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La amenaza del duefio del tiempo Lynn Beach

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

Ahora tendrés que emprender un largo viaje por el Tiem-
po... hacia el pasado o hacia el futuro, y procurar rescatar-
la, pues se halla prisionera del temible Duefio del Tiempo.

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!




La amenaza del duefio del tiempo Lynn Beach

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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E RA UN HERMOSO DIA DE VERANO. El Mago y el Guerrero
se estaban tomando un muy merecido descanso en el
lago de Lombardia. El Guerrero estaba probando una nue-
va espada, curva, mientras el Mago pescaba con un hilo de
pescar «trucado». Ambas actividades se vieron interrumpi-
das de golpe cuando un mensajero llegé hasta ellos a galo-
pe.

—El rey Enrique os manda saludos —dijo el mensajero
—, y os pide que acudais a la Corte en seguida. jEs urgen-
te!

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

—¢Qué habra sucedido? —le susurré al Mago—. El rey
ha perdido el color. Deben de ser noticias muy malas.

El Mago se limitd a sacudir la cabeza.

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

Los amigos asintieron con la cabeza. El Mago habia co-
locado un amuleto de la buena suerte en la primera carroza
de la caravana que iba a conducir a la princesa y a su séqui-
to hasta el pequefio reino de Runningmede.
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—Ayer vino un mensajero de Runningmede —prosiguid
el rey—. Nos trajo noticias que desearia no haber recibido
nunca. La caravana jamas llegé a su destino.

El Mago y el Guerrero se miraron, horrorizados. La prin-
cesa Saralinda no era tan sélo la muchacha mas hermosa
del reino; era la adorada hija Unica del rey Enrique. No po-
dia imaginarse mayor desastre... para el monarca y para to-
do el reino.

—Envié una expedicién inmediatamente —afiadié el rey
— y os mandé llamar en seguida, queridos amigos. No sé
qué...

En ese momento el paje del rey anuncié el regreso de
los expedicionarios. Su lider, el bravo Sir Elwyn, entré en el
salén. Resultaba facil leer en sus ojos el triste hecho: la prin-
cesa no habia sido encontrada.

—Hemos registrado la regién que separa nuestro reino
del de Runningmede, sefior —dijo al rey—. Y jay!, no habia
rastro ni de la caravana ni de la princesa... excepto esto.

El Caballero se acercé al trono y entreg6 al rey Enrique
un trozo de tela blanca.

El rey lo estudié un momento y la pena, que ya se veia
reflejada en su rostro, parecié quedar esculpida en él con
trazos marmoreos.

—iEs el pafiuelo de la princesa Saralinda! —exclamoé—.
;Ddnde lo encontrasteis?

—Seguiamos el camino real —respondié Sir Elwyn—.
Como sabéis, hay varios lugares donde se bifurca. Segin
parece, la caravana equivocé el rumbo durante una tormen-
ta. Seguimos el rastro por un camino estrecho y medio
abandonado. Y, de repente, nos hallamos ante la entrada
de una cueva inmensa. Las huellas de las carrozas no se
metian en la cueva. Simplemente desaparecian alli. Lo dni-
co que encontramos fue el pafiuelo.

Al oir hablar de una cueva, el Mago y el Guerrero inter-
cambiaron una mirada de angustia.
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—; Estaba esta cueva en el sudeste del reino? —pregun-
t6 el Mago, temiendo una contestacién afirmativa.

—Si —respondié el afligido Caballero—. Justo detras
de las Montafias de Hierro.

—Parece ser, Majestad, que la princesa Saralinda y su
séquito han caido en las Cavernas del Tiempo —declar6 el
Guerrero gravemente.

—;Las Cavernas del Tiempo? —repitié el rey Enrique—.
Siempre cref que sélo existian en las leyendas.

—Son mucho més que una leyenda, sefior —intervino el
Mago—. Fueron creadas hace muchisimos siglos por un he-
chicero que se hacia llamar a si mismo «El Duefio del Tiem-
po». Se sabe poco de las cavernas, porque los insensatos
que se aventuraron a entrar no han regresado nunca. En su
oscuridad encantada, el pasado y el futuro se funden con el
presente. jQuienquiera que entre alli se arriesga a verse
preso del tiempo para siempre!

—;Insindas que nunca mas volveré a ver a mi querida
hija? —se descompuso el rey, con la voz quebrada—. Si al
menos...

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

—Mago, si esas cuevas estan encantadas, quizad tu ma-
gia no sirva alli —se lamento el rey.

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

—Es la Unica posibilidad de rescatarla, Majestad —afia-
dié el Mago.

El rey no podia negarse. La vida de su hija era mas im-
portante para él que cualquier otra cosa en el mundo. Pero
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ahora corria el peligro de quedarse sin su hija y sin sus dos
mejores paladines.

Y asi, los dos valientes camaradas partieron rumbo a las
Cavernas del Tiempo, en el sudeste de los dominios del rey
Enrique, justo detrds de las Montafias de Hierro. Su historia
es ahora tu historia. Dependera de ti el combatir con éxito
el caos y el mal que os aguardan en las Cavernas del Tiem-
po y rescatar a la princesa Saralinda. Ha llegado la hora de
tomar la primera decision.

;Seras el Mago o el Guerrero?

Si emprendes esta aventura como Mago, pasa a la pagina
10.
Si lo haces como Guerrero, pasa a la pagina 8.
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El Guerrero y tu os encontréis ante las Cavernas del Tiem-
po. El viaje a través de las imprevisibles Montafas de Hie-
rro os ha dejado agotados. La entrada a las cavernas esta
rodeada de rocas puntiagudas. Dentro, segin puedes per-
cibir, hay una especie de fuente. Por las huellas de las rue-
das de las carrozas, marcadas en el barro, no os cabe la
menor duda: la princesa Saralinda tiene que estar dentro
de las Cavernas.

—;Qué clase de enemigo es el Duefio del Tiempo? —
te pregunta el Guerrero.

—Mucho més poderoso de lo que nos gustaria —res-
pondes—. Jamas subestimes sus recursos.

Al recordar lo que cuentan las leyendas, un escalofrio
recorre tu espalda. Se dice que quien se atreva a entrar en
estas cavernas podria tener que enfrentarse a enemigos in-
sospechados del pasado o del futuro. También se rumorea
que el Duefio del Tiempo es capaz de convertir a un hom-
bre con toda la barba en un bebé llorén... o al joven en an-
ciano. El Guerrero y tu tendréis que hallar el modo de evi-
tar esos peligros y rescatar a la linda Saralinda.

En cuanto os metéis en la boca de las Cavernas, te asal-
ta una sensacién de mareo. Se oye algo asi como una cas-
cada, y en seguida un viento huracanado se levanta. El
Guerrero y tu tenéis que agarraros el uno al otro para no
salir volando.

De pronto, stbitamente, el viento cesa. Mirdis a vuestro
alrededor llenos de asombro. Os encontrais en una camara
circular, cuyas paredes estan llenas de espejos. Una voz
hueca dice asi:

10
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Pasa a la pagina 7.

11
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—iBienvenidos, viajeros! —os saluda—. Aqui podréis en-
contrar todas las cosas del pasado y del futuro. Para viajar
por el tiempo, sélo tenéis que encontrar un espejo. Si lo
que veis en el espejo es vuestra propia imagen, significa
que ese camino os estd vedado. Si no os veis reflejados,
podéis entrar en otro tiempo.

—Hemos venido en busca de la princesa Saralinda —di-
ces—. Deseamos llevarla al lado de su padre, el rey Enri-
que.

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

El ruido de la cascada y el silbido del viento vuelven. El
Guerrero y tU os cansais de ver vuestras imagenes refleja-
das en tantos y tantos espejos. Solamente tres de ellos re-
flejan otras escenas.

Uno muestra lo que parece ser un pacifico prado pobla-
do de altas hierbas.

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

Y una niebla oscura y cambiante aparece tras el tercero.

¢En qué espejo os meteréis? ;Dénde crees que estara la
princesa Saralinda?

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

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

12
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Si optas por perderte en las nieblas del tercero, pasa a la
pagina 57.

13
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_ 8

INSTRUCCIONES PARA EL GUERRERO:

Eres consciente de que afrontar con éxito el desafio que
supone meterse en las Cavernas del Tiempo requerird toda
la fuerza y el coraje que posees. Ignoras si tus adversarios
perteneceran al futuro o al pasado. Pero sabes perfecta-
mente que el hecho de empudar el arma apropiada en el
momento apropiado te valdra tanto como tu destreza.

Al final de este libro encontraras «EL LIBRO DE LAS AR-
MAS», donde se describe las caracteristicas de tu arsenal.
Escoge, ademas de la Espada del Ledn de Oro, que siem-
pre te acompanfa, otras tres armas, teniendo en cuenta los
peligros que te pueden aguardar en las Cavernas del Tiem-

po.

Luego pasa a la pagina 14 y que comience la bisqueda de la
princesa Saralinda.

14



