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			SINOPSIS

			Prepárate para saber cómo es jugar al mejor videojuego que se ha creado nunca… ¡desde dentro! Cooper Hawke y el secreto de la Isla Fantasma es EL VIDEOJUEGO DEFINITIVO. Iba a ser el juego que revolucionara el universo gamer, pero un mes antes de su lanzamiento, ¡desapareció! Nadie sabe qué pasó, pero si alguien puede averiguarlo, ese eres tú.

			¿A qué esperas? Métete de lleno en esta historia y resuelve los enigmas, explora las zonas más escondidas y peligrosas de la isla y descubre los secretos más peligrosos que el mundo podría haber imaginado. ¿Serás capaz de encontrar la manera de escapar?
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			Introducción

			A estas alturas ya sabrás cómo funcionan los libros, ¿verdad? Vas leyendo de izquierda a derecha, de arriba abajo, y sigues pasando páginas hasta que llegas al final. Seguro que has leído tantos libros que podrías escribir uno sobre cómo leer libros (por favor, no lo hagas: sería el libro más aburrido del mundo).

			Pues este libro es diferente. De hecho, es tan diferente que lo más probable es que necesites leer un libro (o, al menos, esta introducción) para saber cómo deberías leerlo.

			1. Solo deberás ir a las páginas que te indicarán unas cajas parecidas a esta:

			
				SELECCIONA

				29 Lanzador de granadas.

				20 Traje aéreo.

			

			Si lees este libro por orden, te resultará muy confuso y dejarás una terrible reseña de una estrella.

			2. Elige de forma inteligente. Como esto es un videojuego, las acciones equivocadas a menudo causarán tu muerte. Sin embargo, al igual que en un videojuego, la muerte no es permanente. Cada muerte te enviará hacia atrás, a un punto de control donde podrás tomar otra decisión.

			
				VUELVE AL PUNTO DE CONTROL DE LA P. 43

			

			3. Algunos de los acertijos que encontrarás en este libro suponen un desafío. Si tienes problemas para resolver alguno de ellos, prueba a ir más despacio y a volver a leer las indicaciones. Pídele ayuda a un adulto. Si te quedas completamente atascado, ve a la parte final del libro para encontrar pistas y soluciones.

			4. En tu primera lectura, céntrate solo en ganar el juego y perder tan pocas vidas como puedas. No vuelvas atrás para probar opciones diferentes, y no te preocupes por las letras secretas asociadas con cada final.

			5. Cuando hayas ganado el juego, vuelve atrás y encuentra todos los finales. Apunta las letras secretas asociadas con cada logro en la parte final del libro para descubrir un código que puedes utilizar para desbloquear una historia completamente nueva. Este es el aspecto que tienen las letras secretas:

			[image: ]

			6. Puedes escribir en este libro, ¡a menos que se trate de un libro electrónico o un ejemplar de la biblioteca!

			Puedes hacer que el libro se parezca más a un videojuego si mantienes el control de tus muertes. Hazte un control de vidas como este y cada vez que pierdas una vida, vuelve al último punto de control y tacha una vida. Si pierdes todas tus vidas, tendrás que volver a empezar desde el principio.
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				Nota a la edición digital: hemos mantenido los números de página a los que hace referencia el autor para poder seguir las aventuras que se proponen en este videojuego. Los encontrarás en estos símbolos XX al inicio de la página. Ah, y si consigues un cuaderno, seguro que te servirá de apoyo en esta aventura.

			

		

	
		
			Comienza la aventura

			
				9

				CIERRA LOS OJOS e imagina la mejor experiencia que hayas vivido con un videojuego en toda tu vida. Tal vez fue por un giro argumental que te dejó flipando. Tal vez un nivel especialmente bonito te transportó a algún lugar que jamás podrías haber imaginado por tu cuenta. Tal vez estás pensando en una secuencia tan intensa que te hizo sudar todo el cuerpo.

				¿Ya tienes ese momento? Bien. Ahora, abre los ojos y comprende esto: ese juego es una montaña de basura apestosa en comparación con la maravilla que es Cooper Hawke y el secreto de la Isla Fantasma.

				Cooper Hawke y el secreto de la Isla Fantasma podría ser el mejor videojuego de la historia de los videojuegos. Es la tercera y última entrega de la saga Cooper Hawke, una saga que hasta la fecha ha hecho que siete periodistas de videojuegos profesionales lloren con auténticas lágrimas de felicidad durante su reseña.

				¿Qué hace tan genial a Cooper Hawke? Para empezar, es un cazador de tesoros, lo cual es un trabajo tan chulo que solo existe en los videojuegos y en la televisión. Además, Hawke realiza hazañas como surfear sobre cocodrilos, lanzarse a volcanes en erupción y derrotar a antiguas fuerzas del mal sin ponerse a sudar siquiera. Y, por último, aunque tal vez sea lo más importante, su arma característica es un lanzador de granadas.

				Y, ahora, presta atención. ¿Un cazador de tesoros no debería plantearse un arma característica que tuviera las mínimas posibilidades de hacer explotar el mismo tesoro que está intentando cazar? ¿No debería pensarse dos veces el hecho de tener un arma característica, ya que los tesoros no son conocidos por contraatacar? ¿No deberías dejar de hacer preguntas tontas? Los lanzadores de granadas son una pasada, Cooper Hawke es una pasada, y lo más probable es que tú serías una pasada también si te tomaras unos minutos para relajarte y lanzar unas granadas.

				Un héroe perfecto necesita un villano perfecto, y Cooper Hawke no podría pedir una némesis más horrible que Declan Redgrave. En el juego anterior, Redgrave secuestró a la madre de Hawke, le robó a su perro e hizo volar su colección de tesoros con el propio lanzador de granadas de Hawke. Y eso fue solo en los primeros cinco minutos. El secreto de la Isla Fantasma promete mostrarnos el combate final entre Hawke y Redgrave. Hay rumores de que han utilizado el motor de inteligencia artificial más avanzado del mundo para crear a Redgrave en este juego, así que está claro que el enfrentamiento va a ser intenso. ¿Te ves capaz de superar el desafío?

				Por desgracia, jamás lo descubrirás. Nadie lo descubrirá jamás. Eso es porque Cooper Hawke y el secreto de la Isla Fantasma estaba siendo desarrollado por Bionosoft, una compañía de videojuegos que fue cerrada por el gobierno norteamericano un mes antes del lanzamiento del juego porque su presidente cometió «delitos y faltas graves». Eso de «delitos y faltas graves» es una frase aburrida que utilizan los abogados y que normalmente se refiere a crímenes aburridos como la negligencia en el cumplimiento del deber. Pero esta vez no. En esta ocasión, significa «atrapar a gente dentro de los videojuegos».

				Bionosoft descubrió cómo meter gente de verdad en videojuegos de verdad. Hay como diez millones de cosas chulas que se podrían hacer con ese descubrimiento (y en más de un millón de ellas habría lanzadores de granadas). Pero Bionosoft no llevó a cabo ninguna. En lugar de eso, maquinaron de inmediato un complot que condenaría a toda la raza humana. Justo antes de que la compañía pudiera poner en marcha su plan, fueron detenidos por un par de chavales de doce años llamados Jesse Rigsby y Eric Conrad. Todo el mundo estaba muy agradecido con Jesse y con Eric por haberlos salvado, pero también había como un 2 % de personas enfadadas porque eso significaba que jamás serían capaces de experimentar Cooper Hawke y el secreto de la Isla Fantasma. Como dijeron en la revista Gurú de los Videojuegos: «nuestras lágrimas de felicidad se han convertido en lágrimas de sufrimiento».
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				Han pasado once meses desde la caída de Bionosoft. En estos once meses, se han subido mil doscientos millones de fotos nuevas de perritos monos a internet. El mundo ha estado haciendo lo posible para estar al día con todos estos perretes, lo cual no ha dejado tiempo para mucho más, sobre todo cuando se trata de recordar los acontecimientos que ocurrieron hace once meses enteros. Debido a esto, casi todo el mundo se ha olvidado ya de Cooper Hawke y el secreto de la Isla Fantasma.

				Tú también te habrías olvidado del juego si no hubieras visto este libro en el estante hace dos minutos. Tanto el libro como la cubierta te llamaban la atención, pero lo que más te interesó fue el débil zumbido que estabas oyendo.

				Huuuuuuuuuuuum.

				Cuando sacaste el libro del estante, el zumbido se volvió más fuerte.

				HUUUUUUUUUUUM.

				Y, ahora, mientras lees esto, el zumbido es todavía más intenso.

				HUUUUUUUUUUUM.

				Los libros no suelen zumbar, ¿verdad? Eso es porque no contienen la clase de tecnología que tiene este. Verás, este libro puede llevarte al fin a Cooper Hawke y el secreto de la Isla Fantasma.

				¿De verdad? ¿Cómo? Espera, ¿qué? No te preocupes por nada de eso. Tienes diez segundos para decidir qué hacer.

				Diez... Nueve... Ocho...

				
					SELECCIONA

					15 ¡Vamos allá!

					215 Ni de broma, ¡qué libro más raro!

				

			

			
				15

				CÓMO JUGAR A Cooper Hawke y el secreto de la Isla Fantasma:

				1. Coloca tu dedo en el espacio de abajo.

				2. Mira fijamente tu uña.

				3. Deberías darte cuenta de que las líneas alrededor de tu dedo comienzan a moverse. La tecnología está funcionando. Continúa mirando durante diez segundos más.

				4. Cierra los ojos y respira hondo.

				5. Pasa la página.
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				16

				¡NNNNRRUUUUUUUUUUUUUM!

				Sientes algo duro y de plástico en la mano. Es un mando, pero no un mando de videojuegos. Es el mando de control de un avión. Y eso supone un problema por un par de razones:

				1. No sabes cómo pilotar un avión.

				2. Este avión en particular está escupiendo humo negro y abalanzándose contra el suelo a seiscientos kilómetros por hora.

				Te das cuenta demasiado tarde de que la introducción de este libro ha pasado por alto un pequeño detalle, pero (o eso dirían algunos) muy importante. No te ha llevado junto al juego Cooper Hawke y el secreto de la Isla Fantasma, sino que te ha llevado DENTRO del juego Cooper Hawke y el secreto de la Isla Fantasma. Entras en pánico y tiras del mando de control, pero este se te queda entre las manos.

				—¡AAAAAH! —gritas.

				Nnnnruuuuuu...

				—¡AAAAAAAAAAH!

				...uuuuUUUUU...

				—¡AAAAAAAAAAAH...! —respiras hondo—. ¡AAAAAAAAAAAAAAAH!

				En el tercer grito, sucede algo extraño. El avión vibra durante un momento y, después, se rompe en un millón de pedazos pequeños. Todavía tienes el mando de control en la mano, pero ahora te encuentras dentro de una habitación en forma de cubo y llena de luz, en la que cada pared está compuesta por incontables espejos diminutos. Te quedas tan sorprendido por lo que acaba de suceder que te detienes en mitad del grito. Y, entonces, tan rápido como se había hecho pedazos, el avión vuelve a reconstruirse a tu alrededor.

				¡NnnnruuuuuuUUUUUUUM!

				Espera, ¿qué ha sido eso...? ¡¿Estás dentro de alguna clase de experimento del gobierno?! Te encuentras oficialmente dentro de una pesadilla.

				—¡Qué libro más raro! —gritas—. ¡He cambiado de idea! ¡Quiero terminar ya!

				Como respuesta, dos objetos sobre el asiento del copiloto comienzan a brillar: el lanzador de granadas característico de Cooper Hawke y un traje aéreo plegado. ¿Cuál quieres utilizar?

				
					SELECCIONA

					37 Lanzador de granadas.

					26 Traje aéreo.

				

			

			
				18

				TIRAS DE LA VID más baja. Parece lo bastante resistente. Te impulsas por la pared y...

				¡ZIP!

				La vid se enrosca alrededor de tu cintura y tira de ti hacia arriba. ¿Sabes por qué? ¡Porque es una vid! ¡Te están persiguiendo las vides! ¡¿Cómo se te ocurre confiar en una vid dentro de esta isla?!

				La vid te balancea de atrás hacia delante unas cuantas veces y después te suelta. Sales volando por el aire y otra vid te atrapa. Esta te lanza hacia una tercera vid, que te lanza a otra más, que te lanza a otra más. Al fin, paras de retorcerte y dejas que las vides se diviertan un poco. Te lanzan alegremente por toda la cueva durante un rato más, hasta que la vid más cercana a la cascada te lanza hacia arriba y aterrizas en la tierra seca. ¿Ves? No ha sido tan...

				Oh, oh. Parece que la supervid te está esperando.

				
					
						[image: ]
					

					VUELVE AL PUNTO DE CONTROL DE LA P. 53

				

			

			
				19

				LA VID SE LANZA primero hacia ti. Tira de tu pierna justo cuando aprietas el gatillo de tu lanzador de granadas.

				¡BUUUM!

				La granada explota cuando golpea el techo, lo cual provoca un derrumbe enfrente del lobo. Ya hay uno fuera de combate, ¡ahora solo falta el otro! Cargas una segunda granada mientras la vid te arrastra por el suelo. Por fin consigues cargar el arma y apuntas a la vid con ella. Pero, justo antes de que puedas apretar el gatillo, el segundo lobo te arranca el arma de las manos. A continuación, el lobo te sujeta por la camiseta. La vid trata de alejarte de él, pero al lobo se le da muy bien este juego. Es como una ronda final del juego de tirar de la cuerda, y tú eres la cuerda.
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					VUELVE AL PUNTO DE CONTROL DE LA P. 53

				

			

			
				20
	
				TE ENCUENTRAS SOBRE la sección verde del círculo. Pero no ocurre nada. Das unos cuantos saltitos. Todavía nada. Finalmente, miras hacia el cielo.

				—¿Qué queréis que hagaaaaaaaa...?

				Mientras estás mirando hacia arriba, una vid te atrapa por el tobillo y comienza a tirar de ti.

				—¡Oye! —Tratas de tirar, pero la vid te ha agarrado con fuerza. Sigues retorciéndote hasta que de la vid brota otro tallo que se ata alrededor de tus muñecas—. ¡OYE!

				La vid te arrastra con más rapidez a través de los arbustos. Te aovillas para no recibir golpes en la cara. De repente, los golpes se detienen. Echas un vistazo y descubres que te está levantando lo bastante alto como para poder ver toda la isla. Y entonces, ¡PLAS!, vuelven los golpes en la cara, esta vez por cortesía de las ramas de la parte superior del árbol. La vid te hace entrar y salir de entre las ramas antes de arrojarte al suelo sólido.

				Te frotas los ojos y miras a tu alrededor. Estás sentado dentro de algo del tamaño y la forma de una casa, pero se encuentra completamente cubierta de hiedra, musgo y flores. Caminas hasta una ventana cercana y te sientes mareado de inmediato. Has acabado dentro de una casa sobre un árbol, a un centenar de metros sobre el suelo. ¿Tal vez haya una escalerilla de cuerda muy larga por aquí? No. Tan solo una de las páginas de Shandling.

				Cuando terminas de leer, buscas la talla que Shandling mencionaba y la encuentras junto a la puerta principal.

				
					23 de mayo de 1975

					Hoy he descubierto que mi equipo y yo no somos los primeros habitantes de la Isla Fantasma. Me he enterado de que en la misma cima del gran árbol existe una gigantesca aldea.

					Tras haber explorado esa aldea centenaria, puedo decir con seguridad que es una hazaña de la ingeniería como nunca he visto en la Tierra. Está construida a una altura mayor que los rascacielos de hoy en día, pero no soy capaz de discernir cómo sus constructores fueron capaces siquiera de llegar hasta allí, ni mucho menos cómo subieron los materiales por el árbol. El trabajo es tan excelente y la atención al detalle es tan precisa que sospecho que la aldea entera podría sobrevivir a un ciclón sin perder ni una sola tabla.

					Parece que mi equipo necesita cruzar la aldea para cumplir con nuestra misión. También parece que acechan muchos peligros en la copa del árbol. Ya he perdido a varios hombres buenos en esta tarea. Sin embargo, creo que hemos hecho un descubrimiento. Una talla en la madera de la primera casa parece proporcionar los detalles necesarios para cruzar la aldea sin sufrir bajas. Tal vez mañana sea el día que tengamos éxito.

					—William K. Shandling

				

				
					Cooper Hawke confía en su mente, y tú también deberías hacerlo. Esfuérzate por memorizar la siguiente imagen y completa esta sección sin volver a ella.
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				Memorizas la talla en la madera, abres la puerta y ahogas un grito. Hay una aldea entera de casas en los árboles de allí fuera, todas ellas conectadas a través de unos puentes de cuerda. Entrecierras los ojos y distingues algo verde que resplandece muy lejos, en la distancia. Ahí debe de ser adonde tienes que ir.

				Pruebas el primer puente de cuerda con un pie: parece lo bastante resistente. Mueves el segundo pie sobre el puente y saltas un par de veces. Has visto muchas películas, así que sabes que estos viejos puentes de cuerda de la jungla siempre se rompen. Es lo que suelen hacer. Sin embargo, este permanece firme. Das unos cuantos pasos más por el puente, y entonces... ¡PUM! Un gorila King Kong con los ojos naranjas salta desde un árbol y aterriza en mitad del puente.

				El gorila se golpea el pecho unas cuantas veces y, después, da unos pisotones sobre el puente. Este comienza a balancearse, formando ondas. Intentas saltar sobre ellas, pero no tienes las habilidades de salto de Cooper Hawke, así que solo puedes sujetarte a la cuerda y balancearte. A continuación, el simio comienza a lanzarte plátanos. Por lo general unos cuantos plátanos no son para tanto, pero estos son peligrosos porque están cubiertos de espinas. Echas a correr hacia delante por el puente para esquivarlos hasta que el simio se detiene a descansar.

				Te das cuenta de que el juego te está dando una oportunidad de atacar, así que sacas tu lanzador de granadas. ¿Adónde deberías disparar?

				
					SELECCIONA

					61 Al pecho del gorila.

					29 A la base del puente de cuerda.

				

			

			
				26
	
				DESPLIEGAS UNO de esos trajes de ardilla voladora que utiliza la gente para lanzarse volando de las montañas en los anuncios de bebidas energéticas. En cuanto te lo pones, haces el desafortunado descubrimiento de que estaba hecho para el cuerpo de Cooper Hawke, y tú no tienes el cuerpo de Cooper Hawke. Ni te acercas siquiera. Pareces un bebé jugando a los disfraces.

				Retrocedes dando traspiés hasta la parte trasera del avión y te golpeas el hombro con una puerta destrozada. Esta sale volando de sus goznes, y de repente te enfrentas a una caída de seis mil kilómetros. Glub. Te dices a ti mismo que esto no es más que un videojuego, entonces extiendes los brazos y saltas.

				Flap-flap-flap.

				Esto no se parece a uno de esos anuncios tan chulos. Estás agitando las manos como loco, lo cual solo sirve para hacerte caer más rápido. Finalmente, sujetas las alas y las subes hacia arriba, como si fuera ropa de segunda mano que te quedara grande.

				Flap-flap..., ¡fuuuuuush!

				Te estabilizas, tomas aire y después buscas tu avión. Ahí está. Parece como si alguien lo hubiera estado utilizando para hacer prácticas de tiro. Observas cómo el avión golpea contra el suelo y explota, después miras hacia abajo y te encuentras con una sorpresa.

				Alguien está conduciendo un descapotable debajo de ti, agitando las manos como loco. ¿Quién será? La conductora levanta la mirada y te das cuenta de que se trata de Landra Lovato, la anterior rival cazatesoros de Cooper y su actual interés romántico. Parece estar haciendo gestos para que bajes volando hasta la parte trasera de su coche. ¿En serio? Bastante suerte has tenido al averiguar cómo utilizar el traje aéreo lo suficiente como para no estrellarte contra el suelo, ¿y ahora se supone que tienes que conducirlo? Agarras las alas más fuerte y haces lo que puedes por seguir al coche a lo largo de la carretera serpenteante.

				Cuando te acercas lo suficiente como para oír a Landra, ella te grita:

				—¡Buen trabajo, Coop! Y ahora, ¡entra aquí!

				Su voz suena un poco diferente a lo que recuerdas de los juegos anteriores. Deben haber contratado a una nueva actriz de voz. Bajas la cabeza y planeas hacia abajo. Tu aterrizaje no es tan fluido como el que habría logrado Cooper Hawke, le das una patada en la cabeza a Landra, pero lo consigues.

				—¡Lo siento! —dices—. No pretendía...

				Te detienes cuando Landra se da la vuelta, sonriendo de forma espeluznante. A continuación, se agarra del pelo y tira. ¡Es una máscara!

				—¿Sorprendido?

				Es Declan Redgrave. Antes de que puedas darle un puñetazo, él te dispara con una pistola pequeña. Algo se te clava en el cuello. Te tambaleas durante un segundo y, después, todo se vuelve negro.

				
					VE A LA

					p. 46
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				29
	
				RECUERDAS A LA figura que se balanceaba en la talla y te das cuenta de que hay una forma de que tú puedas hacer lo mismo. Giras y lanzas una granada hacia tu lado del puente.

				¡BUUUM!

				El gorila parece confuso y, después, horrorizado al darse cuenta de lo que está pasando. Se aleja de ti en desbandada justo cuando el puente se desconecta de tu casa en el árbol. Te sujetas fuerte y te balanceas hacia la siguiente rama.

				¡PUM!

				La colisión con el árbol te deja sin aire y hace que el gorila se suelte y comience a caer. Cierras los ojos con fuerza y te preparas para un desagradable encuentro con el trasero de un mono gigantesco. Pero, un milisegundo antes de que el gorila choque contra ti, sientes que el puente tiembla cuando el animal logra sujetarse. Te agarras al pelaje del gorila, y él te lleva hasta la parte superior del puente.

				¡Lo has conseguido! Te sueltas para continuar con tu viaje, pero el gorila no ha terminado contigo. Te coge y te lanza bien alto, hacia el árbol. Aterrizas justo en mitad de tres gorilas más comiendo edembayas. No parecen contentos.

				—Hola, chicos —pruebas a decir—. No pretendía interrumpir el momento familiar. Solo quiero...

				Los gorilas se golpean el pecho y comienzan a perseguirte.

				—¡AAAH!

				Corres tan rápido como puedes sobre las ramas retorcidas, pero tropiezas cuando el mundo del videojuego sufre un breve fallo. Todo se queda distorsionado durante solo un momento, lo cual te hace perder el equilibrio. Estás a punto de caerte, pero algo invisible te mantiene en pie. Antes de que tengas tiempo para preguntarte lo que acaba de suceder, ¡PUM!, uno de los simios aterriza delante de ti. Bajas de un salto a una rama inferior y después utilizas una hoja gigantesca para rebotar hasta la siguiente rama.

				¡PLOP! ¡PLOP! ¡PLOP!

				Todos los gorilas aterrizan detrás de ti y continúan persiguiéndote. Son mucho más rápidos que tú porque han estado comiendo edembayas y, como son primates, tienen un poco más de práctica en esto de correr a través de los árboles. Es tu última oportunidad para hacer algo.

				A tu derecha hay un trozo de corteza que podrías utilizar como trineo para bajar por las vides. A tu izquierda hay una rama delgada que acaba en el mayor racimo de plátanos que has visto en tu vida. ¿Qué escoges?

				
					SELECCIONA

					31 La corteza.

					90 Los plátanos.

				

			

			
				31
	
				SALTAS SOBRE LA corteza. Cuando te despertaste por la mañana, no imaginaste que una de las cosas que harías hoy sería utilizar un trozo de corteza a modo de trineo para bajar por las vides gigantescas, pero aquí estás por segunda vez en lo que va de día. Te sujetas fuerte durante la montaña rusa a través de la jungla mientras bajas zumbando por las pendientes, subes por las colinas y tratas de equilibrarte a través de los tirabuzones. Después, justo cuando te permites relajarte para disfrutar del viaje, termina. Pero, en lugar de detenerse en la estación, esta montaña rusa te escupe a algo que parece una trampa. Una puerta de bambú se cierra de golpe detrás de ti. Tratas de abrirla, pero está bloqueada.
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