa. ¡Hasta pronto!


  Zorro salta senda abajo.


  No han pasado tres segundos desde la partida de Zorro cuando unos gritos terribles rompen el silencio de la noche.


  —¡Aaayyyyy! ¡Uuuuiiii!


  —¡Zorro! ¡Zorro! —Gritas.


  Chillidos aún más desesperados responden a tus llamadas.


  Tienes dos opciones.


  
    	Si decides abandonar la senda a oscuras para tratar de salvar a tu amigo sin considerar los peligros que puedan acechar, pasa a la página 15.


    	Si prefieres evaluar el bien del grupo más que tus sentimientos hacia Zorro, pasa a la página 76.
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  —Soy partidario de que continuemos, no quiero volver.


  Cruzas el umbral de la puerta y te diriges hacia la sala del trono.


  Al principio no ves nada pero luego aparece una brillante luz roja en medio de la oscuridad, que pronto se toma blanca y traza un arco hacia ti.


  A medida que tus ojos se adaptan a la luz, divisas una figura de ropajes oscuros sentada en un magnífico trono. Aferra un bastón grande y brillante. Jadeas sorprendido pues el mismo emblema que viste en la estatua del padre de Pentegarn está tallado en la empuñadura del bastón. ¡Y es el mismo que tu amuleto!


  —¡Mirad, majestad! —Exclamas y muestras tu amuleto.


  El anciano sólo tiene ojos para su enemigo. Le apunta con el bastón, dispuesto a librar la batalla.


  —¡Fuera de aquí! —Vocifera—. Lárgate de mi reino y llévate contigo tu maldad.


  Un rayo de luz sale disparado del pequeño bastón de Pentegarn y se desvanece al llegar junto al Malvado.


  La figura emite una perversa carcajada.


  —Debí dejar a mis ayudantes en sus puestos. No los necesitaré para derrotarte —habla el Malvado.


  El ser del mal agita la mano y una pálida luz ilumina la estancia. Sólo entonces reparas en los diversos chirridos, chasquidos, gritos y gruñidos de los trasgos, los esqueletos armados, los lobos gigantes y la horda de murciélagos que forman el cortejo del Malvado.


  —Viejo caduco, me tienes harto —sisea el Malvado.


  Apunta con él bastón y un delgado haz de luz roja sale disparado hacia Pentegarn. El haz choca contra el bastón y lo recorre en toda su longitud, astillando y quemando la madera. Luego alcanza a Pentegarn. El anciano cae de rodillas y suelta su humeante bastón.


  —¡Muere! —Grita la figura maligna.


  Pentegarn cae.


  —¡No! —Gritas.


  Subes corriendo los peldaños en dirección a la negra figura. Sostienes entre tus manos el amuleto, del que sale un haz de luz amarilla que se mezcla con el rayo rojo proveniente del bastón del Amo del Mal. El haz rojo se aparta inmediatamente del cuerpo de Pentegarn y el majestuoso bastón adquiere un brillo de color amarillo intenso.


  El Amo del Mal profiere un grito de dolor y un resplandor amarillo cubre su cuerpo. Se desploma y se va haciendo, cada vez más pequeño.


  Por último, gimiendo y retorciéndose desaparece por completo. Simultáneamente, los esqueletos se derrumban destrozados, pues ya no están animados por el poder de su Amo.


  El fragor de la batalla resuena en la estancia. Lobos y murciélagos combaten contra Baltek y Lydia, que se han vuelto visibles con su primer ataque.


  Súbitamente te das cuenta de que el Bastón de los Reyes está en tus manos y emite una luz ambarina que ilumina la amplia cámara. Señalas con el bastón la zona de la refriega y una poderosa luz te ciega. Cuando recuperas la visión, ves que lobos y murciélagos han desaparecido y que Baltek, Lydia y Pentegarn se arrodillan a tus pies.


  —Señor, os ruego que no os arrodilléis —suplicas al anciano—. Aquí tenéis vuestro Bastón.


  Pentegarn se pone de pie. Aunque las lágrimas ruedan por sus mejillas, sonríe con alegría.


  —Mi querido aldeano, no es mi Bastón. Te pertenece. Por tus venas fluye sangre de reyes y reinas. Si alguna duda me quedaba, el amuleto las disipó. Nadie puede usar el amuleto a menos que sea de nuestra estirpe y tú Jaimie, eres mi bisnieto. Reconstruirás la ciudad hasta restituirle su anterior gloria. La tierra quedará libre de temores y tú gobernarás sabia y dignamente.


  —¿Te has olvidado de las riquezas, aldeano? —Pregunta Lydia al tiempo que enfunda su espada.


  —Las tendrás en pago a vuestra leal ayuda —replicas.


  —Repártelas, Jaimie, tuyas son —afirma Pentegarn—. ¡Hasta es posible que Baltek se ofrezca voluntariamente a dirigir la guardia de palacio!


  —Si me aceptas, lo consideraré un privilegio —dice Baltek y hace una reverencia.


  Ya nadie temerá cruzar el bosque, que recuperará la belleza de tiempos pasados. El esplendor de Pentegarn renacerá de entre sus frondosos árboles.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio y vuelve a intentarlo.
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  Te apartas del esqueleto del dragón, esperando a que Pentegarn pueda escapar por sus propios medios. Lamentablemente, el esqueleto abre su boca e inclina su inmensa cabeza. Aunque Pentegarn intenta defenderse, cae al suelo mientras retrocede.


  El monstruo atrapa a Pentegarn con su boca. Al comprender que si no haces nada Pentegarn está perdido, arremetes contra el monstruo blandiendo desesperadamente la espada. El esqueleto baja una enorme garra y te aferra. Tienes los brazos totalmente sujetos y ni siquiera puedes mover los dedos de los pies.


  El gran dragón gira y se interna en la oscura caverna llevándote a ti en su garra y a Pentegarn en su boca. Cuando echas una mirada a tu última esperanza —Lydia y Baltek—, ves que la criatura menea su cola descomunal y los arroja al extremo de la sala.


  Parece que ha llegado el…


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio y vuelve a intentarlo.
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  —En mi opinión, deberíamos buscar el Cubo de las Fuerzas Místicas —respondes—. Nos conviene contar con toda la ayuda posible.


  Sin más comentario, Pentegarn baja por un pasadizo y todos le seguís. Aunque parezca mentira, no os topáis con enemigos. Pronto llegáis a la caverna de la columna que esconde el Cubo.


  Impaciente, Pentegarn se acerca a la columna y la coge por la base.


  —¿Qué esperáis? Baltek, ayúdame.


  El guerrero se reúne de inmediato con Pentegarn. Ambos gruñen y jadean. El sudor cubre sus frentes, pero finalmente la columna se levanta. Lydia desliza inmediatamente la mano por debajo de la columna.


  —¡Ya lo tengo! —Exclama.


  Retira el Cubo de debajo de la columna. Lo deja a un lado sin mirarlo.


  En cuanto deja el Cubo en el suelo, en el pasadizo, al final de la caverna, aparecen varios trasgos horripilantes. Sin titubear un segundo, arremeten contra ti y tus compañeros.


  Sin pensarlo, sacas la espada y das un salto hasta quedar delante de tus amigos, ninguno de los cuales está en condiciones de combatir.


  Asustados, los trasgos se detienen cuando te muestras dispuesto a hacerles frente. Entrecierran rápidamente los ojos y empiezan a rodearte.


  —¡Deja al pequeño! —Grita un trasgo corpulento desde el fondo—. ¡Coge el Cubo! El Amo quiere el Cubo.


  Los trasgos corren. Como no sabes qué otra cosa hacer, te arrojas contra la primera fila de monstruos. Chocáis y los trasgos trastabillan y caen.


  Antes de que puedas levantarte, otros diez trasgos saltan sobre los caídos, pues no quieren perder la oportunidad de golpearte.


  —Aparta, Morg —dice uno de ellos—. Me haces daño.


  Los monstruos se gritan y se maldicen, pero el montón de carroña que te cubre no se vuelve más ligera. Muchas manos negras y peludas te pellizcan y te presionan.


  —Jugoso —comenta un trasgo—. Valdría la pena comerlo.


  Intentas forcejear, pero hay demasiados cuerpos sobre el tuyo.


  Repentinamente los monstruos dejan de pellizcarte.


  —¡Huyamos! —Gritan y el peso que te agobia se aligera—. ¡Huyamos! ¡Socorro, socorro! Esta luz es dañina.


  Pocos segundos después, estás tendido en el suelo, libre del peso que te aplastaba. Te tapas los ojos pues la caverna está iluminada por una luz brillante e hiriente. Intentas ver qué ocurre mirando por debajo del codo. La luz se debilita.


  —¡Jaimie, ponte de pie! —Dice Pentegarn.


  Te incorporas y miras a Pentegarn o, mejor dicho, al hombre que debería ser Pentegarn. En lugar de observar al anciano que entró en la estancia, ves a un hombre majestuoso de la altura de Baltek.


  —¿Pentegarn? —Preguntas.


  —Sí —afirma feliz—. Gracias a tu valerosa hazaña, he recobrado todas mis fuerzas. Si no te hubieras arrojado contra esa horda de trasgos, habrían robado el Cubo y ahora todo estaría perdido.


  Miras a tu alrededor y notas que tus amigos están arrodillados, con la cabeza inclinada. Haces lo mismo. Hasta Zorro apoya la cabeza en las garras y guarda silencio.


  —Levantaos, amigos míos. Debemos actuar de prisa. Aún queda mucho por hacer.


  Pentegarn gira y baja corriendo por el pasadizo. Lo sigues pisándole los talones.


  Pasa a la página 58.
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  —No lo sé —dices—. Se trata de vuestro reino y de vuestros elementos mágicos. Si vos consideráis que debemos buscar el Cubo en primer lugar, ¿cómo podría discutirlo?


  —Bien dicho, muchacho —dice Zorro—. Arrímate al poder.


  —Considero que se trata de una decisión sumamente sabia —tercia Búho.


  —Pongamos manos a la obra —propone Pentegarn. Desciende por el túnel de la derecha—. Jaimie, fue una decisión sensata. Reconozco que me preocupaba que pudieras tomar una decisión equivocada.


  —¿Qué importancia tiene mi decisión? —Preguntas—. Sólo soy un aldeano que casualmente se unió a vos.


  —Jaimie, nada ocurre porque sí. No hay nada realmente casual. Nuestro mundo tiene un destino y tu llegada no fue un acontecimiento azaroso.


  Miras con asombro al anciano.


  —¿Qué queréis decir? —Preguntas con voz trémula—. ¿Acaso sabíais que yo vendría?


  —En realidad, no —replica Pentegarn—. Mejor dicho, no sabía que vendrías en este preciso momento, pero sí sabía que ocurriría. Tenía que ocurrir.


  Atraviesas un túnel largo y estrecho iluminado por los colores del arco iris que emite el bastón de Pentegarn.


  —¿No os parece una hermosa luz? —Pregunta Pentegarn—. Basta mezclar seis litros de aceite de arco iris con un litro de ungüento de luciérnagas. —Pronto ingresas en una caverna tan alta que apenas divisas el techo. Pentegarn prosigue—: Baltek, creo que necesitaremos tus servicios. La primera piedra está dentro de esta caverna.


  Las paredes de la inmensa caverna titilan y resplandecen con brillantes rayos de color. En el centro de la estancia se asienta un enorme y deslumbrante bloque de piedra, encima de él reposa una columna igualmente grande y brillante que se eleva hasta lo alto.


  —Ésta es la primera piedra del reino —explica Pentegarn—. El Cubo de las Fuerzas Místicas se encuentra debajo. No podemos fracasar en nuestro intento de recobrar el Cubo porque en cuanto movamos la columna, el Malvado sabrá que estamos aquí.


  El guerrero flexiona los bíceps y se encamina hacia la piedra. Se agacha y sujeta el enorme bloque. Antes de que Baltek intente mover el pilar, oyes un ruido extraño, como si alguien sacudiera un puñado de astillas dentro de una bolsa.


  —Jaimie, ese ruido no me gusta nada —afirma Zorro—. ¿Qué tal si averiguamos de qué se trata?


  —Calla, Zorro —le pides. Te esfuerzas por descubrir de dónde proviene el extraño ruido.


  Del extremo de la enorme caverna aparece el esqueleto más grande que hayas visto en tu vida. ¡Es un esqueleto de dragón! Debe medir doce metros desde la punta de su hocico hasta el último hueso de la cola.


  Avanza lentamente hacia ti.


  Aferras tu espada corta y de un salto te sitúas delante de Pentegarn. Aunque te tiemblan las rodillas, es necesario proteger al anciano del gigantesco monstruo.


  El temible esqueleto se detiene y te contempla. No tiene ojos, pero percibes la fuerza de su mirada ciega a medida que baja la cabeza.


  Sus afilados dientes relumbran bajo la luz del arco iris. Las rodillas te tiemblan un poco más.


  ¿Deberías luchar con un monstruo tan feroz? Es asombrosamente grande y, de hecho, las posibilidades de derrotarlo son muy reducidas. Si presentas batalla, es probable que el esqueleto acabe devorándote.


  Sin embargo, tú eres lo único que se interpone entre Pentegarn y el monstruo. Si huyes, probablemente devorará a Pentegarn.


  
    	Si llegas a la conclusión de que no tienes posibilidades de derrotar al monstruo, pasa a la página 46.


    	Si decides que debes resistir y defender a Pentegarn al precio que sea, aunque ello signifique luchar con un monstruo tan aterrador, pasa a la página 128.
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  —Creo que deberíamos seguir la sugerencia de Lydia —respondes.


  —De acuerdo —dice Pentegarn—. Sígueme.


  Te conduce por un oscuro corredor sin salida. Alza la mano por encima de su cabeza, señala la pared con los dedos y murmura unas palabras mágicas.


  La pared se abre a la inmensidad de la noche. Salís y os detenéis sobre una plataforma en lo alto de la montaña. Delante de ti se alza una alta torre negra que se recorta en el cielo.


  —Esa torre es nuestro objetivo —afirma Pentegarn—. Es posible que algunos de nosotros no sobrevivamos en el intento de llegar a ella, pero nuestra misión es más importante que nuestras vidas.


  —¡Fantástico! —Exclama Zorro—. Acabo de recordar que tengo una cita.


  Con esas palabras, Zorro salta de la plataforma. Todo ocurre tan rápido que no tienes tiempo de detenerlo.


  Casi inmediatamente atroces gritos atraviesan la noche.


  —¡Ayyyyy! ¡Uiiiii!


  Tienes dos opciones.


  
    	Si decides atravesar corriendo los escombros en medio de la oscuridad sin pensar qué peligros pueden acechar, pasa a la página 15.


    	Si prefieres actuar en bien de todo el grupo y seguir a Pentegarn por la plataforma, pasa a la página 86.
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  —Dada la negra niebla, no creo que tengamos posibilidades —dices.


  —Me parece que lo mejor será tratar de engañarlos para que entren aquí.


  —Estoy totalmente de acuerdo —asegura Lydia—. Os contaré mi plan.


  Oyes su plan e inmediatamente lo ponéis en funcionamiento. Lydia salta del agujero que conduce hasta el minúsculo túnel y grita.


  —¡Eh, vosotros! ¿Tenéis miedo? —Inmediatamente regresa al pequeño túnel.


  Tal como esperabais, varios trasgos la siguen. Baltek y tú los matáis en un abrir y cerrar de ojos. Unos minutos después, otro grupo de monstruos se interna en el agujero pero también sucumben.


  No se acerca ninguno más. Al final un trasgo dice:


  —Morg, sal de una buena vez. No intentes engañar a Grog —como no obtiene respuesta, Grog añade—: Ahora la patrulla de Grog se retira. Os dejo cargar con el hombre pesado. Llevadle sus cosas al Amo. Así aprenderéis a no engañar a Grog.


  Luego de oír esas palabras, Baltek y tú esperáis la partida de los trasgos y entráis en la amplia estancia. Pentegarn está tendido en el suelo, maniatado y amordazado.


  Lo liberáis de sus ataduras rápidamente. Su capa está hecha jirones y lo han despojado de todas las cosas de valor que tenía.


  —¿Se apoderaron de todo? —Quieres saber impaciente.


  Pentegarn asiente con la cabeza.


  —Salvo el bastón, se llevaron todo. Lo dejaron allá —señala un extremo de la caverna—. Pensaron que se trata de una vara sin valor —parece transido de dolor y una vez más su rostro ha adquirido la apariencia de un anciano—. Tendremos que buscar otra solución. Ahora el Malvado espera que entremos por aquí. Por favor, alcánzame el bastón —dice y se incorpora.


  Vas a buscar el bastón y se lo das a Pentegarn. En cuanto se lo entregas, su rostro pierde parte de su aspecto de anciano y notas que parece encontrarse mejor.


  —¿Este bastón también es mágico? —Te interesas.


  Pentegarn asiente con la cabeza.


  —Sí, pero no es tan poderoso como el Bastón de los Reyes. Jaimie, crear un bastón mágico lleva muchos años y requiere el saber y los conocimientos de muchos magos. Este bastón —dice y te muestra la vara— se parece mucho a ti. Acaba de nacer a la vida y tiene mucho que aprender. Aunque puede cumplir tareas sencillas, no debemos exigirle demasiado. Pero sigamos nuestro camino.


  Retrocede hacia la escalera; tú y el resto vais detrás. Luego de un arduo ascenso, salís y veis una negra torre que se eleva a lo lejos.


  —Ése es nuestro destino —declara Pentegarn.


  Pasa a la página 12.
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  —¡Rápido! —Exclama Pentegarn—. ¡Corred hacia la abertura!


  Corréis a toda velocidad mientras Pentegarn se rezaga.


  Llegas a la abertura antes que los trasgos y al introducirte ves que en la amplia caverna que queda atrás se eleva una negra niebla. Lydia se desliza detrás de ti y grita.


  —¡Murciélagos! ¡Odio a los murciélagos!


  La ayudas a espantar a una docena de esos repugnantes mamíferos.


  Finalmente Baltek se introduce en la abertura.


  —¿Pentegarn? —Preguntas. Baltek mueve negativamente la cabeza—. Tendremos que rescatarlo —añades rápidamente.


  —¡Estoy de acuerdo! ¡Vamos a buscarlo! —Responde Baltek.


  —No tan rápido —interviene Lydia—. Será mejor que utilicemos el cerebro en lugar del músculo.


  
    	Si quieres hacer lo que Lydia sugiere, pasa a la página 54.


    	Si crees que tiene que ir a rescatar inmediatamente a Pentegarn, pasa a la página 107.
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  Al cruzar la puerta, oyes gritar a Zorro.


  —¡Eh, esperadme! Yo también quiero entrar —jadeante, salta detrás de ti. Aunque sorprendido, te alegras de verlo. Zorro carraspea incómodo y, eludiendo tu mirada, dice—: ¡Hola! Apuesto a que pensasteis que huí porque estaba asustado, cuando en realidad lo que hice fue salvaros el pellejo. Mi agudo sentido del olfato percibió olor a trasgos y los engañé para que me siguieran a mí en lugar de a vosotros. Luego los dejé enredados en medio de las zarzas. Por favor, no me deis las gracias… simplemente recordad la suerte que tenéis al contar con mi presencia en el grupo.


  Pentegarn mira astutamente a Zorro y responde:


  —Sí, tenemos la suerte de contar contigo. Pero ahora sigamos adelante. Nos queda muy poco tiempo.


  Pasa a la página 137.
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  Sigues a Pentegarn por esos túneles malditos. Después de veinte minutos de incesante marcha, Pentegarn se detiene. Estás en un oscuro pasadizo que desemboca en una pared de ruinas. A cierta distancia, por encima de tu cabeza, aparece una escotilla de madera.


  —¿Dónde estamos? —Susurras.


  —Al pie de la torre —te informa Pentegarn—. Ha llegado la hora de afrontar nuestro destino.


  Apenas ha terminado de pronunciar esas palabras cuando la escotilla se abre. Más allá reina la oscuridad. Con un ágil movimiento, Pentegarn se sujeta del marco de la escotilla y se interna en la penumbra.


  No puedes permitir que Pentegarn vaya solo pero, pese a los saltos que das, no llegas a la abertura.


  —Escucha, Jaimie, tu corazón es más grande que tus posibilidades —comenta Baltek.


  Sujeta con sus dos manazas tu cintura y te eleva. Luego sube a Lydia y a Zorro y a continuación se eleva por sus propios medios.


  El silencio te rodea y no ves nada.


  —Quizá no hay nadie aquí —comentas esperanzado.


  —¡No! —Sisea una voz ronca y susurrante.


  La estancia queda iluminada por una luz brillante y plateada. La luz emana de un bastón muy antiguo.


  —¿Quién anda allí? —Grita Pentegarn—. ¿Quién se atreve a esgrimir el Bastón de los Reyes… el bastón de Pentegarn?


  Una risa suave resuena en la estancia.


  —Pentegarn, ¿no te acuerdas de mí? Nos hemos visto muchas veces.


  La luz se debilita hasta que sólo brilla ligeramente. Entonces ves decenas de esqueletos y trasgos armados, que ríen apoyados contra la pared lejana. El bastón está en el centro de la estancia y apenas brilla. En torno a su base ondea una densa nube negra.


  La nube palpita y vibra como si estuviera viva. Luego crece rápidamente y ocupa todo el espacio. Ante tu mirada de asombro se convierte en una multitud de murciélagos chillones. Vuelan y revolotean sobre vuestras cabezas y el intenso hedor de sus cuerpos os corta la respiración. Golpeas desenfrenadamente a esos seres peludos, que esquivan con destreza tus golpes.


  Lydia chilla aterrorizada y lanza locos puñetazos a los murciélagos que en torno a su cabeza trazan círculos. Después de lo que parece un terror que nunca cesa, los murciélagos desaparecen y la arremolinada bruma negra vuelve a ocupar su lugar. Jadeante, Lydia cae en los brazos de Baltek y se sujeta con fuerza a él.


  La bruma negra se desliza y se retuerce, aumentando y disminuyendo de tamaño. Serpentea casi hasta tocarte y luego se aparta. Gira como un pequeño ciclón junto al bastón y desaparece. En su lugar surge un inmenso lobo negro de ojos rojo fuego y largos colmillos blancos. El lobo se queja y gruñe con la panza pegada al suelo. ¡Aprieta las patas traseras contra el cuerpo y salta sobre ti!


  Levantas los brazos para protegerte de la embestida, pero el lobo desaparece en medio del salto y vuelve a aparecer la niebla negra.


  Una vez más gira y se arremolina, cambiando de forma y de tamaño a cada instante. Vuelve a ocupar su lugar original junto al bastón. Lentamente surge la forma de una figura negra y encorvada cubierta con un manto negro. La prenda cubre la fantasmagórica figura de la cabeza a los pies. Su rostro está totalmente oculto. Lo único que ves es un fragmento de niebla negra y arremolinada… más aterradora de lo que podría ser cualquier rostro. Tiene las manos colocadas dentro de los pliegues de las mangas.


  —Como podéis ver —sisea una voz desde lo más profundo de la capucha—, poseo muchos rostros. Soy la oscuridad. Soy el miedo. Soy vuestras peores pesadillas —hace una pausa, la niebla del interior de la capucha rueda lentamente y añade con voz atronadora—: ¡Os ordeno que os sometáis a mi poder! ¡Vuestra búsqueda es inútil!


  —No —grita Pentegarn—. ¡No mientras yo viva!


  Eleva su bastón, mucho menos poderoso en comparación con el de los reyes, y apunta a la figura negra.


  Pasa a la página 62.
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  Un luminoso haz de rayos sale del extremo del bastón en dirección al enemigo. La oscura figura alza la mano y apunta a Pentegarn con su bastón. El rayo de Pentegarn se detiene en el aire, crepita y se vuelve atrás. Luego de dar en el blanco, el rayo recorre el bastón de cabo a rabo y estalla. El bastón de Pentegarn se hace trizas y cae convertido en un millón de astillas humeantes.


  —No me sometas a tus débiles trucos —se burla la voz—. ¿Cómo te atreves a desafiarme cuando tengo el verdadero bastón en mi poder? —Dice mientras muestra el bastón que antaño perteneció a Pentegarn.


  —Me atrevo porque soy el legítimo rey —responde Pentegarn a los gritos—. ¡Y porque tengo esto… y esto! —Mientras habla, Pentegarn abre la mano y muestra el palpitante Cubo de las Fuerzas Místicas. Simultáneamente alza la otra mano y le muestra el Anillo, cuyas minúsculas serpientes giran y se deslizan por su dedo, siseando impetuosamente.


  El Malvado titubea y sus manos humeantes se retuercen lenta y pensativamente en torno al bastón. Finalmente dice:


  —¡Verte vivir inútilmente me ha divertido, pero ahora te atreves a desafiarme! ¡Nadie que no se someta a mi poder puede vivir! —Apunta a Pentegarn con el bastón—. Ya no me diviertes. ¡Muere!


  [image: ]


  —Yo no elijo morir —afirma Pentegarn serenamente. Se adelanta y coge el Bastón de los Reyes.


  —¡Atrás! ¡Atrás! —Grita la figura oscura—. ¡Ni lo intentes!


  El bastón emite un deslumbrante brillo plateado y luego adquiere un extraño fulgor rojo. Vuelve a brillar en plateado y empieza a palpitar. Los enemigos —uno delgado y frágil, el otro corpulento y negro se balancean de un lado a otro bajo la luz relampagueante.


  Súbitamente un poderoso trueno estalla contra las paredes y un humo denso y gris cubre la estancia. Toses tanto que apenas logras permanecer de pie. Hasta los trasgos se atragantan y estornudan.


  Cuando el humo se despeja, te frotas los ojos e intentas distinguir al vencedor. ¡Ves los restos de los esqueletos diseminados, a los desconcertados trasgos buscando a su Amo y, por último, a Pentegarn ante ti! El único indicio de que el Malvado alguna vez existió es una mancha chamuscada en el suelo.


  Pentegarn gira el Anillo y el bastón hacia los monstruos y dice:


  —Yo, Pentegarn, hijo de reyes y legítimo heredero de este reino, os ordeno iros. Os doy plazo hasta mañana para que vosotros y todos los de vuestra especie desaparezcáis de mi reino. No os llevéis nada ni hagáis daño a nadie durante la partida. ¡Os lo ordeno bajo pena de muerte!


  En su prisa por escapar, los trasgos tropiezan entre sí y caen uno sobre el otro, lanzándose a través de la escotilla.


  Pentegarn dirige su atención a ti y a tus compañeros. Se trata de un nuevo Pentegarn, muy distinto al anciano afable al que tomaste afecto. Te resulta difícil hacer frente a su audaz mirada. Te arrodillas y tus compañeros te imitan.


  —Vamos, Jaimie, no tengas miedo. Sigo siendo el mismo y tú también. Aún somos amigos. Hemos ganado gracias a tu lealtad y valentía. Ha llegado el momento de los grandes festejos, los grandes esfuerzos y los nuevos comienzos. Pronto daremos una fiesta y en ella celebraremos algo más que el renacimiento de un reino. ¡Celebraremos el encuentro del heredero del bastón y de mi reino!


  Miras asombrado a tu alrededor.


  —Supongo que se refiere a mí —dice Zorro.


  La ronca risa de Pentegarn resuena en toda la estancia.


  —No, Zorro. Aunque eres modesto y brillante, no me refiero a ti. Me refiero a alguien que es honesto y sincero, leal y valiente…


  —¡Seguro que ése soy yo! —Insiste Zorro.


  —… Por cuyas venas corre la sangre de reyes y reinas.


  Impera el silencio mientras todos miran azorados a su alrededor.


  —Me refiero a ti, Jaimie. Eres mi bisnieto, el heredero del reino.


  —¿Yo? ¿Soy vuestro bisnieto? —Inquieres—. ¿Qué soy vuestro aprendiz y heredero? ¿Estáis seguro?


  —Sí, hijo, segurísimo. Si sigues depositando tu confianza en mí, te aceptaré como aprendiz y te enseñaré todo lo que sé. Algún día el Bastón, el Anillo y el Cubo te pertenecerán, al igual que el reino. Por consiguiente, ahora debes aprender a ser sabio y fuerte.
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  —Puesto que hay tanto para compartir —dice Lydia con las manos en las caderas—, ¿qué pasa con nosotros?


  —Eso —ladra Zorro—, quiero mi parte.


  —¿Podremos conseguir un bozal para Zorro? —Pregunta Búho.


  Pentegarn ríe estrepitosamente y dice:


  —Lydia, Baltek, Zorro, Búho y Jaimie, todos tendréis vuestra parte y tesoros; es lo mínimo que puedo daros. Vamos, amigos míos, acercaos que tenemos mucho de que hablar. Hay que reorganizar el reino y hacer llamar a todos los exilados que huyeron conmigo para que participen en la gran tarea común de la reconstrucción del reino de Pentegarn.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio y vuelve a intentarlo.
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  Te arrojas sobre el bastón con la esperanza de derribar al Malvado y ganar tiempo para que tus amigos luchen. Esgrimes la espada delante de los que intentan agredirte, deseoso de frenar a los trasgos y los esqueletos antes de que ellos te frenen a ti.


  Sin embargo, antes de que puedas hacerte con el bastón, tres monstruos se lanzan sobre ti. Uno cae sobre tu espada y los otros dos te sujetan las piernas.


  Pentegarn aprovecha la confusión desencadenada por tu acción para sorprender al Malvado y coger el Bastón. Ambos forcejean enérgicamente, se empujan y rebotan contra las paredes, de modo que toda la torre tiembla.


  Lydia se pone en acción y remata fácilmente a uno de los trasgos que te sujeta las piernas. Tú acabas con el otro. Ambos os ponéis espalda contra espalda y esgrimís vuestras espadas frente a la horda de monstruos.


  Pasa a la página 95.


  69


  En cuanto su cabeza desaparece, la trampilla se cierra de golpe. Corres hasta ella e intentas abrirla con todas tus fuerzas, pero no cede. Lydia registra la estancia rápidamente en busca de puertas secretas, pero casi inmediatamente vuelve a tu lado.


  —Me temo que tenía razón —dice—. En esta torre no hay puertas secretas.


  Ambos tiráis de la puerta con todas vuestras fuerzas. Se abre de golpe y salís disparados.


  En la habitación de abajo ves forcejear a Pentegarn con una figura oscura y encorvada. Pentegarn sujeta una punta de un bastón poderoso y las manos humeantes de la figura oscura se aferran al otro extremo. Están rodeados por montones de trasgos y esqueletos.


  Esgrimes la espada y saltas hacia el centro de la horda de monstruos. Lydia te sigue inmediatamente.


  Pasa a la página 95.
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  Baltek carga contra la puerta de la antecámara y la abre:


  —Si seguimos evaluando el problema, acabaremos muertos. Más acción y menos palabras.


  —¡Así se habla! —Lo apoya Zorro.


  —Desde luego, era de esperar que aprobaras ese tipo de necio comentario —dice Búho.


  —¡Búho, deja de graznar o te haré un nudo en el pico! —Lo amenaza el guerrero—. Rápido, ayudadme a cerrar con una barricada la puerta.


  Con la ayuda del resplandor del bastón del monarca todos apiláis piedras y vigas contra la madera.


  Dos fuertes golpes dan contra la puerta y la atmósfera se carga de aullidos y gruñidos. Ante el ataque de las fieras la puerta no deja de temblar. Pero aguanta y al final los monstruos se repliegan, gimiendo frustrados.


  Baltek baja la espada y respira hondo.


  —Ahora podemos continuar. No me gustaría que nos siguieran la pista.


  —Estamos ante la entrada de la Cámara del Gran Consejo —explica Pentegarn—. La puerta que tenemos delante conduce a la Cámara del Consejo y la de la derecha lleva a la sala de la guardia.


  —Oigo chirridos y susurros en la Cámara del Consejo —asegura Búho.


  
    	Si entras en la Cámara del Consejo, pasa a la página 82.


    	Si optas por la sala de guardia, pasa a la página 88.
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  Permanecéis largo rato en silencio.


  Finalmente oyes ruido al pie de la escalera. Lydia prepara el puñal y tú la espada. Pentegarn se pone de pie con esfuerzo y se apoya pesadamente en el bastón. Oyes una respiración sorda y luego aparecen una cabeza y unos hombros.


  —¡Es Baltek! —Exclama Lydia—. ¡Será mejor que el muy bandido no traiga ningún tesoro!


  Baltek sale al tejado de la torre. Mana sangre de un pequeño corte que tiene en la frente.


  —Lamento haberos hecho esperar —se disculpa.


  —¿Encontraste oro? —Inquiere Lydia.


  —Sólo pude llegar a la segunda sala —explica—. Me topé con una emboscada preparada por trasgos —desenvaina la espada y pasa el dedo por el filo—. ¡Pero los liquidé antes de que pudieran decir Baltek el Grande!


  —¿Acabaste con todos? —Se interesa Zorro.


  —Bueno… —Baltek titubea—, uno logró escapar, pero estaba gravemente herido.


  —¡Grandioso! —Ironiza Lydia—. Ahora el Malvado sabe que estamos aquí.


  —Ya lo sabía —interviene Pentegarn—. Y ahora ha averiguado de que somos temibles. ¡Démosle más elementos de temor!


  Dichas esas palabras, baja por la escalera hacia la torre. Atravesáis una sala vacía y descendéis por otra escalera hasta una sala repleta de trasgos muertos. El espectáculo es realmente dantesco. Hay al menos veinte monstruos muertos esparcidos por la cámara.


  Mientras observas la escena, la risa más aterradora que has oído en tu vida se cuela por la abertura que conduce a la cámara contigua. Baltek se dispone a bajar por la escalera y en cuanto su cabeza desaparece, oyes un estentóreo grito de miedo. La cabeza de Baltek reaparece de inmediato, seguida del resto de su cuerpo.


  —¡Ahí abajo hay más esqueletos que en un cementerio! —Informa.


  —¡Salgamos de aquí! —Clama Lydia.


  —Estamos muy cerca de nuestro objetivo —suspira Pentegarn—. Sería una pena abandonar en este punto.


  —Me parece mejor irnos y buscar otro camino a esperar que esos asesinos nos atrapen —propone Baltek.


  
    	Si quieres subir corriendo por la escalera a intentar dejar la torre antes de que los esqueletos os alcancen, pasa a la página 20.


    	Si consideras que podréis resistir y derrotar a los esqueletos, pasa a la página 34.
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  Giras de prisa y corres escaleras arriba.


  —Salgamos de aquí —propones—. Ya encontraremos otro camino.


  Tus amigos te siguen, pero poco después Baltek se detiene y coge un voluminoso canto rodado.


  —¡Adelante! —Afirma—. Me gustaría frenarlos momentáneamente.


  Corréis escaleras arriba y Baltek os sigue cargando el canto rodado. Seis metros más arriba, se detiene y se da la vuelta. Tú también te vuelves.


  El guerrero suelta el canto rodado. Los trasgos se detienen, paralizados por el terror. Los de las primeras filas gritan:


  —¡Huyamos! ¡Huyamos!


  Protegidos por los cuerpos de los compañeros de vanguardia, los trasgos de la retaguardia empujan hacia adelante.


  —¡Cobardes! —Gritan, ignorando los gritos espeluznantes de los monstruos que se encuentran dentro de la trayectoria del canto rodado—. ¡Quedaos y luchad!


  A pesar de que el canto rodado mata a muchos trasgos, no te quedan fuerzas para combatir con los que aún están vivos. Aunque el canto rodado y los trasgos que yacen en los escalones suponen un gran obstáculo, os persiguen escaleras arriba.


  Llegas al final de la escalera y sales a la noche. Ves una torre que relumbra a la luz de la luna


  Pasa a la página 12.
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  Llegas a la conclusión de que el bien del grupo es más importante que el de un individuo. Pero Zorro empieza a chillar y a aullar con más ímpetu y te vuelves para acudir junto a tu amigo. La pesada mano del guerrero te sujeta del hombro con firmeza.


  —Jaimie, no puedes irte. Aunque imprudente, Zorro eligió irse. Nadie lo obligó a tomar esa decisión —dice Pentegarn—. No puedes poner en peligro a todo el grupo intentando rescatarlo. Tenemos que dejarlo librado a su destino.


  Aunque forcejeas, te hacen bajar a toda prisa por la senda. Los gritos de Zorro se pierden a lo lejos, pero han quedado dolorosamente grabados en tu corazón.


  Desciendes por la estrecha senda hasta que se une a la montaña. Pronto tendrás que bordear el sendero, apoyando los brazos en la ladera para no perder el equilibrio. Resulta muy difícil avanzar.


  Por fin, la plataforma acaba en una ancha repisa rocosa.


  —Lo peor ya ha pasado —dice Pentegarn—. Estamos a punto de entrar en la gran caverna y nos resultará mucho más fácil avanzar.


  Se vuelve y mira la vacía ladera de la montaña, que se alza uniforme y continua. Eleva los brazos y empieza a cantar.


  Donde segundos antes sólo había piedra sólida e ininterrumpida se abre una puerta. Ves dos pasadizos que se internan en la montaña.


  —Vamos, amigos, no hay tiempo que perder. Afortunadamente será un camino fácil.


  Te diriges impaciente hacia la puerta cuando un gruñido ronco y prolongado te detiene. Cuatro inmensas formas perrunas se acercan furtivamente desde el interior de la montaña. ¡Pero no son perros, sino lobos! De sus colmillos largos y blancos chorrea espuma. Sus rostros parecen horribles y amenazantes máscaras de maldad. Sus ojos brillan como ascuas encendidas.


  —Si esto es lo fácil —grita Búho—, ¡no quiero ver qué ocurrirá cuando tengamos que afrontar lo difícil!


  Los lobos se acercan y uno se abalanza sobre ti con un gruñido ronco y amenazador.


  No tienes donde refugiarte. ¡A tus espaldas sólo hay la caída en picado de la montaña y el sendero es demasiado estrecho para echar a correr!


  Retrocedes lentamente hacia la puerta cuando un lobo salta sobre tu espalda y te derriba. Ruedas y ves las fauces de un enfurecido animal. Sus ojos rojos brillantes taladran los tuyos y su aliento caliente te roza la cara. El animal se inclina para dar un mordisco mortal.


  Entonces oyes un estrepitoso aleteo. ¡Es Búho! Intenta desviar de ti la atención del lobo y por ello ha atacado a la maldita bestia. Te apartas y te aprietas contra la puerta. Búho hunde sus garras en la cabeza del lobo y la horrible bestia salta y gruñe de dolor y rabia. Mueve la cabeza de un lado a otro, intentando quitarse de encima a la enérgica ave.
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  En el preciso momento en que sospechas que el lobo va a quitarse de encima a Búho, Baltek arremete y mata a la poderosa bestia con una precisa estocada. Búho cae al suelo y yace agotado pero vivo en la plataforma. El guerrero sangra a causa de varias heridas.


  —¡Gracias, Baltek! —Dices—. Búho y yo estamos en deuda contigo.


  El guerrero asiente con la cabeza, pero no tiene fuerzas para responder. Miras a tu alrededor. Todas las bestias han muerto, pero han hecho mucho daño. Lydia yace bajo un lobo, con su puñal hundido en el corazón del atacante.


  Pentegarn se ha desplomado contra la pared. A sus pies yace un lobo muerto. Temiendo que el anciano también haya muerto te acercas lentamente.


  No todo está perdido… ¡Pentegarn está vivo! Cuando te agachas a su lado el anciano murmura.


  —¿Qué daños hemos sufrido?


  —Yo estoy bien y Búho también, pero Baltek sangra copiosamente y Lydia podría haber muerto.


  —Bueno, veamos qué podemos hacer —añade desmayadamente—. Por favor, alcánzame el bastón.


  Coges el bastón, se lo das y luego apartas de encima de Lydia el cadáver del enorme lobo. La dama elfa está cubierta de sangre y permanece inmóvil en el suelo helado.


  Pentegarn se agacha y grita:


  —¡Rápido! ¡Hemos llegado a tiempo, está viva! Jaimie, levántala.


  Pentegarn saca un frasco de líquido humeante. Éste se agita dentro del cristal transparente como si tuviera vida propia. Pentegarn vierte cuidadosamente una gota de la preciosa poción entre los labios de la ladrona. Durante un espantoso momento no pasa nada. Finalmente Lydia abre los ojos. Su mirada denota que ha tenido visiones.


  —¡Majestad, me alegro tanto de que no seáis un lobo! —Suspira.


  —Yo también, yo también —el anciano ríe entre dientes—. Querida, descansa un rato. Pronto te sentirás muy bien. Ahora debo ocuparme de Baltek.


  Aunque las heridas del guerrero están cubiertas de sangre no son tan graves como parecían y Pentegarn las restaña rápidamente. Al final todos han sido atendidos; sin embargo te apercibes de que el marco de la puerta se retuerce como una imagen reflejada en el agua.


  —¡Rápido! —Grita Pentegarn—. ¡El hechizo está perdiendo fuerza!


  Ayudas a Lydia y a Baltek a cruzar la puerta. Los cantos rodados se cierran a tus espaldas. ¡Habéis pasado justo a tiempo!


  Una vez cruzado el umbral de la puerta se os presenta una nueva alternativa, a la derecha observáis la entrada de un pasadizo oscuro como la noche, a la izquierda una plataforma que no sabéis a donde conduce.


  
    	Si eliges el pasadizo de la derecha, pasa a la página 57.


    	Si escoges la plataforma de la izquierda, pasa a la página 86.
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  —Los chirridos y susurros no me asustan —declara Baltek—. Insisto en que entremos por aquí —dice mientras abre la puerta.


  Instantáneamente Búho se escurre de tu hombro y entra en la estancia.


  Oyes débiles gritos de terror y desbandadas estrepitosas. Búho sale volando de la estancia a oscuras y se posa a tus pies. De su pico cuelga un ratón muerto.


  —Considero que esto resuelve el problema de los chirridos —declara con tono solemne—. No creo que sea demasiado complicado. Si me permitís, me desharé de él —Búho gira la cabeza y traga rápido.


  —En la sala hay algo más, aliento de ratón —dice Zorro—. Está allí, cerca del techo. Puedo oírlo pero me resulta imposible verlo.


  Pentegarn alza el bastón y la luz blanca ilumina una serpenteante masa de cuerpos negros y pardos. Se oyen unos gritos agudos a medida que esos seres trazan círculos alrededor de la estancia.


  —¡Murciélagos! ¡Odio los murciélagos! —Protesta la elfa—. Jaimie, me arrepiento de haberte hecho caso. Tendríamos que habernos dirigido al túnel.


  —Cálmate, querida. Yo me ocuparé de ellos —interviene Pentegarn. Vuelve a alzar el bastón y los mamíferos giran hacia los rincones, alejándose de la deslumbrante luz. Pentegarn apunta con el bastón a los dos grupos de murciélagos más numerosos y dos bolas de fuego salen disparadas hacia ellos y caen muertos—. Como has podido comprobar, no hay de qué preocuparse. Podríamos decir que sé cómo tratar a los animales.


  —¡Buen trabajo, señor! —Lo felicita Baltek.


  —Sigamos —se impacienta Zorro.


  —Tienes razón —añade el monarca—. Las dos puertas que tenemos delante conducen a la sala de la guardia y al laboratorio del alquimista. Aunque resulta difícil asegurarlo después de tantos años, es posible que en este último aún haya algunos productos mágicos.


  
    	Si eliges la sala de la guardia, pasa a la página 88.


    	Si prefieres entrar en las cámaras del alquimista, pasa a la página 98.
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  —Venid que os rociaré con una poción de invisibilidad —propone Pentegarn y revuelve torpemente sus ropas en busca del frasco.


  —¿Tenéis la plena seguridad de que funciona? —Pregunta Baltek preocupado.


  —¿Cuánto tiempo dura el efecto? —Inquiere Lydia nerviosa.


  —Funcionará bien —responde alegremente el rey—. Durará lo suficiente para que podamos cumplir nuestra misión.


  Con sumo cuidado, Pentegarn vierte varias gotas en la cabeza de Lydia y Baltek, que desaparecen.


  —No está nada mal —comenta Lydia entusiasmada.


  La voz suena directamente ante ti, pero no ves a nadie. De pronto unos dedos invisibles se hunden en tus costillas y te hacen cosquillas.


  —¡No, no! ¡No puedo soportar las cosquillas! —Gritas.


  Intentas eludirlas, ruedas por el suelo polvoriento y chocas con Pentegarn. Oyes un golpe seco. Sorprendido, abres los ojos y ves que Pentegarn se frota las manos. Mira sombríamente hacia el suelo.


  —Acababa de rociar a Zorro y a Búho cuando chocaste conmigo —se inquieta—. El frasco se me cayó de las manos y se rompió. Zorro recibió una dosis doble y sospecho que no queda ni una gota para nosotros.


  —¿Eso significa que quedaré invisible eternamente? —Gañe Zorro.


  —No creo que tengamos tanta suerte —comenta Búho.


  —No, no es permanente —asegura el brujo—. Pero este accidente podría alterar gravemente nuestros planes. Quizá debamos replantear la situación y elegir otro rumbo.


  
    	Puedes regresar hasta la sala secreta y emprender otro camino; en ese caso, pasa a la página 31 y escoge cualquier opción menos la cuarta.


    	Si decides arriesgarte en seguir por este camino, pasa a la página 43.
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  Estáis a punto de llegar al final de la plataforma cuando Pentegarn se detiene. Súbitamente Baltek desenfunda la espada y se dispone a asestar un fuerte golpe. Algo se arrastra hacia ti.


  —¡Alto! ¡Alto! —Gritas—. ¡Es Zorro!


  Sucio de la cabeza a la cola, Zorro repta en medio de la penumbra.


  —Hola —saluda, eludiendo tu mirada—. Olfateé a un ejército de esqueletos que subía por la senda y por eso retrocedí para ocuparme de ellos. ¡Tendrías que haber visto cómo burlé a esos cráneos huecos! Había centenares que marchaban por la senda uno detrás de otro, portando hachas de combate y lanzas. Conseguí que me buscaran inútilmente montaña abajo e hice un rodeo para regresar aquí. ¿No os alegráis de tenerme con vosotros?


  Pentegarn observa a Zorro unos instantes, ríe y responde:


  —Claro que sí, pero espero que no vuelvas a dejamos plantados. De hecho, has regresado en el momento oportuno, ya que tenemos que tomar una decisión importantísima. La plataforma acaba en este punto. A nuestra izquierda existe una escalera que desciende hasta las mazmorras de debajo de las minas del castillo. A nuestra derecha se alza una escalera que conduce a la torre. Aunque este camino es más directo, resultará más peligroso. ¿Qué debemos hacer?


  
    	Si coges la ruta más larga a través de las mazmorras, pasa a la página 126.


    	Si decides acudir directamente a la torre, pasa a la página 114.
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  Resulta difícil abrir la puerta de la sala de la guardia. Sonidos amortiguados y rechinantes pueblan la estancia: ruidos de vigas y piedras que se mueven. Pasáis sin demora y cerráis de un portazo.


  —¡Rápido! —Exclama Lydia—. ¡Apartaos de esa puerta!


  Unos segundos más tarde, una espesa nube de polvo asfixiante domina la sala y un potente rugido estremece el suelo. Cuando la nube se dispersa, ves que la puerta está prácticamente enterrada bajo una montaña de tierra, piedras y vigas.


  Respiras hondo y estudias la habitación a la luz del bastón de Pentegarn. Por todas partes hay escudos, puñales y otros instrumentos de guerra.


  —Toma, Jaimie, coge esta espada —dice el guerrero y deposita un arma en tu mano.


  —No sé usarla —respondes, intentando levantar la pesada hoja.


  —Olvídate de la espada, aldeano —aconseja Lydia—. Usa esto. A tu edad yo tenía uno igual.


  Pone en tu mano un pequeño y hermoso puñal. Te lo enganchas en el cinturón.


  —Tampoco sé usarlo, pero al menos no es tan pesado como la espada. ¿Y ahora qué hacemos?


  —Podemos abrir la puerta de la derecha y entrar en la Cámara del Consejo —replica Pentegarn.


  —Donde Lydia oyó chirridos y susurros —grazna Búho.


  —O podemos metemos en la sala del alquimista —añade Pentegarn—. Si mal no recuerdo, a este lado de la pared había una puerta oculta que comunicaba con la antecámara, pero no recuerdo exactamente dónde estaba.


  —Majestad, con estas opciones hay más que suficiente —interviene el guerrero—. Si se añaden más acabaremos totalmente confundidos.


  
    	Si optas por entrar en la Cámara del Consejo, pasa a la página 82.


    	Si prefieres entrar en el laboratorio del alquimista, pasa a la página 98.
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  Pentegarn escudriña potes y frascos. Al final dice:


  —Baltek y Lydia, dadme vuestras armas.


  —¿Para qué las queréis? —Desea saber Baltek, receloso.


  Pentegarn acerca un viejo baúl hasta el banco de trabajo y revuelve en su interior, saca varios metros de bufandas de seda, un conejo disecado y un frasco con un líquido rosáceo. Finalmente responde al inquieto guerrero:


  —Si todo sale bien, las convertiré en indestructibles para toda la eternidad.


  —Me parece excelente —comenta el guerrero más sereno—. Pero hacedlo rápido porque sin la espada me siento desnudo.


  Pentegarn vierte el líquido rosáceo sobre las hojas y murmura unos extraños conjuros. Un humo azul se arremolina sobre las espadas.


  —Si la memoria no me falla, debo añadir una gota de ungüento.


  Vierte una gota en cada hoja y se oye un estentóreo paf. Un rayo de color rosáceo sale en dirección al techo.


  —Vaya, no me acordaba de este efecto —dice y observa las nubes rosadas que cubren la mesa—. ¿En qué me equivoqué? —Se pregunta desconcertado—. Antes no humeaban.


  Sigues su mirada hasta las hojas de las espadas y ves que están desmenuzadas y, lo que es peor aún, de color rosa.
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  —¿Qué hicisteis, majestad? —Preguntan al unísono Lydia y Baltek.


  —Nunca antes había ocurrido algo semejante —responde Pentegarn distraído—. ¡Es realmente sorprendente!


  —¡Será mejor que lo solucionéis en seguida! —Se inquieta Baltek—. Desarmados constituimos un blanco muy fácil para el Malvado.


  —Es imposible —murmura Pentegarn abatido—. No puedo arreglar esas hojas —vuelve a revolver el interior del cofre que tiene a sus pies—. Sospecho que tendréis que arreglaros con otras armas.


  Cuando se incorpora, ves que tiene entre sus manos nuevas espadas.


  —A mí me parece bien —comenta Baltek mientras pasa un dedo por el filo de la espada que le ha proporcionado Pentegarn.


  —Ya que la magia no dio resultado, ¿a dónde vamos ahora? —Pregunta Lydia mientras envaina su nueva espada.


  —La sala del trono se encuentra al otro lado de aquella puerta, —responde Pentegarn señalando la dirección a seguir—. Es posible que lo que buscamos esté escondido allí.


  —¿Y por qué no lo dijisteis antes? —Protesta Lydia y se dirige a zancadas hacia la puerta.


  —¡Un momento! —Gritas mientras sujetas el amuleto que escondes debajo de tu camisa—. Tengo algo que comunicaros.


  Nadie te hace el menor caso. El monarca se yergue cuan alto es, señala la puerta y susurra una palabra mágica. La puerta se abre.


  Pasa a la página 84.


  93f6


  El Malvado esgrime el Bastón.


  —¡Arrodillaos ante mí! —Vocifera.


  Con una exclamación que expresa toda su indignación, Pentegarn se arroja sobre el bastón.


  —¡Atrás, atrás! —Grita frenéticamente la tétrica voz—. ¡Ni lo intentes!


  Procura eludir la embestida de Pentegarn, pero éste actúa con suma rapidez. Se estira y aferra con ambas manos el brillante Bastón. La figura oscura intenta recuperarlo con sus dedos delgados y humeantes.


  El bastón adquiere un color plateado deslumbrante y luego se suaviza hasta emitir un rojo extraño. Vuelve a relumbrar en plateado y parece vibrar y latir. Los dos enemigos —uno delgado y frágil, el otro corpulento y negro— se balancean de un lado a otro bajo la luz parpadeante. Un estampido atroz retumba en las paredes y un sucio humo gris cubre la estancia. No ves nada y toses tanto que apenas consigues mantener el equilibrio. Hasta los trasgos se atragantan y estornudan.


  Cuando finalmente el humo se despeja, te frotas los ojos e intentas distinguir al vencedor. La figura oscura no está, Pentegarn tampoco… ni el Bastón. Nada queda de su presencia salvo una gran mancha chamuscada en el centro de la estancia.


  Los esqueletos no son más que pilas de huesos amontonados junto a las paredes y los trasgos lanza un gran gemido colectivo.


  —¡El Amo ha desaparecido! ¡El Amo ha desaparecido!


  Lydia y tú os miráis. Sois los únicos que quedáis, además de Búho y Zorro. Preparáis las armas y retrocedéis lentamente hasta apoyar la espalda contra la pared. Los encolerizados trasgos inician el ataque, con las armas listas.


  Una ira súbita te domina cuando piensas en Pentegarn y Baltek. Das un salto, esgrimiendo la espada y lanzando un estentóreo grito de guerra. Luego de una mirada de sorpresa, Lydia hace lo propio y estalla la batalla.


  Esgrimes la espada con gran habilidad y decisión, jurándote que, pase lo que pase, seguirás golpeando hasta la muerte… Sin embargo el ejército de trasgos es demasiado poderoso paira ti y la dama elfa. Es el…


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio y vuelve a intentarlo.
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  Cuatro esqueletos os atacan, trazando con sus espadas arcos mortales. Esquivas los golpes y logras alcanzar a uno de los desagradables monstruos, que cae al suelo convertido en un montón de huesos.


  Lydia golpea un esqueleto con la espada y patea a otro. Ambos caen y, rápida como un felino, la elfa ladrona asesta un buen golpe al esqueleto que te ataca, que cae al suelo castañeteante. Os disponéis a enfrentar al resto de los monstruos, apoyando las espaldas contra la pared.


  Otros cuatro esqueletos ocupan el lugar de los que habéis abatido. Ahora los trasgos están en condiciones de presentar batalla. Se acercan de lado y te ostigan con sus lanzas.


  —¡Estamos perdidos! —Grita Lydia.


  Pentegarn levanta la vista, ve que estáis en dificultades y da un fuerte empujón al Malvado. La figura negra y encorvada se tambalea sorprendida y Pentegarn alza el Bastón de los Reyes, pronunciando poderosas palabras mágicas.


  Un trueno recorre la estancia y una luz cegadora hiere tus ojos. Durante varios segundos no ves ni oyes nada.
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  Cuando recuperas el sentido de la vista y del oído, compruebas que la sala está vacía, de no ser por Lydia y tú. En el sitio donde Pentegarn y el Malvado combatieron hay una mancha chamuscada y decenas de esqueletos deshechos cubren el suelo. Los trasgos han desaparecido.


  —¿Hemos triunfado? —Preguntas.


  —No estoy segura —responde Lydia—, pero lo cierto es que el Malvado ha desaparecido.


  —Y Pentegarn también —añades afligido—. ¿Qué haremos ahora? ¿Reconstruiremos el reino? Ojalá Pentegarn estuviera con nosotros para ayudarnos.


  —Jaimie, entregó todo lo que tenía con tal de salvamos —asegura Lydia—. Diría que eso significa que confiaba en nosotros para que realizáramos la tarea.


  —¿Crees que nosotros seremos buenos gobernantes? —Preguntas al tiempo que abandonas la torre.


  —¿A qué viene eso de «nosotros»? —Se burla Lydia—. El gobernante eres tú. No tengo condiciones para este tipo de asuntos. Regálame algunos tesoros y me daré por satisfecha.


  —Bueno, yo te ayudaré a gobernar —interviene Zorro—. Seré tu tesorero. Siempre fui hábil para gastar el dinero de los demás.


  A Jaimie le espera un difícil reto, reorganizar el Reino de Pentegarn, su primera misión será hacer regresar a los exiliados que compartieran la huida con el rey Pentegarn.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio y vuelve a intentarlo.
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  —Ésta era mi estancia favorita —comenta Pentegarn. Veré si encuentro algunos chismes interesantes —mira a su alrededor y coge una fantástica botella de cristal—. ¡Excelente! —Exclama, agita la botella y la observa—. Espero que quede algún resto. Es muy difícil saberlo si se trata de pociones invisibles —el rey apoya un dedo sobre la boca de la botella y la inclina. ¡El dedo desaparece!—. ¡Maravilloso, maravilloso! —Se entusiasma—. Temía que se hubiera evaporado.


  —¿Qué pasó? —Preguntas alarmado.


  —No tienes que preocuparte, pequeño —te tranquiliza Pentegarn—. Esto es esencia de invisibilidad. Podría ser muy útil, pero debo ser cuidadoso y no romper el frasco. Todavía no quiero desaparecer.


  —Si encontró eso también podría encontrar otras cosas mágicas —deduce Lydia.


  —Tienes razón, Lydia. ¡Tal vez logre encontrar algo mágico para ti! Empero, los materiales de mi laboratorio llevan siglos aquí y muchos de los ingredientes se han vuelto inestables. Sería peligroso utilizarlos. Tendréis que decidir vosotros si queréis correr el riesgo de que se produzca un accidente.


  
    	Si deseas hacer aparecer otro elemento mágico corriendo el riesgo de que se produzca un accidente, pasa a la página 90.


    	Si prefieres evitar el accidente y dejar de buscar más elementos mágicos, pasa a la página 23.
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  —Lo haré —afirmas.


  —Te enseñaré un atajo que conduce a las columnas —se ofrece Zorro.


  —Jaimie, si me permites viajar en tu hombro, yo también te acompañaré —propone Búho.


  Estiras el brazo y Búho trepa hasta tu hombro. Te internas en el bosque tras los pasos de Zorro.


  Unos veinte minutos después, llegas a un alto bosquecillo de fresnos. Zarzas y rosas silvestres se entrelazan en las bases de los árboles altos y nudosos. Te abres paso y descubres que el bosque acaba a tus pies. El terreno que se extiende ante tu vista es de un enfermizo color gris calcinado.


  De la tierra ennegrecida se elevan varias columnas de gran diámetro parecidas a blancos dedos. Los remates están rotos y enormes trozos aparecen esparcidos por el claro.


  Cerca de la base de las columnas se abre una hendidura, como un diente ausente de una dentadura. Observas tres tipos de pisadas que penetran en la abertura.


  Cuando te asomas a espiar, en el bosque resuena un grito agudo y al volverte ves que los trasgos se acercan corriendo desde los arbustos.


  Pasa a la página 24.
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  Aunque te gustaría mucho creer que Baltek está reconociendo el terreno, interiormente sospechas que los temores de Lydia son ciertos.


  —Si queremos alcanzarlo, debemos damos prisa —dices—. En solitario Baltek no tiene ninguna posibilidad.


  —Aún no he recuperado todas mis fuerzas —suspira Pentegarn—, pero haré todo lo que pueda. Lydia, guíanos.


  Rápidamente Lydia desaparece por la escalera. Aunque te parece que el corazón está a punto de salírsete del pecho, metes a Zorro dentro de la camisa y sigues a la dama elfa. Volvéis a reuniros al pie de la escalera. Aunque la luz que se filtra por la pequeña abertura es muy débil, basta para que Búho compruebe que en la estancia no hay nadie más.


  —Allí, contra la pared hay otra abertura y otra escalera —grazna Búho.


  En cuanto piséis un peldaño se te pone la piel de gallina con la certeza de que en la sala de abajo alguien aguarda. Sientes que en cualquier momento notarás una espada contra tu espalda, pero no pasa nada y poco después pisas terreno firme.


  —¡Por aquí! —Susurra Lydia roncamente.


  —Veamos qué hay aquí —dice Pentegarn y el pálido resplandor de la punta del bastón ilumina la estancia.


  El espectáculo es tan desagradable como pueda uno imaginarse. Dos trasgos muertos yacen en el suelo y sus heridas indican que el guerrero pasó por allí.


  Pasa a la página 103.
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  Sin embargo, no es posible que esté ileso, ya que las espadas de los monstruos están manchadas de sangre. Un hilo de sangre os guía hasta el siguiente pasadizo.


  —Rápido —dice Pentegarn—, no podemos perder tiempo. ¡De prisa!


  Con el bastón iluminado, Pentegarn os guía pasadizo abajo, sin mostrar el menor indicio de debilidad. Lydia va tras él y casi inmediatamente la oyes lanzar un gran gemido. Temiendo lo peor, bajas corriendo y descubres que tus temores se han hecho realidad. Baltek yace apoyado contra la pared, espantosamente herido. De su armadura asoman varias flechas. El guerrero da sus últimos suspiros.


  —Al menos los arrastré conmigo —jadea Baltek. Por primera vez notas que el suelo está cubierto de huesos, de montones de huesos. Una patrulla de esqueletos—. No os preocupéis, no fueron ellos los que me atacaron. Fueron los trasgos los que me agredieron… fueron ellos y mi propia estupidez. Estaba en la torre cuando noté la influencia de un poder que jamás había sentido. Ahora veo que me estaba poniendo a prueba y que acepté imprudentemente el reto. Al principio me propuse dominarlo solo. A medida que avanzaba, un extraño pensamiento se apoderó de mí. «Si este poder es tan grande», pensé, «es superior al nuestro y estamos condenados al fracaso». Decidí ofrecerle mis servicios. Así yo también gozaría de gran poder y de riquezas. ¡Sería imbatible!
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  —En ese momento oí sonoras carcajadas en mi mente. El Malvado había desviado mis pensamientos. No necesitaba de mí ni de mis servicios. En cuanto comprendí mi error, recuperé el dominio de mi mente. Entonces aparecieron los trasgos, seguidos de los esqueletos. Como véis, triunfé pero con graves consecuencias. Actúe tan rápido como me lo permitían mis fuerzas. Aunque os había traicionado, al menos podía aniquilar a algunos enemigos. Lo único que puedo decir es… lo lamento.


  —Sospecho que la suerte estaba echada mucho antes de que llegáramos a esta torre —interviene Pentegarn—. Soy yo quien debe pedir disculpas. De todas maneras, es posible que gracias a tu coraje tengamos éxito. Baltek, descansa en paz.


  La luz se aparta de sus ojos y una gran serenidad domina las facciones del guerrero… Baltek muere.


  —Un gran hombre ha muerto —declara Pentegarn en voz baja.


  No es momento para lamentaciones. Un aullido recorre la estancia y una escotilla situada junto a Baltek se abre estrepitosamente. De la abertura sale una bandada de murciélagos.


  —Creo que el Malvado ha ampliado su invitación —comenta Pentegarn.


  —Nos estamos metiendo en una trampa —se queja Lydia.


  —Mi querida, tienes toda la razón del mundo pero no veo otra alternativa —responde Pentegarn.


  —Tal vez podamos prepararle una trampa al Malvado —propone Lydia—. Espera que vayamos todos. Podemos hacer que Pentegarn baje solo, buscar otro modo de llegar a la cámara y sorprenderlo.


  —Es un buen plan —asegura Pentegarn—, pero tiene un fallo. Mientras yo goberné esta torre, no existía otra entrada a la sala.


  —Además, ni siquiera sabemos si el Malvado está en la cámara contigua —añades de prisa.


  —Puedes apostar tu jubón a que está ahí abajo —insiste Lydia—. Si no logramos encontrar una entrada secreta, bajaremos por la escalera unos minutos después que Pentegarn. Cualquier cosa es mejor que dejar que el Malvado nos atrape a todos a la vez.


  —Haced lo que consideréis vuestro deber —declara Pentegarn—. ¡Yo debo afrontar mi destino!


  El monarca desciende rápidamente por la escalera.


  La decisión está en tus manos.


  
    	Si decides bajar con Pentegarn confiando en que las fuerzas de tu cuerpo sean suficientes para resistir la trampa del Malvado, pasa a la página 142.


    	Si prefieres prepararle una sorpresa al Malvado, pasa a la página 69.
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  —No perdamos más tiempo —dices y sales del agujero para internarte en la oscura niebla.


  Baltek te pisa los talones, agitando su poderosa espada. Lydia se reúne contigo casi de inmediato y Zorro y Búho se escabullen de prisa.


  Antes de que puedas decir «por aquí», cientos de murciélagos negros revolotean alrededor de tu cabeza. En unos segundos pierdes de vista a Baltek y a Lydia. Agitas desenfrenadamente la espada con la esperanza de alcanzar a las bestias agresoras. Esperas que Lydia y Baltek estén tan lejos como para no golpearlos.


  Al final varias manos ásperas te sujetan. Giras y dejas caer la espada. Notas que choca contra algo y oyes la caída de un cuerpo.


  —¡Mató a Snaffle! —Declara un trasgo. Otras manos te sujetan y te arrancan la espada—. Morg, te dije que habían retrocedido.


  —Grog, eres muy listo. El Amo te dará un premio.


  Los trasgos te atan y te depositan junto a Baltek, Lydia y Pentegarn. Oyes que Búho y Zorro chillan dentro de los sacos que portan los asesinos.


  Uno de ellos te empuja y luego varios os alzan a tus amigos y a ti. Se encaminan hacia la torre. Parece que ha llegado vuestro…


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio y vuelve a intentarlo.
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  Todas las miradas están fijas en ti.


  —Puesto que éste es vuestro reino y vuestra propuesta parece ser nuestra única esperanza —respondes—, debemos seguir el camino que vos proponéis.


  —De acuerdo pues, avancemos sin más demora —interviene el guerrero—. ¿Cómo salimos de aquí?


  —Así —dice Pentegarn. Golpea el suelo con el bastón y la piedra desaparece. Ves un oscuro agujero en el suelo—. Esta rampa nos conducirá a la mazmorra, donde se encuentran las bases rocosas del castillo. El Cubo está escondido debajo de una de esas rocas. El Anillo se encuentra en el remate de una columna que se alza a partir de la segunda.


  —Demasiada charla —se queja Baltek—. Pongámonos en marcha.


  Coge su espada, se dirige al borde del agujero y desaparece en las tinieblas.


  —Es un hombre de acción —comenta Pentegarn mientras se introduce en el agujero y es devorado por las penumbras.


  —¡El último es un trasgo! —Exclama Lydia. Se tapa la nariz y salta en pos de Pentegarn.


  —Vamos, Jaimie —te presiona Zorro—. ¡No te quedes clavado en el suelo!


  Te acercas al agujero y miras en su interior pero no ves nada. Dejas colgar los pies en la negrura. Zorro trepa a tu regazo y Búho se sienta en tu hombro.
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  Respiras hondo, cierras los ojos, cruzas los dedos y te lanzas al vacío. ¡Es como volar! Te desplazas tan rápido que tienes la impresión de estar en un gigantesco tobogán de cristal.


  —¡Es muy divertido! —Se regocija Zorro—. ¡Hagámoslo otra vez!


  Aterrizas con un golpe seco, arrojando a Zorro y a Búho al suelo. Levantas la vista aturdido y te encuentras arrodillado en medio de amigos y enemigos. Lydia está detrás de ti, con el puñal en alto. Pentegarn sujeta el bastón con ambas manos y Baltek ha desenvainado la espada. Cuatro trasgos y dos lobos permanecen frente a tus amigos. Una negra nube de murciélagos se arremolina encima de ellos.


  Retrocedes gateando y te unes a los tuyos, mientras, vigilas cómo se acerca el enemigo.


  Baltek te arroja una espada corta y grita.


  —¡Usala, Jaimie!


  A continuación el poderoso guerrero echa a correr golpeando y acuchillando a los trasgos. Uno cae abatido en el acto, pero no tienes tiempo de verlo porque un lobo se abalanza sobre ti.


  Te apartas inmediatamente, hundiendo la espada en el peludo pellejo de la bestia. El lobo gira sobre si mismo y gruñe, con los ojos rojos ardiendo de furia. Se te acerca. De su garganta salen roncos gruñidos y la espuma chorrea de sus largos colmillos blancos. Se prepara para saltar sobre ti.


  La gran bestia se lanza sobre ti y caes hacia atrás. Su pellejo negro y lanudo te cubre la cara y su peso te clava en el suelo. Un líquido tibio y salado moja tu cara. ¡Es sangre!


  Te preguntas si estás herido, pero el único dolor que sientes es el peso aplastante del lobo sobre tu pecho.


  Paulatinamente te das cuenta de que la bestia ha dejado de forcejear. ¡El lobo ha muerto! Con dificultad te sacudes de encima el pesado cuerpo de la bestia. ¡Sólo entonces comprendes que el animal se clavó la espada al saltar sobre ti!


  La lucha prosigue a tu alrededor. Baltek ha matado a tres trasgos y Lydia está librando un violento combate con el segundo lobo. Los murciélagos se lanzan sobre Pentegarn y giran a su alrededor. Sólo ves su bastón, que se balancea en el aire.


  Baltek acaba con el último trasgo y corre a ayudar a la dama elfa. Con dos golpes poderosos mata al último lobo.


  Pálida y temblorosa, Lydia se deja caer y murmura:


  —Gracias, guerrero me has salvado.


  —No pienses más en ello —responde Baltek sonriendo tímidamente.


  El guerrero se acerca a Pentegarn, a quien los murciélagos no dejan de asediar, a grandes zancadas. Baltek desaparece en medio de la maraña de bestias voladoras. Ves brillar su espada una vez, pero luego oyes un trueno seco y una bocanada de humo blanco cubre la estancia. Cuando el humo se despeja, ves que Pentegarn está ileso, pero Baltek yace inmóvil en el suelo, rodeado de murciélagos.


  —¡Oh, no! —Grita Lydia y corre junto al guerrero—. Pentegarn, lo habéis matado.


  —No te inquietes, Lydia —aconseja el anciano—. Si me ayudas a sacarlo de allí, lo entenderás. Será mejor que no despertemos a los murciélagos.


  Entre los tres lo cogéis de los hombros y lo apartáis de los murciélagos. Pentegarn se sitúa a los pies del guerrero, cierra los ojos con fuerza, pronuncia unas extrañas palabras y señala a Baltek con el bastón.


  —Con esto será suficiente.


  Baltek empieza a roncar, produciendo profundos sonidos.


  —¡Oh, no! —Grita Lydia—. ¿Queréis que os crea cuando decís que fuisteis un gran mago y un buen rey? ¡Ni siquiera sois capaz de deshacer vuestro propio hechizo!


  —Calma, querida, no te ofusques —le aconseja Pentegarn—. En seguida lo recordaré.


  Señala con el bastón a Baltek y le ordena que se levante. Todos miran al guerrero con la esperanza de que despierte. Reina el silencio… y luego se oye otro estentóreo ronquido.


  Pentegarn frunce el ceño ante su propio fracaso y alza el bastón por encima de su cabeza en un último intento mágico. Demasiado asustado para mirar te tapas los ojos y súbitamente oyes decir a Baltek:


  —¡Mmmmm! ¡Qué bien me siento! ¿Qué pasa aquí?


  —¡Pentegarn, sabía que podíais hacerlo! —Susurra Lydia.


  —De repente me caía de sueño —explica Baltek—. ¿Qué ocurrió? ¿Me perdí algo interesante?


  —No te preocupes —responde Pentegarn—. Deberíamos ponernos en marcha. ¿Qué buscaremos primero, el Anillo Antihechizos o el Cubo de las Fuerzas Místicas?


  —¿Cuál está más cerca? —Pregunta la dama elfa.


  —El Anillo —informa Pentegarn—. Pero hay que tener en cuenta que de los dos es el menos poderoso.


  —Creo que deberíamos ir a buscar el Anillo —dice Lydia—. En cuanto esté en nuestro poder nos protegerá de cualquier sorpresa que nos salga al paso.


  —Si la decisión estuviera en mis manos, yo elegiría el Cubo —interviene Búho.


  —¡Dices eso porque tienes un cerebro cuadrado de pajarito! —Se exaspera Zorro.


  
    	Si decides buscar el Anillo Antihechizos, pasa a la página 137.


    	Si decides ir en pos del Cubo de las Fuerzas Místicas, pasa a la página 50.
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  Una ligera brisa nocturna se cuela por la escalera de la torre. De la mazmorra llega un aire frío y húmedo, cargado del mohoso olor a sótano.


  —¡Elijo la torre! —Afirmas.


  —Muy bien —responde Pentegarn y comienza a subir.


  Pronto llegas al final de la escalera. El camino de la torre se abre ante ti. Avanzas lentamente por la senda, esperando que en cualquier momento se oiga la voz que anuncia que te han descubierto. Sin embargo, no pasa nada.


  —La entrada está allá, en el extremo más distante de la torre —dice Pentegarn en un susurro—. Probablemente está vigilada.


  —¿Qué os parece si trepo a lo alto de la torre? —Pregunta Lydia—. No parece estar vigilada. En ese caso puedo enganchar una cuerda, arrojarla y vosotros podréis trepar. Si tenemos suerte, el Bastón podría estar en la mitad superior de la torre. Y si no es así, podemos bajar sigilosamente y atacar desde el interior.


  —Me parece una buena idea —afirmas.


  —¡La esperanza nunca se pierde! —Exclama Pentegarn.


  En un abrir y cerrar de ojos, Lydia se aparta y comienza a escalar la torre. Aunque tienes la vista fija en la estructura, resulta difícil ver a la elfa ladrona. Se confunde con las sombras a medida que sube. Estás muy atento a su ascenso.


  Lydia corona la torre y os dirige una sonrisa antes de cruzar el borde hacia el interior.


  Pasa un largo rato y una nube de murciélagos emprende el vuelo de manera repentina. No oís nada más y nadie se asoma por el borde de la torre. Al final, justo cuando teméis lo peor, aparece una cuerda que pende a un lado de la torre. Pero no veis a Lydia.


  Acomodas a Zorro dentro de tu camisa, coges la cuerda y empiezas a subir. Pentegarn te sigue y Baltek cierra el grupo de escaladores, por si el anciano se cansa o resbala.


  La ascensión es ardua y el peso de Zorro te frena un poco. ¡Cuando Lydia lo hizo parecía tan fácil! Las manos te arden a causa del esfuerzo y lo alto de la torre parece estar muy, muy lejos.


  Al final, con los brazos doloridos y la respiración cortada a causa del esfuerzo, tu mano toca la parte superior de la torre y dices casi sin aliento:


  —Lydia, ayúdame, estoy muy cansado.


  No hay respuesta.
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  Te esfuerzas por trepar y finalmente logras pasar una pierna por encima del muro. Mientras esperas que tus ojos se acostumbren a la oscuridad, oyes el conocido castañeteo de los huesos de un esqueleto. Al otro lado de la torre divisas un cofre abierto. Rubíes, esmeraldas, diamantes y perlas se extienden a su alrededor. Oyes un castañeteo y entonces Lydia, o lo que solía ser Lydia, se dirige a ti… ¡es un esqueleto! Su cuencas vacías te contemplan. Hace una mueca horrible y te ofrece una mano huesuda.


  De su muñeca cuelgan brazaletes y varios anillos adornan sus dedos huesudos. Collares de oro penden de su cuello y una corona adornada con magníficas piedras preciosas descansa sobre la deliciosa cabellera roja que aún cubre su cráneo hueco. Aunque te ofrece una mano, en la otra sostiene un puñal con el que está dispuesta a atacar. El monstruo que antaño fue tu compañera castañetea lentamente hacia ti.


  Temblando a causa del miedo, pasas la pierna hacia el exterior de la torre, aferras la cuerda y gritas:


  —¡Abajo! ¡Rápido!


  Aunque Pentegarn y Baltek ignoran lo que has visto, no ponen en duda tu tono apremiante. Descienden inmediatamente y los sigues bajando mucho más rápido que cuando subiste. Al llegar al final de la cuerda te arrojas al suelo y jadeas procurando respirar.


  Mientras te recuperas, ves que el esqueleto de Lydia desciende por la cuerda.


  —Su codicia supuso su ruina —dice Pentegarn apenado—. Fue una trampa inteligente.


  Mientras permanecéis acurrucados a la sombra de la torre, de ésta surge una densa nube negra. Oís cada vez más próximos los aullidos de los lobos.


  —Ese maldito esqueleto casi ha terminado de bajar por la cuerda —comunica Baltek—. Como el aspecto de esa niebla no me gusta ni me atraen los aullidos de los lobos, propongo que nos larguemos de inmediato.


  —Estoy de acuerdo —grazna Búho.


  Desandáis lo andado a toda velocidad. Al llegar a la boca de la caverna, Baltek grita:


  —¡Es inútil! ¡Hay trasgos! ¡Corred hacia la plataforma!


  Aunque la idea de recorrer la estrecha plataforma no te atrae, tampoco tienes otra opción. A regañadientes emprendes la caminata por el delgado sendero.


  El primer trasgo asoma la cabeza a la caverna y grita agitado:


  —¡Aquí están! ¡De prisa, de prisa!


  Oyes el torrente de palabras ininteligibles que sueltan los monstruos a medida que corren por el sendero. Pronto os alcanzarán.


  Avanzáis lentamente por la plataforma, un viento helado arremete violentamente y está a punto de desequilibraros. El primer monstruo ya está muy cerca. Sus compañeros corren, empujándose y golpeándose entusiasmados.


  Baltek deja que el trasgo se acerque y lo aplasta con un enérgico golpe. El trasgo emite un grito espeluznante y cae montaña abajo. Los monstruos restantes vacilan, al tiempo que gritan enardecidos. Al final la cólera se sobrepone al miedo y avanzan sobre vosotros.


  —¡Huid! ¡Huid y salvad la vida! —Grita Baltek—. ¡Los entretendré tanto como pueda!


  Prepara la espada para detener la avalancha.


  Aunque sientes dejar a Baltek, Pentegarn no puede cruzar solo la plataforma. Además, prácticamente no podrías serle útil al guerrero. Cuando los primeros trasgos llegan hasta Baltek, sujetas por el brazo a Pentegarn y os desplazáis rápidamente por la plataforma.


  Poco después Pentegarn se detiene y dice:


  —Esperaremos a Baltek aquí.


  Al principio parece indudablemente que Baltek vencerá, ya que mata a un trasgo tras otro, pero la suerte de la batalla cambia a medida que lo invade el cansancio. Quedan tres trasgos armados con lanzas. Pueden mantenerse fuera del alcance de Baltek y golpearlo con facilidad. Luego de atormentar al guerrero durante varios minutos, uno de los monstruos le arranca la espada. La luz de la luna se refleja en la hoja mientras el arma cae hacia el valle.


  ¡Baltek lanza un escalofriante grito de guerra y se arroja sobre sus enemigos! Sujeta a los tres con sus brazos musculosos, trastabilla, rueda, cae de la plataforma… y desaparece para siempre junto a los monstruos.


  —¡Baltek! —Gritas, caes de rodillas y te asomas al precipicio. No ves ni rastro del valiente guerrero—. ¡Majestad, haced algo mágico! —Le suplicas—. ¡Os ruego que devolváis a Baltek del abismo!


  —Jaimie, ni siquiera yo puedo hacerlo —responde el anciano agobiado por el dolor.


  —¡Primero Lydia y ahora Baltek! ¡Es demasiado, no puedo soportarlo! —Sollozas—. Todo ha terminado. ¡Hemos perdido!


  —Hicimos todo lo que pudimos —asegura Búho—. ¿Qué más podemos hacer?


  —Así es, chico, no seas tan duro contigo mismo —aconseja Zorro—. Estuviste grandioso. Árbol se sentirá orgulloso de ti —a Zorro le tiembla ligeramente la voz.


  Pentegarn te envuelve con sus brazos delgados y te palmea cariñosamente la espalda.


  —Búho y Zorro tienen razón. Hicimos todo lo que pudimos. Algunos dimos todo lo que podíamos dar, incluso nuestras vidas. Jaimie, la muerte nunca es fácil, sobre todo para los que quedan. Pero puedes soportarlo y tendrás que hacerlo. Hacer lo contrario supondría que Baltek entregó su vida inútilmente. Sin embargo, el cuento no está totalmente narrado y es posible que de la desesperación surja alguna esperanza —añade Pentegarn.
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  Lentamente dejas de llorar.


  —¿Qué habéis querido decir. Majestad?


  —¿Nunca te has preguntado por qué eres distinto a los demás niños de tu edad, por qué puedes hablar con los animales y comprenderlos? La respuesta es sencilla —explica Pentegarn—. Jaimie, eres mi bisnieto, compartimos una herencia rica y noble. Por tus venas fluye sangre de reyes y reinas. Cuando yo muera, heredarás la legitima propiedad del Bastón. Antes de que me llegue el momento, dispondremos de muchos años juntos para recuperar lo que el Malvado ha usurpado —se produce un breve silencio y luego Pentegarn añade—: Vamos… vamos, pequeño, debemos irnos. Pero te enseñaré todo lo que sé y, más adelante, volveremos a intentarlo. ¡Y un día… ah, sí, un día triunfaremos!


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio y vuelve a intentarlo.
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  No hay duda de que la columna está caliente. Afortunadamente no quema y hay montones de grietas en las que puedes enganchar los dedos.


  Casi has llegado al capitel cuando una tremenda sacudida te obliga a soltarte y caes durante tres metros. La piedra cada vez resulta más caliente al tacto y no estás seguro de soportarlo, aunque debes intentarlo.


  Desde lo alto Lydia grita:


  —¡Socorro! La columna se derrumba y me quema el anillo. ¡Estamos perdidos!


  —Yo no estoy perdido —dices en un murmullo.


  Aunque la columna te quema las manos, haces un último y gran esfuerzo y logras coronar el capitel.


  Lydia está de pie en lo alto, con la mano en el aire. Las lágrimas caen por sus mejillas mientras contempla a los que están abajo. Ves que el Anillo centellea en su dedo. Tiene una serpiente de dos cabezas entrelazadas con hojas de acebo y una gran esmeralda engarzada en el centro.


  —Dame la mano —le dices.


  Lydia te entrega su mano.


  —¡No servirá de nada! —Chilla—. Ya he intentado quitármelo.


  —Debe quitárselo otra persona —explica Pentegarn—, alguien inocente que aún no haya sido rozado por las penas del mundo.


  Le quitas rápidamente el Anillo. Está tan caliente que lo dejas caer en cuanto se separa del dedo de Lydia.


  El Anillo cae y aterriza a los pies de Pentegarn.


  —Gracias, Jaimie —dice Lydia—. Me has salvado la vida.


  La columna ya no tiembla y su fulgor desaparece.


  —¡Eh! —Grita Zorro—. ¿Pensáis quedaros todo el día ahí arriba? En pocos minutos tendremos compañía.


  Mientras Lydia y tú os deslizáis por la resquebrajada columna, Pentegarn se pone el Anillo. La joya cobra vida en cuanto llegas al suelo. La serpiente se desliza entre las hojas de acebo y se aferra al dedo del anciano. Los pequeños ojos de la serpiente brillan y de sus minúsculas bocas salen ligeras llamas. La gran piedra preciosa relumbra.


  —Jaimie, te agradezco que hayas salvado a Lydia y al Anillo —dice Pentegarn solemnemente—. Si estuviera convencido de que tienes la fuerza suficiente para llevarlo, te lo daría en premio de tu gran hazaña. Pero éste es un Anillo muy poderoso y primitivo, hecho con las esencias mismas del bien y del mal. Para llevarlo, uno no sólo debe ser puro, sino fuerte de corazón y sabio de mente.


  —Podéis quedaros ese maldito objeto —dice Lydia y se frota la mano.


  —Ahora tenemos que buscar el Cubo de las Fuerzas Místicas —añade Pentegarn—. Tenemos que estar muy atentos para que no nos sorprendan las huestes del Malvado pues una de las columnas se ha movido. Seguramente nuestro enemigo sabe que estamos aquí.


  Pasa a la página 125.
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  Mientras Pentegarn habla, notas que en él se produce un cambio. Ya no es viejo ni encorvado; ahora es un majestuoso hombre maduro.


  Quedas boquiabierto de asombro. Pentegarn se dirige a ti con sencillez:


  —El Anillo me ha devuelto parte de mi poder. Si queremos enfrentarnos al Malvado con todas nuestras fuerzas, debemos buscar el Cubo.


  —Creo que no —lo contradice Baltek—. Ahora sabe que estamos aquí abajo. Enviará a su ejército de horribles monstruos para que nos capturen. Aunque me gusta luchar, también me gusta seguir vivo para librar un nuevo combate, por lo que propongo que vayamos a buscar al Malvado sin el Cubo. Sé que no tenemos muchas posibilidades, pero si intentamos hacemos con el Cubo, seguramente tendremos que hacer frente a centenares de seres horripilantes.


  —Estoy de acuerdo —interviene Lydia—. Ya me he sometido a una prueba. Estuve a punto de perecer, y a todos los demás les pudo ocurrir lo mismo. No sé cómo será el Malvado, pero seguro que no es peor que la prueba de la columna. Propongo que nos escabullamos directamente hasta la torre.


  —Jaimie, ¿qué prefieres hacer? —Pregunta Pentegarn.


  
    	Si deseas buscar el Cubo, pasa a la página 47.


    	Si prefieres escabullirte directamente hasta la torre, pasa a la página 53.
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  Piensas en todas las cosas horripilantes que hasta ahora has encontrado —trasgos, la patrulla de esqueletos y los lobos— y respondes:


  —Si existe la posibilidad de escabullimos sin correr casi ningún peligro, me parece lo más sensato. Bajemos de una buena vez.


  Pentegarn suspira y comenta:


  —Aunque en ningún momento dije que el camino fuera seguro, la suerte ya está echada. ¡Adelante!


  Se incorpora y abre la marcha hasta el final de la plataforma. A través de la lejana abertura en la parte superior de la escalera, divisas un trozo de luna blanca en el cielo nocturno. Muchas noches has observado el mismo trozo de luna a través de la ventana de tu dormitorio, mientras descansabas seguro y abrigado bajo las mantas. Te obligas a apartar la mirada de la luna, giras y sigues a Pentegarn hacia la mazmorra.


  No ves nada salvo unos pocos murciélagos. El aire se torna frío, húmedo y mohoso y el bastón de Pentegarn brilla más débilmente.


  La escalera termina y te encuentras en un pasadizo. No ves el final. El agua que chorrea resuena en todos los rincones y resbalas al pisar. Te resulta difícil mantener el equilibrio. A lo largo de los siglos, el goteo ha formado estalactitas y estalagmitas por todas partes. Te parece estar caminando entre los dientes de una inmensa bestia. Aunque te estremeces, logras dominar valientemente tus temores.


  Estás dispuesto a admitir tu miedo cuando el estrecho pasadizo desemboca en una amplia caverna. A tu izquierda, a unos seis metros, aparece un pequeño agujero.


  —Creo que ése es el pasadizo secreto de que os hablé, el que comunica con la torre —afirma Pentegarn—. Lo construyeron unos orcos que intentaron invadir mi castillo cuando yo era más joven.


  Súbitamente oyes un grito feroz.


  —¡Aquí están! ¡Hay que atraparlos! ¡El Amo los quiere!


  Ves una multitud de trasgos, cincuenta o más, que corren hacia vosotros desde la amplia caverna. Estás convencido de que no podréis derrotar a un grupo tan numeroso. La única duda se refiere hacia a dónde huir. ¿Por la pequeña abertura de la derecha o quizá sería mejor volver a subir la escalera y perderse en la noche?


  
    	Si decides huir por la pequeña abertura a pesar de que se encuentra a seis metros, pasa a la página 56.


    	Si decides correr escaleras arriba, pasa a la página 75.

  


  128


  Aunque te cueste la vida, tienes que defender a Pentegarn. Sueltas el grito de guerra más estentóreo de que eres capaz y arremetes contra el esqueleto gigante.


  El dragón baja lentamente su cráneo huesudo mientras corres hacia sus patas delanteras. Abre su bocaza. Pasando por alto el destino que te aguarda, golpeas con tu espada corta la espinilla del dragón. Sorprendentemente, la espada se hunde en el hueso descarnado y del esqueleto cae una pequeña astilla.


  Temeroso de que la boca huesuda pueda atraparte, alzas la espada para golpear por última vez antes de que llegue el fin. En ese instante una mano firme te sujeta del hombro y, sin esfuerzo, te aparta.


  —Jaimie, no te metas en esto. Deja los combates en mis manos —dice Baltek y dirige su poderosa espada contra la cabeza del dragón. El cráneo esquiva la relampagueante espada y Baltek aprovecha la oportunidad para golpear una de las patas delanteras del esqueleto—. ¿Has visto, chico? ¡Así se hace! —Termina de dar el golpe y la pata del esqueleto sale disparada.


  El guerrero corre y retrocede, lanzando tajos y cuchilladas al monstruo. El esqueleto intenta darle caza, pero se mueve con lentitud, mientras Baltek es mucho más veloz.


  Otro golpe corta parte de la cola del esqueleto. ¡Paf! Baltek le golpea el hombro derecho y varias piezas salen volando.


  Pasa a la página 130.
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  El dragón intenta girar, pero tropieza y se tambalea. El gran cuello se estira unos segundos. ¡Crujjjjj! La espada de Baltek cae sobre su cogote. El golpe lo rebana y poco después la temible bestia está esparcida por el suelo de la sala.


  Das una vuelta alrededor del esqueleto y te detienes junto a Baltek.


  —¿Has visto, Jaimie? —Fanfarronea el guerrero—. Hay que aprender a elegir los combates en que uno participa. Nunca te metas en uno que no puedes ganar, a no ser que las apuestas sean tan altas como para estar dispuesto a jugarte la vida.


  —En este caso lo eran —afirmas y miras tímidamente a Pentegarn.


  Pentegarn te rodea los hombros con su delgado brazo.


  —Mi joven amigo, te estoy muy agradecido.


  Baltek te observa pensativo.


  —De todos modos, lo aguantaste lo suficiente para que yo pudiera llegar. Tal vez en pocos años seas un poderoso guerrero.


  —Baltek —añade Pentegarn—, te damos las gracias por haber matado al guardián del Cubo. Jaimie, quiero agradecerte que me hayas salvado de lo que habría sido mi final. Baltek, cuando hayas descansado y estés listo, intentaremos apoderarnos del Cubo.


  —¡Yo nací guerrero! —Responde Baltek—. No hay por qué esperar. Lo anterior sólo fue un ejercicio de calentamiento.


  —De acuerdo, pero te advierto que no será tarea fácil. Aunque tengamos la suerte de conseguir el Cubo no habrá tiempo para descansar. Tendremos que huir como si nuestras vidas dependieran de ello y, de hecho, así será.


  Baltek se despoja de la armadura y flexiona los músculos de brazos y piernas. Todo su cuerpo está cubierto por una capa de sudor. En tu vida habías visto músculos tan desarrollados.


  Con feroz expresión el guerrero se acerca a la brillante piedra. La observa detenidamente, se agacha y hunde los dedos bajo la base. Cierra los ojos y empuja hacia arriba. El sudor cubre su frente y cae por su cara. Todos los músculos de su cuerpo están tensos.


  Al principio la piedra no se mueve, pero luego oyes un ronco gruñido. La cara del guerrero adquiere un tono rojo fuerte. Una profunda mueca de dolor y agotamiento arruga su frente. Está en el límite de sus fuerzas, pero sigue luchando por levantar ese enorme peso.


  Oyes un chirrido, como si la tierra se abriera, y la inmensa piedra se mueve. Lydia intenta deslizar la mano por debajo para retirar el Cubo.


  —¡Súbela un poco más, Baltek! —Suplica Lydia.


  Aunque se esfuerza, el guerrero no consigue elevar la piedra ni un centímetro más. Lydia intenta otra vez deslizar la mano por debajo.


  —Falta un poco todavía —indica—. Puedo rozarlo con la punta de los dedos.


  Baltek gime y la columna cae unos milímetros. Lydia aparta la mano rápidamente.


  —¡Si mi mano fuera más pequeña!


  Baltek vuelve a gruñir y está a punto de soltar la piedra que resbala entre sus manos. Afortunadamente sus dedos la cogen de lado e impide que vuelva a caer.


  —¡Rápido! —Jadea—. No puedo más.


  La columna vuelve a resbalar y Pentegarn dice:


  —¡Baltek, hay que conseguirlo! Sin el Cubo no podremos derrotar al Malvado. ¡Tienes que mover la columna!


  Baltek cierra los ojos y gruñe enardecido. La columna se eleva una fracción de centímetro y Baltek parece agotado. Sin embargo, en lugar de soltarla, Baltek la sustenta y empuja el gran peso. Su cara enrojece y las venas sobresalen en su cuello. La tensión desaparece de su rostro unos instantes.


  Súbitamente Baltek grita, se incorpora y empuja la piedra con sus últimas fuerzas. La columna se desplaza noventa centímetros a la derecha y Baltek la deja caer al suelo.


  En la tierra, donde estaba la columna, ves una gran depresión en cuyo interior está enterrado el Cubo. Es común y corriente y no apercibes nada en él que demuestre que posee poderes mágicos.


  Pasa a la página 134.
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  Pese a su insistencia en actuar rápidamente, Pentegarn se acerca a la piedra como si estuviera aturdido. Lo agarras delicadamente del codo.


  —Majestad, ¿qué os ocurre? —Preguntas—. ¿Estáis aquí con nosotros?


  —¿Cómo? —Parpadea, reparando finalmente en tu presencia—. Ah, sí, mi niño. No ocurre nada, nada, absolutamente nada —sus ojos vuelven a brillar—. Pese a todos los esfuerzos que he hecho durante los últimos años, jamás imaginé que volvería a tener en mis manos el Cubo de las Fuerzas Místicas.


  —Si creísteis que era imposible, ¿por qué seguisteis intentándolo?


  —Porque cuando quieres algo más que a la vida misma, tu anhelo eclipsa todo lo demás. Aunque no creía poder recuperarlo, tenía que intentarlo —permanece largo rato en silencio.


  —Vamos, Majestad —añades por último—. No podemos perder más tiempo. La piedra ya está desplazada.


  —Sí, hijo, claro, tienes razón —coincide Pentegarn.


  Se inclina y coge el Cubo con la mano. Lo apoya en la palma de su mano, hace presión y brota una luz deslumbradora, casi tan brillante como la del sol.


  Te tapas los ojos con las manos y observas entre los dedos. Pentegarn se encuentra en el centro de la luz, aparentemente sin sentirse afectado por ella.


  Pasa a la página 135.
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  El Cubo emite su rayo latente aún con más fuerza. Te tapas totalmente la cara y te vuelves hacia la pared, incapaz de soportar su intensidad.


  Por fin la luz palidece. Bajas cuidadosamente los brazos y te das la vuelta. Dejas caer las manos a los lados del cuerpo y quedas boquiabierto. ¡Pentegarn ha desaparecido!


  En su lugar se halla un hombre maduro y saludable, casi de la misma altura que Baltek. Tiene el Cubo en la palma de la mano, tal como hiciera Pentegarn hace unos segundos. Ahora el Cubo simplemente centellea como un diamante gigante.


  —¿Dónde está Pentegarn? —Preguntas enojado y levantas la espada.


  La alta figura ríe.


  —Jaimie, guarda la espada. Pentegarn soy yo.


  —¿Cómo es posible?


  —Gracias al Cubo, pequeño, gracias al Cubo —responde—. Su fuerza me ha devuelto parte del poder y las energías que me fueron arrebatadas con la pérdida del Bastón.


  —¡Sea cual fuere el motivo, me alegro! —Exclama Baltek. El guerrero da un brinco y parece que el esfuerzo que acaba de hacer no le ha afectado—. ¡Generalmente tardo algún tiempo en recuperarme de esfuerzos como el que acabo de hacer, pero la verdad es que me siento muy bien! Si estamos todos aquí y dispuestos a seguir adelante, propongo que nos vayamos antes de que lleguen las hordas del Malvado.


  —Sí, por supuesto —dice Pentegarn—. Vamos, amigos. Ahora tenemos que recuperar el Anillo.


  Apenas puedes apartar la mirada de la majestuosa figura que avanza con tanta firmeza. Es evidente que los demás sienten lo mismo, ya que sus expresiones son alegres y están cargadas de esperanzas. ¡Ni siquiera a Zorro se le ocurre decir algo desagradable! Hace esfuerzos por seguir los pasos de Pentegarn cuando éste se detiene súbitamente.


  —Nuestro primer enfrentamiento —comenta Pentegarn—. ¡Será divertido!


  —Hablad por vos mismo, majestad —dice Lydia apresuradamente—. Intuyo que los peligros son muy grandes. Propongo que busquemos otro modo de llegar hasta el Anillo.


  Te asomas junto a Pentegarn y ves que por el pasadizo baja una considerable multitud de trasgos.


  —Yo me ocuparé de ellos —gruñe Baltek—. Tal vez no triunfemos, pero cuando haya terminado no quedarán muchos en pie.


  La decisión te pertenece. ¿Deberíais tratar de correr más que la escalofriante patrulla de trasgos y procurar encontrar un sitio seguro donde ocultaros o deberíais tratar de derrotarlos?


  
    	Si eliges ocultarte, pasa a la página 56.


    	Si prefieres confiar en tu suerte y en la fuerza y habilidad de Baltek, Pasa a la página 146.
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  —Busquemos el Anillo —propones.


  —¡El Anillo está muy cerca! —Afirma Pentegarn—. Sigamos adelante.


  El grupo avanza por el pasadizo, mirando en todas direcciones para cerciorarse de que no haya enemigos.


  Al final Pentegarn te introduce en una inmensa caverna en la que se alza una elevada columna negra, al lado hay una roca maciza, que al igual que la columna es de algún tipo de piedra pulida. La columna se extiende y desaparece hacia lo alto.


  Pentegarn se dirige a Lydia:


  —Querida, tendrás que trepar a la columna y recuperar el Anillo. Habrás de dejar de lado todo pensamiento relacionado con el robo y concentrarte en el bien de todos nosotros. Si no lo logras, los desastres nos agobiarán.


  —¿Qué queréis decirme? —Protesta Lydia—. Cuando vinisteis a la Posada del Perro Salado, buscabais un ladrón astuto y sigiloso que dominara todos los trucos del oficio. ¡Así me conseguisteis a mí! ¿A qué viene ahora tanta santurronería?


  —Todo lo que dices es verdad —reconoce el anciano—, pero la garantía del Anillo es la pureza. La persona que lo manipule ha de ser totalmente pura y estar libre de malos pensamientos, de lo contrario supondrá su muerte. Como puedes ver, has de realizar el más grande de todos los trucos y fingir que estás libre de todo mal.


  —Lo haré pero con una condición —dice Lydia—. Tenéis que prometerme que nunca se lo contaréis a nadie. ¡Esto podría dar al traste con mi reputación!


  —¡Quédate en paz, no diremos una sola palabra! —Le promete Pentegarn—. ¡Ahora trepa por la columna y ten buenos pensamientos!


  La elfa se limpia las manos en los pantalones y sube por la columna.


  —Es muy resbaladiza —comenta—. No será fácil.


  Os juntáis al pie de la columna, junto a la primera roca y miráis ansiosos cómo Lydia asciende lentamente por la resbalosa columna. Por cada treinta centímetros que sube, resbala ocho o diez. Trepa despacio, muy despacio, pero no deja de elevarse. ¡Casi ha llegado al remate, va a conseguirlo! Un estentóreo gemido escapa de sus labios y se desliza hasta la mitad de la columna.


  Oyes que Lydia murmura en voz baja mientras trepa afanosamente. Por fin logra llegar a lo alto.


  —¡Aquí estoy! —Grita—. Será mejor que el Anillo justifique tanto esfuerzo.


  Desaparece de vuestra vista durante unos segundos.


  —¡Oh! Es realmente bonito —exclama—. No me dijo cuán bello era. Está cubierto de piedras preciosas. Me pregunto cómo me sentará en el dedo.


  —¡No, Lydia! —Grita Pentegarn—. No te lo pongas. Lánzamelo. ¡Es demasiado poderoso para ti!


  —Decís eso porque no queréis compartirlo conmigo. No os imagináis lo bien que queda en mi dedo. La esmeralda grande es del mismo color que mis ojos.


  Lydia se sienta y admira la joya.


  —Tenemos que detenerla —avisa Pentegarn—. Si no le quitamos el anillo, Lydia perecerá.


  —¿Qué podemos hacer? —Pregunta Baltek—. Yo no puedo trepar por esa columna tan resbaladiza.


  —Si no fuera porque tengo el ala herida —explica Búho—, volaría hasta ella y le quitaría el anillo.


  —Jaimie —dice Pentegarn—, eres nuestra única esperanza. Tienes que trepar a la columna y quitar a Lydia el anillo del dedo.


  —No será fácil —comenta Baltek—. Lydia tiene mucha experiencia en el combate cuerpo a cuerpo y es el doble de astuta que todos los elfos que he conocido.


  Una exclamación de horror llega desde el capitel. Lydia grita:
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  —¡Auxilio! ¡El anillo me está quemando el dedo!


  —Es demasiado tarde —afirma Pentegarn y cae de rodillas—. Lydia, has fallado. Todo está perdido. Vámonos, si no nos marchamos moriremos.


  —No puedo. El anillo está demasiado caliente y no puedo mover la mano —grita la dama elfa—. ¡Ayudadme!


  La columna tiembla. Notas que despide calor.


  —Jaimie, si tienes la intención de rescatarla, tendrás que hacerlo ahora —interviene Baltek.


  —Es inútil —añade Pentegarn—. No podrás trepar a tiempo a la columna para quitarle el anillo del dedo. Muy pronto el pilar caerá sobre nosotros. Si le pidiéramos a alguien que trepara, estaríamos desperdiciando aún más vidas.


  ¿Estás dispuesto a trepar a la columna y quitarle a Lydia el anillo del dedo?


  
    	Si la respuesta es afirmativa, Pasa a la página 123.


    	Si aceptas que no podrás trepar a tiempo, Pasa a la página 150.
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  Desciendes a las penumbras.


  —¿Es posible que no haya nadie aquí? —Preguntas.


  —¡No lo es! —Responde una voz ronca.


  Súbitamente una luz brillante y plateada inunda la estancia. Te proteges los ojos y ves que la luz emana de un bastón muy antiguo. Sin embargo, es tan deslumbrante que no ves quién —o qué— lo sustenta.


  —¿Quién se atreve a esgrimir el Bastón de los Reyes, el Bastón de Pentegarn? —Pregunta furioso Pentegarn.
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  Una risa contenida resuena en la cámara.


  —¿No me conoces, Pentegarn? Nos hemos visto muchas veces.


  La luz disminuye hasta convertirse en un débil resplandor. Ahora ves todo lo que la estancia contiene. Decenas de esqueletos y trasgos armados se sitúan a lo largo de las paredes. El Bastón está en el centro de la sala y brilla débilmente. En torno a su base se arremolina una desagradable y densa nube negra.


  Observas que la nube late y vibra como si estuviera viva. Súbitamente se vuelve enorme y, ante tu asombro, se convierte en una numerosa horda de murciélagos chillones. El hedor desagradable de sus cuerpos te impide respirar. Golpeas desenfrenadamente a esas bestias peludas, que te esquivan.


  —¡Murciélagos! ¡Odio los murciélagos! ¡Salgamos de aquí! —Grita Lydia.


  En el preciso momento en que piensas que enloquecerás, los murciélagos desaparecen y retoma la niebla negra y arremolinada. Gimoteáis de miedo y os juntáis.


  La negra niebla gira como un pequeño ciclón junto al Bastón y desaparece. En su lugar ves un enorme lobo negro de ojos rojo fuego y largos colmillos blancos. Se agazapa, gruñe y gime. ¡Junta las patas traseras y salta sobre ti! Alzas los brazos para protegerte, pero el lobo se esfuma en mitad del salto y reaparece de nuevo la niebla negra.


  Pasa a la página 144.
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  Vuelve a agitarse, cambiando de tamaño y de forma a cada instante. Regresa junto al Bastón. Lentamente se materializa una figura negra y encorvada, cubierta de la cabeza a los pies por un oscuro manto. No ves su rostro, sino un fragmento de la arremolinada niebla, que resulta más aterradora de lo que pueda ser cualquier cara, tiene las manos metidas dentro de los pliegues de las mangas.


  —Como podéis ver —dice la voz hueca del Malvado—, poseo muchos rostros. Soy la oscuridad. Soy el miedo. Soy vuestras pesadillas —la fría voz hace una pausa y luego añade—: ¡Inclinaos y rendid homenaje a mi poder!


  —¡No! —Grita Pentegarn—. ¡No mientras yo viva!


  Alza su bastón, una simple rama comparado con el Bastón de los Reyes, y apunta a la negra figura.


  Un haz de rayos sale del extremo del bastón en dirección al enemigo. El Malvado levanta la mano y apunta a Pentegarn con su bastón. El rayo se detiene a mitad de camino, tiembla y vuelve atrás. Cuando toca el bastón del rey, un trueno resuena en la estancia y éste estalla, cayendo al suelo en un millón de astillas humeantes.


  —No me sometas a tus débiles trucos —se burla la voz—. ¿Cómo te atreves a desafiarme si tengo esto?


  Levanta el Bastón y lo sostiene delante de su cuerpo. Pentegarn camina hacia el Bastón y los trasgos dan un paso al frente amenazadores, con las armas preparadas para atacar.


  —¡Inclínate ante mi poder o muere! —Sisea la figura a medida que los trasgos se acercan.


  
    	¿Piensas rendirte ante su poder con la esperanza de ganar tiempo? Si es así, pasa a la página 93.


    	¿Te propones arrojarte sobre el bastón, con la esperanza de sorprender el Malvado y arrebatárselo de las manos? En este caso, pasa a la página 68.
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  Con la esperanza de haber tomado la decisión correcta, desenfundas la espada y te sitúas junto a Baltek.


  Pentegarn se adelanta y pasa la mano por encima del Cubo. Los trasgos no dejan de avanzar. Estás a punto de situarte delante de Pentegarn para protegerlo del enemigo cuando Baltek te sujeta del hombro.


  —Jaimie, el rey tiene un as oculto bajo la manga —dice el guerrero.


  Pentegarn alza el Cubo y musita unas palabras mágicas. Los trasgos, que casi han llegado a vuestro lado, siguen avanzando y gritan:


  —¡Atrapadlos! ¡El Amo los quiere!


  El Cubo centellea y luego brilla airosamente. Sin soltar la espada, levantas un brazo para cubrirte la cara. Cierras los ojos para protegerte del resplandor.


  —¡Socorro! —Gritan los monstruos—. ¡Huyamos! ¡Huyamos!


  Observas por debajo del brazo y ves que los trasgos escapan pasillo abajo en medio de la luz casi cegadora. Sabiendo lo difícil que te resulta ver a ti, imaginas lo dolorosa que debió resultarles la luz a esos condenados, que sólo aman las sombras.


  [image: ]


  Corres por el pasadizo hacia otra caverna. Al igual que la que albergaba el Cubo, en el centro de ésta se alza una gran columna que reposa en un enorme bloque de piedra.


  —Amigos, esperadme un momento —pide Pentegarn—. En seguida vuelvo.


  Con el bastón en una mano y el Cubo en la otra, cierra los ojos, pronuncia una extraña palabra y empieza a elevarse por los aires.


  Al llegar a lo alto de la columna se posa y coge rápidamente el Anillo. Vuela de regreso junto a vosotros.


  Al posarse, Pentegarn dice:


  —No he tardado mucho. Había olvidado lo divertido que es volar. ¡Tendré que practicar más a menudo!


  Pentegarn os muestra el Anillo. ¡Es indescriptible! Parece un círculo de hojas de acebo en oro macizo. Pequeños diamantes, rubíes y esmeraldas salpican las hojas. Una serpiente bicéfala de plata se enrosca alrededor de una piedra preciosa de gran tamaño engastada en el centro. A causa de la luz, la sorprendente piedra suelta destellos plateados, verdes, azules y rojos.


  Pentegarn apoya el Anillo en su mano derecha. La serpiente se desliza entre las hojas de acebo y se aferra a su dedo. Abre sus ojos y las minúsculas bocas lanzan llamas. La gran gema parece brillar con vida propia.


  —Se trata de un Anillo muy poderoso y primitivo —explica Pentegarn—. Está hecho con las esencias mismas del bien y del mal. Hay que ser muy, muy fuerte, para usarlo.


  Miras fascinado. Cuando alzas la vista, ves que Pentegarn está erguido y es un hombre alto en la plenitud de la vida, tan corpulento como Baltek; su cabello ha adquirido un hermoso y brillante tono castaño.


  —Mi señor —dices mientras te inclinas.


  —Jaimie, no es momento para ceremonias. Aún queda mucho por hacer. Debemos hacer frente al Malvado. Ahora comienza la parte más arriesgada de nuestra prueba y los peligros son realmente grandes.


  Sin decir nada más, Pentegarn se da la vuelta y te conduce por un pasillo oscuro y maloliente.


  Pasa a la página 58.
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  Observas la columna, que ahora despide un brillante resplandor blanco. El brillo se torna más intenso y, a medida que te acercas, pasa al rosa claro.


  —Vamos —dice Pentegarn—. Hay que salir de aquí antes de que sea demasiado tarde. Todo está perdido. Nuestra única posibilidad es huir.


  Sin embargo, no puedes moverte, pues la visión de la columna te inmoviliza totalmente.


  —¡Socorro! —Grita Lydia—. ¡Salvadme!


  —No podemos —responde Pentegarn en voz alta—. ¡Has dejado que la codicia y la vanidad te dominaran!


  —¡Yo no tengo miedo y la ayudaré! —Exclama Baltek.


  Te aparta y trepa.


  —¡Baltek, regresa! ¡No servirá de nada! —Aconseja Pentegarn.


  Baltek hace caso omiso de los gritos de Pentegarn y comienza a ascender lentamente por la columna.


  Ha logrado cubrir la tercera parte de la columna, forcejeando hasta subir centímetro a centímetro. Súbitamente la columna vuelve a cambiar de color y toma un matiz rojo claro. Aparecen grietas muy finas y a tu alrededor se oye un ronco retumbo.


  —¡No puedo hacerlo! —Grita Baltek y cae sobre el suelo de piedra.


  Lydia lanza gritos de espanto. La columna se balancea de un lado a otro, adquiriendo un tono rojo brillante. Ahora las grietas han crecido. De repente, del interior de la columna sale un estentóreo retumbo y se separa en cuatro piezas.


  El suelo se desplaza lateralmente y luego se inclina hacia arriba. Pentegarn y tú salís disparados.


  Lydia lanza un grito que hiela la sangre y la columna entera se parte y cae. Del techo llueve una avalancha de tierra y piedras. El rugido que producen las tierras y las piedras al chocar te ensordece.


  Una losa de piedra volcada os ofrece un escondrijo seguro y todos os amparáis debajo.


  Cantos rodados y trozos de columna al rojo vivo rebotan a tu lado. Luego de unos minutos interminables, la avalancha se interrumpe y te atreves a mirar a tu alrededor.


  Toda la zona está cubierta de piedras brillantes y ardientes. No hay indicios de Baltek ni de Lydia. Miras afligido la tumba de tus compañeros y se te llenan los ojos de lágrimas.


  —Pentegarn, hemos fracasado —te lamentas—. ¡Está todo perdido!


  —Jaimie, en cierto sentido tienes razón —responde Pentegarn dolido—. Ya no hay esperanzas para nuestra misión, tendremos que retirarnos. Pero no todo está perdido, ya que te contaré un secreto que quizá nos permita regresar un día y recuperar nuevamente el reino. Jaimie, eres mi bisnieto y por tus venas corre la sangre de reyes y reinas. Hemos fracasado en este intento pero, si quieres, regresaremos juntos y volveremos a desafiar al Malvado.


  [image: ]


  Aunque estás rodeado de peligros mortales, tienes la sensación de que te han quitado un gran peso de encima. Ahora comprendes el motivo por el cual siempre te ha atraído el bosque y también comprendes por qué adquiriste el don de hablar con los animales. Ahora sabes por qué te sentiste tan próximo al anciano y tan complacido a ayudarlo.


  Abrazas cariñosamente a Pentegarn. Un cálido halo de felicidad rodea su rostro y se dispone a marcharse. Recorréis lentamente los túneles y, con sumo cuidado, os dirigís hasta la habitación secreta de debajo de la escalera. Poco después estáis fuera, respirando el fresco y puro aire de la noche.


  —¡Qué agradable es respirar aire fresco fuera de esa morada del mal! —Comenta Búho.


  —Habla por ti —dice Zorro—. No me daré por satisfecho hasta que estemos sanos y salvos bajo las ramas de Árbol.


  —Regresaremos —afirma Pentegarn débilmente—. Te enseñaré todo lo que sé. Jaimie, ¿dónde está mi bastón? ¿A qué distancia está tu aldea? Estoy cansado, muy cansado, pero en cuanto repose me sentiré bien.


  Estás muy triste por tus amigos Baltek y Lydia y además no estás nada seguro de que Pentegarn vuelva a sentirse bien, pero mientras haya esperanza no lo abandonarás.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio y vuelve a intentarlo.


  ÍNDICE DE SERES Y MONSTRUOS


  Árbol. Árbol viviente, tiene la facultad de hablar, aunque no todos los seres le entienden. Puede mover sus ramas a modo de brazos, pero vive fijo en el suelo.


  Elfo. Los elfos son criaturas semihumanas, un poco más bajos que los hombres, que tienen las orejas puntiagudas. Suelen tener poderes mágicos y, en todo caso, la magia les fascina.


  Orco. Los orcos son unas criaturas horribles, como una extraña mezcla entre un animal y un hombre. Son nocturnos y carnívoros y prefieren vivir bajo tierra.


  Trasgo (Goblin). Los trasgos son una raza de seres pequeños y horripilantes. Tienen la piel parda, sus ojos son rojos y brillan en la oscuridad. Al igual que los orcos, prefieren la vida bajo tierra.
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