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Son nuestras elecciones las que
muestran lo que somos, mucho
mads que nuestras habilidades.

Albus Dumbledore
Mago y director de Hogwarts



Aqui podrés encontrar mis canciones favoritas
para acompaiiar tu lectura. Entra en la lista de:

S

Club 4: Batalla estelar

y jdisfruta de la aventura!



IATENCION,
VIAJERO DEL
EVENTYR!

Eres un tipo con suerte, ¢lo sabias? En
tus manos, ahora mismo, esta la prueba de-
finitiva de tu capacidad para elegir y tomar
tus propias decisiones. Enhorabuena, jeres

libre!

Este libro es diferente a los del resto de

&

apecreto. No lo

la coleccién del Fuego
leas del tirén, de principio a fin. Como en
la vida misma, aqui te verds obligado a es-
coger entre distintas alternativas. Unas te
conduciran a la victoria y otras a una catas-
trofe e incluso a la muerte. Unas te haran
llegar al final rapidamente y otras te haran
VIVIr mas aventuras.

Probablemente sentirds el impulso de

volver atrds una y otra vez para conocer la



historia en todas sus variantes. No lo dudes,
ihazlo! Estd escrito para que lo hagas asi.

Piensa, toma decisiones, usa tu imagina-
ci6n. No todo lo que parece bueno lo sera,
ni todo lo malo te conducird a una catistro-
fe. Asi que sé sincero y elige segtn te dicte
el corazén. Hay un final correcto para esta
mision. Bueno, en realidad, hay dos. Debes
llegar a uno de ellos o arriesgarte a vivir un
destino no demasiado agradable.

También verds que esto no es solamente
un libro. Ademds, es un juego. Encontraris
las instrucciones para jugarlo en la pigina

siguiente.

Confia en el Fuego Secreto y todo ira bien.
Pero recuerda, eres libre, asi que el Eventyr te
ayudard a elegir, pero no lo hard por ti.

Ni siquiera el Eventyr puede forzar

tu libertad.

iNos vemos en el tablero!



INSTRUCCIONES
JEL JUEGO

Para resolver alguna situacion concreta,
el libro te pedird que realices una tirada. El
lanzamiento o tirada de un cierto nime-
ro de monedas es el método que usaremos
para determinar tu éxito o tu fracaso en
estas situaciones. Cada cruz representa un
éxito, las caras no. Usaremos monedas por-
que suelen estar mds a mano que los dados.

Para jugar deberds tener cinco monedas.
Dile a tus padres que el libro ese que estis
leyendo dice que las que necesitas son las
de dos euros, porque con las otras es més
dificil jugar. Asi, entre otras muchas cosas,
este libro se convertird en el primero del
mundo en conseguir una propina decente

para sus ICCtOI'CS.



De nada ;)

Como verds en las fichas que aparecerin
mds adelante, David y Koke poseen tres ca-
racteristicas que expresan sus cualidades y
capacidades bésicas: cuerpo, mente 'y espiritu.

El cuerpo de un personaje refleja su fuer-
za, destreza y salud.

La mente su capacidad de memorizar,
concebir cosas abstractas y resolver pro-
blemas.

El espiritu evalta la sensibilidad que el
personaje muestra hacia el Fuego Pecre-
to y el Eventyr, asi como su capacidad para
interactuar con él.

Para resolver una tirada deberds sacar
tantas cruces como determine el nivel de
dificultad de la accidn (esto te lo indicard el
libro en cada ocasion):

Facil - 1 cruz
Normal - 2 cruces

Dificil - 3 cruces
Muy dificil - 4 cruces

10



Para alcanzar el objetivo podris tirar
tantas monedas como el valor de la carac-
teristica de tu personaje que sea necesario
utilizar en la situacién a la que te enfrentas.

Por ejemplo, Koke tiene un valor de 4 en
cuerpo. Si se enfrentase a una situacién di-
ficil, deberia tirar 4 monedas (su valor en
cuerpo) y sacar 3 cruces (el valor de dificil)

para tener éxito en ella.
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Introduccién

David y Koke han quedado atrapados en
una galaxia dominada por la temible KvLtvrie,

gobernada con mano de hierro por el malva-
do Lord Klamak.

Los KvLtvr llegaron al poder después de
convencer a todas las razas del universo de
que era mucho mejor ser felices que ser li-
bres y estas decidieran aceptar libremente
ser sometidas a la nueva forma de pensar im-

puesta por la KvLtvrie.

Solo unos pocos, los valientes zeks, los
mercenarios errantes llamados greycoats y los
poderosos Yy sabios Yugen hicieron frente a la
KvLtvrie durante las KvLtvrkamPf, las guerras
que estallaron tras el ascenso de Lord Kla-

mak al trono de las 10.000 galaxias.

Pero fueron derrotados y sometidos por

la KvLtvrie. Durante siglos no se ha vuelto a
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ver un Ylgen en ningun rincon de la galaxia y
nadie ha podido ser ayudado por sus extraor-

dinarios poderes.

Hasta ahora.
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IMAGEN 2
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IMAGEN 3
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PRIMERA PARTE
PERELANDRA



Un olor dulce lleno el vacio del
acantilado. Al terminar el poema, le
parecio ver un carguero espacial que

entraba a la velocidad de la luz.



El carguero espacial desaparece ante tus
ojos. Parece que se ha sumergido en la os-
curidad del espacio. El poema ha funcio-
nado, el Eventyr os ha transportado a otra
casilla del gran tablero de la oca, libraindoos
de una muerte segura. Miras a tu alrededor,
asustado. Estds solo. Y todo parece estar
hecho de pléstico y metal; no hay madera,
ni plantas, ni nada que parezca tener un ori-
gen natural. Por eso no te es dificil adivinar
en qué mundo narrativo estas ahora.

Bienvenido a la ciencia ficcion, piensas.

Pero antes de ponerte a especular sobre
cuél de los subgéneros de la ciencia ficcion
te ha tocado en suerte, necesitas encontrar
a Koke.

Intentas levantarte, pero no puedes. Una
fuerza invisible te lo impide. Asi caes en la

cuenta de que te encuentras dentro de una
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nave espacial. Poco mds que un rectingulo
no muy espacioso con bancos metélicos a
los lados y dos claraboyas mintusculas que
apenas permiten ver la enorme oscuridad
salpicada de estrellas que hay al otro lado.
Instintivamente, en un gesto repetido mi-
les de veces, levantas tu mano para ajustarte
las gafas al puente de la nariz y entonces te

das cuenta de dos cosas.

1. Tus manos estin atadas
con unos grilletes que

parecen anillos de energia.

2. Estas cautivo en una
nave prisiéon KvLtvr y no

hay ni rastro de Koke.
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¢3ABIAS QUE...?

El cédigo de la puerta de acceso a la
capsula de escape, THX 1138, es el titulo de
la primera pelicula de George Lucas, crea-
dor de Star Wars. La pelicula es una disto-
pia que transcurre (casi) por completo en

un mundo subterraneo.

George Lucas basé gran parte del argu-
mento de La guerra de las galaxias en La
fortaleza escondida, un largometraje japo-
nés del ano 1958 dirigido por Akira Ku-
rosawa (cuyo nombre también aparece en
este libro). En esta pelicula se muestran,
claramente definidos, los personajes que
inspirardn a los androides R2-D2 y C3PO,
a la princesa Leia y a Obi-Wan Kenobi.

La fortaleza escondida es una pelicula del

género jidai geki (literalmente, un drama de



época, una pelicula de samuriis), de donde
Lucas sacé la palabra Jedi, con la que deno-
miné a los miembros de su orden de mon-

Jes guerreros.

También Yisgen es una palabra japonesa,
intraducible al espafiol. Su significado se
aproximaria a la sensacién de asombro que
uno experimenta cuando percibe el sentido
profundo y misterioso de la belleza de las

CcOoSsas.

Hay muchisimas mds referencias a peli-
culas, libros, series y acontecimientos his-
toricos escondidas en este libro. ¢ Te atreves
a encontrarlas todas? Enviame las que va-
yas descubriendo a guegoSecreto.com y

las publicaremos alli.
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«A pesar de que destino
este libro a pasatiempo de
muchachos, espero que no lo
despreciaran los hombres ni
las mujeres, ya que en parte
estd compuesto con la idea de
despertar recuerdos del pasado
en los adultos, y exponer
c6mo sentian, pensaban y
hablaban, y en qué raras
empresas se embarcaban».

Mark Twain

Prefacio a Las aventuras de Tom Sawyer
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