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    Eres Rolif, hijo de Alerón, primer caballero del rey. Estás deseando ocupar tu lugar como caballero para luchar contra los orcos, que han estado asolando todo el territorio.


    Tus padres han sido secuestrados por dos caballeros del rey, para obligarlos a mantener silencio acerca de la traición que algunos de sus súbditos están tramando. Tu deber es luchar para abrirte camino más allá de las ilusiones de pesadilla que te presenta el ilusionista Herwin, consejero del rey y traidor.


    ¿Serás capaz de encontrar a tus padres y desvelar la traición que recorre la tierra?


    ¿Podrás vencer a la tribu de los orcos que asedian el reino, saqueando aldeas y desapareciendo luego, misteriosamente, sin dejar rastro?
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  ¡ATENCIÓN!


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


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


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


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


  Recuerda, tú eres quien toma las decisiones, tú eres el héroe y en tus manos está tu propia supervivencia.
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  En este libro eres Rolif, hijo de Aleron primer caballero del rey. Leal al monarca Basil, ansias que llegue el día en que puedas ocupar tu lugar como caballero de pleno derecho junto con tu padre y contra los orcos que han estado asolando todo el territorio.


  Cuando comienza el relato, tú y tu padre estáis en el campo de torneos, donde él se ocupa de instruirte para el combate…


  Exhausto, aunque alegre, abandonas el campo a medio galope junto con tu padre. Pese al entrenamiento con armadura blindada, su cuerpo musculoso parece intacto. Con una pizca de envidia, te quitas el yelmo. El viento, una fresca advertencia de la proximidad del otoño, enfría tu rostro sudoroso.


  —¡Bien hecho, Rolif! —grita Aleron mientras espolea a su corcel hacia ti—. A los dieciséis años lo haces mejor que muchos que te doblan la edad.


  Aleron despeina la mata de pelo que cae sobre tus hombros.


  —Pronto estarás listo para participar en la lucha contra los orcos —dice. Te sonrojas. Toda tu vida has trabajado arduamente para llegar a ser un caballero digno de las alabanzas de Aleron, el caballero mas respetado del rey Basil.


  Hace ya tres meses que una tribu de orcos asedia del reino mediante ataques por sorpresa, saqueando aldeas, pero dejando indemnes los hogares, para luego desaparecer sin dejar rastro. En respuesta, los caballeros de Basil han patrullado constantemente, pero de una forma u otra los orcos siempre golpean en la zona menos protegida.


  —Padre, ¿puedo participar en la búsqueda la próxima vez que ataquen los orcos? —preguntas ansioso.


  Su bigote entrecano cae en una mueca poco característica de su personalidad.


  —No habrá próxima vez —dice Aleron enigmáticamente, observando la puesto de sol color naranja y obligando a su montura a correr velozmente por el camino lleno de pozos que conduce a vuestra casa de campo—. Me he enterado de que algunos de nuestro propio pueblo dirigen a los orcos… diciéndoles cuándo y dónde deben atacar.


  —¿Quiénes? —preguntas, exaltado. Acabar con los ataques de los orcos es el mejor servicio que podríais prestar a vuestro rey.


  De pronto tu montura se detiene. Sorprendido, miras al frente y ves un viejo caballo desdentado y con el lomo tambaleante, a un lado del estrecho camino. Un joven desgarbado y vestido de manera estrafalaria, con las mangas arremangadas por encima de los codos, empuja al rocín con un hombro.


  —¡Tú, bribón! —le gritos en el tono altivo con que más de un anciano caballero se ha dirigido a ti—. ¡Le estás obstruyendo el paso a Sir Aleron, caballero del rey Basil!


  Reclinado contra el flanco del caballo, el joven apoya su barbilla con la palma vuelto hacia arriba y se aparta de los ojos su rubio flequillo.


  —Lamento la molestia, pero Sal no piensa moverse todavía… le gusto jugar un poco con el viejo Druce —dice de buen humor mientras se encoge de hombros resignadamente—. Si le reduzco los alimentos, me reduce el paseo.


  Te sorprende la actitud del muchacho hacia Aleron. ¡La mayoría de los caballeros lo azotarían por su insolencia! ¡No puedes tolerar cruzado de brazos tanta grosería hacia tu padre!


  Lentamente empuñas tu espada. Pero la mano férrea de tu padre te aprieta la muñeca. Abres la boca para protestar, pero vuelves a cerrarla cuando Aleron te mira con severidad.


  Sin enterarse de nada, Druce sigue estimulando a su rocín. Aleron hace saltar a su caballo alrededor de la yegua y cuando prosigue el camino abajo grita:


  —¡Buena suerte!


  Lo sigues en silencio, con la cabeza gacha, y las ideas se arremolinan en tu cerebro. Hace un instante te ganaste los elogios de tu padre, pero ahora sólo encuentras disgusto en su expresión. Sólo hiciste lo que considerabas el deber de un caballero. ¿Qué hay de malo en ello?


  La voz de Aleron penetra el silencio.


  —Rolif, creías estar cumpliendo con tu deber, pero no teníamos ningún motivo para discutir con el desconocido.


  —¡Te trató como a un igual! —gritas—. ¡He visto a algunos caballeros derribar a un hombre por mucho menos!


  —No siempre debes seguir el ejemplo de los demás caballeros del rey —dice Aleron con expresión repentinamente severa—. La gente no siempre es lo que aparenta. Una noble cuna no hace noble a una persona o viceversa.


  —Pero el código dice…


  —El código es meramente una guía —te interrumpe duramente Aleron—. No permitas que sustituya tu pensamiento. Tienes que aprender a usar la cabeza si no quieres dejarla en manos de otro —su expresión se agrava—. Y ahora más que nunca, el reino necesita buenos caballeros.


  Intentare ser el caballero que deseas —respondes al virar hacia la huella que conduce a la casa que compartes con tus padres Para tu sorpresa, Aleron sigue camino hacia el Castillo Barden.


  —Debo hablar con el rey inmediatamente. Vendré a cenar antes de que salga la luna —dice.


  Recuerdas algo y le gritas:


  —¡No me has contado lo que sabes acerca de los ataques!


  —Tal vez sea mejor así —replica por encima del hombro—. Tendremos mucho de qué hablar a mi regreso —hostiga a su cabalgadura, que sale al galope senda abajo.


  El camino a tu casa es corto. En pocos minutos divisas la alegre casita blanca bajo la luz del crepúsculo. En el interior, tu madre prepara la cena junto a una lámpara.


  Te relames con anticipación, desmontas, te despojas de tu equipo y quitas los jaeces a Cullson, vástago de Cullwyn, la yegua de tu padre. Decides darle una sorpresa a tu progenitor limpiando los establos de la cuadra.


  «Nunca he oído a Padre hablarle con desdén a nadie que no lo mereciera», piensas mientras trabajas. Sin embargo, has oído a otros caballeros mofarse de sus inferiores gratuitamente. ¿No estarías equivocado al creer que sus mofas formaban parte del código de un caballero?


  Una vez que los establos están limpios, esparces paja fresca. Te agachas para recoger dos cubos llenos de agua sucia, que llevas hasta el bosque iluminado por la luna. Aunque la luna ya ha salido. Aleron no regresó como prometiera. Su reunión debió de llevar más tiempo del previsto.


  Repentinamente oyes el relinchar de un caballo asustado. Aguzas los oídos al percibir los jadeos de una pelea. Agachado, te internas entre los arbustos hasta llegar a dos grandes cantos rodados.


  Más allá oyes una carcajada despectiva.


  —¡Tendrías que haber mantenido cerrada la boca, como el resto de nosotros! —prosiguen los horribles ruidos sordos de alguien a quien golpean sin cesar. Espías cauteloso desde detrás de las rocas.
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  Frente a ti, en medio de un pequeño claro ves a Weston y a Melbry, dos caballeros del rey. Están inclinados sobre un cuerpo encogido y tendido boca abajo en el terreno. Perfilados por la luz de la luna, sus rostros parecen adquirir una expresión maligna. Sus corceles danzan ansiosos alrededor.


  Aunque sientes curiosidad, decides que no es asunto tuyo y estás a punto de volverte, seguro de que tu padre estaría satisfecho contigo. Pero las siguientes palabras de Weston te hielan el corazón.


  —No eres tan duro cuando te ves enfrentado a nosotros dos, ¿verdad, Aleron? —espeta. Incrédulo, te vuelves para mirar otra vez. Levantándose con dificultad sobre sus rodillas, la víctima queda momentáneamente iluminada por la luna. ¡Es tu padre!


  —¡Padre! —gritas mientras saltas por encima de las rocas. Tratando de recuperarse de su sorpresa, Weston y Melbry se preparan para atacarte. Como no llevas armas, les tiras piedras, pero sólo logras que éstas reboten contra sus escudos. Su malévola risa tintinea dolorosamente en tus oídos.


  Aferras con ambas manos una gran rama caída, la haces oscilar como si fuera una maza y golpeas a Melbry, que cae al suelo cerca de tu padre. Aunque lleno de moretones y también desarmado, Aleron se lanza sobre el atontado Melbry.


  Sin darte tiempo a golpear otra vez, la espada de Weston parte tu rama en dos. Con la mitad restante le das en la mano, haciendo caer su espada y luego te echas sobre él.


  —¡Espera, chico! —la arrogante voz de Melbry interrumpe tus movimientos. Giras para mirarlo y ves su espada en el cuello de tu padre. Weston aprovecha la ocasión para darte un puñetazo en la cabeza. El golpe te hace aterrizar en una cornisa rocosa y agitas salvajemente las piernas.


  Das golpes contra el suelo y aturdido por el dolor oyes que alguien dice:


  —Tiene que estar muerto.


  Te rodea la oscuridad.


  El olor a grasa hirviente y rancia te despierta de repente. Tendido de espaldas abres los ojos lentamente. De un gancho que asoma por encima de tu cabeza cuelga un turbio farol amarillo. «No hay faroles en el bosque», piensas acertadamente.


  —¿Padre? —dices con voz débil. Al incorporarte y mirar a tu alrededor sientes como si la cabeza te estallara. Te encuentras en un estrecho y atestado carromato. Alguien te ha envuelto en un manto mugriento. Tiene que haber sido el viejo de aspecto frágil, con nariz bulbosa y larga cabellera gris amarillenta que se acerca a ti arrastrando los pies.


  —De modo que estás vivo —resuella a través de una boca sin dientes—. Bebe esta taza de té. Sus poderes curativos devolverán el color a tus mejillas —su mano arrugada pone en la tuya una taza de liquido caliente. Vas a dar un sorbo, pero retiras la mano bruscamente.


  —¿Dónde… dónde está mi padre? —tartamudeas—. ¿Quién eres tú? No te había visto en mi vida.


  —Nunca había estado aquí —explica sencillamente el anciano—. Me llamo Wirt. Oí que en este reino necesitaban un curandero y un adivino, pero después de lo que he visto y oído hasta ahora, no estoy seguro de querer quedarme mucho tiempo —suspira y cruza el carromato arrastrando los pies—. Nada sé de tu padre —continúa, volviendo con una taza de té para él—. Te encontré solo, no lejos de mi carromato. Aparentemente habías caído de una comisa del otro lado del claro. Sobreviviste a pesar de haberte golpeado la cabeza en la caída.


  —No… sí… quiero decir, no exactamente —titubeas, pues todavía estás algo mareado—. Dos caballeros intentaban matar a mi padre. Luché con ellos pero Weston me golpeó por la espalda y caí —súbitamente haces un esfuerzo por ponerte de pie—. ¡Mi padre todavía debe estar allí!


  La mano sorprendentemente fuerte de Wirt te sujeta.


  —Ni siquiera sabes si tu padre está vivo o muerto —dice en voz baja—. Sea como fuere, ahora no está allí y tú aún no te encuentras lo bastante bien como para salir a buscarlo. ¿Por qué querían matarlo esos hombres?


  Vuelves a hundirte. Aleron había dicho que sabía quiénes apoyaban los ataques de los orcos. ¡Seguramente se refería a Weston y Melbry!


  Observas al arrugado curandero. ¿Debes confiarle tus sospechas? Ni siquiera lo conoces pero te salvó y de alguna manera te resulta misteriosamente tranquilizador. Además, es el único con quien puedes hablar. Mientras bebes el té curativo, le cuentas todo.


  Cuando terminas la narración, Wirt mueve la cabeza afirmativamente.


  —¿Y qué piensas hacer?


  —Yo… no sé —vacilas—. Mi padre salió para hablar con el rey acerca de Weston y Melbry. Hace tanto que salió que pensé que tenía que haber llegado al castillo, pero no vi a su yegua, Cullwyn, en el claro —prosigues, reuniendo los recuerdos a medida que hablas—. ¡Seguramente le tendieron una emboscada y lo trajeron de nuevo al bosque! ¡El rey Basil les hará pagar esta canallada con sus cabezas!


  Wirt se frota el mentón.


  —Y si logras llegar hasta el rey Basil, creerá a un chico antes que a sus propios caballeros.


  —Pero es la verdad… ¡tiene que creerme! —gritas.


  —Amigo, esta noche tendrías que haberte dado cuenta de que las cosas no siempre son como parecen. La realidad puede ser una ilusión.


  Un escalofrío te recorre el cuerpo. Tu padre dijo prácticamente lo mismo unas horas antes. Ahora el anciano adivino vuelve a tomar la palabra, otra vez serio.


  —Mi bola de cristal puede informarte de cosas que quizá te ayuden en tu búsqueda, cosas que ni siquiera tu padre sabía —señala una esfera de cristal blanco azulada que reposa en una mesa.


  Ni siquiera sabes si tu padre sigue con vida. Cualquier información que obtengas puede ayudar a descubrir la verdad. Pero nunca creíste en supersticiones como la adivinación. ¿Qué puede saber Wirt? Estás perdiendo el tiempo.


  
    	Si decides dejar que Wirt te eche la buenaventura, pasa a la página 40.


    	Si prefieres dirigirte inmediatamente al castillo, pasa a la página 149.
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  —¡Sígueme! —ordenas y echas a correr.


  Pasas por encima del cadáver del orco, escoges una piedra que te sirva como arma y sigues torciendo y ascendiendo por pasillos mohosos. Al pie del último tramo de la escalera paras en seco.


  —Apuesto a que la yegua de mi padre sigue en el interior de las murallas del castillo —dices y depositas a Aleron en tierra.


  Te agachas, subes la escalera y recorres el patio. ¡Está vacío, salvo unas pocas gallinas y perros! ¡No puedes creer en tu buena fortuna! Te das la vuelta para dar la noticia a Druce, pero en el patio ves algo que llama tu atención.


  En el costado de un viejo carromato, escritas en color rojo desteñido, lees las siguientes palabras: «WIRT EL MARAVILLOSO: ADIVINO DE REYES».


  ¡Es el carromato de Wirt! No viste esa inscripción en la oscuridad del bosque. Bajas la escalera corriendo y se lo comentas a Druce.


  —¡Podemos colamos en su carromato! —afirmas entusiasmado—. Nos llevara a un lugar seguro.


  —¡Vaya sorpresa nos ha deparado el adivino de reyes! —se mofa Druce—. ¿Cómo puedes confiar en él si se ha presentado en el mismo sitio contra el que te advirtió?


  —¡En una ocasión me salvó la vida! —insistes—. ¡Además, no eres la persona más adecuada para juzgar cómo se ganan la vida los demás!


  Druce se muestra avergonzado. Tú echas chispas por los ojos. ¿Qué hace Wirt en el castillo? Dijo que acababa de llegar al reino. ¿Esta conchabado con Herwin y pretende conducirte a una compleja trampa? ¿Por qué otro motivo estaría en el Castillo Barden? Sin embargo, en el caso de que estuviera asociado con Herwin, ¿por qué no te mató antes, cuando estabas en su carromato?


  Te da vueltas la cabeza. Súbitamente todo tu mundo está del revés. ¡Ya ni siquiera puedes distinguir lo verdadero de lo falso! En el pasillo, a tus espaldas, se desencadena un alboroto que te obliga a tomar una decisión inmediata. Confías en tu intuición.


  
    	Si decides ir a las cuadras en busca de Cullwyn, la yegua de tu padre pasa a la página 69.


    	Si prefieres colarte en el carromato de Wirt, pasa a la página 121.
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  Decides correr el riesgo de seguir a la comadreja con la esperanza de que te lleve hasta tu madre.


  —¡Deprisa, se escapa! —murmura Druce.


  —Que no se entere de que la seguimos —aconsejas—. Ya sabemos que es muy peligrosa.


  Druce se vuelve con los brazos en jarras.


  —¡Olvidas que para un ladrón seguir a alguien es parte del oficio!


  Vas tras el ladrón, que se desliza por el pasillo con el sigilo de un felino. Al llegar a un recodo en ángulo recto Druce retrocede y, asustado, te sujeta por los brazos. Espías por encima de su hombro y quedas atónito. Una enorme bola de fuego ocupa el pasillo entero y se desliza a toda velocidad hacia vosotros.


  —¡Un momento! —exclama Druce bruscamente—. ¿Quién pudo lanzar una bola de fuego si no la comadreja? Tal vez sólo es una ilusión, como el ogro.


  —¿Estás seguro? —inquieres temeroso.


  —Ahora si que lo estoy —asiente convencido—. Ya no la veo —Druce reemprende la marcha.


  Pese a la certidumbre del ladrón, tú sigues viendo las llamas letales. Con los ojos cerrados y los dientes apretados, te repites una y otra vez que la bola de fuego no es más que una ilusión.


  —¿Vienes o no? —pregunta Druce, que se ha adelantado.


  Abres los ojos lentamente. ¡La bola de fuego ha desaparecido! Aliviado, corres para alcanzar al ladrón.


  Druce ha hecho un alto y pasa las manos por la pared del pasillo.


  —Mi instinto de ladrón me indica que aquí hay una puerta secreta —musita pensativo.


  —¿Qué hay de la comadreja? —inquieres.


  ¡Súbitamente el torso de Druce desaparece a través de la pared! Frenético, tiras de sus tobillos hasta que su cabeza asoma chasqueando como un corcho. Está pálido y abre y cierra los labios sin emitir sonido alguno.


  —¡Orcos! —logra decir por fin—. ¡Ahí dentro hay montones de orcos enormes, horribles y malolientes!


  —¿De qué hablas?


  El ladrón respira hondo.


  —Detrás de esta pared hay una habitación, una especie de comedor —Druce repara en tu expresión de desconcierto—. ¡Qué lerdo eres! ¡Una ilusión camufla la puerta!


  Te rascas el mentón pensativo.


  —La bola de cristal mostró que mi madre fue secuestrada por dos caballeros y un orco. Es posible que estos orcos vigilen a mi madre —deduces—. ¿Cómo haremos para atravesar una habitación llena de estas bestias?


  —¡Están todos dormidos! —te informa Druce serenamente y, en el acto, desaparece por la pared.


  Miras tu armadura y sigues a Druce a través del umbral invisible.


  Un mínimo de treinta orcos que roncan ruidosamente yacen en la habitación de techo alto. Algunos están sobre las mesas y otros en el suelo, cubiertos por tapices que han arrancado a las paredes. Botellas de vino y alimentos mordisqueados cubren la estancia.


  Codeas a Druce y señalas la puerta del otro extremo del comedor. El ladrón asiente y con sumo cuidado pasa por encima de brazos y piernas de orcos, moviéndose como si cruzara un lecho de brasas. Crees que el corazón te va a estallar pero lo sigues. Ni siquiera en tus fantasías más delirantes podrías escapar con vida si los orcos despertaran en este momento.


  De pronto tu pie tropieza con una botella de vino vacia y choca con un brazo. Se te para el corazón y quedas inmóvil. El orco se agito, se incorpora repentinamente y te mira con sus ojos de cerdo.


  —¡Alto! ¿Qué hacéis aquí vosotros dos? —bufa—. ¡Guardias!


  Segundos después estáis rodeados por una docena de puntos de lanza. Miras los rostros somnolientos de una cantidad equivalente de guardianes orcos y sabes que esto vez no hay escapatoria. No se trato de una ilusión. Esta vez ha llegado el…


  FIN


  Si deseas vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  —De acuerdo, Druce, nos ocultaremos —dejas a tu padre en el suelo y lo cubres con un tapiz—. ¡Escóndete deprisa! —ordenas al ladrón.


  Druce se hace un ovillo y se cubre de gemas centelleantes.


  —¡Me encantaría contárselo a alguien! —exclama.


  Cuando se tapa la cabeza con un tapiz como medida de seguridad, deseas fervientemente que Druce viva lo suficiente para poder contarlo.


  Haces apresuradamente un agujero entre la pila de piedras preciosas y la pared, y te entierras. Miras a través de la delgada capa de piedras; es como encontrarse en el interior de un caleidoscopio gigante. Permaneces quieto para no delatar tu presencia.


  Oyes que la puerta se abre y contienes el aliento. Segundos después te llega la voz de Herwin:


  —Weston, afortunadamente para ti todo parece estar en su sitio. Aunque Norwich no es una aldea rica, la incursión de esta noche añadirá algunas cosas a nuestro pequeño tesoro, sobre todo porque tus compañeros caballeros han partido a Bristelmere para realizar una búsqueda inútil.


  —No olvides quitarte de encima a la esposa de Aleron durante el ataque, una nueva y desdichada víctima de los orcos.


  Sus risas resuenan en tu cerebro al tiempo que se cierra la puerta.


  ¡Parece que las cosas están peor de lo que suponías!


  —Las cosas se complican… y se ponen al rojo vivo —dice Druce y escupe una piedra preciosa.


  Meneas la cabeza para recobrar la serenidad, abandonas la pila y quitas el tapiz que cubre el cuerpo exhausto de Aleron.


  —¿Qué es esto? —pregunta Druce mientras gira entre sus manos una hoja negra—. Lo encontré entre las piedras. Es una maravilla.


  Observas el objeto con atención. ¡Se trata de la espada de Aleron! Los traidores debieron sumarla al botín adquirido por medios ilícitos. Arrebatas bruscamente la espada de manos del ladrón, te ruborizas incómodo y se la ofreces de nuevo.


  —Perdona, se trata de la espada de Aleron —explicas al asombrado ladrón.


  Druce la aprieta con fuerza en tus manos.


  —Prefiero la daga a esta hoja difícil de manejar.


  —¡Tenemos que salir de aquí! —exclamas súbitamente y te agachas para recoger a Aleron. La cabeza te da vueltas. ¡Estás más cansado de lo que creías!


  —Yo lo llevaré —se ofrece Druce.


  Miras agradecido al ladrón enjuto pero fuerte. Ha demostrado ser un amigo y un aliado digno de toda confianza.


  Druce sonríe, carga a Aleron sobre sus hombros con muy poco esfuerzo y camina hasta la puerta. Apoya la oreja en la madera y asiente satisfecho.


  —El camino está expedito… por ahora —susurra—. Tienen que haber regresado por el mismo camino, ya que de lo contrario habrían descubierto al guardián.


  Confías en la intuición de ratero de Druce y lo sigues pasillo abajo. Pasáis junto al cuerpo inmóvil del guardián orco. Con el sigilo de un ciervo, Druce se aplasta contra la pared en cada recodo y te guía. Poco después subís una escalera corta y os encontráis, bajo la fresca noche, en el limite de las murallas de la gran fortaleza.


  [image: ]


  —Antes que nada tengo que llevar a mi padre a un curandero —informas a Druce.


  —No conozco a ninguno que no haga un montón de preguntas embarazosas —respondes—. Creo que conozco uno —añades reflexivo. Estás seguro de que Wirt te prestará ayuda. Te cuesta trabajo decidir qué es menos arriesgado, trasladar a Aleron a pie o meterte en el patio y buscar un caballo.


  
    	Si partes a pie hacia el carromato de Wirt, pasa a la página 142.


    	Si decides buscar monturas en el patio, pasa la página 113.
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  Súbitamente, iluminado por un rayo de luna, un fragmento de tela blanca adornada con florecillas rojas llama tu atención ¡Es una parte del delantal de tu madre! Retiras el trozo de tela de la rama y te mueves a gatas en busca de la entrada del túnel.


  —¡Tiene que estar cerca! —gritas. Frustrado, te dejas caer sobre un canto rodado y das una patada a un pedrusco. La piedra no cede. De pronto oyes unos engranajes que crujen. Antes de que puedas reaccionar, el canto rodado se mueve bajo tu cuerpo y el terreno cede—. ¡Caray! —exclamas y caes de espaldas por un agujero que baja en línea recta.


  Tu descenso es tan lento que deduces que el túnel está encantado. Desciendes a la deriva, flotando como una pluma. Alargas la mano en un intento por tocar las paredes musgosas que brillan débilmente, pero ni siquiera las rozas.


  Regularmente en la pared curvada del túnel aparecen agujeros serrados. A través del primero divisas una caverna larga y baja, iluminada por antorchas, en cuyo centro se alza una enorme mesa con el mantel puesto. Buscas a tu madre, pero no ves a nadie en la estancia. Y aunque la vieras, no podrías detener tu caída.


  Al poco rato pasas delante de otra caverna más pequeña. Si bien parece una antecocina, no se parece a ninguna de las que has visto. El cuarto está vacío con excepción de encimeras móviles con cestas cargadas de alimentos que se apilan contra dos paredes adyacentes.


  Sigues flotando unos minutos más.


  —¿Qué es este sitio extraño y subterráneo tan próximo a mi hogar y por qué nunca he oído hablar de él? —te preguntas en voz alta.


  Empiezas a pensar que nunca dejarás de caer cuando aterrizas con un golpe brusco sobre una pila de hojas secas. Notas de inmediato que de la pequeña cámara de la base del hoyo salen dos túneles. Aunque la cámara es lo bastante irregular para ser una formación natural, es evidente que los túneles son artificiales. El de la izquierda está cubierto de liso mármol blanco y sube, mientras que el de la derecha, con huellas de zapapicos en las paredes de barro seco y piedra, desciende. Todo brilla tenuemente.


  —Es más probable que el túnel de mármol conduzca a las estancias que vi —concluyes.


  Te pones de pie, acomodas tu equipo y das unos pasos hacia el túnel de mármol. Repentinamente algo pesado y que se contonea choca contra tu espalda y te hace caer de bruces.


  —¡Santo cielo! —exclama un hombre joven—. ¡No pretendía caer sobre ti de semejante manera!


  Atontado, te incorporas y le haces frente, con la mano apoyada en la empuñadura de la espada. Ante tus ojos, hecho un lío ignominioso, se encuentra el joven larguirucho cuyo rocín te cortó el paso en el sendero.


  —¡Tú! —espetas. Es la última persona que habrías querido encontrar.


  El joven agita su melena rubia, se pone lentamente de pie, se ajusta la ropa y te mira atentamente en la penumbra.


  —¡Vaya! ¡Hola! —saluda efusivamente aunque algo sorprendido—. Eres el criado de aquel caballero que encontré antes, ¿me equivoco?


  —¡Claro que no! —respondes indignado.


  —Qué raro, nunca olvido un rostro —insiste.


  —¡No! —gruñes hecho una furia—. ¡Soy Rolif, el caballero! ¡Aleron es mi padre!


  —Pues yo soy Druce el ladrón. Bien, una vez aclarado este misterio —declara y se encoge de hombros despreocupadamente, ¿quieres decirme dónde estamos?


  —No tengo la menor idea —respondes amargado y lo observas con recelo—. ¿Me estabas siguiendo?


  —Que yo sepa, no. Estaba reconociendo la casa y las cuadras cuando caí por ese maldito agujero.


  —¡Ladrón desgraciado! —exclamas—. ¡Debería atravesarte con mi espada!


  Druce se muestra sorprendido.


  —¿Por qué estás tan enojado? ¡Fui yo quien se ensució el jubón nuevo!


  Colérico, hablas con los dientes apretados:


  —¡La casa que pretendías robar pertenece a mi familia!


  Druce retrocede un paso.


  —Parece que sólo digo inconveniencias.


  Súbitamente la reducida cámara tiembla al son de fuertes pisadas. Aunque el rostro de Druce se pone lívido, aguza su oído de ladrón.


  —Sea lo que fuere, sólo es uno y se acerca desde allá informa señalando el túnel de mármol blanco. Amigo, propongo que tomemos este camino. —Añade deprisa extendiendo el otro brazo hacia el túnel de barro.


  De momento olvidas tu disgusto con el ladrón. Abrigabas la esperanza que el túnel de mármol te condujera hasta las estancias que viste en tu descenso por el agujero. Las pisadas que se aproximan modifican la situación, pero te han adiestrado para guerrear y sabías que podías encontrar orcos.


  Podrías descender por el túnel de barro. La idea de que el túnel de mármol conduzca a las habitaciones y a tu madre sólo era una hipótesis. También podrías escalar las paredes del túnel por el que descendiste, esconderte hasta que el ser que se aproxima se vaya y luego buscar a tu madre por el túnel de mármol.


  
    	Si eliges descender por el túnel de barro, pasa a la página 73.


    	Si decides quedarte y hacer frente al ser que se aproxima, pasa a la página 84.


    	Si optas por escalar la pared del túnel esconderte y aguardar a que el ser siga su camino, pasa a la página 112.
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  Tragas saliva y cuadras los hombros con determinación.


  —Mi primer deber como caballero es ocuparme de la seguridad de mi rey. La prioridad es advertirle lo que ocurre —piensas en voz alta. Aunque crees en tus palabras, secretamente abrigas la esperanza de que el rey Basil te ayude a encontrar a tu padre. Miras con respeto el rostro del adivino—. Wirt, me has prestado un gran servicio. Un caballero siempre paga sus deudas.


  Wirt bebe el último sorbo de té y menea la cabeza.


  —La adivinación fue invitación de la casa —dice en voz alta, al tiempo que se da la vuelta.


  —Me refería a que me salvaste la vida —aclaras.


  Wirt hace un ademán de indiferencia.


  —Ah, eso no fue nada —dice observándote de soslayo, con sus ojitos brillantes—. No podía dejarte morir en el umbral.


  Sonríes a pesar de tus preocupaciones mientras haces girar el pomo, bajas los peldaños desvencijados del carromato y desapareces en la penumbra. El frío aire nocturno te despeja la cabeza al salir del carromato mal ventilado. Cruzas el bosque con inquietud, corriendo en línea recta hacia tu casa.


  Los dolores te recuerdan la batalla reciente y tu brillante derrota a manos de Weston y Melbry.


  —¡Ya veremos quién sale victorioso cuando nos encontremos en una justa y equitativa! —gritas airado a la noche.


  El bosque se cierra a tus espaldas cuando irrumpes en el claro que rodea tu casa. Una luz en su interior despierta tus esperanzas. Cruzas la puerta de un salto, el corazón te palpita salvajemente, pero sólo encuentras ascuas mortecinas en el hogar y una silla volcada. ¡A fin de cuentas, Wirt tenía razón!


  Sin perder un instante vas como un rayo hasta la cuadra. ¡Ensillada y saltando ansiosamente, encuentras a la yegua torda de tu padre!


  —¡Cullwyn! —gritas y acaricias tiernamente su pescuezo. Debió de emprender el regreso a casa cuando Aleron no volvió a buscaría. Decides ahorrar tiempo montándola, en lugar de ensillar a tu caballo, Cullson, hijo de Cullwyn.


  Con rápidos movimientos te pones la cota de malla, te colocas bien la espada y la lanza. Cullwyn patea el suelo impaciente, relinchando. La acaricias para tranquilizarla, montas y partes al galope hacia el Castillo Barden.


  Bruscamente el bosque da paso al corto camino polvoriento que conduce al Castillo Barden. Más allá, la maciza fortaleza de piedra blanca brilla bajo la luz de la luna. Comprendes que el destino de tus padres, quizás el de todo el reino, reposa en tus hombros de dieciséis años. Exigiendo más velocidad a Cullwyn, te lanzas hacia las torres gemelas que señalan la entrada principal de la extensa fortaleza.


  Aunque es tarde, el puente levadizo está tendido. Estimulas a Cullwyn a atravesar la avenida de tablas hacia la arcada de piedra. De improviso aparece una lanza a pocos centímetros de la oscura cabeza de Cullwyn, bloqueándote el paso. La yegua recula, asustada. Sujetas las riendas con fuerza para evitar que te arroje al foso. Suena en tus oídos una ronca carcajada masculina.


  —¿A dónde vas? —masculla un hombre que aparece entre las sombras, con una lanza y una antorcha. Ataviado con las galas azules y doradas de los guardianes del castillo, ves a un hombre bajo y rechoncho, de movimientos lentos y torpes. Tiene la nariz y los ojos enrojecidos por la bebida.


  —Soy Rolif, hijo de Aleron —dices con tono orgulloso—. Traigo noticias urgentes para el rey.


  El guardián se acerca lentamente y te mira de arriba abajo.


  —¿Sí? —dice finalmente, dubitativo. Ahora su expresión es pétrea—. Es muy tarde. El rey no verá a nadie más esta noche —se vuelve como dando por terminada la cuestión.


  —¡Tiene que recibirme! —gritas—. Están en juego muchas vidas —intentas avanzar pero su lanza vuelve a contenerte.


  —¡Tendrás que pasar por encima de mi cadáver! —gruñe.


  Conoces otra entrada que lleva al interior del Castillo Barden. Tal vez te convenga esa alternativa. No quieres llamar la atención, sobre todo teniendo en cuenta que Weston y Melbry creen que has muerto; sin embargo, dar la vuelta hasta la otra entrada llevará un tiempo precioso. Sientes que podrías derrotar fácilmente a este guardián borracho y arisco.


  
    	Si decides luchar con el guardián, pasa a la página 104.


    	Si prefieres buscar la otra entrada, pasa a la página 114.
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  —Uno solo de nosotros podía comer la llave, pero nada nos impide dividir la poción en dos —comentas pensativo.


  —Entonces nos quedamos con la poción —dice Druce con fingido entusiasmo y deja la llave sobre la mesa—. ¿Quieres dar el primer trago? —ofrece y te entrega la poción. Aunque te sientes algo incómodo, bebes la mitad del liquido de un solo trago. Druce limpia el cuello de la botella con la manga de la camisa y se lleva la poción a los labios—. ¡Apuremos este trago! —vacía la botella y te mira preocupado—. ¿Has notado algo?


  Te agitas inquieto.


  —No. ¿Y tú?


  El ladrón frunce el ceño.


  —¡Durante unos segundos tuve la sensación de que la estancia crecía! —comenta Druce.


  Preocupado por tus problemas, apenas reparas en Druce cuando deja caer la botella. Ante tu sorprendida mirada, ésta parece elevarse un instante en lugar de caer y simultáneamente se toma más grande. Por fin cae al suelo y se hace añicos. Te proteges la cabeza cuando Druce retrocede preocupado.


  —La mesa… ¿dónde está? —grita Druce con los ojos desmesuradamente abiertos—. ¡Hasta hace un segundo estaba aquí!


  Tus horrorizados ojos siguen las brillantes patas de cristal hasta la impresionante mesa que se cierne muy por encima de tu cabeza. Enormes astillas de cristal te rodean como si fueran montañas.


  —¡Druce, la habitación no ha crecido, somos nosotros los que hemos encogido!


  Buscas a tientas tu espada y te alivia comprobar que también se ha reducido. Puesto que la botella conservó su tamaño normal en cuanto Druce la soltó, decides no dejar de tocar tu espada.


  Tu alivio se trueca en desesperación al ver que ya no podrás rescatar a tu madre. ¡Es una misión imposible porque ahora tienes el tamaño de un ratón! Maldices tu estupidez. Un caballero debería saber que no es aconsejable beber una poción desconocida. Seguramente tu padre jamás la habría probado. ¡Podría haber sido un veneno!


  Sin embargo, la poción o la llave parecían tus únicas alternativas. Inclinas la cabeza hacia atrás y miras la superficie de la mesa de cristal, que se encuentra muy por encima de tu cabeza. Tus ojos se iluminan al ver la llave dorada sobre la mesa.


  [image: ]


  —Tal vez la llave sea el antídoto —comentas esperanzado y te acercas a una de las patas.


  Buscas un asidero en el cristal resbaladizo, pero siempre acabas cayendo al suelo de mármol.


  Tu mirada se fija en los trozos de cristal. Te levantas de un salto, escoges una astilla del tamaño de un puño y te dedicas a rascar la pata de la mesa.


  —Tal vez podamos serrar las patas y bajar la mesa —musitas.


  Druce te observa cruzado de brazos.


  —Con ese minúsculo trozo de cristal, tal vez podamos apoderamos de la llave dentro de treinta y siete años.


  —¡Algo hay que hacer! —insistes.


  Sabes que Druce tiene razón. Furioso, arrojas la astilla de cristal, que se desliza por el suelo de mármol y desaparece. Asombrado, corres al sitio donde la viste por última vez. ¡No hay señales de la astilla!


  —¿Dónde se ha metido? —preguntas.


  Ves un pequeño agujero en la base de la pared.


  Es aproximadamente la mitad de alto y casi tan ancho como tú.


  Druce se anima. Se acuesta boca abajo y mete una mano en el agujero.


  —¡Ay! —exclama y se acerca a la boca un dedo ensangrentado.


  Druce asiente, se quita el dedo de la boca y lo observa: ya no sangra.


  —Aunque el agujero es pequeño estoy seguro de que podemos pasar. He notado una fresca brisa…


  Lo empujas a un lado, te tiendes boca abajo y apoyas la barbilla en el mármol frío. El agujero parece lo bastante grande como para reptar por él. Te acercas apoyado en los codos. Aunque tu cabeza pasa por la abertura, tu pecho cubierto por la cota de malla queda encajado a los lados.


  —¡Empújame! —gritas a Druce.


  Tensas las rodillas cuando los pies del ladrón se apoyan contra los tuyos. Finalmente quedas libre, saltando como un corcho.


  Te pones de pie y, sorprendido, miras a tu alrededor. ¡Ya no eres más pequeño que todo lo que hay a tu alrededor! Lo cierto es que no has crecido, pero ahora tus proporciones se corresponden con lo que ves en el pequeño y cuidado jardín que te rodea. A unos cinco metros de distancia, un roble enorme te proporciona sombra. ¿Estás en un jardín subterráneo?


  Al tiempo que te lo preguntas, ves que el torso de Druce asoma por el agujero y que sus manos buscan un punto en el que hacer palanca. Jadeante, hace un alto para recobrar el aliento, sonríes y lo ayudas a salir.


  —Gracias —dice y se deja caer—. Ahora sé qué siente una mosca atrapada en una telaraña —se seca el sudor de la frente y echa un vistazo a su alrededor con expresión de desconcierto—. Oye, ¿qué ha pasado? Ya no somos diminutos…


  —¡Oh, me has asustado! —lo interrumpe la melodiosa voz de una jovencita. Te vuelves sorprendido y ves una bonita muchacha rubia, de tu edad, que asoma por detrás del roble—. ¿Tú también estás perdido? —inquiere, se sienta en el banco que hay bajo el roble y se frota un tobillo.


  —¿Te has hecho daño? —te acercas a la chica para ayudarla, como haría todo caballero que se precie, pero Druce te retiene.


  —¿Quién eres? —pregunto a la chica y la observa con recelo—. ¿Cómo llegaste aquí?


  —Me llamo Cynthia —dice y suspira—. Supongo que llegué del mismo modo que vosotros, pero al salir del agujero me torcí el tobillo —concluye con una mueca de dolor.


  —¿Has llegado de la habitación de mármol? —pregunta Druce dubitativo.


  —Por supuesto —responde y mira al ladrón con cara de pocos amigos—. Me parece que no me caes simpático.


  Druce se limito a bufar. Miras al ladrón exasperado y sonríes a la chica.


  —¿Has visto a una mujer mayor en compañía de dos caballeros? —preguntas.


  Niega con la cabeza y sus bonitos rizos rubios se agitan.


  —No —responde—, pero encontré este mapa clavado en el árbol —te muestra un papel nejo y amarillento—. Puedes verlo… yo no he conseguido descifrarlo —las lágrimas brotan de sus ojos azul claro.


  Tu corazón no puede soportarlo.


  —Descifraremos el mapa y te sacaremos de aquí —prometes galantemente y avanzas hacia ella.


  Otro bufido de Druce te obliga a detenerte.


  —Rolif, aquí hay algo falso —susurra en voz apenas audible—. ¿Cómo es posible que esta criatura haya sobrevivido a las trampas que sorteamos?


  Las palabras de Druce tienen sentido. Hay algo raro en Cynthia. Recuerdas que has salido para rescatar a tu madre y que nada debe impedírtelo.


  Cynthia ha dicho que tiene un mapa. Tal vez te ayude a encontrar a tu madre. Además, el deber de un caballero consiste en ayudar a las mujeres.


  Divisas una pequeña tira de tela blanca con flores rojas que cuelga de una rama, encima de la cabeza de Cynthia. Sacas del bolsillo el trozo de delantal de tu madre. ¡Coinciden! Sin embargo Cynthia dijo que no había visto a tu madre.


  
    	Si decides evitar a Cynthia y buscar tu propio camino, pasa a la página 118.


    	Si prefieres ayudarla con la esperanza de que un mapa te resulte útil, pasa a la página 87.
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  —He aquí el plan —dices señalando el dibujo que has hecho en el suelo—. Los orcos no son precisamente brillantes, de modo que me quedaré detrás de la puerta. Entretanto, tú harás alboroto. Cuando entre el guardián, caeré sobre él por la espalda.


  —Eso suena sencillo —acepta Druce—, aunque no me gusta mucho ser el señuelo de un orco.


  Suspiras, esperando tener suficiente fortaleza para cumplir tu parte. Instalas a tu padre a buen resguardo, lejos de la puerta, aferras una piedra para usarla como arma, ocupas tu posición detrás de la puerta e indicas a Druce que puede empezar.


  El ladrón se pone a aullar como un gato, hace una breve pausa, recobra el aliento. Oyes gruñir al orco, pero notas que no hace ningún movimiento para abrir la puerta. Frustrado, Druce empieza a chillar en otro idioma. El orco golpea la puerta colérico, pero no la abre.


  —Bien, eso es todo —dice Druce y se encoge de hombros—. Le solté en orco todos los insultos que se me ocurrieron —de pronto se le ilumina la mirada—. ¿Cómo no lo pensé antes? ¡Los ladrones saben abrir cerraduras! —se precipita hacia la puerta.


  Aferras la piedra y te acercas al ladrón mientras manipula la puerta. Al rato oyes un chasquido casi inaudible. Lenta y silenciosamente. Druce abre la puerta apenas lo suficiente para espiar.


  —¡El guardián está dormido! —susurra Druce incrédulo.


  Te llevas los dedos a los labios y luego lo ayudas a abrir más la puerta. Cuando sus oxidados goznes rechinan, el temor te paraliza, pero el orco no se mueve. Sales al pasillo de puntillas y ves al orco apoyado contra la pared, los brazos cruzados y los ojos cerrados. Súbitamente abre de par en par los ojos rojos. Golpeas con la piedra su morro rosado y el orco se hunde lentamente en el frío suelo de piedra.


  Vuelves deprisa a la celda, cargas el cuerpo inconsciente de tu padre sobre tu hombro y te precipitas al pasillo. Descuelgas una antorcha de la pared y avanzas tambaleándote ciegamente por el pasillo de la izquierda.


  —Déjame ocupar la delantera —susurra roncamente Druce—. ¡Encontrar la salida mas fácil en situaciones peliagudas es una de mis especialidades!


  Con el ceño fruncido por la concentración.


  Druce te adelanta con la rapidez de un gato. Arrimado a la pared en todos los recodos que encuentra a su paso, el ladrón te orienta por el pasillo.


  Después de subir unos pocos escalones, emerges al frío aire nocturno exactamente al otro lado de los muros de la gran fortaleza, en el costado opuesto a la puerta principal. Te resulta extraño no encontrar guardias. Quizá ya dieron la alarma y todos se han unido a la persecución.


  El aire frío te seca el sudor de la frente y te marea un poco. De pronto se te doblan las piernas. Druce se acerca de un salto y sujeta a tu padre antes de que se te caiga de los hombros. Aprietas los dientes y obligas a tus temblorosas piernas a enderezarse.


  —¡Tengo que alejarme de aquí a toda velocidad! —exclamas.


  —¿Y adónde irás? —pregunta Druce—. No puedes volver a casa. Es el primer sitio en el que buscarán. ¿Puedes confiar en alguien más?


  Diriges la vista al bosque y asientes.


  —Hay una persona… un adivino que me salvó la vida —bruscamente te vuelves hacia el ladrón—. Nos has prestado un gran servicio, Druce. Algún día encontraré la forma de pagártelo —con expresión rígida, te preparas para volver a apoyar a Aleron en tu dolorida espalda, pero Druce te lo impide.


  —Lo llevaré yo. Quiero asegurarme de que viviréis los dos para cobrar la recompensa —te guiña un ojo.


  A pesar de la fatiga, sonríes a tu nuevo amigo, agradecido por su ayuda. Aunque no has logrado todo lo que esperabas, al menos salvaste a tu padre de la mazmorra. Pero está muy enfermo. Si hubiera una forma más rápida de llevarlo junto a Wirt…


  Pasa a la página 113.
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  —Aunque acceda a que me leas mi futuro, ¿por qué debería creerte?


  Wirt se encoge de hombros.


  —Puedes creer lo que quieras. La bola no tiene ningún motivo para mentir —se sienta en una silla tras la bola de cristal y entona un cántico, ajeno a todo lo demás. Unos remolinas de niebla fría y brumosa llenan el carromato.


  Fascinado, pasas la mirada de Wirt a la esfera.


  Ahora las nubes giran en la bola de cristal. De pronto Wirt da una palmada sobre la mesa y una nebulosa imagen aparece en la bola. Un instante después la imagen queda fija. ¡Es tu madre, con los ojos desorbitados de miedo!


  Observas horrorizado cómo Weston, Melbry y un orco abren de un golpe la puerta de tu casa y se llevan a tu madre. La arrastran fuera del poblado, hacia el bosque, y la obligan a introducirse en un hoyo que no ves con claridad. Aprietas la bola y la sacudes, como si quisieras cambiar la imagen.


  —¡Se están llevando a mi madre! —gritas—. ¡Impídelo!


  Wirt vuelve a posar la esfera sobre la mesa.


  —La bola de cristal no puede modificar nada —dice—, sólo puede reflejar acontecimientos. ¡Y quédate quieto si no quieres romper el vínculo!


  —¿Hay más? —gimes.


  —¡Mira! —musita.


  Reaparecen las hirvientes nubes, que después se transforman en una oscuridad opaca. Algo se mueve en el interior de la esfera. Comprendes que es la visión de una oscura mazmorra y acercas a cara para ver mejor. Algo vuelve a moverse.


  Un guardia orco abre una puerta de par en par y arroja algo sobre el suelo sucio. A continuación toda la esfera.


  —¡Está vivo! —gritas y te levantas de un salto.


  —Enhorabuena —dice el adivino con el ceño fruncido—, pero acabas de romper el vinculo. No obstante, su rostro curtido parece dulcificarse ligeramente por tu alegría.


  —Al menos nos hemos enterado de algo —murmuras.


  —Podríamos habernos enterado de mucho más —prosigue Wirt—, por ejemplo de dónde están tus padres. Creí percibir que no los han encerrado en el mismo lugar, a pesar de la presencia de los orcos en ambas visiones.


  —¿No puedes volver a convocar esas imágenes?


  Wirt se aparta de la mesa.


  —Me temo que las fuerzas cósmicas no funcionan de esa manera.


  Una desacostumbrada sensación de impotencia te cubre. ¡Tu padre y tu madre han desaparecido!


  —Pero puedo conjeturar algunas cosas —Wirt se pasea nervioso de un lado a otro—. Las visiones contenían una sensación de maldad, aunque algo en ellas parecía casi irreal —desvía la mirada, con el ceño fruncido, plenamente concentrado—. No puedo explicarlo mejor. ¿No seras, por casualidad, un mago? —te pregunta Wirt abruptamente—. ¿O conoces a alguien que lo sea?


  —No… soy un caballero, como mi padre —te concentras en el resto de su pregunta—. Herwin es ilusionista, pero es consejero del rey —murmuras distraídamente.


  Wirt hace chasquear los dedos.


  —¡Es nuestro hombre!


  —¿Crees que el consejero del rey está trabajando con los orcos? —¡no puedes creerlo!


  Vuelve a encogerse de hombros.


  —Algunos caballeros del rey lo están haciendo —se vuelve y agrega—: Sea quien fuere, creo que tiene la intención de matar a tu reina.


  Sus palabras te confunden.


  —Nosotros no tenemos reina —le informas—. ¡El rey Basil nunca se casó!


  —Yo me limite a interpretar la bola de cristal, no a escribir la historia —dice—. Estas metido en un buen lío mágico, mi joven caballero —bruscamente se detiene—. Santo cielo ¿tienes nombre o tengo que adjudicártelo? Podría inventar uno que encajara en tu suerte, mi joven Caballero de Ilusión.


  —Me llamo Rolif —le dices.


  —Creo que mi nombre te queda mejor.


  Haces caso omiso del extraño comentario de Wirt Si Herwin es un traidor, como supone el adivino, Basil corre un gran peligro. Si logras advertirle de la traición de Herwin y conseguir su ayuda para encontrar a Aleron, juntos podríais rescatar a tu madre.


  Pero la caballerosidad con las mujeres es también obligación de un caballero. Tu madre debe ser más fácil de encontrar, pues conoces el emplazamiento general del hoyo en el que la obligaron a meterse. Puedes acudir al rey después de salvarla.


  Te preguntas qué haría tu padre.


  
    	Si decides cabalgar hasta el Castillo Barden para advertir al rey, pasa a la página 28.


    	Si decides rescatar primero a tu madrea pasa a la página 109.
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  Hay muchas vidas en juego. ¡Tienes que alertar a los aldeanos de Norwich antes de que sea demasiado tarde!


  Cruzas corriendo el salón y te proteges en la sombra de un hueco cuando el sargento que te confundió con un guardián pasa hecho un basilisco.


  —¿Dónde se ha metido ese inútil? —protesta en su camino hacia la sala del trono—. ¡Lo pagará caro!


  Contienes la respiración, abandonas el hueco, corres hasta la entrada y bajas la escalera. Te alegra encontrar a Cullwyn donde la dejaste. La yegua se pone muy contenta cuando la acaricias.


  Llevas a Cullwyn al trote suave mientras atraviesas el patio central y sales por la entrada pequeña. Evidentemente Herwin no ha tenido tiempo de dar la alarma. Cruzas el puente levadizo y te diriges al galope hacia Norwich, situado a corta distancia del Castillo Barden. Para evitar las patrullas, viajas por caminos poco transitados, aprovechando la luz de la luna. El viento agita tus largos cabellos pelirrojos y refresca tu rostro, encendido por la cólera y la fatiga.


  Piensas en lo que harás apenas estés en Norwich. ¿Creerán los aldeanos en la palabra de un joven caballero? ¿Deberías decirles todo lo que sabes sobre el rey Basil y Herwin o limitarte a avisarles que se avecina un ataque?


  —¿Hay alguien ahí? —pregunta una cansada voz masculina entre los arbustos de tu derecha, sorprendiéndote. Frenas en seco, temeroso de que se trate de una trampa—. Si no es demasiada molestia, ¿tendrías la amabilidad de ayudarme? Parece que alguien me ha tomado por un conejo.


  Aunque sigues pensando que puede tratarse de una trampa, tal vez ese hombre necesita realmente ayuda. Te apeas y atisbas con cautela en medio de la maleza. El hombre tose incómodo.


  —Estoy aquí arriba.


  Sigues la voz. Colgado boca abajo, con un pie sujeto por un lazo, hay un joven de pelo rubio. Sigues la cuerda hasta un árbol joven ladeado.
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  —Quédate quieto —dices.


  Con la ayuda de la espada cortas la cuerda y lo bajas al suelo. El joven se agacha para quitarse el lazo que aún rodea su tobillo.


  —¡Cuentas con el mas profundo agradecimiento de Druce el ladrón! —declara todavía agachado—. Es el segundo apuro del que he escapado esta noche gracias a la ayuda de un descocido, a pesar de que fui encarcelado por una falta que no cometí.


  Libre del lazo el joven se incorpora y te mira estupefacto.


  También tú te quedas anonadado. ¡Es el mismo joven insolente que un rato antes encontraste en el camino con Aleron!


  —¡Si hubiera sabido que eras tú, me lo habría pensado antes de cortar la cuerda!


  Sorprendido, ves que el joven hace una respetuosa reverencia.


  —Rolif, conozco tu desprecio hacia los ladrones y la gente de mi calaña. Aleron me habló de tus esfuerzos por convertirte en un caballero justo.


  Las palabras de Druce te dejan alelado.


  —¡No te atrevas a hablar de mi padre como si lo conocieras! —añades enfáticamente, con la mano en la empuñadura de la espada.


  —Lo conozco —afirma con serenidad—. Es el nombre al que me referí hace un momento. Acabamos de escapar juntos de la mazmorra del Castillo Barden.


  ¿Será verdad lo que dice? Aunque en ti anida la esperanza, no te atreves a confiar en él.


  —¿Por qué habría de creerte? —preguntas con sorna.


  Druce desenfunda una espada de la vaina que cuelga a su espalda y te la muestra. ¡Reconoces la hoja negra y bruñida de Aleron!


  Entrecierras las ojos, pero antes de que puedas acusarlo de robo, el ladrón dice:


  —La encontramos en la sala del tesoro, mientras huíamos. Los traidores debieron dejarla allí. Aleron me dijo que la conservara para defenderme. Añadió que era la única arma de la que podía prescindir.


  Se hace el silencio entre vosotros interrumpido tan sólo por los mil sonidos de la negra noche. Contemplas el rostro de Druce y solo ves sinceridad. Tal vez tu padre estaba en lo cierto: las personas no siempre son lo que parecen. ¡Lo has aprendido por el camino más penoso!


  Te toca a ti inclinar la cabeza.


  —Te creo —afirmas y alzas la mirada—. Estoy en deuda contigo porque me has dado la buena nueva de que mi padre está a salvo.


  Druce sonríe y juguetea con el lazo.


  —Soy yo quien está en deuda contigo —te entrega la espada de Aleron—. No tuve valor para decirle que lo único que sé utilizar es una daga.


  Aceptas la espada con humildad.


  —¿Qué sabes acerca de la traición? —inquieres.


  En pocas palabras Druce te cuenta lo que ya sabes sobre Basil, Herwin, el ataque a Norwich y poco más.


  —Los caballeros del rey Basil fueron enviados a una divertida cacería a Bristelmere —añade.


  —¡Bristelmere queda muy lejos de Norwich! —te sobresaltas—. ¿Dónde está mi padre ahora? ¿Está en condiciones de combatir?


  Druce menea la cabeza.


  —No dijo a donde iba. Sinceramente, tenía mejor aspecto la primera vez que nos vimos, pero parece impulsado por la sed de justicia… y de venganza.


  Animado por la noticia de la fuga de Aleron, habías abrigado la esperanza de aunar fuerzas con tu padre, pero ahora sabes que no tienes muchas posibilidades de encontrarlo.


  Tal vez deberías cabalgar hasta Bristelmere y encargarte de que los caballeros regresen a Norwich. Esa operación podría llevar más tiempo del que tú o Norwich disponéis. Si llegas demasiado tarde y no puedes impedir el ataque, morirán tu madre y muchos aldeanos. Además, ¿por qué iban a creerte los leales caballeros que ignoran la traición de la corona?


  Un solo caballero no puede defender toda una aldea. Aunque no están acostumbrados a combatir, necesitarás la ayuda de los aldeanos.


  
    	Si decides ir a Bristelmere y traer de regreso a los caballeros, pasa a la página 130.


    	Si prefieres seguir hasta Norwich y avisar del peligro a los aldeanos, pasa a la página 61.
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  Estudias unos segundos la llave dorada de aspecto corriente que Druce tiene en la mano. ¿Te teletransportará a otra parte… tal vez a otra trampa? ¿Te llevará junto a tu madre? ¿Servirá de algo? Llegas a la conclusión de que no lo sabrás hasta que lo hayas probado.


  —Comamos la llave —respondes.


  —De acuerdo —acepta el ladrón—, pero hay un problema. Somos dos y sólo hay una llave.


  Suspiras. A menos que la partas por la mitad, sólo uno de vosotros podrá comer la llave.


  —Yo me la comeré —propone Druce con fingido valor y voz temblorosa.


  —No, la comeré yo —declaras y le quitas la llave de la mano. No puedes pedirle a un ladrón que realice la tarea de un caballero.


  —Si insistes… —murmura Druce y se esfuerza por disimular su alivio.


  Tu mano tiembla cuando te acercas la llave a los labios. Al ponértela en la boca te preguntas fugazmente si alguna vez tu padre estuvo tan asustado.


  La llave es sorprendentemente blanda y sabrosa.


  —¿Notas algo? —inquiere Druce—. Yo no percibo nada fuera de lo común.


  Te estiras con lentitud, sometiendo a prueba tus músculos.


  —A decir verdad, me noto algo raro —comentas con el ceño fruncido—. Como si estuviera tieso y frío.


  Druce te escudriña furioso y de pronto da un respingo.


  —¡Rolif, a menos que tengas la espalda encorvada, sospecho que estás encogiendo!


  Lo miras… ¡alzando la mirada! Presa del frenesí, paseas los ojos por el resto de la estancia. Eres más bajo que la tapa de la mesa, más bajo incluso que la suela de las botas de Druce.


  —¿Qué me está ocurriendo?


  Aterrado, intentas mover alguna parte de tu cuerpo. Oyes la voz de Druce como un eco lejano.


  —¡Rolif! ¡Te has convertido en… en una llave! —exclama—. Deja de dar saltos o acabarás mareado.


  —¿En una llave? ¿Estás seguro? —preguntas a voz en grito.


  —¿Qué has dicho? No entiendo una sola palabra de lo que dices. Aunque hablo varios idiomas, el «llave» no figura entre mis conocimientos —comenta Druce. Te das cuenta de que va de un lado a otro ya que ahora las pisadas más estrepitosas del mundo resuenan en tus «oídos» metálicos—. ¡Vaya lío en que nos hemos metido! —añade Druce—. Apuesto a que desde allí abajo no ves nada.


  Notas que te alzan del frío suelo de mármol y te dan vueltas en una mano tibia. Druce se protege los ojos con la mano para mirarte. Su cara, un millón de veces más grande de lo normal, cubre tu visión.


  —Me parece que eres un poco más grande que la otra llave.


  —¿Por qué no me metes en la cerradura? —gritas enérgicamente. Aunque estés condenado a ser una llave, tal vez puedas ayudar a Druce.


  —¡Tengo una idea! ¿Qué pasará si te meto en la cerradura? Naturalmente, siempre que estés de acuerdo.


  —¡Sí, sí! —te mueves apelando a todas tus fuerzas.


  —Me parece que te has contorsionado. Lo tomaré por una respuesta afirmativa —añade deprisa—. Juro que si esto da resultado buscaré a tu madre y a tu padre como si fueran los mios. Y cuidaré de ti, Rolif. Te protegeré de los herreros, te proporcionaré un bolsillo suave y tibio en el que puedas vivir el resto de tu… bueno, de tu vida…


  —¡Hazlo de una vez! —chillas.


  —¡No te impacientes!


  Druce te sujeta con el pulgar y el índice e introduce tu «cabeza» en el oscuro ojo de la cerradura, Tus brazos rectos como atizadores encuentran dos frías guardas de metal. Notas que Druce te gira lentamente. Un chasquido ensordecedor resuena en tus oidos. ¡La cerradura se ha abierto! Te devuelve a la luz con tanta prisa que tu cabeza metálica gira vertiginosamente.


  —¡Lo conseguimos! ¡Lo conseguimos! —Druce da unos pasos de baile mientras te sostiene en la palma sudada de su mano.


  —¡Ya lo creo! —murmuras amargado—. Pero a mí no me sirve de nada. ¡Ya no podré rescatar a mi madre ni a mi padre!


  Contemplas el rostro dichoso de Druce y tus pensamientos egoístas te remuerden la conciencia. Piensas que está muy bien para ser un ladrón. Es bastante hábil y no tan cobarde como da a entender. Además se comprometió a concluir tu búsqueda…


  Druce te mete en el bolsillo.


  —¡Allá vamos! —grita con la mano sobre el pomo de la puerta. Oyes el sonido apagado de los goznes que crujen.


  Súbitamente tu rigidez desaparece. ¡Notas que creces a toda velocidad! Intentas saltar desde el bolsillo de Druce, pero tu pie se engancha en el borde y caes al suelo. ¡Ya no eres una llave!


  Oyes un débil quejido en la oscuridad.


  —Druce, ¿eres tú? —preguntas desconcertado.


  —¿Quién… quién vive? —susurra el ladrón.


  —Soy yo, Rolif —respondes impaciente.


  —¿Puedes hablar? ¿No eres una llave? —oyes que se palpa el bolsillo.


  —Ya no, pero creo que aquí hay alguien más —por fin tus ojos se adaptan a la penumbra. La luz se cuela por el enrejado de la pesada puerta.


  —Podría probar un hechizo que haga velar la puerta por los aires —sugiere—. Ya ha funcionado en otras ocasiones.


  Evalúas su proposición. Una explosión podría matar al guardián y llamar excesivamente la atención.


  
    	SESi decides pedirle a Druce que pruebe con el hechizo, pasa a la página 53.


    	Si resuelves tenderle una trampa al guardián orco, pasa a la página 37.
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  —De acuerdo, Druce. Practica el hechizo. ¡Por favor, date prisa!


  Druce cierra los ojos y se concentra. Súbitamente un rayo sale del ladrón hacia la puerta de madera, destrozándola con una ráfaga que os obliga a retroceder. El orco yace muerto bajo los escombros, con el corazón atravesado por una astilla voladora.


  —¡Vaya, vaya! ¡Funcionó! —se sorprende Druce.


  —No dijiste que sería ruidoso —protestas, a pesar de que estás muy satisfecho con el resultado.


  —No sabía que haría tanto ruido porque hasta ahora nunca había funcionado —reconoce humildemente.


  Apoyas el cuerpo desmayado de Aleron sobre tu hombro.


  —Debemos irnos enseguida, antes de que el ruido ponga sobre aviso a todo el castillo.


  Sales al pasillo, momentáneamente cegado por la luz. Giras a la izquierda y desciendes por el pasillo de piedra, seguido de cerca por Druce.


  Oyes voces coléricas más adelante. Bajo el peso de Aleron, tus piernas parecen de plomo Como avanzar es imposible, miras preocupado a tu alrededor.


  —¡Por aquí! —dice Druce, te sujeta del brazo y te acerca a lo que parece una pared infranqueable—. He detectado una puerta secreta. Podemos metemos aquí hasta que pasen los que se acercan.


  No puedes moverte muy rápido ni en silencio con tu padre al hombro. Tal vez deberías ocultarte al otro lado de la puerta.


  Vacilas y miras hacia la celda, en dirección contraria a las voces.


  Aleron está muy grave y necesita ayuda urgente. Quizás deberías tomar ese camino. Al fin y al cabo ni siquiera estás seguro de que exista una puerta tras la cual ocultarte.


  
    	Si decides esconderte detrás de la puerta, pasa a la página 146.


    	Si prefieres retornar por el pasillo en dirección contrario a las voces, pasa a la página 15.
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  Mi padre no abandonaría a un amigo, pero tampoco renunciaría a su misión. Dedicaré algunos minutos a buscar a Druce y después trataré de encontrar a mi madre, con o sin su ayuda piensas.


  Contento con esa decisión, observas el jardín e intentas encontrar alguna senda que Druce pueda haber tomado. A un lado del enorme roble aparece un estrecho sendero que serpentea a través del bosque. Aunque no has logrado descifrar los símbolos del mapa, parece que el sendero conduce a una estancia de grandes dimensiones.


  Lo sigues y ese extraño mundo subterráneo vuelve a asombrarte: plantas verdes en una tierra sin sol, pociones de encogimiento, seres en forma de bella criatura. Si no lo hubieras visto con tus propios ojos, no creerías en la existencia de semejante lugar.


  Ese pensamiento te recuerda a Wirt. Un escalofrío recorre tu columna vertebral. «La realidad suele ser una ilusión», dijo. Sigues sin comprender a qué se refería.


  Algo llama tu atención; te arrodillas junto a un montón de barro del sendero y descubres la huella de una bota, lo bastante delgada para corresponder al ladrón. A diez pasos de distancia el sendero termina bruscamente ante una puerta de cristal.


  Paseas tu mirada de la puerta al mapa, aplastas la cara contra el cristal y miras. ¡Druce está ante una larga mesa para banquetes, devorando exquisitos manjares servidos en una gran variedad de fuentes! Accionas el pestillo y entras, sin tener en cuenta las posibles trampas.


  —¡Druce! ¡Me alegro de haberte encontrado! —observas con hambre y recelo los alimentos que cubren la mesa.


  —¡Rolif! —exclama Druce encantado de verte. Suelta un hueso y se aparta de la mesa con un suspiro de satisfacción—. Te busque en cuanto desapareció el hechizo de confusión, pero me despisté —explica tímidamente.


  Ríes de buena gana.


  —¡Ya lo veo! —te acercas hacia un muslo de ave de aspecto, pero apartas la mano al recordar la poción violeta.


  —Por lo que sé, no hay peligro —comenta Druce, que ha adivinado tus pensamientos.


  Como estás convencido, atacas la carne tierna y saboreas hasta el último bocado. A medida que comes estudias el lugar.


  Largo, estrecho y de techo alto, el comedor parece un salón. Las paredes están cubiertas de antorchas y de tapices que representan batallas de los orcos. Las anchas puertas dobles en ambos extremos son las únicas salidas, salvo la puerta de cristal por la que entraste.


  —Estos alimentos fueron preparados para alguien —comentas varios minutos después Será mejor que nos larguemos antes de que vengan a buscarlos.


  Súbitamente se abren las puertas de un extremo del comedor y un inmenso y relumbrante dragón dorado, cuyas alas cubren la estancia, desciende en picado y se dirige hacia ti en línea recta.


  Druce suelta un alarido de terror y se mete a gatas debajo de la mesa.


  Obligado a actuar, te levantas de un salto y esgrimes tu espada contra la bestia. El dragón suelta chispas por los ojos y se encumbra ileso. Como en el estrecho comedor no puede girar, da un salto mortal y regresa lanzando humo por las fosas nasales. Casi demasiado tarde te metes debajo de la mesa, junto al ladrón a medida que las llamas al rojo vivo abrasan la superficie de la mesa.
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  Calculas el momento de tu ataque te incorporas en el preciso instante en que la dorada criatura vuelve a sobrevolar. Tu espada acuchilla la panza del dragón y lo hiere impíamente. La bes tía chilla de dolor y se estrella contra las puertas.


  —¡Bien hecho. Rolif! —dice Druce y te da una palmada—. ¡Has derribado a un dragón dorado de un solo golpe!


  —Así es, pero temo que solo lograre llamar la atención —respondes con gravedad, pues hay otro elemento de ese encuentro que te inquieta aún más.


  Puedes creer en las pociones de encogimiento y en las masas tenebrosas, pero la presencia de un gran dragón en un comedor subterráneo te resulta sospechosa. Vuelves a recordar las palabras del adivino: «La realidad suele ser una ilusión». Súbitamente lo comprendes y te das una palmada en la frente. ¡Te habías olvidado de Herwin el ilusionista!


  Antes de que puedas transmitir tus sospechas a Druce, un segundo dragón —en este caso, rojo— atraviesa las puertas. Decides enfrentara este ser aparentemente real como si sólo se tratara de una ilusión. Tembloroso y con los ojos cerrados repites una y más veces:


  —Sólo es una ilusión, sólo es una ilusión…


  —Rolif, ¿estás loco? —pregunta el ladrón aterrado. Te sujeta del brazo e intenta arrojarte al suelo.


  —¡Druce, suéltame! Sé lo que hago —dices y te apartas.


  La distracción da lugar a que el dragón rojo te arroje al suelo de un violente coletazo. Aprietas las dientes para luchar contra la tentación de presentar batalla a la bestia y te levantas mientras el dragón cambia de dirección y reanuda el ataque.


  Miras a los inmensos ojos almendrados del dragón. Aunque sientes más miedo que nunca, haces un esfuerzo de voluntad por espantar a la bestia ilusoria.


  Los segundos se vuelven interminables mientras el dragón rojo se lanza hacia ti, con sus ojos acerados encendidos, la boca vorazmente abierta y los dientes brillantes. El terror te hace abrir los tuyos, despavorido, pero sigues concentrado. Tan cerca que deberías notar su aliento ardiente, el dragón pasa a tu lado como una ráfaga de viento y desaparece en pleno vuelo. A su paso tiemblas como una hoja al viento.


  El ladrón menea la cabeza incrédulo y dice con voz temblorosa:


  —No lo entiendo… ¿qué ha ocurrido?


  —Creo que por fin comienzo a comprender lo que todos han intentado decirme —respondes petrificado, consciente de que has logrado confundir un poco más a Druce—. Sospecho que todas las trampas que sorteamos sólo han sido ilusiones, como estos dragones. Nuestro encogimiento, la grieta, el jardín… nada era real.


  Mientras hablas piensas que, sin duda, esa ha sido una noche de ilusiones y entonces recuerdas el mote que te puso Wirt Te preguntas si ya entonces había comprendido el juego de palabras.


  —¿Por qué? —Druce interrumpe tus pensamientos—. ¿Quién haría semejante cosa?


  Le cuentas la advertencia de Wirt acerca de Herwin. Druce asiente fervorosamente con la cabeza.


  —¡Si no creemos en las ilusiones, se esfumarán! ¡Y Herwin ya no podrá engañamos! —se entusiasma Druce.


  Sonríes forzadamente y dices:


  —Ahora tenemos que encontrar a mi madre —sacas el mapa—. Ojalá pudiera descifrar estos símbolos.


  Druce espía por encima de tu hombro y pregunta:


  —¿Qué es ese lugar donde dice «Guarida de la reina Emelda»? —lo miras sorprendido y el ladrón añade—: Aprendí algo de orco cuando era mago.


  —¡Tiene que ser la reina que Wirt vio en la bola de cristal! —gritas entusiasmado—. ¡Druce, hemos ahorrado mucho tiempo! ¡Si se puede confiar en el mapa, el pasillo del otro lado de esta puerta nos llevará a su presencia!


  Te acercas a las puertas dobles rotas y sales al pasillo, con Druce pisándote los talones.


  Súbitamente el ladrón jadea. Hay al menos dos docenas de orcos cuyas lanzas os apuntan al cuello. Profiriendo chillidos a través de sus hocicos rosados, los orcos os rodean rápidamente.


  Pasa a la página 89.
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  En las cercanías de la aldea de Norwich divisas las luces de más de veinte casitas. Entre tú y la aldea hay rediles para ganado y caballos. Entras a medio galope y pasas por una herrería, una panadería, una tejeduría y una botica, todas ellas están cerradas. Brillan luces a través de las ventanas de un edificio y oyes risas y carcajadas.


  —La Posada del Jabalí Arrollador —anuncia Druce—. El mismísimo lugar de mi desdichado encuentro con ese supuesto caballero Weston —recorre la calle con la mirada—. Dejé a Sal por aquí —murmura.


  Saltas al suelo y atas a Cullwyn. Entretanto Druce ha localizado a su débil rocín y te sigue, pero de un tirón su montura rompe el ronzal, gira y abandona la aldea al galope. Druce lanza un grito de ira y corre tras ella.


  —¡No tenemos tiempo! ¡Déjala! —dices.


  —Ni siquiera a los caballos les gustan los ladrones —suspira Druce y vuelve a tu lado. Entras en la ruidosa posada llena de humo y empiezas a toser. Alrededor del fuego hay unos hombres acurrucados bebiendo cerveza con mucha espuma. Ninguno de ellos parece capaz de defenderse de una mosca, piensas con desdén.


  Sin detenerte, te acercas a la primera persona que cruza tu mirada, un hombrecillo barrigón y de mejillas rojas, totalmente cubierto por una vestimenta blanca primorosamente tejida.


  —¡Te saludo! —dice amablemente y te tiende la mano—. Soy Baxter el panadero.


  Inclinas la cabeza y te presentas deprisa.


  —Nos queda poco tiempo —dices de buenas a primeras—. Los orcos tienen la intención de atacar Norwich esta misma noche. Debemos organizar algún tipo de defensa —tus palabras provocan un murmullo en la estancia.


  El posadero se acerca y observa atentamente a Druce.


  —¿No estuviste aquí antes? —inquiere con suspicacia—. Sí… eres el ladrón al que aprehendió uno de los caballeros del rey Basil.


  Druce se tapa la cabeza con los brazos para defenderse…


  —Fue un error —intenta explicar.


  —¿Por qué creeríamos a un crio que anda en compañía de ladrones? ¡El rey Basil nos protegerá! —grita una voz desde la chimenea. Otros muestran su coincidencia a viva voz.


  Enfadado por su rechazo, das un puñetazo en la mesa.


  —Estoy diciendo la pura verdad, lo juro por mi honor de caballero y por la vida de Aleron, mi padre. Hoy Aleron estuvo a punto de perder la vida en manos del caballero que nombras, un traidor del reino.


  —¿Has dicho Aleron? —pregunta uno de los aldeanos—. ¡El año pasado, cuando mi chico enfermó, me ayudó a sembrar mis campos!


  —¡Y se ocupó de que yo tuviera harina cuando el molino no daba más! —dice Baxter, el panadero.


  Media docena de voces suman sus relatos hasta que te zumban los oídos. ¿Tu padre hizo todo eso? Qué extraño… no parece corresponder a los deberes de un caballero…


  —Un hijo de Aleron tiene que decir la verdad —interviene el posadero—. Pero somos aldeanos, no guerreros. ¿Qué podemos hacer contra una pandilla de orcos?


  Es verdad, piensas taciturno. Les pides que salgan para examinar más atentamente la aldea.


  —Quizá podamos inventar alguna trampa —musitas. Mientras los aldeanos se reúnen afuera, haces un aparte con Druce para compartir con él tus temores—. No sé hasta qué punto podrán ayudar estos aldeanos. ¡Si tuviéramos más caballeros!


  Druce asiente lentamente.


  —Bristelmere no está tan lejos a caballo —dice.


  Piensas en las opciones que tienes. Al menos ya has avisado a los aldeanos. Quizá debieras dejar que conciban sus propias defensas e ir en busca de los caballeros.


  Antes de tomar una decisión, recuerdas que ordenaron a los orcos que dejaran a tu madre cerca, muerta, durante el ataque. ¿Lograrás salvarla si la aldea cae en manos de los orcos? ¿Qué ocurrirá si no regresas a tiempo de Bristelmere?


  
    	Si decides quedarte e inventar una trampa, pasa a la página 77.


    	Si prefieres ir a buscar a los caballeros, pasa a la página 130.
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  —Prepararemos una trampa para Herwin, —comentas a Druce en voz baja, te estiras y arrancas de su jubón una tira lo bastante larga para que haga las veces de mordaza.


  —¡Oye, se trata de mi nuevo jubón! —protesta el ratero.


  Miras hacia la puerta y te llevas un dedo a los labios.


  —Pues lo era —añades con una sonrisa—. Pronto descubrirás por qué lo rompí. Ahora ayúdame a tapar a mi padre.


  Tendéis a Aleron en el suelo y, sin hacer ruido, lo tapáis con tapices. Te aplastas contra la pared junto a la puerta, y escuchas la conversación que en voz baja, tiene lugar en el pasillo. Varios minutos más tarde un par de tacones resuenan por el corredor de piedra.


  —Haz saber a Herwin que estás aquí —pides a Druce.


  El ladrón te mira estupefacto.


  —¿Quieres que me plante aquí y que convoque a un poderoso ilusionista?


  —¡No padezcas! —lo tranquilizas—. Yo me ocuparé de Herwin.


  Con el ceño fruncido, el ladrón saca la pequeña daga que lleva en el muslo.


  —La reservo para casos de vida o muerte —murmura. Se sitúa delante de la puerta y grita—: ¡Hola, Herwin, veo que tienes una preciosa y pequeña sala del tesoro!


  En un santiamén la puerta rebota contra la pared y Herwin entra soltando chispas por los ojos.


  —¡Insensato! —aúlla Herwin y mira de arriba abajo al tembloroso ladrón. Alza las manos hacia Druce, pero vuelve a bajarlas—. Ignoro cómo entraste aquí, pero eres demasiado insignificante como para desperdiciar contigo un buen hechizo —Herwin intenta aferrar a Druce por el cuello de su jubón.


  Ante la señal convenida, saltas detrás del ilusionista y le colocas la mordaza antes de que pueda decir esta boca es mía.


  —¡Sujétale las manos y átaselas! —gritas a Druce en cuanto Herwin deja de agitarse y comienza a pronunciar un hechizo.


  Las manos de Druce inmovilizan las de Herwin, que no deja de forcejear.


  —¡Es más fuerte de lo que parece! ¡No podré retenerlo mucho más! —avisa Druce.


  Tomas un precioso collar y atas las muñecas del ilusionista. Retrocedes y miras lo que acabas de hacer.


  —¡El gran ilusionista atado como un ternero! —te burlas—. Sin manos y sin boca eres bastante dócil, ¿no?


  —¿Qué hacemos con él? —te pregunta Druce con la daga apoyada en el cuello de Herwin—. ¿Lo liquidamos?


  Vas de un lado a otro, sopesando tus opciones.


  —Me encantaría, pero no podemos. Es demasiado útil vivo.


  Querías avisar a Basil sobre las triquiñuelas del ilusionista y ahora puedes presentarle a Herwin como tu prisionero. Tu madre aún corre graves peligros y podrías obligar a Herwin a que te lleve ante ella.


  
    	Si obligas a Herwin a que te conduzca hasta tu madre, pasa a la página 128.


    	Si prefieres llevar al ilusionista a la presencia del rey Basil, pasa a la página 111.
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  ¡Tienes que detenerlos! Sacas la espada, irrumpes a la carga hacia el trono. Basil jadea y se echa hacia atrás pero Herwin te enfrenta serenamente.


  —¡Traidores! —gritas y clavas tu espada en el ilusionista. Desgarras su manto oscuro, pero no ves sangre. Vuelves a golpear repetidas veces, pero sólo logras extraerle carcajadas.


  Sin aliento, interrumpes para secarte el sudor que perla tu frente. «¿Será el propio Herwin una ilusión?», te preguntas. Por el rabillo del ojo notas que el rey se ha deslizado del trono y se arrastra hacia los cortinajes de la puerta. Le interceptas el paso.


  —¡Tenéis la fortuna de que yo, en mi condición de caballero, no pueda matar a mi propio rey! —le dices—. Cesad en vuestras malas acciones, castigad a los responsables del mal —le suplicas, observando a Herwin de soslayo—. Vuestros súbditos os tratarán con justicia.


  El otrora poderoso rey Basil te mira a los ojos y se desmorona patéticamente. De pronto sus ojos se llenan de pánico. Mueve los labios, pero no emite ningún sonido.


  —¡No tengo tiempo para trucos! —declaras y te giras. Se te hace un nudo en la garganta. Una enorme mole de piedra que supera tu estatura como mínimo tres metros, avanza pesadamente hacia ti—. ¡No me dejo engañar por ilusiones!
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  Herwin se limita a reír. Aunque te concentras profundamente, no logras convencer a tu cerebro de que la mole de piedra es irreal.


  A medida que el gigante de piedra se acerca, comprendes que has esperado demasiado para huir, el instinto te hace levantar la hoja del sable mientras la criatura avanza, pero el metal chirría vanamente contra su cuerpo pétreo. El golem se agacha y te alza como si fueras un muñeco. Te debates contra su feroz apretón, dando sablazos a diestro y siniestro, frenéticamente. Pero la bestia te sujeta sin esfuerzo, fija la vista en ti durante un instante, y empieza a apretar tu pecho lentamente, quitando hasta la ultima gota de aire de tus pulmones.


  La voz de Herwin flota, burlona.


  —Mata como un golem auténtico —ríe el malvado ilusionista—, como en breve aprenderá tu valeroso rey.


  En medio de tus últimos estertores, lloras el triunfo de Herwin, sabiendo que probablemente ha dejado sin vida a todos los que alguna vez amaste. Habrías dado tu vida por impedirlo. ¡Si hubieras sabido distinguir la realidad de la ilusión!


  FIN


  Si deseas vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Como la vida de tu padre está en juego, no puedes correr el riesgo de confiar en Wirt.


  —Iremos a las cuadras a buscar a Cullwyn, la yegua de mi padre —dices a Druce en voz baja.


  Alzas el cuerpo de tu padre, subes la escalera y te diriges a las cuadras.


  —¡Rolif, por aquí! —exclama Druce a tus espaldas.


  Ves que el ladrón se pega a la muralla del castillo y que se oculta en las sombras. Sigues su consejo.


  Hace un alto en una esquina. Más adelante hay un tramo de camino de piedra al descubierto y, al otro lado, las cuadras. Asientes deprisa.


  Sujetas con fuerza a Aleron y sigues al ladrón a través del patio. Llegas a las cuadras casi sin aliento y cruzas la puerta detrás de Druce. Lo oyes jadear.


  Un centinela adormilado gira sobre una bala de heno. Sin perder un instante, Druce te arrebata la piedra del tamaño de un puño que encontraste en la celda y la parte en la cabeza del centinela. El ladrón te hace una señal para indicarte que todo está bien y oculta al guardián inconsciente.


  Paseas la mirada por las cuadras y ves un mar de caballos. ¿Cómo lograrás encontrar a Cullwyn? Te muerdes el labio, das un paso y, agotado, te arrodillas.


  —Déjame llevar a tu padre —se ofrece Druce.


  Sonríes con gratitud y le entregas a Aleron delicadamente.


  —Supongo que si nos dividimos la encontraremos más aprisa. Cullwyn tiene esta altura —dices a Druce v levantas la mano—, es una yegua torda de patas finas pero fuertes y con una media luna blanca en la frente.


  El ladrón te mira pasmado.


  —¡Acabas de describir aproximadamente a la mitad de los caballos que hay aquí! —comenta—. ¡Elijamos uno cualquiera y larguémonos decididamente!


  Dicen que no con la cabeza.


  —Son monturas de caballero y han sido adiestradas para que solo las monten sus amos —puntualizas. Repentinamente recuerdas algo—: ¡Espera, Cullwyn responde a un silbido!


  Druce no parece muy convencido.


  —Rolif, no creo que sea prudente.


  Lo ignoras, te llevas dos dedos a la boca y emites un silbido corto y grave. Como si hubieras convocado un trueno, la caballada relincha inquieta y suena en todas las cuadras. Rápidos como el rayo, siete corceles —entre los que no está Cullwyn— se apiñan a tu lado. Te regañas a ti mismo por no haber pensado que otros caballeros tenían la misma costumbre.


  Rodeado, bajas la cabeza y te abres paso entre los agitados equinos. A medida que avanzas regresan a sus pesebres… todos menos uno que planta firmemente sus cascos ante ti. Azorado, paseas la mirada de las patas del caballo a su lomo y te sobresaltas.


  —¡Insensato! —se mofa Weston desde el caballo—. ¿Realmente pensaste que podrías escapar?


  Desesperado, acumulas un puñado de forraje y se lo arrojas a los ojos.


  Weston lo esquiva fácilmente y te levanta del suelo por los pelos. Las lágrimas de dolor te impiden ver con claridad. Abres la boca para llamar a Druce, pero la cierras enseguida. Aún existe la posibilidad de escapar.


  —Escúchame bien, ¿dónde están Aleron y esa pequeña comadreja mentirosa? —pregunta Weston imperativamente y te sacude.


  Le escupes.


  Rojo de ira, Weston levanto la maza apunta a tu cabeza y comprendes que ha llegado tu…


  FIN


  Si deseas vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Ahora que has cumplido tu deber poniendo sobre aviso al rey Basil, eres libre de tratar de salvar a tu madre. Atraviesas el salón corneado y sin que nadie se meta contigo, regresas a donde dejaste a Cullwyn. Dichosa, la yegua te saluda con el hocico.


  Montas de un salto, contienes tu impaciencia y trotas lentamente por el patio central, eludiendo la entrada principal en favor de la que utilizaste junto a la patrulla. Pasas a medio galope delante del guardia, que abre la boca sorprendido.


  Aunque es una noche fresca y clara, sólo piensas en Aleron. Lo encontrarás y te ocuparás de que los culpables paguen sus fechorías, pero de momento debes dirigirte a tu casa, encontrar el hoyo que viste en la bola de cristal y rescatar a tu madre.


  Eludes los senderos principales por temor a que te detengan y poco después llegas hasta tu casa. Guardas a Cullwyn en su establo, reúnes todo el equipo que puedes y te diriges a la zona que hay detrás de las cuadras.


  Aunque has estado allí muchas veces, nunca viste un hoyo lo bastante grande para contener a un ser humano. Después de quince minutos de búsqueda, no has encontrado más que los agujeros hechos por los roedores.


  Pasa a la página 24.
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  Echas una temerosa mirada hacia el túnel de mármol, pasas junto a Druce y desciendes deprisa por el túnel de barro que brilla débilmente.


  —Sabía que verías las cosas a mi manera —comenta Druce dichoso y corretea detrás de ti—. Huir es una de mis mejores costumbres.


  Te detienes bruscamente, te vuelves hacia el ladrón y dices, comiéndote las palabras:


  —Los caballeros no huyen ante nada. Sólo sigo este camino por una buena razón: para rescatar a mi madre de los orcos que la secuestaron. Mi deber consiste en abatir a todo el que interfiera mi búsqueda —concluyes con mordacidad— o perecer en el intento.


  —Exageras un poco, ¿no te parece? —pregunta Druce. Frunce el ceño—. ¿Has dicho que fue capturada por los orcos? ¡Esos son muy malos! ¿Dónde la buscamos?


  Tu mirada recorre la elegante vestimenta de Druce, sus manos blancas y pulcras y la pequeña daga que pende de su cinto. No parece capaz de defenderse a sí mismo, menos aún de ayudarte a encontrar a tu madre.


  —Nosotros no la buscaremos en ninguna parte —replicas—. Yo la buscaré. ¡No se te ocurra cruzarte en mi camino!


  Sigues adelante y reparas en que el extraño brillo parece proceder del musgo rosa y esponjoso que se adhiere a las paredes. El agua que gotea resuena pavorosamente en el túnel frío y húmedo.


  —¿Lo oyes? —susurra Druce un rato después.


  —Sólo oigo agua que gotea —mascullas.


  —¡Presta atención! —insiste y te sujeta del hombro.


  Pasas por alto tu irritación y te detienes. Al principio no oyes nada y estás a punto de comunicárselo a Druce cuando percibes un débil crujido que procede de más allá de las paredes del túnel El ruido se convierte en un ronco retumbar.


  —¿Qué es? —inquieres preocupado.


  —No lo sé, pero no me gusta nada, si es que puedes comprender lo que quiero decir —responde Druce. Súbitamente el terror domina su expresión. Abre y cierra los labios intentado hablar, pero no logra articular palabra—. ¡Mi-mi-mi-ra! —consigue tartamudear y señala por encima de tu hombro.


  Te das la vuelta con la espada presta, pero tienes que admitir que tu formación de caballero no te preparó para lo que ves.


  Una fisura cada vez más amplia ha dividido el estrecho túnel en dos. La grieta avanza lenta e imparable hacia ti y deja un buche abierto, demasiado ancho para saltarlo o eludirlo. El túnel está impregnado de un hedor sobrecogedor a carne podrida, dando así a conocer el destino de los aventureros que lo recorrieron antes que tú.


  —¡Huyamos! —grita Druce y te tironea del brazo mientras emprende una rápida retirada.


  Como no ves ninguna otra opción, envainas rápidamente la espada y lo sigues.


  En la pared de barro, a tu izquierda, divisas por primera vez una flecha mal dibujada. Sorpresivamente un delgado haz de iluminación mágica aparece y traza un sendero semejante a la marca que figura en el fragmento de pared que rodea a flecha. La llama se apaga y deja esbozado en la pared un gran rectángulo en forma de puerta, saltas apresuradamente a un lado cuando la tierra y las rocas del interior del rectángulo caen, descubriendo una superficie me madera reluciente.


  —¡Una puerta! ¡Estamos salvados! —grita Druce, pero el corrimiento de tierras cesa, dejando visible sólo la mitad de la puerta.


  —¡No podremos desplazar esas grandes rocas antes de que la grieta nos alcance! —comentas y diriges una mirada hacia la fisura que sé acerca—. Creo que no tenemos más opción que intentarlo.


  Echas a correr y chocas de frente con Druce, quedando tus ojos a dos centímetros de su rostro pálido y anguloso.


  —Tal vez no sea necesario —añade y sonríe entusiasmado—. ¡Estoy casi seguro de conocer un hechizo que encogerá las rocas y nos permitirá abrir la puerta! —cierra los ojos concentrado.


  —¡Los ladrones no saben practicar hechizos! —exclamas.


  Druce debería saber que no es correcto perder un tiempo precioso con semejantes tonterías. El ratero abre un ojo para mirarte.


  —Los ladrones que fueron magos pueden practicarlos. No era muy bueno, nunca me acordaba de todas las palabras, y por eso me hice ladrón —vuelve a cerrar el ojo.


  No existen muchas posibilidades. Podrías retroceder hasta la cámara de la base del agujero antes de que la grieta cubra esa zona. Tal vez tengas que hacer frente al ser que antes evitaste, pero te han enseñado a luchar y confías en tu capacidad. Es posible que, después de todo, tu suposición sobre el túnel de mármol fuera correcta.


  ¿Quién pudo haber dibujado la flecha en la pared? ¡Tal vez tu madre logró dejarla como pista! Al parecer, Druce es tu única esperanza de abrir la puerta a toda velocidad. Aunque parece sincero, tal vez surjan más problemas si le permites practicar el hechizo, sobre todo si como mago es tan torpe como parece serlo en su oficio de ladrón.


  El sonido de la grieta que se extiende en el túnel queda casi olvidado comparado con el espantoso hedor que está a punto de asfixiarte. ¡Tienes que tomar una decisión!


  
    	Si decides retroceder hasta la cámara de lo base de agujero para enfrentarte al ser que allí aguarda, pasa a la página 103.


    	Si consideras que tu madre dibujó la flecha como pista y deseas decirle a Druce que siga adelante y practique el hechizo, pasa a la página 97.
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  Decides que debes quedarte a ayudar a este pueblo que tiene tan buena opinión de tu padre. Vuelves a hablar con los aldeanos.


  —¿Qué podemos hacer para protegemos? —inquiere el posadero.


  Te frotas la barbilla.


  —¿Cuántos sois?


  —Contando a algunos muy jóvenes… —cuenta con los dedos—, dieciocho.


  ¡Sólo dieciocho! Te paseas de un lado a otro, sumido en tus pensamientos.


  —Los orcos no son excesivamente valientes, pero superarán a este grupo de aldeanos. Tenemos que hacerles creer que somos muchos más —te detienes repentinamente y haces chasquear los dedos—. ¡Lo tengo! Druce, lleva a nueve hombres a coger ropa suficiente para otros diez y traslada todo al corral por donde pasamos, en el limite de la aldea —nueve aldeanos se paran junto a Druce. Tú te diriges al posadero—. Reúne a los otros nueve que mencionaste y junta todas las armas que encuentres. Después reúnete con nosotros en el corral —te encaminas a la puerta, desbordando entusiasmo. ¡Podría funcionar!—. Deprisa, amigos —gritas—. ¡Hasta un minuto es importante!


  Mientras los demás se dispersan, te diriges al redil. Buscas paja y cuerdas, seleccionas a los diez mejores caballos y les hablas con palabras estimulantes. Un rato más tarde Druce salta la valla del corral.


  —Ya tenemos la ropa —dice.


  —¡Bien! Rellenadla con paja hasta que dé la impresión de ser personas —explicas rápidamente—. Después sujétalas a esos caballos.


  —¡Entendido! —grita Druce—. ¡Caballeros, a la orden!


  Druce y los aldeanos empiezan a echar puñados de forraje en la ropa. Poco después aparecen diez nuevos «hombres» montados en los caballos.


  En breve aparece a tu lado el posadero con un abigarrado grupo de viejos y críos exaltados con todo tipo de armas improvisadas, desde espadas oxidadas hasta rodillos, pasando por rastrillos. Suspiras. Tendrá que servir. Llevas a Druce a un aparte.
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  —Necesitamos aparentar que somos cantidad y sorprenderles. Si los orcos creen que estamos preparados, guardarán las distancias. Quiero que esperes en los rediles con el resto de los hombres.


  —¿Qué harás tú? —pregunta.


  Sonríes.


  —¡Yo conduciré a los caballeros, naturalmente! Cuando los orcos salgan del túnel iniciaré la desbandada. Si no huyen antes de llegar a donde estás tú, conduce a tus hombres contra ellos, con todo lo que tengáis a manos.


  Druce asiente.


  —¡Los rodearemos!


  —¡Exactamente! —recuperas a Cullwyn, atas juntos a los otros diez caballos y dejas una rienda conductora en el primero. Escudriñas la oscuridad reinante más allá del límite de Norwich.


  «Si yo estuviese construyendo un túnel, ocultaría la salida entre esos matorrales», piensas al ver un lugar apropiado a unos doscientos metros de la aldea. Espoleas a Cullwyn y conduces a tus «hombres» a una zona arbolada al otro lado de los matorrales. Aunque puedes equivocarte en cuanto a la localización de la salida del túnel, abrigas la esperanza de haberte situado detrás de los orcos.


  Cuando llegas a la arboleda, los caballos piafan ansiosos, como si comprendieran lo que se espera de ellos. Exhalan nubes blancas hacia el fresco aire nocturno. Sientes frío y te rodeas el cuerpo con los brazos para mantener el calor Miras la luna, que se aproxima a su cénit. «De un momento a otro», piensas estremecido.


  De repente se quiebra una ramita y luego varias más. Entrecierras los ojos y miras hacia el lugar de donde proviene el sonido; ves salir un cuerpo tras otro a la superficie, a mitad de camino entre tú y la aldea. Brilla la hoja de un hacha bajo la luz de la luna mientras numerosas figuras se reúnen en la oscuridad. Cuando hay varias docenas de orcos, toda la banda se precipita enloquecida hacia la aldea de Norwich, blandiendo sus armas por encima de sus cabezas.


  Atas la rienda conductora a tu silla y esperas el momento adecuado. A medida que los orcos se acercan a los rediles, hundes los talones en los flancos de Cullwyn e intentas emitir un alarido suficiente para diez guerreros. Los caballos relinchan asustados y se precipitan ciegamente hacia adelante, atronando con sus cascos.


  Desprevenidos, los orcos giran y empiezan a dispersarse. Corres para cortar el paso a los que intentan retroceder por el túnel. Al mismo tiempo Druce y sus aldeanos saltan de sus escondites.


  Sueltas a los caballos que te siguen y das una estocada, poniendo fin a la vida de un orco de ojos desorbitados. Haces girar a Cullwyn cuando otro intenta llegar a la arboleda. A tu orden, la yegua retrocede y sus cascos herrados patean el pecho del orco, atravesando su armadura de cuero.


  Golpeas violentamente a izquierda y derecha; tu hoja ensangrentada da en el blanco varias veces. Al fin levantas la vista y descubres que estás solo. Junto a los rediles, los aldeanos enfurecidos se ocupan de los últimos orcos sorprendidos con sus rodillos y rastrillos. Te vuelves para unirte a ellos cuando un ruido que llega del hoyo llama tu atención. Por allí asoma una cabeza humana. Esperas inmóvil.


  —¡Algo anda mal! —grita el hombre que se asomó cuando divisa los cadáveres. Reconoces a Melbry.


  —¡Déjame ver! —Weston empuja a Melbry—. Súbela ahora —gruñe.


  De pronto emerge tu madre con el pelo enmarañado, el mandil arrugado y el vestido sucio. Melbry le da un empujón hacia Weston y la luna ilumina su rostro magullado. Enfurecido, azuzas a Cullwyn desde las sombras. Melbry gira y da un grito de sorpresa que se interrumpe cuando una terrible estocada de la espada de Aleron le corta limpiamente la cabeza. Te vuelves para enfrentar a Weston.


  En una reacción rápida, aprieta los brazos de tu madre y la retiene delante de él. Te quedas helado. Si haces un solo movimiento la matará.


  —¿Significa tan poco para ti el código de un caballero que te proteges detrás de una mujer? —lo aguijoneas.


  Weston entorna los ojos. Gruñe y empuja a tu madre a un lado.


  —¡Tendría que haberte matado cuando tuve la oportunidad! —te espeta.


  —Y ahora nunca lo harás —te mofas al tiempo que te deslizas por el lomo de Cullwyn para hacerle frente.


  Sabes que Weston es un buen espadachín. Te desvías cautelosamente en círculo hacia la izquierda. Sin escudo, Weston está en desventaja.


  —Presta atención a tu última lección, mocoso —se burla.


  A una velocidad que te resulta increíble, su hoja destella bajo tu escudo. La impresión nubla su cara cuando la espada toca la cota de malla de la vieja armadura de tu padre. Sin la menor vacilación, balanceas la hoja negra en un arco sibilante. El filoso borde muerde limpiamente el peto de Weston por encima de su vaina y el traidor se desploma. Contemplas su rostro ceniciento y dices:


  —Hay honor en un combate librado limpiamente, Weston, incluso para ti. Reúnete pronto con tu dios.


  Una mirada de respeto atraviesa sus ojos un segundo antes de que se cierren para siempre.


  Te inclinas pesadamente contra el flanco de Cullwyn, donde tu madre se reúne contigo. Demasiado agotado para hablar, te limitas a abrazarla.


  Por fin comprendes lo que tu padre ha intentado enseñarte. En una noche de ilusión has aprendido que tus creencias te enceguecían con respecto a la realidad. Miras a los regocijados aldeanos: su lealtad a Aleron, y ahora a ti, ha demostrado ser más valiosa que el miedo.


  Y aunque el rey Basil y Herwin siguen en libertad, junto con Aleron te ocuparás de que se haga justicia. Nunca te habías sentido digno de luchar junto a Aleron… hasta esta noche.


  FIN


  Si deseas vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  La sombra de una cabeza enorme y pesada, de orejas cortas y puntiagudas, cubre la cámara, provocando un extraño efecto en las brillantes paredes. Cada paso estremece el suelo. Miras su espada pensativo. Parece penosamente pequeña para hacer frente a un enemigo tan voluminoso.


  Al lado de la abertura y en la caverna impera un silencio mortal. Listo para atacar, Druce aprieta su pequeña daga y sus nudillos se vuelven blancos.


  En ese instante una comadreja peluda, de aspecto inofensivo y que te llega a la cintura, corre por el túnel de mármol hacia la cámara. Con el cuerpo contenido como un resorte, estás a punto de lanzarte pero te refrenas. Miras más allá del animal y no ves nada.


  Druce se lleva la mano al cuello y su pecho se deshincha aliviado.


  —¿Habías visto alguna vez una comadreja tan grande? —suspira—. ¿Por qué sonaba como una bestia gigante? —sisea bruscamente y se lleva un dedo a los labios—. ¡Silencio!


  La comadreja musita una especie de cántico. Apenas repara en vosotros pues está más interesada por el sonido de su tararear incoherente.


  —¡Cuidado! —advierte Druce de repente—. ¡Nos está haciendo un hechizo!


  Antes de que puedas moverte, un enorme ogro violeta de horrible pelo verde aparece en medio de las sombras. El ser gruñe, te arroja al suelo, te deja sin respiración e intenta arrancarte los ojos con sus afiladas garras. Casi sin resuello, agitas los brazos e intentas defenderte de sus zarpas.


  La voz de Druce resuena débilmente en la caverna.


  —¡Deduje qué fue lo que practicó… un hechizo fantasma! ¡No luches, en realidad el ogro no existe! —te sujeta del brazo frenéticamente.


  —¡Suéltame, tonto! —gritas.


  —¡Tienes que creerme! ¡No es real! —insiste.


  —¡Y también tengo que suponer que no… intenta… asfixiarme! —jadeas y luchas por apartar de tu cuello las letales garras del ogro.


  El aliento ardiente y pútrido del monstruo te da de lleno en la cara. Con una fuerza surgida de la desesperación, apartas sus garras de tu cuello y te incorporas de un salto. Con un golpe de espada le cortas el cuello y el espantoso ser cae contorsionándose. ¡Mientras lo observas, el ogro se convierte en bruma y desaparece!


  —Al principio yo también vi al ogro —comente Druce serenamente—, pero cuando comprendí en qué consistía el hechizo, supe que se trataba de una ilusión y desapareció —aparte la mirada, como si intentara tomar una decisión—. Apuesto a que las estentóreas pisadas también eran una ilusión —vuelve a observarte, sorprendido por tu mirada confusa—. Antaño fui mago, pero era muy patoso. Hay que recordar demasiados hechizos, tienes que cargar con arañas y piel de murciélago y tragar carpa viva y… —hace una pausa para respirar—. Si quieres que sea sincero, me sorprende recordar algún hechizo.


  Asombrado, estudias a Druce bajo una nueva luz. Puesto que está atrapado aquí contigo, tiene derecho a saber contra quién lucha. Le hablas del ataque de Aleron, del secuestro de tu madre, de tu encuentro con Wirt y de la traición de Weston, Melbry y Herwin.


  —De modo que secuestraron a tu madre y a tu padre —murmura con la mirada perdida en el túnel de barro. Gira bruscamente y dice—. ¡Si nos damos prisa, podemos seguir a la comadreja! Dados sus poderes, estoy seguro de que sabe exactamente dónde está tu madre. ¡Incluso es posible que nos lleve a su lado!


  Vacilas. El adivino te habló de una magia muy poderosa. ¿La comadreja y el ogro son obra de Herwin?


  Sabes que todo ser creado por Herwin es peligroso. Puedes tratar de sorprender a la comadreja y matarla. No temes a los enemigos físicos, pero estás indefenso ante la magia. Quizá deberías librarte de la comadreja antes de que cree más problemas. También puedes optar por no correr riesgos y seguir tu corazonada acerca del túnel de mármol.


  
    	Si sigues a la comadreja y la matas antes de que acabe contigo, pasa a la página 134.


    	Si decides subir por el túnel de mármol, pasa a la página 125.


    	Si optas por seguir a la comadreja para ver si te conduce hasta donde está tu madre, pasa a la página 17.
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  —Sólo tardaré un minuto en mirar el mapa y ver si puedo aliviar el dolor del tobillo de Cynthia —dices a Druce.


  El ladrón no se muestra muy convencido.


  —¡Sigo sospechando que no se puede confiar en ella!


  Estás harto de la actitud recelosa de Druce.


  —¡No es más que una niña débil y asustada! —declaras testarudo y caminas hacia Cynthia, cuya súbita sonrisa te da tanto calor como el sol que asoma entre las nubes oscuras.


  —Rolif, las cosas no son siempre lo que parecen —las palabras de Druce paralizan la sonrisa de Cynthia y te producen un escalofrío, pero olvidas tus temores en cuanto Cynthia te toma de la mano y te hace señas para que te sientes a su lado.


  ¡Es la chica más hermosa que has visto en tu vida! Distraído, apartas el mapa del banco y apoyas la cabeza en su regazo. Olvidas todas tus preocupaciones al contemplar esos ojos tan azules y serenos como el cielo del verano.


  —Rolif, me alegro de que eligieras quedarte conmigo —ronronea Cynthia—. Seremos felices aquí, junto a mi árbol.


  —¿Su árbol? ¡Rolif, es una dríada! —aúlla Druce—. ¡Huye! —su grito desesperado zumba en tus oídos como un incómodo moscardón.


  —¿Por qué habría de huir? —preguntas con profunda calma.


  —Te ha encantado, ¿no te das cuenta? —gritó el ladrón—. ¡Eso es lo que hacen las dríadas!


  Ríes con toda la serenidad del mundo.


  —¡Ojalá la hubiera conocido antes!


  —¿Qué será de tu madre?


  Tu mente se obnubila cuando las palabras del ladrón evocan un recuerdo recóndito, pero Cynthia alisa delicadamente las arrugas de tu frente.


  —¿Para qué buscar a tu madre cuando puedes quedarte aquí conmigo? —canturrea. El calor de su presencia disipa toda duda.


  —¿Has visto, Druce? Todo está bien. Pronto reanudaré mi búsqueda.


  Druce suspira.


  —Lo que veo es que no he tenido suerte. El hecho de que intente convencerte sólo logrará que yo también acabe atrapado. ¡Ahora me voy, pero vendré a buscarte! —promete con vehemencia.


  —Adiós, Druce, que tengas suerte —respondes distraído.


  Ves que el ladrón salta del claro hacia la maleza. Aunque en realidad te importa un bledo para ti ha llegado el…


  FIN


  Si deseas vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Tu mano vuela a la empuñadura de la espada pero los orcos te retienen amenazándote con la punta de sus lanzas. Dejas caer nuevamente la espada al costado de tu cuerpo. El jefe gruñe algo que no entiendes. Una mirada de sorpresa se dibuja en el rostro de Druce.


  —¡AkUy emay ootay ouryay eenquay! —dice.


  Los orcos forman una desordenada fila alrededor de vosotros y marchan pasadizo abajo.


  —¿Qué dijeron? ¿Y qué dijiste tú?


  Temeroso de volver la cabeza, Druce responde entre dientes:


  —Creen que somos dioses «como Weston y Melbry» porque sobrevivimos a las trampas. Les dije que nos llevaran hasta la reina Emelda.


  Los caballeros debieron de hacerles creer que sólo los dioses como ellos estaban a salvo en los túneles, piensas.


  Minutos más Urde estás ante una gran puerta de madera. El jefe de los orcos la abre y te empuja al interior. Allí, sentada en un rebuscado trono de oro situado en una sala pequeña y ornamentada, hay una orca fornida, vestida con un manto real y una corona rematando su cerdosa cabeza.


  —¿Quiénes son estos seres? —chilla—. ¡Mátalos de inmediato! —el guardia se inclina y retrocede hacia la puerta, haciendo caso omiso del estallido de Emelda, sus ojos pequeños, redondos y brillantes se clavan en los tuyos.


  —Soy Rolif, si así os parece, Vuestra Majestad.


  —¡No me parece! —grita—. ¿Por qué me lo había de parecer?


  Obviamente Emelda no se dejó llevar por el engaño de que los caballeros son dioses. Miras de soslayo a Druce y sigues hablando.


  —Vuestra Majestad, buscamos a mí madre, que fue secuestrada por orden del ilusionista Herwin.


  —¡Secuestrar! ¡Ja! ¡Es todo lo que sabe hacer ese puerco! —chilla y agita apasionadamente un puño cerrado—. Por eso estoy encerrada en esta horrible sala en lugar de encontrarme en mi cómoda y acogedora pocilga. Nos mantiene cautivos y hace que mis guardias excaven túneles de unión entre cuevas subterráneas para utilizarlos durante los ataques. A mis súbditos no les desagrada excavar ni saquear, si quieres que te diga la verdad —se apresura a agregar—, pero no les ofrece ninguna recompensa —suelta un gruñido—. ¡El muy puerco!


  —Aparentemente el sentimiento es mutuo —dice Druce sin pensarlo e inmediatamente se tapa la boca con la mano.


  La reina Emelda baja del trono y se para encarándose a Druce.


  —¿Sabes algo, flacucho? —dice mientras le hunde un dedo en el pecho—. ¡Dímelo y te dejaré vivo!


  Druce vacila, con la tez cenicienta.


  —Yo… lo que quise decir era que… que oímos a Herwin hacer los planes para mataros esta noche —le espeta precipitadamente.


  El morro sonrosado de Emelda se vuelve rojo de ira.


  —¡Si pudiera escapar le cortaría la cabeza personalmente! —voficera. Se vuelve hacia ti con repentino interés—. ¿Cómo has llegado vivo aquí?


  Mantienes los labios apretados. Aunque conoces el secreto de sobrevivir a las ilusiones, no se lo piensas contar a los orcos, que están asolando tu reino.


  La reina Emelda se aproxima a ti con paso majestuoso.


  Tu madre es la humana que trajeron los caballeros, ¿verdad? —pregunta—. Si nos conduces hasta Herwin, ordenaré a mis hombres que no la maten.


  Titubeas antes de responder, sopesando la vida de tu madre con la seguridad del reino. Quizá puedas negociar con Emelda. La ayudarás a escapar y la llevarás ante Herwin si te promete dejar en paz el reino.


  —Prometedme que vos y vuestros seguidores abandonaréis pacíficamente el reino si hacemos lo que nos pedías.


  —Sí, sí, por supuesto —replica, impaciente—. Pero tu madre se quedará aquí para asegurarme de que no nos conduces a una trampa —con estas últimas palabras se retira de la sala.


  —Su honor vale menos que el de un ladrón —se mofa Druce en voz baja.


  —Mantendrá su palabra —dices con firmeza, aunque la duda te corroe—. Con la vida de mi madre en juego, ¿qué otra cosa podía hacer?


  Emelda vuelve a entrar en la sala portando un hacha; se ha quitado el manto y se ha puesto una gran armadura de cuero verde.


  —¡Llévanos hasta Herwin ahora mismo! —exige.


  Sabes que nunca lograrás convencer a todos los orcos de que no deben creer en las ilusiones. Tu única esperanza reposa en vendarles los ojos y guiarlos.


  —Tendré que vendaros los ojos a vos y a vuestros súbditos —dices con tono monocorde.


  —¡No caeré en semejante trampa! —grita Emelda.


  —¡Tenéis que confiar en nosotros! ¡Es vuestra única posibilidad! —dices audazmente.


  Druce resuella. Emelda levanta su hacha con ojos centelleantes, pero vuelve a dejarla caer.


  —Quiero la cabeza de Herwin, no la tuya —suspira—. Puedes vendarnos los ojos —dice a regañadientes. Ella y sus orcos salen al pasillo, buscan unas vendas negras y se las ponen.
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  Observas nuevamente el mapa y ves un largo pasadizo que zigzaguea hasta el Castillo Barden. Conduces a la impaciente Emelda mientras Druce, en la retaguardia, acicatea a los orcos como si fueran ganado. Te obligas a no volverla vista cuando un orco tras otro se arrancan las vendas y caen presas de una ilusión.


  Entretanto, libras una batalla mental contigo mismo. Cada vez que acecha una ilusión, te debates para no creer en la imagen aterradoramente real. En un momento dado estuviste a punto de dar estocadas a cinco gigantescos mochuelos provistos de grandes picos, pero en el último momento tu cerebro ganó la batalla y los mochuelos desaparecieron.


  Por último sales a las mohosas mazmorras del castillo, iluminadas con antorchas. Quitas a Emelda la venda de los ojos y haces señas a Druce para que haga lo mismo con los orcos restantes.


  El mapa termina en el castillo, de modo que escoges una dirección al azar. Minutos después te das cuenta de que no vas a ninguna parte. Emelda se pone más impaciente a cada paso.


  —¡Nos estás conduciendo a una trampa! —dice.


  En ese preciso instante tropiezas, agradecido, con el gran salón.


  Unos metros más adelante hay una puerta que conduce a la sala del trono del rey Basil. Suspiras aliviado, pues no sabes cuánto tiempo habrías podido controlar a Emelda. A tu lado, pasea la mirada por la sala, expectante.


  —¿Dónde está el puerco de Herwin? —vocifera.


  Le haces callar con un ademan y los conduces hacia la sala del trono. Empuñas la espada, abres la puerta de una patada y saltas al interior. El rey Basil está sentado en el trono, con los ojos desorbitados a causa del miedo. Parece estar solo.


  De repente, de detrás de la puerta, algo te golpea la mano haciendo caer tu espada al suelo. Te agachas para recuperarla pero un pie calzado con una bota te aplasta los dedos. Levantas la vista y encuentras los amenazadores ojos de Melbry. Un segundo después su sonrisa se desvanece y se desploma. Ves que la daga de Druce asoma por su espalda. El ladrón retira el arma y la limpia en su manga.


  Por detrás de ti, los orcos irrumpen en la sala. Emelda grita:


  —¡Dejadme a Herwin! ¡Exprimiré su esmirriado gañote con mis propias manos!


  En ese momento Weston salta desde atrás del trono. Desenvaina la espada y atraviesa a los orcos, que caen de espaldas, todavía creyendo que es un dios.


  El rey Basil balbucea y se retuerce las manos.


  —¡No soy responsable de esto! ¡Me obligaron! —gimotea.


  Inconmovible, ves cómo se humilla. Sospechabas que su verdadera naturaleza no era muy noble desde que supiste de la existencia de sus malvados caballeros.


  Por el rabillo del ojo ves a Druce combatiendo con Weston. El ladrón parece llevar las de perder y su brazo sangra profusamente. ¡La daga de un bribón es poca cosa contra un sable!


  Te interpones entre ambos. Druce cae cuando Weston se vuelve hacia ti.


  —¡Matarte será un placer! —se burla el caballero.


  —¡Pues no lo lograrás en esta vida! —refutas al traidor.


  Colérico, inicias el combate con el maligno caballero. Lanzas estocadas, bloqueas sus golpes y tratas de eludir su acero. Finalmente, cegado por el sudor y la sangre, Weston retrocede y tropieza cayendo sobre un orco muerto. Frenético, trata de alejarse a rastras.


  —¡No hubo honor en tu vida, Weston! ¡Conócelo en la muerte! —gritas.


  Con la respiración irregular, Weston hace un vano intento por sujetarte las piernas, pero le introduces la espada por debajo del peto.


  —¡Rolif! —el grito de Druce te hace girar en redondo. Como salido de la nada aparece Herwin a través del cortinaje de atrás del trono, y rodea con sus manos el cuello del rey Basil.


  —¡Deteneos si no queréis que el rey sea hombre muerto! —grita el ilusionista—. ¡Lo mismo se aplica a los padres de Rolif! —mira a su alrededor mientras todos quedáis paralizados—. Así es mejor —prosigue—. Ahora escuchadme. Dejadme ir y podréis hacer lo que queráis con vuestro «gran y glorioso» rey —se mofa—. A cambio, prometo liberar a Aleron y su esposa. ¡Si os negáis, todos ellos morirán! —recorre el lugar con mirada frenética—. ¿Y? ¿Qué decidís?


  —¡Dejádmelo a mí! —grita Emelda, pero Druce contiene.


  Tu mente trabaja sin cesar. Aparentemente Herwin todavía ignora que tu padre está a salvo, pero no dudas de que el poderoso ilusionista cumplirá su amenaza contra tu madre. Y aunque Basil ha cometido felonía, no ha dejado de ser vuestro monarca. Sientes que tu honor te obliga a protegerlo.


  —¿Puedes confiar en que Herwin lo liberará, lo mismo que a tu madre? ¿Puedes correr el riesgo de rechazar su propuesta?


  
    	Si quieres prometerle la libertad a Herwin a cambio de la vida de Basil y la de tu madre, pasa a la página 158.


    	Si intentas razonar con Herwin, apelando a la fuerza sólo en caso necesario, pasa a la página 150.
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  Contemplas temeroso la grieta que se aproxima y que ahora se encuentra a corta distancia.


  —¡Date prisa con el hechizo! —aguijonas a Druce.


  —Atrás —ordena y se arremanga. Lo miras exasperado pero te alejas de la puerta.


  Druce apunta con las manos hacia la puerta respira hondo y cierra los ojos con fuerza. Súbitamente de las yemas de sus dedos saltan chispas verdes que dan contra la puerta y la vuelan Sobre ti caen piedras pequeñas y astillas de madera.


  —¡Lo conseguiste! —gritas entusiasmado.


  Druce abre inmediatamente los ojos y pregunta:


  —¿Lo conseguí?


  La luz se cuela por el hueco donde antes estaba la puerta. Sujetas del brazo a Druce y empujas al sorprendido ladrón a través del agujero. Sin tener en cuenta lo que puede haber del otro lado, te zambulles de cabeza en el preciso instante en que la grieta acaricia tus pies. Das una voltereta para suavizar la caída y te incorporas.


  —¡Ay!


  Ves a Druce apoyado contra la pata de una mesa, frotándose la nuca.


  —Podrías haberme avisado antes de meterme por ese agujero —protesta porfiadamente y se pone de pie para limpiarse la ropa.


  Tu tensión estalla en una carcajada ante el sorpresivo malhumor de Druce. Estás más asustado de lo que te permite reconocer tu orgullo de caballero.


  Sorprendido por tu carcajada igualmente imprevista, Druce ríe echando hacia atrás su rubia cabeza. Lo observas atentamente. Aunque eres reacio a reconocerlo, ahora su presencia te molesta menos y tal vez hasta te sientes algo aliviado. Sin su ayuda, no habrías podido atravesar la puerta que comunica con esa habitación. Tomas una decisión. La vida de Druce podría correr peligro por tu culpa. Aunque ya sabe que buscas a tu madre, merece conocer el resto de la historia. Le narras concisamente el ataque contra Aleron, el encuentro con Wirt y, por ultimo, la traición de Weston, Melbry y Herwin.


  —¿Weston? —pregunta Druce—. Hace un rato tuve una desagradable controversia con un caballero del mismo nombre en la Posada del Jabalí Arrollador de Norwich. Pensaba arrojarme a la mazmorra del Castillo Barden, pero le di el esquinazo —Druce se estremece al evocar la situación y luego se dedica a observar la estancia.


  Sonriente, acomodas tu equipo y miras a tu alrededor. La habitación es pequeña y baja, con suelo de mármol a cuadros. A intervalos regulares, de las paredes cuelgan lámparas. Frente a la pared por la que entrasteis se alza una puerta de hierro.


  El único mueble es una pequeña mesa de cristal de tres patas. Sobre la mesa aparece una llave dorada y una botella llena de un cremoso líquido violeta. Del cuello de la botella cuelga una nota en la que se lee: «Bébeme». Ves una nota parecida junto a la llave, en la que se lee: «Cómeme».


  Druce deambula hasta el agujero de la pared.


  —Después de huir, mi mayor habilidad consiste en buscar trampas —comenta sin la menor vergüenza y, curioso, asoma la cabeza por el agujero. Mira a derecha y a izquierda—. La grieta se ha detenido poco más allá de la puerta, pero es demasiado ancha para franquearla —comenta—. Para bien o para mal, estamos atascados aquí.


  Sin que Druce se dé cuenta, los bordes irregulares del agujero tiemblan en tomo a su cabeza.


  —¡Druce! —sin pensarlo dos veces, lo sujetas por el jubón y lo arrastras a la habitación contigua.


  El contrariado ladrón se acomoda la ropa, apoya las manos en las caderas y pregunta:


  —¿Por que lo hiciste? ¡Tantos tirones y empujones me están mareando!


  En la habitación se oye el sonido de huesos aplastados a medida que las paredes que rodean el agujero se cierran a cal y canto. El polvo se posa en el suelo de mármol.


  Blanco como el papel, Druce guarda silencio. Más frustrado que temeroso, aprovechas el silencio para aclararte. Primero el agujero, luego la grieta y ahora la puerta. Tus habilidades de caballero no sirven de nada ante tan poderosa magia.


  Magia… Te frotas la barbilla pensativo. La palabra te trae a Wirt a la memoria. El recuerdo de tus padres en su bola de cristal te hace temblar de cólera e impotencia. El momento de pensar ha pasado. ¡Tienes que encontrar inmediatamente a tu madre!


  Miras la única puerta que queda en la habitación y te encaminas decidido hacia ella.


  —Ya la he probado —dice Druce—. Está cerrada con llave.


  Vacilas, pero te estiras y forcejeas. El pomo gira locamente.


  —La puerta no sirve —declara Druce y alza la botella y la llave—. Dime, ¿qué prefieres? ¿Bebemos o comemos?


  Suspiras, estudias atentamente ambas notas \ por primera vez divisas una pequeña flecha que señala la palabra «Cómeme». Tu entusiasmo se disuelve cuando ves una flecha parecida que apunta a la palabra «Bébeme».


  Tus ojos arden de frustración. Si tu madre intentó dejarte pistas, lo cierto es que no te facilitó demasiado las cosas. Pocos segundos después comprendes que no es probable que tu madre tuviera tiempo de dejarte pistas en presencia de Weston. Probablemente las flechas fueron obra de un desdichado aventurero que pasó por allí antes que tú.


  Contemplas detenidamente la poción y la llave. ¿Cuál te tragas?


  —¡Por supuesto! —exclamas súbitamente—. ¡Seguro que esa llave abre la puerta!


  Sorprendido, Druce abre los ojos desmesuradamente.


  —¡Vaya, es tan obvio que jamás se me habría ocurrido!


  Sus palabras te inquietan. ¿Es demasiado evidente?


  
    	Si quieres probar la llave en la cerradura, pasa a la página 145.


    	Si decides beber la poción, pasa a la pagina 31.


    	Si optas por comer la llave, Pasa a la página 48.
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  —Herwin podría tratar de tendemos una trampa y no permitiré que vuelva a jugar conmigo —dices—. Subiremos por el túnel de mármol.


  Druce accede. Apenas has recorrido unos pocos metros cuando encuentras una puerta exactamente igual a la de tu casa. Sorprendido, la abres sin dar tiempo a que Druce compruebe si hay trampas.


  Quedas boquiabierto. ¡Estás en el interior de tu casa! Aleron yace en la cama donde lo dejasteis hace unos instantes. Tu fatigada mente no encuentra sentido a lo que ocurre.


  —¡El ilusionista ha vuelto a jugamos una mala pasada! —exclama Druce, que ha adivinado la verdad—. Sólo se trata de una ilusión de tu casa, que es el sitio al que creímos llevar a tu padre —el ladrón da vueltas frenético—. Apuesto a que estamos, una vez más, en esa repugnante celda —mira a su alrededor y se concentra.


  Permaneces junto a Aleron e intentas ver a través de la ilusión. En un instante se esfuma el calor de tu querida casa y reaparecen la paja y la piedra fría. Te maldices por haberte dejado engañar. Tendrías que saber que no eres más listo que el poderoso Herwin. Es posible que ahora tu padre pague las consecuencias de tu insensatez.


  Apenado, ves que Druce aprieta la oreja contra la puerta. Desenfunda la daga y la pasa por el borde. Asiente satisfecho y abre la puerta.


  Casi sin poder contener su entusiasmo regresa a tu lado y dice:


  —Arriba esos ánimos, Rolif. La mala noticia es que estamos otra vez en la mazmorra y la buena es que aún no han encontrado al guardián.


  —Vamos, amigo —dices con renovada esperanza. Cargas a Aleron sobre tus hombros y te diriges a la puerta—. ¡Estoy seguro de que esta vez escaparemos!


  Pasa a la página 15.
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  —Puedo entender los monstruos, pero la magia está más allá de mi alcance —dices y observas la agrieta que se aproxima—. Druce, regresaremos a la cámara de la base del agujero.


  —Detesto admitirlo, pero tenía dificultades para recordar una parte del hechizo —confiesa el ladrón—. Pero si te interesa un hechizo para encantar personas…


  Tienes tus dudas sobre la capacidad del ladrón para practicar un encantamiento, pero no las expresas.


  Aunque parezca extraño, a cada paso que das hacia la cámara disminuye el sonido de la grieta. Cuando miras por encima del hombro, ya no hay ninguna señal de la fisura.


  Entras en la diminuta cámara y no tienes tiempo de pensar en la grieta pues vuelves a oír fuertes pisadas en el túnel de mármol. Llegas a la conclusión de que la criatura tiene que ser grande como un gigante… e igual que él, lenta. Un ser de ese tamaño estaría en desventaja en un túnel pequeño, y tú también. Aguardas en la entrada.


  La cámara iluminada por el musgo brillante palidece cuando la sombra de la criatura pasea por las paredes. Druce, que no deja de temblar prepara su pequeña daga. Te tiembla la mano sobre la empuñadura de la espada cuando te dispones a hacer frente al ser que está a punto de salir del túnel de mármol.


  Pasa a la página 84.
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  —¡Entonces pasaré por encima de tu cadáver! —gritas al tiempo que desenvainas la espada. Sin darle tiempo a responder, partes su lanza por la mitad. Maldiciendo, el guardia te amenaza con su arma inútil y suelta un silbido a través de sus labios fruncidos para dar la alarma.


  Hundes los talones en los flancos de Cullwyn. La yegua retrocede y se precipita a través de las puertas del castillo. Demasiado tarde sientes que tu lanza es arrancada de los ijares de Cullwyn. Sin darte tiempo a descubrir a tu oponente, el plano de tu lanza te golpea en el vientre, haciéndote desmontar.


  Unos fuertes puños te arrojan a tierra y te aporrean. En medio del dolor logras echar una mirada a tu adversario: el altanero y burlón Weston.


  —Creía haber terminado contigo, chico —susurra—. Aunque sería un placer, no puedo aplastar tus miserables huesos aquí —te sujeta hasta incorporarte—. Dejaremos que las ratas se ocupen de ti —ríe mientras te ata las manos.


  Weston te arrastra por el patio hasta una calavera. Desengancha una antorcha de una pared sucia y te lleva a través de diversos pasadizos de piedra en los que el olor a podrido crece a cada paso.


  Por último, se detiene ante un guardián orco con cara de cerdo y le habla en un idioma que no entiendes. Los dos ríen. El orco te mira de reojo, abre una pesada puerta de madera y te empuja al interior con la suela de su bota.


  —Espero que disfrutes de una agradable reunión con tu padre —dice Weston—. Dos caballeros tan imbéciles deben de tener mucho que hablar mientras se pudren y agonizan —cierra de un portazo y eres tragado por la oscuridad. Te arrojas contra la puerta, pero no logras moverla ni un milímetro.


  Aunque te palpita el corazón ante la posibilidad de ver a tu padre, no era así como lo habías planeado. Das un paso a frente y caes al suelo pues tu sentido del equilibrio ha desaparecido con la luz. Oyes un débil gemido en la oscuridad y retrocedes alarmado.


  —¿Padre? —preguntas.


  —No lo creo —responde una voz que evidentemente no es la de tu padre.


  Gradualmente tus ojos se adaptan a la oscuridad. Dos pequeños rayos de luz provenientes del pasillo se filtran en la celda. Uno da en el rostro del joven que encontraste antes en el camino de la aldea. ¡Es la última persona a la que esperabas ver!


  —¿Qué haces tú aquí? —inquieres.


  El granuja se rasca su rubia cabeza.


  —Me gustaría saberlo. Ese tipo, Weston, asegura que le vacié el bolsillo. Con la mayor diplomacia posible intenté convencerlo de que estaba equivocado, pero no es de los que les gusta que señalen sus errores —menea tristemente la cabeza—. Mi único delito consistió en elegir sentarme a su lado en la Posada del Jabalí Arrollador.


  —¿Dónde está mi padre? —preguntas con el ceño fruncido, mientras recorres con la mirada los oscuros rincones de la celda.


  El bribón señala un rincón.


  —He oído unos sonidos allí, pero sinceramente estaba demasiado asustado para averiguar qué o quién los producía —te observa atentamente—. ¡Ya me parecía que te conocía! ¡Eres el criado del caballero con el que me crucé. ¿Cómo se llama? ¿Aleron?


  —No soy ningún criado! —protestas—. Soy Rolif el caballero, hijo de Aleron.


  —En tal caso debes de estar confundido si esperas encontrar aquí a tu padre, un caballero del rey —dice meneando la cabeza.


  Indignado, giras sobre tus talones y lo encaras.


  —¡No estoy confundido! ¡Unos traidores controlan el reino! Un malvado ilusionista y dos caballeros se han llevado a mi madre y arrojaron aquí a mi padre —sintiéndote muy tonto, bruscamente refunfuñas—: ¡Oh, qué importa!


  —Eso huele a gresca —dice comprensivamente—. A propósito, me llamo Druce —se presenta y agrega, orgulloso—: ¡Soy ladrón!


  [image: ]


  Te tragas el desdén por su oficio y te arrastras hacia el rincón. Allí, sobre un montículo de paja húmeda y maloliente, está el cuerpo inconsciente y magullado de tu padre. Tiene tan mal aspecto que te cuesta creer que sólo lleve allí menos de un día. Arrastras con suavidad su cuerpo enfebrecido hasta la luz para examinar sus heridas. Una rata se escabulle en las sombras. Al instante comprendes que es muy poco lo que allí puedes hacer por él. ¡Si al menos tuvieras un poco de agua para aliviar sus labios secos…!


  Te consume el odio hacia los autores de semejante ignominia. ¡Prometes que no descansarás hasta vengarte!


  —¡Tengo que llevar a mi padre a donde puedan ayudarlo! —gritas y te incorporas de un salto.


  —He estado pensando en cómo podríamos hacerlo —dice Druce reflexivo.


  —¡Podríamos! ¡Nosotros no haremos nada juntos! —le espetas.


  —Pero parece que todos queremos seguir el mismo camino —dice razonablemente——. ¿No sería mejor que lo hiciéramos juntos? —sin esperar tu respuesta Druce se inclina ansioso y habla en un susurro—. Necesitamos abrir esta puerta ¿no? Aunque mi actual profesión es la de ladrón, en otros tiempos fui mago. En realidad, no era de los buenos… nunca logré hacer funcionar todos los hechizos, pero creo recordar uno que abrirá esa puerta y simultáneamente se hará cargo del guardián orco —retrocede con una amplia sonrisa en su cara de facciones angulosas.


  —Si logramos engatusar al guardián para que nos abra la puerta —propones—, creo que tendré fuerza suficiente para ocuparme de él.


  El orgullo te obliga a mostrar una fachada fuerte ante el ladrón, pero tus músculos tiemblan de cansancio. Aunque te gustaría rescatar a tu padre en solitario, en ese momento no sabes con certeza si serías capaz de aplastar a una mosca.


  Tal vez deberías permitir que el ladrón practique su hechizo. Te repugna confiar en él pues no crees que sea capaz de hacer nada bien, pero salvar a tu padre es más importante que el orgullo.


  
    	Si decides tratar de engañar al guardián orco, pasa a a página 37.


    	Si prefieres pedirle a Druce que ponga en practica su hechizo, pasa a la página 53.
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  «Antes tengo que encontrar a mi madre», piensas.


  Te diriges a la puerta y te vuelves hacia Wirt.


  —Los caballeros siempre pagan sus deudas —dices en voz alta.


  Wirt hace un gesto de indiferencia, distraída mente.


  —No me debes nada por la adivinación.


  —Me refería a que me salvaste la vida —barbotas torpemente, pues no estás habituado a dar las gracias.


  —Por eso tampoco —repite el ademán anterior—. No podía dejarte morir. Prácticamente me bloqueabas el umbral.


  Sonríes a pesar de todo, pero algo te desconcierta.


  —¿Por qué crees que Weston y Melbry se llevaron a mi madre pero no la mataron?


  Wirt se rasca la cabeza, pensativo.


  —Debieron de creer que la caída del precipicio había acabado contigo —dice después de una pausa—. En cuanto a tu madre quizá temían que conociera la verdad.


  Asientes lentamente, haces girar el pomo y bajas corriendo los peldaños hacia la noche. Zigzagueando entre los árboles, apenas notas tus heridas. La adrenalina o el té de Wirt te han reanimado. Algunas ramas te golpean el rostro, pero el dolor sólo logra estimular tus piernas a que avancen más deprisa.


  Sales del bosque cerca de la casita, con los pulmones fatigados. Registras la vivienda buscando a tu madre. Todo lo que encuentras es una silla volcada.


  Recordando la lucha en que estabas en inferioridad de condiciones, te precipitas a la cuadra para armarte. Necesitarás toda la protección que seas capaz de reunir, a fin de enfrentarte a lo que fuere que te aguarda en el hoyo.


  «Habría preferido mi propia armadura blindada en lugar de esta cota de malla», piensas, «pero esta noche me siento orgulloso de usar algo que perteneció a mi padre». Pasas un dedo por la oscura hoja del sable que te regaló Aleron.


  —¡Juro que tu acero se cobrará las cabezas de esos traidores, Padre! —prometes apasionadamente, pero sólo te oyen los caballos.


  Te llevas todo el equipo que puedes transportar y te encaminas a la zona trasera de la cuadra. Con anterioridad has estado allí muchas veces, pero nunca viste una abertura lo bastante grande que permita pasar a un ser humano. Te agachas y registras el suelo, separando ramas, pero quince minutos después sigues sin encontrar nada salvo madrigueras de roedores.


  Pasa a la página 24.
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  He venido a avisar al rey Basil de la traición de Herwin y es lo que me propongo hacer —decía ras—. Las heridas de Aleron confirmarán mis na labras. Me llevaré a Herwin.


  Druce te entrega la daga y alza a tu padre Herwin se muestra extraordinariamente sereno cuando abandonáis la sala del tesoro. Su compostura te perturba.


  Una vez en el pasillo, obligas a Herwin a caminar delante y pides a Druce que vaya detrás, atento a la presencia de guardianes. Al torcer en un recodo, una rata se escabulle entre tus pies Sobresaltado, sueltas a Herwin un instante. Antes de que puedas atraparlo de nuevo, el ilusionista te da un codazo en el estómago y echa a correr. Doblado de dolor, ves que alza las manos atadas y se quita la mordaza. ¡Luego musita unas palabras y desaparece!


  Maldices tu torpeza y te vuelves hacia Druce, sin dejar de frotarte el estómago.


  —No recuerdo que esto formara parte del plan —comenta el ladrón.


  Lo miras con cara de pocos amigos.


  —¡No te preocupes! ¡Ahora no podremos seguirlo! —dices con el ceño fruncido—. ¡Dentro de pocos segundos todo el castillo nos pisará los talones!


  Pasa a la página 15.
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  Preferirías ascender por el túnel de mármol, pero no quieres correr el riesgo de que te maten antes de encontrar a tu madre. Te acercas a la pared rocosa y, a tientas, buscas un asidero. Encajas el dedo gordo en una pequeña depresión de la pared y te yergues, pero el barro seco se derrumba bajo tus pies. Tu nariz choca dolorosamente con una piedra y caes al suelo de la cámara.


  Ahora los pasos suenan más intensamente. Corres hacia otra zona de la pared y empiezas de nuevo. Esta vez te quedas con una piedra en la mano y vuelves a caer.


  Druce también forcejea por encima de ti. Con ayuda de la daga ha abierto una serie de asideros en la pared, pero todavía está muy cerca del suelo.


  —¡Es inútil! —exclamas y pateas la pared con rabia—. ¡Este agujero tiene protección mágica!


  Resignado, Druce desciende hasta el suelo. Se limpia el polvo de las manos, mira temeroso el túnel de mármol y pregunta:


  —¿Y ahora qué hacemos?


  Vuelve a la página 27 y elige de nuevo.
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  Aleron necesita a un curandero lo antes posible y eso es lo único que importa.


  —Quizá el corcel de mi padre esté en el patio —dices, tragando saliva—. Espera al pie de la es calera. Druce, si no vuelvo, ocúpate de que mi padre llegue a un sitio seguro. Tengo la certeza de que sabrá recompensarte —agregas.


  —¿Crees que hago esto por la recompensa? —bufa Druce—. ¡Puedo sacar mucho más en la posada y con la mitad de riesgos!


  Aunque no comprendes el orgullo del ladrón por su oficio, sabes que sólo intenta expresar su sinceridad. Asientes y te arrimas a la pared de una escalera que sube al patio del Castillo Barden.


  Una vez en lo alto de la escalera, mantienes la cabeza baja y recorres el patio con la mirada Como sólo ves unos cuantos perros desgreñados y unas gallinas embarradas, diriges la vista a las cuadras, pero el ladrido de un perro vuelve a atraer tu atención hacia las sombras de las torres de entrada, a tu derecha. ¡Sorprendido, distingues el destartalado carromato de Wirt aparcado cerca del salón principal del castillo!


  ¿Qué hace Wirt en el castillo? ¡No puedes creer en tu buena suerte! Te preguntas fugazmente qué lo ha llevado al Castillo Barden, pero sabes que todo lo que rodea al viejo adivino es un misterio Sonriente, vuelves a bajar los peldaños para encontrarte con Druce.


  —¡Tenemos que llegar al carromato! —gritas—. Wirt nos pondrá a salvo.


  Pasa a la página 121.
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  Aprietas los dientes para no irte de la lengua haces girar la cabeza de Cullwyn y asientes rígidamente al guardián. Su risa te acompaña mientras cruzas el puente levadizo. Sigues el foso que rodea los límites del castillo hasta la siguiente entrada.


  Cerca del puente refrenas tu montura y te esfuerzas por ver en medio de la oscuridad. Aunque más pequeña que la anterior, esta entrada también está custodiada.


  —¿Qué hago ahora? —te preguntas en voz alta.


  Crees que, al igual que el anterior, el guardián también te negará el paso.


  Súbitamente a tu derecha suenan unos cascos que proceden del bosque. Iluminado por la luz de la luna, un grupo de la guardia montada del rey Basil irrumpe desde la foresta, cabalgando en perfecta formación.


  Te amparas a la sombra de un roble solitario que se alza a la vera del sendero. El grupo de diez caballeros montados pasa junto al árbol. Te yergues para aparentar más de los dieciséis años que tienes, acortas distancias y te sumas a la retaguardia. Sólo vuelves a respirar después de que el grupo atraviesa el puente levadizo y se interna en el Castillo Barden.


  La guardia montada gira a la izquierda en el patio central y se dirige a las cuadras. Tuerces a la derecha y vas hacia la sala principal. Atas a Cullwyn, subes de dos en dos los escalones que comunican con la fortaleza central y, sin problemas, entras en el salón adornado e iluminado por antorchas.


  Aunque sólo has estado una vez aquí, sabes cómo llegar a la sala del trono. Tus pisadas resuenan por el lustrado suelo de mármol del inmenso pasillo.


  Llegas al final del pasillo y te sorprende no encontrar ni un guardia a las puertas de la sala del trono. ¿Has llegado demasiado tarde? Inquieto, abres la elevada puerta. El rey Basil está a solas al final de la larga cámara, tamborileando los dedos con impaciencia sobre el brazo del trono rebuscadamente tallado.


  De pequeño rogabas que te contaran historias sobre el valiente rey Basil. Aunque bajo y corpulento, su reputación juvenil como gran guerrero se extendía a lo largo y lo ancho del reino. Hoy, con su calva y su sonrisa de dientes irregulares, se lo conoce como el cordial monarca de voz tronante.


  —¡Herwin, espero que seas tú, te convendrá! —exclama y frunce el ceño sombríamente a medida que dirige sus viejos ojos hacia ti.


  —Soy yo, Rolif, hijo de Aleron —anuncias y haces una profunda reverencia.


  Al principio se muestra temeroso y exclama:


  —¡Vaya, Rolif, qué sorpresa! —Basil se mueve inquieto—. ¿Cómo lograste que mis extenuados guardias te franquearan el paso?


  Carraspeas.


  —Majestad, tengo noticias de los traidores a la corona. Mi padre intentó transmitíroslas, pero fue atacado por dos de vuestros caballeros.


  —¡Eso es ridículo! —exclama el monarca—. ¡Explícate!


  —Digo la verdad, Majestad —añades deprisa— y mis cicatrices son fiel testimonio. Me vi envuelto en la agresión, pero iba desarmado. Me dieron por muerto. Recobré el conocimiento y he cabalgado hasta aquí para avisaros —aguardas la reacción del rey.


  El rey Basil se revuelve incómodo.


  —¡Dime el nombre de los traidores que asesinaron a tu padre y haré que les corten la cabeza! —exclama.


  —Weston y Melbry, Majestad —respondes de inmediato, casi sin poder contener tu entusiasmo. ¡Tenías razón, el rey Basil te cree! Sin embargo, hay algo en sus palabras que te preocupa—. Yo no he dicho que mataran a Aleron Majestad —añades—. Al principio pensé que lo habían hecho, pero luego supe que aun está vivo, aunque herido, en una mazmorra vigilada por orcos. Además, sus actos malignos no acaban aquí. Han secuestrado a mi madre con la ayuda de los orcos que atacan por sorpresa el reino —bajas la voz y agregas—: Creo que Herwin, vuestro consejero, está con ellos.


  El monarca entrecierra los ojos receloso.


  —¿Cómo sabes todo esto si has venido directamente al castillo? —inquiere.


  —Un adivino me encontró desmayado y me mostró estas cosas en su bola de cristal —respondes de mala gana, viendo cómo su mirada se vuelve dubitativa. ¿Has perdido su confianza?


  —¿Y me haces perder el tiempo con las historias de un adivino? —ruge.


  —¡Debéis creerme y ayudarme a encontrar a mis padres! —suplicas y avanzas osadamente para apretar sus dedos regordetes y enjoyados—. ¡Vos también corréis un gran peligro a causa de esos traidores!


  El rey te aparta con impaciencia.


  —¡Tonterías! Has tenido una pesadilla —afirma roncamente—. Weston y Melbry serán interrogados, pero estoy seguro de que, cuando vuelvas a tu casa, encontrarás a tus padres sanos y salvos —se pone de pie y se dispone a marcharse—. Lárgate de una vez y no hagas perder más tiempo a tu rey. En este caso perdonaré tu atrevimiento —sale rápidamente de la sala.


  Reprimes la tentación de correr tras él pues solo conseguirías encolerizarlo más. ¿Qué puedes hacer?


  —¡Tú! —resuena una voz estentórea y airada desde la entrada de la sala. Alzas la mirada sobresaltado y ves al sargento de la guardia real—. ¡Regresa a tu puesto junto a la puerta y deja de papar moscas! —ladra y se aleja.


  Corres hacia la puerta para aclarar el malentendido, pero te detienes bruscamente. Tu deber consiste en proteger al soberano. ¿Acaso hay mejor lugar para velar por su seguridad que montando guardia a su puerta? Y tal vez allí averigües más cosas que te ayuden a rescatar a tus padres.


  Ya has avisado al rey, que se ha comprometido a interrogar a Weston y Melbry. Quizá deberías partir en busca de tu madre.


  
    	Si decides montar guardia junto al rey, pasa a la página 139.


    	Si resuelves partir en busca de tu madre, pasa a la página 72.
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  El trozo de tela blanca perturba tu mente. Evidentemente tu madre estuvo allí. ¿Acaso Cynthia te mintió para tenderte una trampa?


  —Gracias por todo —dices a Cynthia—, pero seguiremos nuestro camino.


  Druce sonríe aliviado.


  Cynthia llora patéticamente y se enjuga las lágrimas con la manga de su túnica blanca.


  —Volveremos a buscarte —añades con vergüenza. Estás a punto de retroceder, pero te obligas a internarte en el bosque que hay más allá del jardín.


  —¿Y ahora a dónde vamos? —pregunta Druce alegremente.


  Te das cuenta de que no tienes ni idea. Piensas en el mapa… podría haber sido útil. Los constantes sollozos de Cynthia te impiden seguir avanzando. Parece estar más cerca, tal vez os ha seguido. Piensas que podríais llegar a un acuerdo y giras para hablar nuevamente con ella.
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  Ante tu atónita mirada el cuerpo de Cynthia se contorsiona hasta convertirse en un horrible ser negro y gris con cuatro ojos: ¡una masa tenebrosa! Avanza pesadamente hacia vosotros, con las mandíbulas abiertas. Apartas al sorprendido ladrón y desenfundas la espada. Mientras luchas denodadamente, recuerdas que todo el que mira a los cuatro ojos de una masa tenebrosa cae presa del hechizo de confusión que produce este ser. Lanzando nada más que rápidas ojeadas, ves que tu espada atraviesa una mandíbula y luego la otra.


  La masa tenebrosa chilla de dolor y se abalanza sobre el desprevenido ladrón. Ves horrorizado que su mirada y la de Druce se encuentran.


  —¡Druce, aparta la vista! —gritas, pero es demasiado tarde.


  Confundido, el ladrón se mueve dando tumbos.


  Sulfurado, arremetes contra la masa tenebrosa y la acuchillas y la cortas hasta que yace muerta a tus pies. Un grito de repugnancia se ahoga en tu garganta cuando el ser vuelve a convertirse en la bella Cynthia. Sientes que, al matar a una mujer, has violado el código de los caballeros. Te preguntas si era realmente ella cuando súbitamente la figura de Cynthia se convierte en bruma y desaparece. ¿Sólo era otra ilusión?


  Ves el mapa sobre el banco y alzas el papel amarillento. Reconoces los diagramas de habitaciones y pasillos, pero no logras descifrar los símbolos. Aunque no entiendas las palabras, podrás abrirte paso en ese extraño mundo subterráneo… si es que se puede confiar en el mapa.


  Te vuelves para compartir la buena nueva con Druce, pero parece que en su estado de confusión se ha despistado. Sabes que el hechizo de la masa tenebrosa pasará y no estás dispuesto a perder tiempo esperando a Druce. Si quieres que te acompañe, tendrás que buscarlo. A pesar de sus tendencias rateriles, le has tomado afecto.


  Por otro lado, ¿puedes darte el lujo de perder un tiempo precioso buscándolo? Le dijiste a Druce que el único motivo por el que estabas allí consistía en encontrar a tu madre. ¿Lo decías en serio?


  
    	Si decides proseguir la búsqueda en solitario, Pasa a la página 152.


    	Si intentas encontrar al ladrón confundido, Pasa a la página 55.
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  ¡Aleron necesita ayuda y Wirt es el único que puede prestársela!


  —Vamos —gruñes impaciente. Atravesáis el patio en dirección al carromato, llevando a Aleron a rastras. Druce mira ansioso a su alrededor abre una rendija en la puerta y se asoma al interior. Satisfecho, sube de un salto y te tiende la mano.


  Una vez dentro, paseas la mirada sorprendido por el carromato vacío. El té volcado y unos montones de libros caídos te informan que Wirt no cerró bien su carromato antes de entrar en el castillo. Seguramente tenía mucha prisa. Tumbas a Aleron en el catre, lo cubres con una manta y te dispones a esperar el regreso de Wirt.


  —Un cuchitril bastante acogedor —aprueba Druce pasando los dedos por la cubierta de un libro.


  Una voz colérica y desconocida os paraliza.


  —¡Wirt el Magnífico! ¡Bah! —se burla la voz—. ¡Fuera de aquí! ¡El rey Basil no cree en los adivinos!


  —¡Será mejor que empiece a creer enseguida! —oyes musitar a Wirt.


  —¿Qué has dicho, viejo insolente? —lo azuza el otro.


  —He dicho que saldré de aquí enseguida.


  —¡Bien hecho! —grita el primero—. Si no lo hicieras te arrojaría a las mazmorras por entrometido.


  Oyes que Wirt trepa al pescante, el carromato se sacude y traquetea por el camino empedrado Profiriendo insultos, el guardia de la entrada tiene el carromato. Finalmente, oyes aliviado que bajan el puente levadizo y el carromato vuelve a avanzar.


  Mientras Druce ronca en un rincón, oyes los latigazos de Wirt y el carromato cobra velocidad. Poco después hace un alto en el camino. Oyes que Wirt baja del pescante y abre la puerta de par en par. No parece tener prisa… ni sorprenderse al verte.


  —Mi bola de cristal me contó que estabas metido en un brete, Caballero de Ilusión —dice mientras entra—. Me alegro de verte sano y salvo.


  Druce empieza a despertar.


  —¿Cómo sabías que estábamos en el castillo? —preguntas.


  —No lo sabía… con plena certeza. Mi esfera predijo que podías estarlo —explica—. Sólo dejé allí mi carromato para que pudieras encontrarlo. Pero ahora no pienses en eso —prosigue—. Te espera una ardua tarea en esta noche de ilusión, mi joven amigo —Wirt se vuelve hacia Druce, que ahora está completamente despierto y lo contempla—. Druce, ¿un poco de pan y queso? —ofrece, con gran asombro del ladrón.


  —¿Cómo sabes mi nombre?


  Señalas la bola de cristal. El ladrón mira con cautela a Wirt, pero engulle el tentempié.


  —No sé qué has aprendido en tus viajes —dice Wirt mientras se ocupa de las heridas de tu padre—, de modo que debes disculparme si repito lo que quizás ya sabes. Diré estas cosas una sola vez —advierte—, de modo que escucha atentamente. Basil forma parte de la conjura, aunque ha perdido el poder en manos de Herwin. ¡No me interrumpas! —te dice al oírte jadear—. Los ataques de los orcos se llevan a cabo por medio de una serie de túneles subterráneos que comunican cuevas naturales que el propio Herwin les ordenó construir. Los túneles están custodiados por las ilusiones de Herwin… inofensivas si el observador no cree en ellas. Pero los orcos no son tan inteligentes para comprenderlo y están atrapados allí, excepto cuando Weston y Melbry los conducen a la superficie para una incursión, también debes saber —continúa implacablemente— que a reina que vi en la bola de cristal, la que no supiste identificar, es Emelda, jefa de orcos. Herwin intenta matarla. Teme a su fortaleza, pero mas allá de esto, desea detentar el poder total sobre los orcos —das un puñetazo en la mesa—. ¡Serenate! Necesitarás apelar a toda tu sensatez cuando oigas el resto.


  —¿Hay más? —preguntas, incrédulo.


  Wirt mueve la cabeza afirmativamente.


  —Herwin ha organizado un ataque sobre Norwich para esta misma noche, mientras los caballeros están de cacería en Bristelmere. Durante el ataque, Weston y Melbry sacarán a tu madre de su celda cercana a la madriguera de Emelda, y la dejarán que muera cerca de la aldea para responsabilizar de su muerte a los orcos.


  Bulles de cólera, como si lo oyeras todo por primera vez. Te pones de pie de un salto.


  —¡Ya he perdido mucho tiempo!


  —¿Qué piensas hacer? —se interesa Wirt.


  —Lo ignoro, pero tengo que detener de alguna manera a Herwin —gritas y empiezas a pasearte de un lado a otro. El destino de todo el reino reposa en tus jóvenes hombros.


  —Es una lástima que no sepamos dónde están las entradas a ese mundo subterráneo, o al menos la más próxima a Norwich —murmura Druce—. Podríamos esperar allí la salida de los orcos y caer sobre ellos por sorpresa.


  —Lo que necesitamos es un mapa de los túneles —replicas—. ¡Pero no tenemos la menor posibilidad!


  —Hágase un mapa —dice Wirt al tiempo que saca una hoja amarillenta de los pliegues de su manto. Ante tus sorprendidos ojos agrega, sin que se le mueva un pelo—: Tengo mis sistemas para descubrir cosas.


  Le arrebatas el mapa y te pierdes en tus pensamientos.


  —Si detenemos a los orcos antes de que abandonen el túnel, mi madre seguirá allí abajo Quizá debamos utilizar el mapa para encontrarla antes de atacarlos.


  Pero rescatar a tu madre no impedirá la incursión sobre Norwich. Quizá te convenga advertir antes a los aldeanos del lugar. Así les darías tiempo de preparar la defensa. Después de hablar con ellos, podrías buscar a tu madre.


  O quizá lo mejor sería cortar de raíz la mala hierba y enfrentar de una vez por todas al rey Basil y a Herwin.


  
    	Si decides rescatar de inmediato a tu madre, pasa a la página 137.


    	Si resuelves lanzar primero la advertencia sobre Norwich, pasa a la página 148.


    	Si opinas que ha llegado la hora de enfrentar al rey Basil y a Herwin, pasa a la página 155.
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  —Aunque sabemos que los hechizos de esa comadreja no son mas que ilusiones, no deja de ser muy peligrosa —opinas—. Creo que probablemente encontraremos a mi madre en una de las habitaciones que cruzamos al caer por el agujero. El túnel de mármol parece el mejor camino de regreso a ellas.


  Druce asiente y corre detrás de ti por el fresco pasillo blanco. Avanzas con dificultad. El mármol es demasiado liso y la pendiente demasiado inclinada para ir deprisa. El resplandeciente pasillo se toma cada vez más sucio, pese a que el túnel sigue brillando con una luz que procede de una fuente desconocida. Te detienes bruscamente.


  —¡Cieno gris! —gritas y acuchillas una excrecencia de extraño color que abarca el ancho del pasillo. Segundos más tarde tu espada está semicarcomida. ¡El cieno gris tendría que haber muerto! Alzas la vista horrorizado y ves que sobre vuestras cabezas están a punto de caer gotas de limo verde extirpadoras de vida. Luchas por conservar el equilibrio y obligas a Druce a retroceder por el túnel—. Es limo verde.


  —¡Rolif, acuérdate del ogro! —te apremia Druce, que no cede ni un palmo—. ¡Simula que el limo no existe!


  Te detienes bruscamente y miras hacia atrás. ¡El limo verde ha desaparecido!


  —Tendría que haberlo recordado —murmuras con el ceño sombríamente fruncido y arrojas tu espada inservible al suelo del túnel.


  —Como quizás ya he dicho —comenta Druce jovialmente—, en otros tiempos fui mago. Supongo que la próxima vez que encontremos una ilusión podría probar con un hechizo para disipar la magia.


  Aunque dudas de sus aptitudes como mago, aceptas a regañadientes. Poco después llegáis al final del pasillo, donde una pesada puerta de metal os intercepta el paso. La puerta no tiene pomo.


  Druce golpea con los nudillos.


  —Es una trampa —asegura—. Retrocede y agáchate —frunce el ceño para concentrarse, saca la daga y la desliza por las grietas que rodean la puerta—. Mira esto —añade confiado. Patea rápidamente la puerta y retrocede, con el cuerpo tendido en el suelo. La puerta se abre en el acto y choca con inenarrable fuerza contra la pared junto a la que estabas hasta hace un momento. Un mínimo de doce dagas silban sobre tu cabeza y chocan inofensivamente contra el suelo, túnel de mármol abajo.


  De pronto ves que la daga de Druce atraviesa el umbral. Cruzas corriendo y la ves clavada en el cuello de un orco.


  —Ha sido excelente —Druce suspira y recupera su daga.


  —¡Muy bien, Druce! —dices impresionado.


  Echas un rápido vistazo a tu alrededor. Te encuentras en un pasillo oscuro, húmedo y mal iluminado por antorchas, que recuerda a una mazmorra. Sabes que en todo el reino sólo hay una: la del rey Basil en el Castillo Barden.


  Aparece otra puerta de madera maciza más allá del orco muerto. Ves un llavero sujeto a su cintura, se lo quitas y la abres. La pálida luz del corredor inunda la celda.


  ¡Tu padre está allí, tendido en un inmundo lecho de paja! ¡No puedes creer en tu suerte! ¡Aunque te propusiste buscar primero a tu madre, lo cierto es que has encontrado a Aleron!


  Se te encoge el alma al ver a tu debilitado padre. Necesita ayuda con urgencia porque esta gravemente herido y sin conocimiento. Tienes que dejar la mazmorra antes de que reparen en tu presencia. Cargas a tu padre sobre los hombros.


  Druce entra en la celda y ve a Aleron.


  —¿Es tu padre? —pregunta—. ¿Está en condiciones de viajar?


  —¡Lo único seguro es que no podemos quedarnos aquí! —replicas.


  Pasa a la página 15.
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  Aleron está demasiado enfermo para buscar a tu madre. En el caso de que obligaras a Herwin a utilizar su magia para conducir a Aleron a un lugar seguro, ¿cómo podrías cerciorarte de que no te tenderá una trampa?


  —¡Ya lo tengo! —cambias de sitio con Druce, cuya daga sigue apuntando al cuello de Herwin—. Druce, busca una cuerda —lo apremias.


  Aunque desconcertado, el ladrón regresa al rato con una vieja cuerda deshilachada.


  —Fue lo mejor que encontré —explica y te la entrega.


  —Ahora escúchame —dices a Herwin—, primero nos llevarás a mi casa y luego a donde está mi madre.


  —¡Nos enviará a otro sitio y escapará! —protesta Druce.


  Sonríes y respondes:


  —¡No podrá si estamos atados todos juntos!


  Druce mantiene erguido a tu padre y tú pasas la cuerda en tomo a los cuatro. A continuación bajas la mordaza a Herwin, que murmura unas palabras ininteligibles. Vuelves a taparle la boca de inmediato. Una brillante luz estalla en tu rostro.


  Parpadeas y miras a tu alrededor. Estás ante la chimenea de tu casa. Druce se desata y tiende a Aleron en una cama. Se te encoge el corazón al verlo tan débil. Te gustaría tener tiempo de llevarlo a un hechicero, pero tu madre necesita ayuda inmediata.


  —Se pondrá bien —asegura Druce.


  —¡Llévanos junto a mi madre! —ordenas imperativamente a Herwin—. ¡Y nada de triquiñuelas! —le quitas la mordaza.


  Hay algo en la actitud de Herwin que te perturba cuando lo oyes mascullar unas palabras No parece presentar batalla. Una vez más una luz te ilumina el rostro y te encuentras en una estancia húmeda, semejante a una cueva. A la izquierda sube un túnel de mármol blanco y la derecha desciende un túnel de barro.


  Súbitamente las ataduras se aflojan Estupefacto, ves que tu cuerpo se aprieta contra una comadreja marrón que te llega a la cintura. ¡Herwin ha desaparecido!


  Antes de que te des cuenta, la comadreja se aparta de las ataduras flojas y se escabulle por el túnel de barro.


  Oyes que la comadreja ríe en la distancia.


  —¡Insensato! —exclama con voz muy parecida a la de Herwin—. ¡Podría haber escapado en cualquier momento, pero la tentación de dejaros atrapados para siempre en mi mundo subterráneo era irresistible! —el animal se aleja corriendo.


  —Reconozco que no podíamos preverlo, pero yo debí sospecharlo —añade Druce tímidamente.


  —No tiene importancia —aseguras—. Al menos estamos vivos y más próximos a encontrar a mi madre.


  ¿Qué harás? Puedes seguir a la comadreja por el túnel de barro y quizá te conduzca hasta tu madre. Pero también podría llevarte en dirección contraria. Tal vez sea mejor subir por el túnel de mármol.


  
    	Si decides seguir a la comadreja, pasa a la página 17.


    	Si prefieres subir por el túnel de mármol, pasa a la página 101.
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  —No podemos defender Norwich solos —suspiras, fatigado—. Tengo que ir en busca de ayuda.


  —Entonces, a Bristelmere —dice Druce y se vuelve a buscar algo.


  No quieres rechazar su ayuda, pero sólo tienes un caballo.


  —Supongo que podrías ir detrás de mí, montado en Cullwyn —le ofreces a regañadientes.


  —No es necesario —responde—. Sal tiene que estar por aquí. ¡Ajá! —grita mientras encuentra a la vieja yegua detrás de unos matorrales—. ¡Sabía que no podía haberse extraviado!


  Contemplas a Sal dubitativo. Tendrás que seguir adelante sin Druce si su viejo rocín se rezaga.


  Observas las estrellas para orientarte, pones a Cullwyn al galope y te diriges a campo través hacia Bristelmere. Disfrutas de la sensación del viento en tu cabellera, y los poderosos músculos de Cullwyn trabajando bajo tu cuerpo.


  Miras hacia atrás por encima del hombro. ¡Druce te sigue a poca distancia! Ni siquiera su viejo caballo es lo que parece. Te maravillas.


  [image: ]


  A corta distancia de Bristelmere divisas a cuatro jinetes cruzando la cima de una colina. Con un grito de alegría, exiges más velocidad a tu montura y la refrenas delante de los jinetes.


  Te presentas a su jefe, un caballero de edad mediana con cara de halcón.


  —¡Los orcos planean atacar Norwich esta noche! —gritas—. ¡Tenéis que venir con nosotros! ¡Rápido!


  —¿Es una orden del rey Basil? —quiere saber el jefe.


  Vacilas. ¿Creerán los caballeros a un jovencito que les dice que su rey es un malvado?


  —No hubo tiempo —dices deprisa, evitando su mirada—. Tuvimos que apresuramos —agregas y te vuelves para guiarlos—. El trayecto a Norwich es largo.


  El jefe entrecierra los ojos y se acaricia el mentón.


  —¿Cómo te has enterado de esos planes?


  Sin darte tiempo a pensar en la respuesta, otro de los jinetes refunfuña:


  —Es un espía de los orcos que ha venido para alejamos del lugar donde tienen la intención de atacar.


  —¡No es verdad! —protesta Druce—. ¡Es hijo de Aleron y un leal caballero!


  —¿Has dicho Aleron? —murmura el jefe, sin dejar de observarte—. Es extraño que utilices el nombre de un traidor para reunir a caballeros leales —tu atónita mirada provoca su risa—. ¡El rey Basil nos ha hablado de la traición de Aleron!


  Rabioso, lo único que deseas es cortarle la lengua. Pero cierras los ojos y te tragas la ira en beneficio del reino.


  —¡Juro por mi honor de caballero que digo la verdad! —afirmas—. ¡Tenéis que creerme pues de lo contrario morirán muchos inocentes!


  —El hijo de un traidor y compañero de un ladrón no conoce el honor —te escupe al rostro. Los otros ríen.


  —Creo que lo mejor será largarse —musita Druce.


  Permaneces en tu silla paralizado, ardiendo de ira. El insulto a tu nuevo amigo es la gota que colma el vaso. Estabas dispuesto a tragar esas ignominias a cambio de la vida de tu madre y de los aldeanos. Pero ahora sabes que esos caballeros jamás te prestarán ayuda. No te será dado salvar Norwich. Al menos podrás lavar la afrenta al buen nombre de tu padre.


  —¡Repliégate! —indicas a Druce.


  Haces silbar la espada de Aleron en un arco por encima de tu cabeza y sueltas con toda la fuerza de tus pulmones un grito de guerra. Balanceas la oscura hoja y atraviesas limpiamente la articulación del codo de la armadura del jefe Atenazado por el dolor, cae de la silla.


  Sin hacer caso de tus palabras, Druce empuña diestramente su daga, pero un desdichado golpe le roza a frente y se desploma. Su enemigo se acerca. Impulsado por la indignación, te abres paso hasta el ladrón a estocadas, indiferente a tus propias heridas. Clavas la espada y, sujetándose el pecho por debajo del peto, el caballero cae a tierra.


  Desenvainas tu lanza, haces retroceder a Cullwyn y cargas contra el siguiente caballero Pero entre las sombras de un roble acecha un caballero montado que te arroja su maza al pecho con tal acierto que logra desmontarte.


  Te esfuerzas por incorporarte, te falta el aire y en medio de tus esfuerzos pasa como un rayo un caballo y sientes el golpe de un objeto romo contra tu cabeza. Vuelves a caer a tierra y sientes el sabor de la sangre en tu boca. Apoyas la mejilla en la hierba fresca y sonríes débilmente a las dos vidas sin honor que te has cobrado. Sabes que has vengado a Aleron mientras la luz, y luego la vida, te abandonan.


  FIN


  Si deseas vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  —Tenemos que matar a ese animal antes de que nos cree más problemas. Después buscaré a mi madre —dices y avanzas por el pasillo en pos de la comadreja. El musgo despide un brillo suave, casi sereno.


  —Rolif, no estoy convencido —protesta Druce mientras te pisa los talones. Preferiría mantener una saludable distancia con respecto a los magos.


  —Druce, no padezcas —ríes.


  Aunque no comprendes la magia, conoces muy bien la fuerza de una espada magistralmente esgrimida.


  Desciendes rápidamente por el túnel, en el que resuena el agua que gotea. Giras en un recodo y oyes un ruido casi imperceptible, como el de un roedor que se precipita a un refugio. Empujas al ladrón hacia atrás y te adelantas.


  En las sombras acecha la enorme comadreja. Levanta una pata de inmediato y la dirige hacia tu hoja desenfundada.


  Sin tocarte, la comadreja te arranca la espada, la arroja fuera de tu alcance y cacarea perversamente.


  Te arrojas sobre el cuello del animal, que se estira y se retuerce bajo tus manos. Cuando por fin queda inmóvil, estás frente a frente con Herwin el ilusionista. La cicatriz oscura y tortuosa que recorre su mejilla izquierda semeja una serpiente a punto de atacarte.


  —¡Traidor infame! —gritas e intentas hacerte con la daga de caza que cuelga de tu cintura. Sueltas un grito de dolor y apartas tu mano quemada.


  —De modo que lo sabes… lo sospechaba —murmura y asiente con la cabeza—. Mis hombres fueron descuidados, pero tú eres aún mas insensato que Aleron.


  —¡Nada sabes de mi padre! —gritas.


  Herwin se cubre el rostro con la capucha.


  Sé que es mi prisionero y está medio muerto en la mazmorra del castillo. También tengo a tu madre bajo el ojo vigilante de mis fieles orcos Estos túneles, que les ordené cavar, comunican con cavernas subterráneas naturales y las utilizan para realizar incursiones bajo mis órdenes.


  —¡El rey Basil descubrirá tu felonía y le pondrá fin!


  —¿Ese imbécil? —se mofa Herwin—. ¡No, el rey nunca se enterará de quién está al mando de la situación!


  Atónito, preguntas:


  —¿Por qué lo haces?


  —Para sacar provecho y… poder —responde llanamente—. Es una pena, pero esta información de nada te servirá —añade con fingida preocupación—. Acababa de dejar a tu padre en la mazmorra y me disponía a visitar a tu madre cuando interrumpiste mi comadreja ilusoria.


  Escudriña tu rostro en busca de una reacción. Evidentemente, no ve nada que le produzca satisfacción. Interiormente te embarga una sensación de desasosiego. Si el rey Basil no domina el reino y tu padre está en prisión, ¿a quién puedes apelar?


  Miras a Druce. Aunque está lívido a causa del miedo, el ladrón permanece con su pecho huesudo desafiantemente adelantado.


  —Sospecho que tu joven amigo y tu tendréis que permanecer aquí… para siempre —anuncia Herwin. Podría liquidaros, pero me parece más apropiada una muerte lenta en alguna mis trampas —el perverso ilusionista hace un ademán espectacular y súbitamente aparece una pared de fuego mágico que os separa—. ¡Jamás saldréis vivos de aquí! —grita a través de las llamas chisporroteantes—. ¡Os abrasaréis y moriréis como ratas en una trampa!


  Arrebatado por las llamas y por la ira, tu pulso se acelera mientras contemplas el muro de llamas y evalúas tus posibilidades.


  Podrías atravesar el fuego de un salto y arrancar un miembro tras otro al perverso mago. Tal vez nunca se te presente otra oportunidad mejor Si matas a Herwin, resolverás todos los problemas del reino. Aunque puedes morir en el intento, una muerte heroica es el mayor honor que puede conocer un caballero.


  Por otro lado, si mueres antes de matarlo no harás ningún bien a tu familia ni al reino. Las fanfarronadas de Herwin te han permitido averiguar muchas cosas. El túnel de mármol que está a tus espaldas conduce a alguna parte y no está bloqueado por el fuego. Si logras encontrar otra salida, tal vez vivas hasta el día siguiente y puedas usar la información para salvar a tus padres.


  
    	Si decides matar a Herwin mientras existe la posibilidad, pasa a la página 141.


    	Si prefieres subir por el túnel de mármol, pasa a la página 125.
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  —¡Tenemos que rescatar a mi madre! —declaras. Haces una pausa para apretar la mano de tu padre y llevarte el mapa y un farol.


  Wirt lava con elixir de hierbas las heridas de Aleron.


  —Creo que has elegido bien, amigo.


  Druce se incorpora.


  —No me gustan nada las aventuras subterráneas, pero si allí es donde se desarrolla la acción… —suspira.


  Una vez fuera, estudias el mapa. ¡Las instrucciones no están en el idioma común! Druce señala un símbolo.


  —¿Qué es eso que está marcado como «Guarida de la reina Emelda»? —lo miras sorprendido—. Sé un poco de orco —explica—. Forma parte de mi preparación como mago.


  —¡Bien hecho, Druce! —exclamas—. ¡Wirt dijo que retienen a mi madre cerca de la guarida de la reina!


  El ladrón sonríe, contento.


  —Hay muchos túneles que conducen allí, pero el más cercano parece estar a mitad de camino de Norwich —observa.


  Te preguntas si no deberías volver a la cuadra a buscar caballos, pero decides que no. Perderías más tiempo en llegar que el que ahorrarías yendo a caballo. Partís hacia Norwich a pie.


  Poco después ves en lontananza las ventanas iluminadas de la aldea. Druce te detiene donde el camino se interna en el bosque. Entrecierra los ojos para observar el mapa y lo sostiene contra la luz de la luna.


  —De acuerdo con esto la entrada del túnel tendría que estar por aquí —anuncia, se mete el mapa en el bolsillo y andando a gatas se adentra en la maleza—. ¡Ajá! —exclama con alegría.


  Iluminas con tu farol mientras Druce sujeta los matorrales hasta encontrar una abertura. Alineado con el barro seco y los palos, desciende el silencioso túnel y juntos os precipitáis en él.


  Sin advertencia previa, se forma en el suelo un profundo abismo. Agitas frenéticamente los brazos para evitar la caída y te aferras al jubón de Druce cuando él está a punto de caer por el borde. El farol se te escapa hacia el abismo. Te palpita salvajemente el corazón y retrocedes con lentitud.


  —Espera un segundo —gritas de pronto—. ¿Cómo pudimos olvidar la existencia de trampas ilusorias? —vuelves a concentrarte en el abismo. ¡Al instante desaparece! También notas que el miedo abandona la mirada de Druce.


  Sigues adelante lentamente, aunque a medida que tus ojos se adaptan a la tenue luz notas que las paredes brillan con una suave luz propia. La luz cobra brillo a medida que avanzas. Poco después detectas los sonidos de unos cuerpos que se mueven más adelante, dentro del túnel.


  —Nuevas ilusiones —guiñas un ojo a Druce.


  De repente aparecen más de veinte orcos gruñones, con cara de cerdo, aparentemente salidos de la nada. Pero a pesar de tu esfuerzo no logras hacerlos desaparecer por medio de la incredulidad… ni tampoco apartar las lanzas que apuntan a vuestros corazones.


  Pasa a la página 89.
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  Permaneces alerta junto a la puerta y la dejas parcialmente abierta para oír los comentarios de Basil.


  —¡Has traicionado a tu rey! —le oyes desde el interior de la sala del trono.


  Herwin responde, con voz serena y segura:


  —Majestad, no he cometido semejante fechoría. Aleron se negó a cooperar y fue reducido, tal como vos mismo ordenasteis.


  Reprimes tu sorpresa, incapaz de creer lo que acabas de oír. ¿Es posible que el rey Basil, el hombre a quien tu padre y tú honráis por encima de todos, sea partidario del mal?


  Recuerdas las palabras de Herwin y te espabilas repentinamente. ¿Estará muerto Aleron? ¡No, no es posible! ¡Herwin miente! Aprietas los puños y sigues escuchando.


  —¿Por qué atrapásteis a su esposa sin mi consentimiento? —pregunta Basil furioso.


  —Me pareció mejor eliminar a todas las personas a las que Aleron puede haber expresado sus recelos —explica Herwin con tono relamido—. Lamento que Weston y Melbry no acabaran con el chico. Lo enmendaré inmediatamente.


  —Yo mismo me habría ocupado de él si hubiera estado armado —dice Basil.


  —Por supuesto, Majestad…


  —Este asunto no estropeará el ataque de esta noche a Norwich, ¿verdad?


  —Claro que no, Majestad. Los orcos han concluido el último tramo del túnel que va de una caverna subterránea a una zona boscosa próxima al limite este de Norwich. Weston y Melbry han recibido instrucciones para enviar a los orcos desde el túnel en el momento en que la luna alcance su cénit. Se retirarán por el mismo camino.


  —¡Buen trabajo! —ruge el rey Basil.


  —Gracias. Majestad. A propósito, la esposa de Aleron será trasladada por el túnel durante el ataque y abandonada cerca de Norwich —añade Herwin con voz melosa—. ¡Una nueva víctima de los violentos orcos!


  —Cumple con tu deber —murmura Basil.


  Aunque estás furioso, sabes que debes actuar deprisa, antes de que comiencen a buscarte. Basil y Herwin han deshonrado a los tuyos y han traicionado al pueblo. El código de los caballeros te obliga a hacerles frente. ¿Serás capaz de matar a tu rey, por muy corrupto que sea?


  Como las órdenes ya han sido dadas, es posible que matarlo no impida la agresión de los orcos a Norwich. La muerte del monarca podría desatar el vacío de poder y el consiguiente caos en el reino, así como exponerlo a otros peligros. Tal vez deberías ir a Norwich para tratar de impedir la agresión. Podrías rescatar a tu madre antes de que sufra algún daño.


  La indecisión te atormenta, la duda te carcome. Las cosas no siempre son tan sencillas como parecen. Empiezas a comprender lo que tu padre no ha dejado de repetir.


  
    	Si decides ir a la aldea de Norwich para tratar de impedir el ataque, pasa a la página 43.


    	Si prefieres hacer frente al rey Basil y a Herwin, pasa a la página 66.
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  Aunque las llamas te calcinen, la vida sin honor carece de sentido. Te preparas para afrontar el fuego.


  Druce adivina tus intenciones y te sujetas del brazo.


  —¡No, Rolif, tiene que haber otra salida!


  —Para un caballero no la hay —respondes seriamente. Druce cierra los ojos, asiente y te suelta el brazo lentamente—. Adiós, amigo —te despides, echas a correr y saltas la pared de llamas.


  El fuego chamusca tu pelo y enciende tus ropas bajo la cota de malla.


  Al principio no notas nada. Después el dolor crece e impulsa tus piernas en un intento por escapar de las llamas. Por fin ves la espada de Herwin.


  Aunque el ilusionista gira sorprendido, antes de que pueda practicar otro hechizo arrojas tu cuerpo llameante sobre su persona. La tela de su vestimenta arde como una antorcha. Suelta un quejido espantoso, da media vuelto y huye avivando las lenguas de fuego que lo rodean.


  Caes al suelo dando un grito de triunfo al tiempo que las llamas abrasan tus pulmones Aunque quizá no vivas para verlo, sabes que Herwin no podrá sobrevivir. A medida que la luz se apaga, tu dolor parece mermar. Tu último pensamiento cuando la luz y la vida te abandonan es que, por fin, has hecho algo digno de un caballero…


  FIN


  Si deseas vivir una nueva aventura, retorna al principio.


  142


  —Me parece más seguro que vayamos a pie —dices unos segundos después—. He decidido que en cuanto compruebe que mi padre está a salvo, iré a Norwich y avisare a los aldeanos del inminente ataque —informas a Druce.


  El ladrón permanece en silencio y por fin dice:


  —Necesitarás ayuda.


  —Ladrón, has demostrado tu coraje, pero no puedo pedirte que arriesgues tu vida —respondes.


  —¿Y quién demonios reclama que me lo preguntes? —añade como si lo hubieras insultado. Acomoda otra vez a Aleron sobre sus hombros y escudriña el horizonte de árboles—. ¿Qué camino tomamos?


  Palmeas afectuosamente la espalda de Druce y te internas por el bosque, rumbo a tu casa, apartándote del camino principal. La maleza aminora vuestra marcha. Como no cargas con el peso de Aleron, recuperas las fuerzas. A la luz de la luna, las gotas de sudor resplandecen en el rostro anguloso de Druce.


  —Ahora me toca a mí —dices y te acomodas el cuerpo de Aleron a la espalda.


  [image: ]


  Súbitamente pasa una patrulla a menos de tres metros de distancia. Te escondes tras una hilera de altos árboles y contienes la respiración; los jinetes siguen avanzando pues no reparan en vuestra presencia.


  Sigues la marcha y estás a punto de soltar un grito de alegría al ver el destartalado carromato del adivino.


  —Sin duda ésta es una noche extraña, una noche de ilusión —comenta Wirt cuando te ve desde los peldaños del carromato—. Entra a tu padre.


  —¡Nuestra llegada no parece sorprenderte! —comentas y guías a Druce por los peldaños crujientes hasta el interior del carromato. En ese momento ves la bola brillante sobre la mesa y comprendes—. Este es Druce —añades deprisa mientras dejas a Aleron sobre el catre improvisado en el que reposaste unas horas antes.


  —Ya lo sé —dice Wirt y se agacha para examinar a tu padre.


  —¿Cómo lo sabes? —cacarea Druce.


  Señalas la bola de cristal. Druce observa a Wirt con cautela y asiente impresionado.


  Pasa a la página 148.
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  —Primero intentaremos abrir la puerta —propones—. Si la llave no entra en la cerradura, podremos elegir entre esta y la poción.


  Druce asiente y te entrega la botella.


  —Pásame la llave —pide—. Recuerda que las puertas se me dan bien —el ladrón desliza la llave por el ojo de la cerradura, pasando holgadamente como un chiquillo que se mete en una armadura de hombre—. ¡Caray! —exclama súbitamente. Una sonrisa de alivio surca su rostro mientras esgrime la llave por encima de la cabeza—. Estuve a punto de dejarla caer por el ojo de la cerradura.


  —No hubiera importado demasiado. Evidentemente la llave no se corresponde con la cerradura —te quejas y te alejas para ocultar tu frustración.


  —¡Arriba ese ánimo, Rolif! —te alienta Druce—. Todavía no hemos agotado nuestras posibilidades.


  Te encoges de hombros sin entusiasmo. Lo que le faltaba a tu orgullo de caballero es la compasión de un pícaro. Aleron estaría avergonzado de ti. En cuanto esa idea cruza por tu cabeza, te incorporas. Se sentiría aún más avergonzado de tu autocompasión.


  —Sea como fuere, saldremos de aquí para que yo pueda buscar a mi madre —declaras más animado.


  —En ese caso, ¿qué eliges? —preguntó Druce y alza la llave y la poción.


  
    	Si eliges beber la poción Pasa a la página 31.


    	Si prefieres comer la llave, pasa a la página 48.
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  —¡Druce, será mejor que la puerta exista! —adviertes al ladrón.


  Druce golpea la pared con expresión preocupada. Suena a hueco. El ladrón sonríe aliviado, hace palanca con los dedos en una grieta y empuja. Se abre una puerta falsa, entras deprisa en la estancia y cierras.


  —¡Ahora entiendo por qué existe aquí una puerta secreta! —jadea Druce.


  Te das la vuelta y quedas boquiabierto. La estancia está inundada por un arcoiris procedente de pilas de piedras preciosas de infinitas formas y de tapices de exuberantes colores.


  —¡La sala del tesoro! —dice Druce y se atiborra los bolsillos.


  Las piedras de un valor incalculable te llenan de temor.


  —Lo único que hay bajando por este pasillo de la mazmorra son las celdas y esta cámara —gimes.


  —¿Y que? —inquiere Druce.


  —¿No te das cuenta? Las voces que oímos se dirigían a esta sala o a una de las celdas. Ten por seguro que aquí nos encontrarán o seguirán su camino y descubrirán la escapada. ¡Tenemos que salir de aquí!


  —¡Un momento! —espeta Druce—. ¿Vamos a renunciar a tantas maravillas? Además, si nos largamos ahora no cabe duda de que nos encontraremos con ellos. ¡Podemos escondemos aquí y esperar a que hayan pasado!


  Aunque no tienes la menor intención de apoderarte de lo que no es tuyo, la sugerencia de Druce tiene sentido. Antes de que puedas tomar una decisión, en el pasillo se oye claramente una voz masculina que llega desde cierta distancia.


  —¿Por qué no hay un guardián junto a la puerta de la sala del tesoro?


  —Herwin, se trata de una puerta secreta —responde otro hombre, claramente desconcertado por la pregunta.


  —¡Weston, ya lo sé! ¡No olvides que yo la abrí! —responde Herwin con impaciencia—. ¡Busca al sargento de guardia y dile que envíe inmediata mente un centinela a esta puerta!


  —Entendido.


  Miras a Druce. Si Weston regresa con un centinela antes de que podáis escapar, quedaréis atrapados en la sala del tesoro. Podrías hacer frente a Herwin, pero estarías perdido ante un poderoso ilusionista, sin más armas que tus puños. Tal vez puedas tenderle una trampa a Herwin.


  Asimismo podríais esconderos. Podéis enterraros entre las brillantes piedras y abrigar esperanza de que, si entra, a Herwin no se le ocurra revolverlas.


  
    	Si decides ocultarte en la sala del tesoro, pasa a la página 20.


    	Si prefieres esperar a que Weston se vaya y tenderle una trampa a Herwin, pasa a la página 64.
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  —¡Tenemos que dar aviso a los aldeanos de Norwich! Necesitaremos caballos de la cuadra de mi padre —tu mente vuela mientras observas cómo Wirt atiende a Aleron.


  El adivino se incorpora con gran esfuerzo y se seca la frente.


  —Aleron vivirá —pronostica y menea apenado la cabeza—. Hay demasiados tejemanejes en estas tierras —protesta—. Soy muy viejo para esto. ¡Date prisa y acaba con estas tonterías para que pueda dedicarme a descansar!


  Le das las gracias al adivino, te diriges a tu padre y acaricias tiernamente su rostro magullado. Se te hace un nudo en la garganta. Turbado, te encaminas precipitadamente hacia la puerta, con el ladrón pisándote los talones.


  —¿De verdad confías en este viejo? —te pregunta Druce—. ¡Es tétrico!


  —La gente no siempre es lo que parece, Druce.


  El ladronzuelo te mira sorprendido, pero no dice nada. Regresas a tu cuadra donde, para tu gran sorpresa, encuentras a Cullwyn ensillada en su establo.


  —¡Cullwyn! —corres a abrazarla—. ¡Tendría que haber sabido que encontrarías la forma de volver!


  Druce carraspea.


  —¿Queréis que os deje solos? —dice burlón.


  Le sonríes de buen humor y ensillas otra cabalgadura para Druce. Ahora que tu padre está a salvo te sientes mejor. Espoleas a Cullwyn y partes al galope hacia Norwich. Ruegas que no sea tarde para impedir la incursión… y para rescatar a tu madre.


  Pasa a la página 61.
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  Estas a punto de perder la paciencia. ¿Cómo puede ese viejo adivino saber más que tu padre? Sin embargo…


  Dices tercamente:


  —No se puede aprender nada de una vieja bola de cristal.


  Lamentas que tu voz no haya sonado más convincente. ¡Eres demasiado orgulloso como para correr el riesgo de que te engañen! Decidido, te alzas sobre tus temblorosas piernas y te encaminas hacia la puerta.


  —Los caballeros no creen en esas tonterías supersticiosas —anuncias mientras sujetas el pomo.


  —Esta mañana no habrías creído que los hombres del rey intentaran matar a tu padre.


  El comentario de Wirt te detiene, pues recuerdas que supiera lo que supiere Aleron, decidió no decírtelo. Si no logró detener a los malignos caballeros, ¿qué posibilidades tienes tú, sabiendo tan poco?


  —¿Cuánto tiempo lleva esa consulta con la bola de cristal? —preguntas sumisamente.


  —No tanto como hundirse en la ignorancia —dice Wirt con mordacidad.


  —No tengo dinero —te apresuras a avisarle.


  —Para satisfacer la curiosidad de un viejo, invita la casa —responde, riendo entre dientes.


  Pasa a la página 40.
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  —Bien, Herwin —dices de mala gana—. Tú ganas. Puedes irte libremente si liberas al rey y a mi madre.


  Una sonrisa recorre el rostro del traidor y aprieta a Basil con más fuerza.


  —Dejad vuestras armas —ordena— y haré un hechizo para traer aquí a la madre de Rolif.


  Aún no confías en el ilusionista. Indicas a todos que dejen caer las armas, excepto al ladrón.


  —Druce, ven y mantén tu daga junto a su cuello —ordenas—. ¡Al primer indicio de engaño, úsala!


  Herwin hace amago de protestar pero cambia de idea. Comienza a murmurar y a mover las manos mientras Druce avanza acatando tu orden.


  Imprevistamente aparece una rutilante forma cerca del ilusionista. Te acercas en dichosa expectativa. Todavía borrosa, la figura te observa cubierta por una capucha. ¡Es Herwin! Giras sobre tus talones, confundido y no ves a uno sino, a seis Herwin encapuchados, todos haciendo lo mismo.


  Druce suelta un grito y hunde la daga en la figura que está a su lado. La imagen estalla como una burbuja, dejando atrás a cinco Herwin.


  —¡Mátalo! —ordenas.


  —¿A cuál? —grito Druce, tan confundido como tú.


  —¡Al que puedas! —te maldices a ti mismo por haber hecho tratos con Herwin.


  Mientras tanto, los orcos han huido por la puerta, asustados…; todos excepto Emelda. Furiosa, balancea su hacha por encima de la cabeza, tratando de decidir a cuál Herwin atacará primero.


  Tú esgrimes el sable y cae otro Herwin al suelo, retorciéndose.


  —¡Creo que he matado al verdadero! —exclamas.


  Druce y Emelda se abalanzan y comienzan a apuñalar a la forma agachada. Al primer golpe la imagen estalla. Los restantes Herwin se parten de risa y luego los cuatro empiezan a moverse y a murmurar al unisono.


  —¡Rolif! —atónito, giras y ves a tu padre con la cara enrojecida de ira. Una oleada de alivio recorre tu cuerpo cuando corres a su lado Con el ceño fruncido, Aleron te da una bofetada y caes al suelo. Mareado, te pones de pie con gran dificultad.


  —¡Padre! —gritas—. ¿Por qué me has golpeado?


  —Porque eres tan imbécil como de costumbre —vocifera Aleron—. ¡Aún no conoces la diferencia entre realidad e ilusión!


  Sus palabras te hieren vivamente. Su desprecio es más doloroso que la muerte para ti.


  —¿Con quién estás hablando? —pregunta Druce a tus espaldas, mientras sigue tratando de localizar al verdadero Herwin. ¿No se ha dado cuenta de que allí está Aleron?


  Observas rápidamente a Druce, pero sólo ves confusión en su mirada. Te vuelves hacia tu padre, que echa la cabeza hacia atrás y ríe roncamente. Atónito, ves que su imagen se desvanece y luego desaparece por completo.


  —¡Rolif! ¡Cuidado! —gritó Druce, demasiado tarde.


  Un intenso dolor te recorre la espalda. Giras lentamente, ves la cara triunfal y difusa de Herwin, su daga ensangrentada… y luego todo se fuma definitivamente.


  FIN


  Si deseas vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Aunque te has encariñado con Druce, no puedes permitir que te impida encontrar a tu madre. Según el mapa, parece que tras el roble se oculta una puerta que conduce del jardín a una especie de estancia. Te asaltan los remordimientos al pensar que el confundido ladrón deambula a solas y sin protección por ese extraño lugar.


  —Él habría hecho lo mismo —musitas y aplastas enojado las ramas. En el fondo de tu corazón sabes que no es así—. No debo pensar en este asunto —te dices—. ¡Soy un caballero, no un ladrón! Mi deber consiste en salvar a mi madre al precio que sea.


  Una vez pasado el árbol, llegas a una puerta maciza de roble, cubierta de enredaderas. Te deslizas entre ellas, deseando íntimamente que el ladrón estuviera contigo para comprobar si hubiera alguna trampa, pero no hay ninguna.


  Accionas el pestillo con suma cautela y utilizas la punta de la espada para empujar la puerta. Aunque es evidente que hace mucho tiempo que no se utiliza, se abre fácilmente. Espías sigiloso a través de la abertura y entras de un salto con la espada presta.


  Estás solo al final de un túnel estrecho y bajo, cubierto de barro e iluminado por antorchas. Te resulta extraño después del bello y amplio jardín. ¡Este mundo subterráneo es el lugar más llamativo en que has estado! Grietas que se extienden, llaves comestibles, pociones que te encogen, seres en forma de una bella criatura… ¡parece más una espantosa pesadilla que la realidad!


  La realidad… esa palabra te recuerda a Wirt. «La realidad suele ser una ilusión», dijo. Aún no estás seguro de saber a qué se refería, pero sabes que cuando tengas esa certeza habrás encontrado la clave de lo que buscas. De momento sólo comprendes lo que has visto o sentido, no los misterios de la mente.


  Y algo que aún no has visto es a tu madre o al orco que la condujo aquí.


  Miras hacia el otro extremo del pasillo y divisas otra puerta. En el suelo, delante de la puerta, un ratón lucha con un trozo de pan que fácilmente duplica su tamaño, y chilla a voz en De repente te mira, abandona el pan con un grito de sorpresa y se cuela bajo la puerta.


  Averiguas a dónde se dirige, recorres ese tramo de pasillo y abres la puerta cautelosamente. Llegas a una antecocina ¡Sentado con las piernas cruzadas en la encimera y comiendo tranquilamente manjares que retira de una cesta, está Druce! Todos tus remordimientos se esfuman en una oleada de alivio.


  —¡Druce! —corres sonriente a estrecharle la mano.


  Súbitamente se abre una puerta a tu derecha.


  Caes de rodillas y haces señas a Druce para que te imite, pero el ladrón sonríe y no te presta el menor caso. ¡Aún debe estar sometido al hechizo de confusión de la masa tenebrosa!


  —Aquí tienes un delicioso vaso de leche fresca —oyes la voz de tu madre, pronunciando las mismas palabras que has oído cientos de veces. Azorado, ves que entrega al ladrón un tazón lleno de leche espumosa. Te acercas para abrazarla—. Vaya, Rolif —dice con voz átona y ojos sorprendentemente inexpresivos—. ¿Qué haces aquí?


  —¡Madre, he venido a rescatarte de los orcos! —exclamas.


  Hay algo en tu madre que no es normal. ¿Está embrujada? Debes llevarla ante alguien que pueda ayudarla.


  Corres hacia la puerta por la que entró tu madre y espías. Al comprobar que no hay peligro, haces señas para que se acerquen.


  —Tengo un mapa. Larguémonos antes de que nos vean —murmuras y abres la puerta. Druce y tu madre no han dado un solo paso—. ¡Deprisa! —insistes y retrocedes para arrastrarlos si es necesario.


  Sus expresiones hasta ahora vacías se demudan con un placer anormal. El corazón te da un vuelco con una extraña sensación de perversidad y temor. Paralizado por la sorpresa, los ves abalanzarse sobre ti. Druce suelta una carcajada, te arrebata la espada y te la acerca al cuello.


  ¡Te das cuenta demasiado tarde que no son tu madre y tu amigo! ¡Son dobles, seres capaces de transformarse a imagen y semejanza de cualquiera! ¡Debieron de matar a tu madre y a Druce… y tú tienes la culpa! Nada de todo esto habría ocurrido si no hubieras abandonado a tu amigo, piensas cuando notas que la hoja de la espada te corta el cuello.


  FIN


  Si deseas vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  —¡Tengo que enfrentarme a los responsables de esta traición! —dices con firmeza—. Al fin y al cabo, esa era la intención de mi padre.


  Wirt abre la boca para protestar pero te mira entusiasmado y vuelve a cerrarla, como si hubiera tomado una decisión.


  —¿De qué se trata, Wirt? —preguntas, ansioso—. ¿Sabes algo?


  —Sé muchas cosas —responde con tono grave—, pero nada que pueda sene útil ahora Caballero de Ilusión, la decisión te pertenece —desvía la mirada y en silencio revuelve el té.


  Olvidado, Druce toquetea su vestimenta sucia y arrugada.


  —No voy correctamente vestido para reunirme con la realeza, pero esto tendrá que servir.


  —Druce, esto tengo que hacerlo solo —dices.


  Druce también abre la boca para protestar pero al notar la decisión en tu mirada asiente y de pronto se ilumina:


  —Yo iré a Norwich.


  Wirt carraspea.


  —Rolif, recuerda mis palabras sobre esta noche de ilusión —sus ojos claros se entristecen—. La realidad suele ser una ilusión.


  La expresión de Wirt te deja más helado que sus palabras. Después de una última mirada a tu padre, sales con Druce hacia las cuadras para ensillar cabalgaduras frescas. A continuación te diriges al castillo, mientras Druce cabalga para dar aviso a los aldeanos de Norwich.


  Galopas locamente hacia el Castillo Para evitar la entrada principal, guías hasta otra puerta a tu corcel. Parece no haber guardias, aunque extrañamente el puente levadizo está levantado a medias, como si hubieran llamado al guardián en medio de su tarea.


  [image: ]


  No tienes tiempo de seguir haciéndote preguntas. Calculas la distancia a ojo, espoleas a tu montura para que galope. En el momento decisivo le haces saltar en un arco perfecto por encima del extremo del puente levadizo. Sus cascos chacolotean a través del puente inclinado y vais a caer al patio.


  Sin cambiar el paso, te acercas al castillo y atas tu montura. Con rápido andar te encaminas a la sala del trono del rey Basil.


  En el salón exterior a la cámara, te extrañas fugazmente por la ausencia de guardias, pero supones que los han enviado a Bristelmere. De pie junto a la pesada puerta de madera que conduce a la sala del trono, oyes una discusión. Prestas más atención y reconoces primero la voz del rey Basil y luego la de Herwin. ¡Precisamente los traidores que estás buscando!


  Pasa a la página 66.
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  No puedes permitir que Herwin quede libre e indudablemente no puedes confiar en que cumpla su palabra en cuanto a la libertad de tu madre y la de Basil. ¡No tendrás más remedio que tratar de parlamentar con él!


  Pero antes de que puedas pronunciar una sola palabra, el silbido de un hacha atraviesa el aire y parte en dos la cabeza de Herwin. El malvado ilusionista cae sin ruido al pie del trono.


  Al instante desaparecen todos los objetos valiosos de la sala, dejándola pelada. Seguramente Herwin había robado todo y lo había reemplazado con ilusiones. Basil empieza a gemir incontroladamente, pues ha desaparecido su último vinculo con la realidad.


  Asombrado, ves que Emelda avanza para recuperar su hacha. Se detiene al oír pisadas en el gran salón. La puerta se abre de par en par y entra tu padre. Le sigue un pelotón de caballeros. Aleron observa la escena y se acerca a ti a zancadas. Te estrecha la mano y te da un fuerte abrazo.


  —¡Tendría que haber supuesto que te adelantarías! —dice—. Hijo, estoy muy orgulloso de ti.


  Henchido de felicidad, ocultas tu nerviosismo disparándole una serie de preguntas:


  —¿Cómo has llegado aquí? ¿Estás totalmente recuperado? ¡Cuéntamelo todo!


  —Más despacio, por favor —te pide—. En un momento dado estaba en una celda inmunda y al siguiente me encontré en el carromato de un curiosísimo anciano. Creo que es amigo tuyo. Me ayudó a restablecerme. Me dijo lo que yo todavía no sabía —prosigue—, incluyendo el hecho de que habían enviado a los caballeros a una inútil cacería en Bristelmere. Cabalgué para ir a su encuentro.


  De pronto se oye un grito en las filas de los caballeros:


  —¡Viva el rey Aleron!


  Ruborizado de orgullo, tu padre inclina la cabeza.


  —Mi Señor, ¿arrojamos a estos orcos a las mazmorras? —quiere saber uno de los caballeros.


  Aleron mira a Emelda y a su exigua banda.


  —No, también los orcos han sido victimas de Herwin. Escóltalos hasta los confines del reino y libéralos, sin hacerles daño.


  —¡Madre! —recuerdas repentinamente—. ¡Tenemos que rescatarla! —te precipitas hacia la puerta.


  —¡Espera, Rolif! —te detiene Aleron—. Con ayuda de Wirt y su bola de cristal, sé que tu madre ha llegado a casa sana y salva —explica.


  La tensión abandona tu cuerpo. En ese momento divisas a Druce en la base del trono, atendiendo sus heridas.


  —Padre, ¿crees que habrá trabajo para Druce en tu corte? —al oír su nombre, el picaro levanto la vista.


  Aleron lo examina y sonríe.


  —No puedo decir que tengamos necesidad de un ladrón, pero siempre es bueno contar con hombres leales.


  A Druce se le ilumina la mirada.


  —¡La lealtad es una de mis mejores cualidades! —grita—. De hecho, he estado pensando en volver a cambiar de profesión. Ser ladrón es casi tan peligroso como ser mago.


  Todos ríen alegremente. No podrían haber imaginado un desenlace mejor para tu noche de ilusión.


  FIN


  Si deseas vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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