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			SINOPSIS

			¡HAS CAÍDO EN LA TRAMPA, PEQUEÑO GUERRERO!

			Justo cuando tenías pensado pasar unos días tranquilos en Villaldea, ¡un templo misterioso emerge repentinamente del agua! Alicia ha ido a investigarlo, pero no ha vuelto... Así que, sin dudarlo, ¡vas en su búsqueda! Por desgracia, también te quedas atrapado en el templo, donde se te plantean un montón de acertijos que debes resolver si esperas salir alguna vez de allí... No hay duda de que Herobrine está detrás de todo esto.

			CON LA AYUDA DE BILLY, UN GATITO DIFERENTE DE LOS DEMÁS, ¡TENDRÁS QUE ESFORZARTE MUCHO SI QUIERES ENCONTRAR A ALICIA Y SALIR VIVO DEL MEGATEMPLO MALDITO!
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			PÁNFILO
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			¡Este eres tú! ¡Eres Pánfilo, un aldeano! Durante mucho tiempo fuiste EL pringao de tu pueblo, Villaldea —y seguramente uno de los peores pringaos de todo el continente de Ardenvell—. Pero eso era antes. Ahora eres uno de los guerreros más poderosos de la aldea.

			Has llevado a cabo numerosas hazañas, pero aún queda mucho por hacer, ya que el Mal, encarnado en el terrible Herobrine, se encuentra todavía entre nosotros.

			ALICIA
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			Durante mucho tiempo creíste que Alicia era como todos los habitantes de Villaldea. Después descubriste que había sido prisionera de Herobrine y que tenía poderes extraños. Habéis forjado un vínculo muy fuerte e incluso habéis prometido protegeros el uno al otro.

			BILLY
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			Un día, Billy apareció en Villaldea. Es un gato bastante extraño que tiene la particularidad de… hablar. Que haya animales que hablen es algo que siempre te ha parecido raro.

			HEROBRINE

			En la vida hay un montón de cosas horribles: los zombis, el ruido que hacen las arañas cuando intentas dormir, los champiñones y, sobre todo, Herobrine. Es un brujo maléfico, realmente maléfico. Quiere dominar toda Minecraftia.

		

	
		
			¡ATENCIÓN, AVENTURERO!

			Sobre la lectura

			Este no es un libro ordinario. No lo leas como una novela tradicional, pasando las páginas una tras otra. Irás descubriendo las reglas a lo largo de la lectura.

			Obviamente, te aconsejamos que no hojees demasiado el libro… Eso podría arruinarte el placer del descubrimiento y de la aventura.

			Debes seguir las instrucciones al pie de la letra.

			Coge un lápiz y una goma, ¡los vas a necesitar!

			Sobre el material

			El material de juego se encuentra al final del libro. ¡Solo debes usarlo cuando se te indique! ¡No lo mires antes, ya que podrías echar a perder la exploración del terrible templo maldito! También encontrarás pistas que te ayudarán si te quedas bloqueado.

			Tu aventura empieza en el 01.

		

	
		
			
				01

				Hoy tienes una cita con el alcalde de la aldea. Te ha dicho que tiene que hablar contigo de algo HIPERIMPORTANTE.

				—Pánfilo, Villaldea corre un grave peligro. ¡Te necesitamos! Debido a tu fuerza, tu inteligencia y tu carisma INCREÍBLES solo tú puedes ayudarnos.

				Bueno, vale, tal vez no haya usado exactamente esas palabras, pero podrías jurar que esa era la idea general. A continuación te ha explicado más cosas:

				—Hace una semana, un templo gigantesco emergió del agua en la costa sur. Alicia se dirigió hacia allí hace cuatro días, pero no tenemos noticias suyas desde entonces. ¡Debes ir a buscarla! Mira, es aquí.

				JOOOOOOOORRRRRRRR

				Tu cabeza ha tardado un poco en procesar toda la información.

				Templo. Alicia. No hay noticias suyas. Galleta. Espera, ¿estás seguro de que ha hablado de galletas? ¡En fin! Si Alicia corre peligro, ¡por supuesto que debes ir! Después de todo, os hicisteis una promesa.
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				—¡De acuerdo! ¡Acepto la misión y sabré mostrarme digno de vuestra confianza! ¡Regresaremos siendo héroes!

				De hecho, eso es lo que te habría gustado decir. Sin embargo, has gruñido lentamente.

				Para ponerte en camino de inmediato, ve al 02. También puedes pedirle más información al alcalde en el 14.

			

			
				02

				Después de ponerte en marcha, como buen guerrero supremo que eres, no tardas demasiado en llegar sin problemas a la costa sur de Ardenvell.

				Peeeeero… ha hecho MUCHÍSIMO CALOR.

				Has tratado de echarte un cubo de agua a la cabeza para refrescarte. Tal vez no haya sido buena idea, porque casi se te escapa el caballo…

				Ahora estás frente al famoso templo.

				Aunque seas uno de los guerreros más valientes de la aldea, hay que reconocer que es un sitio realmente aterrador.

				Cerca de la entrada hay un caballo atado a un poste. No cabe duda de que es el de Alicia. ¿Cómo se atrevió a entrar sola al edificio? Siempre te sorprende lo valiente que es.

				Aparte de eso, el lugar está completamente desierto.

				¡Oh, no! Hay un cartel en el que lees:
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				«¡CORRED, INSENSATOS!»

				Firmado por la llama de la linterna eterna.

				Desenvainas las dos espadas, solo por si acaso.

				En ese momento, un ruido te sobresalta:

				MIIIAAAAUUU

				Es Billy, el gato raro. Le lanzas una mirada inquisitiva. Te dice:
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					—Seguramente te preguntas qué hago aquí. He pensado que te iría bien un poco de ayuda.

				

				Lo miras con curiosidad y, a continuación, asientes con toda la seriedad propia de un guerrero.

				Si quieres darle un vistazo al caballo de Alicia, ve al 11. Si no, puedes acercarte a la imponente entrada principal del templo en el 05.

			

			
				03

				Por desgracia, has sucumbido a los entresijos del templo maldito. Debes empezar de nuevo tu aventura. Borra del inventario todos los objetos que hayas recogido.

				Reanuda la lectura en el 10. ¡Buena suerte!

			

			
				04

				Tratas de pulsar el botón de la derecha y el del medio, pero no da ningún resultado.

				Se te debe de haber pasado algo por alto…

				Es mejor que regreses al 44 y que leas otra vez el texto del mecanismo.

			

			
				05

				Te acercas lentamente a la entrada del templo.

				No logras entender cómo un edificio tan grande ha podido surgir del mar… Por el estado en el que se encuentra, debe de ser muy pero que muy antiguo.

				¿Por qué Alicia vino aquí sola? Ojalá te hubiera pedido ayuda…

				Cuando estás a unos bloques de distancia de la inmensa puerta, oyes un ruido.

				¡CLIC!

				No es un clic de los que suenan bien, de aquellos que te hacen pensar en una galleta. No. Más bien es un clic preocupante. Muy preocupante, ya que es el ruido de una trampa…

				No puedes mover ni un pelo.

				Te das cuenta de que ya no tienes ningún objeto. Bueno, eso no es del todo cierto: descubres un mapa extraño. Puedes consultarlo en el apartado A4 que hay al final del libro y también, si lo deseas, en la solapa desplegable.

				Billy, después de maullar de forma pensativa, te explica:
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					—Conozco este tipo de mapas. Mira, tiene unos números que indican los apartados a los que te puedes dirigir. Eso sí, solo puedes desplazarte de un sitio a otro siguiendo las líneas que los unen. Pero ¡ojo! Algunos lugares tienen una línea de puntos. Eso quiere decir que no puedes ir allí directamente y que deberás encontrar la manera de desbloquear el acceso.

				

				De repente, retumba una voz terrible que interrumpe al gato. Reconocerías esa voz donde fuera, es la de Herobrine. Una magia extraña hace que su rostro de ojos luminosos aparezca, inmenso, sobre tu cabeza.

				—¡Ja, ja, ja! ¡Has caído en mi trampa, aventurero! Está claro que los guerreros de Minecraftia no sois muy listos, ya que me lo ponéis demasiado fácil. Al igual que la chica de pelo azul que encerré en los profundos calabozos, ¡tú tampoco volverás a ver la luz del día!

				«¡Está hablando de Alicia!» Se te hace un nudo en el estómago, esperas que ella esté bien. Herobrine prosigue:

				—Voy a teletransportarte al interior del terrible templo maldito. Aparte de mí, ¡nadie ha conseguido escapar jamás de allí! ¡Que tengas un buen reposo eterno, pequeño guerrero!

				La voz de Herobrine se pierde en una última carcajada larga y malvada mientras su magia te teletransporta al interior del templo.

				Mira el mapa. ¡Tu aventura dentro del templo maldito empieza en el 10!

			

			
				06

				Tratas de pulsar el botón de la izquierda y el del medio. No ocurre nada…
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					—Creo que hay algo que no has entendido…

				

				Es mejor que regreses al 44 y que leas otra vez el texto del mecanismo.

			

			
				07

				Observas el pupitre un poco más de cerca.

				Ahora desprende una energía poderosa.

				Intuyes que se trata de magia. La sensación que tienes te recuerda, en efecto, a lo que sientes en presencia de Notch y de Herobrine.

				Logras descifrar algunos símbolos del altar. Es una lengua muy antigua. Se hace referencia al templo, pero también al cubo poderoso. En el texto se habla de una llave… ¿Puede ser que el cubo sea la llave para salir de aquí?

				No sabrías decir exactamente por qué, pero tienes la impresión de que alguien te está observando.

				No hay nada más que hacer aquí, así que puedes examinar el resto de los archivos secretos, en el 35, o dirigirte a otra sala después de echarle un ojo al mapa.

			

			
				08

				Pulsas el botón de la izquierda y el de la derecha del mecanismo de tres botones.

				¡CLAC!
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				¡Toma! La placa de madera se rompe y deja al descubierto una pequeña cavidad en la roca.

				Das con una llavecita de hierro.

				La añades al inventario. Para ello, marca la casilla que le corresponde en la lista de objetos que hay al final del libro, en el apartado A3.
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					—¡Seguro que la llavecita de hierro nos permitirá salir de esta primera sala!

				

				Deberás usarla mediante una combinación. Para ello, ve a la tabla de combinaciones que hay al final del libro, en el apartado A2, o en el reverso del mapa que has desplegado. Solo tienes que seguir la fila «Llavecita de hierro» para saber con qué la puedes combinar. ¡Entonces leerás un número que te dirá dónde tienes que ir!

				¡Apresúrate a ver qué combinaciones puedes hacer!

			

			
				09

				Mientras miras más de cerca el fresco del vestíbulo de las seis columnas, sobre todo la horda de zombis, ¡descubres un botón camuflado!
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