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			Para John, 


			en agradecimiento por tu magia  
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			En el verano de 1507, Flandes sufre una sequía excepcional que provoca que se incendien los bosques, las cosechas se marchiten y los animales mueran de sed. Pero en ningún lugar es tan grave como en tu aldea. Hace tan solo una semana,cuando fuiste a comprobar cuánta agua os quedaba, encontraste una rata muerta flotando en el pozo del que dependen todos los habitantes. Desde entonces, el agua huele mal y está contaminada. Los barriles en los que recogéis el agua de lluvia están prácticamente vacíos y cada vez que habéis intentado excavar otro pozo solo habéis encontrado tierra seca. 
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			Ve al capítulo siguiente e 
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			Una mañana, después de haber arrancado las malas hierbas en el terreno que heredaste de tus padres cuando fallecieron hace diez años,vas a visitar a Marie-Claire. Es la persona más anciana del pueblo y una amiga muy especial. 


			—Dicen que este podría ser nuestro último verano —te lamentas—. Ninguno de los pueblos vecinos tiene suficiente agua para compartirla con nosotros. Y no vale la pena seguir excavando en busca de otro pozo. Ojalá pudiera hacer algo. 


			—Podrías atraer a un unicornio hasta el pozo —dice Marie-Claire tras alzar la mirada de su labor—. El contacto de su cuerno purifica cualquier veneno. 


			—Pero, Marie-Claire —exclamas—, ¡por estas tierras hay aún menos unicornios que agua! Creo que antes encontraría a la hechicera que a un unicornio. 


			 


			

			Ve al capítulo siguiente e 
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			—¡Buena idea! —responde—. Seguro que la hechicera lo sabe todo sobre los unicornios. ¡Búscala! 


			—Hace años que no la ha visto nadie —le recuerdas—. ¡La última persona que partió en su busca nunca volvió! 


			—Bueno, pero tu inteligencia es diez veces mayor que la de cualquiera que lo haya intentado antes. Si hay alguien que puede encontrar a la hechicera, esa persona eres tú. 


			Aunque sus palabras son halagadoras, tú no crees tanto en esa inteligencia. 


			—Está bien, lo intentaré. ¿Cómo era aquel acertijo que dice cómo encontrar a la hechicera? Dime si lo digo bien. 


			Coges aire y recitas: 


			 


			Cerca de donde reina el desconsuelo, 


			en un lugar hundido y elevado, 


			sigue al murciélago en su vuelo, 


			allí estaré, me habrá avisado. 


			 


			

			Ve al capítulo siguiente e 
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			—¡Perfecto! —dice Marie-Claire,y te tiende un colgante de cristal con forma de gota de agua—. Ten, ponte mi talismán para la buena suerte. Úsalo cuando lo necesites. 


			Te despides de ella y te pones a caminar por los campos resecos, dándole vueltas al acertijo. Se te ocurren dos lugares donde reina el desconsuelo. La hechicera podría referirse al cementerio del pueblo o a un lugar confinado en las afueras de la aldea donde viven dos hombres enfermos de lepra en el más triste aislamiento. 
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			Si decides ir al lugar confinado por la lepra, ve al capítulo 8 e 


			 


			Si te diriges al cementerio, ve al capítulo 12 e 
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			Decides ascender a la colina más alta. Cuando llegas a la cima, te secas el sudor de la frente y miras alrededor. No acabas de saber qué hacer hasta que recuerdas la siguiente línea del acertijo: «sigue al murciélago en su vuelo». Pero ahí no hay murciélagos. 


			Mientras vas de arriba abajo pensando en qué hacer, encuentras la entrada de una cueva cerca de la cima de la colina. Te asomas al interior, pero está muy oscuro y no se ve nada. 


			—¿Hay alguien ahí? —gritas. La cueva solo te devuelve el eco. 


			La cueva parece un lugar idóneo para encontrar murciélagos, y puede que también para encontrar a la hechicera. 


			 


			

			Si crees que es mejor esperar a ver algún murciélago  


			antes de hacer nada más, ve al capítulo 23 e 


			 


			Si entras en la cueva para buscar al murciélago,  


			ve al capítulo 35 e 
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			Con gran horror, echas a correr para alejarte de los aldeanos. Poco a poco te das cuenta de que no puedes volver a casa, aunque te aferras a la esperanza de que, dentro de unos días, se les haya pasado el miedo, sobre todo si encuentras la forma de purificar el pozo. Como no puedes seguir buscando a la hechicera yendo a investigar al cementerio, decides centrarte en la búsqueda de un unicornio. 


			Dejas atrás tu pueblo y sigues por el camino en dirección al bosque, con la esperanza de encontrar allí algún unicornio. Al poco rato oyes un carro acercándose por detrás. 


			Lo lleva Simon, un vendedor ambulante que te cae muy bien. Le haces un gesto con la mano. 


			—¿Adónde vas? —preguntas. 


			Simon detiene el carro a tu altura. 


			 


			

			Ve al capítulo siguiente e 
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			—Por aquí todo el mundo está demasiado preocupado por la sequía como para interesarse por mis baratijas —dice Simon—. Voy a probar suerte en la ciudad de Arrás. Al menos allí hay comercio. ¿Quieres venir conmigo? El viaje es largo y la compañía nunca sobra. 


			¡Arrás! Nunca has estado allí. Te encantaría ir, pero seguro que los unicornios prefieren el bosque a la ciudad. Claro que en Arrás también podrías conocer a alguien que te dijera qué hay que hacer para encontrar un unicornio. 
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			Si decides ir al bosque, ve al capítulo 9 e 


			 


			Si te subes al carro que va hacia Arrás, ve al capítulo 14 e 
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			Te diriges a la destartalada cabaña en la que viven las dos víctimas de la lepra. Sabes que la gente de tu pueblo no se acerca a ellos por miedo a contagiarse de esa temible enfermedad de la piel y que se enfadarían mucho si se enteraran de que has estado ahí. El pánico te invade en cuanto ves asomarse al umbral los dos rostros hinchados, pero te obligas a seguir avanzando hacia ellos. 


			—Te damos la bienvenida. Pasa, pasa —dice uno de los hombres con tono afectuoso. 


			—Gracias, pero prefiero quedarme fuera —contestas—. Busco a la hechicera. Según el acertijo, vive donde reina el desconsuelo, y he pensado que tal vez se refería a vuestra casa. 


			—Sin duda este es un lugar de desconsuelo, dado que nadie quiere saber nada de nosotros —responde el otro hombre—. Pero no creo que sea el lugar que describe el acertijo. No hemos visto nunca a la hechicera. Seguro que hasta ella tiene miedo de contagiarse. 


			—¿Tan mala es la lepra? —preguntas. 


			—No —dice el primer hombre—, pero la gente nos trata muy mal. De hecho, será mejor que te vayas cuanto antes. Si te ven aquí, no te dejarán volver a casa. 


			 


			

			Ve al capítulo 17 e 
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			—Gracias,pero ahora no puedo ir contigo,quizá en otro momento —respondes a Simon. Le dices adiós con la mano mientras se aleja. Cuando dejas de verlo, abandonas el camino principal y entras en el oscuro bosque. 


			No pasa nada de aire y se respira sequedad en el ambiente; hasta los pájaros están callados. Al internarte entre los árboles, el único sonido que oyes es el crujido de las hojas secas bajo tus pisadas. Tras caminar varias horas,encuentras unas hebras plateadas y largas enredadas en un arbusto. Las alzas hacia la luz para comprobar si son hilos o cabellos. Nunca habías visto nada igual. 


			Al mirar alrededor en busca de más hebras de plata, descubres unas huellas: son demasiado pequeñas para ser cascos de caballo y, por la forma, no pueden ser pezuñas de ciervo. Se te para el corazón cuando te das cuenta de que las huellas y las hebras de plata… ¡podrían ser de un unicornio! 


			Buscas más pruebas y ves con sorpresa que las huellas llevan en una dirección y las hebras de plata, en otra. Te detienes para decidir hacia adónde vas. 


			 




			Si sigues las huellas, ve al capítulo 30 e 


			 


			Si prefieres seguir la dirección de las hebras de plata,  


			ve al capítulo 52 e 
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			—¿Me ayudaréis a trepar por el campanario? —le preguntas al hermano Michel. 


			—Te auparé hasta la viga, pero nada más —dice—, que a mí me dan mucho miedo las alturas. 


			El hermano Michel te sube por encima de su cabeza hasta que alcanzas la viga.Tras varios intentos, te encaramas y logras sentarte sobre la viga en una posición estable. 


			—¿Y ahora qué harás? —te grita el hermano Michel nervioso. 


			Miras a tu alrededor. 


			—¿Veis la cuerda de la campana? ¿Podríais desplazarla hacia mí para ver si la alcanzo y puedo trepar hasta lo alto del campanario? 


			El hermano Michel agarra el extremo de la cuerda y te la acerca un poco. 


			—Más no llego —dice. 


			—Pues tendré que saltar. ¡Espero alcanzarla! —le respondes, expresando más confianza de la que tienes en realidad—. ¡Allá vamos! 


			 


			

			Ve al capítulo 20 e 
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			—¡Conmigo aprenderás el oficio tan bien que hasta la reina querrá comprar tus tapices! —te dice Emil, sonriendo y dándote una palmada en la espalda—. Ven, buscaremos a un mensajero para que lleve el tapiz mágico a tu pueblo. 


			En muy poco tiempo adquieres las habilidades suficientes para trabajar en los tapices más elaborados. Los días pasan deprisa y, por la noche, cuando recorres las bulliciosas calles de Arrás con tus nuevos amigos del taller, sueles pensar en lo feliz que eres. Otras veces, sin embargo, justo antes de dormirte piensas en tu pueblo. Como ninguno de tus vecinos sabe leer ni escribir, no te sorprende no haber recibido noticias de nadie, pero no dejas de preguntarte si el tapiz mágico habrá funcionado. 


			 


			

			Ve al capítulo 93 e 
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			Aunque el camino hasta el cementerio es todo bajada, cuando llegas allí tienes mucha sed y calor.Te sientas a la sombra de un árbol lánguido para refrescarte. Mientras ves caer las hojas secas al suelo polvoriento, repasas mentalmente la siguiente línea del acertijo: «en un lugar hundido y elevado». 


			¿Qué puede ser a la vez hundido y elevado? Miras alrededor y ves las colinas y sus pendientes, que se extienden al otro lado del cementerio. Parecen hundidas y elevadas a la vez. Justo entonces las campanas de la iglesia dan las doce y, al volverte, te das cuenta de que el campanario también encaja en el acertijo, porque la iglesia se halla en un valle hundido, pero su campanario se eleva sobre el pueblo. 
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iCUIDADO!

Este libro es diferente alos demds.
Lo que ocurra en esta historia esta SOLO en tus
manos,
Te encontrards con peligros, dilemas, aventuras y
consecuencias. Debes recurrir a tus miliples
talentos y tu vasta inteligencia. Una mala decision
. jincluso la muertel

podria causar un desastre.
Pero no desesperes. En cualquier momento puedes

retroceder y elegir otra opcion, alterar €l curso de
tu historia y cambiar su resultado.
Vives en una pequena aldea del monte que de-
pende de un solo pozo para tener agua, y ahora
ese pozo se ha contaminado. Tu sabia amiga Marie-
Claire te regala un talisman méagico con la espe-
salvar a tu

ranza de que te ayude en tu misioy
. 2Sabras resolver el acertijo

pueblo de la desgraci
que lleva hasta la hechicera? Y, si la encuentras,
2podra la hechicera purificar el pozo? JEs cierto
que en el bosque vive un unicomio? Dicen que su
cuerno cura hasta la peor de las dolencias, pero
cllegaras a tiempo para salvarlo? En tu camino
tropezaras con un dragon que escupe fuego, un brujo
furioso y una malévola duquesa. Tendras que hacer
acopio de todo tu valor, tu agilidad mental y tu
creatividad para sortearlos y encontrar la ruta
ia tu pueblo y a tit

mégica que permita salvaros.
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