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El bosque de los suefios que desorientan R. L. Stine

UNA HORDA DE GIGANTES HA ROBADO EL YELMO MAGICO DE
CORNWALL.

Tendras que atravesar el terrible Bosque de los Suefios que
Desorientan y recobrarlo... o los Gigantes aprovecharan los
poderes que de él emanan para destruir el reino.

ELIGE AHORA.... ;SERAS EL MAGO O EL GUERRERO?

Como MAGO, llevaras contigo «El libro de los Hechizos», y
seras sefior de la magia misteriosa que contiene.

Como GUERRERO, tomarés «El Libro de las Armas». Todo
su arsenal estard a tu disposicion, para que lo uses con tu
habilidad legendaria.

¢ LA MAGIA O LA ESPADA?

Elijas lo que elijas, participa en el juego con sabiduria y, de
ese modo, la leyenda gloriosa del Mago y del Guerrero vi-
vira para siempre.
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MAGOS Y GUERREROS

Tu eres el protagonista

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

En cada aventura tendras que decidir si quieres partici-
par en el juego como Mago o como Guerrero. Como Ma-
go, seras un experto en el uso de hechizos con los que de-
fenderte de tus enemigos. Con la espada del Guerrero en
tu mano, usarés tu destreza en la batalla para enfrentarte a
quien se atreva contigo.

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

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

Ambos libros se encuentran en las Ultimas péaginas.

iSeas mago o guerrero, afrontaras nuevos desafios, lucharas
contra sorprendentes enemigos y tomaras decisiones de
vida o muerte en cada paginal!
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INTRODUCCION

M AS ALLA DEL CASTILLO DE PIEDRA donde gobierna el rey
Enrique, més alld del patio de armas donde los ca-
balleros de la corte ejercitan sus diversas habilidades y se
enfrentan en las justas, mas alld de las praderas donde pas-
tan las vacas del rey, mas alld del mercado, mas alla de las
posadas del pueblo, mas alléd de las granjas, varios cientos
de metros méas alld de la pequefia muralla que sefala la
mismisima frontera del dominio real, hay una roca grande y
plana.

Esta roca, grande y plana, se yergue frente a un acanti-
lado de afiladas escarpaduras, y a sus espaldas se extiende
un océano purpura embravecido. Es en esta roca donde el
Mago y el Guerrero se relnen para rememorar aventuras
del pasado y sofiar futuras hazafias.

Tienen mucho de que hablar.

Unidos, este equipo legendario (el sefior de las fuerzas
magicas y el campedn de la espada relampagueante) han
derrotado al mal en éste y en otros ambitos. Han vencido a
enemigos a los que nadie 0sé enfrentarse jamas, en casti-
llos y torneos, y en las montanas y bosques que circundan
el universo medieval.

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

Con este libro compartirds el destino imprevisible del
Mago y del Guerrero. Entraras en él... y llegaras a formar
parte de él.
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Si tomas decisiones acertadas, el Mago y el Guerrero
triunfardn en sus gestas, y su mitico prestigio permanecera.
Si te equivocas, su brillante leyenda se derrumbard y te en-
contraras atrapado en un infierno de inimaginables horro-
res.

Las aventuras de este libro empiezan en la PAGINA 1.
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Q UE TODOS LO SEPAN: las terribles historias que aconte-
cieron al Mago y al Guerrero en el Bosque de los
Suefios que Desorientan son ciertas... La aventura comenzé
un dia de otofio, en el afio octavo del reinado de Enrique,
en el patio de armas de su castillo de Silvergate.

El Mago y el Guerrero eran dos espectadores mas, en
medio de la multitud de caballeros y habitantes del castillo,
en aquel dia de torneos que se adivinaba largo. Llevados
por los golpes de lanzas contra escudos, aplaudian y ani-
maban como los demés. No sospechaban que sus dias
tranquilos estaban contados.

Llegé un viento fuerte del norte, que agité los banderi-
nes izados por encima del patio de armas del castillo. Pero
los gritos y el jaleo de la multitud ahogaban el sonido del
viento. El Mago y el Guerrero se abrieron paso a través de
la gente para poder ver mejor los lances de la competicion.

—ijAaaayyy!

Sir Madigan dio un grito y cayé de su caballo. Sir
Dawkins, victorioso, levantd su lanza. El escudero de Sir
Madigan acudié corriendo en auxilio de su sefior caido.

—Para esta noche ya se habrad recuperado —dijo el
Guerrero al Mago, y al decirlo una sonrisa irrumpié en su
semblante, normalmente sombrio—. Sir Madigan no se
perderia un festin por nada del mundo.
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La multitud se rio de las dificultades con que el pobre
escudero arrastraba al corpulento Sir Madigan. Entonces el
rey Enrique se levantd, y hubo silencio.

—El torneo ha concluido, pero nuestra celebracién aca-
ba de empezar —anuncié. Luego sostuvo en sus manos un
objeto envuelto en una piel preciosa—. He aqui, y a la vista
de todos vosotros, el tesoro ganado durante la guerra de
los Tres Aflos —siguio.

La voz del rey era firme y orgullosa, pero todos los pre-
sentes percibieron la tristeza que le embargaba al pensar
en los hombres perdidos en la guerra. Volvié a hablar:

—Os lo muestro ahora porque os pertenece a todos: el
Yelmo Mégico de Cornwall, del que muchos aseguran que
fue forjado por la mismisima mano de Merlin, y que ahora
es propiedad del reino.

El rey Enrique aparté el velo del yelmo y lo sostuvo en
alto, por encima de su cabeza. Lanzé unos destellos dora-
dos al ser expuesto al sol otonal. El patio de armas estaba
en silencio.

En silencio... excepto un rumor lejano de cascos de ca-
ballos. El rumor se transformé pronto en un gran estruen-
do.

—;Qué jinetes osan interrumpir nuestra ceremonia? —
gritd el rey Enrique, furioso.

Pero no fueron jinetes corrientes los que interrumpieron
la ceremonia real ese dia.

Venian del Reino de los Gigantes: hombres que dobla-
ban en tamafo a cualquiera, que montaban caballos desco-
munales y empufiaban espadas gigantescas, con las que
podrian partir en dos a un caballero embutido en su arma-
dura con la misma facilidad con que un cuchillo corta un
trozo de pan.

—iDetenedlos! —grité Sir Dawkins, todavia arrogante
por su reciente triunfo sobre Sir Madigan—. jDetenedlos
antes de que roben el Yelmo M4gico!
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Pero muy pocos alcanzaron a oir su orden. Segundos
después se le eché encima un enorme caballo negro, el
hombre enmudecié y su lanza de plata quedé inutil para
siempre.

Los caballeros del rey Enrique estaban aquel dia prestos
para los juegos, no para la batalla. No supusieron un obsta-
culo para los Gigantes, que arrebataron el preciado yelmo
al rey, giraron sus monstruosos corceles y regresaron a su
reino en medio de un estruendo de cascos y relinchos.

Avanzada la noche, el patio de armas seguia envuelto
en la oscuridad y el silencio. La llamada de un halcén solita-
rio lo rasgd, gélida como una cuchillada, pero en seguida
se la llevd un golpe de viento. El enorme comedor estaba
vacio. El banquete habia sido cancelado. Los caballeros,
enfurecidos, en sus aposentos, parecian osos enjaulados;
afilaban sus armas, preparando la inevitable batalla que se
avecinaba.

Pero ellos no iban a luchar contra los Gigantes invaso-
res. Tal y como cuenta la leyenda, fue la batalla del Mago y
del Guerrero.

Llamados a los aposentos del rey Enrique, fueron recibi-
dos por el entristecido soberano.

—No hay ejército capaz de derrotar a estos Gigantes —
les dijo el rey con voz quebrada por la amargura—. Ningun
ejército ha podido jamés entrar en el Reino de los Gigan-
tes. Son enemigos que sélo pueden ser vencidos por me-
dio del ingenio, del engafo y de la magia.

Los ojos tristes del rey se endurecieron:

—QOs encomiendo esta mision —dijo al Mago y al Gue-
rrero—. Debéis entrar en el Reino de los Gigantes, recupe-
rar el Yelmo Mégico de Cornwall y devolvérnoslo.

—Su Excelencia —dijo el Guerrero sin asomo de duda
—, no os fallaremos.

El Mago asintié en silencio con la cabeza, solemnemen-
te.
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El cuento empieza asi. Ahora, la historia pasa a ser tu
historia; la misién, tu misién. Ha llegado la hora de que eli-
jas el papel que quieres asumir.

;Seras el Mago o el Guerrero? jDecidelo ahora mismo!

Si decides ser el Mago, pasa a la pagina 8.
Si decides ser el Guerrero, pasa a la pagina 10.
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Si elegiste el 1, 2, 3,5, 6, 8, 9 0 10, pasa a la pagina 48.
Si elegiste el 4 o el 7, sigue leyendo esta pagina.

Los caballos siguen olfateando el aire y dando coces. Se
mueven lentamente y en circulo, y sus confundidos jinetes
tratan de explicarse lo sucedido.

De improviso, un Mandréceo grita:

—ijAhi estan!

Se vuelven hacia vosotros y os plantan cara. Las bestias
se disponen a volver al ataque.

—Me temo que mi hechizo duré muy poco —dice el
Mago. Ya no sois invisibles. Tu espada ha de ponerse a tra-
bajar otra vez.

:Ono?

—Abandonemos este lugar —grita un Mandréceo. Hace
sitio para dos de sus hombres, que habian perdido a sus
caballos—. Ya nos hemos ganado el sueldo. Los Gigantes
no pueden obligarnos a pelear contra hombres que apare-
cen y desaparecen a placer ante nuestros ojos.

—iFueral —y este grito se repite como un eco entre los
Mandréceos, que se dan la vuelta y regresan al bosque.

Habéis superado este primer desafio. Ahora, cabalgad
rumbo al bosque.

Pasa a la pagina 50.
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{FLASH!

El cielo se vuelve rojo. Se hace el silencio.

¢Ha funcionado tu hechizo? jHas conseguido provocar
una alucinacién al Mago de lo Indémito? ;Os vera a ti y al
Guerrero ante él, a pesar de que estaréis lejos de alli?

Te vuelves hacia el Guerrero.

—Sdblo hay un modo de saber si el encantamiento ha
surtido efecto. jCorramos!

—Aprenderéis a amar las cosas y los seres de este bos-
que —decia el nigromante a nadie—. Y aprenderéis a obe-
decer mis 6rdenes con placer.

—iSigue corriendo! —le dices al Guerrero.

iUn buen hechizo! Los ojos sin pupilas del mal brujo diri-
gen su mirada perdida al lugar donde estabais hace un mo-
mento.

—iDémonos prisal —le dices al Guerrero—. Quién sabe
cuanto durard el encantamiento.

Te apoyas un momento contra el tronco de un arbol pa-
ra reemprender la carrera.

Tu mano palpa la madera sélida. El arbol es real!

Te agachas, y ahi estan: la hierba, la tierra, una rama,
otro arbol...

Tu hechizo te ha ayudado més de lo que suponias. Co-
mo el Mago de lo Indémito ha dejado de concentrarse en
lo real... pues su mente se encuentra ofuscada por tu ilu-
sion... su ilusion se ha borrado.

Ahora puedes ir al Reino de los Gigantes, en la pagina 80.
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INSTRUCCIONES PARA EL MAGO:

Combatir a los ladrones del Reino de los Gigantes re-
querird tus hechizos magicos mas poderosos y asombrosos.
Tendréas que poner a prueba todo cuanto has aprendido en
tus largos anos de brujerias al enfrentarte a estos enemigos
inhumanos.

Al final de este libro, en la pagina 97, encontraras un li-
brillo con todos los encantamientos que tus artes te han en-
sefiado a manejar. Asi que lee por encima «El Libro de los
Hechizos» para hacerte una idea de los poderes que tienes.

Luego pasa a la pagina 16 para emprender un viaje donde rei-
nara la confusién.
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El arco y las flechas envenenadas pueden constituir unas ar-
mas eficientes contra estos Mandréceos... pero japunta
bien! Un fallo, y estas bestias se echaran sobre ti y te devo-
raran.

Con dos o tres aciertos mas, atemorizards a estos asesi-
nos de seis patas, que te dardn la espalda y huirdn con sus
duenos cargados sobre los lomos.

Lanza una moneda al aire cuatro veces. Si sale cara tres ve-
ces, habras empleado bien tu arco y tus flechas: habras mata-
do tres caballos. Los Mandréceos habran huido. Sigue adelan-
te con tu aventura en la pagina 50.

Si sale cruz tres veces, también habras acertado sobre tres
caballos, y los Mandréceos habran emprendido la huida. Asi
que, como antes, continla tu aventura en la pagina 50.

De modo que has de obtener tres cruces o tres caras. En
caso contrario, tu arco te ha traicionado. jPero todavia tienes
una oportunidad!

Si también has traido la triple ballesta, y atin no la has utili-
zado, pasa a la pagina 34 a continuar la lucha.

Si llevas también la maza de doble hoja, y no has hecho
uso de ella todavia, pasa a la pagina 46 y sigue combatiendo
por el Yelmo Magico de Cornwall.

Si no te decides por ninguna de estas armas, o si ya has fra-
casado con ellas, los Mandréceos podréan cobrar una buena re-
compensa de los Gigantes por haberos liquidado. Cierra el li-
bro. Vuelve a comenzar cuando te sientas preparado para en-
trar otra vez en el mundo de «Magos, Guerreros y Ta».
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