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Introduccion

culto tras portales interdimensionales, donde la realidad y la

fantasia se entrelazan, existe un mundo vibrante, tejido con

la magia de las leyendas. El Gran Torneo de Magia y Hechiceria
invita a descubrir este universo extraordinario, donde el aprendizaje
y la imaginaciéon convergen para deslumbrar los sentidos y desafiar la
mente. A través de una narrativa inmersiva, multisensorial e
interactiva, los lectores se transforman en los protagonistas de la
obra. Asimismo, el texto estd acompanado de una amplia coleccién de
ilustraciones animadas que cobran vida al pasar el cursor sobre ellas,
enrigueciendo aun mas la experiencia. Ademas, se pueden visualizar
en pantalla completa pulsando sobre su esquina superior derecha.

Este texto abre las puertas a un Mundo Mdgico repleto de maravillas:

montanas que palpitan con energia ancestral, bosques que susurran

secretos olvidados, lagos misticos, rios encantados, cavernas

misteriosas, majestuosos castillos, imponentes fortalezas y ciudades

y pueblos cargados de historia y tradicién. En este escenario habitan

criaturas que parecen surgir de suenos antiguos y seres de diferentes
1
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razas extraordinarias que dan vida a esta fascinante realidad magica.
A través de sus paginas, se narra la historia que permite comprender
la situacion actual del reino, sus simbolos y sedes, las funciones de los
elementos y artefactos magicos, el origen del Gran Torneo y su
sistema de gobierno.

En el corazén de esta obra se encuentra el capitulo dedicado al Gran
Torneo, un evento emblematico, organizado por el Amo del Calabozo,
gue combina desafio, ingenio y magia. Este capitulo transporta al
lector a un escenario donde la competencia no solo evalta las
habilidades magicas, sino también la estrategia, el conocimiento, la
colaboracion y la capacidad de liderazgo de quienes aspiran a
gobernar un reino.

El Gran Torneo se estructura en multiples etapas, cuidadosamente
disenadas para poner a prueba a los concurrentes en diversas formas.
Cada fase del torneo integra juegos didacticos que, ademas de
fortalecer la narrativa, funcionan como herramientas vanguardistas
de aprendizaje, incorporando metodologias de Aprendizaje Basado
en Juegos y Gamificacion.
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El episodio dedicado a los desenlaces en El Gran Torneo de Magia y
Hechiceria despliega un abanico de posibilidades que reflejan la
riqueza y profundidad de |a historia. A través de multiples posibles
finales, se revela cédmo las decisiones, habilidades y valores
demostrados a lo largo del torneo determinan los posibles destinos
del Mundo Magico.

Estas conclusiones trascienden al cierre de la trama, invitando a
reflexionar sobre temas fundamentales como la colaboracion, el
sacrificioy el impacto del liderazgo en un universo repleto de desafios
y magia. Cada desenlace ofrece una perspectiva Unica, transformando
la narrativa en una experiencia dindmica e interactiva, donde las
decisiones de los personajes resuenan en las paginas finales.

De este modo, los desenlaces no solo enriquecen la historia, sino que
también subrayan el mensaje central: tanto en la magia como en la
vida, el aprendizaje y los resultados estan influenciados por las
decisiones que tomamos, cada una con sus propias consecuencias.
Esta conexion invita a reflexionar sobre el poder de nuestras
elecciones y suimpacto en el camino que decidimos seguir.
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La seccién final de este libro explora en profundidad el poder
transformador de los juegos didacticos y las narrativas inmersivas
como herramientas educativas de alto impacto. A través de
propuestas practicas, se presentan actividades que integran diversas
metodologias activas, destacando cédmo los elementos de la fantasia
pueden estimular la creatividad, fomentar la resolucion de problemas
y promover la participacién activa en el aula.

Desde el fomento de la lectura y la promocién de la creatividad hasta
el desarrollo del aprendizaje competencial, este capitulo aborda
enfoques innovadores como el Aprendizaje Basado en Juegos vy la
Gamificaciéon. Ademas, pone especial énfasis en el fortalecimiento de
las competencias digitales, incorporando herramientas avanzadas
como las Inteligencias Artificiales Generativas, y metodologias
emergentes como STEAM y el Pensamiento Computacional.

Con este enfoque, se demuestra cdmo una literatura bien orientada
puede ir mas alld del entretenimiento, transformandose en un motor
de aprendizaje significativo, una plataforma para la innovacion
pedagdgica y un medio para desarrollar habilidades fundamentales
para enfrentar los desafios del siglo XXI.
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En resumen, la obra nos introduce inicialmente en un Mundo Mdgico,
donde nos convierte en protagonistas y nos sumerge plenamente en
su narrativa. Posteriormente, asumimos un rol activo como
participantes del Gran Torneo de Magia y Hechiceria, lo que nos
conduce a multiples desenlaces y finales posibles, dependiendo de
nuestras actuaciones y decisiones. Durante este recorrido, tenemos
la oportunidad de desarrollar una amplia variedad de competencias
mediante la aplicacién de diversas metodologias activas e
innovadoras, que enriquecen tanto la experiencia como el
aprendizaje.

Adentrémonos en este fascinante viaje, crucemos el portal
interdimensional, y exploremos como la magia puede ir mas alla de
transformar un reino, convirtiéndose en una poderosa herramienta
para inspirar nuevas formas de aprender, estimular la creatividad,
fomentar el entretenimiento significativo y promover el crecimiento
personal. En este camino, descubriremos cémo lo extraordinario
puede integrarse en lo cotidiano, abriendo puertas a experiencias
enriquecedoras que nos invitan a repensar nuestras formas de
imaginar, crear y avanzar juntos.
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Esta introduccién y cada capitulo concluird con elementos
interactivos disenados para consolidar y enriquecer los contenidos:

Cuestionarios. Test ilustrados para evaluar los contenidos a
través de preguntas con opciones de respuesta.

Sopas de letras. Actividades en las que, usando el ratdn, se
deben localizar términos clave en un panel de letras, con
palabras en diferentes orientaciones y sentidos.

Puzles. Rompecabezas interactivos que requieren arrastrar
piezas para completar imagenes relacionadas con la tematica.

La ruleta de la suerte. Juego consistente en averiguar una
palabra o frase, obteniendo puntos en la ruleta por las
diferentes letras acertadas.

Lingo. Prueba para obtener una determinada palabra de cinco
letras, con pistas sobre la presencia y ubicacién de las letras.

Infografias. Paneles ilustrados interactivos que proporcionan
informacion organizada sobre los temas tratados. Al hacer clic
en distintos elementos visuales, se despliega contenido
adicional.

Presentaciones. Resumenes visuales compuestos por una
decena de diapositivas que sintetizan los puntos clave de cada
capitulo y facilitan la exposiciéon de su contenido de forma
abreviada.

Galerias de imagenes. Albumes fotograficos disponibles al final
de cada seccion. Estas galerias incluyen recursos visuales
relacionados con los temas abordados y estan disefiadas como
apoyo para las actividades propuestas en el apartado de
aplicaciones didacticas.

Videos. Animaciones breves acompanadas de sonido que
resumen de forma dindmica y atractiva los contenidos

principales de los episodios.
6
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La ruleta
de la
suerte

Puntuacion: 0 Fallos: 0/6

GIRAR RULETA VER INSTRUCCIONES

Qntrnduce una letra )
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LINGO

Pista: Actividades interactivas incluidas en este libro

ENTER LIMPIAR INSTRUCCIONES
REINICIAR NUEVA PALABRA

11
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1.1 Presentacion

os adentramos en el Mundo Mdgico, un reino oculto al que

solo es posible acceder a través de antiguos portales

interdimensionales, dispersos, secretos y dificiles de hallar.
En este mundo, las leyes de la magia rigen sobre todas las cosas,
desde la naturaleza misma hasta las relaciones entre sus habitantes.
Aqui, cada rincon esta impregnado de hechiceria, y sus vastos
territorios estan bafnados por energias arcanas que moldean el
paisaje de formas sorprendentes.

Soy el Amo del Calabozo, guardian del Mundo Mdgico, su poder y sus
secretos. Mi deber es preservar el equilibrio y la estabilidad del reino.
Mas adelante os desvelaré la historia completa, pero por ahora
debéis conocer que existe un evento crucial, el Gran Torneo de Magia
y Hechiceria. Este torneo se celebra en cada ciclo temporal magico y
convoca a todos aquellos que aspiran a liderar el reino. Os presento
también a Uni, la querida mascota de este reino, un ser lleno de magia
y luz. Su presencia es simbolo de esperanza y energia, y su conexién
con la magia de este mundo es tan profunda como antigua.

23
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En este reino, cada elemento y cada ser estan profundamente
impregnados de hechiceria. Los territorios estan banados en una
energia arcana que fluye por el aire, la tierra y el agua, tejiendo una
intrincada red de poder que sostiene cada rincén de este mundo.
Aqui, los dias y las noches no siempre obedecen a los mismos ciclos,
los cielos cambian de color con cada hechizo poderoso lanzado y los
vientos susurran secretos.

Veréis como las imagenes cobran vida al senalarlas, desplegando ante
vuestros ojos movimientos y detalles que parecian estaticos.

Los habitantes del Mundo Mdgico son tan diversos como sus tierras,
una mezcla vibrante de magos y hechiceras, criaturas legendarias y
seres que desafiaban las normas de la misma realidad. Hay elementos
gue brotan de la esencia pura de la naturaleza —fuego, agua, aire y
tierra tomando forma—, y en los rincones mas oscuros habitan
criaturas de sombras y antiguas pesadillas. También existen seres
luminosos, como los elfos de luz, protectores de los bosques
encantados, y los guardianes del tiempo, ancianas figuras capaces de
ver através de los velos del pasado y el futuro.

24
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Desde sus imponentes montanas que laten con magia antigua, hasta
los bosques que esconden secretos arcanos, cada rincon desafia las
reglas convencionales. Adentrarse en el Mundo Mdgico es aceptar un
desafio constante, donde lo desconocido es parte de la aventura y la
magia se convierte en el pulso mismo de la vida.

En este reino, cada elemento y cada ser estan profundamente
impregnados de hechiceria. Los territorios estan banados en una
energia arcana que fluye por el aire, la tierra y el agua, tejiendo una
intrincada red de poder que sostiene cada rincén de este mundo.
Aqui los dias y las noches no siempre obedecen a los mismos ciclos,
los cielos cambian de color con cada hechizo poderoso lanzado, y los
vientos susurran secretos olvidados hace siglos.

Acompanadme, y juntos exploraremos los secretos ocultos que laten
en cada rincén de este reino. Conoceréis a sus habitantes, sus
paisajes, sus historias y leyendas, su forma de gobierno, sus simbolos,
sus sedes emblematicas y su situacién actual. Hay mucho por
descubrir, asi que jadelante!, vamos a sumergirnos en este fascinante
universo.

25
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1.2 Los paisajes del Mundo Madgico

os encontramos en el Mundo Mdgico, un lugar fascinante,

peligroso y lleno de maravillas, solo accesible a través de

portalesencantadosinterdimensionales. Esunreinodefantasia
gue mezclaelementosde lamitologiaclasicay laliteraturafantastica.

El Mundo Mdgico esta formado por una gran variedad de paisajes que
van desde desiertos aridos y montanas nevadas hasta bosques
encantados, ciénagas peligrosas y vastas llanuras. Cada area tiene sus
propios desafios, criaturas y secretos. También existen ciudades,
fortalezas y ruinas antiguas, lo que sugiere un pasado extenso lleno
de imperios y civilizaciones olvidadas.

El Mundo Mdgico esta lleno de ruinas antiguas que contienen
artefactos poderosos y secretos olvidados. Estos lugares, aunque
peligrosos, a menudo ofrecen pistas o recursos valiosos. Las ruinas
también son un reflejo de un pasado rico y misterioso, lo que sugiere
gue este mundo ha sido escenario de grandes batallas y civilizaciones
gue se han desvanecido con el tiempo.
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En este mundo especial, las leyes de |la fisica pueden ser diferentes a
las del mundo real. Existen portales hacia otras dimensiones, objetos
gue alteran el tiempo y el espacio y paisajes que desafian la légica,
como puentes imposibles o caminos que parecen no tener fin.
Haremos un breve recorrido por algunos de los rincones de este
reino.

Sus bosques son vastos y enigmaticos, territorios donde la naturaleza
y la hechiceria estan entrelazadas de forma tan profunda que cada
arbol, planta y criatura parecen poseer una voluntad propia. Estos
bosques no son meras colecciones de arboles; son criaturas vivas, con
personalidades y caracteristicas Unicas. Existen bosques donde los
troncos de los arboles se retuercen formando arcos naturales,
caminos que guian a los viajeros hacia misteriosas ruinas cubiertas de
musgo Yy claros donde la luz de la luna parece volverse liquida.

Algunos bosques, como el Bosque de las Sombras Susurrantes, estan
habitados por espiritus antiguos y criaturas etéreas que se
materializan bajo ciertos ciclos lunares. Alli, cada susurro del viento
parece tener voz propia, relatando historias de épocas pasadas.

29


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/mundo-magico-4c.html

Por otro lado, el Bosque de los Eones Verdes guarda arboles
milenarios que han sido testigos de los cambios en el reino; sus raices
profundas se conectan con corrientes de magia pura que fluyen bajo
la tierra, y se dice que estos arboles pueden "recordar" el pasado y
compartir fragmentos de sabiduria a aquellos capaces de
escucharlos.

Las montanas del Mundo Mdgico son antiguas y majestuosas, erigidas
como colosos que rozan los cielos y se yerguen sobre el reino como
centinelas silenciosos. Estas montafas no son simples formaciones
de roca. Estan imbuidas de una hechiceria primigenia y poderosa que
las hace casi entidades vivas, con voluntad y temperamento propios.
Algunas de ellas emana un resplandor tenue al anochecer, y sus
cumbres parecen entrelazarse con las estrellas, como si fueran parte
de un tapiz cosmico que conecta la tierray el cielo.

A veces, las montanas estan cubiertas de nieve y azotadas por
intensas ventiscas; otras, se presentan secas y aridas bajo el sol
abrasador, o bien lluviosas, envueltas en impresionantes tormentas
eléctricas.
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Cada cadena montanosa posee su propio caracter y alberga misterios
unicos. Las Montanas del Eco Eterno, por ejemplo, son conocidas por
devolver en sus laderas los susurros de tiempos antiguos; se dice que
las voces de aquellos que se aventuraron en ellas y desaparecieron
aun resuenan en sus paredes de piedra. Este eco guarda fragmentos
de antiguos conjuros, revelando pistas para aquellos que sepan
escuchar. También estan las Cumbres de Fuego Helado, picos altos y
solitarios que emiten un brillo frio y azul en sus crestas, donde es
posible ver llamadas etéreas que arden sin consumir, una magia
ancestral de naturaleza desconocida.

Los lagos del Mundo Mdgico son espejos de agua encantada, tan
profundos en sus secretos como lo son en sus aguas cristalinas y a
menudo misteriosas. Cada lago es una entidad singular, con
propiedades Unicas que varian segun su ubicacion y su historia
magica, haciendo que muchos los consideren portales hacia otros
planos o reservas de energia ancestral que solo algunos saben
utilizar. Estos cuerpos de agua no solo reflejan el cielo, sino también
la energia misma del reino, revelando en sus superficies destellos de
fuerzas invisibles que los recorren.

31


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/mundo-magico-6c.html

El Lago de las Profundidades, por ejemplo, es conocido por sus aguas
calmadas que emiten un sonido suave, como un murmullo que se
intensifica con la llegada de la luna llena. Dicen que quienes se
acercan pueden oir los suspiros de aquellos que alguna vez amaron y
perdieron, y que si miran en sus profundidades pueden ver reflejadas
sus esperanzas o sus miedos mas profundos. En sus orillas crecen
flores nocturnas que se abren solo cuando la luna esta en lo alto, y se
cree que tienen propiedades curativas.

Las grutas del Mundo Mdgico estan dispersas en su paisaje vasto y
diverso, y forman parte integral de su geografia mistica. Estas
formaciones rocosas se encuentran en las laderas de montanas
majestuosas y en valles profundos, ocultas por frondosos bosques o
emergiendo en planicies solitarias. A menudo, las entradas a estas
grutas estan parcialmente cubiertas por lianas y musgo, creando un
aspecto de naturaleza salvaje que mantiene sus secretos bien
guardados. Adentrarse en estas grutas es penetrar en un espacio de
misterios y magia olvidada, donde ecos de épocas pasadas resuenany
uno nunca sabe qué criaturas, enigmas o reliquias aguardan en las
profundidades.
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Dentro de las grutas, estalactitas y estalagmitas de minerales
resplandecientes adornan las camaras subterraneas, algunas de ellas
iluminadas por la luz que filtran los cristales naturales que se
encuentran en las paredes. Estas grutas poseen lagunas subterraneas
de aguas cristalinas, con corrientes suaves que parecen interconectar
multiples cavernas y llevar la energia de un rincén a otro. Ademas,
algunas de estas grutas albergan tuneles que se adentran en
profundidades insondables y conducen a recovecos desconocidos.

En algunas zonas del reino las grutas se extienden en redes
intrincadas, cruzando colinas y montafias como arterias antiguas del
territorio. Son caminos secretos utilizados tanto por habitantes
misticos como por viajeros que buscan refugio. La geografia
accidentada y majestuosa de las grutas anade misterio y profundidad
al paisaje del Mundo Mdgico, haciéndolas un elemento esencial de su
bellezay de su historia arcana.

Estas grutas han servido de refugio y escondite para numerosos
habitantes del reino que, en algin momento de sus vidas, se han visto
en peligro.
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Los desiertos de hielo y nieve del Mundo Mdgico son vastas
extensiones heladas, regiones tan inhdspitas como fascinantes,
donde el frio es tan penetrante que se siente casi como una fuerza
viva. En estos parajes eternamente cubiertos de hielo y nieve, el
paisaje parece estatico y desolado, pero en realidad es un ecosistema
lleno de vida y energia, aunque muy diferente de la que habita en los
bosques o montanas. Los desiertos helados son reinos donde la magia
se expresa en forma de tormentas de nieve, auroras danzantes, y
cristales de hielo que vibran con energias arcanas.

Pese a su aparente calma, los desiertos de hielo son traicioneros. Las
tormentas de nieve pueden aparecer sin aviso, y algunas zonas son
tan frias que incluso la magia comienza a fallar, congelada por el
mismo poder que domina estas tierras. Sin embargo, entre la nieve y
el hielo habitan criaturas Unicas, como el zorro espectral, cuyo pelaje
parece estar hecho de niebla, o el buho de escarcha, cuyas plumas
parecen talladas en cristal y que puede ver a través de las tormentas
y advertir a quienes estan en peligro. Los desiertos helados del
Mundo Mdgico son tierras de quietud absoluta, de una serenidad que
parece eterna, y a la vez de una fuerza incontenible.
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Los torridos desiertos de arena del Mundo Mdgico son vastos océanos
de dunas doradas y abrasadoras, regiones donde el calor y la magia se
mezclan para crear paisajes de espejismos y antiguas maravillas
ocultas. Bajo el sol inclemente, estos desiertos parecen inmutables,
pero en realidad son tierras vivas, cargadas de secretos y leyendas
gue solo aquellos que desafian su ardiente terreno pueden llegar a
comprender. Cada grano de arena parece impregnado de un antiguo
poder y el viento que sopla entre las dunas susurra historias de
civilizaciones perdidas y hechiceros de eras remotas.

En estos desiertos también existen oasis que rompen la monotonia
del paisaje: remansos de agua rodeados de palmeras y vegetacion
exuberante, donde la energia de la tierra brota en fuentes de agua
pura. Uno de los mas sagrados es el Oasis de las Mil Voces, cuyas
aguas tienen la habilidad de reflejar no solo la apariencia fisica de
qguienes se miran en ellas, sino también fragmentos de su alma. Los
hechiceros y viajeros que llegan a este oasis experimentan visiones
gue los conectan con sus deseos mas profundos o con verdades que
preferirian ignorar. El ambiente en estos desiertos es enganoso y a
menudo peligroso, con espejismos que distorsionan la realidad.
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Los rios son venas de energia pura que cruzan reinos y territorios,
conectando tierras y criaturas con su fluir encantado. A diferencia de
los rios comunes, sus aguas llevan una esencia magica que cambia con
cada tramo, adaptandose a los poderes y secretos de las regiones que
recorren. Ademas, sus cursos son cambiantes e impredecibles, siendo
dificil adivinar a dénde nos conducen sus aguas.

Uno de los méas famosos es el Rio de las Luces Misticas, que brilla en
tonos cambiantes desde el alba hasta el anochecer. Sus aguas reflejan
los colores del cielo y al anochecer adquieren un brillo propio, como
si fueran estrellas liquidas. Se dice que aquellos que navegan sus
corrientes reciben visiones del pasado o el futuro, y que sus aguas
pueden restaurar la energia magica de los hechiceros. También dicen
gue muchos navegan por sus aguas y nunca regresan.

Cada rio en el Mundo Mdgico no solo es una fuente de vida, sino
también de sabiduria y poder. Fluyen llenos de misterio y sus aguas
ofrecen visiones, descanso, renovacion o incluso el olvido, otorgando
a quienes se atreven a explorarlos una conexiéon profunda con las
energias misticas que circulan por todo el reino.
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Los valles de este territorio son vastos y misteriosos, esparcidos
entre montanas altisimas y colinas ondulantes que parecen emerger
de la tierra como gigantes dormidos. Estos valles se extienden en
diversas regiones, cada uno con una geografia y atmdsfera Unicas que
reflejan la magia de sus tierras. Algunos valles estan llenos de
vegetacidon exuberante, con praderas verdes y suaves ondulaciones
gue albergan flores encantadas y arboles milenarios cuyas ramas
susurran viejas leyendas al viento.

En estos valles fértiles los rios fluyen con aguas puras que irradian
una suave luz azulada bajo la luna y que se cree que poseen
propiedades curativas. Los valles encantados también estan poblados
por criaturas de gran diversidad, desde espiritus del bosque hasta
animales que solo existen en leyendas. Algunos valles contienen
pequenos pueblos escondidos de hechiceros y seres sobrenaturales
gue han encontrado en estos paisajes un refugio seguro y armonioso.
Sin embargo, existen otros valles de naturaleza mas oscuray sombria.
En estos, las colinas son abruptas y sus llanuras estan cubiertas por
niebla densa. Aqui la luz del sol apenas penetra y los rios se tornan
frios y profundos, creando un ambiente de enigma.
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Los mares del Mundo Madgico son vastos y encantadores,
extendiéndose como lienzos de agua iridiscente que reflejan las
fuerzas misticas del reino. Sus aguas cambian de tonalidades
dependiendo de la hora del dia y de la magia que fluye por el reino. En
los dias luminosos, el mar parece tefido de un azul cristalino y
transparente, revelando un fondo cubierto de corales brillantes y
peces de colores imposibles. Por la noche, estos mares emiten un
resplandor suave, gracias a criaturas marinas que producen luces
bioluminiscentes, creando un espectaculo que convierte las aguas en
un cielo estrellado bajo las olas.

Por otro lado, en regiones dominadas por |la magia oscura, los mares
se vuelven turbios y sus corrientes son traicioneras. Estos "Mares
Sombrios" estan cubiertos de brumas densas que se levantan al
amanecer, creando un ambiente inquietante donde el sol apenas
logra filtrarse. Las olas son mas altas y tienen un brillo metalico. Los
barcos que se adentran en estos mares suelen llevar protecciones
magicas, ya que estas aguas son conocidas por devorar
embarcaciones y desorientar a los navegantes. Los mares del Mundo
Mdgico son, en esencia, un reflejo de las fuerzas del reino.
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Las ciudadelas y castillos aislados del Mundo Mdgico son
fortificaciones impresionantes y enigmaticas, levantadas en lugares
remotos y estratégicos. Estos sitios, apartados de las ciudades
principales, han resistido el paso de los siglos, guardando secretos
antiguos y siendo testigos de numerosos eventos en la historia
magica del reino.

Las ciudadelas suelen encontrarse en montanas escarpadas, en los
bordes de acantilados o rodeadas por bosques densos que parecen
ocultarlas y protegerlas de intrusos o enemigos. Estan construidas
con piedras ancestrales que resisten el tiempo y la magia. Sus muros
altos y almenas imponentes estan reforzados con hechizos de
proteccion que las vuelven practicamente impenetrables. Estas
ciudadelas son refugios de guerreros y magos que prefieren
mantenerse apartados del bullicio de las ciudades principales,
enfocandose en el estudio de la magia de defensa, el combate magico
y la creacidon de barreras protectoras. En sus patios interiores y
torres, la disciplina y el entrenamiento constante son ley, y su
atmoésfera esta cargada de un solemne respeto hacia los antiguos
linajes que las construyeron.
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Los castillos aislados, en cambio, suelen estar ubicados en valles
profundos, islas apartadas o mesetas desoladas, lo que les da una
apariencia solitaria y mistica. Muchos de estos castillos han sido
habitados por generaciones de magos y guardianes que custodian
conocimientos prohibidos, reliquias de gran poder o incluso portales
hacia otros reinos encantados. Sus torres son esbeltas y altisimas,
permitiendo a sus habitantes observar los vastos paisajes de
alrededor y anticipar cualquier presencia. A menudo estos castillos
poseen bibliotecas ocultas y salas secretas donde se conservan
grimorios y objetos magicos que solo unos pocos han visto. La magia
de proteccién y sigilo es tan poderosa en estos castillos que solo
aquellos que tienen un propésito claro o conocen las palabras
magicas pueden encontrarlos.

Tanto las ciudadelas como los castillos aislados representan la
herencia de los tiempos antiguos y el poder de linajes arcanos. Son
guardianes silenciosos de los secretos mas profundos del Mundo
Mdgico, lugares de poder y refugios extraordinarios donde la historia
y la magia se entrelazan en una mistica soledad. En ellos suelen
ocurrir interesantes historias y aventuras.
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Las aldeas y pueblos del Mundo Mdgico son enclaves encantadores,
llenos de tradiciéon y adaptados a las energias magicas de sus
alrededores. Cada aldea tiene su propia atmdsfera y estilo, reflejando
la influencia de la magia que domina el lugar, ya sea de luz o de
sombra, de bosque o de montana, de paz o de misterio.

En los territorios dominados por la magia blanca, las aldeas estan
rodeadas de naturaleza abundante. Casas de piedra cubiertas de
enredaderas y musgo se alinean en caminos serpenteantes,
conectadas por puentes de madera que cruzan arroyos de agua
cristalina. En estas aldeas los habitantes suelen ser hechiceros,
artesanos y magos que viven en armonia con el entorno. Se celebran
festivales en honor a los ciclos de |la naturaleza y a los ancestros y el
aire siempre esta impregnado de aromas a hierbas medicinales, flores
frescas y el humo de hogueras ceremoniales. Las aldeas suelen tener
templos o altares al aire libre donde se practican rituales de sanacion
y proteccion, manteniendo el balance de la magia local. Las aldeas y
pueblos no son solo lugares de residencia, sino también centros de
cultura, tradicion y energia viva, cada uno, con sus costumbres vy
tradiciones.
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En las regiones donde la magia oscura es mas fuerte, los pueblos
tienen una apariencia mas sobria y, a veces, enigmatica. Las casas son
construcciones antiguas de madera oscura o piedra negra vy las calles
estrechas y empedradas estan a menudo envueltas en neblina. Los
habitantes de estos pueblos suelen ser practicantes de las artes
cripticas y estudiosos de los misterios de la magia oscura. Aqui los
rituales se realizan en la penumbra de las cavernas cercanas o en los
santuarios escondidos dentro de los bosques. Estos pueblos, aunque
aparentemente sombrios, valoran profundamente el conocimiento y
la sabiduria, y sus habitantes son conocidos por sus habilidades
unicas en magia de proteccion y control de energias ocultas.

Algunos pueblos ubicados en territorios neutrales, son puntos de
encuentro para viajeros de todas las regiones del Mundo Mdgico.
Estas aldeas, conocidas como "pueblos frontera," tienen mercados
vibrantes donde se comercian objetos esotéricos, pociones y
talismanes de todo tipo. En estos lugares, los magos y seres de
diferentes linajes y disciplinas intercambian conocimientos vy
recursos. Las tabernas de los pueblos frontera estan llenas de
historias y leyendas y los lugarenos suelen servir como guias para
aventureros y sabios en busca de secretos antiguos.
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Las ciudades del Mundo Mdgico son lugares magnificos y cargados de
historia, donde la magia se vive en cada rincén y el esplendor de sus
construcciones refleja siglos de tradiciones y poder. Estas ciudades,
mucho mas grandes que las aldeas y pueblos, son centros de
conocimiento, de comercio y de poder arcano, y estan distribuidas en
distintas regiones del reino, cada una con su estilo Unico y sus
secretos.

En las ciudades de la magia blanca, los edificios son altos y elegantes,
construidos con marmol blanco y cristal que brilla bajo la luz del sol o
de las estrellas. Estas ciudades estan llenas de torres de estudios
esotéricos, bibliotecas de sabiduria ancestral y templos dedicados a
la paz y a la armonia. Los jardines encantados y fuentes magicas
adornan las plazas y cada calle esta decorada con flores que emiten
un suave resplandor en las noches. Los habitantes, incluidos magos,
alquimistas y sabios, se dedican a preservar el conocimiento antiguo,
curar las tierras y ensenar a los jévenes sobre la magia de laluzy la
armonia. Estas ciudades son conocidas por sus festivales luminosos,
donde la musica y la danza celebran la conexién entre los seres
magicos y la naturaleza.
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En cambio, las ciudades regidas por la magia oscura tienen una
arquitectura robusta y enigmatica. Las construcciones son de piedra
oscura y metal forjado, con torres que se elevan hacia el cielo en
formas retorcidas, reflejando el poder de sus moradores. Las calles
suelen estar cubiertas de una bruma mistica, y las plazas estan
adornadas con estatuas de figuras miticas y criaturas legendarias de
las tinieblas. Estas ciudades albergan escuelas de magia avanzada y
lugares de entrenamiento donde se exploran las artes arcanas y las
fuerzas mas profundas y misteriosas. Los mercados nocturnos son
famosos por sus objetos raros, amuletos de proteccién y pociones
poderosas. Los habitantes, maestros de conjuros y artes oscuras, se
dedican al estudio de los secretos de la magia, buscando formas de
protecciéon y dominaciéony buscan el conocimiento prohibido.
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Las ciudades del Mundo Mdgico son no solo lugares de residencia, sino
auténticos centros de poder y sabiduria. Cada una refleja, en su
arquitecturay en su atmésfera, las fuerzas que dominan el reino y los
valores que cada linaje y tradicidon han heredado. Desde la serenidad
de las ciudades de la luz, pasando por el esplendor de las ciudades de
sombras, todas ellas juegan un papel crucial en la armonia y en la

identidad del reino.
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Algunos lugares emblematicos del reino son: El Valle de las Estrellas,
las Cavernas de los Susurros, la Laguna Espejada, el Bosque de las
Sombras, la Torre del Infinito, el Mar de los Recuerdos, las Dunas del
Tiempo, el Arbol de los Destinos, las Islas Flotantes, la Biblioteca de
las Almas, el Glaciar de los Milenios, el Templo de los Elementos, la
Ciudad de los Espejismos, la Llanura del Crepusculo, el Santuario de
la Niebla, el Jardin de las Mil Flores, el Puente del Arco, la Cueva de
las Sombras, el Rio de las Luces, el Cementerio de los Dragones, la
Cascada de los Suspiros, el Laberinto Viviente, la Plaza de las
Sombras, la Arena de los Espiritus y el Faro del Infinito.
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En el Mundo Madgico la idea de un mapa fijo es un concepto ilusorio,
pues la naturaleza misma del mundo cambia como si tuviera vida
propia. La magia que lo impregna fluye y se arremolina,
transformando paisajes en un suspiro: montanas que se alzan o se
desvanecen, bosques que se desplazan como si fueran un enjambre
de arboles ambulantes y rios que alteran su curso bajo la influencia
de encantamientos antiguos. Asi, intentar capturar la geografia del
reino en un pergamino es como tratar de atrapar el viento en una red;
el terreno se rehace constantemente, reflejando el incesante pulso
de la magia.

No obstante, existen los legendarios planos misticos animados, que
son muy dificiles de encontrar, mapas encantados que no solo
muestran la geografia cambiante del reino, sino que también laten
con su propio ritmo, como si respiraran junto con el mundo. Los
caminos y rutas secretas aparecen y desaparecen, las ciudades
ocultas brillan durante un instante y luego se desvanecen, y los
portales hacia otros reinos se abren en un delicado parpadeo de luz
magica.
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Los planos animados no solo muestran la geografia del reino, sino
también sus cambios invisibles: vientos encantados, corrientes
subterraneas de poder, fortalezas ocultas, tesoros escondidos y ecos
de antiguos hechizos. Estos mapas vivientes son dificiles de
encontrar, a menudo ocultos en bibliotecas abandonadas o en lugares
secretos como la raiz de un arbol milenario o la cima de una montana
gue aparece solo bajo la luz de la luna llena.

Estos mapas deben ser interpretados con habilidad, ya que solo
revelan rutas y secretos a quienes han pasado ciertas pruebas. Con
voluntad propia, ocultan areas en niebla velada y, en ocasiones,
contienen capas ocultas o mensajes cifrados que guian hacia
artefactos poderosos bajo condiciones especificas. Ademas, estos
mapas reaccionan de forma diferente segun el lector que los esté
interpretando, pudiendo ser amigables u hostiles con él.

Los primeros planos magicos se descubrieron en las ruinas de una
antigua biblioteca oculta en lo profundo del Bosque de Cristal, un
lugar envuelto en magia ancestral donde solo los magos mas
poderosos se aventuran.
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1.3 Los habitantes del reino

/ ste mundo esta habitado por una vasta variedad de criaturas
miticas y magicas, muchas de las cuales pueden ser tan
A4\ hostiles como fascinantes. Entre los mas temidos se
encuentran dragones, cuyas escalas resplandecen con poder
ancestral; y los ogros y gigantes, criaturas colosales que dominan las
montanas y los bosques, dejando una estela de temor a su paso.
También rondan los cielos y las sombras seres excepcionales como las
gargolas de piedra, guardianas nocturnas de antiguos templos vy
fortalezas, y unicornios, seres esquivos y bellos, cuyo cuerno esconde
un poder curativo tan raro como codiciado.

En el Mundo Mdgico la vida fluye con una energia sobrenatural que
toca a todos sus habitantes, desde los mas poderosos magos hasta las
criaturas mas pequenas. Este mundo es una amalgama de razas,
etnias, seres encantados y criaturas misticas, todos entrelazados en
un complejo tejido de magia y leyenda. La diversidad de habitantes
refleja la riqueza cultural y el profundo vinculo con las fuerzas
arcanas que dan forma a la existencia en el reino.
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En este universo la gran mayoria de los seres poseen algun tipo de
habilidad magica, ya sea innata o adquirida a través de antiguas
ensefanzas y rituales. Desde criaturas nacidas con poderes Unicos,
como los dragones y las aves Fénix, hasta las razas de magos vy
hechiceros que practican las artes cripticas, la magia es la esencia
misma de la vida en este reino.

Sin embargo, existen algunas excepciones, seres cuya naturaleza es
puramente fisica o que han renunciado a la magia por razones
culturales o espirituales. Algunos clanes de guerreros, por ejemplo,
prefieren desarrollar habilidades de combate fisico y resistencia,
considerando la magia como una interferencia con su propio poder.
De igual manera, ciertas criaturas del reino, como animales salvajes y
bestias de carga, no poseen poderes sobrenaturales, aunque algunos
estan adaptados al entorno mistico y han aprendido a coexistir con
sus fendmenos inexplicables. Estas excepciones resaltan ain mas la
omnipresencia de la magia en este mundo, donde incluso aquellos sin
habilidades magicas deben adaptarse y, en muchos casos, vivir bajo la
proteccién de seres encantados o en regiones donde la magia no se
manifiesta tan intensamente.
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A continuacién, exploraremos algunos de los seres mas
representativos del Mundo Mdgico, criaturas y razas que personifican
la diversidad, el poder y el misterio de este reino. Desde seres miticos
cargados de habilidades ancestrales hasta civilizaciones magicas vy
enigmaticas, cada uno de estos habitantes contribuye a la esencia
Unica de este vasto, maravilloso y heterogéneo territorio, con
habilidades, culturas e historias que han moldeado sus tierras y
leyendas.

Los elfos son una de las razas mas antiguas y veneradas del Mundo
Mdgico, conocidos por su longevidad, sabiduria y profunda conexion
con la naturaleza. De apariencia esbelta y elegante, con orejas
puntiagudas y ojos que reflejan la luz como espejos antiguos. Los
elfos poseen una belleza etérea que parece estar esculpida por la
misma magia. Su piel y cabello varian en tonos sutiles seglin la regién
qgue habitan, pues existen muchas subrazas de elfos adaptadas a los
diferentes entornos arcanos: los elfos del bosque, los elfos de los
lagos y rios, los elfos del crepusculo, e incluso los enigmaticos elfos de
las sombras, que prefieren la penumbra de las cavernas y los bosques
densos.
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Viven en armonia con su entorno porque los elfos grandes defensores
de la naturaleza y poseen un conocimiento profundo de la flora, fauna
y magia que la rodea. En los Bosques Encantados, sus ciudades estan
construidas en los arboles o entretejidas con las raices y la vegetacion,
apenas visibles a ojos no elfos. Estas ciudades, que resplandecen con
una energia tranquila y antigua, estan protegidas por poderosos
hechizos que ocultan su presenciay repelen a los intrusos.

Respetados como guardianes de la serenidad, los elfos buscan evitar
los conflictos y mantener la paz, aunque no dudan en defender
ferozmente sus territorios cuando estos estan en peligro. Su cultura
valora la sabiduria, el arte y el respeto hacia la vida en todas sus
formas, y sus historias y cantos ancestrales hablan de épocas de paz,
alianzas con otras razas y también de enfrentamientos antiguos que
dejaron cicatrices en su historia. Son conocidos por sus habilidades
en la magia natural y elemental, ya que utilizan hechizos que
permiten sanar la tierra, comunicarse con los animales y manipular
los elementos. Son arqueros excepcionales y se entrenan en el uso de
espadas y lanzas ligeras, lo que les permite defender sus tierras sin
recurrir a la fuerza bruta.
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Los enanos son una raza robusta y determinada, famosa por su
habilidad en la mineria, la forja y la construccién de fortalezas
subterraneas. De estatura baja pero corpulenta, los enanos son
extraordinariamente resistentes y poseen una fuerza fisica notable,
lo cual, junto con su caracter perseverante, les permite prosperar en
terrenos dificiles como las montafas y las profundidades de la tierra.
Su sociedad se organiza en clanes con una jerarquia solida y su
culturavaloralalealtad, el honor y el trabajo bien hecho.

Maestros en el manejo de metales y piedras preciosas, producen
armas, armaduras y joyas de una calidad legendaria, utilizando
técnicas magicas y ancestrales transmitidas de generacién en
generacion. No suelen practicar la hechiceria tradicional, pero
muchos dominan una “magia de runas” Unica que refuerza sus
creaciones con propiedades especiales, como durabilidad, fuerza y
resistencia a los elementos. Tienen caracter reservado y obstinado y
son aliados leales una vez ganada su confianza. Son defensores
feroces de sus territorios, y no dudan en enfrentarse a cualquiera que
intente invadir sus montanas o profanar sus minas. Representan la
solidez y la tradicion en el Mundo Mdgico, aportando estabilidad y un

saber milenario a la tierra que habitan.
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Los humanos, aunque poseen una afinidad menor por la magia en
comparacion con otras razas, han aprendido a convivir con lo
sobrenatural de forma ingeniosa y resiliente. Algunos buscan la
sabiduria arcana, mientras que otros forjan alianzas con magos y
hechiceras para proteger sus aldeas y hogares. Sin embargo, a través
de esfuerzo y dedicaciéon, los humanos también pueden llegar a
dominar las artes magicas y algunos alcanzan el rango de magos y
hechiceras, demostrando que incluso quienes parecen menos
favorecidos en la magia pueden acceder a grandes poderes y
conocimientos.

Muchos humanos estudian en academias de magia o se entrenan
como guerreros, destacandose en la alquimia, la hechiceriay la magia
de combate. Su adaptabilidad les ha permitido prosperar en diversos
entornos del Mundo Mdgico, formando alianzas tanto con criaturas
magicas como con otras civilizaciones, aunque también tienen fama
de ser ambiciosos, lo que en ocasiones los ha llevado a conflictos y
rivalidades con otras razas. Los humanos representan el espiritu de
busqueda y expansion, y su presencia anade dinamismo y cambio
constante a la estabilidad del Mundo Magico.
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Los faunos del Mundo Mdgico son criaturas mitad humanas, mitad
cabras, que habitan los bosques y los claros escondidos. Viven en
profunda conexiéon con la naturaleza. Con sus piernas de cabra,
cuernos y una apariencia que evoca lo salvaje, los faunos destacan
por su afinidad con la musica, la danza y la magia natural. A través de
sus flautas y otros instrumentos, pueden influir en el entorno: su
musica puede calmar a las criaturas, confundir a intrusos, e incluso
revelar senderos secretos. Ademds, poseen un conocimiento
ancestral de la flora y fauna, lo que les permite comunicarse con los
animales y cuidar de los bosques, siendo guardianes de la vida
silvestre y defensores de sus territorios.

Aunque suelen ser pacificos y disfrutar de las celebraciones y la
armonia con la naturaleza. Son cautelosos con los desconocidos y
pueden volverse astutos defensores de su hogar si es necesario.
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Los trolls son criaturas corpulentas y de gran fuerza fisica, conocidas
por habitar en zonas montanosas y boscosas, donde las sombras y la
humedad abundan. Su piel gruesa y rugosa, a menudo en tonos grises
y verdosos, les brinda una resistencia natural y se mimetiza bien con
su entorno, lo que los convierte en excelentes emboscadores.
Aunque son seres de escasa inteligencia, los trolls son astutos
cazadores que se valen de su enorme tamano y fuerza para capturar
presas o ahuyentar intrusos de sus territorios. A menudo construyen
refugios improvisados en cuevas o bajo formaciones rocosas, donde
acopian huesos, piedras y tesoros que encuentran, pues tienen una
aficion particular por los objetos brillantes.

Algunos troles, especialmente los que habitan en regiones solitarias,
pueden desarrollar un cierto nivel de comunicacién con otras
criaturas, e incluso aceptar la compania de quienes respeten sus
dominios y compartan ofrendas. Sin embargo, cruzar un territorio
trol sin cuidado o provocarlos puede ser fatal, ya que son implacables
cuando se sienten amenazados. Los trolls son considerados tanto una
amenaza como una curiosidad, y su relacién con otras criaturas y
viajeros depende de como se les trate y de los limites que se

respeten.
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Los gigantes son seres formidables y antiguos, de gran tamano y
fuerza descomunal, que habitan en las zonas montafosas vy las tierras
altas, lejos de las areas pobladas. Su piel gruesa, de tonalidades grises
y terrosas, les permite resistir los cambios climaticos extremos de las
alturas y sus ojos grandes y serenos, reflejan la sabiduria y paciencia
de sus largos anos de vida. Los gigantes tienen una conexion especial
con la tierray los elementos. A menudo son capaces de manipular las
piedras, la vegetacién y el clima a su favor. Se cree que algunos
gigantes conocen los secretos de una energia ancestral, transmitida
de generacién en generacion, que les permite proteger sus territorios
y restaurar el orden natural de las tierras que habitan.

A pesar de su apariencia imponente, los gigantes son en general
criaturas pacificas, conocidas por su prudencia y respeto hacia la
naturaleza. Son reacios al contacto con otras razas y prefieren la
soledad de las montanas, donde pueden dedicarse a sus rituales y
estudios de la fuerza de la tierra sin interferencias. Sin embargo,
cuando sienten que su territorio o su honor esta en peligro, los
gigantes se convierten en feroces protectores y usan su fuerza y
habilidades magicas para defender lo que consideran sagrado.
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Las nereidas son espiritus del agua que habitan rios, lagos,
manantiales y mares del Mundo Mdgico. Con una apariencia etéreay
un brillo suave que parece emanar de sus cuerpos, se camuflan
perfectamente en el agua, emergiendo a veces solo como destellos de
luz bajo la superficie. Su cabello parece estar hecho de algas o agua
misma, se mueve en perfecta armonia con el flujo de los rios o las olas
del mar. Poseen una voz encantadora y melodiosa que puede
hipnotizar a quienes las escuchan, llevandolos a acercarse sin darse
cuenta a sus territorios acuaticos, donde a veces ofrecen ayuda o, en
otras ocasiones, guian a los intrusos fuera de sus dominios.

Como guardianas de los seres de agua, las nereidas tienen una
conexion profunda con el elemento liquido y son capaces de
controlar las corrientes, calmar tormentas o, si se ven amenazadas,
crear remolinos que protegen sus hogares. Aunque pacificas, las
nereidas pueden mostrarse ariscas con aquellos que contaminan o
danan las aguas de la naturaleza, y no dudan en usar sus habilidades
para defender el entorno acuatico. Algunas culturas ven a las
nereidas como espiritus protectores y les rinden tributo en los dias
de lluvia o enlos solsticios, cuando sus poderes son mas fuertes.

59


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/personajes-19c.html

Los goblins, por su parte, son criaturas pequenas y astutas que
habitan en regiones montanosas y boscosas, especialmente en los
rincones mas oscuros y retorcidos. De aspecto menudo y orejas
puntiagudas, los goblins tienen piel en tonos verdes o grises y ojos
brillantes que reflejan su inteligencia traviesa. Aunque fisicamente no
son muy fuertes, su habilidad para crear trampas y su astucia en la
recoleccion de objetos encantados los convierten en seres temidos y
respetados en el Mundo Mdgico. Suelen construir aldeas improvisadas
en cuevas o madrigueras bajo las raices de grandes arboles y los
caminos que llevan a sus refugios estan llenos de trampas, pues
valoran mucho sus territorios.

A pesar de su reputacion de picaros, los goblins son también
excelentes artesanos y comerciantes de objetos hechizados singulares,
desde amuletos y pociones hasta herramientas encantadas. Aunque
desconfian de los desconocidos, suelen intercambiar sus creaciones
con viajeros que consideran astutos o ingeniosos, pero a menudo estos
tratos vienen acompanados de clausulas y enigmas ocultos. La
sociedad goblin tiene una jerarquia marcada, donde los mas habiles en
la artesaniay el comercio ocupan los lugares mas altos.
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Los ciclopes son gigantes de aspecto monumental, facilmente
reconocibles por su Unico y penetrante ojo central. Estas criaturas
habitan en regiones montanosas y desoladas, donde construyen
rudimentarias fortalezas de piedra o cavan enormes cuevas como
refugio. Su tamano colosal y fuerza descomunal les convierten en
guardianes naturales de los territorios que consideran suyos. Son
conocidos por su caracter territorial y temperamental. A pesar de su
apariencia tosca, poseen una inteligencia practica que les permite
crear armas rusticas, pero efectivas, mediante la manipulacién de
rocas y metales. Su ojo Unico también les otorga una visién magica
qgue les permite detectar ilusiones y rastrear presencias ocultas.

A menudo temidos por su feroz naturaleza, los ciclopes también
tienen un lado mas neutral e incluso colaborador. Algunos actuan
como guardianes de pasos montanosos o entradas a cavernas donde
se esconden secretos arcanos. Aunque prefieren la soledad, pueden
negociar con viajeros si estos muestran respeto y llevan ofrendas,
como metales preciosos o alimentos. Sin embargo, provocar su ira
puede ser devastador, ya que los ciclopes pueden causar terremotos
menores con su fuerzay aplastar ejércitos con simples rocas.
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Los medianos son una raza pequena y robusta, conocida por su
espiritu alegre y su habilidad para prosperar en armonia con la
naturaleza. De estatura menuda, rara vez superan el metro y medio,
pero su tamano no debe subestimarse, pues poseen una
sorprendente resistencia y destreza. Con cabello rizado, ojos
brillantes y rostros afables, los medianos suelen ser subestimados
por otras razas, lo que utilizan a su favor en situaciones que requieren
astucia. Habitan en aldeas pintorescas ubicadas en colinas verdes,
bosques tranquilos o valles fértiles, donde construyen hogares
acogedores semienterrados, fusionados con el entorno.

A pesar de su amor por la tranquilidad y el confort, los medianos son
valientes cuando su comunidad o seres queridos estan en peligro.
Aunque no buscan conflictos, son excelentes estrategas y dominan el
uso de herramientas simples y arcos pequefos, que manejan con gran
precision. Ademas, muchos medianos poseen una afinidad natural
con la energia sutil, especialmente relacionada con la tierra y la
cosecha, lo que les permite reforzar sus tierras y protegerlas con
encantamientos. Su espiritu curioso los lleva a menudo a explorar,
desempenandose como excelentes diplomaticos o comerciantes.
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En este mundo, los animales también juegan un papel crucial. No son
simples bestias, sino criaturas dotadas de habilidades magicas que
pueden rivalizar con las de los magos mas habiles. Grifos, unicornios,
fénix y dragones coexisten con seres como los lobos espectrales y los
gatos sombrios, aportando energia y misterio a todos los rincones del
reino. Estos animales, a menudo guardianes o compaferos
hechizados, interactian con los habitantes del Reino Mdgico para
influir en el destino de las tierras encantadas.

Los dragones son seres majestuosos y antiguos, considerados
guardianes de la sabiduriay la compensacién en el reino. Con escamas
qgue brillan como metales preciosos y alas que cubren grandes
distancias en pocos movimientos, habitan en montanas sagradas,
volcanes y valles escondidos, protegiendo con celo sus territorios y
los secretos que resguardan. Son conocidos por su longevidad y su
vasto conocimiento, acumulado a lo largo de siglos de observacién y
contacto con diversas razas magicas. Cada dragén posee afinidades
especificas, como el control del fuego, el hielo o la naturaleza, y
pueden comunicarse telepaticamente con aquellos que consideran
dignos, ofreciendo consejo o revelando conocimientos perdidos.
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Los unicornios son la encarnacién de la pureza y la esperanza,
criaturas miticas cuyo poder refleja la armonia esencial del reino. Sus
crines resplandecen con los tonos del amanecer, mientras que sus
cuernos poseen habilidades extraordinarias, como sanar heridas
fisicas, disipar maldiciones y restaurar la armonia espiritual. Habitan
en los refugios mas secretos del reino: bosques eternamente verdes y
claros iluminados por una luz magica que nunca se apaga. Mas que
simples guardianes, los unicornios son protectores del equilibrio
universal, portadores de una sabiduria ancestral que guia a quienes
tienen el privilegio de encontrarlos.

A pesar de su poder y majestuosidad, los unicornios enfrentan
constantes amenazas, pues su magia es objeto de codicia tanto de los
Seriores Oscuros como de ambiciosos aventureros. Considerados una
amenaza por las fuerzas de la oscuridad, son perseguidos
incansablemente. Sin embargo, no son criaturas indefensas: su gracia
y astucia les permiten evadir a sus cazadores. Aquellos pocos que
logran ganarse su confianza encuentran en ellos, no solo aliados
invaluables, sino también fuentes de inspiracion y fortaleza en la
lucha contra la tirania. La mascota del reino, Uni, es un ser muy

especial de esta naturaleza. 64
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El Ave Fénix de las Llamas Eternas es una de las criaturas mas
majestuosas y enigmaticas, conocida por su capacidad de renacer de
sus propias cenizas. Su plumaje irradia un brillo dorado y carmesi, y
sus alas despliegan chispas que iluminan incluso las noches mas
oscuras. Cuando canta su melodia es un balsamo para el alma, capaz
de sanar corazones rotos y despertar esperanza en los momentos
mas sombrios. No solo es inmortal por naturaleza, sino que también
posee una sabiduria acumulada a lo largo de incontables ciclos de
vida, siendo un simbolo de renovacién, fuerza y perseverancia. Habita
en los crateres volcanicos, donde sus llamas no perturban, sino que
enriguecen el ecosistema trascendente que lo rodea.

Aunque es extremadamente reservado y aparece en raras ocasiones,
tiende a manifestarse en momentos de gran necesidad para los
defensores de la equidad magica. Sus lagrimas, imbuidas de un poder
curativo incomparable, han salvado la vida de héroes y guardianes en
innumerables leyendas. Ademas, se dice que aquellos que presencian
su vuelo renuevan sus fuerzas y determinacion, sintiendo en lo mas
profundo de su ser que la luz siempre triunfa sobre la oscuridad. Los
antiguos magos consideran al Ave Fénix un vinculo sagrado entre el
ciclode laviday el fuego eterno de la energia pura.
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Los nagarios son serpientes gigantes de multiples cabezas que
habitan en pantanos oscuros, cavernas profundas y otros lugares
inhéspitos del Mundo Magico. Estas criaturas son temidas no solo por
su tamano descomunal y su fuerza, sino también por su inteligencia 'y
astucia. Cada una de sus cabezas actua de manera independiente, lo
que les permite coordinar ataques precisos o confundir a sus
enemigos. Su veneno es extremadamente letal y tiene propiedades
magicas que dificultan la curacion, incluso con los mejores hechizos o
pociones. Ademas, poseen una habilidad hipnética: sus ojos destellan
con patrones ritmicos que pueden paralizar a sus presas o hacerlas
caminar hacia ellos sin darse cuenta.

A pesar de su naturaleza salvaje y peligrosa, los nagarios son
guardianes de antiguas reliquias y secretos olvidados, lo que los
convierte en objetivos de cazadores y aventureros que buscan
tesoros. Sin embargo, enfrentarlos requiere no solo fuerza fisica, sino
también gran ingenio, ya que son expertos en utilizar su entorno para
emboscar a sus presas. Su habitat, repleto de aguas turbias,
vegetaciéon enredada y trampas naturales, es un campo de batalla

ideal para estas criaturas.
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En este territorio las plantas son parte fundamental del entorno y
estan cargadas de energia arcana, con propiedades especiales que
influyen en la vida y la energia. Existen arboles antiguos que
comparten sabiduria a través de sus raices, flores luminosas que
guian a los viajeros al anochecer y enredaderas vivas controladas por
magos para proteger lugares sagrados. Algunas plantas, como la
hierba de plata, son ingredientes valiosos en la alquimia, mientras
gue otras, como la rosa de sangre, tienen usos oscuros en la
hechiceria. Incluso hay flores que cantan en jardines encantados,
mostrando la estrecha conexiodn entre la magia y la naturaleza en el
reino.

En el Mundo Mdgico crece el Arbol de los Susurros, una planta sabia de
tronco retorcido y raices profundas. Este arbol ancestral guarda el
conocimiento de generaciones y conecta con aquellos de intenciones
puras, compartiendo sus secretos en noches de luna llena, cuando sus
raices brillan tenuemente. Dicen que es guardian de profecias y
ofrece su sabiduria solo a los mas dignos, dejando en ellos una visiéon
mas profunda de los misterios del reino. Este arbol encantado puede
cambiar de ubicacién, por lo que es dificil de localizar.
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La Flor del Alba Eterna es una planta mistica que solo florece bajo la
primera luz del amanecer en los rincones mas ocultos del Mundo
Mdgico. Sus pétalos translicidos emiten un suave resplandor dorado
gue ilumina su entorno con un aura serena y calida. Se dice que sus
raices estan profundamente conectadas con el nucleo mistico del
reino, lo que le permite absorber y almacenar energias puras.
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En los rincones mas oscuros del Mundo Mdgico, moran los seres
malignos que representan una amenaza constante para la armonia 'y
la paz del reino. Demonios antiguos y astutos se ocultan en profundas
grietas y sombras, acechando con promesas y pactos oscuros. Las
Sombras Duende, etéreas y esquivas, aparecen y desaparecen en un
susurro, aprovechando la penumbra para causar temor en las aldeas.
Los Brujos Negros, hechiceros corrompidos por artes oscuras,
persiguen un poder que amenaza con desestabilizar el reino. Entre
ellos, el Gran Mago Negro, temido por todos, se yergue como una
figura de malicia indomable, buscando dominar el Mundo Mdgico a
cualquier costo. Estos seres, junto a espectros vengativos,
licAntropos encantados y serpientes de fuego, son recordatorios
sombrios de que el mal siempre intenta abrirse paso, acechando en
cada sombray en cadarincén de este vasto y mistico mundo.

Estos seres oscuros no solo actian como individuos aislados; por el
contrario, han formado complejas redes y alianzas para extender su
influencia. Liderados por su ansia de poder y dominacion, estas
criaturas organizan su estructura en torno a jerarquias y acuerdos
secretos que les permiten coordinarse eficazmente para sembrar

caos y miedo.
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En la siguiente animacion se muestra a uno de los Magos Negros mas
poderosos de reino desplegando su temible poder. Al hacer clic sobre
laimagen, esta se activa y se le puede observar utilizando su magia.

Los sucubos e incubos son criaturas seductoras y peligrosas que
habitan en las sombras del Mundo Madgico, especializadas en
manipular a los seres humanos y a otros habitantes mediante el
encanto y la persuasién. Los sucubos, de apariencia femenina, y los
incubos, de apariencia masculina, pueden adoptar formas
irresistiblemente bellas y atractivas, utilizando este don para atraer a
sus presas. Su presencia es enigmatica y sus palabras estan llenas de
un magnetismo sobrenatural que cautiva a cualquiera que se cruce
en su camino.
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Aunque parecen inofensivos, estas criaturas buscan algo esencial: la
energia vital de quienes seducen, y para obtenerla recurren a sus
habilidades de manipulacién y encantamiento.

Los sucubos e incubos no solo se alimentan de la energia de sus
victimas, sino que también dejan efectos duraderos. Aquellos que
caen bajo su influencia a menudo experimentan una creciente
sensacion de vacio, agotamiento fisico y una dependencia emocional
que los lleva a buscar la compania de estos seres, incluso sabiendo el
peligro que representan. Los encuentros con stcubos e incubos dejan
a sus victimas debilitadas y vulnerables a enfermedades, pues las
criaturas consumen una parte de su esencia vital en cada contacto. Se
dice que algunos de ellos forman pactos oscuros con sus presas,
otorgandoles poderes temporales a cambio de una entrega constante
de energia, lo que convierte a estas criaturas en amenazas sutiles
pero devastadoras, capaces de destruir lenta y profundamente a
cualquiera que se rinda a sus encantos. Ademas, a diferencia de otras
criaturas magicas, los sucubos e incubos tienen la capacidad de
cambiar su apariencia y adaptarse a las preferencias de quienes
seducen, lo que los convierte en enemigos especialmente peligrosos.
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Las Gdrgolas de la Perdicion son criaturas de piedra, antiguas y
aterradoras, que fueron creadas mediante magia oscura para
custodiar secretos prohibidos y artefactos poderosos en fortalezas
olvidadas y ruinas ancestrales. Durante el dia parecen simples
estatuas talladas encaramadas en las alturas de las construcciones
qgue vigilan, pero al caer la noche cobran vida bajo el influjo de los
encantamientos que las atan a su propésito. Con garras afiladas, alas
resistentes y una piel de granito casi impenetrable, estas gargolas son
enemigos temibles y pueden lanzarse desde las alturas para
emboscar a los intrusos. solo aquellos con gran habilidad magica o
conocimientos arcanos se atreven a acercarse.

Son leales e incansables en su misién, vinculadas de manera
irrompible a la energia que las sostiene. Estas criaturas poseen un
sentido de percepcién sobrenatural, lo que les permite detectar la
presencia y las intenciones hostiles en su entorno. Cuando se activa
su instinto guardian, sus ojos brillan con un resplandor carmesi y
emiten un grunido profundo como advertencia final. Su vigilancia
eterna asegura que los secretos y tesoros bajo su cuidado
permanezcan seguros de quienes no son dignos.
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Los magos y hechiceras son auténticos maestros de las artes arcanas,
gue consagran su existencia al estudio profundo de los secretos del
universo y a la custodia del delicado balance entre la luz y Ia
oscuridad. Reunidos en diversas érdenes y clanes, practican una
amplia gama de hechicerias que abarcan desde conjuros de sanacion
y el dominio de los elementos, hasta los misterios mas oscuros y
prohibidos que pocos osan descubrir.

Los magos y hechiceras representan el rango mas elevado dentro del
mundo arcano, una posicién de prestigio y poder que muchos anhelan
alcanzar. En esencia, este estatus no estd limitado por origen o
especie, ya que cualquier ser con la suficiente habilidad,
conocimiento y determinacién tiene la posibilidad de ascender a él.
Sin embargo, llegar a este nivel requiere superar rigurosos desafios,
dominar los secretos mas profundos de la magia y demostrar un
control absoluto sobre sus hechos. El camino para convertirse en
mago o hechicera es largo y exigente. Implica anos de estudio y
entrenamiento en artes magicas, entrenamiento intensivo y la
superacién de retos que ponen a prueba tanto la fuerza como la
moral del aspirante.

73


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/personajes-34c.html



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/videos/habitantes-mundo.mp4
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/videos/habitantes-mundo.mp4



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/videos/habitantes-mundo.mp4
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/videos/habitantes-mundo.mp4

1.4 La historia

| abrir el Liber Temporis, el libro arcano que guarday escribe la

Historia del Mundo Mdgico, sus paginas nos transportan a

tiempos inmemoriales. En aquellos dias el reino florecia en
paz y serenidad, protegido por una dinastia magica que transmitia su
legado de generaciénen generacion. Eraun paraiso encantado,dondela
sabiduria ancestral de sus soberanos mantenia la armonia entre los
distintos pueblos y especies. Los habitantes del reino disfrutaban de
una prosperidad incomparable, guiados por leyes justas y un liderazgo
firme pero bondadoso. Bajo el amparo de estos monarcas, lamagiay la
naturaleza coexistian en perfecta sintonia, y el reino vivié una era de
prosperidad que seriarecordada por siglos como suépocamas gloriosa.

En este orden sagrado, el Amo del Calabozo ocupaba el cargo de Gran
Consejero Real. Aun sin grandes poderes, era un sabio que guiaba la
justicia del monarca, fortaleciendo el equilibrio del reino a través del
conocimientoy la tradicién. Gracias a esta sdlida estructura, el Mundo
Mdgico vivié una época dorada, en la que cada rincon del reino
florecié en paz y estabilidad.
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Llegamos al reinado del rey Aderlan, el Sereno, que marcé una época
de esplendor y ponderacién y que fue amado y respetado por su
pueblo. Dotado de una serenidad imperturbable y una sabiduria
profunda, Aderlan era conocido tanto por su justicia como por su
habilidad para comprender la complejidad de las fuerzas magicas y
los intereses de los diferentes clanes y criaturas que habitaban su
vasto dominio. Bajo su mando el reino prosperd, alcanzando un nivel
de armonia entre los seres encantados y los humanos que pocos
pensaban posible.

Aderlan era un mago de poder notable, pero rara vez usaba su
energia de manera ofensiva; preferia emplearla en fortalecer las
defensas del reino, proteger las tierras de amenazas externas y
mantener la fertilidad de los campos. Se le describia como un hombre
de gran estatura y presencia apacible, con una mirada capaz de
inspirar a los mas leales y aplacar a los mas rebeldes.

Durante su reinado la nacién se consolidé como un bastiéon de paz y
aprendizaje. La corte de Aderlan se convirti6 en un centro de
estudios arcanos vy filosoficos, donde magos, elfos, y sabios de todos
los rincones del mundo acudian para compartir conocimientos vy
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aprender de su liderazgo. Aderlan promovié alianzas con los
diferentes pueblos y clanes, entre ellos los elfos y los enanos,
respetando sus tradiciones y protegiendo sus territorios, en un
esfuerzo por establecer una coexistencia duradera.

La reina Seraphine, esposa del rey Aderlan, era una hechicera
poderosa y amada por todos los habitantes del reino. Su sabiduria y
compasion la habian convertido en un simbolo de paz y armonia y su
profunda conexién con la energia de la naturaleza le permitia sanar a
los enfermos y fortalecer la tierra misma. Aderlan y Seraphine eran
una pareja unida no solo por su amor, sino por su mutua dedicacion al
bienestar del reino.

Cuando Seraphine anuncié su embarazo, el reino se llené de alegria,
habia un heredero en camino. Sin embargo, los augurios senalaron
algo inusual: los grandes magos percibieron la llegada de dos fuerzas
entrelazadas, como dos luces reflejadas en el mismo cristal. Y asi fue,
la reina esperaba gemelos de distinto sexo, una rara bendicién en la
dinastia real, pues simbolizaba equilibrio y renovacién para el reino.
El pueblo esperaba con ansias el nacimiento de los futuros soberanos,
convencidos de que estos traerian una nueva era de prosperidad.
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Sin embargo, el dia del nacimiento llegd acompanado de una
tormenta oscura y violenta, como si las fuerzas naturales mismas
presagiaran un evento tragico. Seraphine luché durante largas horas
para dar a luz a sus dos hijos, la princesa Elyria y el principe Venger.
Exhaustay palida, la reina dedicé sus ultimas fuerzas a envolver a sus
hijos en un encantamiento de proteccion y paz, susurrandoles
promesas de amor eterno y bendiciones antes de perder su ultimo
aliento.

Aderlan, destrozado, abrazé a su amada esposa en sus ultimos
momentos, mientras el pueblo entero lloraba la pérdida de su reina.
La noticia del sacrificio de Seraphine se esparcié rapidamente y el
reino quedé envuelto en duelo. Sin embargo, el rey encontré
consuelo en sus hijos, quienes llevaban en si la esencia de su madre y
la promesa de un nuevo comienzo para el reino.
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En su memoria, Aderlan jurd hacer todo lo posible para criar a los
principes en armonia y unidad, esperando que algun dia ambos
gobernasen juntos en un trono compartido, como reflejo del amor y
la equidad que él y Seraphine habian buscado para el reino.

Ambos hermanos crecieron unidos y mantuvieron una relacién de
profunda conexion, estudiando juntos las artes magicas y
fortaleciendo sus lazos con el reino. Ambos eran muy queridos por
todos los habitantes del Mundo Mdgico. Los principes maduraron entre
juegos y ensefanzas, explorando unidos los rincones encantados de
los jardines reales y los pasadizos secretos de La fortaleza, siempre
bajo la atenta mirada de su padre y del Amo del Calabozo, quien, como
consejero y protector, se encargaba de guiarlos en los principios que
conducian el reino. A pesar de sus diferencias, ambos se
complementaban y aprendian uno del otro, forjando un vinculo que
parecia destinado a llevar al reino a una nueva era de esplendor y
unidad. Desde muy jovenes, ambos mostraron una afinidad Unica por
las artes magicas y un vinculo especial entre si, aunque con talentos y
personalidades distintas, la conexidon magica que compartian parecia
fortalecer aun mas la herencia mistica de su linaje.
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Venger, el mayor por apenas unos minutos, era un joven intrépido y
estudioso, siempre ansioso por comprender los secretos de los
hechizos vy la historia ancestral del reino. Desde pequefo, mostraba
un talento innato para la magia de combate y la estrategia, y, bajo la
guia de sus maestros, se convirtié en un mago habil y disciplinado que
exploraba los secretos de la energia en sus formas mas complejas y
profundas. Por su parte, Elyria poseia una calma y dulzura que
transmitian armonia a todo aquel que la rodeaba. Su magia luminosa
se inclinaba hacia los encantamientos curativos y de proteccién, y su
conexion con la naturaleza parecia inigualable: era capaz de
comprender el lenguaje de los arboles y de sanar heridas con el poder
de sus manos.

Con el tiempo, el rey Aderlan se convirtié en una figura casi mitica en
el Mundo Mdgico. Su reinado, guiado por la sabiduria y el valor, habia
traido una era dorada de paz y prosperidad. A su lado, el Amo del
Calabozo desempenaba el papel de consejero fiel, compartiendo
secretos arcanos y velando por la estabilidad magica del reino. Sin
embargo, incluso Aderlan, aunque poderoso, sentia el peso de los
anos. Mientras sus hijos, la princesa Elyria y el principe Venger,
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crecian y se fortalecian en sus estudios de magia y liderazgo, Aderlan
comenzod a intuir que su tiempo en este mundo se acercaba a su fin,
preparandose en silencio para el legado que dejaria tras de si.

En sus ultimos anos, Aderlan dedicd parte de sus esfuerzos a
preparar un testamento excepcional, consciente de las diferencias
entre Elyria y Venger y de sus singulares capacidades como lideres,
sin olvidar el solemne juramento hecho a su esposa en su lecho de
muerte. Aunque amaba profundamente a ambos hijos, Aderlan
comprendia que su legado requeria una soluciéon que equilibrara sus
voluntades y resguardara la paz en el reino.

El dia en que Aderlan dej6é este mundo, el reino se sumié en un
silencio reverente, como si la naturaleza misma llorara su partida.
Rodeado de sus seres mas cercanos, incluido el Amo del Calabozo, y
con Elyria y Venger a su lado, Aderlan dio su bendicién final al reino,
cerrando los ojos en paz. El funeral del rey fue majestuoso y solemne,
como correspondia a un monarca tan amado. La gente acudié en
masa, con el corazoén lleno de gratitud y esperanza. Esta despedida
quedd grabada en los corazones de todos los habitantes del reino.
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El Gran Consejero se reunié con ambos principes e intenté prepararlos
para que aceptaran de buen grado la voluntad de su recién fallecido
padre. Esta se haria publica al tercer dia del funeral. Todo parecia
estar bien y ambos prometieron acatarla.

Llegd el gran momento, el Amo del Calabozo se disponia a leer el
testamento real en el majestuoso salén del trono, donde el aire
parecia cargado de solemnidad. Elyria y Venger esperaban junto al
Consejo, rodeados de miradas expectantes. Todos aguardaban en
profundo silencio las ultimas voluntades del amado rey, conscientes
de que sus palabras marcarian un nuevo rumbo para el reino. La
atmoésfera era de respeto, pero también de incertidumbre. Nadie
sabia qué decisiones habia tomado Aderlan.

Cuando termind de leer el documento, todos quedaron en completo
silencio. Aderlan, en un acto de equidad sin precedentes, no habia
nombrado a un unico heredero, habia dispuesto una corregencia
entre los dos gemelos. Ambos compartirian la Corona, unidos en el
poder y la responsabilidad de la monarquia, con la esperanza de que
juntos preservaran la estabilidad y la paz del reino.
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Vidwud

Elyria, con su corazén lleno de amor y respeto por su padre, acepté la
decision con humildad y alegria. Estaba dispuesta a gobernar junto a
su hermano, viéndolo como su igual y aliado en la construccién de un
reino prospero.

Pero para Venger, la noticia fue un durisimo golpe. El principe, quien
siempre habia creido que él seria el Unico heredero, sintié cobmo una
mezcla de furia y resentimiento se apoderaban de él. En su mente,
esta decisién era una traicién a su derecho de nacimiento. Su energia,
hasta entonces pura, comenzd a oscurecerse, y su resentimiento se
transformé en una sed de poder incontrolable.

Lo que el rey Aderlan habia concebido como un acto de paz se
convertiria en el origen de una lucha que dividiria al reino en
facciones. La disputa entre Elyria y Venger daria inicio a un conflicto
gue marcaria el destino del Mundo Mdgico para generaciones futuras.

Justo después de la lectura del testamento, Elyria, ain asimilando las
ultimas voluntades de su padre, se llevé a Venger a una sala aparte Yy,
con una voz temblorosa pero sincera, intenté apelar a su razén.
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«Hermano, este es el deseo de nuestro padre, su ultima peticion para
nosotros. Aderlan confid en nuestra uniodn, en nuestra capacidad de
compartir el trono y mantener el reino en paz y unidad, como él lo
hizo», le dijo. Sus ojos reflejaban la esperanza de que Venger aceptara
la decision.

Sin embargo, Venger, endurecido por sus propias expectativas y
convencido de que el trono le pertenecia solo a él, rechazd sus
palabras. Ignorando el mensaje de unidad que le transmitia Elyria, su
reaccion fue violenta y airada.

-
"
"
]
g
[

El Amo del Calabozo, que intuia la reaccidon que tendria Venger, al oir
los gritos entré en la sala e intervino con la calma que lo
caracterizaba. «Venger, has sido preparado para el liderazgo tanto
como tu hermana y juntos podéis guiar al reino hacia una nueva era.
Esto no es una negacién de tu valia, sino una prueba de la visidon de tu
padre, de su fe en vosotros.» Con su voz sabia y profunda, traté de
hacerle ver a Venger que esta era una oportunidad unica, un simbolo
de confianza y un legado que podia fortalecerlos como hermanos y
como gobernantes.
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Venger murmuré entre dientes su rechazo con una mirada cargada
de resentimiento. En ese momento, una fuerza maligna sobrenatural
lo estaba transformando, estaba irreconocible. Su mirada habia
perdido toda calidez, su rostro estaba marcado por sombras y su
poder, ahora oscuro y retorcido, envolvia todo a su paso. La oscuridad
y la magia negra se habian apoderado de él por completo,
transformandolo en algo que Elyria apenas reconocia como su
hermano. Desde ese momento, todos los intentos de acercamiento se
volvieron en vano. Venger se habia perdido en las sombras y con él el
reino comenzo a desmoronarse.
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El principe extendio su influencia sobre aproximadamente la mitad
de las criaturas del reino, imponiendo su autoridad y convocando a
aquellos con afinidad por las artes magicas negras. La oscuridad que
lo envolvia resultaba irresistible para muchas criaturas del reino que
sentian una atracciéon hacia el misterio y el poder oscuro. Bajo su
dominio, estas criaturas aprendieron las artes magicas malignas,
desarrollando hechizos de destruccién y sometimiento que hasta
entonces habian sido desconocidos en el Mundo Mdgico. Ademas,
desarrollaron una lealtad ciega e inquebrantable a su nuevo amo y
senor.

El reino quedd dividido en dos facciones: la de la reina Elyria y sus
seguidores de la magia blanca, y la de Venger, quien se autoproclamé
rey unico y Senor de las Sombras y construyd un gran ejército con los
adeptos de la magia negra. El Amo del Calabozo, aunque testigo de
aquel conflicto, carecia de poder suficiente en aquellos tiempos para
detener la caida del reino en esta fractura. Viéndose superado, tuvo
que retirarse para fortalecer su conocimiento y su poder con la
esperanza de que algun dia, seguramente lejano en el tiempo, podria
restaurar el orden perdido.
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Los que una vez habian jurado lealtad a Aderlan se dividieron, y las
antiguas alianzas se desmoronaron bajo el nuevo y sombrio régimen.
El poder oscuro de Venger corrompia y transformaba no solo a sus
seguidores, sino también a las tierras que ocupaba. Alli las plantas
adoptaban tonalidades sombrias, el sol parecia brillar con menor
intensidad y las noches se volvian mas largas y frias. La magia negra
crecia en intensidad, prometiendo fuerza a los que se unian a su
causa, pero también atandolos a la voluntad implacable de Venger.
Esta transformaciéon de Venger y su dominio sobre la mitad del reino
marcé el comienzo de una era de enfrentamientos que cambiaria
para siempre el orden en el Mundo Mdgico.

El conflicto entre Elyria y Venger se convirtié en una herencia maldita
gue perduré a lo largo del tiempo. Cada linaje preservé su lucha, asi
como sus simbolos y creencias, con descendientes que lideraban los
dos bandos. La guerra se perpetuaba, ya que las fuerzas oscuras solo
tenian un objetivo, la conquista total. A lo largo de los siglos, las
hostilidades aumentaron y el reino estaba cada vez méas devastado
bajo el peso de la desunidn, enfrentando una crisis que parecia no
tener solucion.

88


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/historia-13c.html

Los linajes de los dos hermanos gemelos tomaron caminos
drasticamente diferentes. En la descendencia de Venger, todos sus
vastagos fueron hombres, herederos de una tradicion de magia
oscura que se fortalecia con cada generacion, fueron conocidos como
los Senores Oscuros o de las Sombras. Se les ensenaba desde jévenes los
secretos de la magia negra, incluyendo habilidades de combate y
rituales antiguos que profundizaban en el dominio de las tinieblas y la
manipulacion de la voluntad ajena. Los varones de esta linea
sucesoria tenebrosa, arrastraron siempre la ambiciéon de su
antepasado y el deseo de ver la oscuridad reinar sobre todo el Mundo
Madgico.

También conocidos como Magos Negros, estos poderosos hechiceros
ansiaban la erradicacion completa de la magia blanca y la conquista
absoluta del Mundo Mdgico. No escatimaron en recursos ni métodos,
emplearon los hechizos mas terribles y las alianzas mas siniestras
para alcanzar sus crueles objetivos. Su ambiciéon desmedida y su sed
de poder los convirtieron en una amenaza severa y despiadada,
decididos a imponer su dominio y sumir en las sombras cualquier
vestigio de luz.

89


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/historia-21c.html

Por otro lado, las descendientes de Elyria fueron siempre mujeres,
herederas de una tradicion luminosa, cristalina y pura. Estas
hechiceras, conocidas como las Guardianas Blancas, crecian rodeadas
de ensenanzas de magia curativa, encantamientos de proteccion y
una conexién espiritual con la naturaleza. Eran guiadas en sus
estudios por el legado de Elyria, quien habia transmitido su
compromiso de paz y armonia como un deber sagrado que cada
generacion debia llevar adelante. Las Guardianas usaban su energia
para defender a los inocentes y sanar las tierras que eran tocadas por
las fuerzas oscuras.

También conocidas como Damas de la Luz, estas nobles hechiceras
dedicaron sus vidas a proteger el bienestar de los habitantes del
reino. Con una profunda compasiéon y sabiduria, buscaron
incansablemente preservar la paz y promover la armonia en cada
rincon del territorio. Su mision no se limitaba a la defensa contra las
fuerzas oscuras, sino que también anhelaban redimir a los Serores
Oscuros, ayudandolos a abrazar la luz y a renunciar a sus siniestros
deseos. Con esperanza inquebrantable, sonaban con un futuro donde
ambos bandos pudieran coexistir en paz y estabilidad.
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Este patrén de descendencia, que parecia inalterable, se convirtié en
un simbolo de |la batalla eterna entre la luz y la oscuridad. Asi, cada
generacion veia surgir un nuevo Serior Oscuro, descendiente directo
de Venger, y una nueva Guardiana Blanca, hija de la linea de Elyria.
Estos descendientes mantenian hereditaria y magicamente la
relacion de hermanos gemelos. Estos enfrentamientos entre los
herederos gemelos continuaban como una guerra continua, una
rivalidad que ni el tiempo ni las treguas podian apaciguar
completamente y que marcaban la vida del reino.

Al principio, las batallas eran de caracter indirecto, desarrollandose a
través de estrategias sutiles, alianzas secretas y maniobras en las
sombras. Sin embargo, con el paso del tiempo, los enfrentamientos
campales se hicieron cada vez mas frecuentes y las tensiones
crecieron hasta desatar conflictos abiertos. Lo que comenzé como
una lucha encubierta se transformé en una serie de violentos
choques, donde ambos bandos desplegaron sus fuerzas y recursos sin
reservas. La guerra alcanzaba asi una nueva escala, dejando tras de si
un rastro de devastacién y sacrificio en el afan de asegurar la
supremacia.
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Mientras que los Magos Negros buscaban incrementar su poder,
sembrando el terror, y doblegar al reino bajo sus pretensiones, las
Guardianas Blancas continuaban siendo el simbolo de esperanza y
resistencia.

Con cada generacién el poder de los Senores Oscuros se fortalecia y
sus fuerzas avanzaban, imponiéndose progresivamente sobre el
Mundo Mdgico. El reino, antes un bastion de estabilidad y armonia,
comenzé a desmoronarse bajo la influencia implacable de los
herederos de Venger, quienes deseaban sumirlo en una era de tirania
y control absoluto. Los Senores Oscuros, maestros en la manipulacion
y el terror, expandieron su dominio por cada rincon del reino,
envolviendo las tierras en sombras que parecian eternas. Bajo su
dominio, los habitantes del reino vivian entre el miedo y la
desesperanza vy las tierras, que una vez florecieron con vida y luz, se
marchitaban bajo su opresiva influencia. Los viejos templos y refugios
de la magia blanca caian uno a unoy los aliados de los Sefiores Oscuros
crecian en numero, atraidos por promesas de poder. La resistencia se
hacia cada vez mas fragil, mientras el reino se encontraba al borde de
una oscuridad sin retorno.
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Las Guardianas Blancas resistian ferozmente, protegiendo las tierras y
a sus habitantes con su fuerza luminosa. Gracias a sus hechizos de
sanacion muchos pudieron salvar sus vidas. Sin embargo, los ataques
de las fuerzas oscuras crecian en numero y en brutalidad y cada
victoria de los Senores Oscuros dejaba un rastro de desolacion que
debilitaba alin mas a las Guardianas. Los bosques, una vez vibrantes y
encantados, se marchitaban bajo el toque de la oscuridad, y las
criaturas que habitaban el reino se escondian, temerosas de un
futuro dominado por la maldad.

A pesar de sus habilidades y su nobleza, las Damas de la Luz eran
superadas en fuerza. Los Seriores Oscuros, con su ejército de
seguidores, lanzaban ataques constantes y despiadados, arrasando
con aldeas, ciudades, bosques, asediando fortalezas y destruyendo
toda resistencia que encontraban a su paso. La energia sanadora,
curativa y protectora de las nobles hechiceras se agotaba al intentar
restaurar las tierras arrasadas y proteger a la poblacién aterrorizada,
gue cada vez veia menos esperanza en sus corazones. Su luz
comenzaba a menguar, y con ella, la esperanza y la resistencia de
todo el reino.
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El equilibrio estaba al borde de romperse definitivamente. Las Damas
de la Luz, casi diezmadas y muy debilitadas, se retiraban hacia sus
ultimos refugios, lugares sagrados y escondidos, donde buscaban
sanar sus fuerzas y resguardar las pocas reliquias de poder puro que
aun guedaban, con la intencidn de resistir hasta su ultimo aliento. Sin
embargo, incluso esos santuarios se encontraban en peligro,
rodeados cada vez mas de cerca por las fuerzas oscuras que
avanzaban sin piedad. Aquel refugio, ultimo bastion de la luz, estaba a
punto de ser descubierto, y con él, se destruirian los ultimos vestigios
deresistencia en el reino.

El Mundo Mdgico se encontraba a las puertas de la oscuridad total. La
tirania de los Senores Oscuros estaba a punto de imponerse ante la
casi imposibilidad de poder detenerlos, y |la esperanza de restaurar la
paz se desvanecia rapidamente. Los cielos parecian oscurecerse cada
vez mas, las estrellas apenas brillaban, y las sombras, alimentadas por
la magia negra, crecian en cada rincén. Con las bondadosas
hechiceras al borde de |a aniquilacion, el reino estaba a un suspiro de
caer en una era de opresion y desolacion absoluta, una época en la
que el mal seria la Unica ley.
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En un acto de devocidn y resistencia, las Damas de la Luz decidieron
honrar a su progenitora original, dandole a la recién nacida el nombre
de Elyria. Esta joven heredera seria la Gltima esperanza de las fuerzas
de la luz, un simbolo viviente del amor y la pureza de la primera
Elyria, cuya voluntad aun resonaba en los corazones de sus
descendientes. Las Guardianas |la rodearon de proteccion y le
transmitieron las ensenanzas y secretos de su linaje, preparando a la
joven Elyria para el desafio que le esperaba. Creian que en ella se
concentraban los dones mas poderosos de su estirpe, y que algun dia
seria capaz de restaurar el orden perdido en el reino. Asi, bajo el
amparo de sus antepasadas, Elyria se convirtié en la portadora de una
esperanza casi olvidada, la chispa de luz que podia, en el momento
justo, vencer la oscuridad.

| *?'* "

En las tierras sombrias, los Seriores Oscuros también esperaban a un
heredero, uno que llevara su legado a la culminacién de su propodsito
oscuro. En un ritual antiguo y solemne, los lideres de la magia negra
proclamaron al hijo de su linaje como el Venger definitivo, nombrado
en honor al primer Senor de las Sombras y jurado a cumplir su destino.
Este nuevo Venger fue entrenado desde temprana edad en
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las artes mas oscuras de la magia y sometido a rigurosas pruebas de
crueldad y poder, preparandolo para convertirse en un lider
implacable. Dotado de habilidades y hechizos que ninglin otro habia
alcanzado, el joven heredero adquirié no solo un dominio absoluto
sobre la magia negra, sino también el conocimiento de los secretos
ancestrales que sus predecesores habian guardado celosamente. Su
misién era clara y terrible: someter al Mundo Mdgico bajo un reinado
de oscuridad total y exterminar a las Guardianas Blancas de una vez
por todas, eliminando cualquier rastro de esperanza y sumiendo al
reino en una era de sombras eternas.

Esta coincidencia de nombres no pasé desapercibida para ninguno de
los bandos. Las fuerzas oscuras tomaron el nacimiento del nuevo
Venger como un presagio de que el fin de la resistencia estaba cerca.
Sus seguidores creian fervientemente que este heredero traeria el
triunfo final, cumpliendo el deseo ancestral de su linaje vy
coronandose como el unico soberano del Mundo Mdgico. La guerra, ya
de por si encarnizada, alcanzé un nuevo nivel de ferocidad, las
huestes de Venger avanzaban con determinacion renovada,
confiando en la fuerza de su nombre y en el poder que lo respaldaba.
96


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/historia-44c.html

Por su parte, las Guardianas Blancas abrazaron el nacimiento de la
nueva Elyria con esperanza. Para ellas, este acontecimiento era una
senal de que la primera Elyria, con su bondad y sacrificio, aun
protegia a su linaje desde algun rincén del reino. La joven Elyria fue
instruida en los secretos mas profundos y ancestrales de la magia
blanca, y aprendié las historias y leyendas que hablaban de paz y
sabiduria. Sus maestras esperaban que ella pudiera ser el faro de luz
que disolveria las sombras y restauraria la paz.

Asi, el Mundo Mdgico contemplaba el surgimiento de dos herederos
poderosos, cada uno portador de una herencia implacable y cargado
con el peso de generaciones pasadas. Ambos crecieron con la certeza
de la misiéon que les habia sido encomendada: Venger, marcado por
un linaje de dominio y guerra, y Elyria, investida con la esperanza de
restaurar la concordia y la paz. El destino parecia dispuesto a
enfrentar, una vez mas, a la luz contra la oscuridad, aunque esta vez
en una batalla final. La historia, que tantas veces se habia repetido,
ahora parecia encaminarse a un desenlace definitivo, una
confrontacion destinada a poner un punto final al antiguo conflicto y
definir el futuro del reino.
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A medida que Elyria y Venger maduraban, las fuerzas en el Mundo
Mdgico se preparaban para el enfrentamiento definitivo. Los rumores
sobre sus poderes y su destino se esparcian por el reino y, tanto las
criaturas de la luz como las de la oscuridad, esperaban el momento en
gue los herederos de los dos gemelos originales se encontrasen en
combate. El Mundo Mdgico se sumia en un inquietante silencio, como
si la tierra misma aguardara la ultima y decisiva confrontacién entre
Elyria y Venger, una batalla que marcaria el destino de todos y que
pondria fin, finalmente, a la pesada herencia de los dos hermanos
gemelos. Por un vinculo de magia y de sucesion ambos lideres fueron
considerados hermanos a todos los efectos.

Los cielos del Mundo Mdgico se oscurecieron como nunca antes.
Nubes negras cubrian el reino, lanzando destellos de luz y trueno
mientras los ejércitos de Venger y Elyria se acercaban al lugar de |la
batalla final. En el horizonte, un campo abierto rodeado de montanas
y rios se convirtio en el terreno de combate. En un lado, las fuerzas de
la luz se reunian bajo el estandarte blanco de Elyria, ondeando con
una suave luminosidad que desafiaba la penumbra. Del otro lado, las
fuerzas de Venger se desplegaban en formacion, envueltos en

sombras que parecian devorar la luz misma.
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Elyria se encontraba al frente de sus Damas de la Luz, un grupo
reducido pero lleno de valentia. Sus armaduras y tunicas brillaban
con resplandor. Cada una de ellas era experta en encantamientos
curativos, escudos esotéricos y conjuros que fortalecian a sus aliadas.
Elyria, portando el baculo de su madre y la corona de su linaje, estaba
preparada para enfrentarse a su destino. Sabia que el inminente
combate decidiria no solo su vida, sino el futuro del reino.
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Al otro lado del campo de batalla, Venger, el Seror de las Sombras, se
erguia imponente y oscuro. Su presencia era una manifestacion de la
misma noche, con una capa negra que parecia flotar en el aire y ojos
qgue resplandecian con un fuego sombrio. Rodeado de sus seguidores,
guerreros que habian abrazado la magia negra, se preparaba para
ejecutar el golpe final que borraria a las Guardianas Blancas de la
historia. En su mano, sostenia una espada oscura, forjada en el fuego
de antiguos rituales, que emanaba un poder que hacia temblar la
tierra misma.

A pesar de contar con una abrumadora superioridad numérica,
Venger no se sentia del todo seguro de su victoria. Conocia bien la
valentia inquebrantable, el arrojo imparable y la increible resistencia
de las persistentes hechiceras, asi como la astucia y determinacion de
su lider. Cada enfrentamiento con ellas habia sido una prueba duray
sabia que, aunque los numeros jugaban a su favor, las Damas de la Luz
no se rendian facilmente. Su lider, una estratega formidable, infundia
en ellas un espiritu combativo que podia inclinar la balanza en los
momentos mas dificiles. Esto generaba en él una inquietud latente,
una sombra de duda en medio de su aparente ventaja.
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Ambos ejércitos comenzaron a avanzar con paso firme,
sincronizando sus movimientos con una precision casi aterradora. El
suelo temblaba bajo el peso de cientos de botas y armaduras y el aire
se llenaba de una tensién palpable, cargada de expectacion y
determinacion. Las filas de magos y hechiceras mantenian la mirada
fija al frente, cada uno aferrado a sus armas magicas, con los rostros
endurecidos por la concentracidon y el compromiso con su causa.

El ejército oscuro, con Venger a la cabeza, parecia una sombra
formidable que cubria el campo, mientras que las hechiceras
brillaban como una barrera luminosa e inquebrantable, lideradas por
su reina con una serenidad desafiante. A cada paso las distancias
entre ambos bandos se acortaban y el eco de sus pisadas se mezclaba
con el murmullo del viento, como si la misma naturaleza aguardara el
inminente choque.

A medida que se acercaban los contendientes podian distinguir los
rostros de sus oponentes, ver el fuego en sus ojos y la determinacién
en sus gestos. Era el preludio de una batalla que definiria destinos y
cada mago y hechicera, en lo profundo de su corazén, sabia que en
ese avance no habia marcha atras.
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Cuando la senal de ataque fue dada, ambos ejércitos se lanzaron al
frente. La batalla fue brutal desde el primer instante: las Guardianas
Blancas creaban escudos protectores y lanzaban rayos de luz pura
gue desgarraban la oscuridad, mientras que los guerreros de Venger
respondian con magia de sombras que absorbia la energia de sus
oponentes. El campo se llené de un crisol de luz y oscuridad en un
baile de hechizos y gritos de batalla. Los rios se tornaron de un color
oscuro bajo el peso de la magia negra, mientras los cielos parecian
desmoronarse con cada impacto.

Elyria avanzo a través del campo con determinacién, protegiendo a
sus hermanas, curando sus heridas y renovando la esperanza en sus
corazones. Cada hechizo que lanzaba irradiaba un poder sanador y
luminoso que no solo reparaba las heridas fisicas, sino que también
infundia valor y determinacion en sus compaferas. Su magia parecia
capaz de empujar la oscuridad un poco mas lejos con cada destello,
iluminando la densa noche que habia caido sobre el Mundo Mdgico,
como si su sola presencia fuera un faro en medio del caos. En su bello
rostro solo se veia el valor y la determinacién que tiene alguien que

esta haciendo lo correcto.
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Venger observd la valentia y determinacién de Elyria y se dio cuenta
de que mientras ella estuviese en pie jamas podria ganar esta batalla.
Por ello, reaccioné con un grito airado, lanzando un hechizo oscuro
que desgarrd el suelo ordenando a sus magos y espectros que
rodeasen a Elyria y la aniquilasen con todas sus fuerzas y sin piedad
alguna.

103


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/historia-33c.html
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/historia-93c.html

Elyria, viéndose rodeada, respondidé con rapidez utilizando su
poderosa magia blanca y aniquilando a todos los seres malignos que
las estaban atacando.

Después, Elyria se dirigié hacia donde estaba Venger, avanzando con
pasos firmes y decididos. Al llegar a una distancia prudente, levanto
una mano en un gesto pacifico, indicandole claramente que no iba a
atacarlo, sino que deseaba hablar. Sus ojos, serenos pero llenos de
intensidad, buscaban los de él tratando de atravesar la dureza que
cubria su alma. Lentamente, Venger relajo su postura, intrigado por el
inusual gesto de su adversaria. Finalmente, quedaron frente a frente,
rodeados por el silencio tenso del campo de batalla, como si el tiempo
mismo hubiera detenido su curso, aguardando el desenlace de aquel
encuentro entre dos poderosos enemigos. Elyria respird
profundamente y, con voz firme, pronuncié unas palabras dirigidas a
su hermano.

Venger quedé momentaneamente paralizado, sorprendido por la

inesperada accion de Elyria. EI campo de batalla entero parecio

congelarse durante unos segundos, como si todos aguardaran el

desenlace de aquel encuentro. Pero tras un breve instante de duda,
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Venger reacciond, se aparté de Elyria mediante un hechizo que lo
llevd a una distancia segura y desde alli, con un gesto contundente,
ordend reanudar la batalla. Su voz resond en el campo y la tension
volvio a apoderarse del lugar mientras ambos ejércitos, obedeciendo
su mandato, retomaban el combate con renovada ferocidad.

Ambos comenzaron a lanzar conjuros, luz y sombras chocando en una
espiral de energia que sacudia el campo de batalla. Venger usaba sus
habilidades mas oscuras, intentando consumir el poder de Elyria,
pero ella contrarrestaba con hechizos de protecciéon y destellos de
luz que reflejaban los ataques de su enemigo.

A medida que el duelo avanzaba, la intensidad de la batalla afectaba
al terreno: el suelo se agrietaba, los arboles se marchitaban bajo Ia
influencia de la magia oscura, mientras las flores surgian y los rayos
de luz se expandian donde Elyria enfocaba su energia. En un
momento de maxima tensién, Venger lanzo su ataque definitivo, una
esfera de energia oscura tan potente que parecia imposible de
detener. Elyria, exhausta, pero con la determinacion intacta, alzé el
baculo de su madre y convocé el hechizo mas antiguo de su linaje,
invocando la luz de todas las Guardianas que la habian precedido.
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La batalla entre Elyria y Venger alcanzé un punto de no retorno, un
climax de poder y voluntad en el que ninguno de los dos podia
permitirse retroceder. Ambos herederos desataron su energia con
una intensidad descomunal, haciendo temblar el campo de batalla
mientras el aire se cargaba de energia pura, casi tangible. Los
hechizos que intercambiaban, colmados de fuerza y furia, culminaron
en un impacto final tan poderoso que ambos fueron lanzados en
direcciones opuestas, como dos fuerzas irreconciliables repelidas por
la magnitud de su propio poder. La distancia que ahora los separaba
marcaba el fin momentaneo de su duelo personal, aunque la tensién
seguia latente en el aire.

Elyria, rodeada por un resplandor de luz que comenzaba a
desvanecerse, respiraba con dificultad mientras luchaba por
mantenerse en pie. Su fuerza, aunque casi agotada, aun brillaba en
sus ojos. Al otro lado, Venger se incorporaba lentamente, envuelto en
un aura oscura que parecia intensificarse con cada segundo. Su
expresion era de triunfo, segura y desafiante, mientras su fuerza se
arremolinaba a su alrededor, alimentandose de la desesperacion y
agotamiento que habia logrado provocar en su adversaria.
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Las fuerzas oscuras de Venger, al ver a su lider ganar terreno,
redoblaron sus ataques, centrando su atencién en las pocas
Guardianas Blancas que aun permanecian en pie. Agotadas y
superadas en numero, las Damas de la Luz retrocedieron,
agrupandose en un pequefio circulo para protegerse mutuamente.
Sin embargo, los guerreros de las sombras avanzaban sin piedad, sus
hechizos oscuros llenando el aire de una energia densa y aterradora,
envolviéndolas en una atmosfera de opresion y desesperanza. Aun
asi, las hechiceras no tenian intencion de rendirse; sus miradas se
mantenian firmes, y sus manos, aunque temblorosas, continuaban
preparadas para luchar hasta el ultimo aliento.

Los seguidores de Venger, con miradas implacables y poderes
oscuros emanando de sus manos, formaron un circulo estrecho
alrededor de las hechiceras. Las pocas luces que estas podian invocar
parecian casi apagarse ante la vasta sombra que las rodeaba. Elyria,
aun recuperandose de su enfrentamiento directo con Venger,
observé con horror como sus hermanas Guardianas estaban a punto
de ser aniquiladas.
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Venger, con una sonrisa de victoria, levanté su mano en sefal de
ataque final, dispuesto a dar la orden que acabaria con las Guardianas
Blancas para siempre. El Mundo Mdgico estaba al borde de ser sumido
en la oscuridad absoluta. Las Damas de la Luz no parecian tener
escapatoria ante el destino que se cernia sobre ellas.

Elyria, aun débil y herida, observé a sus hermanas hechiceras
rodeadas, cada una luchando por mantenerse en pie, con los rostros
llenos de agotamiento, pero también de valentia. Su corazon se llend
de tristeza y desesperanza al ver que, pese a sus mejores esfuerzos, el
final parecia inevitable. Sus ojos se humedecieron mientras el peso de
la derrota se hacia palpable.

Con lagrimas en los ojos, Elyria elevd su mirada al cielo, buscando en
silencio la presencia de sus ancestros. Sabia que ellos la observaban
desde un lugar lejano, y en su corazoén resonaban las palabras de |a
primera Elyria, la fundadora de las Guardianas Blancas, quien siempre
habia creido en la luz y en la bondad del reino. En un susurro apenas
audible, se despidié de sus antepasados y de sus companeras de
armas que la habian acompanado en esta lucha final, agradecida por

su lealtad y sacrificio.
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«Perdonadme... No he podido salvaros», murmurd, sintiendo el peso
de las generaciones pasadas y el amor que le habia dado fuerza hasta
ese momento. Cada lagrima que caia llevaba consigo el dolor de su
linaje y la promesa de paz que ahora parecia a punto de extinguirse.

Sus companeras, al verla, comprendieron sus palabras y la
acompanaron en esa despedida silenciosa. Una sensacion de calma
las roded, como si en ese ultimo momento compartieran un lazo
inquebrantable que ni siquiera las sombras podrian romper.

En el instante en que Venger alzé su mano a punto de ordenar la
destruccion total de las Guardianas Blancas, una luz radiante surco el
campo de batalla. Un silencio subito se apoderé de ambos ejércitos,
como si el aire mismo contuviera el aliento. Descendiendo del cielo,
envuelto en su tunica roja, se alzaba el Amo del Calabozo. Su aura
deslumbrante, colmada de luz y energia, iluminaba el terreno,
ahuyentando las sombras que lo acechaban. Con un gesto solemne, el
Amo levanté su mano, irradiando una energia que se extendioé sobre
el campo, paralizando a las huestes oscuras. Cada guerrero de Venger
se quedd inmediatamente paralizado, inmovilizado por una fuerza
ancestral que ninguno de ellos podia resistir.
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Incluso el propio Venger sintid6 cdmo sus poderes oscuros se
debilitaban bajo la presencia implacable del Amo del Calabozo, que
parecia haberse transformado, renacido con una sabiduria y poder
infinitos.

Dirigiéndose hacia Elyria, el poderoso mago la miré con compasion y
determinacion. «El linaje de Aderlan y Seraphine no terminara hoy. La
luz de este reino todavia brilla, y mientras haya esperanza en un solo
corazon, el equilibrio puede restaurarse.» Sus palabras resonaron con
una fuerza que renovo el espiritu de las Guardianas Blancas.

Luego, el poderoso hechicero se volvié hacia Venger, cuyos ojos
destellaban con una mezcla de furia y temor. «Venger», dijo con una
voz que retumbd en el aire, «aun puedes escoger. El legado de la
oscuridad no es tu Unica herencia. Libérate de estas sombras que te
consumen y permite que el reino vuelva a encontrar la paz que tu
padre anhelaba para todos.»

El anciano mago volvié a mostrar el antiguo testamento del rey
Aderlan, aqguel mismo documento que habia leido hacia ya mucho
tiempo.
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Pero Venger, invadido por su ambiciéon y la magia oscura, rugié en
desafio, intentando invocar sus ultimos vestigios de poder. Sin
embargo, el campo de batalla ya no respondia a su llamada; el suelo,
los rios y el aire mismo parecian rebelarse contra la oscuridad. A cada
intento de Venger de romper el hechizo, el poder del Amo del
Calabozo lo sujetaba con mas firmeza, debilitando su fuerza y
volviendo sus propias sombras en su contra.

El sabio hechicero, consciente del dano profundo que Venger y sus
fuerzas oscuras habian infligido al Mundo Mdgico, entendia que
destruirlo en ese instante podria poner fin a su amenaza inmediata,
pero no erradicaria el mal que habia echado raices en cada rincén del
reino. El resentimiento y la corrupcion habian impregnado el suelo
mismo y anidado en los corazones de sus seguidores, una maldad que
perduraria aunque el actual lider oscuro pereciera. Sabia que el linaje
oscuro, las ambiciones de inmortalidad de Venger y su ansia de poder
aun hallarian formas de continuar.

Por eso, el Amo del Calabozo decidié ofrecer a Venger una opcién
definitiva y dificil, una eleccién de redencién o de destruccion.
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Mirando al rey oscuro, le propuso dos caminos. El primero seria su
destruccién inmediata, un final para él, pero no para el mal que
continuaria brotando en el reino. El segundo le ofrecia un destino
diferente: la inmortalidad, compartida con Elyria, con la condicién de
gue abandonara sus pretensiones de gobernar como monarca
absoluto. A cambio, Venger deberia comprometerse a retirar todas
las fuerzas oscuras, abdicando como autoproclamado rey vy
aceptando un nuevo modelo de gobierno, uno que asegurara la paz 'y
el balance en el Mundo Mdgico.

El sabio mago presentd entonces su visién para un nuevo orden,
basado en un delicado equilibrio entre las fuerzas del reino que
garantizase la equidad y la representatividad.

Propuso que la Corona en lugar de heredarse por linaje de sangre, fuera
otorgada al vencedor del Gran Torneo de Magia y Hechiceria, una
competicion abierta a todos, disefnada para poner a prueba las
habilidades magicas, la sabiduria y la nobleza de los aspirantes. El
campeon, proclamado como el Gran Mago o la Gran Hechicera del reino,
ocupariaeltrono por un periodo variable establecido por la Flor del Ciclo.

112


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/historia-102c.html

Se crearia el Consejo Mdgico, un érgano de gobierno ejecutivo cuyos
miembros serian designados por la Corona, pero que antes deberian
someterse al juicio del Espejo de la Verdad, un artefacto sagrado capaz
de penetrar en lo mas profundo del alma y discernir la pureza,
honestidad y aptitud de cada candidato.

Asimismo, planteé la formacién del Parlamento del Reino, un cuerpo
legislativo que garantizaria la representacion de todos los habitantes
del Mundo Mdgico, ofreciendo voz y voto a las diversas facciones y
linajes existentes. Como pilar de este sistema, el Prisma del Equilibrio
seria la herramienta esencial para mediar y resolver los conflictos
entre las instituciones, preservando la armoniay estabilidad del reino.

Cadacciclotemporal seriamarcado por la Flor del Ciclo, cuyas hojas azules
caian gradualmente hasta quedar desprovista de sus pétalos, sefialando
elfinaldel mandatoylarenovacion de todas las instituciones.

Venger, exhausto y asediado por su propia oscuridad y con su energia
debilitada, quedd en silencio, enfrentado al peso de su eleccion. Por
primera vez, dudaba: ;Aceptar el don de la inmortalidad, compartido
con Elyria y ceder ante un gobierno colectivo que pondria limites a su
poder? ;O rechazar la ofertay arriesgarse a su destruccion?
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El Amo del Calabozo lo miré con una serenidad imperturbable,
esperando su respuesta, mientras el destino del Mundo Mdgico
colgaba de un hilo.

En ese instante, Elyria dirigié su mirada hacia Venger, con el corazéon
lleno de esperanzay la determinacion de no perderlo completamente
en las sombras. Concentrando todo su poder, permitié que su energia
se entrelazara con la de su hermano, evocando los recuerdos de sus
antepasados, aquellos gemelos originales, Elyria y Venger. Una
corriente calida y luminosa surgid entre ellos, una conexién ancestral
y poderosa que hizo que el Venger actual experimentara la luz y la
bondad que alguna vez existieron en su linaje.

Por un breve pero intenso momento, Venger vio a través de los ojos
de su antepasado vy sinti6 la paz que su hermana gemela compartié
con él en tiempos antiguos. Su alma, endurecida por la oscuridad, se
ablandd, y un rayo de comprensién se abrié paso en su corazon. Las
sombras en su mirada se disiparon y la furia y la ambicién se tornaron
en una profunda tristeza y anhelo de redenciéon. Ambos se vieron en
una imagen sonriendo y cogidos de la mano.
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Cuando el Amo del Calabozo le reiteré6 su oferta, Venger, aun
conmovido por esa vision y la conexiéon que Elyria habia logrado
despertar, inclindé la cabeza en senal de aceptacion. Renuncié a su
titulo de Senor de las Sombras y accedié a las condiciones del anciano
hechicero. El y Elyria recibirian el don de la inmortalidad, pero Venger
abdicaba de sus pretensiones sobre el reino.

Ambas fuerzas se retiraron, y el campo de batalla quedé en un
profundo silencio, iluminado por un destello de esperanza. El reino
del Mundo Magico podria finalmente encontrar un nuevo rumbo,
guiado por el Consejo Mdgico y protegido por el Gran Mago o la Gran
Hechicera que surgirian de cada ciclo. El Amo del Calabozo volveria a
ser el guardian del reino, vigilando el equilibrio y velando por la paz
en el Mundo Mdgico.

Elyria y Venger firmaron el acuerdo de paz, aceptando las
condiciones propuestas por el nuevo guardian. Sin embargo, esta
firma no implicaba que abandonaran por completo sus aspiraciones
personales. Ambos lideres sabian que, aunque |la paz era necesaria
para evitar la destruccion de sus pueblos, sus visiones del futuro
seguian siendo distintas y, en algunos aspectos, irreales.

7

£
> &
By
3
=



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/historia-63c.html

Mientras tanto, Elyria abrazé una nueva esperanza en su corazoén:
sofaba con purificar al reino de la magia oscura vy, algun dia, lograr
gue Venger regresara al lado de la bondad. Sabia que su oportunidad
podria llegar en el Gran Torneo de Magia y Hechiceria, donde esperaba
enfrentarse a él no solo como oponente, sino también como hermana,
en un duelo que podria despertar en él la chispa de la salvacion.

Por su parte, Venger, aunque ahora atado por las nuevas leyes,
recogidas en el Codex Regni, mantenia vivo su deseo de poder. Su
ambicion de recuperar el trono no habia desaparecido, y veia en el
Gran Torneo una via para hacerlo. Si lograba vencer en la competicion
y ser coronado como Gran Mago del Reino, cumpliria su aspiracién de
gobernar, esta vez con el reconocimiento de todos.

Asi, con Elyria y Venger cada uno en su camino y el Amo del Calabozo
vigilante, el Mundo Mdgico aguardaba el préximo ciclo, consciente de
gue la paz colgaba de un delicado balance entre los suefios de
redencién y las ambiciones de poder, manteniendo la esperanza de
qgue todos cumplan los pactos establecidos.
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Este sistema permitié que el reino recobrara cierta estabilidad,
aunque nunca una paz total. El nuevo orden facilitod la coexistencia de
ambos bandos, luchando no a través de la guerra, sino mediante el
Gran Torneo de Magia. De esta forma, se mantuvo una delicada
mesura, aunque las tensiones jamas desaparecieron.

Asi, el Mundo Mdgico persiste en su lucha, atrapado entre el poder de
la luz y la oscuridad. Pero mientras el Amo del Calabozo custodie su
equilibrio, siempre habra esperanza de que la paz se mantenga.

El Gran Torneo de Magia y Hechiceria, una competicién de libre acceso,
serd el escenario controlado donde las rivalidades podran resolverse
sin amenazar la paz ni el orden del reino. En este torneo, tanto Elyria
como Venger, junto con sus discipulos y aliados, pondran a prueba sus
habilidades en una serie de duelos cuidadosamente vigilados por el
guardian del equilibrio. Este terreno neutral y regulado permite a
ambos bandos demostrar su poder sin consecuencias destructivas
para el mundo que tanto desean proteger. Para Elyria y Venger, el
torneo representa una ultima oportunidad de imponerse sin desatar
una guerra total, mientras el reino observa expectante, consciente de
qgue el resultado definira el balance de poder.
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Firmada la paz, los mecanismos acordados comenzaron a ponerse en
marcha para restaurar la estabilidad del Mundo Mdgico. Sin embargo,
las profundas heridas dejadas por las cruentas batallas recientes eran
imposibles de ignorar. Tanto Venger como Elyria, los grandes
herederos de la luz y la oscuridad, decidieron, por distintas razones,
participar en el Gran Torneo, un evento destinado a simbolizar la
uniéon y renovacioéon del reino. Junto a ellos, sus respectivos Magos
Negros y Guardianas Blancas se alistaron, decididos a representar su
causay ademostrar que aun quedaba fuerza en sus ideales.

A pesar de su determinacion, el desgaste de la guerra cobré su precio.
Los combatientes, agotados por los enfrentamientos anteriores,
lucharon con valentia, pero sus esfuerzos no fueron suficientes para
triunfar. En un giro inesperado, el mago Kaelion, un participante
independiente con una habilidad y estrategia impecables, emergio
como vencedor del torneo. Su victoria no solo sorprendié a los
asistentes, sino que también sirvid como un recordatorio de que el
reino necesitaba algo mas que luz u oscuridad para sanar: requeria
nuevas perspectivas y voces que guiaran el futuro. Asi, Kaelion se
convirtié en un simbolo de neutralidad y reconciliacién, inspirando

una esperanza renovada en un reino que aun buscaba serenidad.
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Kaelion era un mago singular que no pertenecia ni a la luz ni a la
oscuridad, sino que caminaba en el tenue limite entre ambas fuerzas.
Su apariencia reflejaba su naturaleza equilibrada: un manto de tonos
grises con destellos plateados y purpuras, que parecia cambiar de
color dependiendo de cémo le iluminara la luz. Su cabello, largo y
plateado como una bruma matinal, contrastaba con sus ojos ambar,
que parecian ver mas alld de lo evidente. Su bastén, tallado en
obsidiana y coronado con un cristal iridiscente, simbolizaba su
capacidad para armonizar las fuerzas opuestas del reino.

Habia un nuevo gran hechicero y rey, reservado y enigmatico,
conocido por su mente estratégica y su profundo conocimiento de las
artes magicas. No buscaba gloria ni poder, sino la preservacion de la
simetria en el Mundo Mdgico. Sus métodos eran poco convencionales:
utilizaba hechizos que combinaban energias opuestas para crear
efectos unicos, sorprendiendo tanto a aliados como a enemigos. A
pesar de su aparente neutralidad, Kaelion demostré una compasion
discreta, e intervenia solo cuando era absolutamente necesario. Su
victoria en el Gran Torneo marcé un nuevo capitulo para el reino,
simbolizando que la verdadera fuerza no siempre residiaenlaluzola
oscuridad, sino en la sabiduria para abrazar a ambas.
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Kaelion tenia la visidon de preparar a una sucesora digna de su legado.
Su aprendiz, Astralis, era mucho mas que una discipula: era un
prodigio que encarnaba la promesa de un futuro brillante para el
orden mistico. Con paciencia y dedicacion, Kaelion la instruyé en los
misterios mas profundos de la magia. Su preparacién no solo era
técnica, sino también filoséfica, preparandola para afrontar desafios
mas grandes que cualquier batalla: la responsabilidad de liderar y
mantener el balance en un reino dividido.

Kaelion veia en Astralis la chispa de grandeza necesaria para no solo
competir, sino triunfar en el préximo Gran Torneo de Magia y
Hechiceria. Su legado dependia de su éxito, pero mas aun, el destino
del Mundo Mdgico parecia entrelazarse con el ascenso de esta joven
hechicera que, algin dia, tomaria su lugar como guardiana de Ia
ecuanimidad y protectora del reino.

La Flor del Ciclo perdié todos sus pétalos, marcando el momento en
que el Gran Torneo debia convocarse de nuevo. En esta ocasion,
Astralis, cuya preparacion bajo la guia de Kaelion habia sido
meticulosa y profunda, no solo estuvo a la altura de las expectativas,
sino que superd incluso las mas altas aspiraciones de su maestro.
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Con su destreza magica y una sabiduria sorprendente para su edad,
Astralis se alzé con la victoria en el Gran Torneo, demostrando que era
digna de portar el manto real. Su triunfo no solo aseguré su lugar
como la legitima sucesora de Kaelion, sino que también devolvid la
esperanza a un mundo que habia esperado ansiosamente un lider
capaz de restaurar la paz y la estabilidad. Astralis, ahora coronada
como la nueva reina, estaba lista para guiar al reino hacia una nueva
era de armonia y prosperidad. El reinado de Astralis fue venturoso y
fecundo, pero ella no prepard a nadie para su sucesion.

Lyssandre, sucesor de Astralis, fue un gobernante cuya conexién con
la energia esencial lo distinguié como una figura Unica en la historia
del reino. De porte majestuoso y mirada profunda, sus ojos reflejaban
los colores del agua, el fuego, la tierra y el aire, simbolizando su
capacidad para canalizar las fuerzas fundamentales. Su cabello
oscuro con destellos dorados parecia danzar con una energia
invisible y su atuendo, decorado con simbolos elementales, cambiaba
segun las estaciones. Porta un baculo con incrustaciones de cristales
basicos, que no solo refuerzan su poder, sino que también actuan
como un vinculo directo con los espiritus de la naturaleza.
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Durante el reinado de Lyssandre, el Mundo Mdgico experimenté una
era de restauracion y renovaciéon. Su capacidad para trabajar en
armonia con los elementos permitid la recuperacién de tierras
afectadas por la guerra. Con un liderazgo equilibrado y una vision
innovadora, Lyssandre consolidé alianzas con las criaturas magicas
mas antiguas, garantizando su apoyo en los tiempos venideros. Su
reinado es recordado como una época de comunidn entre las fuerzas
de la naturaleza y los habitantes del reino, marcando un legado de
unidad y sensatez.

Celyndra sucedio6 a Lyssandre, fue una gobernante de gran sabiduria
y un aura que parecia trascender el mundo terrenal. Su conexién con
las estrellas y el cosmos la convirtié en una figura venerada, con la
capacidad de interpretar los mensajes de los cielos. Poseia ojos
plateados que reflejaban constelaciones y un cabello negro como la
noche estrellada, adornado con hilos de luz magica que cambiaban
segun las fases lunares. Su vestimenta, confeccionada con tejidos
celestiales, irradiaba una energia serena, y su cetro, coronado con un
fragmento de meteorito encantado, era simbolo de su autoridad y
guia espiritual.
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En el periodo de Celyndra se vivid una era de introspeccion y
expansion espiritual. Fomenté el conocimiento astral y el estudio de
los ciclos césmicos, logrando una nivelacion mas profunda entre la
magia del reino y las energias universales. Impulsé la creacion de
observatorios magicos y bibliotecas estelares, permitiendo a su
pueblo acceder a secretos antiguos que transformaron su
comprension del mundo y de si mismos. Bajo su liderazgo, el reino
florecio en sabiduria y unidad.

Syra tuvo el ciclo temporal mas breve entre los gobernantes del
Mundo Mdgico, pues desde el principio la Corona representd una carga
abrumadora para ella. La Flor del Ciclo, sensible a los desequilibrios en
su liderazgo, detecté rapidamente la fragilidad de su conexion con la
magia del reino y marcé el final de su reinado en un tiempo
inusualmente corto. Su cabello, de un blanco perlado, caia en suaves
ondas que parecian brillar bajo cualquier luz, como un halo que
acentuaba su halito melancélico. Sus ojos, de un azul palido casi
translicido, transmitian una mezcla de determinacién vy
vulnerabilidad, como si pudieran mirar mas alla del presente hacia un
destino que ella misma no podia evitar.
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Casi desde el inicio, el Consejo Mdgico se vio obligado a asumir las
responsabilidades del gobierno del reino debido a la constante e
inevitable indisposicion de la reina.

Tras el breve periodo de Syra, Kaelor emergié como la figura que
devolveria la normalidad al reino. Dotado de una presencia solemne y
una fuerza interior inquebrantable, Kaelor representaba un
contraste absoluto con su predecesora. Su cabello oscuro, salpicado
de hilos plateados, reflejaba tanto su experiencia como su conexion
con la energia ancestral. Sus ojos verdes, profundos y atentos,
transmitian confianza y determinacion, atributos que lo definieron
como un lider capaz de guiar al reino hacia una nueva era.

Kaelor asumié el manto del liderazgo con una energia renovadora,
dedicandose a fortalecer las instituciones magicas y restaurar la
unidad entre las diversas fuerzas del reino. Su habilidad para forjar
alianzas y su enfoque en la compensaciéon practica le permitieron
revitalizar las tierras y devolver |la confianza a su pueblo. Durante su
mandato, el reino florecié una vez mas, dejando un legado que
siempre sera recordado.
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Después de Kaelor, Nayelis ascendié al trono, trayendo consigo un
aire de creatividad y renovacion que transformo el reino de maneras
inesperadas. Con una melena dorada que parecia brillar como el sol al
amanecer y ojos de un violeta profundo, poseia una presencia
cautivadora que inspiraba admiraciéon y curiosidad. Sus atuendos,
decorados con hilos de luz magica, reflejaban su habilidad Unica para
entrelazar su energia con las emociones y los suefios de su pueblo.
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Durante su reinado, Nayelis fue conocida por su enfoque en
revitalizar el espiritu del reino. Cred espacios dedicados a la
expresion magica y artistica, donde los habitantes podian canalizar
sus energias creativas para fortalecer los lazos entre las distintas
comunidades. Su energia, ligada al mundo onirico, permitié a muchos
superar miedos y traumas del pasado, impulsando al reino hacia una
era de esperanza renovada. Aunque su enfoque era menos
tradicional que el de sus predecesores, Nayelis dejé una huella
imborrable como una lider que goberno con el corazén y transformé
los suenos en una fuerza tangible de cambio, dejando una honda y
agradable huella a su paso.

Thaldrin marcé el final de una era y el inicio de las transiciones que
dieron paso al presente del Mundo Mdgico. De porte solemne y
mirada sosegada, su cabello entrecano y sus ojos dmbar evocaban la
sensacion de un amanecer tardio, cargado de reflexiones sobre los
ciclos pasados. Vestia armaduras ligeras adornadas con runas que
brillaban al contacto con la luz del crepusculo, un reflejo de su
conexion con los momentos de transicion y cambio que se
avecinaban.
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Durante su reinado, Thaldrin enfrenté desafios que requerian mas
sabiduria que fuerza. Fue un tiempo en el que las antiguas
estructuras magicas mostraban signos de agotamiento y los
conflictos internos amenazaban con fragmentar el reino. Thaldrin,
con su temple inquebrantable, se dedicé a reforzar los vinculos entre
las distintas comunidades magicas, mediando entre intereses
opuestos y recordando a todos el propdsito comin de mantener el
orden.

Bajo su liderazgo, el reino experimentdé una transformacion sutil pero
significativa. Thaldrin consolidé alianzas con criaturas magicas
olvidadas, restauré antiguos rituales de armonizacién y trabajé
incansablemente para garantizar que las generaciones futuras
heredaran un reino mas estable. Aunque su mandato no estuvo
exento de criticas por su caracter introspectivo y prudente, se le
recuerda como un lider visionario que sembré las semillas de la era
actual. Su reinado, lleno de matices, se convirtié en un puente entre
un pasado complejo y un futuro lleno de posibilidades. El dia que dejé
el trono, reflejado en la siguiente escena, el reino estaba listo para
una nueva etapa de evolucidon magicay social.
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Desde el reinado de Kaelion, Venger se desvanecié en las sombras,
refugiandose en los rincones mas oscuros y olvidados del reino,
donde la luz apenas podia alcanzarlo. Su retirada no fue un gesto de
rendicion, sino una estrategia fria y calculada. Desde las penumbras,
observaba el reino y sus gobernantes, estudiando sus fortalezas y
debilidades con paciencia implacable y objetivos claros. Su naturaleza
inmortal le concedia el lujo del tiempo, un recurso que utilizd
meticulosamente para trazar sus oscuros planes y recuperar todo su
poder perdido.

Mientras el reino disfrutaba de una aparente calma, Venger trabajaba
en silencio, perfeccionando sus habilidades y forjando un vasto
ejército de criaturas oscuras. Con ellos, pretendia no solo competir
en el préoximo Gran Torneo de Magia y Hechiceria, sino también
asegurar su victoria definitiva y el control del reino. Su ejército,
temible y disciplinado, era un reflejo de su ambicion desmedida y de
su insaciable deseo de sumir al Mundo Mdgico en una era de
penumbra y tinieblas. La paz del reino no era absoluta, y la amenaza
de Venger, aungue soterrada, nunca habia dejado de acechar.
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Elyria se retird discretamente para asumir un papel mas reservado.
Entendié que su fuerza residia ahora no en liderar con grandeza
visible, sino en proteger el reino desde las sombras, donde su
influencia podria extenderse sin interrupciones ni conflictos. Aunque
su figuradejé de ser el emblema visible de esperanza, nunca abandoné
su compromiso con el bienestar del Mundo Mdgico. Desde su refugio
secreto, continud trabajando incansablemente por los seres del reino,
sanandolosy evitando que la magia oscura los poseyera.

Convertida en consejera silenciosa, Elyria ayudé con sabiduria a los
lideres de las generaciones futuras, interviniendo solo cuando el
equilibrio estaba en riesgo. Su vinculo con las fuerzas de la luz
permanecid inquebrantable, y su voluntad seguia inspirando valor a
guienes confiaban en la armonia y la paz. Aunque el reino disfrutaba
de una aparente tranquilidad.

La hechicera blanca era consciente de que la amenaza de su hermano
se mantenia latente, como una sombra persistente. Siempre vigilante,
se preparaba continuamente para impedir su ascenso al trono o la
vuelta alaguerray la oscuridad.
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1.5 El gobierno del reino

7 ruto de los histéricos pactos alcanzados tras la gran batalla de

| la guerra de sucesion entre Venger y Elyria, y bajo la
l supervision del Amo del Calabozo, se establecieron las leyes
gue garantizarian la paz y la estabilidad en el reino. Estas leyes
guedaron plasmadas en un libro mistico conocido como Codex Regni,
una obra Unica que no solo contenia el texto de las normas, sino que
poseia la capacidad magica de interpretarlas y aplicarlas a los casos
especificos que surgieran. Este libro, dotado de una sabiduria
ancestral, se convirtié en el simbolo de la ley y la justicia del Mundo
Mdgico y en el punto de referencia para preservar la armonia
alcanzada.

El lomo del libro estd reforzado con runas antiguas que brillan
tenuemente cuando se invoca su magia, y su cierre esta asegurado
por un broche de cristal puro, que solo se abre con la energia de un
portador digno. Sus paginas estan hechas de pergamino encantado,
tan suave como la seda, pero indestructible ante el tiempo o los

elementos.
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La escritura en sus hojas, grabada con tinta luminiscente parece
moverse y adaptarse, mostrando solo la informaciéon necesaria. Cada
detalle del Codex Regni emana autoridad y sapiencia, como un
testamento eterno de las leyes que rigen |la paz del reino.

El Codex Regni no solo reune las leyes histéricas que han regido el
Mundo Magico, sino que también incorpora las nuevas disposiciones
que se aprueban con el tiempo, asegurando su constante
actualizacion. Este libro mistico es mucho mas que un compendio
juridico: contiene los simbolos del reino, una detallada descripcion de
los cargos y sus funciones, la estructura de la organizacion territorial
y los protocolos ceremoniales que mantienen viva la tradicion y las
costumbres de sus moradores. Su naturaleza magica permite que
evolucione junto con el reino, adaptandose a sus necesidades.

Otro libro fundamental es el Liber Temporis, un artefacto poderoso de
incalculable valor que registra en sus paginas, de manera
sobrenatural, cada evento significativo acaecido en la historia. Sus
inscripciones aparecen por si solas, guiadas por una fuerza atavica
gue asegura que ningun detalle crucial se pierda con el tiempo.
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La figura del Amo del Calabozo es una piedra angular en la historia y
estabilidad del reino. Su naturaleza inmortal le ha permitido estar
presente desde los albores del Mundo Mdgico, desempenandose
inicialmente como Gran Consejero Real, guiando a los primeros
monarcas con su sabiduria ancestral. Con el paso del tiempo, su rol
evoluciond, convirtiéndose en un pacificador y el principal guardian
del equilibrio magico, asegurandose de que las fuerzas del reino se
mantuvieran en armonia.

En la actualidad, aunque ha dejado de involucrarse directamente en
las tareas de gobierno, el Amo del Calabozo sigue cumpliendo una
labor esencial: vela por el buen funcionamiento del reino y supervisa
la organizacién y desarrollo del Gran Torneo de Magia y Hechiceria, un
evento de crucial importancia para el gobierno y estabilidad del reino.
Su presencia, aunque discreta, sigue siendo un simbolo de autoridad
y sabiduria para todos.
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La autoridad suprema del Mundo Mdgico reside en el Gran Mago o la
Gran Hechicera, quien gobierna con el titulo de rey o reina. Este titulo
no se hereda, sino que se gana al triunfar en el prestigioso Gran
Torneo de Magia y Hechiceria, una competencia que pone a prueba no
solo las habilidades magicas, sino también la sabiduria y el liderazgo
del aspirante. La duracion del mandato esta determinada por la Flor
del Ciclo, un artefacto encantado que marca el inicio del reinado al
florecer y su final cuando cae el ultimo de sus pétalos, asegurando
gue la estabilidad y la renovacidén sean parte esencial del gobierno. La
autoridad real abarca todos los ambitos del reino, aunque esta sujeta
a ciertas limitaciones y contrapesos especificos que se exploraran
mas adelante.

Una de las prerrogativas mas importantes del monarca es la facultad
de elegir y cesar a los miembros del Consejo Mdgico, un érgano clave
para el gobierno del reino. El nUmero minimo de consejeros es de
cinco. Sin embargo, para que esta eleccidon o cese sea legitima, debe
ser validada por el Espejo de la Verdad, un poderoso objeto singular
gue garantiza laintegridad y la idoneidad de los seleccionados y cuya
vigilancia es dificil de burlar.
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El Consejo Mdgico, presidido por el Gran Mago o la Gran Hechicera,
quien también ostenta la Corona, es el 6rgano responsable del
gobierno ejecutivo del Mundo Mdgico. Sus miembros, nombrados por
el rey o la reina, son expertos en diversas areas del conocimiento vy la
magia, y trabajan en conjunto para garantizar el orden y la
prosperidad del reino. Aunque el lider del Consejo tiene la autoridad
suprema, los consejeros desempenan un papel crucial en la gestién
diaria y la toma de decisiones estratégicas, cada uno con
competencias especificas que abordan los aspectos clave del reino.

Entre las areas de competencia del ejecutivo se incluyen Magia y
Hechiceria, encargada de supervisar y regular el uso responsable de la
magia; Sanacioén, que vela por el bienestar fisico y magico de los
habitantes; Instruccion Mdgica, que dirige la educacion de jévenes
magos y la preservacion de conocimientos arcanos; Seguridad,
responsable de la defensa del reino y la vigilancia de amenazas
internas y externas; Justicia Mdgica, que persigue los delitos
cometidos en el reino; Tiempo, que vela por la continuidad de la
Historia y Videncia y Adivinacion, que se dedica a interpretar los
designios del futuro para guiar las decisiones estratégicas.
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Ademas, se encuentran areas como Gestion de Recursos Mdgicos, que
asegura el uso sostenible de elementos arcanos esenciales; Relaciones
Interraciales, que fomenta la paz y cooperacion entre las diversas
razas del reino; Conservacion del Entorno Mdgico, que protege los
bosques encantados, lagos sagrados y otras zonas cruciales;
Innovacion Mdgica, que se encarga de la gestion de la busqueda de
nuevas magias y hechicerias; Magia Recreativa y Deporte Encantado,
fomenta actividades magicas ludicas y competiciones encantadas; y
Rituales y Ceremonias, que organiza eventos para mantener Ia
conexion con las tradiciones ancestrales.

Juntos, estos consejeros actuan como el pilar del gobierno,
combinando sabiduria y habilidades encantadas para enfrentar los
desafios del reino y preservar su armonia. El Consejo Mdgico, ademas
de un érgano de gobierno, es un faro de sabiduria y proteccion para el
Reino Mdgico, guiando sus destinos con la luz de la justicia y la
ponderacion. Encargado de trazar las politicas magicas, invocar los
antiguos rituales de salvaguarda y velar por la preservacion de las
tradiciones arcanas, su poder reside en la diversidad de sus
miembros, quienes representan las multiples voces del pueblo.
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A lo largo de su historia, el reino ha contado también con
departamentos de Innovacién Mdgica y Tecnologia Arcana, dedicada al
desarrollo de nuevas aplicaciones de la magia; Diplomacia
Interdimensional, que establece relaciones con otros planos arcanos; y
Equilibrio Etico y Moral, responsable de garantizar practicas justas y
respetuosas de las leyes universales. Cultura y Artes Mdgicas
fomentaria las expresiones artisticas del reino, mientras que
Cronologia y Registro Temporal custodiaria la historia y los ciclos
magicos. Conexion Astral y Césmica se centraria en los fendmenos
celestes y su influencia en el dominio, e Integracion de Magia y Ciencias
Naturales que, estudiaria la interaccion entre las fuerzas esotéricas y
las naturales. Proteccion de Reliquias y Artefactos aseguraria el uso y
conservacion de objetos misticos antiguos, mientras que Gestion de
Emociones Colectivas regularia el estado emocional del reino para
fomentar la paz. Transporte Mdgico y Portales, responsable de la
regulacion y mantenimiento de portales encantados y medios de
transporte. Finalmente, Integracion y Rehabilitacion de Magos Oscuros
ofreceria una oportunidad de redencién a quienes desean dejar atras
caminos oscuros y contribuir al bienestar comun.
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Una de las funciones mas importantes del Consejo Mdgico es
supervisar que la Corona cumpla con sus responsabilidades de
manera adecuada y en beneficio del reino. Para ello, cuenta con la
potestad de vetar decisiones reales, siempre que logre una mayoria
de dos tercios entre sus miembros. En casos excepcionales, el
ejecutivo también puede solicitar a la Flor del Ciclo que determine el
final de un mandato temporal, actuando como un contrapeso
fundamental en la compensacion de poderes.

La Corona tiene la facultad de designar a un Primer Consejero, quien
actia como lider del Consejo Mdgico y asume las funciones del
monarca en caso de ausencia.

Tanto el ejecutivo como el monarca tienen la facultad de promulgar
nuevas leyes, aunque estas solo pueden ser invalidadas por el Codex
Regni, cuya interpretacién es definitiva y garantiza la justicia y la
coherencia en el territorio. Asimismo, el monarca tiene la autoridad
de proponer el cese de consejeros o estos tienen la potestad de
dimitir, pero esta decision debe ser ratificada por el Espejo de la
Verdad para hacerse efectiva.
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Cada consejero del Consejo Mdgico lidera y organiza un cuerpo de
magos especializado, dedicado a cumplir las responsabilidades de su
area de competencia. Estas agrupaciones no solo representan la
estructura operativa del Consejo, sino también el compromiso de
mantener la ecuanimidad y la eficiencia en el reino.

El consejero de Sanacidn lidera al Cuerpo de Sanadores de Lumen, un
grupo de magos dedicados a preservar el bienestar fisico y magico del
pueblo. Utilizan hechizos curativos avanzados y el conocimiento de Ia
magia ancestral para tratar heridas, enfermedades y alteraciones
magicas.

by 78

Bajo el liderazgo del consejero de Instruccion Mdgica, los Maestros del
Arcanum forman y educan a las nuevas generaciones de magos.
Ademads, son los encargados de preservar y transmitir los saberes
arcanos que han sostenido a este mundo alo largo del tiempo.

El consejero de Videncia y Adivinacion encabeza a los Ordculos del Velo,
expertos en interpretar los designios del futuro. Su trabajo es crucial
para anticiparse a amenazas y guiar al ejecutivo en la toma de

decisiones estratégicas.
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El consejero de Seguridad dirige a los Custodios Reales, magos
especializados en defensa magica y vigilancia, encargados de
proteger al territorio de amenazas internas y externas. Este cuerpo
se despliega en areas estratégicas para garantizar la estabilidad y el
orden. También protege a aquellos seres que lo necesitan frente a las
amenazas y ataques que sufren y llevan ante la justicia magica a
quien se lo merece.

g
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El consejero de Relaciones Interraciales lidera a los Embajadores de la
Concordia, responsables de fomentar la paz y la cooperacion entre las
diferentes razas magicas, no magicas y semimagicas. Este cuerpo
trabaja para resolver conflictos y fortalecer los lazos que unen al
reino.

La Consejeria de Exploracion Mdgica estd dedicada a descubrir y
cartografiar las regiones inexploradas del territorio, asi como
dimensiones magicas desconocidas. Bajo su direccién opera el Cuerpo
de Pioneros Arcanos, un grupo de magos intrépidos que combinan
conocimientos avanzados de hechiceria con habilidades de
supervivencia.
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El consejero de Rituales y Ceremonias organiza a los Guardianes del
Ciclo Sagrado, un cuerpo encargado de llevar a cabo los rituales y
eventos que conectan a este mundo con sus remotas tradiciones,
asegurando la continuidad de su herencia magica.

La Consejeria de Justicia Mdgica es la institucion encargada de
garantizar el orden legal en el reino. Los Magos Magistrados, un
cuerpo élite de hechiceros togados, se encargan de impartir justicia
de manera imparcial, asegurando el cumplimiento de las leyes
ancestrales y contemporaneas que rigen el Mundo Mdgico.

La Consejeria del Tiempo opera a través de las Patrullas Intertemporales,
un destacamento encargado de salvar la integridad del continuo
espacio-tiempo y prevenir cualquier alteracion que pudiera
perturbar el flujo de la Historia, evitando asi desastres de
consecuencias inimaginables. Su herramienta principal es el Liber
Temporis, un ejemplar hechizado Unico que no solo registra de manera
automatica y precisa cada evento historico, sino que también actua
como un centinela del tejido temporal, detectando al instante
cualquier intento de manipulacién o interferencia.
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La conservaciéon de los recursos naturales del territorio esta en
manos del consejero de Conservacion del Entorno Mdgico, quien
supervisa a los Custodios de la Naturaleza Encantada. Estos magos
protegen bosques, lagos y otros lugares encantados fundamentales
para la serenidad de sus espacios naturales.

Esta estructura organizativa, donde cada consejero lidera un cuerpo
especializado de magos, se extiende a todas las consejerias del
Consejo Mdgico. Cada una cuenta con su propio grupo de expertos
magicos que se dedican exclusivamente a las tareas vy
responsabilidades de su area. Ya sea en la gestion de recursos
magicos, la innovacién tecnoldgica, la diplomacia interdimensional o
cualquier otra consejeria. Estos cuerpos trabajan bajo la direccién de
sus respectivos lideres, asegurando que las funciones del ejecutivo se
desarrollen con precision y eficiencia. Esta division no solo permite
una administracion mas efectiva de la nacién, sino que también
fortalece la cooperacién entre las distintas areas, contribuyendo al
mantenimiento del balance y la prosperidad del reino. La Corona es la
encargada de determinar el nimero y funcién de las consejerias a
establecer, asi como de garantizar su adecuada coordinacion.
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Otra instituciéon relevante es el Parlamento del Reino, un 6rgano
representativo que integra a las diversas especies y comunidades que
conforman su poblaciéon. Sus miembros, conocidos como Delegados
del Reino, son seleccionados mediante un sistema mixto que combina
elecciones populares en cada comunidad con designaciones o cuotas
especificas, destinadas a garantizar la representacion de especies
minoritarias y regiones de alta relevancia magica. El parlamento es
presidido por el Primer Delegado, elegido por el pleno del Parlamento y
validado por el Espejo de la Verdad.

El Parlamento tiene amplias atribuciones, como la capacidad de
proponer leyes, siempre sujetas a la validacion del Codex Regni, emitir
requerimientos no vinculantes dirigidos al Consejo Mdgico ya la
Corona, y solicitar a la Flor del Ciclo |a finalizacidon anticipada de un
mandato real. Ademas, puede establecer comisiones de investigacion
sobre asuntos de interés general y recomendar ajustes en las
politicas de la nacién. Este 6rgano fomenta la cooperaciéon y el
equilibrio, asegurando que todas las voces del reino, sin importar su
tamano o influencia, sean escuchadas y tomadas en cuenta para la
construccioén de un futuro comun.
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El Prisma del Equilibrio es un artefacto magico de multiples caras,
suspendido en el aire sobre un altar de marmol blanco adornado con
runas ancestrales que simbolizan la justicia. Forjado en tiempos
remotos, su propdsito es resolver cualquier conflicto de Estado, ya
sea entre la Corona, el Consejo Mdgico, el Parlamento del Reino o
cualquier combinacion de estas instituciones. Este artefacto sagrado
representa la maxima herramienta para preservar la estabilidad del
reino y garantizar que las decisiones se guien por la justicia y la
mesura.

Tras realizar el analisis de la cuestidon expuesta, el Prisma emite su
dictamen en forma de una proyeccion magica de luz y sonido. Esta
resolucion es definitiva, vinculante e inapelable, quedando
automaticamente registrada en el Codex Regniy el Liber Temporis.

Ademads de resolver disputas, el Prisma del Equilibrio actia como
mediador en negociaciones criticas de relevancia para la nacion. En
caso necesario, puede imponer salvaguardas magicas, como la
suspension de poderes o restricciones temporales, para proteger los
intereses del Mundo Mdgico.
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1.6 Simbolos y sedes del Mundo Madgico

' n el corazén del Reino Mdgico los simbolos son mas que
simples figuras o disenos, son poderosos emblemas cargados
A4\ de significado y energia, representaciones vivas de los
principios fundamentales que sustentan la esencia misma del
dominio. Cada simbolo, forjado a través de la historia y la tradicion,
tiene una conexién intrinseca con las fuerzas magicas y los valores
gue guian a sus habitantes. Los mas importantes se encuentran
presentes en actos oficiales, rituales, artefactos y lugares sagrados.

El escudo del Mundo Mdgico es una obra majestuosa que refleja la
grandeza y profundidad de este universo. En el centro, destaca una
espléndida fortaleza situada en medio de un paisaje idilico, rodeada
de montanas y con un rio encantado que fluye hacia adelante,
simbolizando la proteccidon y la sabiduria ancestral. Los detalles
dorados en el borde del escudo son finamente trabajados, con
intrincados grabados que sugieren runas antiguas y poderosas, tal
vez usadas para proteger el territorio de influencias externas.
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En los cuatro puntos cardinales del escudo, brillan gemas azules, que
no solo aportan belleza, sino que representan los pilares
fundamentales del arte arcano: energia, conocimiento, equilibrio y
proteccion. Las lineas de energia azul celeste que conectan las gemas
con la fortaleza sugieren que estos puntos estan imbuidos de poder
sobrenatural, simbolizando el flujo continuo de energia mistica que
sostiene al reino.

La combinaciéon de oro y azul refleja la riqueza primordial del mundo
y la pureza del conocimiento que lo guia. Los intrincados detalles
tallados evocan la armonia entre lo esotérico y la naturaleza,
haciendo del escudo no solo un simbolo de proteccion, sino también
de unidad y proporcién en todo el dominio.

El lema del Mundo Mdgico, Unidos por la magia, guiados por la sabiduria,
refleja los principios esenciales del territorio: la magia como el
vinculo que une a todas las criaturas y la sabiduria como la guia para
usar ese poder con justicia y propodsito. Este lema destaca la
importancia de |la cooperacion y el entendimiento en un universo
donde la energia trascendental es poderosa, recordando que la
verdadera fortaleza del reino radica en la unién de sus seres y en el
uso consciente de la energia para mantener laarmoniay la paz.

LLema del Mundo Magico

"Unidos por la magia,

guiados por la sabiduria'
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La bandera del Mundo Mdgico es un simbolo de unidad y poder. Sobre
un fondo azul profundo, que evoca el cielo nocturno y un vasto y
desconocido misterio, se erige en el centro el escudo del reino,
destacando con sus tonos dorados y azules brillantes. Rodeando el
escudo, un circulo de estrellas doradas resplandece, representando
los diferentes puntos cardinales y territorios magicos que componen
este extenso mundo. Las estrellas no solo simbolizan la proteccion y
la conexidén entre todos los rincones del territorio, sino también la luz
y la guia que ofrecen en tiempos de incertidumbre. Esta bandera
ondea orgullosa en los eventos mas importantes, siendo un
recordatorio constante de la armonia, sabiduria y poder arcano que
sostienen la nacién.

¥
!
|
|
1
|
|

150


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/bandera4.gif
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/bandera4.gif

Uni es mucho mas que una simple mascota en este universo; es un
simbolo viviente de la esperanza y la energia que fluye por cada
rincon del territorio. Esta pequena unicornia es conocida por su
pelaje blanco resplandeciente, que parece brillar con una luz propia,
como si el poder de los antiguos encantamientos residiera en cada
hebra. Su melena de un vivo color rojizo, peinada con gracia, le otorga
un aire distinguido y encantador, mientras que sus grandes ojos azul
celeste reflejan una profunda sabiduria y una curiosidad inagotable.

El cuerno plateado que corona su frente no solo es un emblema de su
linaje magico, sino una fuente de poder que reacciona a los
encantamientos y vibraciones misticas del mundo. Sus pezunas de un
rojo brillante anaden un toque de energia vibrante, mientras el suave
pelaje que rodea sus patas refuerza su aire juguetdn y majestuoso.

Uni no es solo una criatura divina, sino un faro de inspiracion para
todos los habitantes. Su presencia es un recordatorio constante de la
luz que nunca se apaga, incluso en los momentos mas oscuros, y de la
energia que late en cada rincén de este mundo, esperando ser
descubierta.
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El himno oficial es un canto épico que envuelve el espiritu del
territorio, resonando con la fuerza de antiguas leyendas vy
encantamientos. Con tonos solemnes y majestuosos, mezcla la
grandeza de una marcha nacional con la belleza de melodias celtas,
evocando paisajes encantados y la eterna lucha entre la luz y la
oscuridad. Sus notas despiertan el coraje en cada corazon,
recordando a los habitantes que, mientras el himno siga sonando, la
energia celeste y la esperanza jamas se desvaneceran en estas tierras
sagradas.

La melodia se interpreta de forma magica durante las ceremonias y
actos oficiales del Mundo Mdgico, impregnando el ambiente con su
solemnidad y poder simbdlico. A continuacién, se presenta el himno
incluido en la siguiente animacién y también formato sonoro
exclusivamente.

O C———
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El dominio encantado cuenta con una monumental fortaleza que
actua como sede oficial de la Corona, en la que se celebran los actos
oficiales mas importantes de la nacién, conocida simplemente como
La Fortaleza. Enclavada en el corazén de un bosque encantado, se
erige como un faro de poder y energia, aunque su ubicacion es un
secreto bien guardado. Para llegar a ella, los intrusos deben atravesar
senderos serpenteantes, donde los arboles milenarios susurran
hechizos en susurros olvidados y las sombras parecen cobrar vida.
Las copas de los arboles forman un dosel tan denso que apenas
permite que la luz del sol penetre, creando un ambiente de penumbra
magica donde todo parece posible.

Los muros de La Fortaleza estan hechos de una piedra negra y pulida
gue brilla bajo la luz del sol, reflejando destellos dorados como si
estuvieran imbuidos de polvo de estrellas. Entre sus almenas se alzan
esculturas de criaturas miticas, guardianes silenciosos que vigilan el
horizonte y que, segun las leyendas, cobran vida en tiempos de
necesidad. Los portones principales, de madera antigua reforzada
con hierro encantado, estan adornados con intrincados grabados que
cuentan la historia del reino, sus héroes y sus batallas.
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La Fortaleza, excepcional y majestuosa, es el edificio oficial mas
importante del territorio, un simbolo de poder y unidad en el Mundo
Mdgico. En su interior alberga numerosas salas oficiales, cada una
cargada de un profundo significado institucional y magico, donde se
toman decisiones clave y se celebran los rituales mas importantes del
dominio. Protegida por una poderosa fuerza atavica, La Fortaleza esta
disefada para resistir las amenazas que pudieran poner en peligro su
integridad. Su seguridad y buen funcionamiento estan en manos del
Cuerpo de Custodios Reales, un grupo de magos de élite especialmente
entrenados y cuidadosamente seleccionados para desarrollar sus
funciones.

Los Custodios Reales son responsables de la proteccion de todas las
sedes oficiales del reino, asi como de la seguridad en todo el
territorio. Ademas, actuan como la guardia personal del Gran Mago o
de la Gran Hechicera, asegurando su proteccién en todo momento.
Este prestigioso cuerpo esté liderado por el Capitdn de los Custodios,
un puesto de alta responsabilidad designado directamente por el
monarca, en reconocimiento a su valor, lealtad y habilidades
excepcionales.
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La Cdmara del Legado es el despacho oficial del monarca, un espacio
emblematico que combina majestuosidad y funcionalidad. Situado en
una de las torres principales de La Fortaleza, este saldn ofrece vistas
espectaculares del territorio gracias a amplios ventanales
encantados que, ademas de mostrar el paisaje exterior, reflejan los
estados magicos del reino, como si la estancia estuviera directamente
conectada con su esencia misma.

En su centro hay una mesa de trabajo de madera oscura y cristal
celestial, decorada con intrincados grabados que representan escenas
de antiguos ciclos de reinado. La silla del monarca, [lamada Trono de
Estudio, esta disefiada para ajustarse magicamente a las necesidades
de su ocupante. Las paredes estan adornadas con estanterias llenas de
libros y pergaminos exclusivos, incluyendo tratados de gobernanza y
documentos histoéricos. Sobre una plataforma cercana reposa un globo
luminoso encantado que simboliza la armonia de la nacion. A un lado,
una puerta discreta conecta con una sala privada de reuniones,
mientras que otra conduce a una pequefna galeria exterior para la
meditacién. Todo en la Cdmara del Legado emana solemnidad y
proposito, reforzado por hechizos protectores.
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En el corazén de La Fortaleza se encuentra la Gran Sala, un majestuoso
salén cuya amplitud y magnificencia reflejan el poder y la historia del
reino. lluminada por candelabros flotantes que emiten una luz magica
y calida, la sala estd adornada con ventanales encantados,
conectando el presente con el vasto flujo del tiempo magico. Este
espacio, que también sirve como salén del trono, es el escenario de
los eventos y recepciones mas trascendentales, entre ellos el de
coronacion de los nuevos monarcas.

‘Q\\ wh

La Sala del Consejo, situada estratégicamente en La Fortaleza, es el
lugar en el que se reune habitualmente el Consejo Mdgico. De forma
rectangular, esta presidida por una gran mesa central de madera
tallada, con simbolos arcanos que emiten un brillo suave y se activan
durante las deliberaciones. En uno de los extremos, se encuentra el
asiento del rey o la reina, que, aunque destaca por su disefno
adornado con emblemas de la nacién, se mantiene a la misma altura
gue los demas, simbolizando la colaboracién y el respeto mutuo entre
los miembros del ejecutivo. Las paredes estan decoradas con relieves
encantados que narran episodios de la historia magica, mientras que
grandes ventanales dejan entrar la luz que proporciona claridad y

serenidad al ambiente.
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La Torre de los Ecos, la mas alta que se conoce, es un remoto bastion,
envuelto en misterio, ha resistido el tiempo y las sombras,
manteniendo siempre viva la llama de la esperanza. En lo mas alto, se
encuentra el Saldn de los Ecos de Cristal que guarda el corazén mistico
de esta tierra: un lugar sagrado donde la llama de |la esperanza vy el
equilibrio arde perpetuamente, alimentada por la energia que fluye a
través de los propios cimientos de la torre. En el centro de ella se
halla el Espejo de la Verdad, un artefacto legendario que refleja no solo
la apariencia, sino la verdadera esencia de aquellos que se aventuran
a mirarlo. Su papel en el destino de este mundo es fundamental, pues
con su vision mistica guia la eleccién de lideres y custodios del orden
celestial, revelando quiénes son dignos de portar el legado ancestral
y defender al territorio de las amenazas que le acechan.

El Espejo de la Verdad es el encargado de validar los nombramientos y
ceses de los altos cargos del reino, con la excepcién del Gran Mago o
Gran Hechicera. Ademas, este poderoso artefacto no solo actiia como
garante de la legitimidad, sino también como una fuente invaluable
de consulta y consejo, estando siempre al servicio de la Corona para
esclarecer dilemas o guiar decisiones estratégicas.
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La Sala de la Flor del Ciclo es uno de los lugares mas emblematicos de
La Fortaleza, hogar de la magica Flor del Ciclo, que marca el inicio y fin
de cada reinado. La flor comienza en total plenitud, con todos sus
pétalos, y concluye al caer el ultimo, reflejando el estado del Mundo
Mdgico. Aunque nadie conoce la duracidon exacta de cada ciclo, se
sabe que la Flor es sensible a la armonia y nivelacién existente.
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La Biblioteca Mdgica de La Fortaleza es un lugar solemne y sagrado,
considerado el corazén del conocimiento y la historia de esta tierra.
Este vasto espacio estd lleno de estanterias encantadas que se elevan
hacia techos alabeados, con libros cuyas paginas parecen vibrar con
la energia de siglos pasados. Aqui se custodian las obras mas valiosas
del Mundo Madgico, entre ellas el Codex Regni, que contiene las leyes
fundamentales y los simbolos del dominio, y el Liber Temporis, un libro
unico que registra los eventos pasados y los ciclos del tiempo, tiene a
la vez la funcién de cronista y de profeta silencioso del destino, entre
otras atribuciones.

La biblioteca no solo es un lugar de consulta, sino también un
santuario protegido por hechizos ancestrales que garantizan su
inviolabilidad. Se dice que quienes entran en busca de sabiduria
reciben la guia de la misma fuerza mistica que habita en sus libros,
ayudandoles a encontrar aquello que buscan o necesitan. Este
espacio, reservado para los estudiosos, eruditos y sabios mas
dedicados, es un recordatorio de que la verdadera fuerza del Mundo
Mdgico radica en el conocimiento y en el respeto por el pasado, el
presentey el futuro.
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La Sala del Prisma de Equilibrio es uno de los espacios mas imponentes
y cargados de simbolismo dentro de La Fortaleza. Su diseno refleja la
busqueda de justicia y neutralidad, con un alto techo abovedado
decorado con intrincados frescos que representan el balance entre
las fuerzas esotéricas. Las paredes estan revestidas con marmol, en
contraste con delicados detalles dorados que emiten un brillo suave
bajo la luz magica del Prisma. Ventanales de vitrales en tonos
azulados y plateados proyectan patrones de luz en el suelo,
mostrando escenas que evocan la armonia y la resolucién pacifica de
conflictos. Todo en la sala estd disenado para transmitir una
sensacion de equidad y respeto mutuo.

En el centro de este majestuoso recinto se encuentra el Prisma de
Equilibrio, suspendido dentro de un complejo armazén de anillos
grabados con simbolos arcanos. Este objeto, aunque es foco de
atencion, no opaca la magnificencia de la sala misma, sino que parece
parte integral de su esencia. Bancos de piedra pulida en disposicion
semicircular permiten que las delegaciones se reunan frente al
prisma en un entorno donde ninguna voz parece tener mas peso que
otra.
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Otro de los espacios mas representativos de La Fortaleza son los
Jardines de Aderlan, cuyo nombre se debe al mitico rey, un extenso
paraiso al aire libre que combina exuberante vegetacion magica con
esculturas vivientes y fuentes alimentadas por manantiales
encantados. Las plantas que habitan en estos jardines no solo
destacan por su belleza, sino también por sus propiedades uUnicas,
algunas brillan con luz propia al anochecer, otras susurran melodias al
viento y muchas poseen poderes curativos o rituales.

En el centro del recinto, una majestuosa fuente conocida como la
Ldgrima del Bosque derrama aguas cristalinas cargadas de energia
celestial, consideradas un simbolo de la armonia entre la tierra y la
naturaleza. Las esculturas vivientes, creadas con arte arcano, se
mueven lentamente, adaptando sus formas segun las estaciones,
como si estuvieran en sincronia con la propia vida. Este lugar no solo
es un refugio para la meditacién y la reflexion, sino que también sirve
como escenario para ceremonias formales que celebran la conexion
entre la magia y la naturaleza. Entre ellas destacan los rituales de
renovacion magica y los festivales estacionales que honran a los
espiritus de la tierra.
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El Atrio de Astralis, patio de armas de La Fortaleza, es un majestuoso
espacio abierto rodeado de altos muros de piedra encantada,
disenado para albergar ceremonias solemnes y actividades de gran
importancia oficial. A lo largo del perimetro se encuentran galerias
semicubiertas que permiten la observacion de las ceremonias,
entrenamientos y otros actos. Su nombre rinde homenaje a la reina
Astralis. En su centro, se extiende un mosaico gigantesco que
representa un dragén en vuelo, rodeado de runas protectoras. Este
mosaico, vinculado a un antiguo hechizo, simboliza la fuerza y la
unidad del territorio, y, segun la leyenda, guarda el espiritu de un
enorme dragdén protector que puede ser invocado en tiempos de
necesidad.

El Atrio de Astralis alberga la ceremonia de entrega del Bastén de Luz,
un acto solemne en el que magos destacados reciben un emblema
con el reconocimiento real. Ademas, el atrio es el principal lugar de
entrenamiento de los Custodios Reales, quienes practican tanto
habilidades fisicas como disciplinas magicas para proteger al reino y
sus secretos. También es el lugar en el que el Capitdn de los Custodios
jurasu cargo.
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La Fortaleza alberga otras muchas salas enigmaticas, cada una con un
propdsito singular. Entre ellas se encuentra la Cdmara de los Secretos
Perdidos, un lugar oculto en lo profundo del castillo, que guarda
antiguos manuscritos, artefactos prohibidos y conocimientos
olvidados; la Sala de los Portales Olvidados, llena de arcos encantados
gue conducen a lugares lejanos y dimensiones ocultas; el Salén de los
Héroes, inaugurado para rendir tributo a magos y hechiceros que han
marcado la historia del reino, con retratos encantados, reliquias y
relatos vivos de sus hazanas; la Galeria de Espejos del Destino, un
espacio donde los espejos encantados muestran visiones del pasado,
presente y posibles futuros, reservado exclusivamente para
momentos de gran importancia estratégica.

Entre las habitaciones privadas destacan los Aposentos Reales, que
son el conjunto de camaras reservadas para el monarca. Estos
aposentos incluyen dormitorios, una sala de estudio arcano, un
balcén privado con vistas al Atrio de Astralis, despacho privado y un
santuario personal para la meditaciéon y el descanso. También estan
las dependencias del Cuerpo de Custodios, las del personal de servicio
y las de invitados.
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El Palacio del Consejo es un monumental edificio que sirve como sede
del Consejo Mdgico, albergando las consejerias y los cuerpos magicos
encargados del gobierno del dominio encantado. Este majestuoso
palacio combina arquitectura monumental con una funcionalidad
magica sin igual. Sus imponentes torres estan coronadas por cupulas
resplandecientes que proyectan un suave brillo multicolor al
anochecer. Simbolizan la unién de las fuerzas magicas. Las fachadas
de piedra clara estdn decoradas con grabados que representan las
areas de competencia del Consejoy los hitos histéricos del reino.

En el interior cada consejeria ocupa un ala especializada, adaptada a
las particularidades de su cuerpo magico. La Consejeria de Sanacion
incluye salas encantadas con energias curativas, mientras que la
Consejeria de Conservacion del Entorno Magico alberga un bosque
interior con flora magica Unica. La Consejeria de Diplomacia Mdgica
ocupa un ala adornada con tapices vivos que representan las
relaciones diplomaticas. Las estancias aqui estan llenas de mapas
animados que muestran los portales y caminos interdimensionales,
junto con mesas de discusién donde los delegados interraciales se
relnen para negociar tratados y resolver disputas.
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La Consejeria de Videncia y Adivinacion cuenta con camaras cubiertas
por espejos encantados y orbes cristalinos que permiten interpretar
los designios del futuro. Por su parte, la Consejeria de Gestion de
Recursos Mdgicos dispone de laboratorios y almacenes protegidos por
hechizos para garantizar el uso sostenible de los elementos arcanos
mas preciados. En la Consejeria de Defensa Arcana, las salas estan
protegidas por hechizos de proteccién y barreras invisibles, mientras
gue las paredes estan adornadas con armas magicas y artefactos de
defensa de gran poder. La Consejeria de Alquimia y Transmutacion
ocupa un ala que parece un laboratorio ancestral, con mesas llenas de
frascos que contienen elixires, pociones y materiales de todo tipo.

Los encargados de ejecutar las politicas del Consejo son los Artifices
del Reino, magos altamente capacitados que canalizan sus habilidades
para mantener la estabilidad y prosperidad del Mundo Mdgico.
Ademas, el Palacio del Consejo incluye el Atrio Luminal, un espacio
comun bajo una cupula magica donde los Artifices intercambian
conocimientos y colaboran en proyectos conjuntos. Este edificio no
es solo el epicentro administrativo del gobierno, sino un simbolo vivo
de la cooperaciény la fortaleza institucional magica.
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El Palacio del Parlamento del Reino es un edificio grandioso y elegante.
Su arquitectura combina el estilo clasico de las construcciones
magicas con detalles modernos, reflejando la importancia politica y
magica del espacio. La estructura, de piedra blanca y marmol, se alza
con majestuosidad, con grandes columnas que sostienen un techo
abovedado adornado con frescos que representan escenas historicas
de la unificaciéon de las razas y las grandes decisiones del dominio.

El interior del palacio esta disenado para fomentar el didlogo y la
reflexion. La Sala de Plenos es el nucleo de la actividad politica, un
vasto salén de forma eliptica, con asientos dispuestos en circulos
concéntricos para que todos los Delegados tengan la misma
visibilidad y peso en las discusiones. En el centro de la sala, una mesa
magica flotante refleja en su superficie los temas que se estan
tratando, proyectando simbolos y escritos en tiempo real,
adaptandose dindmicamente a las necesidades de la reunion.

Este palacio no es solamente un lugar administrativo, sino también un
simbolo de la democracia magicay el equilibrio politico que mantiene
la equidad entre las fuerzas que coexisten en el territorio.
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En las paredes, se encuentran tapices encantados que narran los
momentos mas trascendentales que se han producido en la historia
politica, mientras que las grandes ventanas permiten que la luz
natural ilumine la sala, creando una atmésfera de serenidad y
concentracion. A un lado de la sala, el escano del Primer Delegado, un
asiento especial de diseno elegante, reservado para el lider del
Parlamento, quien preside las reuniones, asegura el flujo ordenado de
los debates y representa al legislativo.

El Palacio del Parlamento también cuenta con varias Salas de Comités,
cada una dedicada a temas especificos, como la magia y hechiceria,
instruccion magica, sanacion, las relaciones interraciales, y la
seguridad del dominio. Estos espacios estan decorados con simbolos
y artefactos que reflejan la naturaleza del trabajo que se lleva a cabo
en ellos y son utilizados por los Delegados para las discusiones mas
especializadas y el analisis profundo de los asuntos oficiales. Ademas,
el Atrio Central ofrece un lugar de encuentro entre los Delegados antes
y después de las sesiones, donde se celebran pequefios encuentros y
se fomenta la cooperacién entre las diferentes razas y comunidades
del territorio.
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El Palacio de Justicia Mdgica, liderado por el Magistrado Supremo, es
una magnifica edificacion, construida con piedra de dénice negro y
adornada con cristales luminicos que proyectan un aura de
solemnidad y respeto. Su arquitectura combina lo arcano y lo
funcional, con altos arcos encantados que absorben el sonido
externo, asegurando un ambiente de calma y concentracién. En su
interior, el palacio alberga la Sala del Juicio Supremo, una sala de
audiencias magicas. También cuenta con cdmaras privadas para
deliberaciones, biblioteca legal y areas destinadas a la preparacion de
los Magos Magistrados, encargados de administrar justicia.

168


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/sede-14c.html
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap1/sede-15c.html

El Coliseo del Destino Mdgico es el escenario sublime donde se lleva a
cabo el Gran Torneo de Magia y Hechiceria, un lugar impregnado de
poder y misterio. Situado en una llanura amplia y dorada, el coliseo se
alza majestuoso, rodeado de un paisaje que refleja la esencia del
reino: vastos campos de flores brillantes y arboles que susurran
secretos antiguos.

Este coloso construido con marmol blanco y énix negro, se destaca por
sus grandiosas columnas con runas que emiten energia magica. Las
gradas dispuestas en circulos concéntricos ofrecen una vista de la
arena central, la cual brilla suavemente y cambia de color segun las
emociones de los competidores. El suelo mistico se adapta a los
desafios, transformandose en tierra, agua o hielo, mientras destellos de
luz representan la energia de los hechizos lanzados, creando un
espectaculo fascinante. Encima, una cupula etérea de energia magica
protege el coliseo, permite que la luz de las estrellas pase a su través. Al
caer la noche, se llena de constelaciones danzantes, reflejando la
conexion con el cosmos y generando una atmadsfera impresionante. En
la zona central hay una fuente magica que desaparece al iniciarse la
competicidon dando paso a la zona de combate.
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1.7 El reino en la actualidad

ctualmente el Mundo Mdgico vive bajo el resplandor del
Ai reinado de Thalassia, una soberana que ha llevado al reino a

su época mas prospera y armoniosa. Su liderazgo, marcado
por la sabiduria, la justicia y una profunda conexién con la entidad
naturaleza ha consolidado la paz durante muchisimo tiempo. Sin
embargo, en esta aparente calma se ocultan sombras crecientes:
mientras la Flor del Ciclo se resiste a marcar el final de su mandato, las
amenazas latentes y los susurros de conspiracion comienzan a desafiar
el orden que Thalassia ha protegido con tanto empefno.

Thalassia es una figura de deslumbrante presencia que parece
encarnar la esencia misma de la magia y la naturaleza. Su cabello
fluye en ondas plateadas con destellos de azul celeste, como si
portara reflejos del océano y el cielo en cada hebra. Sus ojos, de un
verde profundo con matices dorados, parecen contener la sabiduria
de siglos, brillando con una intensidad que inspira confianza y
respeto. Su porte es elegante y majestuoso, pero no distante; viste
tunicas etéreas adornadas con runas antiguas que brillan
suavemente, como si respondieran a su propia energia magica.
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Thalassia es conocida por su profunda empatia y compasion,
cualidades que la hacen cercana a todos los habitantes del territorio,
desde los mas humildes hasta los grandes magos y lideres de
comunidades. Su voz, calida y melodiosa, tiene la habilidad de calmar
tensiones y unir corazones. Es sabia, pero no altiva; poderosa, pero
siempre dispuesta a escuchar. Posee un intelecto brillante, capaz de
discernir verdades ocultas, y una habilidad innata para resolver
conflictos con justicia y equidad. Ademas, es una gran amante de las
artes y la cultura. Bajo su reinado ha florecido la literatura, la musica
y la hechiceria creativa, lo que ha dado lugar a una época dorada
tanto en lo cultural como en lo politico.

Su reinado es considerado el mas longevo, préospero y armonioso en
la historia del Mundo Mdgico. Durante el mismo se ha consolidado un
sistema de leyes equilibrado, se ha impulsado el desarrollo magico y
la proteccion de los recursos del reino. La calidad y esperanza de vida
de sus habitantes ha mejorado considerablemente, incluso se cree
gue la reina goza del don de la inmortalidad. Ademas, ha sabido
rodearse de los mejores colaboradores tanto a nivel politico como
social y personal.
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Thalassia es el epitome del liderazgo virtuoso: sus decisiones,
aclamadas por su equidad y firmeza, reflejan una justicia impecable
gue equilibra la tradicién con el progreso. Su carisma natural inspira
lealtad y esperanza, haciendo que el pueblo la vea no solo como una
lider, sino como un simbolo de unidad. Con una vision estratégica
incomparable, posee la capacidad de prevenir problemas antes de
qgue se materialicen, actuando siempre con medidas preventivas.
Ademas, su dominio absoluto de la magia elemental y las artes de la
proteccion la consagra como una de las hechiceras mas poderosas
conocidas de la historia.

El Primer Consejero, Calem Drathos, doctor en taumaturgia, es un
hombre de la maxima confianza de la reina y uno de los magos mas
poderosos. De mediana edad, con cabello castano salpicado de canas
y ojos de un azul profundo que parecen ver mas alld de lo evidente,
Calem es conocido por su mente analitica y su lealtad inquebrantable
a la Corona. Recientemente, ha tenido informacion relativa a un
complot liderado por Venger, cuyo plan consiste en ganar el Gran
Torneo de Magia y Hechiceria, reclamar el trono y usar su posicién para
transformar el sistema de gobierno en una dictadura encubierta.
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La Flor del Ciclo se resiste a perder sus ultimos pétalos y dar paso a un
nuevo gobernante. Se dice que la Flor ha percibido grandes amenazas
en el horizonte y considera esencial que Thalassia, con su experiencia
y templanza, continle guiando el reino ante las amenazas que
acechan. Este hecho estaria en la misma linea que las informaciones
obtenidas por el Primer Consejero.

Lorien Vandrel, es el actual Primer Delegado del Parlamento del Reino.
Es una figura clave en la politica del Mundo Mdgico. Elegido por la
mayoria de los representantes parlamentarios, Lorien actia como el
puente entre las voces del pueblo y las altas esferas del poder,
presidiendo las sesiones parlamentarias y supervisando el proceso
legislativo.

Lorien es un elfo de estatura media con una apariencia estupenda y
elegante. Su cabello, de un tono dorado con reflejos azulados, cae liso
hasta sus hombros, y sus ojos, de un verde profundo, transmiten
calma y perspicacia. Siempre viste con sobria sofisticacion, portando
una capa azul oscuro con el emblema del Parlamento, simbolo de su
autoridad y compromiso con la institucion.
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Es conocido por su temple sereno y su capacidad de mediacion,
cualidades que le han permitido guiar debates acalorados hacia
soluciones consensuadas. Su estilo equilibrado y diplomatico lo ha
convertido en una figura respetada tanto dentro como fuera del
Parlamento. Destaca como orador magistral, con una elocuencia
natural que le permite expresar incluso las ideas mas complejas de
forma clara y persuasiva, cualidad que lo hace indispensable en
negociaciones y discursos clave. Su imparcialidad reconocida ha
superado las expectativas, pues a pesar de sus raices élficas, se ha
consolidado como un lider que defiende con neutralidad los intereses
de todas las comunidades del reino. Dotado de una notable astucia
politica, es capaz de leer el animo del Parlamento y anticiparse a los
movimientos estratégicos, lo que lo convierte en un estratega brillante.
También a él le han llegado informaciones sobre la amenaza de Venger.

Lyssara Kaelith, Magistrada Suprema de Justicia, es una hechicera de
presencia magnifica y serena. Su cabello, negro con suaves destellos
dorados, fluye como un rio de luz, simbolizando la pureza de las leyes
gue protege. Sus ojos, de un azul intenso con un leve brillo cristalino,
parecen escudrinar hasta el alma de quien se encuentra frente a ella.
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Lyssara viste una toga ceremonial negra adornada con intrincadas
runas doradas que representan la rectitud y la verdad, las cuales
resplandecen tenuemente al ejercer su autoridad magica. Es célebre
por su caracter ecuanime y su brillante capacidad para desentranar
incluso los dilemas mas complejos. Su sentido de la justicia es
inexorable y su empatia le permite comprender no solo las acciones
de los acusados, sino también las circunstancias que los llevaron a
ellas. Su liderazgo combina una autoridad inmutable con una
humanidad profunda, ganandose el respeto tanto de sus pares como
del pueblo.

En ciertos juicios, Lyssara Kaelith ha percibido con claridad las sutiles
maniobras de Venger, quien intenta socavar el orden y la justicia que
ella ha protegido con firmeza a lo largo de su vida.

La Capitana Elara Valen, lider de los Custodios del Reino, ha detectado
intentos de alterar el funcionamiento de la Flor del Ciclo y sus
sospechas también se dirigen hacia Venger. Ella cree que los
Custodios han podido neutralizar la agresién, pero no esta segura de
ello. Ha ordenado redoblar la guardia.
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El porte de Elara es tan imponente como su belleza, con cabellos
dorados y negros que caen como una cascada de noche estrellada y
ojos de un azul oscuro profundo, que parecen reflejar el vasto cielo
en plenitud. Su armadura, forjada en mithril con detalles de oro
encantado, brilla con un fulgor que inspira tanto respeto como
admiraciény lleva grabada la runa ancestral de proteccion.

Elara no solo es una guerrera formidable, sino también una estratega
brillante y una lider inspiradora. Desde joven, demostré una habilidad
innata para la magia de combate, combinada con una elegancia que la
convirtiéo en una figura legendaria entre los Custodios. Su espada,
Luminaria, es un artefacto Unico imbuido con un hechizo de luz
eterna, capaz de disipar las sombras mas densas y repeler incluso las
maldiciones mas oscuras.

Pero su belleza no solo radica en su apariencia, sino también en su
caracter. Elara es conocida por su firme sentido de la justicia y su
firme lealtad al reino. Aunque su deber es con la Corona, siempre
busca proteger a los inocentes y actuar en beneficio de todos los
habitantes de este universo.
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Elyria, la hermana de Venger, una figura legendaria conocida por su
inmortalidad y su valerosa resistencia contra su propio hermano
durante la guerra de sucesion de Aderlan, regresé inesperadamente
al centro del escenario politico y trascendental.

Cuando la reina Thalassia la convocé para ofrecerle el puesto de
Consejera de Sanacioén, Elyria inicialmente rechazé la propuesta,
deseosa de mantener su vida en los bosques, donde cuidaba de los
heridos y desamparados lejos de las disputas del Mundo Mdgico. Sin
embargo, Thalassia, con su persuasién gentil pero firme, logré apelar
al profundo sentido del deber de Elyria. La reina le recordd que su
don era un regalo demasiado valioso para permanecer oculto y que
su lugar estaba entre quienes podian ampliar el alcance de sus actos
de sanacion para proteger a todo el reino.

Finalmente, Elyria acepté asumir el cargo bajo la condicion de
mantener su independencia y neutralidad. Desde su nombramiento
como Consejera, ha revolucionado el uso de la magia curativa,
instaurando redes de sanadores y fundando refugios encantados
destinados a proteger y cuidar a los mas vulnerables.

YT
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Aunque su relacion con Venger es un tema que prefiere evitar, Elyria
sigue llevando en su interior una mezcla de amor fraternal y dolorosa
desilusion, una dualidad que la impulsa a ser un faro de luz para el
reino, compensando los estragos causados por la sombra de su
hermano. Para muchos, Elyria no es solo una consejera, sino un
simbolo viviente de redencién y compasion.

Ante las crecientes senales de peligro, la reina Thalassia buscé la guia
del Amo del Calabozo, cuya respuesta, aunque previsible, fue
contundente: por el momento, nada podia hacerse. Venger tenia
pleno derecho a competir por el trono en el Gran Torneo de Magia y
Hechiceria, y la Unica alternativa viable era enfrentarlo y derrotarlo
dentro de las reglas de la competicion.

El posible regreso de Venger ha desatado una ola de inquietud entre
los habitantes del reino. Aunque los tiempos de su primera amenaza
parecen lejanos, las historias de su ambicion desmedida y sus actos
de oscuridad aun resuenan como advertencias en la memoria
colectiva. Los rumores de su creciente influencia y su participacion en
el préoximo Gran Torneo de Magia han sembrado temor en todas las
comunidades, desde las pequenas aldeas hasta las grandes ciudades.
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La Capitana de los Custodios Reales, Elara Valen, en una operacion
estratégica, logré capturar a un espia al servicio de Venger. Bajo un
interrogatorio magico cuidadosamente ejecutado, obtuvo una
revelacidon de proporciones alarmantes: Venger ha desarrollado una
energia sin precedentes, capaz de someter los artefactos encantados
mas sagrados y fundamentales del reino, aquellos que garantizan el
orden, lajusticiay la estabilidad del Mundo Magico.

El primero de estos artefactos, la Flor del Ciclo, corre el riesgo de ser
congelado por esta magia oscura. Este acto permitiria a Venger
perpetuar su mandato indefinidamente, rompiendo el delicado flujo
natural que asegura la renovacién de la soberania. El ciclo de
gobierno, que durante siglos ha sido simbolo de cambio vy
ponderacioén, quedaria detenido, instaurando una tirania sin fin.

Venger también planea someter al Espejo de la Verdad, el elemento
prodigioso que supervisay validalos nombramientos de las instituciones
magicas. De lograrlo, tendria el poder absoluto para imponer a sus
seguidores en posiciones clave, controlando la administraciéndel reinoy
eliminando cualquier oposicion desde dentro. Este acto subvertiria los
mismos cimientos del sistema politico sobrenatural.
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Otro objetivo critico es el Prisma del Equilibrio, un artefacto que
resuelve los conflictos mas complejos con imparcialidad absoluta.
Bajo el control de Venger, este prisma podria ser manipulado para
fallar sistematicamente a su favor, destruyendo cualquier esperanza
de justicia para aquellos que se atrevieran a enfrentarlo.

La amenaza no se detiene ahi. Venger también busca tomar el control
del Codex Regni, el libro mistico que contiene el conjunto de leyes del
reino y garantiza la adecuacién de las mismas. Al dominarlo, podria
reescribir las normas a su antojo, despojandolas de sus principios
ancestrales y transformandolas en herramientas de opresion. El
resultado seria un lugar donde su palabra seriala Unica ley.

Finalmente, su ambiciéon culmina en el Liber Temporis, el libro arcano
qgue registra la historia del Mundo Mdgico. Si logra corromperlo,
podria manipular la misma historia, borrando los actos heroicos de
sus enemigos y moldeando el pasado a su antojo para justificar su
poder. La memoria colectiva del territorio quedaria en sus manos,
dejando a las futuras generaciones bajo la sombra de su version de la
verdad.
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Este descubrimiento no solo expone la escala del peligro que
representa Venger, sino también la urgencia de actuar. Cada uno de
estos artefactos es un pilar de la armonia del reino, y su control por
parte de Venger significaria el fin del Mundo Mdgico tal como se
conoce. La Capitana de los Custodios informé inmediatamente a la
reina Thalassia, quien ahora enfrenta el desafio de encontrar una
forma de contrarrestar esta amenaza antes de que sea demasiado
tarde.

La soberana convocé de inmediato a los principales lideres y
consejeros reales a una reunién urgente en La Fortaleza. Todos los
convocados acudieron de inmediato y el conclave se celebré.

Tras una importante deliberacién, se llegd a una resolucion crucial:
cualguier mago o hechicera con el poder y las capacidades para
desafiar a Venger en el Gran Torneo de Magia y Hechiceria deberia
participar, incluidos la propia reina y los monarcas anteriores. Sin
embargo, esto requeriria reformar las leyes vigentes, un desafio sin
precedentes, ya que estas normas querian evitar que nadie se
perpetuase en el poder dado el riesgo que ello suponia.
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Para garantizar la legitimidad del cambio, se consulté al Prisma del
Equilibrio, que dadas las circunstancias, dictaminé que la reforma solo
podria llevarse a cabo si era aprobada por una mayoria cualificada de
al menos tres quintos en el Consejo Mdgico, en el Parlamento del Reino
y en la asamblea de los Magos Magistrados.

Estas instituciones comprendian plenamente los riesgos de permitir
gue un monarca se perpetuara en el poder, ya que desafiaba los
principios de renovacién y equilibrio que habian sostenido al reino
durante siglos. Sin embargo, la amenaza inminente de Venger dejé
claro que eran necesarias medidas excepcionales.

Las deliberaciones fueron extensas y minuciosas, marcadas por un
profundo sentido de responsabilidad y cautela. Finalmente, se
alcanzé un consenso unanime: se aprobd la reforma que permitiria la
participacién de la reina actual y de monarcas pasados en el Gran
Torneo de Magia y Hechiceria, con el objetivo de enfrentar la amenaza
en el unico ambito donde podia ser vencida. Esta decision, aunque
controvertida, reflejaba la wunidad y determinacion de las
instituciones para proteger al dominio en su momento mas critico.
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Tras este dictamen, el Codex Regni valido el proceso, dejando claro
que la decisiéon contaba con el respaldo de las instituciones
fundamentales del reino. El Liber Temporis recogio en sus paginas este
hito historico.

Mientras la Flor del Ciclo lucha por mantener sus pétalos intactos,
desafiando el paso del tiempo con una resistencia casi milagrosa, los
magos y hechiceras mas poderosos se preparan para enfrentar a
Venger y su ejército en el Gran Torneo. La tension crece mientras cada
contendiente afina sus habilidades y estrategias, conscientes de que
no solo se juega una victoria, sino el futuro de la libertad en el reino.
La lucha que se avecina determinara si este sera el ultimo reinado
bajo los principios de justicia y equidad, o el inicio de una era oscura
de opresion.

La reina contempla en silencio la puesta de sol, con su resplandor
dorado banando el horizonte. En su mirada, se refleja la esperanza de
gue este espectaculo no sea un presagio del ocaso de su reino ni del
Mundo Mdgico, sino un recordatorio de que incluso en los momentos
mas oscuros, la luz siempre puede renacer.
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1.8 Epilogo

' n este capitulo hemos descubierto el Mundo Mdgico, un lugar
fantastico, escondido tras portales interdimensionales, lleno
A4\ Je paisajes fascinantes, con bosques encantados, montafas
grandiosas, rios de luz mistica, ciudades secretas y mares brillantes,
habitados por criaturas legendarias y culturas diversas cuya
existencia desafia las leyes de la realidad. Desde elfos sabios y
dragones ancestrales hasta unicornios guardianes de la sobriedad,
cada rincon de la tierra late con energia arcana. También exploramos
simbolos ancestrales, estructuras magicas y su historia vibrante.

El reino, un lugar profundamente influenciado por la magia, vivié una
época de esplendor y fortaleza bajo el liderazgo de un monarca
visionario que promovio la paz y la prosperidad. Sin embargo, tras su
fallecimiento, la ambiciéon y las diferencias ideoldgicas entre sus
herederos desencadenaron una lucha por el poder. Este conflicto
genero divisiones entre las fuerzas de la luz y la oscuridad,
provocando una fractura total y un periodo de gran inestabilidad.

En la actualidad, la nacién intenta reconstruirse bajo un liderazgo
comprometido con la armonia. Sin embargo, las heridas del pasado
persisten, y viejas amenazas resurgen en forma de ambicidn
desmedida y la busqueda de artefactos encantados que podrian
desequilibrar las fuerzas del reino. Para mantener la estabilidad, se
han creado eventos y mecanismos como el Gran Torneo de Magia y
Hechiceria, destinados a unir a los habitantes y decidir el curso del
futuro de esta dimension.

En este epilogo, se incluye un cuestionario interactivo, una sopa de
letras sobre habitantes del reino, un puzle, un juego de la ruleta de la
suerte, un panel de Lingo, dos infografias, una presentacién visual,
una galeria de imagenes fascinantes y un video que complementan y
enriguecen la comprension e inmersién del capitulo.
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Cuestionario del Mundo Magico

Comenzar
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Sopa de Letras: Habitantes

® Encuentra habitantes del Mundo Mdgico. &

Palabras encontradas: 0 de 10 . Intentos fallidos: 0

NAGARIO
GOBLIN
TROLL
ENANO
MEDIANO
ELFO
DRAGON
FAUNO
NEREIDA
UNICORNIO

A

=
<

Reiniciar Solucion

(=]
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Puzle
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La ruleta
de la
suerte

Puntuacion: 0 Fallos: 0/6

GIRAR RULETA VER INSTRUCCIONES

Qntruduce una letra )
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LINGO

Pista: Libro magico

ENTER LIMPIAR INSTRUCCIONES
REINICIAR NUEVA PALABRA
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2.1 Presentacion

' | Gran Torneo de Magia y Hechiceria se alza como una leyenda

viva, una tradicion antigua que despierta temores y

A4\ osperanzas en igual medida. Cada vez que es convocado, el

mundo entero contiene el aliento, consciente de que no es solo una

competencia, sino el escenario donde se decidiran los destinos de

todos. Hay ocasiones en las que el peso del evento es mas grande que

en otras, dependiendo de la situacién del reino, de los aspirantes y
sobre todo de sus intenciones.

En nuestra exposicién abordaremos esta competicion magica desde
una perspectiva amplia, sin centrarnos en convocatorias especificas
ni en situaciones concretas del Mundo Mdgico. Desde la solemne
convocatoria hasta el emocionante desenlace, cada etapa del torneo
esta impregnada de desafios que ponen a prueba el poder, la voluntad
y el caracter de los participantes. Este evento, donde las antiguas
tradiciones convergen con las aspiraciones hacia un futuro incierto,
se convierte en un escenario donde cada hechizo, decisidon y sacrificio
marca el rumbo de este universo.
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2.2 Organizacion del Gran Torneo

pasos que estructuran el desarrollo del Gran Torneo de Magia
y Hechiceria, un evento lleno de tradicién y simbolismo que
combina rigor, magia y espectaculo en cada una de sus etapas:

P resentamos a continuacion, de forma global los principales

1. Convocatoria de inicio oficial de la competicion.

2. Inscripcion y admisioén. La inscripcion al Gran Torneo esta abierta
a todos los habitantes magicos del reino. Todos los inscritos
deben pasar la prueba de admision de |la Urna de la Gema
Guardiana.

3. El Lienzo del Destino realiza los emparejamientos iniciales de los
enfrentamientos tanto de la modalidad individual como la de su
variante por parejas.

4. Se realiza la primera ronda de enfrentamientos. Los vencedores
pasan a la siguiente fase, mientras que los perdedores caen
eliminados.
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5. Tras cada ronda el Lienzo del Destino realizara nuevos sorteos de
emparejamientos con los aspirantes clasificados y se disputaran
nuevas rondas eliminatorias.

6. Se debe disputar el mismo numero de rondas en la modalidad
por parejas que en la individual. En caso de que en una de las
modalidades se terminen las rondas por haberse eliminado
todos los contendientes menos uno, los aspirantes no
eliminados en el itinerario finalizado se integraran en la otra
modalidad. De esta forma, si se terminan antes las rondas de la
competicidon por parejas, el equipo clasificado se disuelve y se
integra en la categoria individual. Si, por el contrario, se
terminan antes las rondas de la competicién individual, su
vencedor debera tomar una pareja y seguir en la competicién
por equipos.

7.Los dos ultimos aspirantes no eliminados se enfrentaran en la
Gran Final. En caso de ser un equipo se batiran entre si.

8. El vencedor o la vencedora del Gran Torneo sera proclamado Gran
Mago o Gran Hechicera en una solemne ceremonia de coronacion
y ostentara la Corona durante el préoximo Ciclo Temporal.
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2.3 Convocatoria

y/ uando el ultimo pétalo de la Flor del Ciclo se desprende de su
caliz, el reino entero entra en un momento de transicién
cargado de solemnidad y expectacion. Este suceso marca el

fin del mandato del actual monarca y todas las instituciones oficiales
pasan a un estado de funciones limitadas. Desde ese instante, queda
prohibida la promulgacién de nuevas leyes, y el foco de todo el
territorio se traslada al Gran Torneo de Magia y Hechiceria, el evento
gue determinard quién tomara el manto del liderazgo y el nuevo
rumbo del Mundo Mdgico.

Justo al caer el ultimo pétalo de la Flor del Ciclo, un espectaculo de
fuegos artificiales prodigiosos se instala sobre todo el territorio,
banando el cielo en colores imposibles durante varios minutos. Estas
luces, imbuidas de antiguas artes cripticas, no solo marcan el finde un
reinado, sino que también proclaman el inicio del torneo con una
majestuosidad que conmueve incluso a los corazones mas
endurecidos.
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El Amo del Calabozo, asume el papel de organizador supremo del
torneo. Durante este periodo, su autoridad es indiscutible, incluso
superior a la del rey o reina saliente. Bajo su direccion, los
preparativos comienzan, mientras sefales magicas anuncian la
llegada del evento que definira el futuro en esta dimension.

Las banderas del territorio quedan a media asta, simbolizando el
cierre de un ciclo, mientras el cielo se tifie de una iluminaciéon magica
especial: destellos dorados y plateados que parecen bailar entre las
estrellas. Estas sefales son permanentes durante la convocatoria,
visibles desde cualquier rincén de esta dimensién, y sirven como un
recordatorio constante de que el destino esta por decidirse.

En el corazén de la nacién, el Coliseo del Destino Mdgico, sede
ancestral del Gran Torneo, cobra vida. Sus instalaciones brillan con un
fulgor exuberante y un eco profundo y resonante emana de sus
muros, como si anunciara que ha llegado la hora de la verdad. Es un
llamado que resuena en los corazones de magos y hechiceras de todo
el reino: la hora de presentarse, de demostrar su valia y de luchar por
el futuro ha llegado.
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Los periddicos fantasticos y los noticiarios cabalisticos de todos los
lugares no tardan en llenarse con la importante noticia del final del
cicloy la esperada convocatoria del Gran Torneo de Magia y Hechiceria.
Portadas completas vy titulares cargados de emocién anuncian este
momento histérico, acompanadas de ilustraciones animadas que
muestran escenas relativas a estas efemérides.

Los articulos desmenuzan cada detalle del acontecimiento, mientras
expertos discuten apasionadamente en las transmisiones magicas
sobre las implicaciones del torneo. Rumores, predicciones vy
especulaciones sobre los posibles intervinientes se extienden como
un hechizo viral por todo el territorio. Las calles bullen con voces
emocionadas y susurros nerviosos, y las imprentas magicas trabajan
sin descanso para satisfacer la sed de noticias de los habitantes.

En las esquinas de las ciudades y aldeas, bardos encantados
despliegan su arte narrativo, evocando con sus palabras y melodias
fragmentos de antiguas epopeyas sobre torneos pasados. Sus
historias cobran vida con ilusiones visuales deslumbrantes, y el
estruendo de los aplausos de multitudes de épocas ya olvidadas.
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Mientras tanto, en los hogares, las familias se relinen frente a espejos
encantados y bolas magicas, observando transmisiones en vivo de
comentaristas esotéricos que analizan cada detalle del torneo
venidero. Los ninos escuchan con los ojos brillantes, sonando con
algin dia participar en un evento tan grandioso, mientras los
ancianos recuerdan con nostalgia torneos de su juventud. Las
imagenes proyectadas muestran el cielo iluminado por la magica
sefal de convocatoria, el Coliseo resplandeciente en toda su
majestuosidad y la Flor del Ciclo en su ultimo aliento.

En las tabernas magicas, en los bulliciosos mercados y en cada calle y
plaza de los pueblos y ciudades, no hay otro tema de conversacion
gue rivalice con la gran noticia del momento. Comentan las ultimas
actualizaciones y debaten apasionadamente sobre los posibles
contendientes y favoritos. Los murmullos emocionados y las
discusiones acaloradas llenan el aire, mientras hechiceros,
comerciantes y ciudadanos comunes especulan sobre los aspirantes
al trono y el desenlace del torneo. La atmésfera se ha transformado
en un torbellino de expectacidn y entusiasmo, reflejo del impacto que
el Gran Torneo tiene en cada rincon de esta dimension.
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El acto que marca el final del mandato real es un evento cargado de
solemnidad y simbolismo, celebrado en el monumental corazén del
dominio: La Fortaleza. Esta ceremonia, conocida como El Cierre del
Ciclo, reune a las principales autoridades y representantes de todas
las razas y especies del Mundo Mdgico en un gesto de unidad y
reconocimiento al soberano saliente.

El dia comienza con un desfile extraordinario que parte desde los
confines del territorio y converge en La Fortaleza. Delegaciones de
elfos, enanos, hadas, driadas, magos, humanos y otras criaturas
avanzan portando estandartes resplandecientes, cada uno
representando su historia y su vinculo con el reino. La atmdsfera esta
impregnada de una mezcla de celebraciéon y despedida; hechizos de
luces y colores flotan en el aire, mientras melodias ancestrales
resuenan desde los bardos que encabezan la marcha.

En el gran patio central de La Fortaleza se congregan los asistentes. El
todavia monarca, como protagonista de este ciclo, se situa en el
centro, rodeado de los Consejeros Mdgicos, los Magos Magistrados, los
Custodios Reales y los miembros del Parlamento.
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El momento culminante llega cuando el Amo del Calabozo, con su aura
de autoridad ancestral, pronuncia las palabras rituales que sellan el
fin del ciclo. En su mano, el Cetro de la Renovacion emite un destello de
luz, marcando el instante en que todas las instituciones oficiales
entran en funciones. Una esfera magica se eleva entonces desde el
centro del patio, proyectando en el cielo un mosaico de imagenes que
retratan los momentos clave del mandato que ahora concluye.

Los habitantes del reino, reunidos tanto en La Fortaleza como en los
espacios publicos de cada aldea y ciudad, observan con respeto y
emocion este acto de transicion. Es un recordatorio del ciclo eterno
gue rige el reino, donde cada fin es también un nuevo comienzo.
Finalmente, el rey o la reina pronuncia un breve discurso de
despediday agradecimiento.

Cuando el evento culmina, un silencio reverencial cubre a la multitud,
como si la misma tierra contuviera la respiraciéon. Acto seguido, una
sinfonia de campanas magicas resuena desde las torres de La Fortaleza,
y untorrente de fuegos artificiales hechizados llena el cielo con formas
y colores nuncavistos, marcando oficialmente el cierre del ciclo.
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2.4 Inscripcion y admision

> n el Gran Torneo de Magia y Hechiceria, la inscripcion esta
abierta a todos los magos y hechiceras que deseen competir
A4\ Hor el trono. Sin embargo, no basta con la simple intencion.
Para demostrar su valia y garantizar que solo los mas aptos
participen, cada aspirante debe superar una prueba previa de gran
exigencia. Esta prueba consiste en abrir la Urna de la Gema Guardiana,
gue resguarda en su interior la legendaria Gema Guardiana, un
artefacto imbuido de una poderosa energia capaz de reconocer la
valia de los seres magicos.

La caja que contiene la piedra preciosa es un objeto enigmatico, sellado
con complejos encantamientos que requieren tanto poder sublime
como sabiduria para ser desentrafados. No hay fuerza bruta que pueda
forzarla, ni trucos que la engafen; se exige una ponderacién entre
conocimiento, habilidades magicas y una mente clara y decidida. Este
mecanismo ancestral sirve como el primer filtro del torneo, impidiendo
gue impostores, aventureros imprudentes, o magos sin la preparacion
necesariaponganenriesgo su integridad en los desafios posteriores.
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La Gema Guardiana, una vez liberada, emite un resplandor que sella el
derecho del aspirante a participar. Aquellos que no logran abrir la
caja deben aceptar el juicio de los encantamientos y retirarse con
dignidad, sabiendo que el torneo no esta disefiado para los débiles de
corazon ni para los mal preparados.

El acto de abrir la caja no es solo una prueba técnica, sino también un
momento simbdlico: representa el primer paso hacia un destino
incierto, una declaraciéon de intenciones ante todos. Los aspirantes
gue logran liberar la gema son recibidos con respeto y admiracion,
mientras la caja se cierra nuevamente, lista para recibir al siguiente
retador. En este rito inicial, el torneo comienza a separar a los que
estan listos para desafiar la historia de aquellos que aldn deben
recorrer su propio camino de crecimiento.

A lo largo de la historia muchos han intentado abrir la caja, pero
pocos lo han logrado. El hecho de conseguirlo ya tiene un gran valor,
pues no solo es una muestra de poder magico, sino también de
sabiduria y determinacion. Aquellos que lo logran se ganan
reconocimiento y respeto en el Mundo Mdgico.
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A través de los tiempos, el Gran Torneo de Magia y Hechiceria ha sido el
escenario donde han brillado los mejores magos y las hechiceras mas
importantes de todos los tiempos. Este prestigioso evento no solo es
el medio para elegir al Gran Mago o la Gran Hechicera de este dominio,
sino también un escaparate incomparable donde los participantes
pueden demostrar su destreza, conocimiento y creatividad en las
artes magicas. Su reputacion lo ha consolidado como la prueba
definitiva del talento y la habilidad magica, por lo que todos los
combates tienen una alta expectacion.

Los participantes que han destacado en este desafio suelen
convertirse en figuras de gran influencia dentro del reino. Muchos de
ellos han ascendido a puestos de alta responsabilidad, ocupando
cargos clave como miembros del Consejo Mdgico, delegados en el
Parlamento del Reino o jueces del prestigioso Cuerpo de Magos
Magistrados. Otros han dejado su huella como lideres de los cuerpos
magicos especializados, maestros en las academias arcanas o incluso
consejeros de la Corona. El Gran Torneo, mas alld de ser una
competicién, es un simbolo de excelencia y una plataforma para que
los magos mas brillantes marquen el curso del futuro del reino.
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Presentaremos a algunos de los magos y hechiceras mas destacados
gue han participado en el Gran Torneo a lo largo de su historia.

Alyenna la Arcana, una hechicera de enigmatica belleza y profundo
conocimiento en artes cripticas, es una de las aspirantes mas
sobresalientes de esta competicion. Sus origenes son tan misteriosos
como sus poderes. Se dice que fue encontrada de nina en un bosque
encantado, rodeada de luces etéreas y hojas doradas que flotaban en
el aire. Desde joven, desarrollé6 una conexién uUnica con la magia
antigua, dominando encantamientos que muy pocos se atreven a
estudiar.

Alyenna posee una afinidad natural con los elementos, especialmente
el agua y el viento, que manipula con una gracia sorprendente. Su
estilo de combate es fluido y preciso, usando corrientes de aire y
ondas de energia para desorientar a sus rivales antes de asestar el
golpe final. De espiritu sereno, pero de voluntad inquebrantable,
Alyenna busca no solo la victoria, sino también la sabiduria que yace
oculta en las pruebas del torneo, esperando que este la acerque a un
poder mas grande que ella misma. Es una aspirante tan desconocida
que resulta desconcertante para sus rivales.
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Kael, el Forjador de Sombras, un hechicero de aspecto sombrio y
mirada penetrante, es otro de los grandes contendientes en el Gran
Torneo de Magia y Hechiceria. Proveniente de una ancestral dinastia de
magos, Kael se ha desmarcado por su afinidad con la magia oscura,
habilidad que ha perfeccionado tras afos de entrenamiento en los
misteriosos desfiladeros de Umbraven, donde las sombras parecen
tener vida propia. Envuelto en capas de tela negra y portador de un
talisman que parece consumir la luz a su alrededor, Kael infunde
tanto respeto como temor.

Maestro en ilusiones y conjuros de sombras, Kael es un virtuoso de la
magia que puede desvanecerse en un instante, incluso a plena vista,
envolviendo a sus rivales en un juego de engafnos. Su estilo, tan
impredecible como efectivo, combina creatividad y precision,
ejecutando cada movimiento con una frialdad calculada que revela su
mente estratégica. Sin embargo, el poder no es su Unico objetivo en
este desafio; Kael persigue un proposito mas profundo y enigmatico,
relacionado con antiguas rivalidades que entrelazan a su familia con
las figuras mas influyentes del reino. Este misterio afiade una capa de
intriga a su ya fascinante presencia, convirtiéndolo en una de las
figuras mas observadas y temidas en la competicion.
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Thandor, el Guardian de las Bestias, es un magnifico mago de origen
humilde, conocido por su poder uUnico de conectar con las criaturas
magicas que habitan en los rincones mas recénditos del Mundo
Mdgico. Su apariencia rustica, con una barba de tonos grisdceos y una
capa purpura hecha de plumas de fénix, es tan memorable como su
presencia, una mezcla de fuerza salvaje y sabiduria ancestral.

Dotado de una habilidad extraordinaria para comunicarse vy
conectarse con bestias de todo tipo, desde enormes dragones hasta
majestuosos unicornios, invocandolas para luchar a su lado y
convertirse en un adversario formidable. Su profundo dominio de la
energia natural le permite no solo controlar estas criaturas, sino
también canalizar su esencia en sus propios conjuros, dotandose de
una fuerza y resistencia inigualables que lo destacan entre los
competidores. Noble de corazén, Thandor participa en la competicion
con un propdsito mas elevado, proteger la delicada estabilidad entre
los humanos y las criaturas magicas que tanto defiende. Sabe que
alcanzar el titulo de Gran Mago no solo le otorgaria el respeto de todo
el reino, sino también la autoridad necesaria para salvar la armonia
que tanto valoray por la que esta dispuesto a darlo todo.
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Lyra, la Tejedora de los Vientos, es una joven hechicera de
extraordinario talento, famosa por su dominio de la magia elemental
del aire y sus habilidades para manipular los vientos y las tormentas.
Proveniente de las Islas Celestes, un misterioso archipiélago flotante
en el Mundo Mdgico, su conexion con los elementos le otorga un aura
etéreay casi inalcanzable. Lyra viste una tunica de tonos azul celeste
y plateado que parece fluir y ondular como una brisa, reflejando su
afinidad con el viento y el cielo.

Destaca no solo por su velocidad y agilidad en el combate, sino
también por su astucia e inagotable creatividad. Su dominio sobre el
viento le permite invocar rafagas que desorientan a sus enemigos,
elevarse con gracia a alturas inalcanzables y desatar tormentas
capaces de romper incluso las defensas mas impenetrables. Su magia,
tan elegante como devastadora, refleja su control absoluto sobre los
elementos. Fuera del combate, es conocida por su amabilidad y
serenidad, pero en competicion se transforma en una oponente
decidida y perspicaz. Mas alla de buscar el titulo de Gran Hechicera, su
participaciéon estd impulsada por un propdsito mas profundo:
desentranar los secretos de los antiguos vientos, cuyas leyendas
susurran que podrian cambiar para siempre el destino del reino.
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Evadne, la hechicera negra, conocida por su elegancia letal y su
ambicion sin limites, es tan cautivadora como peligrosa. Su melena
dorada y su sonrisa enigmatica inspiran confianza, pero ocultan una
mente calculadora y un corazén implacable. Maestra en el arte de |la
manipulacion mental, utiliza palabras como hilos invisibles para
controlar a quienes la rodean. Con una sola mirada, puede plantar
dudas y deseos en la mente de los demas, haciéndoles creer que sus
pensamientos son propios mientras ella teje sus oscuras intenciones.
Este poder, muy dificil de combatir, la hace altamente peligrosa.

Sus vocablos, como filamentos incorpéreos, manejan a quienes la
rodean con una destreza que raya en lo hipndtico. No es solo su
magia lo que la hace peligrosa, sino su capacidad para leer las
debilidades ajenas y explotarlas con fria precision. Evadne no
compite por gloria ni por reconocimiento. Su mirada esta fija en
objetivos mas oscuros, anclados en un inflexible deseo de poder. Sin
embargo, su sofisticaciéon y carisma hacen que incluso quienes
sospechan de sus intenciones no puedan evitar sentirse atraidos por
su presencia, lo que la convierte en un rival excepcionalmente dificil
de enfrentar y una gran amenaza en esta competicion.
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Caelum, el Alquimista
de las Sombras

Caelum es un alquimista misterioso y reservado,
conocido por su profunda comprension de las
artes oscuras y su habilidad para manipular
sombras y oscuridad. Originario una lejana ciudad,
su presencia es cautivadora y algo inquietante:
siempre viste ropajes oscuros con detalles en
plata, y lleva consigo un grimorio que parece
absorber la luz a su alrededor. Caelum ha
dedicado su vida a los estudios alquimicos y
magicos, especialmente a la creacion de pociones
y artefactos que potencian el poder de la sombra.
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Hemos explorado a algunos de los grandes magos y hechiceras que
han dejado una huella imborrable en la competicién. Sin embargo, el
Gran Torneo siempre guarda espacio para lo inesperado. Nuevos
aspirantes, provenientes tanto de las fuerzas del bien como de las del
mal, podrian emerger con habilidades sorprendentes y estrategias
impredecibles, desafiando todas las expectativas y agregando un aire
de incertidumbre y emocidn a esta legendaria contienda.
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2.4.1 Generacion de preguntas para los juegos
didacticos

Tres de los cuatro juegos didacticos empleados en el desarrollo del
Gran Torneo de Magia y Hechiceria, estan basados en la formulacién de
preguntas a los participantes. Estos juegos son: La Gema Guardiana,
Duelo de Magos y Parejas de Magos.

Para estos juegos existen tres modalidades distintas para plantear las
cuestiones:

1. Preguntas previamente grabadas: almacenadas en ficheros de
preguntas.

2. Formulacion oral: las preguntas se presentan de forma verbal
durante el juego.

3. Cuestiones de respuesta aleatoria: las preguntas se generan de
manera automatica e impredecible y la respuesta debe
acertarse por puro azar.

El formato de las preguntas es un parametro configurable que puede
ajustarse mediante un control en cualquier momento durante Ia
partida, brindando flexibilidad y dinamismo al juego.

Si bien cada modalidad tiene sus propias ventajas y aplicaciones, se
recomienda elegir la primera opcién. Esta permite guardar, editar y
reutilizar los cuestionarios de manera practica utilizando el
generador de ficheros de preguntas que se presenta.

Los cuestionarios se almacenan en formato de texto plano (txt), lo
gue asegura su compatibilidad con cualquier editor de texto. No
obstante, se recomienda realizar las modificaciones a través del
generador para preservar la estructura del archivo y garantizar su
correcto funcionamiento.
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GENERADOR DE FICHEROS. GRAN TORNEO DE MAGIA Y HECHICERIA

Titulo: El Mundo Magico Autorfa: Amo del Calabozo

Enunciado lineal :Cudl eslareina actual del Mundo Magico?
Enunciado linea 2

Enunciado linea 3

A) Astralis B) Syra

C) Thalassia D) Selendra

Solucion C ~ | Grabar pregunta (_ Generar fichero )

Pregunta: 1 (grabada)
'¢Cual es |a reina actual del Mundo Magico?*

A) 'Astralis’
B) 'Syra’

C) 'Thalassia'
D) 'Selendra’
Solucion: 'C*

El generador de preguntas es facil de usar. En la pantalla inicial, se
introduce el nombre del autor o autora y el titulo de la bateria de
preguntas. Luego, cada pregunta se configura en una pantalla
dedicada, con hasta tres lineas para el enunciado, cuatro opciones de
respuesta, y la indicacién de la soluciéon correcta. También incluye un
visor para previsualizar el formato de las preguntas.

Cada pregunta debe grabarse tras su creacién, con la opcién de
copiar preguntas existentes para agilizar el proceso. Al finalizar, se
puede descargar un archivo de texto (txt) con las preguntas para usar
en los juegos. Ademas, los ficheros pueden subirse nuevamente al
generador para editarlos y seguir trabajando con ellos.

En primer lugar, se presenta un video explicativo que detalla su
funcionamiento, seguido del acceso directo a la herramienta, la cual
estd plenamente operativa.
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GENERADOR DE FICHEROS. GRAN

Titulo: El Mundo Magico Autor/a: Amo del Cal:
Enunciado linea 1 :.f,CuaI no ha sido una reina del Mu
Enunciado linea 2

Enunciado linea 3

i A) Astralis

C) iThaIassia

Grabar pregunta

Pregunta: I
éCualnoh i reina del Mundo Magico?

P . B

A) Astralis  (C
B) Syra

c) Tha.asss
D) Selendra

Solucion: C
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TORNEO DE MAGIA Y HECHICERIA
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GENERADOR DE FICHEROS. GRAN

Titulo: Autor/a:

Enunciado linea 1
Enunciado linea 2

. Enunciado linea 3

Reiniciar (borrar todo) Ir al panel de

Titulo: f

\ _C_arE_ de un fichero )
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TORNEO DE MAGIA Y HECHICERIA

____________________________________________________________________

Generar fichero |
N 7

contenidos Limpiar

Autor/a:

Cargar preguntas al final
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2.4.2 Conversion de ficheros de preguntas

Se ha desarrollado un conversor especifico que permite transformar
y exportar los archivos de preguntas de los juegos del Gran Torneo a
distintos formatos, lo que facilita su reutilizacién en otros entornos.
Los formatos disponibles son los siguientes:

TXT. Formato nativo de los juegos didacticos del Gran Torneo.

GIFT. Ampliamente utilizado en plataformas de e-learning como
Moodle, Chamilo, Open edX o Canvas LMS.

PDF. |deal para conservar su disefio y estructura.
DOC. Compatible con procesadores de texto.

CSV. Pensado para su uso en hojas de calculo.
HTML. Formato estandar para contenido web.
XML. Lenguaje muy extendido basado en etiquetas.

Conversor de cuestionarios

Formato: TXT (40 preguntas) - Lineas: 363

‘AUTOR/A: Jesds Mufioz' ;
o L el 1 Cargamos el fichero en
: :fq“s tipa de células contienen nicleo?’ formato TxT (o] GIFT irus =Fucariotas
A I que queramos celular? {Wacual;
‘Eucariotas’ convertir o ex por‘[ar proteinas? {=Riby

m .I Q Sttt
-

[ 2 O:O(i acqm. W) a -
En el campo de texto podemos modificar su contenido o

corregir errores
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—_———— e —— — = — =

Conversor de cuestionarios

Introducirdatos de entrada

i

Arastraaqutty archivo o hz lic paa elecconar 500 TXT o GFT)

1 Inteoduce aqui ef texts a comvertin.., 1 Resultado de 1a conversicn,.,

{] tnpa ¥, Decaga orghdcogide. [l ¥, Descarga THT/GIT ) bportar
[} Eortarto () ot ) Eportr YL
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2.4.3 Juego didactico La Gema Guardiana

La Gema Guardiana es la llave que concede el acceso al Gran Torneo de
Magia y Hechiceria. Todo aquel que quiera participar debe superar su
reto. Todo aspirante a participar debe superar el desafio que esta
plantea. A través de este juego didactico, el mago o la hechicera
debera usar su energia y sabiduria para desvelar los secretos de la
gema y obtener su bendicién al lograr abrir la urna que la contiene.

LA GEMA GUARDIANA

La mecanica del juego es la siguiente: el mago o la hechicera recibira
hasta cinco preguntas, cada una disenada para evaluar su
conocimiento, sabiduria, intuicion y capacidad de razonamiento.

Por cada respuesta correcta, el aspirante liberard un rayo magico
hacia la Urna de la Gema Guardiana. Si el rayo posee la potencia
magica necesaria, la urna se abrira, permitiéndole avanzar hacia su
objetivo y superar la prueba de admisién. Sin embargo, si la respuesta
es incorrecta o el rayo carece de la fuerza requerida, el mago debera
esperar y prepararse para su siguiente intento.
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Si tras responder las cinco preguntas la urna permanece cerrada, el
aspirante habra fallado la prueba y debera retirarse. Solo aquellos
gue demuestren su valia resolviendo las cuestiones y abriendo la
urna seran considerados dignos de continuar en el Gran Torneo,
recibiendo asi la bendicién de la Gema Guardiana.

3 LA EEYIA CUARBIANA 4]
- - : _

u' =~ ¢Que tipo de células contienen nucleo?

A) Bacterias
B) Eucariotas
C) Virus |
" D) Procariotas )
S . |
' B CORRECTO. SOLUCION: B

INCORRECTO

CORRECTO

CORRECTO

Un marcador registra los aciertos y errores de cada aspirante
durante su partida.

Al finalizar su turno otro participante puede intentarlo, y asi
sucesivamente. Los resultados de todos los aspirantes se recopilan en
un marcador general para llevar un seguimiento completo.

Para comenzar, se muestra un video explicativo que describe cémo

funciona esta actividad, seguido del acceso a la experiencia

interactiva, la cual estd completamente operativa para ser utilizada.
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| Parametros

Fuente

Grz

Tipo respuesta 4 Opciones (A-D)
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| Parimetros

LA GEMA GUARDIANA

Fuente
Documentos de registro

Gra
Caracteristicas del juego
N*® Jugadores 1
N* Preguntas 25
Tipo respuesta 4 Opciones (A-D)
-
St Todas o
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La lista de magos y hechiceras que superan la exigente prueba de la
Gema Guardiana y obtienen el derecho a participar en el Gran Torneo
se difunde magicamente por todos los rincones del reino. Los
nombres de los seleccionados aparecen en pergaminos encantados
gue emergen en plazas, torres y lugares hechizados emblematicos,
brillando con un resplandor Unico que simboliza tanto el prestigio
como laemocién de esta legendaria competicién.

Una vez publicada la lista, los aspirantes se embarcan en un intenso
periodo de entrenamiento y preparacion, perfeccionando sus
habilidades y estrategias para enfrentarse a los desafiantes combates
que les esperan en el Gran Torneo. Cada participante, consciente de |a
magnitud de la competicion, se dedica con fervor a perfeccionar su
magia, sabiendo que cada enfrentamiento sera una prueba definitiva
de su destrezay determinacion.

Los aspirantes esperan con tensidn y expectacion para descubrir a los
rivales con los que mediran sus habilidades, un momento decisivo
que podria marcar el rumbo de su camino hacia la victoria o el
abandono de la competicion.
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2.5 Emparejamientos

admitidos, el Lienzo del Destino entra en accion para realizar

los emparejamientos de los enfrentamientos, tanto en la
modalidad individual como en la de parejas. Sobre su superficie,
inicialmente vacia, comienzan a surgir con trazos luminosos los
nombres de los contendientes, organizados en duelos o equipos,
dependiendo de la competicién. Tras cada ronda eliminatoria, el
Lienzo actualiza automaticamente los resultados y genera los nuevos
enfrentamientos entre los clasificados, asegurando una transicion
fluida y emocionante hasta la gran final.

[ na vez que los aspirantes se han inscrito y han sido

El Lienzo del Destino es un artefacto encantado de incuestionable
prestigio y fiabilidad. Gracias a los encantamientos ancestrales que lo
impregnan, garantiza que todos los sorteos se realicen con absoluta
limpieza, imparcialidad y equidad. Su lienzo no solo muestra los
nombres, sino que también proyecta simbolos e imagenes
relacionados con los participantes, ofreciendo una experiencia visual
gue emociona tanto a los contendientes como a los espectadores.
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Este instrumento sublime es el mediador oficial de los torneos,
eventos y decisiones cruciales en el Mundo Mdgico. Desde los
campeonatos mas célebres hasta los sorteos de puestos politicos o
misiones importantes, el Lienzo asegura que el azar actie de manera
justa, reflejando unicamente la voluntad del balance mistico.

Los emparejamientos se organizan inicialmente en dos modalidades
diferenciadas: por un lado, los enfrentamientos por parejas, donde
los equipos compiten entre si, y por otro, los duelos individuales, en
los que cada participante busca avanzar por su cuenta. Ambas
modalidades se desarrollan de manera paralela y deben celebrarse el
mismo numero de rondas para garantizar la equidad en el torneo.

Cuando en una de las modalidades queden eliminados todos los
participantes excepto uno, este finalista se incorporara
automaticamente alaotramodalidad en la siguiente ronda. Sila primera
modalidad enfinalizar es la de equipos, el equipo clasificado se disolvera,
y sus integrantes pasaran a competir en la modalidad individual de
manera independiente. En este caso, los antiguos companeros de
equipo no podranenfrentarse entresi,salvoenlagranfinal.
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En cambio, si la modalidad que concluye primero es la individual, el
jugador clasificado podra seleccionar a un companero que cumpla los
requisitos de admisidon para formar un equipo e incorporarse a la
modalidad de competicién por parejas. En esta modalidad, cuando
guede una sola pareja como ganadora, sus integrantes deberan
enfrentarse entre si en un duelo final, donde se determinara al
campeodn absoluto del Gran Torneo.

Si algun aspirante deja la competicién antes de que se realice el
sorteo, su nombre no sera incluido en este y quedara fuera del torneo
sin afectar el desarrollo de los emparejamientos. Sin embargo, si el
abandono ocurre después de haberse llevado a cabo el sorteo, el
aspirante serd eliminado automaticamente y su rival avanzara a la
siguiente ronda de manera directa.

Este sistema, cuidadosamente disefiado, no solo garantiza emocién y
dinamismo en cada ronda, sino que también pone a prueba tanto la
capacidad de colaboracién como las habilidades individuales de los
participantes, asegurando que el campedn final sea digno de portar la
Corona.
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2.5.1 Juego didactico El Lienzo del Destino

El Lienzo del Destino es el artefacto arcano encargado de establecer
los emparejamientos en cada ronda de la competicion, tanto en la
modalidad individual como por parejas. Su propédsito es asegurar
enfrentamientos organizados de forma equitativa, dindmica vy
transparente, garantizando el desarrollo fluido de cada etapa del
torneo. A través de este juego, es posible generar los
emparejamientos de manera completamente aleatoria, ya sea para
participantes individuales o equipos.

FIsLIENZO.
DEEEDESTINO-

El funcionamiento del juego es sencillo y eficaz. En cada ronda, los
nombres de los aspirantes clasificados se ingresan en el sistema. Una
vez completada la lista, el Lienzo activa su hechizo principal y, con un
simple comando genera los emparejamientos para los duelos. El
sistema permite configurar diversas opciones de emparejamiento o
aplicar criterios personalizados segin las necesidades de la
competicioén. Los resultados de los sorteos se muestran de inmediato
sobre la superficie del Lienzo, listos para ser utilizados.
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w
COMENZAR | =L UIENAo pEL DESuNo @

Nomero de equipos 2 Nimero de jugadores ¢ 10

Jugadores: 20

=

Xenon
Celyndra

yria Kaelion

Q)

Caelum

Lorien

Astralis

Selendra

g

En la parte superior se muestran dos controles. Numero de equipos:
permite ajustar el nimero de columnas que se mostraran, con un
rango de 1 a 4. Numero de jugadores: configura el nimero de filas,
pudiendo variarentre 1y 10

Segun la dindmica del Gran Torneo, los aspirantes de una columna se
enfrentaran con sus correspondientes de |la columna adyacente.

En enfrentamientos por parejas, cada casilla debe mostrar el nombre
del equipo o de ambos componentes de la pareja.

Este procedimiento se repetira al inicio de cada ronda, incluyendo
Unicamente a los jugadores o equipos que hayan logrado clasificarse.

Los emparejamientos son totalmente aleatorios, de forma que cada
vez que se realice un sorteo saldran combinaciones diferentes.
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ocumentos de reqistro

Caracteristicas del juego

N* Jugadores 1-120
guntas Sin
afii pregunias

Tipo respuesta ng:

Etapa recomendada Todas

EI=LIENZO
EEEDESTING

Sl ¥

Purametros

1
2
3
4
S
6
7
8
9

NG
Thalassia
Elyria
Calem
Lorien
Lyssara
Elara
Astralis
Kaelion

Lyssandre

10 Celyndra

Rela

Partida c
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Parimetros
NG
1 Nom. jugado
2 |Nom. jugado
3 |Nom. jugado
e b - 4 |Nom. jugado
s '_"'_ ’ = E_H_‘ 5 Nom. jugado
_ EL,EL[ E NZO ) 6 Nom. jugado
A —;D ' " 7 |Nom. jugado
- [1 [ 1 F 8 :Nnm,jugadu
9 Nom. jugado
Documentos de registro 10 !N.jugadﬂﬁ
Caracteristicas del juego Rela
N* Jugadores 1120
N® Preguntas o
Sorteo de

Tipo respuesta jugadores

Etapa recomendada Todas
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2.6 Combates individuales

enfrentan en un duelo donde no solo se ponen a prueba sus

habilidades magicas, sino también su sabiduria, ingenio y
capacidad estratégica. Cada enfrentamiento es un espectaculo de
poder y destreza, donde la victoria depende tanto del dominio de los
hechizos como del conocimiento y la astucia de los contendientes.
Algunas cuestiones que se deben tener muy en cuenta en los
combates son las siguientes:

E n los combates individuales, magos y hechiceras se
A_A\

El duelo tiene lugar en la arena magica del Coliseo protegida por un
Campo de Contencion, disenado para evitar que los hechizos
trasciendan los limites del combate y garanticen la seguridad de los
espectadores.

El enfrentamiento comienza con un saludo obligatorio entre los
duelistas, quienes deben inclinarse y declarar su disposicion. Este gesto
activa un pacto especial que impide el uso de magia letal o maliciosa,
asegurando que el duelo se mantengaen el marco de competenciajusta.
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Se permite el uso de cualquier tipo de magia ofensiva, defensiva o
ilusoria, siempre que no esté clasificada como prohibida por las
leyes magicas en el Codex Regni. Maleficios permanentes, hechizos
de control mental absoluto, invocaciones de entidades externas,
hechizos de mal gusto o magia obscena estan estrictamente
vedados.

Cada duelista tiene una reserva de energia magica limitada. Si un
mago agota completamente su energia antes de finalizar las acciones
magicas, se considerara incapaz de continuar y sera derrotado
automaticamente, desapareciendo magicamente del escenario de
combate.

El duelo se desarrolla en un maximo de 20 interacciones magicas, a
menos que uno de los duelistas quede incapacitado o admita la
derrota antes. Si ambos estan en pie al final de las 20 acciones
establecidas, se examinara el nivel de energia magica de cada
competidor, ganando el que la tenga mas alta. En caso de empate, el
combate se repetird desde el principio, salvo que sea invocada la
Regla del Hechizo Final.



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap2/torneo-23c.html

Se permite a los magos emplear hechizos de autocuraciéon o
fortalecimiento, pero con restricciones. Estos deben ser lanzados
dentro de un margen de energia que no desestabilice el equilibrio del
duelo.

Aunque los hechizos pueden ser contundentes y espectaculares, las
runas del campo protector aseguran que ningiin contendiente sufra
heridas permanentes. Si un participante infringe esta regla, sera
descalificado automaticamente.

Todos los hechizos deben ser verbalizados o acompanados por gestos
especificos, con el fin de garantizar la transparencia del
enfrentamiento. La magia silenciosa, aunque poderosa, esta
prohibida en los duelos oficiales por su capacidad para ocultar
intenciones.

Si un duelista desea retirarse del enfrentamiento, debe lanzar un
Hechizo de Bandera Blanca, que se materializa como una senal visible.
Este hechizo detiene inmediatamente el combate y declara al
oponente vencedor.
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Un duelista puede ofrecer rendirse con una condicién especifica,
como un ultimo ataque simbdlico o la ejecucion de un hechizo
especial antes de abandonar. Si la condicion es aceptada por su
oponente, ambos pueden ganar prestigio por demostrar
deportividad.

Esta prohibido transformarse total o parcialmente en otra criatura o
ser.

No estd permitido repetir los hechizos. Esta regla obliga a los
participantes a demostrar su versatilidad y dominio de multiples
ramas de la hechiceria.

La potencia magica maxima de los contendientes sera establecida por
el Amo del Calabozo al inicio del combate.

Cada duelista tiene derecho a solicitar una pausa de 30 segundos una
vez por duelo, activando un Circulo de Respiro en el suelo. Durante
este tiempo no se pueden lanzar ataques ni defenderse, y sirve para
replantear estrategias y para aumentar el margen de reaccién.
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En duelos donde los contendientes tienen niveles de habilidad
significativamente diferentes, el duelista de menor rango recibe una
Ventaja del Iniciado, como un refuerzo temporal en su escudo
protector o acceso a un conjuro unico durante el combate, lo cual le
permite obtener una ayuda especifica. Esto nivela las posibilidades
sin alterar la competencia justa.

El Amo del Calabozo puede otorgar comodines magicos a los
contendientes que les pueden servir como ayudas especiales cuando
sean utilizados.

Antes del inicio del duelo, los contendientes pueden declarar un
Desafio Simbélico, como combatir Unicamente con sortilegios de un
elemento especifico (fuego, hielo, luz, etc.) o abstenerse de usar
hechizos defensivos. Si ambos aceptan el desafio, el tipo de acciones
magicas que realizaran seran del tipo pactado inicialmente.

En duelos especialmente avanzados, puede anadirse una limitacién
temporal, donde los contendientes tienen un tiempo determinado
para ejecutar su estrategia y sus acciones magicas.
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El Amo del Calabozo supervisa cada duelo y estd facultado para
detener el enfrentamiento si detecta comportamientos
antideportivos, intentos de usar magia prohibida o si uno de los
contendientes queda incapacitado.

El vencedor sera quien logre agotar la energia sobrenatural de su
oponente. En caso de que al final de las acciones magicas ambos
tengan aun energia magica, el ganador sera el que mas tenga y en
caso de que tengan la misma el duelo se considerara empatado y se
volvera a disputar de nuevo hasta que uno de los contendientes sea
eliminado.

Si un duelo se alarga mas alla del tiempo establecido, el guardian del
torneo puede declarar la Regla del Hechizo Final. Cada duelista tiene la
oportunidad de lanzar un ultimo hechizo y el impacto o la ejecucion
de estos decidira el ganador.

Si un combate tuviese que suspenderse por alguna causa, el Amo del
Calabozo articularia los mecanismos magicos necesarios para que
posteriormente se continuase en el mismo punto en el que se suspendio.
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2.6.1 Juego didactico Duelo de Magos

A través de este juego didactico se realizan los combates individuales
del Gran Torneo de Magia y Hechiceria, donde dos magos o hechiceras
se enfrentan cara a cara, desplegando sus habilidades magicas vy
conocimientos para alcanzar la victoria y avanzar a la siguiente
ronda.

Cada duelo consta de 20 acciones magicas, cada una vinculada a una
pregunta. Cuando un participante responde correctamente, gana
energia magica, debilita a su oponente y bloquea sus ataques. Si falla,
pierde energia magica. Si ambos responden correctamente, los
ataques se neutralizan y ambos ganan energia. Por el contrario, si
ambos fallan, pierden energia. En caso de que uno acierte y el otro
falle, el primero obtendra energia adicional mientras que el segundo
la perdera.

La intensidad de la potencia magica puede ajustarse, permitiendo
regular el efecto de los rayos magicos segun se desee.
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Al final de las 20 rondas, si ninguno de los dos ha sido eliminado por
falta de energia magica, el vencedor serd aquel que conserve una
mayor cantidad. Esta mecanica equilibra estrategia, conocimiento y
manejo de recursos trascendentes, asegurando combates
emocionantes vy justos.
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En la mecanica de este juego, es fundamental que ambos
contendientes respondan simultaneamente a las preguntas. Por ello,
una buena practica consiste en registrar las respuestas por escrito,
ademas de expresarlas oralmente. Asimismo, es crucial garantizar
gue los participantes no reciban ningun tipo de ayuda externa no
permitida.

En la parte superior se encuentran unos marcadores que, de
izquierda a derecha, indican el nUumero de respuestas acertadas,
respuestas fallidas y cuestiones planteadas.
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2.7 Combates por parejas

unen sus fuerzas para enfrentarse a otra pareja en un desafio

gue combina estrategia, cooperacion y habilidad magica.
Estos enfrentamientos no solo miden el poder individual, sino
también la capacidad de los participantes para trabajar en equipo,
complementando sus fortalezas y cubriendo sus debilidades. La
armonia entre los miembros de cada equipo puede marcar la
diferencia entre la victoria y la derrota, ya que deberan coordinar sus
acciones, compartir recursos sobrenaturales y protegerse
mutuamente en situaciones criticas.

E n los combates magicos por parejas, dos magos o hechiceras
A_A\

Los combates se llevan a cabo en entornos especialmente disenados
para desafiar tanto las habilidades magicas como la capacidad de los
participantes para adaptarse a circunstancias impredecibles. El
objetivo principal es derrotar a la pareja rival, ya sea agotando su
energia magica o forzandolos a rendirse. Si al final todos los
participantes continlan en pie, ganara el equipo cuya energia magica
total sea mayor.

260


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap2/torneo-58c.html

Aunque las reglas generales de los combates individuales se aplican
también en los enfrentamientos por parejas, estos ultimos incluyen
normativas adicionales especificas para garantizar la equidad y
aprovechar la dindmica colaborativa. A continuacién, se detallan las
normas particulares para esta modalidad:

Ambos equipos deben iniciar el combate desde posiciones opuestas
en la arena, con un tiempo limitado para planificar su estrategia inicial
antes de que comience el enfrentamiento.

El enfrentamiento consta de un total de 24 acciones magicas, las
cuales se realizan de manera alterna entre los competidores. Cada
mago, al iniciar su turno, tiene la libertad de elegir al oponente de Ia
pareja rival contra el cual dirigird su accién, anadiendo una capa
estratégica al desarrollo del combate.

Una vez agotadas las 24 acciones magicas, si ningln equipo ha sido
eliminado, la victoria se otorgara al que conserve mas integrantes en
combate. En caso de empate en el nimero de componentes, se
declarara vencedor aquel cuya energia magica total sea superior.
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Los miembros de los equipos participan por turnos. El que tiene el
turno decide el rival de la pareja contraria contra el que competira. El
resto de los participantes deberdn permanecer inactivos.

Los miembros de un equipo pueden transferir energia magica entre
si. El que tiene el turno puede transferir energia a su companero,
permitiendo que uno de ellos se recupere a costa del otro.

Un miembro del equipo podrd ayudar a su compafero en las
respuestas magicas tantas veces como inicialmente se establezca,
aungue la decision y los efectos magicos recaeran Unicamente en el
mago que estd participando en su turno.

Si uno de los miembros de un equipo agota toda su energia magica o
es incapacitado, el otro puede continuar luchando solo,
enfrentandose a ambos rivales en turnos alternativos.

Si un equipo demuestra una ventaja magica desmedida, el Amo del
Calabozo puede introducir Elementos de Equilibrio en la arena, como
obstaculos magicos o restricciones temporales en ciertos tipos de
hechizos, para garantizar un enfrentamiento justo.
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Un miembro de la pareja puede rendirse sin que ello implique la
derrota automatica de su equipo; sin embargo, su companero debera
continuar el combate en solitario. Si cuenta con la autorizacién del
Amo del Calabozo, el miembro activo del equipo tendra la opcién de
lanzar un Hechizo de Posesion, permitiéndole suplantar al companero
rendido durante sus turnos. En caso de que este hechizo no sea
permitido, el combatiente restante debera afrontar la desventaja de
luchar sin el apoyo de su aliado.

En la arena habra una Zona de Refugio Mdgica que solo puede ser
utilizada por un miembro de cada equipo a la vez y un maximo de tres
veces por equipo en todo el combate. Esta zona de refugio permite
gue el mago que esté en ella no pueda ser atacado durante ese turno.

El guardian de la competicion puede activar la regla del Cambio de
Objetivo Forzoso, por la cual ningin miembro de una pareja puede
atacar al mismo rival mas de tres turnos seguidos. Esta regla obliga a
repartir los ataques entre ambos oponentes y evita que se enfoquen
en eliminar primero a un Unico miembro del equipo contrario,
dejando al otro equipo en una clara desventaja.
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En combates especiales, el publico puede influir en la arena a través
de Amuletos de Favor, otorgando pequenas ayudas al equipo que
considere mas digno. Sin embargo, esta interaccion esta controlada
por el Amo del Calabozo para evitar desbalances injustos.

Las parejas pueden activar una Conexién Sincronizada una vez por
combate, lo que permite a ambos integrantes intercambiar sus turnos
una sola vez por combate.

Cada equipo puede lanzar una sola vez por combate, un hechizo de
Restriccion de Curacion entre compafneros durante un turno,
impidiendo que un miembro del equipo rival traspase energia magica
asu aliado.

Los participantes en la modalidad por equipos deben recordar que,
aunque compitan juntos durante gran parte de la competicion, el titulo
de vencedor del Gran Torneo esta reservado Unicamente a uno de ellos.
Estoimplicaque podriallegar el momento en el que ambos companeros
deberan enfrentarse en la gran final, donde sus habilidades vy
estrategias decidiranquiénse alzaconlavictoriadefinitiva.
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Las reglas de la competicién prohiben estrictamente atacar a un
companero de equipo, pero no exigen brindarle ayuda ni colaborar de
manera conjunta.

Si un miembro del equipo abandona la competicién o es descalificado,
el otro podra continuar en la modalidad individual, siempre que la
pareja no haya sido eliminada previamente.
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2.7.1 Juego didactico Parejas de Magos

Este juego didactico recrea los combates del Gran Torneo de Magia y
Hechiceria en su modalidad por equipos. Su formato es similar al de
los enfrentamientos individuales de Duelo de Magos, pero incorpora
nuevas opciones derivadas de la participacion en parejas, lo que
implica que la estrategia tiene un valor anadido.

En la mecdanica del combate por equipos, se realizan un total de 24
acciones magicas, que se desarrollan en turnos alternos entre los
equipos y de forma rotativa entre los integrantes de cada pareja.
Durante su turno, el jugador activo puede, si lo desea, transferir
energia magica a su companero antes de realizar su desafio a un
miembro del equipo contrario en una acciéon magica. El resultado de
cada accion se determina segun el conocimiento y la precision de los
participantes: acertar permite ganar energia, debilitar al rival y
bloquear sus ataques, mientras que fallar conlleva una pérdida de
energia magica.
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Cuando ambos contendientes aciertan en una misma accion, los
ataques se neutralizan y ambos recuperan energia. Si ambos fallan,
ambos pierden energia. En el caso de que uno acierte y otro falle, el
primero gana energia mientras el segundo la pierde. Esta mecanica
obliga a los equipos a equilibrar agresividad, defensa y coordinacién
estratégica.

Al final de las 24 acciones, si ninguno de los equipos ha sido eliminado
por agotamiento de energia, el ganador sera el equipo con mayor
energia magica total acumulada. Esta dindmica fomenta el trabajo en
equipo, la gestién eficiente de recursos magicos y el despliegue de
estrategias tacticas, garantizando enfrentamientos emocionantes y
equilibrados.
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g . g Siquiente pregunta “_:; g ' -

Magos negros """ [ Hechiceras blancas

La potencia de los disparos magicos es regulable, y los marcadores
mantienen un formato similar al de la modalidad individual
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2.8 La Gran Final

a Gran Final es el evento culminante del Gran Torneo de Magia
y Hechiceria, una jornada esperada con ansia, expectacion y
ALA\ preocupacioén por todo el Mundo Mdgico. Este evento no solo
simboliza la cuspide de la competicidn, sino que también representa
un momento de unidad, donde todas las miradas convergen para
presenciar la culminacion de los enfrentamientos mas épicos y
decisivos del reino. Una celebracion cargada de emocion, tradicién y
espectacularidad que atrae a magos, hechiceras y habitantes de
todos los lugares. Su organizacién y desarrollo se planean con
meticuloso cuidado, asegurando que cada aspecto esté a la altura de
su importancia histérica y simbdlica.

La expectacion que rodea este momento es inmensa. Habitantes de
todos los rincones del reino, desde humildes aldeanos hasta lideres
misticos, se relinen en la arena o sintonizan sus cristales de vision
para no perderse ningun detalle. La atmdsfera esta cargada de
emocion, y los espectadores conjeturan sobre las estrategias y el
desenlace mientras el publico se llena de canticos y magia festiva.
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La preparacion para la Gran Final comienza mucho antes del combate,
con una meticulosa organizacion llevada a cabo por el Amo del
Calabozo. La arena de la final, cuidadosamente elegida y encantada,
estd disenada para desafiar al maximo las habilidades de los finalistas.
Este campo de batalla magico cambia constantemente durante el
combate, incorporando diferentes elementos que ponen a prueba la
creatividad y adaptabilidad de los competidores. Su disefio combina
elementos naturales y encantados, ofreciendo un escenario
majestuoso pero lleno de desafios impredecibles.

La Gran Final comienza con una ceremonia solemne y espectacular en
la que los dos finalistas hacen su entrada a través de portales
esotéricos, flanqueados por ilusiones que reflejan sus mayores logros
en el torneo. Todas las autoridades del reino asisten al evento y el
Coliseo Mdgico presenta su aforo completo. El guardian del torneo,
como arbitro supremo, preside el acto, pronunciando las palabras
magicas que activan el campo de batalla. Antes del primer
movimiento, un hechizo de mesura garantiza que las condiciones
iniciales sean justas, igualando cualquier diferencia de energia
magica residual entre los participantes.
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El enfrentamiento comienza con una senal magica emitida desde el
centro de la arena, que activa los primeros mecanismos magicos y
define las condiciones iniciales. Los contendientes ingresan al
combate equipados con un limite de energia magica y un conjunto de
herramientas y hechizos permitidos, todos supervisados por la
organizacioén para garantizar la equidad.

Ambos finalistas tienen un breve momento para evaluar el terreno y
prepararse, decidiendo su estrategia inicial segun las caracteristicas
del entorno, de su rival y las condiciones magicas particulares que
puedan surgir.

El combate se desarrolla en un espectaculo de estrategias y magia
avanzada, donde los finalistas utilizan sus habilidades mas
impresionantes. Cada accion es seguida de cerca por el publico,
mientras EI Amo del Calabozo supervisa que las reglas sean
respetadas. El duelo no solo es una batalla de poder, sino también de
mente y corazoén. Los finalistas deben demostrar no solo su habilidad
magica, sino también su capacidad para superar la presién, adaptarse
al entorno y utilizar sus recursos de forma estratégica.
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La fase final del combate en |la Gran Final del Gran Torneo de Magia y
Hechiceria es el momento mas intenso y esperado de todo el evento.
Es aqui donde los dos finalistas, ya exhaustos pero determinados,
despliegan sus habilidades mas avanzadas y recurren a su ingenio
para superar los desafios del campo de batalla y su oponente.

En esta etapa, los finalistas suelen recurrir a sus hechizos mas
potentes y técnicas que han reservado especialmente para este
momento. Los movimientos no son solo fisicos o sobrenaturales, sino
también mentales. Los competidores intentan leer las intenciones de
su oponente, anticipar sus movimientos y buscar momentos de
debilidad. La resistencia también juega un papel importante, ya que
en esta fase la energia magica comienza a agotarse y cada accion
debe ser calculada cuidadosamente para evitar un colapso.

Finalmente, cuando uno de los combatientes cae o se rinde, el
guardian interviene, sellando el resultado con un hechizo de
suspension que detiene el combate inmediatamente. Este momento,
cargado de emociéon y dramatismo, marca el fin de la batalla y el
comienzo de la proclamacién del vencedor.



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap2/torneo-52c.html

Tras la conclusion del combate final, el Amo del Calabozo se coloca en
el centro del campo de batalla, acompanado por las principales
autoridades del reino, y utiliza un hechizo ancestral para verificar y
confirmar la legitimidad del triunfo. Una vez ratificado el resultado, el
nombre del vencedor es proclamado con una voz amplificada
magicamente que resuena por todo el Coliseo Magico vy, a través de
hechizos de proyeccion, en cada rincén del reino.

El vencedor, rodeado por un aura magica, sube a la plataforma en la
qgue el sabio y anciano mago entrega al vencedor el Cetro Real,
simbolo del maximo reconocimiento en el Mundo Mdgico. Este cetro,
creado con materiales encantados y grabado con runas antiguas,
confiere al campedn su estatus y lo reconoce como Gran Mago o Gran
Hechicera del reino.

El vencedor deberd realizar el Juramento Real, un compromiso
solemne en el que promete utilizar su poder y posicion para
salvaguardar la armonia del territorio y actuar con honor en cada una
de sus decisiones. Este juramento se sella mediante un hechizo que
simboliza la unién del campedn con la energia y el espiritu del reino.
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2.9 Proclamacion

contendiente final, se inicia un breve periodo de preparativos

para la ceremonia de proclamacién y coronacion. El vencedor
es escoltado a La Fortaleza, el majestuoso palacio real que simboliza el
corazon politico y maravilloso del reino. Este evento, lleno de
simbolismo y sacralidad, marca la transicion de poder vy el inicio de
una nueva etapa regida por la Flor del Ciclo.

I/ ras la conclusién del Gran Torneo y la victoria del

El vencedor inicia su jornada hacia La Fortaleza acompanado por una
procesiéon ceremonial que recorre los principales caminos del
territorio y dado su caracter trascendente la procesiéon puede
realizar largos trayectos en muy poco tiempo, pudiendo visitar la
mayor parte del Mundo Mdgico y presentarse asi a sus moradores.
Flangueado por los Custodios Reales, el vencedor es escoltado sobre
un carruaje encantado que flota majestuosamente, adornado con
simbolos de victoria y misticismo. Durante el trayecto, los moradores
se congregan alrededor del cortejo para dar la bienvenida al nuevo
monarcay para desearle un feliz y préspero reinado.
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Para la ocasion, La Fortaleza se transforma en un escenario de
ensueno. Las salas y patios resplandecen con luces encantadas que
cambian de tonalidad seglin la emocidon colectiva, mientras los
estandartes oficiales ondean desde las torres mas altas. En el Gran
Salén del Trono, donde se celebra la proclamacién, el trono real
aguarda a su nuevo inquilino. Todo esta preparado para proclamar al
nuevo rey o ala nueva reina.

Muchos habitantes del pueblo se rednen en los alrededores de La
Fortaleza, donde orbes espectrales proyectan en tiempo real los
momentos cruciales de la ceremonia. Desde nobles hasta ciudadanos
comunes, todos los rincones del territorio vibran con expectacion
ante tan magno acontecimiento.

Al llegar a La Fortaleza, el vencedor del Gran Torneo de Magia y
Hechiceria es recibido con una ceremonia de bienvenida cargada de
simbolismo y majestuosidad. En el umbral lo esperan las principales
autoridades del dominio encantado. Cada una lleva vestimentas
ceremoniales que reflejan su rango y su conexién con las tradiciones
ancestrales del Mundo Mdagico.
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Tras su entrada en La Fortaleza, el nuevo monarca es recibido en el
gran Atrio de Astralis. Los Custodios Reales, luciendo sus mejores
uniformes ceremoniales y empunando sus armas magicas, forman un
majestuoso pasillo de honor.

Cada custodio, con la precisién y disciplina que caracteriza a esta
élite, inclina ligeramente su arma en senal de respeto, creando un
arco evanescente de destellos dorados y plateados que acompana al
soberano en su avance. Este pasillo de honor, cargado de formalidad y
tradicién, simboliza el reconocimiento de los protectores del dominio
al nuevo guardian del trono.

Las imponentes puertas del Salén del Trono se abren lentamente,
dejando entrever la majestuosidad del recinto sagrado donde se
consagra el poder del reino. Todo estd meticulosamente dispuesto
para recibir al nuevo soberano, ya sea el Gran Mago o la Gran
Hechicera. Al fondo del Saldén del Trono, se alza el majestuoso Trono
Mdgico, grandioso y resplandeciente, flanqueado por los Custodios
Reales que permanecen firmes, vigilando con devocién vy
determinacion.
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La corte magica, ataviada con sus mejores galas ceremoniales y
portando insignias que representan sus roles y linajes, se encuentra
en perfecta formacién, creando un solemne pasillo de honor que guia
al monarca hacia el trono. Un silencio reverente llena el ambiente,
roto Unicamente por los suaves melodias hechizadas que flotan en el
aire, como una melodia que acompana el destino del reino.

El momento mas solemne de toda la ceremonia es, sin duda, el de la
coronacion del nuevo soberano. Ante la mirada atenta de la corte
magica, las autoridades y los ciudadanos que observan desde el
exterior mediante proyecciones encantadas, el acto alcanza su climax.

El rey saliente toma la corona real, un objeto cargado de poder
herédico, con movimientos llenos de solemnidad y cuidado. Mientras la
levantalas runas grabadas en la tiara emiten un resplandor suave, como
sireconocieran el cambioinminente en el portador de su energia.

En un acto cargado de significado, el monarca saliente se dirige al
nuevo soberano, pronuncia unas palabras rituales que sellan la
transicion del poder y, con un gesto firme pero reverente, coloca la
diadema sobre la cabeza de su sucesor.
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En ese instante, un destello de luz magica envuelve al nuevo
soberano, senal inequivoca de que el reino y su energia magica han
sido traspasados al nuevo guardian del trono. La corte magica y los
ciudadanos se inclinan al unisono, rindiendo homenaje al monarca
recién coronado, marcando asi el inicio oficial de su reinado.

Tras la coronacion, el nuevo monarca se alza del trono portando el
Orbe de la Luz Eterna, simbolo de la autoridad real y del deber
inquebrantable hacia el reino. Este orbe, de cristal puro y brillante,
emite un resplandor dorado que ilumina su camino, reflejando la
esperanzay confianza del pueblo en su nuevo soberano.

Con paso firme, el monarca atraviesa el Atrio Principal, escoltado por
los mejores magos y hechiceras del reino, seleccionados por su honor
y habilidades magicas. El ambiente esta cargado de solemnidad, roto
solo por los canticos magicos que entona un coro etéreo, mientras el
monarca avanza bajo la mirada respetuosa de los asistentes. En un
instante dado, el monarca se detiene. Todo queda en un profundo
silencio. Este momento de reflexion simboliza la actitud que debe
tener durante su reinado antes de tomar una decisidon importante.
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Finalmente, el monarca se para ante las enormes puertas del Balcén
Real, que se abren con un delicado susurro, desvelando ante sus ojos
una vista majestuosa de la plaza exterior de La Fortaleza. En ella, una
multitud vibrante y llena de expectacion aguarda con ansias la
aparicion de su nuevo lider, cuyas hazanas se murmuran con
esperanza en cada rincén de la ciudad.



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap2/torneo-78c.html
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap2/torneo-79c.html

2.10 Portal del Gran Torneo

asociados al Gran Torneo de Magia y Hechiceria, hemos creado
un portal que se presenta en dos versiones cuidadosamente
disenadas para ofrecer accesibilidad y versatilidad a los usuarios.

(\/ on el propdsito de centralizar todos los juegos y recursos

Primera version: disefo unificado en una sola pagina.

En esta version, todos los recursos estan reunidos en una Unica
pagina interactiva. Los elementos se organizan mediante iconos
distribuidos por zonas tematicas. Cada icono enlaza directamente
con su recurso correspondiente vy, al pasar el cursor sobre ellos,
muestran un mensaje emergente con informacién sobre su
contenido. Las zonas estan estructuradas de manera intuitiva: una
seccion dedicada a la introduccion y presentaciéon, otra para los
cuestionarios y areas especificas para cada uno de los juegos con sus
respectivos recursos. Este formato, desarrollado con DescartesJS, al
igual que los cuatro juegos que contiene el portal, garantiza una
experiencia visual atractiva y funcional.

Segunda version: navegacion estructurada por mendus.

La segunda version presenta un disefio mas jerarquizado, basado en
un menu lateral izquierdo desplegable que organiza los recursos en
secciones tematicas. Cada recurso se aloja en una pagina
independiente, accesible tanto desde el mend como mediante
controles de navegacion internos. Este formato elaborado con
eXelearning, permite un acceso ordenado y claro, ideal para quienes
prefieren una navegaciéon mas estructurada y gradual. El archivo
fuente esta disponible para su descarga a través de este enlace.

Ambas versiones estan disenadas para complementar la experiencia
de los juegos y su narrativa, ofreciendo a los usuarios la flexibilidad
de elegir el formato que mejor se adapte a sus necesidades.
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EL GRAN TORNEO DE MAGIA Y HECHICERIA

EL Gran Torneo FEL Gran Torneo

Presentacion

La Gema Guardiana
El Lienzo del Destino
Duelo de Magos
Parejas de Magos

Cuestionarios
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2.11 Epilogo

7 n el desarrollo de este segundo capitulo, hemos explorado

las tradiciones, la estructura y el significado del Gran Torneo

A4\ e Magia y Hechiceria, un evento que trasciende la mera

competencia para convertirse en un pilar fundamental del Mundo

Mdgico. La competicién no solo representa una prueba definitiva de

habilidades magicas y estrategia, sino también un reflejo de los

valores mas profundos que sostienen al reino: el equilibrio, el honory
la bisqueda constante de superacion.

Desde los primeros pasos de la convocatoria, marcados por la
solemne caida del ultimo pétalo de la Flor del Ciclo, hasta la
majestuosa coronacién del vencedor en La Fortaleza, cada etapa del
torneo esta cargada de simbolismo y emocién. Los participantes,
seleccionados tras superar rigurosas pruebas como el desafio de la
Urna de la Gema Guardiana, se enfrentan a desafiantes combates
individuales y por parejas, donde despliegan no solo su poder, sino
también su ingenio y capacidad de colaboracién.

La estructura del torneo, organizada con meticuloso cuidado por
artefactos como el Lienzo del Destino y supervisada por la mitica
figura del Amo del Calabozo, asegura que cada enfrentamiento sea
justo y significativo. Los combates, adornados con reglas que
promueven la equidad y la creatividad, cautivan tanto a los
contendientes como al publico, consolidando el torneo como un
espectaculo sin igual. La Gran Final se erige como el climax de esta
legendaria competiciéon. En un campo de batalla que desafia
constantemente las habilidades y la adaptabilidad de los finalistas, se
decide quién ostentara el titulo de Gran Mago o Gran Hechicera,
sellando un compromiso solemne con el reino y sus habitantes.

A continuacion, se incluyen los elementos comentados
anteriormente para los epilogos de cada capitulo.
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&
Sopa de Letras: Reyes

| & Encuentra nombres de reyes del Mundo Mdgico. &

Palabras encontradas: 0 de 10 . Intentos fallidos: 0

ADERLAN
KAELION
ASTRALIS
LYSSANDRE
CELYNDRA
SYRA
KAELOR
NAYELIS
THALDRIN
THALASSIA

-
-
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Puzles: Reyes del Mundo Magico
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La ruleta
de la
suerte
Puntuacion: 0 Fallos: 0/6

GIRAR RULETA VER INSTRUCCIONES

Qntroduce una letra )
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LINGO

Pista: Cuerpo de sanadores

ENTER LIMPIAR INSTRUCCIONES
REINICIAR NUEVA PALABRA
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El Gran
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3.1 Presentacion

etomamos la narrativa de la situacién actual del Mundo

Mdgico tras el paréntesis dedicado a describir el

funcionamiento del Gran Torneo de Magia y Hechiceria. Nos
encontramos en un momento crucial: el ocaso del reinado de la reina
Thalassia, el mas longevo conocido. El tltimo pétalo de |a Flor del Ciclo
esta a punto de caer, marcando el fin de una era. Pero este cierre no
llega de forma aislada. Una sombra ominosa amenaza con envolver el
reino, pues el regreso de Venger, el temible mago oscuro, es
practicamente un hecho. Su participacién en el Gran Torneo no solo es
probable, sino alarmante, ya que no viene solo: se ha fortalecido con
un ejército de Magos Negros y una legion de seguidores fieles.

A esta amenaza se suman rumores inquietantes sobre la habilidad
gue el poderoso mago negro ha desarrollado para manipular y
corromper los artefactos encantados mas poderosos del reino,
aquellos mismos instrumentos que durante generaciones han
garantizado la estabilidad y la paz y que ahora podrian ponerse al
servicio de las fuerzas oscuras.
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Las intenciones de Venger, envueltas en misterio, no presagian nada
bueno, y la posibilidad de que emplee esta magia prohibida para
alterar o destruir el delicado equilibrio del reino pesa como una
oscura e infausta nube sobre los corazones de sus habitantes.

Ante este oscuro panorama, la reina Thalassia y las autoridades
magicas han movilizado todos los recursos a su disposiciéon. La
Consejeria de Videncia y Adivinacion, uno de los cuerpos mas
respetados en el Consejo Mdgico, ha llevado al limite sus capacidades
para tratar de prever el desenlace de estos acontecimientos. Sin
embargo, incluso con la ayuda de los artefactos mas antiguos vy
poderosos, el futuro sigue siendo un enigma impenetrable.

A pesar de ello, han logrado vislumbrar con claridad diversos futuros
posibles, aunque sin la certeza de cudl se materializard, ni siquiera
cual parece el mas probable. Incluso existe la posibilidad de que surja
un desenlace completamente fuera de las previsiones magicas de la
Consejeria de Videncia y Adivinacion. Esto se debe a que el destino de
este universo esta atado al préoximo Gran Torneo de Magia y Hechiceria,
un evento cuyo resultado desafia incluso a los mas poderosos
encantamientos de adivinacién
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Advirtiendo la delicada situacion que se avecina, las autoridades han
comenzado a actuar con determinacion. Los seres y moradores han
sido alertados, las antiguas alianzas magicas se estan reactivando y
los Custodios Reales han intensificado su vigilancia. Ademas, se han
modificado las leyes para permitir que los antiguos reyes y la actual
reina puedan participar en el Gran Torneo, mientras se insta
encarecidamente a todo aquel que pueda a inscribirse y luchar por la
libertad del reino.

Sin embargo, el destino del reino pende de un hilo, y es este fragil
equilibrio el que exploraremos a continuacién, desentranando los
posibles caminos que podria tomar frente a la inminente tormenta
gue se cierne en el horizonte.

El momento mas temido, aunque inevitable, finalmente ha llegado: el
ultimo pétalo de la mistica Flor del Ciclo ha caido, desencadenando el
inicio de todo el proceso que rodea la celebracion del Gran Torneo de
Magia y Hechiceria. A continuacién, veremos algunos de los posibles
destinos que podrian forjarse en el Mundo Mdgico que dependen del
resultado del Gran Torneo.
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3.2 Desenlace 1

' | Gran Torneo de Magia y Hechiceria comienza bajo una tension
sin precedentes. Desde los rincones mas oscuros del reino,
A4\ \/enger se presenta como participante, acompafado por sus
seguidores y un aura de amenaza latente. La expectativa del torneo
esta tenida de miedo, pero también de esperanza: la reina Thalassia,
en un acto solemne, anuncia que el destino del reino y su préoxima era
guedaran sellados con esta competencia. Todos los ojos estan
puestos en los grandes favoritos, magos y hechiceras conocidos por
su poder y su gloria en torneos pasados. Sin embargo, entre los
aspirantes surge una figura que, hasta entonces, habia permanecido
en las sombras: un joven mago cuyo linaje y habilidad no habian sido
destacados hasta ahora.

Tiene una presencia que combina modestia con una fuerza interior
gue resulta inconfundible. Su figura es delgada pero atlética, marcada
por la resistencia adquirida en su vida sencilla en Aelindor. Su rostro,
de rasgos armoniosos y juveniles, estd enmarcado por un cabello

castano claro brillante.
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Galor es originario del modesto pueblo de Aelindor, no tiene ni el
linaje mistico ni la fama que caracteriza a otros competidores, pero
desde nifno ha recibido el amor y la confianza de sus padres vy la
fidelidad indestructible de sus amigos y seres queridos. Su figura
sencillay su actitud humilde lo hacen pasar desapercibido.

La reina Thalassia, con solo observarlo, percibe en él la esencia de la
esperanza que todos necesitan. Con una fe inquebrantable, deposita
su confianza en su potencial, reconociéndolo como el guardian
destinado a liderar en tiempos de cambio. Por esta razoén, ella, al igual
que todos los monarcas que la precedieron y las actuales
autoridades, toman la sabia decisién de no participar directamente
en el Gran Torneo, preservando asi la imparcialidad y el simbolismo
sagrado de la competicidon como un verdadero testimonio del mérito,
la sabiduriay la habilidad magica de los aspirantes.

Al conocer la confianza que los antiguos reyes habian depositado en
él, Galor sintid el peso del destino y la responsabilidad sobre sus
hombros. Aquel reconocimiento fortalecié su espiritu y sellé su
determinacioén de honrar su legado.
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Sus ojos presentan destellos dorados que parecen cambiar de matiz
segun la intensidad de sus emociones. Esos ojos transmiten una
mezcla de inocencia y determinacién, como si contuvieran la calma
de un lago profundo y, al mismo tiempo, la chispa de un fuego latente.
Su postura refleja seguridad sin arrogancia; camina con la cabeza
alta, pero con los hombros relajados, como alguien que estd
acostumbrado a observar y aprender antes de actuar. Aunque no
intimida esencialmente, su presencia llena cualquier lugar en el que
se encuentra, irradiando una calma inspiradora que tranquiliza a sus
aliados y desconcierta a sus oponentes.

Este mago, Galor, cuyo nombre empieza a resonar durante las
primeras rondas, sorprende tanto al publico como a sus rivales con un
unico estilo: un dominio de la magia que combina técnicas arcaicas
olvidadas con una innovacion inesperada. En sus combates no solo
derrota a sus oponentes, sino que lo hace con un espiritu noble y un
respeto por las reglas que despierta la admiracion general. La
sorpresa crece cuando este héroe logra vencer a figuras reconocidas,
incluso enfrentarse a los campeones mas temidos, y alcanza las
rondas finales.
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Mientras tanto, Venger avanza por el torneo con una fuerza
devastadora. Sus victorias estan marcadas por un poder oscuro y
abrumador que deja a sus rivales incapacitados magicamente. A
medida que el torneo avanza, sus verdaderas intenciones se hacen
patentes, busca convertir el reino en una autocracia liderada por él.

Conforme progresa en las fases del torneo, Galor comenzé a
enfrentar a los competidores mas formidables, muchos de ellos
aliados cercanos a Venger. En las semifinales, su oponente es un mago
oscuro aliado cercano de Venger, el temido villano que amenaza con
sumir al territorio en las sombras. La batalla es feroz y Galor revela
una habilidad que hasta ahora habia mantenido oculta: una conexién
profunda con la energia de la luz, capaz de contrarrestar incluso los
hechizos mas oscuros. La arena se ilumina con un destello cegador
cuando lanza un hechizo de purificaciéon que no solo desarma a su
rival, sino que también limpia las marcas oscuras del lugar.

Con esa victoria Galor asegura su lugar en la Gran Final, pero también
atrae la atencion de Venger. Desde las sombras el mago oscuro que es
finalista del Gran Torneo observa con interés, tal vez reconociendo en
Galor una amenaza mayor de lo que imaginaba.
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Llegd el enfrentamiento decisivo. El Coliseo Mdgico esta abarrotado,
las gradas vibran con expectaciéon. El aire es denso, cargado de
energia y tension. Mientras los dos finalistas se enfrentan en el
centro de la arena. De un lado estd Venger, el mago oscuro,
imponente y vestido con traje negro como la noche, su capa ondea
como una sombra viviente. De sus ojos rojos emana una intensidad
aterradoray el aura oscura que lo rodea parece drenar la energia del
ambiente. Frente a él, Galor, el joven hechicero de origen humilde, se
erige como un contraste absoluto. Su tunica sencilla ahora irradia un
brillo dorado y sus ojos, serenos pero decididos, brillan con laluz de la
esperanza. Todo esta listo para el comienzo.

El Amo del Calabozo lanza la sefial de comienzo y una explosion de luz
y sonido marca el inicio de la batalla. Venger no pierde tiempo y
desata un torrente de energia oscura que atraviesa la arena como
una tormenta de pesadilla, obligando a Galor a moverse rapidamente.
El joven hechicero responde alzando un escudo de luz que apenas
logra resistir el embate. El choque inicial demuestra que este no sera
un combate sencillo: es la lucha de la oscuridad absoluta contra la luz

mas pura.
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Galor no ataca de inmediato; en lugar de eso analiza cada
movimiento de Venger. Sabe que el poder del mago negro es superior
al suyo en términos brutos pero confia en su capacidad para
adaptarse. Con un movimiento fluido, extiende sus manos y convoca
pequenos orbes de luz que comienzan a orbitarlo.

Venger sonrie con desprecio y lanza un enjambre de sombras para
aplastar los orbes. Sin embargo, Galor, con una agilidad
impresionante desvia el ataque y usa el brillo de sus esferas para
contrarrestar las sombras. Cada choque entre sus energias ilumina la
arena arrancando gritos y suspiros de la multitud.

El combate da un giro inesperado cuando Venger utiliza su magia
para alterar el terreno de la arena transformandolo en un paramo
desolado de espinas negras y lava burbujeante. Galor apenas puede
encontrar un punto seguro pero su conexidn con la energia de la luz
le permite canalizar la energia del entorno y purificar una pequena
zona a su alrededor. Es entonces cuando decide pasar a la ofensiva:
alza ambos brazos y convoca un rayo de luz cegadora que atraviesa la
oscuridad de Venger, forzandolo a retroceder.
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La multitud ruge de emocién pero Venger no esta acabado. Levanta
su bastén y convoca una criatura titanica de sombras, un dragén
oscuro que parece devorar toda la luz de la arena. Galor, lejos de
intimidarse, responde canalizando su magia en el broche de su madre,
que brilla con una intensidad casi divina. El broche se transforma en
una espada de luz pura que empuna con firmeza mientras se enfrenta
al monstruo.

La batalla llega a su punto algido cuando Venger y Galor se enfrentan
cara a cara, la espada de luz chocando contra el bastén oscuro. Cada
impacto sacude la arena, y las grietas magicas que se forman en el
suelo parecen dividir el Coliseo entre la luz y la oscuridad. A pesar de
sus esfuerzos Galor comienza a cansarse. Venger, viendo una
oportunidad lanza un hechizo final, una esfera de energia oscura
destinada a destruir a su oponente.

Pero Galor, en un ultimo acto de ingenio canaliza toda su energia en

una sola accién. En lugar de esquivar, absorbe la luz de los orbes que

aun orbitan a su alrededor y lanza un contraatague que convierte la

esfera de oscuridad en un estallido de luz cegadora. Por un instante,

todo el Coliseo queda en silencio mientras la explosién ilumina el cielo.
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Cuando el polvo se asienta, Venger yace de rodillas, su bastén partido
y su aura oscura desvaneciéndose. Galor, exhausto pero triunfante,
sigue en pie. Su figura irradia una luz calida que llena el Coliseo vy el
silencio de la multitud se transforma en una ovacién ensordecedora.
Aparece el Amo del Calabozo y levanta el brazo de Galor para
proclamarlo vencedor del Gran Torneo.

Galor ha logrado salvar el reino de la amenaza de Venger, quien
agotado y reducido a su ultimo vestigio de energia utiliza sus ultimas
fuerzas para desvanecerse en un destello de sombra, dejando tras de
siun aire de misterio y resignacion.

Galor es escoltado a La Fortaleza, donde la reina Thalassia lo espera. El
Salén del Trono esta decorado con majestuosa solemnidad. Galor
avanza por el pasillo central rodeado de los magos mas poderosos del
reino, quienes sostienen esferas de luz en sus manos como simbolo de
su aprobacién. Thalassia, que no ha tenido que participar en el Gran
Torneo, se encuentra radiante de felicidad. En el climax de Ia
ceremonia la reina toma la diadema y con una voz clara y solemne
proclama a Galor como Gran Mago y soberano del reino.
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Cuando la corona toca su cabeza, la Flor del Ciclo florece de nuevo y se
llena de pétalos. Es un acto hechizado que confirma que Gélor ha sido
aceptado por el mismo destino. La sala estalla en aplausos y los
estandartes espectrales cambian de color reflejando el inicio de un
nuevo ciclo.

Como nuevo rey Galor se enfrenta inmediatamente a su primera gran
tarea: preparar el reino para enfrentar a Venger y a su ejército de
magos oscuros. En lugar de usar su recién adquirida autoridad para
imponer su voluntad convoca a un Consejo compuesto por los magos
mas sabios, guerreros valientes y lideres de todas las regiones. Sus
primeras palabras como rey no son érdenes sino un llamado a la
unidad: «La luz no es de uno solo; pertenece a todos. Juntos haremos
que brille mas fuerte que nuncan.

Su humildad y liderazgo ganan los corazones de los presentes y
pronto todos se movilizan bajo su mando. Aunque la amenaza de
Venger sigue latente, Galor se convierte en un simbolo de esperanza,
demostrando que incluso alguien de origen humilde puede cambiar el
destino del mundo.
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El mayor anhelo del rey es redimir a Venger logrando que abandone
el camino de la oscuridad y abrace definitivamente la luz. Con este
propdsito ha concebido una audaz estrategia que consiste en
ofrecerle a Venger el prestigioso puesto de Primer Consejero. Este
cargo le brindaria la oportunidad de demostrar su capacidad para ser
un gobernante justo, ganarse el respeto y el carifio del pueblo, y
transformar gradualmente su oscuridad en luz.

El plan se refuerza con la continuidad de Elyria como Consejera de
Sanacion, cuya presencia podria ser fundamental para guiar y apoyar
a Venger en su proceso de cambio. El rey confia en que con el tiempo,
este acto de fe y reconciliacién podria no solo sanar las heridas del
pasado, sino también fortalecer la unidad y la armonia del reino,
marcando un nuevo capitulo de redenciéon y esperanza.

El destino permanece incierto, pero el rey esta dispuesto a poner finde
una vez por todas a las amenazas, disputas y profundas discordias que
han azotado al Mundo Mdgico. Con valentia y determinacion se
compromete a liderar un camino hacia la reconciliacion y la armonia,
confiando enqueinclusoenmediode laincertidumbre es posible forjar
un futurode pazyunidad parasureino.



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap3/desenlace-16c.html

Tras la coronacion de Galor, una pregunta persistia en los
pensamientos de todos: ;como habia logrado un joven desconocido
imponerse con tanta facilidad en un torneo repleto de magos tan
habiles y experimentados? Mientras el reino celebraba, esa incégnita
flotaba en el aire. Sin embargo, la reina Thalassia conocia la verdad,
un secreto que habia jurado no revelar hasta que la situacion bajo el
mando de Galor se consolidara y alcanzara la estabilidad y armonia
necesaria.

Todo salié a la luz un dia durante una recepcion real en la que se
encontraba también Thalassia, ahora retirada. En un momento de
franqueza, Gaélor, conocido por su humildad, decidié contar su
historia ante la presencia de la antigua reina y otros dignatarios.
Reveld que habia sido huérfano desde muy joven y que en su larga
infancia habia sido acogido por Venger, quien lo tomé bajo su tutela.
Durante anos, Galor aprendié las artes de la magia negra
desarrollando un profundo conocimiento no solo de sus poderes, sino
también de sus debilidades. Sin embargo, los principios oscuros y las
crueles ensenanzas de Venger comenzaron a disgustarle
profundamente.
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Cuando sintié que habia aprendido lo suficiente, Galor decidio
escapar, desvaneciéndose sin dejar rastro. Aunque Venger lo buscé
con ahinco jamas logré encontrarlo. Galor encontré refugio en la
pequena y apartada localidad de Aelindor, donde fue adoptado por
dos ancianas hechiceras. Estas mujeres sabias y bondadosas, lo
instruyeron en la magia luminosa, ensenandole a canalizar la luz y a
emplear la energia para proteger y sanar. Con el tiempo Galor
dominé ambos caminos fantasticos, combinando el conocimiento de
las fortalezas y debilidades de la magia negra con el poder purificador
delaluz.

Cuando el Gran Torneo de Magia y Hechiceria fue convocado, Galor
comprendié que no era una simple competicion y que habia mucho
mas en juego. Intuyd las oscuras intenciones de su antiguo maestroy
decidié actuar. En secreto se reunidé con Thalassia para advertirle de
la amenaza que representaba Venger y proponerle un plan. En su
conversacion acordaron que los magos de la reina no opondrian
resistencia a Galor en el torneo, permitiéndole concentrar todas sus
habilidades y estrategias en derrotar a los magos oscuros y
finalmente a Venger.
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El plan se ejecut6 a la perfecciéon. Galor se enfrenté y derroté a los
seguidores de Venger con sorprendente eficacia, utilizando su
conocimiento intimo de la magia negra para anticipar y neutralizar
sus ataques. Cuando llegd el momento de enfrentarse a Venger lo
hizo con confianza y precisiéon desmantelando sus hechizos oscuros
con un balance perfecto entre poder y estrategia. La victoria fue
contundente y Galor, para sorpresa de todos, se alzé6 como el nuevo
rey del Mundo Mdgico.

Cuando Venger conocié la verdad su reaccién fue de rabia y tristeza a
partes iguales y su corazén se endurecié todavia méas. El no alcanzaba
a comprender por qué aquel nino que acogio, protegio y ensend lo
abandon¢ y se volvié en su contra privandole del suefio que siempre
habia anhelado.

Ahora, mientras el reino prospera bajo su reinado, la verdad de su
historia no solo explica su metedrico ascenso sino que lo convierte en
un simbolo de redenciéon y compensacion, alguien que representa la
posibilidad de superar incluso las influencias mas oscuras para forjar
un camino de luz y esperanza.
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3.3 Desenlace 2

C Y e anuncia el comienzo del Gran Torneo de Magia y Hechiceria

S\  bajo una atmoésfera cargada de tensidén, mucho mas intensa
\) gue en ediciones anteriores. Desde las profundidades del
Mundo Mdgico, Venger no solo confirma su participaciéon sino que
también convoca a su temible ejército de Magos Negros. La balanza
del poder amenaza con inclinarse hacia la oscuridad. La amenaza de
este poder oscuro y organizado supera las reglas tradicionales del
torneo y obliga a la reina Thalassia, al Consejo Mdgico y a todas las
autoridades oficiales a tomar medidas extraordinarias vy
trascendentales.

La reina Thalassia, consciente de que el destino del reino esta en
juego y tras consultar su legalidad al Prisma del Equilibrio y al Codex
Regni, ha tomado la audaz decision sin precedentes de invocar a los
antiguos soberanos del reino, quienes gracias al poder de la Corona
disfrutan de una longevidad extraordinaria y permanecen en retiro
en diferentes regiones del Mundo Mdgico.
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Desde los jardines de La Fortaleza, bajo la luz del ultimo pétalo de la
Flor del Ciclo, Thalassia se dirige a todos los pobladores con palabras
solemnes que resonaran en la historia: «El tiempo nos ha concedido
grandes lideres, guardianes del equilibrio y la esperanza. Hoy, ese
orden pende de un hilo, y necesitamos que los reyes y reinas de las
eras pasadas respondan a este lamamiento. Juntos, enfrentaremos la
oscuridad, no solo por este reino, sino por todo lo que representan.

Consciente de la dificil situacion no solo convoca a sus predecesores
sino a cualquier mago o hechicera con capacidad y voluntad de
competir: «Hoy, no basta con el valor de unos pocos. Necesitamos la
fuerza de todos seres magicos del reino, grandes y pequefios, jévenes
y experimentados. Este es tu momento para proteger lo que amamos,
no para luchar por la gloria individual, sino para unirnos contra una
oscuridad que amenaza con consumirnos».

El llamamiento de Thalassia genera una respuesta sin precedentes.
Antiguos reyes, autoridades del reino, empleados leales y numerosos
magos Yy hechiceros del pueblo acuden desde todos los rincones unidos
por laadmiraciéonhacialareinay por el peligroque corre el reino.
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Desde las escuelas de hechiceria mas prestigiosas hasta las pequefias
aldeas magicas, pasando por los hechiceros elementales, los magos
de la naturaleza, las hechiceras de la luz o los maestros de los
conjuros arcanos, los nigromantes y las conjuradoras comienzan a
reunirse portando sus varitas, bastones y amuletos. Algunos llegan
con anos de experiencia en batallas magicas, mientras que otros son
jovenes promesas que aun no han probado su valia en combate
magico, pero cuyo deseo de defender el reino arde intensamente tras
la llamada de su reina.

El Coliseo Mdgico habitualmente reservado para unos pocos elegidos,
se convierte en un hervidero de actividad. Las gradas en esta ocasién
no estan llenas de espectadores sino de una multitud de aspirantes
gue guardan su turno para poder registrarse como participantes en
este gran evento.

Los organizadores del Gran Torneo agilizan la preparacién, los
registros y las asignaciones, asegurandose de que todos los
aspirantes que han acudido en esa ocasion de forma masiva estén
listos para participar en la competicion.
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Los antiguos reyes, con su sabiduria acumulada y poderes
legendarios, toman el liderazgo entre los grupos de combatientes
recién llegados. Kaelion, el estratega, instruye a los magos en tacticas
de combate coordinado. Astralis, con su resplandor celestial, inspira a
los mas jovenes, mientras que Lyssandre ofrece hechizos de
proteccion a los menos experimentados.

Celyndra instruye en la fuerza de las estrellas, Kaelor muestra la
importancia de la compensacion y la mesura, Nayelis aina magia, arte
y creatividad y Thaldrin puso en valor la fuerza del conocimiento.
Incluso Syra, cuya debilidad fue célebre en su tiempo, se erige como
un ejemplo de resistencia, mostrando que cada esfuerzo cuenta en
esta batalla.

Elyria, la hermana de Venger, ingresa en la arena evocando con
intensidad la épica batalla que libré en el pasado contra su hermano
y que dio lugar al régimen actual. Sin embargo, esta vez su desafio
no sera en el campo de guerra magico sino dentro de las reglas del
Gran Torneo donde buscara detener las ambiciones de Venger una
vez mas.
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Por su parte, los magos actuales, desde los Custodios Reales hasta los
Consejeros Mdgicos, se integran en los equipos entrenando a los
aspirantes y ensenandoles técnicas de ataque y defensa. Adema3s, les
transmiten el verdadero y profundo valor de la causa que estan
defendiendo.

Thalassia, lejos de relegarse a un papel ceremonial se convierte en el
simbolo de la resistencia. A pesar de que la Flor del Ciclo senala el fin
de su reinado su determinacion no flaquea. Con el Cetro de Luminaria
en su mano lidera a las fuerzas de la luz en la competicién mas crucial
de la historia del reino.

El Gran Torneo de Magia y Hechiceria, inicialmente concebido como
una prueba de habilidad y poder para seleccionar a un nuevo
soberano, se transforma en una arena de guerra entre dos bandos
claramente definidos. Ya no se trata de una simple coronacién; es una
lucha colectiva por la supervivencia del reino. Los magos de todas las
razas, linajes y especialidades lucharan codo con codo contra el
ejército de Venger y sus oscuros seguidores en un torneo que
desafiara las expectativas y las reglas.
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En el Coliseo Mdgico, lugar donde se celebran los combates, se erige
una arena que se amplia para albergar no solo a los grandes magos y
reinas, sino a todos los participantes que lucharan para proteger el
reino. Las gradas, que histéricamente eran solo testigos de la
competencia por la Corona, ahora se llenan de ciudadanos, ancianos,
jovenes y seres encantados de todo tipo, observando con Ila
esperanza de que la luz se mantenga frente a la oscuridad.

La energia arcana se concentra en ese lugar donde el ultimo vestigio
de esperanza se convierte en una poderosa corriente de energia que
corre a través de los contendientes. Todos los magos, desde los
antiguos reyes hasta los mas humildes hechiceros, tienen algo que
demostrar: su amor por el reino, su deseo de preservar la pazy, sobre
todo, su voluntad de resistir frente a la oscuridad que amenaza con
consumirlo todo.

El Lienzo del Destino, guiado por su sabiduria lengendaria, realizara los
emparejamientos tanto en la modalidad individual como en la de
parejas, asegurando que los enfrentamientos siempre se den entre
contendientes de diferentes bandos, garantizando una competencia
justay estratégica que preserve la equidad en cada ronda.
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Tras las ceremonias protocolarias da inicio la primera ronda del Gran
Torneo. Los lideres y los magos mas destacados de ambos bandos se
imponen con relativa facilidad en sus respectivos duelos mostrando
una maestria indiscutible. Sin embargo, la magia oscura logra mas
victorias que la fuerza luminosa, dejando entrever un posible
desequilibrio que podria influir en el desarrollo de las sucesivas
rondas.

Las tres rondas siguientes concluyen con un desenlace similar al de |a
primera, consolidando la ventaja del bando de Venger. Al inicio de |la
quinta ronda los hechiceros del lado oscuro triplican en niumero a los
del bando de Thalassia reflejando una creciente desigualdad en las
fuerzas.

Esta situacién obliga al Lienzo del Destino a intervenir con su sabiduria
ancestral. Los contendientes de las fuerzas oscuras que carecen de
rivales son eximidos de participar en esta fase avanzando
automaticamente a la siguiente ronda. Este ajuste busca mantener la
ponderacion estructural del torneo mientras aumenta la tensién
entre ambos bandos.
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La tendencia se mantiene implacable reduciendo progresivamente
las filas del bando de Thalassia. Finalmente solo permanecen junto a
la reina los mas destacados y leales defensores del reino: los antiguos
reyes, el Primer Consejero, la Consejera Elyria, la Capitana de los
Custodios Reales y el Primer Delegado. Cada uno representa no solo la
resistencia de la energia luminosa sino también la ultima esperanza
frente al abrumador avance de las fuerzas oscuras.

Venger, conflado en su abrumadora superioridad numérica, ya se
percibe como el vencedor absoluto. El Amo del Calabozo, en su papel
de garante de las reglas, interviene para recordar a ambos bandos
gue el resultado del Gran Torneo sera respetado sin excepciony que el
vencedor, sea cual sea, obtendra legitimamente el derecho a ocupar
el trono. Su declaracién solemne y cargada de autoridad, refuerza la
trascendencia de la competicién y subraya la importancia de acatar el
desenlace con honor y dignidad.

Sin embargo, a partir de las siguientes rondas ocurre algo inesperado:
ninguno de los representantes de las fuerzas de Venger logra
derrotar a los sobrevivientes del bando de Thalassia.
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Ronda tras ronda los magos y hechiceras de la magia oscura van
cayendo uno tras otro incapaces de superar a sus oponentes. La
marea del torneo cambia de forma dramatica hasta alcanzar una
paradoja sorprendente: ahora es Venger quien se encuentra como el
ultimo superviviente de su bando, enfrentandose solo al poder y a la
determinacién de los campeones de Thalassia.

Ahora Venger se enfrenta a un desafio titanico: debera enfrentarse y
derrotar, uno por uno a los antiguos reyes, a la todavia reina, al
Primer Consejero, al Primer Delegado, a la Capitana de los Custodios
Reales y finalmente a su propia hermana, Elyria. Cada duelo serd una
prueba no solo de poder primigenio, sino también de resistencia,
estrategia y quizas de confrontacién personal con las decisiones y los
lazos que lo han llevado hasta este momento.

Tanto el Amo del Calabozo como el Lienzo del Destino sefialan a Venger
gue su Unico camino hacia la victoria esta irremediablemente
cerrado. Consciente de la inmensa valia de sus oponentes y del
fracaso de sus ambiciones, Venger toma su decision: abandona la
competicion sin enfrentarse a los demas, desvaneciéndose en un

torbellino de sombras.
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Su retirada, mas calculada que derrotada, deja tras de si un aire de
incertidumbre, como si su desapariciéon no fuera el final de su oscura
historia sino un movimiento estratégico hacia un futuro aun mas
peligroso.

El abandono de la competicidon por parte de Venger provoca una ola
de alegria y alivio tanto entre los participantes como entre los
habitantes del reino. La noticia se extiende rapidamente y las
celebraciones no tardan en llenar cada rincon del territorio
prodigioso con risas y vitores que reflejan el peso que se ha liberado
de sus corazones. Por primera vez en mucho tiempo los moradores
sienten una renovada esperanza de paz y estabilidad.

Sin embargo, aun queda una cuestion crucial por resolver: el Gran
Torneo de Magia y Hechiceria no ha concluido y todavia no se ha
proclamado un vencedor. Para complicar mas la situacién, los
aspirantes restantes, agotados y reflexivos, rehisan enfrentarse
entre si alegando respeto mutuo y un deseo de preservar la unidad en
el reino. Ademas, argumentan que su objetivo ya se ha cumplido y
gue su papel en el torneo ha terminado.
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Ante esta situacion piden ayuda al Amo del Calabozo. El sabiamente
aconseja que todos los aspirantes no eliminados emitan un voto
magico secreto por al candidato que creen que debe ocupar el trono.
El mas votado ganara el Gran Torneo y el resto se retirara.

La propuesta, cargada de sensatez y equidad, es acogida con
unanimidad entre los presentes. Asi se procede segln lo aconsejado,
marcando un desenlace uUnico y solemne para un torneo destinado a
forjar el destino del reino.

Sorprendentemente, el resultado del voto magico es unanime: todos
han elegido a la misma persona, excepto la propia elegida. La
ganadora es la reina Thalassia, cuyo liderazgo firme y compasivo ha
salvado al reino en sus horas mas oscuras. Su legado de valentia,
sabiduria y sacrificio ha dejado una huella imborrable en todos los
presentes, quienes ven en ella la figura ideal para guiar al dominio
hacia un futuro de estabilidad y prosperidad.

El Amo del Calabozo con el resultado de la votacion magica en la mano
se dirige a Thalassiay le pregunta si acepta el nombramiento.
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Aunque honrada por la confianza depositada en ella, Thalassia acepta
el resultado con ciertas reservas. Consciente de las grandes
responsabilidades que implica seguir portando la Corona solicita el
apoyo y continuidad de sus consejeros y de las principales
autoridades del reino. Les pide que permanezcan a su lado,
trabajando unidos para consolidar los logros alcanzados y construir
una nueva era de paz y cooperacion. Esta decision marca el inicio de
un renovado ciclo de liderazgo, posiblemente también muy largo, en
el que tradicion y cambio se entrelazan para enfrentar los retos del
Mundo Mdgico.

Como es preceptivo, se llevd a cabo la ceremonia de proclamacién de
la nueva reina. Sin embargo, esta ocasién marcaba un hecho sin
precedentes en la historia del reino: por primera vez, un monarca
repetia en el trono tras el Gran Torneo de Magia y Hechiceria. Thalassia
consciente de la singularidad del momento quiso que la celebracion
trascendiera los muros de La Fortaleza y se convirtiera en un
homenaje y en una ceremonia de agradecimiento para todos aquellos
qgue habian contribuido a preservar este mundo y sus valores frente a
la amenaza de Venger.
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Por ello, la reina decidid que la ceremonia se celebrase en una vasta
explanada al aire libre, permitiendo que cualquier habitante pudiera
asistir y ser testigo de este momento histérico. Fue un acto
multitudinario, el mas grande que se recuerda, lleno de energia,
esperanza y unidad. Discursos inspiradores, demostraciones magicas
y la presentaciéon de los héroes que lucharon contra las fuerzas
oscuras marcaron una jornada inolvidable para el pueblo magico.

Tras asumir oficialmente el trono de nuevo, Thalassia tomdé una
decisién audaz: formé un equipo especial, compuesto por los mejores
estrategas, magos y consejeros del reino, con una misién clara pero
desafiante: neutralizar la amenaza de Venger. Su enfoque, sin
embargo, no se basaria Unicamente en el enfrentamiento directo. La
reina dejé claro que su prioridad era buscar la redencion de Venger,
intentando que abandonara la magia oscura y volviera a lasenda de la
luz. Aunque era un desafio colosal, Thalassia creia firmemente que
darle una oportunidad al cambio era un esfuerzo que valia la pena.
Este nuevo capitulo en la historia no solo miraba hacia la paz, sino
también hacia la reconciliacion y la posibilidad de redimir incluso a
quienes parecian perdidos en la oscuridad.
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3.4 Desenlace 3

ajo estrictas medidas de seguridad y con el temor arraigado

en la poblacién se llevan a cabo los preparativos para el Gran

J Torneo de Magia y Hechiceria. Venger y su ejército de magos

oscuros han sembrado el miedo utilizando su magia negra para

intimidar y advertir que cualquier accion en su contra tendria graves
consecuencias

Magos oscuros actuando de incdgnito han atacado poblados no
favorables a sus fuerzas, a pesar de los constantes esfuerzos de los
Custodios Reales por protegerlos. El terror se ha extendido como una
sombra, y aquellos magos que se declaran enemigos de la magia
oscura son perseguidos y atacados sin piedad. La atmédsfera de
incertidumbre y miedo amenaza con apagar la esperanza, mientras el
reino se prepara para la contienda definitiva.

La reina Thalassia solicita la ayuda del Amo del Calabozo, sabiendo
que desde el momento en que se convoca el Gran Torneo él ostenta la
maxima autoridad en el reino.
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El guardian del reino, con su solemne presencia y su profundo sentido
de justicia, responde al llamado de la reina. Con un gesto majestuoso
extiende un halo protector sobre las poblaciones magicas, creando
un escudo invisible de energia ancestral que actia como una barrera
contra los ataques y hostigamientos de las fuerzas oscuras. Sin
embargo, Venger ya habia logrado su objetivo: el terror se habia
arraigado profundamente en los corazones del pueblo sembrando
desconfianza y desesperanza entre los habitantes del reino de forma
gue pocos se atreverian ahora a desafiarle.

Ademas, Venger ejecuta una jugada maestra que sorprende a todos.
Decide recurrir ante el propio Prisma del Equilibrio, cuestionando la
legitimidad de la recién promulgada norma que permite que alguien
qgue haya ocupado el trono pueda presentarse nuevamente al Gran
Torneo. Su argumento es contundente: esta excepcién podria derivar
en que un soberano, utilizando su posicion de poder y privilegios se
perpetuase en el trono, algo contrario al espiritu del torneo, que
busca renovacion y equilibrio en el liderazgo. Por lo tanto, Venger
solicita la derogacion inmediata de la citada norma y su publicaciéon
en el Codex Regni.
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Venger anade que no posee ni la capacidad ni la intencion de
interferir en el funcionamiento de los artefactos encantados oficiales
del reino, como el Espejo de la Verdad o la Flor del Ciclo, desestimando
asi la excusa presentada para justificar la participacion de antiguos
reyes. Retador insta a cualquiera que tenga pruebas de que él
pretende subvertir las reglas a que las presente, asegurando que lo
Unico que busca es preservar la imparcialidad y la integridad del
proceso.

El Prisma del Equilibrio, convocado por la reclamacién, debe ahora
decidir si acepta o rechaza la impugnacién de Venger. El Consejo
Mdgico, los antiguos reyes y la reina Thalassia observan con
expectacion, sabedores de que la decision podria redefinir las reglas
del torneo vy alterar el curso del destino del reino. La tension crece
mientras todos aguardan la respuesta del artefacto que jamas ha
errado en sujuicio.

Todos aguardan con atenciéon e inquietud la crucial decision,
conscientes de su impacto en el destino del reino. Venger mantiene
una pose de altivez, mientras Thalassia espera con respeto.
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El artefacto magico, tras un profundo analisis y reflexién, pronuncia
su veredicto: admite el recurso de Venger y declara invalida la
participacion de cualquier soberano en funciones o anterior en el
Gran Torneo de Magia y Hechiceria. Segun el Prisma, esta practica,
aunque bien intencionada podria comprometer el espiritu de
renovacion y justicia que el torneo simboliza. La decision es
contundente e inapelable. El propio Prisma del Equilibrio ante un
recurso bien fundamentado revoca su decision anterior.

El Amo del Calabozo, guardian de las tradiciones y arbitro ultimo de
los conflictos sublimes, acepta la sentencia con serenidad. Reconoce
que el Prisma del Equilibrio, como su nombre indica, vela por mantener
la armonia en el reino, incluso si ello implica decisiones
controvertidas. Su voz resuena en el Gran Salén de la Fortaleza
reafirmando que el fallo debe ser respetado y ejecutado de
inmediato. La revocacion es grabada en el Codex Regni y en el Liber
Temporis pasando a entrar en vigor de manera oficial.

El cielo se llen6 de nubes grises, desatando una tormenta de rayos y
truenos que sacudié el Mundo Mdgico.
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La reina Thalassia, aunque visiblemente afectada, mantiene la
compostura. Consciente de que su mandato previo ha sido esencial
para salvar el reino acepta la decisiéon del Prisma con dignidad. En un
gesto de unidad convoca a los antiguos reyes y a sus consejeros mas
cercanos para planificar una nueva estrategia. Asegura al pueblo que
seguira luchando por el bienestar del reino, aunque ya no pueda
participar directamente en el Gran Torneo.

Mientras tanto, Venger, satisfecho con el resultado convoca a sus
aliados. Aunqgue su recurso ha sido exitoso sabe que esta victoria es
solo el primer paso. El Gran Torneo sigue en marchay él ahora tiene la
oportunidad de enfrentarse a nuevos rivales sin la sombra de
Thalassia o los antiguos reyes. Venger sabe que esta es su gran
oportunidad y que lo ha planificado todo para alcanzar un triunfo que
lleva mucho tiempo eludiéndolo.

Todos se preparan para lo que podria ser una etapa dificil y sin
precedentes. Con Thalassia y los antiguos monarcas fuera de la
competicion el campo de juego se abre a nuevas figuras, estrategias y
alianzas.

338


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap3/desenlace-76c.html

Los Custodios Reales refuerzan la seguridad y el Lienzo del Destino se
prepara para redibujar los enfrentamientos, ahora sin la presencia de
las figuras mas emblematicas del reino. La expectacién crece, y el
destino del trono queda mas incierto que nunca.

La Capitana de los Custodios Reales, el Primer Consejero, el Primer
Delegado y la Magistrada Suprema, junto con otras autoridades
destacadas del reino deciden inscribirse en el Gran Torneo, mostrando
su valentia y compromiso con la defensa del reino. Sin embargo la
respuesta del pueblo es desalentadora ya que muy pocos magos y
hechiceras se atreven a participar. La estrategia de terror desplegada
por Venger ha dejado su huella, sembrando el miedo en cada rincén
del territorio y logrando neutralizar en gran medida el fervor
despertado por la llamada de Thalassia.

La profunda inquietud que se habia apoderado del reino era evidente
no solo entre la poblacién sino incluso entre los propios empleados
del reino. Venger habia consolidado firmemente los cimientos de su
estrategia hacia la victoria y detenerlo se presentaba como un
desafio formidable.
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El Gran Torneo comenzd bajo una atmdsfera tensa, con un mundo
dividido entre la esperanza y el temor. El Lienzo del Destino fiel a su
imparcialidad magica, trazé los emparejamientos de la primera ronda
enfrentando a magos y hechiceras de bandos opuestos. Los aliados de
Thalassia brillaron desde el principio: la Capitana de los Custodios
Reales demostré una destreza y ferocidad incomparables; el Primer
Consejero deslumbré con su dominio de complejas estrategias
magicas; la Magistrada Suprema desplegd una magia refinada que
doblegd a numerosos rivales y el Primer Delegado, con astucia e
ingenio, logro superar a adversarios mas poderosos.

Sin embargo la desigualdad numérica se hizo evidente rapidamente.
Las fuerzas oscuras de Venger, aunque menos refinadas en algunos
casos, compensaban con su abrumadora cantidad y una estrategia
bien orquestada. Ronda tras ronda los aliados de Thalassia tuvieron
que enfrentarse repetidamente a nuevos contrincantes soportando
un numero de duelos mucho mayor que sus oponentes. A medida que
avanzaba el torneo su energia magica se fue desgastando. Incluso los
mas experimentados empezaron a mostrar senales de agotamiento,
un cansancio que las fuerzas de Venger explotaron sin piedad.

340


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap3/desenlace-78c.html

El publico observaba con creciente inquietud cémo los campeones de
la luz, pese a su brillantez y sacrificio, caian uno a uno ante la
constante presién de los seguidores de Venger. Finalmente solo
guedaron unos pocos: los mas resistentes aliados de Thalassia frente
a Venger y un grupo reducido de sus discipulos. Pero el desgaste
continuo los terminé consumiendo. En el penultimo enfrentamiento
los ultimos representantes de la luz fueron derrotados, dejando a
Venger como unico vencedor.

Cuando Venger lleno de orgullo y con su oscuro manto ondeando al
viento, se alz6 como el campedn del Gran Torneo, un silencio
aterrador se apoderd de La Fortaleza y de todo el reino. La poblacién
sabia que el trono real, el simbolo maximo de autoridad, ahora estaba
al alcance de quien habia sido su mayor amenaza. Al fin Venger iba a
obtener lo que siempre habia codiciado: portar la corona y el cetro
real y proclamarse dueno y sefor del Mundo Mdgico.

El Amo del Calabozo, con una expresiéon grave, cumple con su debery a
pesar de lo que claramente sentia en su interior, proclama al
vencedor. Con su voz profunda y solemne anuncio:
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«Venger, como vencedor del Gran Torneo de Magia y Hechiceria de
Mundo Madgico eres proclamado Gran Mago con derecho a ocupar el
trono. La Corona y el Cetro de Luminaria ahora te pertenecen y puedes
tomar posesién».

El eco de sus palabras resono en el Coliseo Mdgico amplificando el
impacto de lo inevitable. Todos los presentes sintieron una mezcla de
incredulidad, miedo y resignacién. Nadie aplaudié, pero tampoco
nadie se atrevid a desafiar el resultado y ya no habia forma de
revertirlo.

El protocolo de coronacidn siguié su curso. Venger vestido con una
tunica oscura decorada con simbolos arcanos de la magia negra
avanzé lentamente por el pasillo central del salon. Los miembros de la
corte magica, los Custodios Reales y los antiguos reyes se alinearon,
inclinando apenas sus cabezas como un gesto simbdlico mas que un
verdadero homenaje. Thalassia, en primera fila, mantuvo Ia
compostura con dificultad; su semblante aunque digno, reflejaba la
tristeza y la decepcién de haber visto al reino caer bajo las sombras y
a pesar de sus esfuerzos no haber podido evitarlo.
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Venger subio los escalones que llevaban al Trono real, su figura
imponente irradiaba una mezcla de triunfo y oscuridad. Thalassia,
con visible reticencia, colocé la corona real sobre la cabeza de
Venger. El Cetro de Luminaria, que brillaba con menos intensidad de lo
habitual, fue entregado en sus manos. Con este gesto el oscuro
hechicero fue oficialmente coronado como rey del Mundo Mdgico.

El nuevo rey tomé asiento en el trono, su mirada recorrio a todos los
presentes. En ese momento una ola de incomodidad recorrio la sala.
Venger no solo habia alcanzado el poder sino que también disfrutaba
del desconcierto y el miedo que generaba en quienes habian
intentado detenerlo.

Para Thalassia y sus aliados soportar la ceremonia fue un acto de
inmensa fortaleza. Cada palabra del protocolo, cada gesto de
reconocimiento hacia Venger, era una daga en el corazén de aquellos
qgue habian luchado con todas sus fuerzas por la luz. La reina anterior,
aunque ya despojada de su titulo permanecié erguida, transmitiendo
un mensaje silencioso de esperanza y resiliencia. A su lado Elyria,
hermana de Venger, miraba fijamente al suelo atemorizada por el
futuro que al Mundo Mdgico le esperaba.
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Cuando Venger finalmente se levanté del trono para dirigirse al
Balcon Real, donde los habitantes esperaban con nerviosismo y
tensién la primera aparicion de su nuevo soberano, un pesado
silencio cubrié el lugar. El temor y la incertidumbre reinaban en los
corazones de los presentes, mientras el reino entero contenia el
aliento ante lo que el nuevo monarca pudiera anunciar.

Los inicios del reinado de Venger estuvieron marcados por un cambio
drastico en el orden del Mundo Mdgico, que pasdé de ser un lugar de
luz y esperanza a una oscura dictadura de miedo y opresion. Desde el
momento en que ocupod el trono, su primera accion fue consolidar su
poder para eliminar cualquier posible foco de resistencia. Sus
oponentes, incluido el grupo liderado por Thalassia, se vieron
obligados a esconderse en la clandestinidad, sabiendo que
enfrentarse abiertamente al nuevo régimen era algo inasumible.

Los grupos de resistencia se vieron obligados a refugiarse en
bosques, montanas, desiertos y rincones remotos del territorio para
evitar ser descubiertos, capturados y enfrentar las severas
represalias que el nuevo régimen les tenia reservadas.
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La leal orden de los Custodios Reales, conocida desde tiempos
inmemoriales por su valentia y justicia, fue desmantelada y
convertida en una fuerza de choque y opresion bajo el control de
Venger. Los miembros que no aceptaron unirse a él fueron
expulsados del cuerpo. Los que si lo hicieron, ahora vestidos con
uniformes oscuros y portando armas magicas negras, patrullaban las
calles, sembrando el terror entre la poblacion. Lo que una vez fue un
simbolo de proteccion, ahora era una maquina opresiva al servicio del
nuevo rey.

El Consejo Mdgico, 6rgano ejecutivo del reino, fue completamente
transformado. Los antiguos consejeros leales a Thalassia fueron
reemplazados por secuaces de Venger, hechiceros de la magia oscura
que no tenian otra voluntad que la de su amo. Convertido en un
simple teatro politico, el Consejo dejo de ser un 6rgano deliberativo y
se convirtié en una herramienta para imponer las decisiones de
Venger sin cuestionamientos. Muchas de las antiguas leyes magicas,
gue habian garantizado la equidad vy la justicia en el reino fueron
reescritas o simplemente ignoradas por un Parlamento connivente

con el nuevo soberano.
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El Parlamento del Reino, histéricamente formado por representantes
de las diversas comunidades magicas, fue también objeto de una
profunda purga. La mayoria de los escanos fueron ocupados por
seguidores de Venger, quienes habian jurado lealtad incondicional al
nuevo régimen. Aquellos parlamentarios que no aceptaron unirse a él
fueron acosados, perseguidos u obligados a dimitir. Con este golpe
cualquier intento de oposicion politica quedé neutralizado, y las leyes
se aprobaron sin oposicion consolidando el control absoluto de
Venger.

El sistema judicial del reino, antafno un pilar de imparcialidad y
justicia, fue otra de las instituciones transformadas. La mayoria de los
Magos Magistrados fueron sustituidos por magos oscuros leales al
nuevo rey, convirtiendo los tribunales en instrumentos de represion.
Las acusaciones de traicion, colaboracion con la resistencia o incluso
simples criticas al régimen eran castigadas con severidad con
sentencias condenatorias que terminaban con los acusados en la
Prision Mdgica de Umbran, bajo la custodia de sus carceleros
conocidos como los Vigias de Umbran, un cuerpo que también fue
reconvertido e integrado por miembros afectos al régimen.
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Bajo el reinado de Venger, las calles, los bosques, los lagos, las
montanas y hasta los desiertos del Mundo Mdgico se convirtieron en
escenarios de terror constante. Las fuerzas de Venger compuestas
por magos 0scuros, criaturas invocadas de las sombras y mercenarios
sin escrupulos, patrullaban las ciudades y aldeas. Cualquier signo de
descontento o rebelidon era aplastado rapidamente. Los habitantes
vivian en un estado de constante vigilancia, temerosos de que
cualquier palabra o gesto fuera interpretado como deslealtad.

Entre la poblacidon y la resistencia un temor creciente se extendia:
;podria Venger subvertir los artefactos encantados ancestrales del
reino? Hasta entonces estos objetos habian sido inmunes a Ia
corrupcién y mantenian el balance magico, pero la sola posibilidad de
gue pudieran caer bajo el control del nuevo rey llenaba de
desesperanza a todos. El Espejo de la Verdad, |a Flor del Ciclo y el Prisma
del Equilibrio eran simbolos del poder del reino y si Venger lograba
corromperlos la luz podria desaparecer para siempre.

La sombra de Venger no solo cayd sobre las instituciones del reino
sino también sobre su dnimo y espiritu.
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La poblacion estaba dividida: mientras algunos se sometian por
miedo o conveniencia otros se resistian en silencio, sonando con un
futuro mejor. Sin embargo, con las principales figuras de la resistencia
ocultas y sus aliados neutralizados parecia que no habia fuerza capaz
de desafiar el dominio del nuevo rey.

No obstante, todos aquellos que se negaban a aceptar esta tirania
con apariencia de legalidad pese a las terribles consecuencias y
enormes dificultades, entendian que debian resistir. No solo luchaban
por sus propias vidas sino para evitar que esta opresién se
perpetuara indefinidamente.

La estrategia de Venger meticulosamente planificada durante anos,
dio sus frutos. Logré hacerse con el control y los resortes del poder,
utilizando las propias leyes que lo regian, sin necesidad de romperlas
abiertamente. Una vez en el poder cada uno de sus actos mantuvo
una apariencia impecable de legalidad. Sus nombramientos, aunque
cuestionables, eran formalmente correctos; sus leyes, aunque
polémicas, no infringian las normas establecidas y sus ordenes,
aungue inquietantes, permanecian dentro del marco juridico.
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Esta fachada de legitimidad paralizo tanto a los artefactos
encantados como al Amo del Calabozo, que no pudieron intervenir al
no detectar violaciones explicitas de las leyes del reino, muchas de
ellas modificadas o creadas a la medida del nuevo rey. Mientras tanto,
Venger consolidaba su dominio: desde las instituciones ejercia un
control absoluto mientras que sus esbirros, amparados por una
inmunidad tacita, imponian su autoridad de facto en las calles
sembrando el miedo y consolidando un régimen oscuro disfrazado de
legalidad.

A pesar de todo, en la clandestinidad Thalassia y sus aliados
continuaban trabajando con incansable determinacion. Reunidos en
refugios secretos y protegidos por poderosos hechizos trazaban
estrategias para devolver la luz al reino. Cada pequefio acto de
resistencia se convertia en un destello de esperanza. Aunque la
sombra de Venger parecia inquebrantable, en los rincones mas
reconditos del territorio la llama de la rebelion seguia viva. ;Podria el
Mundo Magico liberarse de las garras de la tirania y volver a brillar? El
destino aun no estaba escrito y la respuesta, como siempre, dependia
del valor de aquellos que se negaban a rendirse.
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3.5 Desenlace 4

a situacion del reino se encuentra en un estado de extrema

delicadeza y ante ello se convoca el Gran Torneo de Magia y
ALA\ Hechiceria. Esta competencia cargada de incertidumbre tiene
como consecuencia que la maxima autoridad recaiga ahora en el Amo
del Calabozo. Aunque la Consejeria de Videncia y Adivinacion no ha
podido prever con certeza el futuro, sus visiones advierten con
creciente alarma sobre la posibilidad de que Venger logre alzarse con
la victoria en el Gran Torneo, lo que pondria en grave peligro la
estabilidad y el bienestar del reino. Las sombras de la amenaza se
ciernen sobre la naciéon y la victoria de Venger en el Gran Torneo
augura un futuro sombrio y lleno de previsibles consecuencias
desastrosas.

Los Custodios Reales han detectado que desde hace algun tiempo las
fuerzas de Venger estan realizando hostigamientos contra la
poblacion, enfocandose especialmente en magos y hechiceros,
generando un clima de temor y desconfianza entre los habitantes del
reino.
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Paralelamente llega a La Fortaleza una noticia inquietante: Venger ha
presentado una apelacion ante el Prisma del Equilibrio para impugnar
la ley que permite a quienes ya han ocupado el trono participar
nuevamente en el Gran Torneo. Este movimiento cargado de
implicaciones politicas y estratégicas pone de manifiesto su intencion
de alterar las reglas a su favor, desatando una nueva ola de tension en
el Mundo Mdgico.

La noticia se confirma y el Prisma del Equilibrio convoca una audiencia
solemne para que ambas partes presenten sus argumentos. Durante
la sesidn las exposiciones y contraargumentaciones se desarrollan
con intensidad reflejando las tensiones subyacentes en el reino. Tras
un analisis meticuloso de las posiciones presentadas, el Prisma del
Equilibrio emite su veredicto: resuelve a favor de Venger y decreta la
anulacion de la ley que permitia a antiguos monarcas participar en el
Gran Torneo. La decisidon, cargada de controversia, marca un giro
significativo para el desarrollo de la competicion.

Cuando la noticia se difundié la poblacion quedd ain mas sumida en
el desconcierto, el temor y el desanimo.
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El plan de Venger avanzaba sin obstaculos aparentes tejiendo una red
de terror que se extendia implacablemente por todo el reino. Su
tactica de sembrar miedo a través de ataques encubiertos
comenzaba a dar frutos oscuros, fracturando la confianza y la
esperanza entre los habitantes. Uno de estos ataques ocurrié en la
apacible aldea de Darem, un lugar conocido por su calma y armoniay
hogar de dos ancianos magos, Eldarion y Myrrina. Respetados y
queridos por todos, los ancianos eran un simbolo de sabiduria y
bondad para su comunidad. Aunque los agresores enviados por
Venger evitaron el uso de magia letal, su sola presencia, envuelta en
un aura de intimidacién y oscuridad fue suficiente para quebrantar el
espiritu de los ancianos. La pareja quedd profundamente afectada,
debilitada fisica y emocionalmente, lo que llené a los habitantes de
Darem de tristeza e impotencia mientras la sombra del temor crecia
€n sus corazones.

Este hecho podria haber pasado desapercibido si no fuera por un
detalle crucial: Eldarion y Myrrina eran los padres de Selendra, una
poderosa y bella hechicera que ocupaba el cargo de lugarteniente en

las filas de Venger.
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Al recibir un mensaje mistico de sus padres explicando lo ocurrido,
Selendra acude a la aldea con urgencia. Lo que encuentra la llena de
consternacion: sus padres estan gravemente enfermos, su vitalidad
practicamente extinguida y el terror que habian sufrido era evidente.
Al comprender que los responsables eran magos oscuros bajo las
ordenes de Venger, la lealtad de Selendra empieza a tambalearse.
Horrorizada por las acciones que habia tolerado durante tanto
tiempo toma una decision que cambiaria el curso de los
acontecimientos.

Selendra quebrantada por el sufrimiento de sus padres deja de lado
sus rencores y busca ayuda en la Unica persona que considera capaz
de salvarlos, Thalassia. Superando su orgullo y su miedo al rechazo
pide audiencia en La Fortaleza. La reina Thalassia, conocida por su
sabiduria y compasién, la escucha atentamente y acepta ayudarla.
Acompanada por Elyria, Consejera de Sanacion y hermana de Venger,
visitan Darem para evaluar la situacion. Ante la gravedad del estado
de Eldarion y Myrrina, ambas deciden trasladarlos a La Fortaleza,
donde podrian recibir un tratamiento arcano intensivo. Ademas,
envian una patrulla de Custodios Reales para proteger Darem.
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Bajo los cuidados de Elyria y los Sanadores Reales los ancianos
comienzan a recuperarse lentamente. Durante este tiempo Selendra
permanece a su lado, presenciando el poder de la energia luminosa y
la bondad de aquellos a quienes habia considerado enemigos. Este
proceso transforma su perspectiva y refuerza su decisién: no podia
seguir apoyando a Venger y sus métodos.

Tras una intensa reflexién, Selendra anuncia su desercién de las filas
de Venger. Pero no se frena ahi. Con una determinacién renovada
propone someter a antiguo sefor a un juicio magico por los crimenes
y atrocidades cometidos contra el reino. Su testimonio, junto con el
de sus padres y otros afectados por las acciones de las fuerzas
oscuras ademas de las pruebas que ella podria aportar seran
esenciales para detener el meticuloso plan del lider oscuro.

Thalassia percibe en la decision de Selendra una oportunidad Unica
para detener a Venger y pone en marcha un plan estratégico.
Consciente de la magnitud de la propuesta convoca a |la Hechicera
Magistrada Suprema, maxima autoridad en cuestiones legales y
magicas del reino, para analizar la viabilidad del juicio.
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La reina presenta la propuesta ante el Consejo Mdgico cuyos
miembros, tras un intenso debate, deciden unanimemente respaldar
lainiciativa y llevar adelante la propuesta.

El caso es llevado ante el Amo del Calabozo, la autoridad suprema una
vez convocado el Gran Torneo. Tras examinar los testimonios de
Selendra, los registros magicos de los actos de Venger y las pruebas
recopiladas, el guardian declara la gravedad de los hechos y
determina que las acusaciones deben ser atendidas antes del inicio
de la competicion. Con una resolucion tajante anuncia la paralizacion
temporal del Gran Torneo y convoca a un juicio inminente en La
Fortaleza donde se decidira el destino de Venger y la estabilidad del
reino.

La noticia se propaga con rapidez por todo el Mundo Madgico
desatando una oleada de expectacion y renovando la esperanza entre
sus habitantes. Muchos comienzan a ver en este juicio no solo una
oportunidad de justicia sino también un posible punto de inflexion
para detener la creciente oscuridad que amenaza con consumirlos y
restaurar el equilibrio en el reino.

355


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap3/desenlace-86c.html

El Amo del Calabozo convoca a Venger en calidad de acusado
notificandole oficialmente su citacion al juicio magico. Venger,
conflado en su habilidad para manipular y desviar cualquier
acusacion en su contra acepta asistir sin mostrar el menor atisbo de
preocupacién. En su mente el juicio no representaba un peligro sino
una oportunidad estratégica. Estaba convencido de que las pruebas
serian insuficientes para incriminarlo y que su habilidad oratoria y su
dominio de laretérica le permitirian salir indemne.

Ademas, Venger ve esta situacién como un escenario ideal para
reforzar su imagen. Si logra desestimar las acusaciones frente al
poderoso mago guardian no solo humillaria a sus opositores sino que
también reforzaria su percepcion de invulnerabilidad ante el pueblo.
Estaba seguro de que un veredicto a su favor no solo desmoralizaria a
Thalassia y Elyria, sus principales acusadoras, sino que también
cimentaria su reputacion como un lider indomable, acercandolo aln
mas a su meta final: el trono del Mundo Mdgico. Venger acude con la
arrogancia de quien se cree intocable, dispuesto a convertir la sala
del juicio en su escenario personal de triunfo. Sin embargo los
acontecimientos estaban a punto de dar un giro inesperado que
pondria a prueba todo su control y astucia.
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El juicio tiene lugar en el Gran Saldn del Destino de La Fortaleza, una
camara solemne iluminada por cristales flotantes que emiten una luz
magica que cambia segun las emociones predominantes en la sala. El
Amo del Calabozo preside desde un estrado elevado, envuelto en un
aura de autoridad extraordinaria. A su lado, el Prisma del Equilibrio
flota suspendido, preparado para detectar cualquier mentira o
manipulacion magica durante las declaraciones. Los asientos de la
corte estan repletos: miembros del Consejo Mdgico, antiguos reyes,
Delegados del Parlamento, Magos Magistrados y otros altos cargos han
acudido como observadores. Ademas, el juicio es proyectado
magicamente a todo el reino permitiendo que la poblacion sea testigo
de este historico evento.

Venger es escoltado al centro de la sala por los Custodios Reales,
guienes conjuran un campo de contencién esotérico a su alrededor
para evitar cualquier intento de escape o agresién. Frente a él se situa
Selendra, la hechicera que deserté de sus filas, su lugarteniente, con
rostro serio y firme. Al principio Venger queda desconcertado por su
presencia en la sala y su semblante muta rapidamente al percibir un
grave peligro para su causa.
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Thalassia y Elyria entran en la sala del juicio y se sientan junto a
Selendra. Su rostro se crispa, y una furia incontenible se apodera de
él. La traicién de su lugarteniente, a quien consideraba una de sus
aliadas mas leales, lo enfurece mas alla de lo razonable. Sin mediar
palabra alza su mano y lanza un hechizo destructivo directamente
hacia Selendra, con la intencién de eliminarla antes de que pudiera
testificar.

Sin embargo el campo de contencién magico creado por los Custodios
alrededor del acusado lo detiene. El hechizo de Venger impacta
contra la barrera disipandose en un destello brillante que ilumina la
sala por un breve instante dejando a Selendra ilesa. Este intento de
agresion provoca un murmullo de alarma y reproche entre los
asistentes, mientras los Custodios Reales, en guardia, avanzan
ligeramente hacia el acusado, listos para intervenir si fuera necesario.

El Amo del Calabozo, visiblemente molesto, se pone de pie con una
autoridad que parece llenar la sala. Su voz profunda y resonante
corta el aire como un trueno: «jVenger! Este juicio es un lugar
sagrado de justicia, no una arena para tus impulsos violentos. Has

358


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap3/desenlace-89c.html

violentado la solemnidad de esta corte con tu acto. Considérate
advertido: cualquier otra agresion sera castigada con la expulsion
inmediata de este recinto y un veredicto dictado en tu ausencia.
iComportate o enfréntate a las consecuencias!»

Venger, aunque aun consumido por la ira, se contiene, consciente de
gue un movimiento en falso podria sellar su destino. Se endereza con
esfuerzo, adoptando una postura de aparente control, mientras el
guardian del reino ordena que el juicio comience. Pero el incidente
deja una huella indeleble en todos los presentes reforzando la
gravedad de las acusaciones contra él y demostrando la magnitud de
su peligrosidad.

El juicio comienza con la lectura formal de los cargos: uso indebido de
magia oscura, hostigamiento a la poblacion del reino, destruccién de
aldeas y violacion de las leyes del Gran Torneo. Uno a uno los testigos
son llamados al estrado. Los aldeanos de Darem, la aldea de los
ancianos padres de Selendra, relatan entre lagrimas el sufrimiento
gue han soportado. El Espejo de la Verdad proyecta imagenes de los
actos de terror orquestados por Venger dejando a la audiencia entre

horrorizada e indignada.
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Cuando es el turno de Venger para defenderse, su voz, aunque
poderosa, deja entrever grietas de duda. Argumenta que es
responsable de los hechos relatados. Sin embargo sus palabras son
sometidas al juicio del Prisma del Equilibrio, que brilla intensamente
cada vez que detecta falsedad o manipulacion, minando |la
credibilidad de su defensa.

A medida que las pruebas se acumulan en su contra, Selendra solicita
la palabra con voz firme pero cargada de emocion. Se dirigio al
tribunal y con la mirada fija en Venger comienza a relatar la profunda
traicion emocional que sintié al descubrir los horrores que él
permitié perpetrar contra sus propios padres, dos ancianos magos
indefensos que no representaban amenaza alguna. Su voz, al
principio contenida, va cobrando fuerza mientras describe con
detalle cémo el hostigamiento de las fuerzas oscuras no solo afecté a
su familia, sino también a muchas otras comunidades del reino.
Nunca habia imaginado la magnitud del sufrimiento que la magia
negra estaba causando a los habitantes del Mundo Mdgico.
Profundamente conmovida y llena de remordimiento se lamentaba
por haber formado parte del grupo de magos oscuros.

THFENMAax 1 @ Halluo Al
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La testigo, hasta entonces la fiel lugarteniente de Venger, continda
desvelando los oscuros planes y estrategias de su antiguo lider.
Relata como Venger manipulé a sus seguidores para sembrar el caos
y el miedo utilizando tacticas de terror para debilitar la resistencia
del reino. Con una precision escalofriante revela sus propésitos
finales: hacerse con el trono no solo para gobernar sino para sumir al
Mundo Mdgico en una era de oscuridad absoluta, donde la sumisiény
la desesperanza serian las Unicas realidades para sus habitantes.

La sala permanece en absoluto silencio mientras Selendra expone su
testimonio. Sus palabras no solo ponen en evidencia la magnitud de
las ambiciones de Venger sino también la profundidad de su crueldad
y desprecio por la vida y la estabilidad del reino. Su intervencion no
deja lugar a dudas: la amenaza que representa Venger es mas grave
de lo que muchos habian imaginado y su juicio se convierte en un
momento crucial para el futuro del reino.

El juicio llega a su punto algido cuando el Amo del Calabozo invoca una
Proyeccién de Esencia, un hechizo antiguo que permite a Venger
enfrentarse a sus propias acciones y al impacto de estas en el mundo.
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Durante esta experiencia las visiones de los aldeanos aterrorizados y
la imagen de su hermana Elyria mirandolo con decepcién hacen
tambalear su arrogancia.

El poderoso mago, con su voz grandiosa y serena, mira directamente
a Venger desde el estrado donde la justicia magica toma forma
tangible. Con un gesto solemne le ofrece una ultima oportunidad:

«Venger, las pruebas en tu contra son irrefutables. Sin embargo, el
Prisma del Equilibrio nos recuerda que la redenciéon y el
arrepentimiento son posibles para aquellos que eligen abrazar la
verdad. Si confiesas tus delitos aqui y ahora, demostraras al menos un
resquicio de honor y tu pena serd reducida. Esta es tu ultima
oportunidad para enfrentar tus actos con dignidad».

El acusado, que hasta ese momento habia mantenido una actitud
desafiante, bajalamirada. La presiéonde las pruebas, los testimonios de
guienes fueronsus aliadosy la certezade que el juiciono seinclinariaa
su favor comienzan a derrumbar su fachada. Un silencio cargado de
tensioninundalasalamientrastodos esperan surespuesta.
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Finalmente, tras un largo y pesado suspiro, Venger levanta la cabeza
y con un tono mas sombrio que desafiante comienza a hablar:

«Confieso... confieso que he cometido los actos que se me imputan. Si,
orquesté el hostigamiento a los pueblos encantados, permiti que mis
seguidores propagaran el miedo y utilicé a los débiles como peones
en mi lucha por el poder. Mi legitima ambicién era el trono, no solo
para gobernar, sino para transformar este mundo segln mi propia
vision, una vision en la que no habria lugar para la debilidad ni para
los ideales de luz que Thalassia representan».

Su voz tiembla por un momento, aunque se decide a hablar y se
apresura a recomponerse.

«Lo hice porque creia que era necesario, porgue en mi corazén
siempre he considerado que el orden y el control absoluto son
preferibles al caos de la libertad». Hace una pausa mirando por un
instante a su hermana Elyria, a Selendra y al Amo del Calabozo.
«Admito que mis métodos fueron extremos, incluso crueles. En mi
afan de imponer mi voluntad olvidé el precio que otros pagarian».
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«Tu confesidn es recibida Venger y con ella el reconocimiento de tus
crimenes. Aunqgue tus palabras puedan atenuar tu castigo no pueden
borrar el sufrimiento que has causado ni el dano infligido al Mundo
Mdgico. Ahora el Prisma del Equilibrio deliberara sobre tu destino y
emitira su veredicton.

Con un gesto, el Amo del Calabozo invoca el Prisma del Equilibrio, que
comienza a emitir un brillo vibrante, iluminando la sala mientras el
juicio entra en su etapa final. La confesién del acusado, aunque
crucial, no garantiza su redencién y el mundo entero espera ansioso
el fallo definitivo.

Tras las deliberaciones y testimonios, el Amo del Calabozo anuncia el
veredicto. Venger es declarado culpable de todos los cargos, pero
teniendo en cuenta su confesién, el tribunal opta por una condena
magica restaurativa en lugar de su destruccion. Como castigo y
oportunidad de redencién, Venger sera enviado durante tres ciclos
temporales a la Prision Mdgica de Umbran, donde se enfrentara a su
oscuridad interna y sus decisiones pasadas. Su magia sera sellada
durante este tiempo impidiéndole danar al reino.
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La penaincluye la prohibicién definitiva de su participacion en el Gran
Torneo de Magia y Hechiceria. Los Vigias de Umbran llevan al reo a su
destino donde quedard bajo su custodia hasta que cumpla su
condena. Venger, antes de ser transportado a Umbran, mira a Elyria'y
Selendra y aunque no dice nada una chispa de arrepentimiento
parece brillar en sus ojos.

Con el juicio finalizado el Gran Torneo se reanuda, pero el reino ahora
libre de la amenaza inminente del Senor Oscuro comienza a sanar. El
pueblo celebra la valentia de quienes se alzaron contra la oscuridad y
la esperanza de un nuevo destino empieza a florecer en el Mundo
Madgico.

El Gran Torneo transcurre con absoluta limpieza y normalidad, sin
incidentes que alteren su desarrollo. Un joven mago llamado Galor,
originario de la humilde localidad de Aelindor, emerge como la gran
revelacion de la competicion. Su destreza magica y su ingenio le
permiten superar cada enfrentamiento con una tranquilidad
sorprendente, cautivando tanto a los espectadores como a sus
oponentes.
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Al proclamarse vencedor, Galor es recibido con vitores y ovaciones
en la ceremonia de coronacion. En un acto solemne la reina Thalassia,
visiblemente emocionada, coloca sobre su cabeza la Corona Real y
sobre sus manos el Cetro de Luminaria que simboliza el inicio de su
reinado. Bajo su liderazgo el reino entra en una nueva era de paz y
libertad, disfrutando de un periodo de prosperidad que perdura
durante generaciones.

Elyria y Selendra asumen la desafiante mision de redimir a Venger
convencidas de que si existe una posibilidad de salvarlo, solo ellas
podran lograrlo. Con determinacidon y esperanza, deciden visitarlo
periddicamente en la prision de Umbran donde esta confinado.
Ambas saben que enfrentan una tarea monumental pero su fe en la
luz y en la posibilidad de redencién las impulsa a no abandonar esta
dificil empresa.

La Prision de Umbran posee una poderosa caracteristica magica:
adapta sus beneficios y castigos penitenciarios segun la actitud y el
comportamiento de los reclusos. Aquellos que muestran
arrepentimiento sincero y cooperacion reciben mejoras en sus

condiciones y viceversa.
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3.6 Desenlace 5

7 | Mundo Mdgico vive dias oscuros. Las fuerzas de Venger, que
durante mucho tiempo se limitaron a hostigar y sembrar el
A4\ miedo entre la poblacién se vuelven cada vez mas violentas y
descontroladas. Los atagues aumentan en intensidad y frecuencia y
los habitantes, atrapados entre el terror y la incertidumbre
comienzan a perder toda esperanza. Las autoridades lideradas por
los Custodios Reales intentan contener la situacién, pero la brutalidad
de las hordas oscuras supera su capacidad de respuesta.

En medio de este caos algo inesperado ocurre: las fuerzas de Venger,
ya fuera de control, comienzan a desobedecer sus érdenes. La
ambicion y la codicia por el poder absoluto las lleva a rebelarse
contra él. Su propio lugarteniente, Xenon, lo acusa de ser débil y lo
destituye de su liderazgo en un golpe brutal. Con Venger desplazado,
las hordas oscuras se sumen en una anarquia salvaje, atacando sin
piedad tanto a aliados como a enemigos. El reino parece al borde de
una guerra civil con el caos devorando incluso las sombras que antes
obedecian al mago oscuro.
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Cuando todo parece perdido, el Gltimo pétalo de la Flor del Ciclo cae,
marcando el fin del reinado de Thalassia. En este momento critico, el
Amo del Calabozo, el guardian eterno del equilibrio del reino, asume
las funciones de lider supremo. Consciente de la situacién, con su
poderosa magia, levanta una barrera que contiene los ataques de las
fuerzas oscuras, neutralizando temporalmente su amenaza. Desde el
Coliseo Mdgico emite un edicto mistico que resuena en todos los
rincones del reino:

«Toda magia y todo conflicto deben ser resueltos en el Gran Torneo de
Magia y Hechiceria. Cualquier uso inadecuado de la magia sera
sancionado. Ninguna excepcion sera toleradan».

El peligro ha sido contenido y la magia del anciano hechicero ahora
resguarda al pueblo. La tranquilidad y el orden han sido restaurados
en el reino.

La declaracién del guardian del torneo obliga a los lideres de ambos
lados a reunir a sus campeones y prepararse para el enfrentamiento
en la arena del Coliseo Mdgico.
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Mientras las hordas oscuras se organizan para el Gran Torneo, Venger,
aislado y abatido, reflexiona sobre el mal, la destrucciéon y el odio que
su ambiciéon ha causado. En un momento de lucidez decide buscar a
su hermana Elyria, actualmente Consejera de Sanacién, que durante
tanto tiempo ha intentado redimirlo. En su encuentro, Venger,
visiblemente afectado, le confiesa su pesar por el caos desatado y el
sufrimiento de los inocentes.

Elyria toma la mano de Venger y misteriosamente se desata un
poderoso hechizo. Un ave magica vuela sobre sus manos mientras
miles de recuerdos fluyen simultdneamente por sus mentes,
entrelazando momentos de luz y oscuridad. La conexidén entre ambos
se intensifica y la energia luminosa penetra en el corazén de Venger,
alcanzando cada rincén de su ser con una calidez transformadora.

De pronto, un cambio evidente se produce en él. Conmovido hasta lo
mas profundo cae de rodillas frente a su hermana. Lagrimas de
genuino arrepentimiento comienzan a correr por su rostro, ahora
iluminado por una pureza deslumbrante que nunca anteriormente
habia mostrado. Su mirada, antes llena de dureza y sombras, brilla
con una limpiezay luminosidad impactantes.
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Elyria al observar esta verdadera transformacién siente una alegria
indescriptible que llena su alma. Durante anos habia anhelado este
momento, luchando incansablemente por recuperar al Venger que
una vez conocid y amoé fraternalmente. Ahora, cuando menos lo
esperaba, ese dia habia llegado. Por fin su hermano habia regresado y
con él, una esperanza renovada para el reino.

La Consejera de Sanacién, conmovida por el cambio en su hermano, lo
lleva ante Thalassia. Aunque inicialmente recelosa, la reina acepta su
ayuda, porque cree en Elyria y porque ve la transformaciéon en
Venger, que por primera vez en su vida decide luchar del lado de la luz
y acepta competir en el Gran Torneo contra las fuerzas oscuras.

A pesar de que la nueva ley les concede el derecho a participar en el
Gran Torneo de Magia y Hechiceria, los antiguos reyes, tras una
profunda deliberacion, deciden no competir. Consideran que su
tiempo de liderazgo y combate quedé atras y que ahora su papel es
inspirar y aconsejar a las generaciones actuales. En un gesto de
humildad y sabiduria optan por ofrecer su apoyo moral y estratégico
a Thalassia y sus aliados, confiando en que ellos estaran a la altura del

desafio que enfrenta el reino.
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Thalassia, en cambio, no puede evitar su responsabilidad. Como reina
en funciones comprende que su participacion es esencial para
demostrar unidad y fortaleza en un momento tan critico. Aunque
siente el peso del ultimo pétalo caido de la Flor del Ciclo no duda en
ponerse al frente de la lucha. A su lado estdn sus principales
colaboradores: el Primer Consejero, los miembros mas destacados del
Consejo Mdgico, la consejera Elyria y los Custodios Reales, quienes le
ofrecen no solo su lealtad, sino también sus habilidades magicas para
enfrentar los desafios del torneo. Esta unién de fuerzas simboliza no
solo el compromiso de defender el reino, sino también la transicion
de un liderazgo legendario a un nuevo capitulo de esperanzay accion.
Juntos se preparan para luchar con valentia en el torneo conscientes
de que el destino del reino depende de sus acciones.

El Gran Torneo comienza bajo un cielo cargado de energia magica con
una tension palpable en el aire. Los contendientes se presentan en el
Coliseo Mdgico que vibra con expectacion. Entre los participantes estan
los mejores magos del reino, los campeones de las hordas oscuras
lideradas por Xenon y Venger, quien enfrenta miradas de recelo tanto
desus antiguos aliados como de los defensoresdelaluzreino.
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La competicion se desarrolla con combates épicos donde cada
encuentro muestra una mezcla de estrategia, poder arcano y
voluntad de vencer. Venger, ahora del lado de la luz, utiliza sus
conocimientos de magia oscura para anticipar y contrarrestar los
movimientos de los magos de Xenon, su antiguo lugarteniente. Su
destrezay frialdad impresionan incluso a los mas escépticos. Elyriay
Thalassia observan desde las gradas confiando en que su eleccién de
perdonar a Venger fue la correcta.

Llega el enfrentamiento mas esperado y decisivo entre Venger y
Xenon. Por primera vez se enfrentaran frente a frente. El sol
comienza a descender en el cielo mistico del Coliseo Mdgico,
arrojando una luz crepuscular sobre la arena, donde los dos
poderosos contendientes se enfrentan. Venger, el antiguo lider de las
fuerzas oscuras, ahora redimido y luchando por el reino, se coloca en
un extremo de la arena. En el otro extremo, Xenon, actual sefior de las
fuerzas tenebrosas, ahora convertido en un déspota lleno de
ambicién, irradia una magia oscura que parece opacar incluso la luz
que emana de los cristales flotantes que rodean al Gran Coliseo
Mdgico.
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El ambiente esta cargado de tensién. El publico en las gradas guarda
un silencio reverente, conteniendo el aliento mientras los dos magos
se preparan para desatar todo su poder. Las primeras palabras de
Xenon rompen la calma:

«;De verdad crees que puedes redimirte Venger? Tus dias de gloria
terminarony ahora, solo eres una sombra de lo que fuiste».

Venger, en cambio, permanece sereno, su mirada fija en su oponente.
Su respuesta es simple pero poderosa:

«No busco redimirme ante ti, sino ante las gentes de este mundo que
una vez traicionén.

Con un gesto rapido Xenon lanza un torrente de energia oscura hacia
Venger, un ataque tan potente que hace temblar los cimientos del
Coliseo. Venger levanta su bastén, rodeado de una mezcla de luz y
sombra y desvia el ataque con un escudo magico que brilla con una
intensidad cegadora. Los espectadores aplauden con asombro,
viendo cémo el antiguo lider oscuro ha integrado la magia luminosa

en su repertorio.
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El combate avanza con una serie de intercambios feroces. Xenon
invoca criaturas de las sombras que emergen del suelo de la arena
atacando con garras y dientes afilados. Venger, con una precision
impresionante, utiliza hechizos de luz para disiparlas, cada vez con
mayor rapidez hasta que la arena queda despejada. A medida que las
criaturas desaparecen, Xenon aumenta la intensidad de sus ataques
conjurando enormes espinas de oscuridad que se lanzan hacia
Venger como lanzas.

Venger, fiel a su experiencia, comienza a cambiar de tactica. En lugar
de enfrentarse directamente a la fuerza bruta de Xenon utiliza su
conocimiento de las debilidades de la magia oscura. Crea ilusiones
luminosas que confunden a su oponente, multiplicando su figuraen la
arena. Xenon, atrapado en un laberinto de imagenes, lanza ataques al
aire, mientras Venger prepara su siguiente movimiento.

Durante la batalla, la arena del Coliseo Mdgico se va transformando,
cambiando su forma y apariencia. Surgen obstaculos inesperados,
anadiendo un desafio adicional y poniendo a prueba la adaptabilidad
y habilidad de los combatientes.
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En un momento critico, Xenon utiliza un hechizo prohibido invocando
una tormenta de sombras que cubre toda la arena. Durante unos
instantes todo el Coliseo queda sumido en una oscuridad absolutay el
publico comienza a temer por el desenlace. Sin embargo un destello
de luz emerge desde el centro de la tormenta: es Venger, utilizando
un hechizo combinado de luz y sombra que no solo dispersa la
oscuridad sino que también lanza una onda expansiva que hace
retroceder a Xenon que no esperaba esta magistral respuesta.

N

Con ambos contendientes visiblemente agotados, la batalla alcanza
su climax. Xenon, furioso por la resistencia de Venger, concentra toda
su energia en un ultimo ataque: un orbe de oscuridad pura que crece
en tamano y amenaza con consumir todo a su paso. La audiencia
observa con horror cémo la esfera se expande, succionando incluso la
luz que rodea la arena.

Venger, consciente de que este es el momento crucial del combate,
relne todo su poder. En lugar de usar un ataque destructivo decide
invocar un hechizo que simboliza su transformacion: el Hechizo del Logro
Eterno.
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Una esfera de energia mixta compuesta de luz y sombras
perfectamente balanceadas, surge de su mano. Con un movimiento
calculado lanza la esfera luminosa con gran energia magica, hacia el
orbe oscuro de Xenon.

Cuando ambas energias chocan el impacto es impresionante. Una
explosion silenciosa llena el Coliseo de una luz que parece contener
toda la energia existente. Cuando la luz se disipa, Xenon yace en el
suelo, derrotado pero ileso y Venger permanece de pie, agotado pero
triunfante.

El Amo del Calabozo proclama a Venger como el vencedor del
combate. La multitud estalla en vitores, sorprendida y emocionada
por el resultado. Sin embargo, Venger no celebra su victoria. En un
gesto inesperado extiende una mano a Xenon ayudandolo a
levantarse.

«No busco destruirte, Xenon. Tu me has recordado el camino que
nunca debi tomar. Ahora tienes una eleccién: seguir por la senda de la
oscuridad o encontrar tu propia serenidad».
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El nuevo Senor Oscuro, aunque humillado, parece reflexionar sobre
las palabras de su antiguo lider mientras el publico observa en
silencio. La batalla ha terminado pero el impacto de este
enfrentamiento se sentira durante generaciones.

Llega el momento de la Gran Final. El Coliseo Mdgico esta en silencio
absoluto cuando Thalassia y Venger entran juntos a la arena. Ella va
delante y él detras. A continuacidon se colocan en sus posiciones. El
aire vibra con la energia magica acumulada durante el torneo y los
espectadores, desde los habitantes mas humildes hasta los antiguos
reyes, contienen la respiracion, conscientes de que este
enfrentamiento marcara un punto de inflexiéon en |a historia del reino.

El Amo del Calabozo, como maestro de ceremonias, alza su mano con
solemnidad para dar inicio a la Gran Final. Su sabia y magica voz
retumba en la arena:

«Este es el duelo final del Gran Torneo de Magia y Hechiceria. Thalassia,
la reina luminosa, y Venger, el eterno aspirante al trono, demostraran
si el equilibrio o el dominio deben prevalecer. {Que la magia decida!»
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Con un movimiento fluido Venger hace aparecer su bastén oscuro,
una reliquia que durante generaciones simboliz6 su poder y
ambiciéon. Sus ojos se encuentran con los de Thalassia, quien
empunando el Cetro de Luminaria irradia una calma majestuosa, lista
para enfrentarse a su antiguo enemigo. Sin palabras, ambos magos
comienzan a canalizar su energia, sus auras enfrentandose como dos
mareas opuestas en un océano agitado.

El combate comienza con una tensién palpable. Venger es el primero
en moverse, levantando su bastén mientras una poderosa rafaga de
energia oscura comienza a acumularse a su alrededor. La multitud
observa aterrorizada y fascinada, mientras una esfera de sombras se
forma en la punta del baston.

«;Es esto el fin de Thalassia? ;Sera este el verdadero rostro de
Venger?» murmuran los espectadores en las gradas.

Thalassia no parpadea, su mirada permanece fija en Venger,
reflejando una mezcla de valentia y comprensién. La reina no prepara
un contraataque, tan solo mantiene su posicién, lista para aceptar
cualquier desafio que se presente.
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En el instante que parece que Venger estd a punto de lanzar su
ataque mas poderoso, sucede lo inesperado. Con un movimiento
rapido deja caer su baston al suelo. El sonido del impacto atrona en
todo el Coliseo, un eco que marca el momento en que el antiguo mago
negro abandona su papel de enemigo. Ante los ojos incrédulos de
todos, el maestro de las sombras se arrodilla ante Thalassia. El
silencio que sigue es aun mas ensordecedor que los rugidos del
combate. El otrora Senor Oscuro, con la voz temblorosa pero clara, se
dirige a Thalassiay a todos los presentes:

«He llevado el peso de mis errores durante demasiado tiempo. Hoy
me arrodillo no solo ante ti, Thalassia, sino ante el reino al que
traicioné y destrui. No soy digno de portar la Corona, ni de llamarme
lider. T4 has demostrado ser |la verdadera soberana, una guia para la
luz incluso en los momentos mas oscuros. La gloria, el poder vy el
trono son tuyosn».

Thalassia, visiblemente conmovida, guarda silencio por un momento
gue parece eterno. Finalmente extiende su mano hacia Venger y con
voz sinceray una leve sonrisa se dirige a él:
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«Tu redencién comienza aqui Venger. Levantate no como mi enemigo
sino como alguien que busca restaurar lo que fue perdido».

Venger, visiblemente emocionado, se pone de pie y promete servir a
la Corona al lado de su hermana Elyria, quien lo ayudara y guiara en
esta nueva etapa. Por primera vez, el antiguo lider oscuro parece en
paz consigo mismo.

La multitud, inicialmente confundida, estalla en aplausos y vitores
cuando el Amo del Calabozo proclama el final del torneo, declarando a
Thalassia como vencedora. Aunque no hubo un combate fisico, el
triunfo moral y simbdlico de la luz sobre las sombras marca un nuevo
comienzo para el reino.

«jThalassia, por tu sabiduria, valentia y bondad, el reino te proclama
su soberana una vez mas! Que tu reinado sea un faro de esperanza
para todos los habitantes del Mundo Mdgico».

La imagen de Venger dejando caer su bastén y arrodillandose ante la
reina queda grabada en la memoria de todos los presentes. Este gesto
simboliza la reconciliaciéon del Mundo Mdgico y la paz duradera.
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El combate no librado resulta ser el desenlace mas inesperado del
torneo dando paso a una era de esperanza.

Segun marca el protocolo, en la majestuosa Gran Sala de La Fortaleza,
se celebra la ceremonia oficial de coronacién de Thalassia. Los
antiguos reyes y reinas asisten para rendir homenaje a la soberana, y
los magos de todos los lugares lanzan hechizos de luz que iluminan el
techo como fuegos artificiales fantasticos. Venger y Elyria asisten a la
coronacién, ambos con lagrimas en los ojos llenos de emocion.

El reino entraenunanuevaerabajo el liderazgo de Thalassia, marcada
por la reconciliacion, la esperanza y el equilibrio. Las fuerzas oscuras
desarticuladas y sin su antiguo propésito destructivo se integranen la
estructura del reino, guiadas por Venger y su compromiso con la paz.
El Gran Torneo de Magia y Hechiceria, aunque transformado en este
ciclo, se convierte enun simbolo de unidad mas alla de lacompetencia.

La historia de Venger, de Elyria y de la reina Thalassia quedara
grabada en los anales del tiempo como un recordatorio de que
incluso en los momentos mas oscuros, la luz puede prevalecer si hay
valentia, humildad y redencion.
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3.7 Desenlace X

/| desenlace del Gran Torneo de Magia y Hechiceria abre un
abanico infinito de posibilidades, tantas como la imaginacion
A4\ dJe quienes se adentren en este fascinante mundo. Cada
resultado dependerd no solo de las decisiones y habilidades de los
participantes, sino también de los giros inesperados que puedan
surgir en esta épica aventura. Este capitulo aln esta por escribir, un
espacio que deja abiertas todas las puertas a los finales mas
inesperados y creativos que se puedan concebir.

Invitamos a los lectores a convertirse en coautores de esta historia,
proponiendo sus propios desenlaces para esta travesia magica. Los
finales pueden ser mas o menos cerrados, épicos, tragicos o
esperanzadores, siempre respetando la esencia de este mundo y su
rica narrativa. Aunque se sugiere que las propuestas se desarrollen a
partir de la realizacién y desarrollo del Gran Torneo, esta no es una
condicion estricta; lo importante es que las historias capturen la
esencia del Mundo Mdgico y enriquezcan este universo de multiples
opciones.
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También alentamos a los lectores a complementar sus propuestas de
desenlace con elementos graficos adicionales, como ilustraciones,
animaciones o videos. Estos recursos pueden dar vida a personajes,
paisajes, edificios y acciones, anadiendo profundidad y dinamismo a
las aventuras propuestas. Una excelente herramienta para lograrlo es
el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion junto
con el poder creativo de las Inteligencias Artificiales Generativas, que
permiten transformar ideas en representaciones visuales
impactantes y originales.

Tu imaginaciéon es la clave para expandir el universo del Mundo
Mdgico. Atrévete a adentrarte en los rincones inexplorados de este
reino, a crear giros sorprendentes y a dar voz a nuevos héroes o
villanos. Cada desenlace propuesto serda una pieza Unica que
engrandecera esta narrativa compartida, transformandola en algo
aun mas extraordinario.

Recuerda: en esta historia no hay limites, solo posibilidades infinitas
esperando a ser descubiertas. jHaz que tu creatividad brille y deja tu
huella en esta gran aventural!
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3.8 Epilogo

desafios, tensiones y eventos cruciales que han definido la

historia reciente del Mundo Mdgico. La inminente caida del
Ultimo pétalo de la Flor del Ciclo marcé un punto de inflexiéon en el
destino del reino, desatando temores sobre el retorno de Venger vy las
amenazas que acompanan su poder oscuro.

C/ on el cierre de este tercer capitulo hemos recorrido los

El Gran Torneo de Magia y Hechiceria se transformo en un escenario de
confrontacion entre las fuerzas de la luz y la oscuridad. Las decisiones
tomadas por la reina Thalassia y el Consejo Mdgico reflejaron un
liderazgo sabio y compasivo que no dudd en movilizar alianzas y
recursos para proteger el orden del reino. Mientras tanto, la
creciente influencia de Venger sembré terror entre los habitantes,
alimentando las tensiones que culminaron en un enfrentamiento
épico en el Coliseo Mdgico. El papel del Amo del Calabozo es
fundamental, ya que es el organizador del Gran Torneo y la maxima
autoridad oficial cuando este esta en desarrollo.

El capitulo aborda diversos y variados desenlaces posibles, cada uno
con implicaciones significativas y divergentes para el reino
encantado. También se invita al lector a proponer su propio
desenlace de forma completa, asi como las consecuencias que del
mismo se derivarian.

Los momentos clave incluyeron la inesperada aparicién de héroes
emergentes y el conflicto entre los valores tradicionales y las nuevas
amenazas. Cada combate en el torneo estuvo cargado de simbolismo
y estrategia, mostrando que la verdadera fortaleza radica en la
unidad vy el sacrificio colectivo.

A continuacién, se encuadran los elementos complementarios
propios de este apartado.
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Sopa de Letras: Personajes

‘ & Encuentra personajes del Mundo Mdgico. &

Palabras encontradas: 0 de 10 . Intentos fallidos: 0

o

GALOR
VENGER
ELYRIA
SELENDRA
XENON
ELDARION
MIRRINA
LYSSARA
LORIEN
CALEM

|

Qo
L

Reiniciar Solucion

&7
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Puzles: Personajes del Mundo Magico
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La ruleta
de la
suerte
Puntuacion: 0 Fallos: 0/6
Pista: Actual Capitana de los Custodios del Reinc

VER INSTRUCCIONES

Valor seleccionado: 800

Qntroduce una letra ENVIAR LETRA
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LINGO

Pista: Asiento del Colisieo

ENTER LIMPIAR INSTRUCCIONES
REINICIAR NUEVA PALABRA
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4.1 Presentacion

) ste capitulo se centra en explorar el impacto transformador
de las narrativas y mecanicas de juego en el ambito
A4\ cducativo, destacando su capacidad para revitalizar los
procesos de ensefanza y aprendizaje. Proponemos un enfoque que
combina la innovacion pedagdégica con la participacion activa de los
estudiantes, integrando herramientas y metodologias que hacen del
aprendizaje una experiencia significativa, envolvente y alineada con
las demandas del siglo XXI. La obra El Gran Torneo de Magia y
Hechiceria se presenta como un ejemplo de cdmo un disefno narrativo
bien estructurado puede convertirse en un recurso clave para
abordar una gran variedad de objetivos educativos.

A lo largo del capitulo, profundizamos en como el fomento del habito
de la lectura puede convertirse en una puerta de entrada a un
aprendizaje mas profundo y conectado emocionalmente. Gracias a su
estructura inmersiva y su diseno multisensorial, esta obra no solo
capta la atencidon de los lectores, sino que también los invita a
interactuar con la narrativa, fomentando habilidades como la

401


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap4/digi-08c.html

imaginacion, la reflexién critica y la expresion personal. En este
contexto, subrayamos la relevancia de convertir a los estudiantes en
protagonistas de su proceso educativo, utilizando tematicas que les
permitan explorar, crear y aprender de forma activa.

Ademads, abordamos la integracion de metodologias innovadoras
como el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y la Gamificacion, que
ofrecen enfoques complementarios para optimizar la experiencia
educativa. Mientras que el ABJ se centra en objetivos concretos a
través de actividades ludicas especificas, la Gamificacion despliega
narrativas amplias que sumergen a los participantes en universos
complejos y dinamicos. Ambas estrategias promueven no solo el
aprendizaje de contenidos, sino también el desarrollo de
competencias clave como la resolucion de problemas, el trabajo en
equipo y la toma de decisiones.

&
A

Otro de los ejes principales del capitulo es el desarrollo de la

creatividad y el aprendizaje competencial, destacando coémo el

relato y las actividades de la obra estimulan la imaginacion literaria,

artistica y técnica. Proponemos dindmicas como el disefio de

historias alternativas, personajes originales e ilustraciones que
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fortalecen competencias clave como la resolucién de problemas, el
trabajo en equipo y la comunicacion, promoviendo un aprendizaje
interdisciplinar y enriquecedor que potencia el desarrollo personal y
académico de los estudiantes.

Un apartado fundamental del capitulo es el dedicado al desarrollo de
competencias digitales, donde exploramos cémo las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion (TIC), las Inteligencias Artificiales
Generativas, el enfoque STEAM y el Pensamiento Computacional
pueden integrarse en propuestas pedagdgicas. Estas herramientas no
solo potencian la creatividad y la innovaciéon sino que también
preparan a los estudiantes para afrontar los retos de un entorno
tecnoldégico en constante evolucion.

En conjunto, este capitulo propone unavisién ampliade las aplicaciones
educativas y una invitacion a reflexionar sobre su impacto en la
educacién como medios para transmitir conocimientos y como
vehiculos para transformar la manera en que aprendemos, creamos y
nos conectamos con el mundo. Este enfoque, inclusivo y adaptativo,
busca inspirar tanto a docentes como a estudiantes, a reimaginar los
limitesdelaeducaciény aparticipar activamente ensu transformacion.
403


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap4/digi-12c.html

4.2 Fomento de la lectura

romover el habito de la lectura es una tarea fundamental

para el desarrollo educativo y personal en general y de los

estudiantes en particular. Durante las etapas de ensefanza
obligatoria los centros educativos deben implementar planes
especificos destinados a este propdsito. Contar con herramientas
literarias atractivas y bien disenadas puede marcar una diferencia
significativa en la motivacion y el éxito de esta labor.

El Gran Torneo de Magia y Hechiceria se presenta como una interesante
propuesta para incentivar la lectura, gracias a su narrativa
cautivadora, su capacidad para conectar con intereses variados y su
estructura versatil e interactiva que fomenta actividades creativas y
revolucionarias.

A continuacion, exploramos algunas de las principales ventajas de
esta obray justificamos su idoneidad para el fomento la lectura, tanto
individual como grupal, para que estas puedan ser tenidas en cuenta
y asi poder aprovecharlas lo maximo posible:
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Narrativa inmersiva y enriquecida. La obra transporta a los
lectores a un reino magico lleno de paisajes asombrosos,
personajes variados y una trama dindmica y apasionante. Su
rigueza descriptiva y el uso de recursos literarios invitan al
lector a sumergirse en un mundo vibrante y lleno de detalles que
estimulan la imaginacién. Este nivel de inmersién no solo
mantiene el interés, sino que también fomenta una conexiéon con
los personajes y la historia, haciéndola atractiva para personas
detodaslas edadesy especialmente parajovenes lectores.

Diseno multisensorial. La narracion de la historia esta
enriquecida con imagenes animadas que cobran vida al
interactuar con ellas al pasar el ratén, potenciando el impacto y
el dinamismo del texto. Ademas se incluyen videos que
introducen, recrean o resumen los aspectos clave de la
narrativa. También se ha prestado especial atencion a elementos
como la musica, los personajes y los simbolos, disefiados para
complementar y elevar la experiencia lectora. Este enfoque
multisensorial, atractivo y envolvente, estd pensado
especialmente para las nuevas generaciones, acostumbradas a
formatos interactivos y visualmente estimulantes.
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Elementos interactivos. El texto incorpora diversos elementos
interactivos, como juegos didacticos, cuestionarios,
presentaciones y galerias, que enriquecen la experiencia y
aportan un valor anadido a la obra. Un aspecto destacado de
esta interactividad es que convierte a los lectores en
protagonistas activos de la narrativa, permitiéndoles participar
en los desafios del Gran Torneo y tomar decisiones que influyen
directamente en el desenlace de la historia. La obra realiza las
propuestas de varios posibles finales, pero el lector tiene la
ultima palabra. Esta integracion no solo fortalece la conexién
con la trama sino que también fomenta un compromiso mas
profundo y unainmersion total en el Mundo Mdgico.

Accesibilidad y diversidad en el contenido. La estructura de
la obra esta intencionalmente organizada en secciones bien
definidas: "El Mundo Magico", "EI Gran Torneo" vy
"Desenlaces", lo que facilita su organizacion y adaptacion a
distintos niveles de comprension y edades. Ademas la
diversidad de personajes y escenarios asegura que haya algo
que capte la atencion y el interés de cada lector,
independientemente de sus preferencias o antecedentes.
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Conexion emocional y tematicas universales. La obra aborda
temas universales como la colaboracion, la superacion
personal, el deber, la lealtad, la busqueda de la identidad y el
valor de la amistad. Estas tematicas permiten a los lectores
reflexionar sobre sus propias experiencias y valores, haciendo
gue la lectura sea mas significativa y transformadora.

Potencial para actividades pedagégicas. Gracias a su
estructura y contenido la obra se presta facilmente a la
creacion de actividades educativas que fomenten tanto la
lectura como el pensamiento critico. Las oportunidades para
explorar la narrativa desde diferentes perspectivas Ila
convierten en una buena herramienta docente mediadora de
la lectura inmersiva.

Estilo literario que fomenta la creatividad. La riqueza
lingliistica y las descripciones evocadoras estimulan la
imaginacion del lector, invitandolo a crear sus propias
historias, dibujos o representaciones basadas en el universo
del libro. Este aspecto creativo es especialmente valioso para
desarrollar habilidades de expresién escritay visual.
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Fomenta el pensamiento critico. La obra introduce conflictos y
dilemas complejos que invitan al lector a reflexionar sobre las
decisiones de los personajesy las consecuencias de sus acciones.
Através de esta exploracion los lectores desarrollan habilidades
de analisis, evaluaciony sintesis, fortaleciendo su capacidad para
interpretar informacién desde distintas perspectivas. Ademas,
los desafios éticos planteados por la narrativa estimulan
discusiones enriquecedoras sobre valoresy principios.

Incentiva la colaboracioén, el trabajo en equipo y la empatia.
Al basarse en un torneo donde personajes de diferentes
habilidades y panoramas colaboran para superar retos, se
promueven valores de cooperacidon, comprensiéon mutua y
trabajo conjunto. Ademds la diversidad de trasfondos y
habilidades de los personajes ayuda a los lectores a
desarrollar empatia hacia diferentes puntos de vista y
experiencias. Los personajes del libro representan una
variedad de trasfondos, habilidades y perspectivas. Esta
diversidad no solo enriquece la narrativa sino que también
ayuda a los lectores a desarrollar empatia y comprension
hacia diferentes puntos de vista y experiencias.
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El seguimiento y la evaluacion de las actividades lectoras constituyen
un pilar fundamental para garantizar su éxito. Estas acciones no solo
permiten medir su impacto sino también identificar oportunidades de
mejora y ajustar las estrategias a las caracteristicas y necesidades de
los lectores. Con este enfoque es posible alcanzar un aprendizaje mas
enriguecedor y personalizado. Por ello, presentamos una seleccién
de posibles actividades disenadas especificamente para cumplir con
este propodsito:

Evaluacion a través de cuestionarios gamificados. Al final de
cada capitulo se han incorporado cuestionarios interactivos
disenados para evaluar el contenido de manera lidica y
atractiva. Ademas en el apartado de este mismo capitulo,
Aprendizaje Basado en Juegos, se detalla cdmo editar, adaptar
y personalizar estos cuestionarios. Esta herramienta no solo
permite evaluar la comprension lectora de forma dindmica
sino que también fomenta la motivacién al introducir un
componente competitivo, incentivando a los participantes a
demostrar sus conocimientos sobre la obra en un entorno
desafiante y entretenido.
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Juego mediante tarjetas de eventos. Se propone Ia
elaboracién de una serie de tarjetas que incluyan eventos o
dilemas del libro. Los estudiantes deben elegir una tarjeta y
responder preguntas especificas, como «;Qué harias en esta
situacion?» o «;Por qué crees que el personaje tomd esta
decision?». Con ello podemos evaluar la comprension lectora,
el pensamiento critico y la expresién oral.

Realizacion de analisis comparativos. Comparar los valores y
comportamientos de diferentes personajes o situaciones de la
trama, identificando similitudes y diferencias en sus
motivaciones y acciones. Esto nos permite valorar la habilidad
de analisis y la interpretacion de textos.

Foros de discusion en linea. A través de plataformas virtuales
de aprendizaje se pueden crear espacios especificos para
proponer hilos de discusiéon sobre temas clave del libro. Estos
foros ofrecen alos estudiantes la oportunidad de compartir sus
ideas, debatir sobre distintos aspectos de la obra y reflexionar
sobre las perspectivas aportadas por sus compaferos,
fomentando asi un aprendizaje fecundo y colaborativo.
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Circulo literario del Mundo Mdgico. Organizar sesiones
dedicadas a la discusion de la obra donde los lectores puedan
compartir y debatir sus opiniones sobre los personajes y sus
decisiones, la trama, las reglas, los dilemas éticos y los posibles
desenlaces. Estas reuniones buscan fomentar el andlisis critico,
la reflexién profunda, la expresion oral y la capacidad de debate,
enriqueciendo la comprensiéon de la narrativa y fortaleciendo
habilidades sociales e intelectuales en un entorno colaborativo.

Analisis de fragmentos clave. Mediante la seleccién de
fragmentos significativos del texto y del analisis por parte de
los lectores del lenguaje utilizado, de los sentimientos
expresados o del impacto del relato, se puede valorar su
destreza en el analisis textual.

Realizacion de encuestas. Las encuestas en cualquier
formato, son una herramienta eficaz para recopilar datos
sobre la experiencia lectora. Permiten evaluar diversos
aspectos relacionados con la lectura, desde el nivel de
comprension hasta la percepciéon de los participantes sobre
los personajes, la trama y otros elementos de la obra,
facilitando asi un analisis integral de la actividad.
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4.3 Desarrollo de Ila creatividad y del
aprendizaje competencial

universo fascinante lleno de inspiracion para fomentar la

creatividad en todas sus formas. Este mundo encantado
ofrece un contexto ideal para que los lectores exploren y desarrollen
su imaginacion literaria, artistica y técnica, abriendo la puerta a
nuevos horizontes creativos. La interaccidén con esta obra permite la
propuesta de actividades innovadoras que estimulan la expresion
personal, la resolucion de problemas y el trabajo en equipo,
promoviendo la creacion colaborativa.

E | Gran Torneo de Magia y Hechiceria se presenta como un
A4\

La realizacion de estas actividades contribuye significativamente al
desarrollo de un amplio abanico de competencias educativas. A
través de ellas los participantes fortalecen habilidades como la
creatividad, el pensamiento computacional, la aplicacion de
competencias digitales, la resolucién de problemas, el trabajo en
equipo, la comunicacidn efectiva, el emprendimiento y la capacidad

de andlisis.
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Del mismo modo, estas dinamicas estimulan el pensamiento critico, el
aprendizaje colaborativo e integrador, la planificacién estratégicay el
uso de herramientas tecnoldgicas, mientras integran elementos
artisticos y técnicos. En conjunto, estas actividades no solo
enriquecen el aprendizaje, sino que también promueven un enfoque
interdisciplinario que refuerza competencias clave para el desarrollo
personal y académico.

Ademas el uso de las nuevas tecnologias y de las inteligencias
artificiales generativas puede favorecer significativamente Ila
experiencia, proporcionando herramientas modernas y efectivas
para potenciar la creatividad y el aprendizaje. En este contexto, la
orientacion y el acompanamiento del docente resultan
fundamentales para guiar a los participantes en el aprovechamiento
oOptimo de estas herramientas, garantizando un enfoque educativo y
formativo.

A continuacion sugerimos una serie de actividades que buscan
estimular estas capacidades y competencias en diversos niveles y
disciplinas:
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~ Diseno de portadas. La actividad consiste en crear portadas
originales para el libro completo o para sus capitulos
individuales. Esto incluye el disefo grafico, la seleccion de
tipografias, colores y composiciones, ademas de proponer
alternativas creativas para los titulos de cada capitulo. Se
anima a los participantes a explorar estilos visuales que
reflejen la esencia de la obray capten la atencion del lector.

modificar cualquier parte de la narrativa original, siempre
respetando la esencia central de la historia, y a desarrollar
como estos cambios afectan a su transcurso y desenlace. Las
posibilidades son ilimitadas: se pueden alterar eventos clave
en la historia del reino, redefinir o introducir nuevos
personajes, modificar las reglas del torneo, incorporar lugares
inéditos, incluir especies magicas o anadir artefactos y
elementos hechizados innovadores. Esta actividad fomenta la
creatividad y la reflexion critica, permitiendo a los
participantes moldear el Mundo Mdgico segun su visién Unica.
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~ Creacion del "Desenlace X". Como se explico en el capitulo 3,
esta actividad invita a los lectores a desarrollar un nuevo
desenlace para la historia, integrando no solo el texto, sino
también cualquier elemento creativo que deseen anadir. Esto
puede incluir imagenes, animaciones, videos, musica, Yy
elementos interactivos, ofreciendo una experiencia narrativa
mejorada y personalizada. Esta tarea fomenta la imaginacion,
el andlisis y la expresién artistica, convirtiendo a los
participantes en coautores de la obra.

~ Historia colectiva. Se plantea la escritura colaborativa de una
~ historia en la que cada participante aporte un capitulo o
seccion, ampliando y engrandeciendo el universo del Mundo
Mdgico. Esta actividad no solo fomenta la creatividad
individual, sino que también refuerza habilidades clave como
la coordinacién, la comunicacién y el trabajo en equipo,
esenciales para lograr una narrativa coherente y atractiva.

-~ Lemas, proverbios y refranes. Generacion de lemas,
proverbios y refranes propios del reino, de sus instituciones,
de sus personajes o de su cultura popular. Este ejercicio
fomenta la creacién de sabiduria popular y expresiones que
reflejen la culturay los valores del universo magico.
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7 Microrrelatos. Fomentar la creatividad de los "nuevos

autores" animandolos a escribir microrrelatos inspirados en
elementos especificos del reino. Estos relatos pueden abordar
temas como los paisajes encantados, como una planta mitica o
una cascada encantada, o eventos ocurridos en lugares
emblematicos, como la Prision de Umbran. Esta actividad
desafia a los participantes a capturar la esencia del Mundo
Mdgico en pocas palabras.

7~ Disefio de personajes. Se propone la creacion de un personaje
~ original que se integre de manera coherente en la historia
definiendo su apariencia, habilidades magicas y trasfondo. Esta
actividad puede ampliarse con la elaboracion de bocetos,
ilustraciones o incluso animaciones que den vida al personaje.
Ademas se pueden crear fichas descriptivas, relatos sobre sus
aventuras o su rol en la trama, ofreciendo una visiéon completa
y detallada de su contribucién al universo narrativo.

7 ldeacion de profecias. Los lectores seran invitados a escribir o

~ dibujar profecias misteriosas inspiradas en el texto. Estas
profecias podran estar redactadas en un lenguaje arcano
inventado, que luego debera ser descifrado mediante pistas,
creando un desafio interactivo que estimula la creatividad y el
pensamiento en clave de misterio.

‘Guando ef ciclo de fa reina //eg-yac[a de Jos

mares se Comjoﬁz'te, el neqro exiliade rec/awmnard

su tronce, t‘rayen([& Cong;qo Ja nocke eterna.

[nterpretacion: [ a profecia predice el regreso de \enger
cvando el vltimo pétalo de la Flor del (iclo del reinado de
Thalassia caiga.
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- Creacion de diarios de personaje. El alumnado podra elegir un
personaje del reino encantado y redactar un diario que narre
su experiencia durante el Gran Torneo o cualquier otra parte de
la historia. Por ejemplo, se podria narrar su preparacion, sus
emociones durante los enfrentamientos y sus suenos de
victoria, todo desde su punto de vista y en primera persona.
Esta actividad promueve la escritura creativa y permite
explorar los sentimientos y decisiones de los personajes.

7 Taller de poesia magica. Se invita a los participantes a crear y
recitar poemas inspirados en los paisajes, personajes, desafios
y demas elementos del reino. Los poemas pueden explorar
emociones, valores, momentos épicos o cualquier aspecto que
transmita la esencia de la obra. Esta actividad permite dar vida
a la narrativa desde una perspectiva lirica, favoreciendo la
sensibilidad artistica y la conexién emocional con la historia.

Cn el vio gque brilla con [us celestial,
pansa [a manqia en su caudal,

bajo el Arbol de los Destinos ancestrales,
sugurra el biento secrefos inmortales.

Y as montatias cantan con su eco eterno,
[og bosques quardan un saber interno.

Cuando lag estrellas dibujan el portal,
el Reino Magico Mama... (Responderas al umbral?

5y / Desafio de las tres palabras. Escritura de una historia o
poema utilizando tres palabras magicas seleccionadas al azar,
todas ellas vinculadas a la obra, por ejemplo: "portal”, "dragon”,
"redencidén". Esta actividad estimula la creatividad, desafiando
a los participantes a integrar estos elementos de manera
original en una narrativa o verso.
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7~ Taller de historias en cadena. Los participantes colaboran en
“" la creacion de una narrativa basada en la obra, comenzando
una historia que luego pasan al siguiente companero para que
la continte. Este ejercicio incentiva la creatividad colectiva,
dando lugar a una narrativa dindmica, inesperada y divertida,
donde cada aportacion anade giros Unicos a la trama.

" Diario visual del Gran Torneo. Disefio de un diario visual donde
se creen collages, dibujos y notas narrando los eventos del
torneo desde su perspectiva. Pueden usar texturas y materiales
diversos como papel reciclado, pintura o elementos digitales.

7 Leyendas del Gran Torneo. Recopilacion de relatos ficticios
“ que narren las hazafas de participantes y campeones
anteriores de la competicién, explorando sus Vvictorias,
desafios y las moralejas que emergen de sus historias. Estas
leyendas aportan profundidad y misterio al legado de la
competicion, enriqueciendo el trasfondo del evento.

Diseno de vestuario. Creacién de bocetos e ilustraciones que
representen los atuendos de los personajes, integrando
elementos culturales, magicos y funcionales. Este ejercicio
permite explorar la estética y simbologia del mundo narrativo
dotando a los disenos de profundidad y originalidad.
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# Disefo de hechizos o recetas magicas. Se invita a los lectores
“" ainventar hechizos o recetas originales, incluyendo nombres,
gestos, palabras magicas y efectos. Se puede ilustrar el efecto
del hechizo o representarlo mediante actuaciones.

Sombras profundas, niebla sutil,
oculta mi forma tras tu perfil.

Que nadie me vea, ni pueda hallar,
e este momento, quieros ocultar.

7~ Creacion de comics o historietas. Los participantes realizaran
cémics que cuenten aventuras originales ambientadas en el
mundo del Gran Torneo, desarrollando didlogos y escenas
dindmicas que capturen la esencia de la narrativa. Esta
actividad fomenta la creatividad visual y la narracién grafica,
permitiendo explorar nuevos enfoques para relatar historias.

V4 Arbol genealégico. Los interesados creardn un arbol
genealdgico de cualquier personaje de la historia, inventando
historias familiares, linajes misticos y conexiones ancestrales
gue den profundidad al trasfondo de los personajes. Esta
actividad fomenta la creatividad en la construccién de
relaciones y la expansion del universo narrativo.

-7 Disefio de una escuela de magia y hechiceria. Se solicita el
" disefio de una academia magica completa, desarrollando
asignaturas, profesores, reglas y rituales. Ademas podran idear
escudos, lemas y una historia de fondo que le dé identidad a la
escuela, contribuyendo a un mundo mas profundo y detallado.

7 Viajes imaginarios. Creacion de itinerarios ficticios en los que
los concurrentes narren o dibujen un recorrido por los lugares
arcanos descritos en el libro asi como por otros nuevos que
inventen. Esta actividad invita a explorar y expandir el
universo magico estimulando la creatividad y la imaginacién
en la construccién de paisajes y destinos misticos.

419



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap4/cretividad-11.png
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap4/cretividad-11.png

-7~ Comunicaciones magicas. Inventar métodos de comunicacion
" magica exclusivos para los habitantes del reino, como un
pergamino parlante, un anillo que transmite mensajes grabados
0 un ave magica mensajera. Los mensajes pueden estar
encriptados, anadiendo un toque de misterio. Los participantes
deben describir detalladamente el funcionamiento de su
propuesta explorando su origen, usoy caracteristicas magicas.

-~ Realizacion de ilustraciones. Se plantea el disefo visual de
paisajes, edificios, espacios, criaturas y elementos descritos en
la obra, tales como los "Bosques Encantados" o los "Rios de las
Luces Misticas". Ademds, se contempla la posibilidad de
generar imagenes originales que enriquezcan y complementen
la narrativa, aportando una dimension visual Unica ala obra.

= Competencia de arte rapido. Se organiza una actividad de
tiempo limitado en la que los participantes deben crear una
ilustracion basada en un tema sorpresa, como "El momento de
la victoria", "El bosque misterioso", "Una sala de un edificio
emblematico", "Una batalla magica" o "Un acto solemne". Esta
dinamica fomenta la creatividad, la improvisacion y Ila
capacidad de plasmar ideas rapidamente bajo presién.
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~ Creacion de artefactos y elementos encantados. Se pide el
diseno y conceptualizacion de elementos magicos que se
relacionen con el universo de la obra, como varitas, amuletos,
bastones, medallas, trofeos, monedas, cetros, coronas,
grimorios u otros objetos encantados. Esta actividad puede
complementarse con descripciones detalladas de sus
propiedades magicas, su historia, su funcién y uso. Se pueden
incluir bocetos, modelos o ilustraciones para dar vida a estos
fascinantes objetos.

et e B

~ Construccion de una linea temporal. Elaboracion de una linea
temporal que recoja los eventos principales del texto. El
estudiantado puede trabajar en grupos para identificar los
momentos clave y organizarlos cronologicamente. Ademas,
podrd mejorarla con ilustraciones y descripciones que
profundicen en los hitos mas importantes.

Vehiculos magicos. Diseno de vehiculos encantados utilizados

por los habitantes en sus desplazamientos como carros

voladores, barcos fantasmas o alfombras magicas. Los

concurrentes idearan cémo estos artefactos se integran en

entorno sobrenatural, incorporando elementos fantasticos y

funcionales que reflejen la tecnologia y la magia de la época.
421


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap4/cretividad-13.png
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap4/cretividad-13.png

7 Carteles publicitarios. Diseno de carteles de anuncios propios
<" del reino, por ejemplo, carteles promocionales del Gran Torneo
de Magia y Hechiceria, que destaguen personajes o escenarios
clave, bandos de las autoridades, anuncios de la época y otros
elementos representativos. Esta actividad permite explorar la
estética visual y la comunicacién grafica dentro del contexto
magico.

VENGER VS ELYRIA

AFORO LIMITADO

m RFmMDFNc !

7 Calendario magico. Creacion de un calendario propio para el

Mundo Mdgico en el que los integrantes asignardn nombres
propios alos meses, estaciones y festividades, como |la Aurora del
Renacer o el Eclipse de los Portales, acompanados de breves
descripciones que expliquen su significado y relevancia. Cada
mes sera representado visualmente mediante paisajes, simbolos
arcanos y colores que reflejen las estaciones y la atmésfera del
reino. El objetivo es fomentar la creatividad al crear un
calendario que combine narrativas, arte y elementos culturales,
inmortalizando el paso del tiempo en este universo sobrenatural.
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Creacion de insignias magicas. Los participantes disefnaran
insignias, emblemas, escudos, banderas o estandartes
personalizados para representar a cada individuo o equipo del
torneo. Estas creaciones reflejaran las habilidades magicas o
la personalidad de los intervinientes, empleando herramientas
digitales o técnicas manuales del estilo de acuarelas, collage u
otros medios artisticos. Esta actividad fomenta la creatividad
y la expresion individual y colectiva dentro del contexto en el
que se desarrolla.

~ Mercado magico. Imaginar un mercado vibrante en esta tierra
donde los habitantes intercambian objetos magicos y no
magicos. Los participantes disefaran los puestos del mercado
seleccionando productos como amuletos, pociones, varitas,
grimorios y otros artefactos encantados. Ademas deberan crear
los personajes que regentan estos puestos, dotandolos de
personalidades Unicas. Los concurrentes escribiran una
narrativa sobre una compra o unainteraccién curiosa que ocurra
en este mercado explorando las dinamicas magicas y las
sorpresas que ofrece este lugar.
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-7 Entradas e invitaciones magicas. Producciéon de entradas e
“ invitaciones ilustradas o animadas para diversos eventos del
reino como torneos, celebraciones o acceso a edificios
oficiales como La Fortaleza, El Parlamento o El Palacio del
Consejo. Los disenos deben reflejar la esencia magica del
evento, utilizando elementos visuales, simbolos y colores que
capturen la atmodsfera Unica de cada ocasion.

Construccion de escenarios en 3D. Utilizando materiales
reciclados o de bajo coste o bien mediante software de disefo
3D. Las personas lectoras podran recrear escenarios del
Mundo Mdgico como pequenos dioramas. Entre ellos, podran
incluir partes del Coliseo Mdgico, castillos, paisajes, salas de
edificios y otros espacios clave de la obra.

~ Mapa narrativo interactivo. Partiendo de los paisajes
detallados en el Mundo Madagico, el publico lector disenara
mapas que ilustren y describan los territorios mas relevantes
y sus elementos. Podra ademas anadir eventos significativos
de la historia, integrar elementos interactivos como rutas
secretas y portales o incluir otros aspectos que considere
fundamentales para elevar la experiencia. Cabe recordar que
la geografia del territorio cambia magicamente por lo que el
disenador tiene total libertad para realizar su creacion.
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Monumentos del reino. Imaginar y crear monumentos uUnicos
del reino ya sea en 2D o 3D, ideados para conmemorar
eventos historicos, rendir homenaje a personajes importantes
0 como expresiones de arte monumental. Los intervinientes
deberan incorporar detalles simbdlicos y representativos que
reflejen la importancia cultural y magica de cada monumento
dentro del contexto del reino.

Creacion de videos o presentaciones. Se propone Ila
elaboracién de videos o presentaciones que exploren y
desarrollen diversos aspectos del Mundo Mdgico. Estas
producciones pueden abordar temas como las reglas del
torneo, la historia del reino, las criaturas magicas o los paisajes
mas emblematicos, adaptandose al enfoque que prefieran los
creadores. Las posibilidades son amplias: desde un formato
tipo documental que informe detalladamente, hasta
dramatizaciones que den vida a los personajes, o incluso
producciones promocionales que inviten a sumergirse en este
universo. Esta actividad permite a los participantes expresar y
mostrar su creatividad mientras profundizan en el
conocimiento de la obra.
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Coreografias. Creacion y representacion de coreografias que
integren movimientos teatrales junto con efectos visuales,
simulados mediante luces o musica. Estas coreografias pueden
inspirarse en escenas del tipo de duelos magicos, batallas
épicas o pasajes emblematicos de la obra, ofreciendo una
experiencia visual y performativa Unica.

=~ Teatro o representacion escénica. Consiste en llevar a cabo la
representacion o recreacion total o parcial de la creacion,
integrando elementos entre los que se incluyen material de
atrezo, vestuario, complementos, maquillaje, caracterizacion,
iluminacion, musica, efectos sonoros, disefio de escenarios y
creacion de atmodsferas. Ademas, se debe considerar la
organizaciéon de los recursos humanos y sus funciones, tales
como actores, técnicos, directores y montadores, para
asegurar una puesta en escena cohesivay profesional.

~ Disefio y creacion de juegos didacticos. Desarrollo y/o
programacion de nuevos juegos didacticos que cumplan con
los requisitos necesarios para integrarse en el Gran Torneo o en
cualquier otra parte relevante de la obra.
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7 Exploracién con realidad aumentada. Utilizando aplicaciones
" especializadas, los participantes podran crear experiencias
interactivas en las que descubrirdn elementos hechizados
ocultos en su entorno a través de la realidad aumentada. Esta
actividad combina tecnologia y creatividad, ofreciendo una
forma inmersiva de explorar el reino.

Juegos de rol. Creacién de juegos de rol basados en diversos
aspectos del texto. Por ejemplo, los concurrentes pueden ser
divididos en equipos para recrear el Gran Torneo, participando
en actividades de debate y resolucion de problemas
inspirados en los retos descritos en la narracion. Cada equipo
asumird el papel de un personaje o faccién, defendiendo su
posicion en la competicion y tomando decisiones estratégicas
gue influiran en el desarrollo del juego.

~ Banquete magico. Imaginar y disefiar un gran banquete propio
~ de un evento del reino, ya sea publico o privado. Los "chefs
magicos" deberan idear un menu fantastico, que incluya platos
y bebidas con efectos especiales, como una sopa que mejora la
memoria o un jugo que otorga invisibilidad temporal. Cada
platillo debe ser representado mediante ilustraciones o
descripciones detalladas que destaquen sus caracteristicas
magicas y los efectos que provocan en quienes los consumen.
También debe elaborarse el documento con el "mend magico".

»~ Composiciones musicales. Inspirados en el Mundo Mdgico, los
actores podran componer canciones, himnos o bandas
sonoras que capturen la atmoésfera del reino en diversas
situaciones. Ademas, podran crear partituras especificas para
asociarlas con personajes determinados, aportando una
dimensién sonora unica a la narrativa.

> /023 ®
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Representacion de un juicio magico. Recrear un juicio magico
en el que un personaje debe defender sus acciones o
estrategias ante un jurado. La escena debe incluir todos los
personajes clave, incluyendo el juez, los abogados, testigos,
peritos y demas figuras relevantes, reflejando la tension y la
dindmica de un proceso judicial magico. Los colaboradores
pueden disenar el escenario, los didlogos y los roles de cada
personaje paradar vida a una representacién cautivadora.

recrearan los sonidos caracteristicos del Mundo Mdgico
utilizando instrumentos musicales, efectos digitales o incluso
objetos cotidianos. Podran dar vida a elementos como rios
encantados, criaturas fantasticas, sonidos de la naturaleza o
efectos especiales sublimes, explorando la creatividad sonora
y la ambientacién del universo narrativo.
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7~ Animacién stop-motion. Los implicados crearan pequefas
¥ escenas del torneo utilizando la técnica de animacién stop-
motion, empleando figuras de plastilina, papel u otros
materiales. Esta actividad permite dar vida a los personajes y
eventos del torneo de forma creativa, promoviendo Ia
experimentacidén con movimiento y narracion visual.

7 Festival de luces del reino. La actividad consiste en recrear un
festival tematico inspirado en el Mundo Mdgico, decorado con
luces, faroles y ambientaciones que evocan la atmésfera del
reino. Cada participante podra disenar y crear su propia
linterna magica, simbolizando un deseo o un hechizo personal,
contribuyendo a una experiencia visual y simbélica.

7 Taller de ilusiones magicas. En esta actividad, los
participantes aprenden trucos sencillos de magia, por ejemplo,
técnicas de ilusionismo o efectos visuales, y los utilizan para
recrear escenas emblematicas del libro. Este taller combina
creatividad y habilidad practica, ofreciendo una experiencia
inmersiva que da vida al mundo narrativo.

COLOCA UNA MONEDA SOBRE LA MESA Y CUBRELA CON UN
PANUELO, FINGIENDO ENVOLVERIA. SIMULA TOMAR LA MONEDA
CON LA OTRA MANO MIENTRAS LA DEJAS CAER DISCRETAMENTE EN
TUREGATO O FUERA DE LA VISTA. AGITA LA MANO "SOSTENIENDO"
LA MONEDA Y DI PALABRAS MAGICAS COMO "iAPRACADABRA!".
FINALMENTE, ABRE LA MANO PARA MOSTRAR QUE LA MONEDA HA
DESAPARECIDO, CREANDO EL EFECTO MAGICO. PUEDES HACER
QUE REAPAREZCA DETRAS DE LA OREJA DE UN ESPECTADOR PARA
UN FINAL SORPRENDENTE.

7 Exploracion sensorial. Creacién de fragancias, texturas y
sonidos que podrian formar parte del reino magico, basandose
en descripciones sensoriales detalladas como ejercicio
creativo. Este enfoque invita a los intervinientes a sumergirse
en un mundo de sensaciones que enriquecen la experiencia del
universo sobrenatural.
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[ 7 Resolucién de enigmas. Disefio de acertijos y desafios
g inspirados en el Mundo Madgico, del tipo de laberintos o
pruebas magicas, que los jugadores deberdn resolver
mediante ingenio y habilidades, sumergiéndolos en una
experiencia interactiva y desafiante.

oy un ser de lvz, puro y gentil,

mi hogar es secreto, entre bosques sin fin.
[Un cuerno brillante es mi estandarte,

y en el reino magico, soy una parte.

Protejo la esperanza y la energia vital,

mi nombre es simbolo de lo ancestral.
Aunque muchos me buscan, pocos me ven,
pues soy la masecota que al reino sostiene.

JQuién soy?
R espuesta: [Jni, la mascota del )[undo )[agico.

< iz, Recreacion de artefactos y elementos en miniatura. Creacion
de maquetas a escala reducida de artefactos y elementos
(amuletos, baculos, espadas, libros, cetros), lo que permite
explorar detalles, texturas y fomentar la creatividad manual.
Esta actividad también se puede llevar a cabo mediante disefio
digital e impresion 3D, ampliando las posibilidades de
expresiony precision.
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4.4 Aprendizaje Basado en Juegos

pedagdgica que utiliza juegos como recurso central para

facilitar la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de
habilidades de diferente naturaleza. Esta metodologia aprovecha el
potencial de los juegos didacticos no solo como herramientas de
aprendizaje, sino también como medios efectivos para reforzar
conceptos, evaluar competencias, atender a la diversidad, mejorar la
convivencia y fomentar la participacion activa del estudiante.

E | Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una estrategia
A_A\

En el contexto de El Gran Torneo de Magia y Hechiceria, el ABJ se
enriquece con los elementos narrativos propios de cada juego,
integrando mecanicas ludicas y actividades interactivas que
transforman el aprendizaje en una experiencia motivadora y
significativa. Este apartado presenta una serie de propuestas
educativas basadas en los juegos didacticos y cuestionarios del libro
disenadas para captar el interés de los estudiantes y potenciar su
aprendizaje a través de dindmicas que combinan diversion,
interaccién y objetivos pedagégicos bien definidos.
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Las metodologias de Gamificacion y Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ) presentan diferencias significativas que influyen tanto en su
implementacién como en los resultados educativos que pueden
alcanzarse. Teniendo esto en cuenta, destacaremos a grandes rasgos
las principales diferencias entre ambas:

Narrativa:

@En la Gamificacion, la narrativa es mucho mas extensa,
desarrollada y profunda, ofreciendo una experiencia de
inmersién mas completa para los intervinientes. Por ejemplo, en
el contexto de El Gran Torneo de Magia y Hechiceria, se utiliza
toda la narrativa del Mundo Mdgico, permitiendo que los
usuarios exploren una historia rica y multidimensional.

Eﬂ En el ABJ, la narrativa se limita al marco del propio juego. Esto
significa que cada actividad se centra en una trama especifica 'y
acotada, como abrir la urna de una gema magica, participar en
duelos o competir en combates por parejas, manteniéndose
dentro de un contexto narrativo mas simple y funcional.

Objetivos:

Eﬂ Los objetivos planteados en la Gamificacion suelen ser mas
ambiciosos, abarcando una mayor amplitud de contenidos
relacionados con conocimientos y apuntando a mejoras mas
significativas en diversos ambitos. Entre estos se destacan la
integracion, la convivencia, el desarrollo y adquisicion de
competencias y habilidades, asi como una evaluacion mas
profunda y completa de los aprendizajes, considerando tanto
aspectos cognitivos como emocionales y sociales.

ELHEn ABJ los objetivos suelen estar mas focalizados en
aprendizajes, competencias, habilidades o aspectos de
evaluacion mas concretos o acotados.
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Dinamicas y mecanicas:

E“j La Gamificacidon permite desarrollar una mayor diversidad de
dindmicas y mecanicas de juego, gracias a su enfoque en la
narrativa global y la flexibilidad para incorporar multiples
elementos. Estas combinan retos de exploraciéon, recompensas
acumulativas, sistemas de progresién y mucho mas.

E‘ﬂ En el ABJ las dindmicas y mecanicas estan mas directamente
vinculadas a los objetivos propios de cada juego concreto, con
una implementacién mas sencilla.

Elementos Complementarios:

E‘ﬂ En la Gamificacién, ademas de los juegos didacticos se emplea
una amplia gama de elementos que favorecen la inmersion y
enriquecen la experiencia, como vestuarios, objetos encantados,
decorados, mascotas y otros complementos que amplifican el
impacto emocional y la conexién con el entorno narrativo.

@ En el ABJ el uso de elementos complementarios suele ser mas
limitado, centrandose en los recursos necesarios para cadajuego.
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Los juegos didacticos La Gema Guardiana, Duelo de Magos y Parejas de
Magos y los cuestionarios interactivos son herramientas que permiten
trabajar contenidos educativos de forma dinamica y flexible. Las
preguntas pueden plantearse de las siguientes maneras:

E‘j Formato de opciéon multiple: con cuatro posibles respuestas, de
las cuales solo una es correcta. Disponen de ella tanto los juegos
como los cuestionarios, aunque estos ultimos también ofrecen
una imagen de apoyo visual a cada cuestion.

E‘j Formato de preguntas abiertas: respuestas orales o escritas de
cualquier naturaleza formuladas y corregidas por el
presentador. Disponible para los juegos didacticos.

E‘j Formato de respuesta aleatoria: disponible solo para los juegos
didacticos. El acierto es por suerte o azar.

-

Pardmetros Ficheros

LA GEMA GUARDIANA Jugadores

£

1 Nombre del jugador

Opciones especificas del juego

Fuenie de las pregunias Fuch; v
Documentos de registro
Gradode dificultad 36
Caracieristicas del juego
N* Jugadores 1
N* Preguntas 25
P

C ==
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En el video anterior hemos tratado sobre la selecciéon de distintos
formatos para incorporar preguntas en los juegos didacticos,
incluyendo entre ellas archivos de preguntas, cuestiones orales
abiertas y juego con opciones de respuesta aleatoria. En el siguiente
video, explicamos las diversas formas de integrar ficheros de
preguntas en estos juegos de manera efectiva.

-

Parimetros Ficheros

LA GEMA GUARDIANA Jugadores

S

1 Nombre del jugador

Opciones especificas del juego

Fuente de las preguntas  Fichero ~
Documentos de registio

Grado de dificultad w6

Caracteristicas del jusgo
N* Jugadores 1
N* Preguntas 25
Tipo respuesta 4 Opciones (A.D) - - : =
o (B Corgerpertin |

A atata

En el apartado 2.4.1, exploramos el proceso para generar y editar
ficheros de preguntas (con extension txt) destinados a estos juegos
didacticos. En el siguiente video detallamos cédmo crear o modificar
estos archivos de manera sencilla y rdpida utilizando cualquier
procesador de textos. Aunque el procedimiento es bastante
accesible, es fundamental respetar estrictamente la estructura del
archivo y de cada pregunta. Alterar el orden de las lineas o las
comillas simples que las delimitan podria provocar errores en el

funcionamiento del archivo.
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"continental’
‘desértico’
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"PREGUNTA 19'
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‘enero”
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'"PREGUNTA 20'
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‘montana y playa’'
‘playa’

"montana "

'solo playa’

A

"PREGUNTA 21°
"nueva pregunta

‘askrls®
‘desértico’
"o aniecg”
:H'tdll.urr'.inu

El juego didactico El Lienzo del Destino no utiliza preguntas y esta
disenado para ser empleado en la determinacién del orden de
participacion, la formacion de equipos o los emparejamientos de los
duelos.

Los juegos didacticos que estamos comentando incluyen un menu
superior desplegable que ofrece diversas funciones como guardar,
reiniciar o continuar partidas, generar un archivo de resultados,
seleccionar el idioma de la interfaz, activar o desactivar los efectos
sonoros, entre otras opciones que se detallan en el préximo video.

Para continuar una partida previamente guardada o restaurar una
configuracién inicial, basta con seleccionar en la portada del juego la
opcion correspondiente: Cargar partida o Cargar configuracion.
Seguidamente se debera localizar el archivo guardado previamente
qgue contiene la informacién deseada.
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-
Purdmetros Ficheros

Jugadores

|
1 [Nombre del jugador 1

2 |Nombre del jugador 2

Opciones especificas del juego

Fuenie de las pregunitas | Fichero v

Documentos de registro

Potencia -2

Caracteristicas del juego
N* Jugadores 2
N* Preguntas 200

Tipo respuesia 4 Opciones (A-D) t wm

@i )

A continuacion detallaremos cémo intervenir o modificar las
plantillas de los juegos incluidos al final de cada capitulo.

Cuestionarios.

Explicaremos como cambiar sus preguntas y sus imagenes. Aunque
también es posible modificar otros aspectos del cédigo y de su estilo,
dejamos estos ajustes a la discrecion del lector.

Para facilitar este proceso hemos incorporado un editor-visualizador
gue permite ver los resultados en tiempo real y copiar el cédigo
modificado para aplicarlo facilmente en el lugar correspondiente.

En la parte izquierda de la siguiente pagina esta el cédigo de una
plantilla modelo con cinco preguntas y a su derecha se encuentra el
monitor para visualizar las modificaciones. Para aplicar y ver los
cambios realizados en el codigo se debe pulsar el botén Ejecutar.
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<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>

<meta charset="UTF-8">

<meta name="viewport"” content="width=device-
width, initial-scale=1.8">

<title>Cuestionario del Mundo Magico</title>

<style>
:root {

--primary-gradient: linear-gradient(-45deg,
#ee7752, #e73c7e, #23a6d5, #23d5ab);

--button-gradient: linear-gradient(to right,
#eobadb, #0083b0);

--correct-gradient: linear-gradient(45deg,
#ACAF50, #45a049);

--wrong-gradient: linear-gradient(45deg,
#f44336, #d32F2f);

¥
* A
margin: 0;
padding: 0;
box-sizing: border-box;
¥
/* Estilos base responsivos */
html {
font-size: 28px;
1- -
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Resultado

Cuestionario del Mundo Magico
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En el cédigo de cada cuestionario, los datos de las preguntas estan
contenidos en la constante denominada questions. Para modificar
las preguntas, es necesario localizar dicha constante, const
questions, cuyaestructuraes la siguiente:

Al modificar este codigo es importante tener en cuenta los siguientes
aspectos:

Enunciado: el texto de la pregunta debe escribirse entre
comillas tras el parametro text:

Imagen: tras el parametro image: debe indicarse la ruta del
archivo de imagen que acompanara a la pregunta. Dicho fichero
de imagen debera colocarse en la ruta relativa indicada.

Opciones de respuesta: a continuacion del pardmetro
answers: se deben escribir las cuatro opciones de respuesta
entre comillas y separadas por comas.
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Respuesta correcta: tras el pardmetro correct debe indicarse
el nimero correspondiente a la opcién correcta, considerando
qgue la numeracién comienza en O (por lo tanto, las opciones se
numerande O a 3).

Preguntas adicionales: al final de la segunda pregunta se
encuentran unos puntos suspensivos que indican que se pueden
anadir tantas preguntas como se desee con el mismo formato
que las anteriores.

Estructura: es fundamental respetar rigurosamente la
estructura de corchetes, llaves y comas del codigo.

Orden aleatorio: |la aplicacion baraja automaticamente tanto el
orden de las preguntas como el de las opciones de respuesta.

Para modificar los datos de |la portada del cuestionario es necesario
buscar y ajustar el siguiente cédigo:

Titulo del cuestionario: introducir el titulo deseado entre las
etiquetash2 v /h2.

Imagen de portada: la etiqueta img scr="" debe incluir entre
comillas la ruta del archivo de imagen correspondiente a la
portada, asegurandose de que dicho archivo esté ubicado
correctamente en larutaindicada.

Nombre del botén de inicio: para cambiar el texto del botén
Comenzar hay que modificar el contenido entre las etiquetas

button y /button,ajustandolo segln lo que desee mostrar.

Se recuerda la importancia de respetar la sintaxis y estructura de las
etiquetas.
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Sopas de letras.

Estos juegos también pueden ser adaptados de manera sencilla segiin
las necesidades del usuario.

En su cédigo, las palabras que se deseen incluir en la sopa de letras
deben definirse en la constante palabras, ubicada justo debajo de la
etiqueta script.Es posible anadir tantas palabras como se considere
necesario, siempre que se respete la sintaxis indicada a continuacion:

Tras la constante palabras el cédigo incluye otros tres elementos
gue permiten personalizar distintos aspectos de la sopa de letras:

filas: define la cantidad de filas horizontales que tendré la
sopa, ajustando asi su tamano segun las necesidades.

columnas: controla el numero de columnas verticales que se
mostraran en la tabla, configurando su disposicion general.

letras: especifica los caracteres de relleno que completan los
espacios vacios de la tabla. Esta opcién no solo permite
introducir letras, sino también numeros u otros simbolos,
brindando mayor flexibilidad en el diseno. Las soluciones no se
ven afectadas por las letras de relleno.
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Los elementos de la interfaz de |a sopa de letras también pueden ser
modificados. Estos se encuentran ubicados después de la etiqueta
body y se detallan a continuacién:

Q

Titulo: el titulo deseado debe introducirse entre las etiquetas
hiy /hi.

Enunciado: tras el elemento identificado como div
id="1instrucciones" se debe incluir la frase o pista
relacionada con las palabras a buscar.

Marcador: en la seccion definida por div id="marcador", es
posible personalizar los textos correspondientes al marcador de
aciertos y fallos.

Controles: los nombres de los controles Reiniciar y Solucidon
pueden modificarse cambiando los textos dentro de las
etiquetas button.

En la pagina siguiente se encuentra un editor que muestra, en su
parte izquierda, la programacion del juego. Las modificaciones
realizadas en esta se reflejan de forma instantanea en el visor de la
derecha después de pulsar el botén Ejecutar. Ademas, el contenido
puede copiarse en el portapapeles y pegarse en cualquier documento
HTML para su uso correspondiente.
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<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport"” content="width=device-
width, initial-scale=1.0">
<title»>Sopa de Letras</title>
<style>
body {
font-family: 'Segoe UI', Tahoma,
Geneva, Verdana, sans-serif;
display: flex;
flex-direction: column;
align-items: center;
justify-content: center;
height: 100vh;
margin: @,
margin-top: -20px;
background: linear-gradient(to bottom,
#edffff, #ccedff);

}

.container {
display: flex;
flex-direction: column;
align-items: center;
padding: 20px 20px 20px 20px;
border-radius: 10px;
backeround-color: reba(255. 255. 255. s
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Resultado

Sopa de Letras: Ejemplo

| & Encuentra capitales del mundo. &

Palabras encontradas: 0 de 5 . Intentos fallidos: O

S D N

e

MADRID
BOGOTA
PARIS
LIMA
LISBOA

—

Reiniciar Solucion
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Ruleta de la suerte.

Su mecanica combina elementos de la Ruleta de la fortuna y el clasico
juego del Ahorcado. Primero trataremos sobre su mecanica, después
comentaremos algunos aspectos relativos a su codigo y finalmente lo
mostraremos en el editor-visualizador.

El concursante debera descifrar una palabra o frase, eligiendo una
letra en cada turno. La cantidad de letras acertadas se multiplicara
por el valor de puntos obtenido en la ruleta. Sin embargo no se
podran cometer mas de seis errores.

Para cada jugada la aplicacion selecciona aleatoriamente una frase o
palabra de la lista definida en la constante phrases, ubicada justo
debajo de la etiqueta script. Esta lista de frases puede ampliarse con
tantas oraciones como se desee, siguiendo el formato que se muestra
seguidamente:

Dentro de phrases se incluyen dos pardmetros: phrase y hint. El

primero almacena la frase oculta, mientras que el segundo contiene
la pista que se mostrara a los jugadores para ayudarlos a adivinarla.

El cédigo de este juego requiere tres librerias que deben acompanar
al archivo principal. Estas bibliotecas pueden descargarse a través del
siguiente enlace. Una vez descargado el archivo .zip, debera
descomprimirse y situar los tres ficheros de extensidon .js que
componen las librerias necesarias en la misma carpeta donde se
encuentra el archivo principal del juego.
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La interfaz del juego es personalizable modificando el cédigo
correspondiente. Dentro de la etiqueta style se encuentran varios

parametros relacionados con el formato. Otra posible intervencién
consiste en modificar las instrucciones o reglas del juego, cuya
programacion se muestra a continuacion:

{showInstructions && (
<div className="modal">
<div className="modal-content">
<h2>Instrucciones</h2>
<p>1. Gira la ruleta para obtener un valor.</p>
<p>2. Introduce una letra para adivinar.</p>
<p>3. Si aciertas, ganas los puntos de
la ruleta.</p>
<p>4. Si fallas, aumenta tu contador
de fallos.</p>
<p>5. El juego termina si adivinas la frase o
alcanzas 6 fallos.</p>
<p>6. S1 aciertas la frase ganas los puntos.
Si no la puntuacién serd cero.</p>
<button onClick={() =>
setShowInstructions(false)}>Entendido</button>
</div>
</div>

)}

Una variable que puede ser interesante modificar es failures, que
determina el nimero maximo de fallos permitidos antes de perder
una partida. Su valor por defecto es 6. Esta variable aparece en varias
partes del cédigo, por lo que sera necesario modificarla en diferentes
ubicaciones si se desea cambiar su valor.

Se incluye nuevamente el editor para realizar pruebas. Los cambios
realizados en el cédigo se reflejan en el visor al pulsar el control
Ejecutar. El codigo también puede copiarse y pegarse en archivos web
y visualizarse en un navegador.
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<!DOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport"” content="width=device-
width, initial-scale=1.0">
<title>lLa ruleta de la suerte</title>
<script src="react.production.min.js"></script>
<script src="react-dom.production.min.js">

</script>
<script src="babel.min.js"></script>»
<style>
:root {
--primary-color: #4CAF58;
--secondary-color: #FFC107;
--background-color: #f@fefe;
--text-color: #333333;
--accent-color: #e94560;
}
body {
font-family: 'Poppins’, sans-serif;
background-color: var(--background-
color);

color: var(--text-color);
margin: 0;

padding: @;

displav: flex:
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Resultado

La ruleta
de la
suerte

Puntos: O | Fallos: 0/6

GIRAR RULETA VER INSTRUCCIONES
Gntroduce una letra )
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Lingo.

Este popular juego también conocido como Wordle. Su mecanica es
sencilla y consiste en averiguar una palabra de cinco letras en un
numero limitado de intentos. Tras cada intento, el juego, mediante un
cédigo de colores, indica qué letras estan en la posicion correcta y
cudles aparecen en la palabra pero en una posicion diferente. El
jugador ganara si descifra la palabra oculta antes de agotar sus
intentos.

Para cada jugada, la aplicacion selecciona aleatoriamente una palabra
de la lista definida en la constante words, ubicada justo debajo de la

etiqueta script. Esta lista, de palabras de cinco letras, puede

ampliarse con tantas palabras como se desee, siguiendo el formato
gue se muestra seguidamente:

Cada palabra tiene asociada una pista que se muestra a los jugadores
desde el principio. Estas pistas se definen en la constante hints,
situada después de words, y deben seguir la sintaxis que se indica a
continuacion:
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La interfaz del juego es personalizable mediante los elementos
ubicados después de la etiqueta body. Por ejemplo, es posible

modificar las instrucciones o reglas del juego, simplemente
cambiando el texto de las mismas contenido entre las etiquetas html.
A continuacién se muestra su parte del codigo:

<div id="instructionsModal" class="modal">
<div class="modal-content">
<span id="closeModal" class="close">x</span>
<h2>Instrucciones</h2>
<p>El objetivo del juego es adivinar la palabra
oculta en menos de siete intentos. Cada intento
debe ser una palabra de cinco letras. Las
palabras se introducen con el teclado y
luego se debe pulsar la tecla <i>ENTER</i></p>
<ul style="text-align: justify">
<1li>S1 una letra estd en la palabra y en el
sitio correcto, se mostrard en verde.</li>
<1li>S1 una letra estd en la palabra pero en
la posicidén incorrecta, se mostrara en
amarillo.</1li>
<1li>S1 una letra no estd en la palabra,
se mostrarad en gris.</li>
</ul>
<p>Buena suerte!</p>
</div>
</div>

Los estilos del juego, como colores, tamanos de letra y margenes,
pueden modificarse en la seccion definida entre las etiquetas sty le

al inicio del documento.

Se incluye en la siguiente pagina el editor para la realizacion de
pruebas. Los cambios efectuados en el cédigo se reflejan en el visor al
pulsar el botén Ejecutar. El cédigo puede copiarse y pegarse en
archivos web.
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<html lang="es"><head>

<meta charset="UTF-8">

<meta name="viewport" content="width=device-width,
initial-scale=1.0">

<title>LINGO</title>

<style>

body {

font-family: "Roboto’', sans-serif;
display: flex;
ftlex-direction: column;
align-items: center;
justify-content: center;
min-height: 100vh;
margin: @;
background: linear-gradient(135deg, #f5f7fa

0%, #c3cfe2 100%);
padding: 1@px 2@0px Opx 20px;
box-sizing: border-box;

¥

.game-container <
background-color: white;
border-radius: 15px;
box-shadow: @ 1@px 3@px rgha(0,0,0,0.1);
padding: @px ©@px 15px 25px;
text-align: center;
max-width: 500px;
width: 100%: T
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Resultado

LINGO

Pista: Anfibios

ENTER LIMPIAR INSTRUCCIONES
REINICIAR NUEVA PALABRA
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Proponemos a continuacion una variedad de ejemplos de actividades
basadas en los juegos didacticos y cuestionarios presentados en el
texto:

1. Actividades sobre contenidos. Diseino y adaptacién de
actividades que se ajusten a los diferentes niveles de
aprendizaje, garantizando que sean tanto accesibles como
desafiantes, de manera que todo el estudiantado pueda
participar plenamente y avanzar en su desarrollo.

2.Atencion a la diversidad. Creacién y adaptacion de las
actividades a los diferentes niveles de aprendizaje y de
accesibilidad.

3.Busqueda e investigacion. El alumnado deberd disefar sus
propias preguntas para los juegos y cuestionarios, estimulando
su creatividad, autonomia, personalizacién del aprendizaje y
habilidades de busqueda de informacion.

4.Dinamicas de aprendizaje social. Actividades disenadas para
fomentar la interaccion y colaboracion entre estudiantes,
creando un entorno de aprendizaje compartido.
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5.Competiciones. Organizacion de campeonatos, tanto
individuales como en equipo, concebidos para fomentar la
motivacion personal, el espiritu competitivo y el trabajo
colaborativo entre los concurrentes. Estas actividades buscan
no solo medir habilidades, sino también fortalecer vinculos,
incentivar el aprendizaje mutuo y promover un ambiente de
sana competencia.

6. Rotacion de roles. Organizacion de actividades en las que los y
las estudiantes asuman diferentes roles dentro de |la
planificacion de la actividad, desarrollando habilidades diversas
y favoreciendo la rotaciéon de responsabilidades.

7.Competencias transversales. Actividades que promuevan
habilidades generales como la comunicacion, la empatia o la
gestion emocional, utilizando los juegos y cuestionarios como
medio.

8. Trabajos colaborativos. Implementacién de dinamicas grupales
en las que los alumnos y las alumnas resuelvan desafios de
manera conjunta, promoviendo el trabajo en equipo y un
entorno de convivencia positiva.
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9. Practicas de retroalimentacion. Dinamicas en las que los y las
estudiantes reciben y ofrecen comentarios constructivos sobre
el desempeno de sus companeros, promoviendo el aprendizaje
desde la reflexién conjunta.

10. Integracion tecnolégica. Uso de herramientas digitales como
aplicaciones  educativas, cuestionarios interactivos o
plataformas de aprendizaje para dinamizar las actividades e
impulsar la innovacién.

11. Aprendizaje inverso (Flipped Learning). El alumnado debera
estudiar, investigar o trabajar los contenidos antes de la
realizaciéon de los juegos, favoreciendo un aprendizaje mas
activoy auténomo.

12. Construccion colaborativa de reglas. Invitar a los y las
estudiantes a participar en la creacion de las reglas o mecanicas
de los juegos, promoviendo el pensamiento légico y Ia
responsabilidad compartida.

13.Creacion de metas colectivas. Establecer objetivos comunes
gue solo puedan alcanzarse mediante la colaboracién activa de
todos los actores, reforzando el sentido de comunidad.
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4.5 Gamificacion

as metodologias de Gamificacion se fundamentan en la

aplicacién de estrategias propias de los juegos a diversos
ALA\ ;mbitos, incluido el educativo. Estas metodologias integran
mecanicas, dindmicas y elementos caracteristicos de los juegos en el
entorno educativo, utilizando una narrativa especifica y poderosa
gue convierte a los estudiantes en protagonistas activos de su
aprendizaje. Este enfoque fomenta su motivacion intrinsecay creaun
ambiente que promueve la interaccion positiva entre los
participantes, permitiendo alcanzar objetivos de diversa complejidad
y ambicién.

En la siguiente imagen se presenta un esquema que muestra los cinco
aspectos clave de las metodologias de Gamificacion que
consideraremos y a continuacion trataremos brevemente sobre cada
uno de ellos.

Objetivos

Dindamicas Narrativa

Elementos
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DINAMICAS "

T
¢

ELEMENTOS

Objetivos. Los objetivos representan el punto de partida en
cualquier experiencia gamificada, ya que definen las metas a
alcanzar. Dependiendo de su nivel de ambicién, determinan la
profundidad, la duracién y el esfuerzo requerido en las
actividades. Estos objetivos no solo orientan las acciones de los
participantes, sino que también actian como referencia constante
para evaluar el progreso y el éxito de la experiencia. Disefar
objetivos claros, medibles, especificos y alcanzables es basico para
garantizar larelevanciay la efectividad de las actividades.

Narrativa. La narrativa es esencial en Gamificacién, ya que
proporciona un contexto que facilita la comprension de los
objetivos y la relevancia de las acciones a realizar. Ademas, una
historia bien elaborada permite que los intervinientes se
identifiquen con los personajes y situaciones, generando una
conexion emocional que incrementa su compromiso con la
actividad. Al sumergirse en una trama atractiva, los actores
encuentran una motivacion intrinseca para avanzar y superar
obstaculos, mas alla de las recompensas externas.
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Elementos. Son los componentes o herramientas utilizados para
disenar y estructurar una experiencia gamificada. En nuestro
caso, uno de los elementos principales serdn los juegos
didacticos del Gran Torneo de Mdgia y Hechiceria. Ademas
podemos introducir otros elementos que la potencien en
diferentes aspectos (motivacion, socializacién, mejora de la
conducta, colaboracidn, integracion, etc.), tales como: avatares,
insignias, mapas, monedas, niveles, sistema de logros,
recompensas, cartas, clasificaciones, eventos especiales,
desafios, misiones, pujas misteriosas, medallas, vestimenta,
atrezo, recursos, mercado, desbloqueo de contenido, pruebas
con narrativa o sistemas de vida o energia.

Mecanicas. Constituyen el conjunto de reglas, normas y
procedimientos que estructuran la actividad gamificada,
definiendo cémo participar, progresar y alcanzar obijetivos.
Estas mecéanicas establecen las acciones permitidas y las
condiciones para ganar, funcionando como el marco operativo
gue garantiza claridad y coherencia.
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Entre las acciones mas comunes se encuentran responder
preguntas, resolver retos, colaborar, compartir, buscar, crear,
aprender, retar, disenar, votar y evaluar, todas orientadas a
estimular el compromiso, la creatividad y el aprendizaje activo
en un entorno dindmico y motivador. Un ejemplo destacado de
mecanicas lo constituyen las reglas de los juegos didacticos del
Gran Torneo.

Dinamicas. Las dindmicas reflejan las interacciones que surgen
durante la experiencia gamificada, tanto entre los jugadores
como con los elementos del entorno. Estas interacciones
generan cambios y reacciones a medida que los participantes
avanzan en la actividad. Las dindmicas son fundamentales para
capturar la esencia del aprendizaje activo, ya que incluyen
elementos como la colaboracion, la competencia, la toma de
decisiones, la superacion de desafios y la resolucion de
conflictos. Representan el flujo y la evolucién natural de la
experiencia, manteniendo la participacién constante y creando
momentos significativos de aprendizaje y crecimiento.
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En los apartados anteriores de este capitulo, hemos propuesto varias
metodologias propias de la Gamificacién. Sin embargo, en este apartado
nos centraremos en analizarla y potenciarla como una estrategia
metodoldgica especifica, resaltando suimpactoenel aprendizaje.

La Gamificacion se sustenta en la rica y envolvente narrativa
presentada en los tres primeros capitulos de la obra, que sumerge al
alumnado en un espacio magico lleno de posibilidades. Esta narrativa
no solo capta la atenciéon de los estudiantes, sino que también los
convierte en protagonistas activos de la historia, favoreciendo una
experiencia de aprendizaje profundamente inmersiva, flexible,
adaptativa, participativa y motivadora intrinsecamente. Al situar al
alumnado en el centro de la accién, esta metodologia impulsa su
compromiso y lo convierte en agente de su propio aprendizaje.

Ademas, la inclusion de juegos didacticos como La Gema Guardiana, El

Lienzo del Destino, Duelo de Magos o Parejas de Magos, refuerza la

Gamificacion al incorporar dinamicas, mecanicas y elementos propios

del diseno de juegos. Estos juegos estan intimamente conectados con

la narrativa del Mundo Mdgico, lo que permite trabajar una amplia

variedad de contenidos educativos de manera ludica y significativa.
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La combinacién de narrativa, juegos y metodologias activas posibilita
la consecucién de objetivos educativos integrales. La Gamificacion,
como herramienta educativa, potencia el desarrollo de habilidades en
multiples areas:

Cognitivas: refuerzo y practica de conocimientos a través de
dindmicas interactivas.

Sociales: fomento del trabajo colaborativo, la empatia y la
convivencia mediante retos grupales.

Creativas: estimulacion de la imaginacion y la originalidad,
tanto en la creacién de estrategias como en la resolucién de
problemas.

Emocionales: incremento de la motivaciény el sentido de logro,
gracias al diseno de retos alcanzables y la retroalimentacién
positiva.

Comunicativas: mejora de la expresién verbal y escrita a través
de dindmicas que implican narracion, presentacion de ideas o
negociacion entre intervinientes.

Adaptativas: desarrollo de la capacidad para afrontar cambios
imprevistos, adaptando estrategias y tomando decisiones de
manera agil y efectiva en tiempo real.

Tecnolégicas: fomento del uso responsable y creativo de
herramientas digitales como parte de los retos propuestos.

Eticas: promocion de valores como la justicia, el respeto y la
honestidad al enfrentar desafios en equipo o de manera
individual

Resolutivas: fortalecimiento de la toma de decisiones rapidas y
efectivas en contextos complejos o bajo presién.

Metacognitivas: estimulo de la reflexion sobre el propio
aprendizaje, ayudando a los participantes a identificar sus
fortalezas, debilidades y estrategias efectivas.
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Propuesta de actividad de Gamificiacion.

La propuesta es ambiciosa y multifacética y consiste en la
"Recreacion integral de la obra El Gran Torneo de Magia y Hechiceria".
Su producto final es la escenificacién, grabacién, edicion y montaje de
una pelicula dividida en tres actos:

1. El Reino en la actualidad: retrato de la situacion antes del Gran
Torneo.

2.El Gran Torneo y sus juegos didacticos: representacion del
desarrollo del torneo con sus juegos, dinamicas y desafios.

3. El Desenlace: la resolucion final, determinada por las decisiones
y acciones de los participantes.

Esta recreaciéon es abierta y flexible, permitiendo modificaciones,
adaptaciones y variantes. Cada personaje podra personalizar su rol,
moldear sus caracteristicas y tomar decisiones propias, lo que otorga
un alto grado de libertad creativa. La introduccion de los juegos del
Gran Torneo y la posibilidad de multiples desenlaces garantizaran que
cada producto final sea Unico e irrepetible, anadiendo emociéon y
expectacion al proceso al no conocerse de antemano el desenlace.
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Con esta propuesta, invitamos a los actores a atravesar el portal
hacia el Mundo Mdgico, donde podran sumergirse en una experiencia
Unica, dar forma a su propia version de la historia y dejar volar su
imaginacién en una aventura sin limites.

Este proyecto abarca un amplio conjunto de tareas que requieren
dedicacién, organizacién, tiempo y recursos especificos. Estas
actividades no solo estan orientadas a alcanzar metas significativas
en el ambito del aprendizaje, sino también a promover el desarrollo
de competencias educativas, la participacién activa de todos los
involucrados, la mejora de la convivencia y otros objetivos, tanto
generales como especificos, que puedan surgir durante el proceso.

A continuacioén, se enumeran las tareas recomendadas para llevar a
cabo esta iniciativa basada en metodologias de gamificaciéon. Es
importante destacar que no es obligatorio completar todas las tareas
propuestas, ya que cada una puede ajustarse segun nuestras
necesidades especificas. El alcance y el nivel de profundidad de las
actividades deben ser flexibles, permitiendo adaptarse a los objetivos
gue deseamos alcanzar, los recursos disponibles y las circunstancias

particulares de cada contexto.
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Fase de planificacion y organizacion.

1.Sesion de presentacion y de lluvia de ideas inicial.
Presentacion del proyecto y recogida de ideas y expectativas
para ampliar la planificacién creativa.

2. Analisis de expectativas de los participantes. Encuesta inicial
para identificar intereses, habilidades y expectativas de los
concurrentes, ayudando a personalizar la experiencia.

3.Direccion y coordinaciéon. Supervision y definicion de los
objetivos generales y especificos del programa.

4.Creacion de un codigo de conducta de la actividad. Definir
normas de convivencia y colaboracidon para garantizar un
ambiente inclusivo, respetuoso y productivo.

5. Establecimiento de un equipo de soporte técnico. Creacion de
un grupo dedicado a resolver problemas logisticos, tecnolégicos
o creativos que puedan surgir durante su desarrollo.

6. Implementacién de una plataforma digital. En ella se incluirian
los diferentes aspectos del plan, tales como asignacion de
papelesy cargos, foros de discusion, normas, guiones, etc.
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7.Creacion de un mapa conceptual del proyecto. Representacién
visual de las conexiones entre personajes, escenarios, juegos y
objetivos para facilitar la comprensién del flujo del proyecto.

8. Reparto de personajes, roles, cargos y tareas. Asignacion de
responsabilidades y funciones individuales y grupales.

9. Gestion de permisos y seguros. Obtencion de autorizaciones
legales, permisos de uso de espacios y gestién de derechos de
imagen.

10. Creaciéon de un manual o guia de roles. Documento detallado
con las funciones y expectativas para cada participante.
11. Disefno de un logo y lema oficial del proyecto. Establecer una
identidad visual y verbal para dar cohesién al trabajo grupal.
12.Dinamicas de integracion. Actividades para cohesionar al
equipo y fomentar la colaboracién.

13.Taller de resolucion de conflictos. Sesién para trabajar
habilidades de negociaciéon y resoluciéon de problemas,
fortaleciendo el trabajo en equipo durante el proyecto.
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14. Busqueda de documentacion. Investigacion sobre el contexto
de la obray el material de referencia necesario.

15. Desarrollo de las caracteristicas de los personajes. Definicion
detallada de perfiles, personalidades y habilidades de los
actores.

16. Desarrollo de un sistema de recompensas o insignias. Diseno
de recompensas tangibles o digitales para motivar Ia
participacion y los resultados, como medallas, certificados o
logros. Aqui también se incluyen las relativas a la evaluacion y a
la calificacion.

17.Integracion de aprendizaje interdisciplinar. Conectar las
actividades del proyecto con otras dreas como matematicas
(gestion de recursos), ciencias (efectos magicos), idiomas
(creacion o inclusion de lenguajes reales o inventados), historia
(contextos narrativos y costumbres) o cualquier otro area de
conocimiento.

18. Generacion de preguntas. Creaciéon de cuestionarios que
integran los juegos didacticos.

19. Pruebas piloto de los juegos didacticos. Realizacién de una
prueba para evaluar el funcionamiento y realizar ajustes antes
de laimplementacién completa.

20. Guiones. Redaccion de los didlogos, narraciones y secuencias
clave para los tres actos.

21. Vestuario. Disefio y confeccion de trajes y complementos para
los personajes.

22.Decorados. Construccion y disposicion de los escenarios
necesarios para la narrativa.

23. Utileria. Disefio y creacion de accesorios y objetos que
complementen la ambientacion.

24.Sonido e iluminaciéon. Preparacién del equipo técnico y
definicion de las necesidades de ambientacion audiovisual.
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25.Practicas de narracion oral. Entrenamiento para mejorar la
expresion oral y la capacidad de contar historias, fundamental
para la representacion teatral.

26.Capacitacion y talleres. Formacion en areas clave como
actuacién, improvisacion teatral, edicion de video y manejo de
equipo técnico.

27.Encuentros con expertos. Invitar a especialistas en areas como
narrativa, efectos visuales o teatro para dar talleres, charlas o
entrevistas inspiradoras.

Fase de produccioén y realizacion

28. Creacion de un diario de progreso y tablero de seguimiento.
Realizacion de un diario comentado en el que se registren los
avances y dificultades de cada sesién. Esta herramienta visual se
puede insertar en la plataforma digital.

29.0Organizacion, desarrollo, presentacion y realizacion de los
juegos. Implementacién de los desafios y dinamicas del Gran
Torneo.
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30. Representacion teatral. Ensayos y ejecucion de escenas
dramaticas como parte de la narrativa. La utilizaciéon de técnicas
de improvisacion también puede contemplarse.

31.Integracion de musica original y efectos sonoros
personalizados. Composicion de una banda sonora unica y
diseno de efectos sonoros particularizados que refuercen la
ambientacién.

32. Grabacion. Rodaje y capturay organizacién de las secuencias de
la filmacidn.

33. Edicion de video. Postproduccion y montaje final de la pelicula
completa.

34. llustracion y fotografia. Creaciéon de imagenes y registro
fotografico de momentos clave del proyecto.

35. Inclusién de tecnologia interactiva. Uso de herramientas como
realidad aumentada o apps para enriquecer la experiencia y los
resultados.

36.Feedback de los intervinientes. Recoleccion de
retroalimentacién periddica en tiempo real de todo el personal
para mejorar el proceso.

37.Inclusién de efectos especiales. Integracion de efectos visuales
y sonoros para embellecer la experiencia. Este aspecto es
especialmente importante para poder recrear la naturaleza del
Mundo Mdgico.

38. Produccién. Coordinacién de recursos humanos, técnicos y
logisticos durante |la fase de ejecucion.

39.Simulacion de "detras de camaras". Representar a los
participantes como un equipo de produccion profesional, con
roles como director, productor y técnicos trabajando en tiempo
real.

40. Sesion de andlisis y evaluacion. Dinamica grupal para analizar
el proceso y el producto realizado.
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Fase de finalizacién y presentacion
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41.Diseno de material promocional. Creacién de podsteres,
traileres y otros elementos para difundir el proyecto.

42.Diseno de merchandising del proyecto. Creacidon de camisetas,
libretas, posters u otros objetos relacionados con la tematica
del Gran Torneo para reforzar el sentido de pertenencia.

43. Creacion de una plataforma de interaccidn digital. Desarrollo
de un espacio virtual para compartir avancesy el producto final.

44, Diseno de evaluaciones de aprendizaje. Creacion de diferentes
herramientas para medir el impacto educativo del proyecto.

45, Celebracion de un evento de lanzamiento. Realizacion de un
acto de presentacién oficial de la pelicula y reconocimiento del
esfuerzo colectivo.

46.Calidad, evaluacion y mejora. Andlisis del resultado final,
identificacion de areas de mejoray retroalimentacion.

47.Creacion de un archivo documental. Almacenamiento de todo
el contenido generado como recurso pedagadgico.
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48. Creacion de un Making of. Documentacion del proceso detras
de cdmaras como recurso complementario.

49. Plan de sostenibilidad. Estrategias para replicar las dindmicas y
aprendizajes en el futuro.

50.Incorporacion de elementos inclusivos. Adaptaciones
necesarias para garantizar accesibilidad y participacion plena.

51.Sesion de reflexion final. Dindamica grupal para revisar
aprendizajes, desafios, mejoras y logros al completar el plan.

52.Redaccién de un manifiesto final del proyecto. Creaciéon de un
documento colectivo que resuma los aprendizajes, logros y
mensajes clave del grupo al finalizar la actividad.

Esta actividad irradia motivacion, apoya el aprendizaje, estimula la
creatividad, promueve la inclusion, refuerza el trabajo en equipo,
impulsa la integracion digital, potencia la iniciativa y la autonomia, y
desarrolla la competencia de aprender a aprender, entre otros
valores fundamentales.
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4.6 Desarrollo de competencias digitales

implementar un enfoque educativo innovador que combina

herramientas  tecnolégicas avanzadas, inteligencias
artificiales generativas y metodologias como STEAM vy el
pensamiento computacional. Este enfoque ofrece a los participantes
la oportunidad de desarrollar competencias digitales fundamentales,
estimular su creatividad, fortalecer sus habilidades para la resolucion
de problemas, aplicar conocimientos de manera interdisciplinaria y
desarrollar habilidades de trabajo colaborativo e inclusivo, todo en
un entorno inmersivo y atractivo.

E n el universo de El Gran Torneo de Magia y Hechiceria podemos
A_A\

El desarrollo de competencias digitales tiene como objetivo principal
promover el uso creativo, responsable y ético de herramientas
tecnoldgicas, incluyendo la integracion de inteligencias artificiales
generativas. Ademds, busca promover una comprension
interdisciplinaria mediante la metodologia STEAM, conectando
ciencias, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas para abordar
desafios complejos de forma holistica.
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Asimismo, se pretende fortalecer habilidades de pensamiento
computacional, como l|la descomposicion de problemas, la
identificacion de patrones y la creacion de algoritmos, facilitando la
resolucién de problemas en contextos dindmicos. El proyecto
también se orienta a potenciar la creacién de contenido digital de alta
calidad, desarrollar competencias en comunicaciéon y colaboracién en
entornos virtuales, e introducir a los participantes en el disefo,
programacion y edicién multimedia, integrando la tecnologia como
un recurso educativo clave para el aprendizaje y la innovacién.

La variedad de actividades que pueden realizarse en este ambito es
amplia y versatil. A continuacién, presentamos algunos ejemplos
organizados en cuatro bloques tematicos:

Actividades para Tecnologias Digitales no basadas en IA.

1. Utilizacién de plataformas educativas como Moodle o Google
Classroom.

2.Empleo del editor de recursos educativos interactivos
eXelearning.
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3.Uso de la herramienta Descartes para la creacion de juegos
didacticos y escenas interactivas.

4. Edicion de codigo HTML5 en aplicaciones como Phoenix Code o
Notepad++.

5. Utilizacion de plantillas para la creacion de libros interactivos
en Descartes.

6. Manejo del paguete de OpenOffice para la edicion de textos,
presentaciones y hojas de célculo.

7. Utilizacion de bancos de recursos gratuitos de uso abierto.

8.Busqueda de informacién relevante en fuentes confiables y
contrastadas online.

9. Creacion de documentos colaborativos con herramientas como
Google Docs o Microsoft Word.

10. Diseno de presentaciones multimedia en PowerPoint, Prezi,
Canva o Genially.

11. Ediciéon y produccién de imagenes, video y audio online o con
aplicaciones o programas especificos como Gimp, Audacity o
Camtasia.

12. Uso de software de disefno vectorial como Illustrator o Inkscape
para crear logotipos y graficos del proyecto.

13.Creacion de blogs o paginas web con WordPress, Blogger o
Google Sites.

14. Realizacion de tutoriales en video con herramientas como OBS
Studio.

15. Implementacién de formularios digitales para encuestas con
Google Forms o Moodle.

16. Comparticion de archivos y recursos a través de plataformas
como Google Drive o OneDrive.

17. Configuraciéon de equipos de trabajo digitales, como camaras y

microfonos.
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18. Creacion de un calendario compartido en plataformas como
Google Calendar para la planificacion del proyecto.

19. Escaneo y digitalizacion de bocetos o dibujos para integrarlos
en presentaciones o material multimedia.

20. Configuracién y uso de plataformas de videoconferencia como
Zoom o Microsoft Teams para reuniones de equipo.

21.Creacién de cuestionarios o trivias digitales con herramientas
como Kahoot o Quizizz.

22. Generacion de cédigos QR para facilitar el acceso a recursos.

23. Implementacion de mapas mentales digitales con herramientas
como MindMeister o XMind para estructurar ideas.

24.Grabacion y edicion de podcasts para narrar historias o
reflexiones sobre el proyecto.

25. Aplicaciones online de diversa naturaleza, no basadas en IA,
como conversores de formato, herramientas para el
tratamiento de archivos PDF, compresién de archivos vy
carpetas, generadores de banderas y escudos, temporizadores...

Actividades para el Uso de Inteligencias Artificiales.
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1. Generacion de imagenes para personajes y escenarios.

2. Redaccién asistida de didlogos y narrativas.

3. Composicién de bandas sonoras, canciones y efectos de audio.

4. Creacién de modelos 3D interactivos.

5. Optimizacién de guiones y textos.

6. Generacioén de videos y animaciones.

7. Realizacion de presentaciones.

8. Creacion de avatares parlantes.

9. Utilizacion de modelos y aplicaciones para intercambios de cara.
10. Creacion de efectos y mejoras en imagenes, audios y videos.

11. Implementacion de asistentes virtuales basados en |A para
guiar a los participantes en el proyecto.

12. Traduccién automatica de contenidos.
13. Generacidén de subtitulos y transcripciones automaticas.

14. Uso de |A para el analisis de datos del proyecto y visualizacién
de tendencias.

15.Creacion de historias interactivas utilizando plataformas
basadas en IA.

16. Generaciéon de ilustraciones para material promocional con
herramientas de dibujo asistido por IA.

17. Configuracién de chatbots para interaccion en la pagina web del
proyecto.

18. Realizacién de paginas y aplicaciones web.

19. Evaluacion de ideas y soluciones con |A generativa para
propuestas creativas.

20. Personalizacion de contenidos educativos utilizando
plataformas de |A adaptativa.

476



21.Simulacién de escenarios del torneo con |A generativa para
planificar eventos.

22. Andlisis predictivo de posibles resultados del torneo mediante
herramientas de IA.

23.Uso de IA para analizar emociones en textos o didlogos del
proyecto.

24. Exploracién de tecnologias de |A conversacional para narrativas
interactivas.

25. Creacién de paisajes sonoros realistas con |A para enriquecer la
ambientacion.

26. Automatizacion de tareas administrativas del proyecto con IA.

Actividades para la Metodologia STEAM.

1.Diseno de decorados magicos aplicando conceptos de
ingenieria estructural.

2. Construccion de utileria interactiva con circuitos basicos, LEDs
y sensores.
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3. Experimentacién con materiales y quimica basica para crear
efectos "magicos".

4. Diseno de patrones geométricos y matematicos para vestuarios
y escenarios.

5.Uso de herramientas de arte digital para ilustrar personajes y
paisajes magicos.

6. Resoluciéon de retos interdisciplinarios que combinen ciencia,
artey tecnologia.

7.Construccion de modelos tridimensionales fisicos o digitales
para representar elementos del Mundo Mdgico.

8. Creacion de diagramas de fuerza y equilibrio para decorados.

9. Incorporacion de principios de fisica para explicar fendmenos
magicos en los retos.

10. Uso de realidad aumentada para explorar objetos o escenarios
virtuales.

11. Simulacion de efectos quimicos en experimentos relacionados
con pociones.

12. Impresion 3D para la creacion de elementos del torneo.

13. Construccién de mecanismos como engranajes o poleas para
accesorios funcionales.

14. Diseno de mapas interactivos para el desarrollo de los juegos.

15. Integraciéon de la biologia en la narrativa mediante criaturas
magicas ficticias.

16. Diseno de prototipos de herramientas magicas con materiales
reciclados.

17.Estudio de fendmenos de luz y Optica para crear ilusiones
magicas en los juegos.

18. Construccién de sistemas hidraulicos simples para efectos
especiales en decorados.
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19.Uso de programacion y sensores para activar elementos
interactivos en escenarios.

20. Creacién de ilustraciones matematicas fractales como parte del
diseno artistico.

21. Integracién de sensores de movimiento o presién en los retos
interactivos del torneo.

22.Modelado de criaturas magicas en plastilina o arcilla,
integrando biologia e imaginacién.

23.Diseno de experimentos fisicos para simular fenémenos
magicos (ej. levitacion mediante imanes).

24.Uso de herramientas de robdtica para construir pequenas
maquinas que interactuen con el entorno.

25.Resoluciéon de problemas practicos como la estabilidad de
estructuras complejas en los decorados.

Actividades para el Pensamiento Computacional.

1. Descomposicion de problemas narrativos en tareas mas

pequenas y manejables.
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2. Creacion de algoritmos para resolver desafios del Gran Torneo.

3. Identificaciéon de patrones en los juegos didacticos para mejorar
estrategias.

4. Programacion basica de mecanicas de juego con Scratch o
Twine.

5. Creacion de mapas de flujo para planificar decisiones narrativas
Y SUS consecuencias.

6. Uso de plataformas como Blockly para aprender programacion
basica.
7. Disefo de sistemas interactivos con entradas y salidas logicas.

8. Planificaciéon de cronogramas y recursos utilizando diagramas
de Gantt.

9.Simulacion de resultados de diferentes decisiones usando
algoritmos simples.

10. Diseno de retos en los que se utilice légica binaria para resolver
problemas arcanos.

11. Creacion de juegos con mecanicas basadas en "si esto, entonces
aquello".

12. Programacion de historias interactivas con Twine o Python.

13.Solucién de rompecabezas digitales que involucren
descomposicién y patrones.

14. Generacion de graficos para representar visualmente los
procesos del proyecto.

15. Construccidén de sistemas que automaticen partes de las tareas
del torneo, como el calculo de puntuaciones.

16. Anélisis de datos generados por los juegos del torneo para
detectar patrones y optimizar dindmicas.

17.Creacion de simulaciones digitales para visualizar posibles
desarrollos narrativos.
480



18. Planificacién de arboles de decisidon que muestren el impacto de
las elecciones de los intervinientes.

19. Programacion de tableros interactivos mediante la creacién de
interfaces digitales donde los actores puedan visualizar y
actualizar el progreso del torneo.

20.Diseno de sistemas que regulen como los participantes
interactuan en actividades grupales.

21.Estudio de problemas con multiples soluciones. Andlisis de
caminos alternativos para resolver un reto y comparar su
eficacia.

22.Simulacién de escenarios ";Qué pasaria si...?". Plantear y probar
diferentes opciones para explorar las consecuencias de
decisiones hipotéticas.

23.Disefo de estructuras condicionales complejas. Establecer
condiciones que desencadenen eventos en funcion de multiples
factores.

24.Uso de matrices para organizar datos narrativos. Representar
escenarios o eventos en tablas que relacionen personajes y
lugares.



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/images/cap4/digi-03c.html

4.7 Epilogo

' n este capitulo hemos explorado cémo la integracién entre

las narrativas atractivas y las metodologias eficaces basadas

A4\ on el empleo adecuado de juegos didacticos pueden ser

herramientas transformadoras en contextos pedagdgicos abordando
diversos dmbitos de aprendizaje.

Una de las finalidades de este libro es el fomento de la lectura, donde
se resalta cdmo obras del tipo de El Gran Torneo de Magia y Hechiceria
pueden promover el habito lector. Esto se logra a través de narrativas
inmersivas, diseno multisensorial y elementos interactivos que
involucran al lector como protagonista. La conexiéon emocional que
establece la obra, junto con temas universales como la colaboraciéony
la superacion personal, convierte la experiencia lectora en un
proceso significativo y transformador. Ademas, el texto ofrece un
gran potencial para el desarrollo de actividades pedagogicas
creativas que fomentan tanto el pensamiento critico como Ila
exploracion artistica.
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Otro de los objetivos que perseguimos es el desarrollo de la
creatividad y el aprendizaje competencial, para ello presentamos en
esta obra un enfoque interdisciplinar que combina la imaginacidn
literaria, artistica y técnica para favorecer el aprendizaje. A través de
actividades innovadoras como la creacion de historias alternativas, el
diseno de personajes o la elaboracion de profecias magicas, los
lectores pueden expresar su creatividad mientras desarrollan
habilidades clave como la comunicacion, la resolucion de problemas y
el trabajo en equipo. Estas dinamicas estimulan tanto la
individualidad como la colaboracién, integrando elementos
tecnoldégicos y artisticos en el proceso educativo.

Entre las propuestas que realizamos estd la utilizaciéon de
metodologias basadas en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), en
la que se emplean juegos didacticos para facilitar la adquisicién de
conocimientos y habilidades. Este enfoque combina diversion e
interaccidon con objetivos pedagdgicos especificos, promoviendo un
aprendizaje activo y motivador. En contraste con la gamificacion, que
utiliza una narrativa mas extensa y envolvente, el ABJ se enfoca en
actividades concretas con dinamicas y objetivos bien delimitados.
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Ambos enfoques, sin embargo, son altamente efectivos para captar el
interés de los estudiantes y estimular competencias transversales
incluyendo el trabajo colaborativo y el pensamiento critico.

También desarrollamos un apartado sobre Gamificacidon en el que
proponemos una completa y ambiciosa metodologia que integra
dindmicas y elementos de los juegos en el entorno educativo,
creando experiencias profundamente inmersivas y participativas en
el universo de El Gran Torneo de Magia y Hechiceria. La Gamificacién, a
través de narrativas potentes y actividades disenadas en torno a
objetivos claros, permite a los estudiantes convertirse en
protagonistas de su aprendizaje. Este enfoque fomenta no solo Ia
motivacion intrinseca, sino también el desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales, creativas y emocionales en un entorno de
aprendizaje flexible y adaptable.

Entre nuestras metas fundamentales esta el desarrollo especifico de
la competencia digital. Subrayamos la relevancia de integrar de
manera efectiva las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), asi como las Inteligencias Artificiales
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Generativas, a modo de herramientas transformadoras en los
procesos educativos. Estas tecnologias no solo potencian Ia
creatividad y la innovacion, sino que también abren caminos para una
interaccion mas profunda y significativa con el conocimiento.
Asimismo, destacamos la importancia de adoptar una metodologia
STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas), que
promueve un enfoque interdisciplinar y practico del aprendizaje,
conectando diversas areas del saber. Paralelamente, el desarrollo del
Pensamiento Computacional se erige como un componente esencial,
al facilitar la resolucion de problemas de manera légica y
estructurada, formando estudiantes con habilidades técnicas y
criticas que responden a los retos del mundo digital contemporaneo.

A modo de conclusién, destacamos las principales caracteristicas de
la propuesta didactica que planteamos a través de esta obra, la cual
creemos que es un recurso educativo interesante por sus multiples
cualidades:

1. Motivadora, capturando el interés de los asistentes mediante
narrativas inmersivas y dindmicas ludicas.
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25.Inclusiva e integradora, promoviendo la participacion de
estudiantes con diferentes capacidades, contextos y niveles
educativos.

26. Atiende a la diversidad, adaptandose a las necesidades vy
caracteristicas especificas de cada alumno.

27.Favorece el desarrollo competencial, promoviendo habilidades
cognitivas, sociales, artisticas, linglisticas, emocionales, de
autonomia personal y tecnolégicas.

28. Multidisciplinar, conectando diferentes areas del saber como la
lectura, la ciencia, las matematicas, el arte, la historia y la
tecnologia.

29. Internivelar, permitiendo su implementaciéon en distintos
niveles educativos, desde primaria hasta universitarios.

30. Innovadora y novedosa, introduciendo enfoques pedagdégicos
actuales y relevantes como la gamificaciony la digitalizacion.

31. Atractiva, gracias a su disefo visual y multisensorial, que
combina elementos narrativos con recursos audiovisuales y
tecnologicos.

32. Digitalizadora, fomentando el uso de tecnologias emergentes,
inteligencias artificiales generativas y competencias digitales
esenciales.

33. Flexible, adaptable a diferentes contextos educativos, objetivos
de aprendizaje y necesidades especificas.

34.Facil de implementar, con recursos claros y accesibles para
docentes, mediadores y alumnado.

35.Fomenta la lectura, mediante historias cautivadoras,
interactivas y multisensoriales que invitan a la exploracion
narrativa.

36. Favorece la creatividad, promoviendo la expresion artistica, la
imaginaciony la innovacion.
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36.Utiliza metodologias avanzadas, como la gamificacién, el
enfoque STEAM y el pensamiento computacional, integrando
aprendizaje interdisciplinar.

37.Plurilinglie, los juegos y otras muchas actividades pueden
desarrollarse en diferentes idiomas, enriqueciendo las
competencias linglisticas y favoreciendo la multiculturalidad.

38. Versatil y adaptable, ya que ofrece una amplia gama de
actividades y juegos que pueden ser personalizados segun los
objetivos pedagogicos.

39. Estimula el pensamiento critico, invitando a los asistentes a
analizar, cuestionar y resolver problemas complejos.

40. Promueve la colaboracion y el trabajo en equipo, fortaleciendo
habilidades sociales y valores como la empatiay el respeto.

41. Conexion emocional y cultural, al abordar temas universales y
crear un vinculo significativo con los participantes.

42.Multisensorial, al integrar elementos visuales, auditivos e
interactivos que enriquecen la experiencia educativa.

43. Alineada con el desarrollo sostenible, permite la integracién de
valores éticos y sociales como la justicia y el respeto por la
diversidad cultural y ambiental.

44. Ofrece posibilidades de evaluacién continua, mediante
cuestionarios, dinamicas interactivas y analisis del progreso de
los estudiantes.

45. Propicia la reflexion ética, presentando dilemas narrativos que
invitan al analisis de valores y principios.

46. Integra actividades practicas, desde juegos y talleres hasta
proyectos creativos como el diseno de personajes o la
elaboracion de historias.

47.Promueve el aprendizaje activo, colocando a los estudiantes
como protagonistas de su propio proceso de descubrimiento.
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48.Fomenta la resiliencia y la superacion personal, mediante
desafios que estimulan la autoconfianzay el esfuerzo.

49. Promueve la produccidon creativa, a través del diseno de
vestuario, maquillaje, escenarios, decorados y utileria.

50. Introduce en la direcciéon y producciéon técnica, en el uso de
iluminaciéon y sonido, en la creacién de efectos especiales
basicos y en la edicion y montaje de videos.

51. Promociona la interpretacion, la colaboracién entre actores, la
improvisacion, la guionizaciény la puesta en escena.

52.Facilita la filmacion de escenas, la creacién de trailers y
documentales y la construccién de experiencias inmersivas
combinando musica, diseno visual y efectos narrativos.

53.Promueve el aprendizaje activo, colocando a los estudiantes
como protagonistas de su propio proceso de descubrimiento.

Concluimos con un toque de humor, compartiendo un video con
algunas de las tomas falsas que surgieron durante el desarrollo de
esta obra. jPorque no todo sale bien a la primera!
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Cuestionario de aplicaciones
educativas

Comenzar
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Sopa de Letras: Aplicaciones o

| & Encuentra posibles aplicaciones diddcticas del Gran Torneo. &

Palabras encontradas: 2 de 10 . Intentos fallidos: 1

ABJ

JUEGOS

LECTURA
CREATIVIDAD
STEAM
COMPEHENGAS
TICS
COMPUTACIONAL
INTELIGENCIA

o
M

Reiniciar Solucion

iNo has completado el panel! Aqui tienes la solucion.
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La ruleta
de la
suerte
Puntuacion: 0 Fallos: 0/6
Pista: Tipe de metodologia didéctica

GIRAR RULETA VER INSTRUCCIONES

Qntrnduce una letra )
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LINGO

Pista: undefined

ENTER LIMPIAR INSTRUCCIONES
REINICIAR NUEVA PALABRA
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Reyes del Mundo Magico

494



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/interactivos/infografias/infografia-04/infografia.html



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro-gran-torneo/interactivos/infografias/infografia-09/infografia.html

Aplicacione:
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Referencias

Hemos elaborado una relacion tematica de referencias relacionadas
con esta obra, la cual presentamos a continuacion:

Libros sobre Gamificacion en el marco del Proyecto Aplicacidon
de Juegos Didacticos en el Aula (AJDA):

"Juegos didacticos. Proyecto AJDA" [1].
"Gamificando con Juegos AJDA" [2].

"Los Juegos de la Alquimia" [3].

Materiales del Proyecto AJDA y de la Red Descartes:
Proyecto AJDA [4].
Red Educativa Digital Descartes [5].
Herramienta de autor Descartes JS [6].

Referencias sobre laimportancia y el uso de juegos didacticos:

Articulos y recursos destacados [7]-[42].

Proyectos Fin de Grado asociados al Proyecto de Investigacién
Gamifica con el que colabora el Proyecto AJDA:

Trabajos realizados en el Departamento de Ingenieria
Telematica de la Universidad de Sevilla [43]-[50].

Libros sobre Inteligencias Artificiales Generativas:

Seleccidén de titulos relevantes [51]-[54].

En la creacién de esta obra se han utilizado diversas
Inteligencias Artificiales Generativas de distinta naturaleza,
incluyendo chatbots, generadores de imagenes, videos y
sonidos, herramientas para presentaciones, aplicaciones,
intercambios de rostros, efectos especiales, avatares parlantes,
mejoras visuales, herramientas de edicion, efectos creativos...
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