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La Caverna del Dragon es el segundo libro de «La basqueda del Grial», un tipo
diferente de misterio en el que tl te conviertes en el héroe de emocionantes aventuras.

El fabuloso Reino de Avalon se halla aterrorizado por monstruosos dragones, terribles
hechiceros y el mal en sus formas mas repugnantes. Los Caballeros de la Tabla Redonda
parten de la corte del Rey Arturo en Camelot para acometer pruebas de su valor, pero 7 has
sido elegido para llevar a cabo la més peligrosa de todas las misiones.

En esta aventura tu tarea consiste en buscar y matar a un enorme dragdn que campa por
todo el pais, provocando una gran destruccion y una terrible mortandad. Pero tu senda rebosa
de trampas traicioneras y de diabdlicos seres con los que debes combatir y a los que has de
matar antes de que ellos te aniquilen. Cada pagina contiene retos y opciones nuevos y los
caminos que sigas y las batallas que libres decidiran si triunfas en tu empefio o si moriras en
el antro del dragon.

Para abrirte paso a lo largo de este libro de juego de fantasia necesitaras dos dados, un
l&piz y una goma de borrar. En el Diario de la Aventura que aparece al comienzo del libro
anotaras los progresos realizados. Al final del libro encontraras las reglas de combate. Puedes
cortar esta hoja si deseas tenerla siempre a mano para consultarla.
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Diario de la Busqueda

PUNTOS VITALES DE PIP
Al comienzo:
Ahora:

PUNTOS DE EXPERIENCIA (20 = 1 PUNTO VITAL
PERMANENTE):

EQUIPO
Monedas de plata (10 = 1 moneda de oro):

De anteriores aventuras

SORTILEGIOS

AFCIP NIP
ZAP PIR?
RIP INVISIBILIDAD
DAP DEDOS DE FUEGO
IPV BOLAS DE FUEGO
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MERLIN

iEh, eh! ;Hay alguien ahi? ;Puedes oirme? ;Puedes leerme?

Estoy hablando por una concha marina. Una caracola, para ser exacto. Cuatro caballeros
y un macero piensan que estoy chiflado pero es que no saben nada de magia. No. Pues claro
que no. Cuando uno es un hechicero, y tal es mi caso, puede emplear una caracola como si
fuera un teléfono (lo que viene muy bien, puesto que en mi tiempo alin no se han inventado
los teléfonos).

iEh! ;Hay alguien al otro extremo de mi caracola? Aqui llamando desde Camelot. ;Me
oyes? T, si. jTU! Ese que esta ahi sentado leyendo el libro de «La busqueda del Grial». Ese
libro forma parte de mi magia. Si, naturalmente. Y una parte muy importante.

Estas leyendo un SORTILEGIO. Lo sabias? Lo escribi yo y lo envié a traves del
tiempo bajo la forma de un libro. Es un verdadero sortilegio. Capta tu mente cuando lees el
libro. La atrapa como si fuera un pez cogido en una red. Al menos eso espero. Luego recojo la
red y lo primero que adviertes es que te encuentras en mi tiempo. Tu mente, claro, porque tu
cuerpo se queda mas o menos en donde estaba.

Te gustaria visitar mi tiempo, ¢verdad? Esta lleno de cosas interesantes. Caballeros,
escuderos, justas, aventuras. Ese género de cosas. Es el tiempo del Rey Arturo, el tiempo de
Camelot y de la Mesa Redonda. O de la Tabla Redonda, como la gente insiste erroneamente
en llamarla.

Quiero que visites mi tiempo. Necesrto que visites mi tiempo: hay cierto problema con
los dragones, que tu solucionaras en un abrir y cerrar de o0jos. Te sera facil visitar esta época.
Basta con que sigas leyendo este libro; eso es todo lo que tienes que hacer. Pasa unas cuantas
paginas y el sortilegio empezara a tener efecto. No es demasiado dificil, ¢verdad?

Casi se me olvidaba. Cuando llegues descubriras que te has convertido en Pip?, hijo
adoptivo de un hombre libre, el granjero John, y de su esposa Miriam o Mary. Recientemente
Pip ha estado llevando una vida bastante tranquila, pero todo eso se encuentra a punto de
cambiar.

Tendréas que llevar dados contigo. Unos dados corrientes, de seis caras, a ser posible con
sus puntitos correspondientes. Uno al menos, aunque mejor serian dos. También necesitaras
un papel, algo con que escribir y una goma de borrar. Ese es el equipo que precisaras para
empezar. Vete y recogelo antes de hacer ninguna otra cosa. Entonces podrés comenzar.

! Entre las numerosas acepciones que este término tiene en inglés, se llama asi cada uno de los

puntos de la cara de un dado (V. de/ T.).
6
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LAAMENAZA CONTRA AVALON

Los més viejos levantan la vista hacia el plomizo cielo y murmuran hoscamente:

—Cuando llueve en la primera semana de agosto es que nos aguardan desgracias el afio
préximo.

Y cualquiera que los escucha se siente tentado a completar el viejo dicho:

=Y si la lluvia prosigue desaparece toda esperanza de una época de paz.

Bien, el afio anterior Aabia llovido la primera semana de agosto. Y la segunda. Y la
tercera. Y la cuarta. En realidad sigui6 lloviendo hasta bien entrado septiembre. Para entonces
todo el mundo estaba ya harto de oir murmurar hoscamente a los viejos. Todo el mundo se
sentia ademas muy nervioso. Un hdmedo comienzo de agosto significaba una buena
temporada para la cria de dragones, que a su vez significaba una plaga de exhaladores de
fuego cuando llegaran a la madurez al afio siguiente. Como es natural, los caballeros de la
Tabla Redonda cumplirian con su deber matando esos bichos, pero cuando se producia una
buena temporada de cria nunca habia caballeros suficientes para la tarea. Asi que los dragones
campaban por sus respetos, prendiendo fuego a los tejados, devorando el ganado,
aterrorizando a las aldeas y llevandose doncellas.

El rayo fulmind el viejo roble de los druidas.
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Pero aquello no fue todo. En el pasado agosto —el agosto del que hablamos— habia
habido presagios ademas de la lluvia. Por lo menos los viejos afirmaban que se trataba de
presagios. El rayo fulminé dos veces seguidas durante una tormenta especialmente violenta el
roble de los druidas en las tierras comunales de Glastonbury.

—Todo el mundo sabe que el rayo no cae dos veces en el mismo lugar —-murmuraban
hoscamente los viejos—. Eso tiene que ser un presagio.

Luego se produjo el incidente del sepulturero que consiguid enterrarse a si mismo en
una tumba recién abierta. Cuando llegd hasta alli el cortejo finebre, no habia agujero en
donde depositar el féretro, sino tan sélo una pequefia depresion por la que asomaba tierra
suelta. Debajo se hallaba el infortunado sepulturero, para entonces tan muerto como sus
antiguos clientes. La investigacion resolvio que se trataba de un accidente, un corrimiento de
tierras producido por las lluvias. Pero los viejos distaron de sentirse satisfechos.

—El viejo Silas jamé&s habria cometido un error como ése —murmuraron hoscamente
refiriéndose al difunto sepulturero—. Eso tiene que ser un presagio.

Y asi continu6 aquel lluvioso mes de agosto. Un terrible pedrisco abrié un profundo
surco en el prado del granjero Gabriel y maté a cinco de sus ovejas. En el establo que
proporcionaba leche a los monjes de la abadia nacié una ternera con dos cabezas. El halcon
favorito del Rey Arturo consiguio soltarse de su cadena y vol6 hacia el sur sin que nadie mas
volviera a verlo.

Y por esta vez los viejos tuvieron razon. El afio siguiente fue verdaderamente pavoroso.
Por todo el Reino bullian jévenes y fuertes dragones con tanta celeridad como mataban a los
dragones mayores los atareados caballeros. Pero esto no era lo peor. La plaga de dragones
podia explicarse facilmente por la excelente temporada de cria proporcionada por las lluvias
de agosto. Los presagios apuntaban hacia algo mas. Los viejos aguardaban con paciencia,
asintiendo hoscamente con la cabeza cada vez que llegaba la noticia de otra fechoria de un
dragon.

—AUn no ha llegado lo peor —decian—. Ni muchisimo menos.

Lo peor sobrevino en junio, en un dia sin nubes que prometia un largo y seco verano. En
la mafiana de aquel dia un carruaje blasonado con insignias eclesiasticas llegé sonoramente
ante las puertas de Camelot con un apresuramiento muy poco eclesiastico. Del vehiculo
descendié un rollizo mensajero de su Eminencia el Arzobispo de Canterbury y pidié ser
inmediatamente recibido por el Rey. Como es ldgico, fue introducido al instante, y a pesar de
su tendencia a la pompa consiguié captar la atencion del Rey Arturo tan pronto como
pronuncio6 las primeras palabras. Y aquellas palabras fueron: «Majestad, un dragon de bronce
ha escapado del Infierno.»

Pero desde luego esto no resultaba exactamente cierto. Los dragones de bronce eran
muy raros en Avalon, como en cualquier otro lugar, y existia una controversia considerable
acerca de sus origenes. Los eclesiasticos creian por lo general que se criaban en el mismo
Infierno y asi lo decian dogmaticamente cada vez que salia a colacion el asunto. Pero los
origenes infernales de los dragones de bronce nunca habian sido satisfactoriamente
demostrados y abundaban los que opinaban que aquellas bestias procedian de algin otro
lugar. Lo cierto era que nadie se sentia por completo seguro al respecto (ni siquiera los viejos
gue creian conocerlo todo). Lo que desde luego todo el mundo sabia era que los dragones de
bronce constituian muy malas noticias.

Quizas no esté de méas decir aqui algo acerca de los dragones, puesto que no todo el
mundo se halla familiarizado con estos seres. El tipo ordinario de dragon, de la clase de los
que se aparean en agosto si llueve, es un reptil de piel gris y escamosa, espinazo prominente,
de unas seis toneladas de peso y que llega a alcanzar cinco metros de longitud. Hay dos
especies principales: los que se desplazan a cuatro patas, que concluyen en otras tantas garras
y los que principalmente se mueven sobre las dos patas traseras y usan sus patas delanteras,
mas cortas, a la manera de brazos. Los de este ultimo tipo, que por lo general resultan mas

8
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inteligentes, solo tienen zarpas en las patas traseras. Las delanteras concluyen en una especie
de manos.

Ambas especies son agresivas, malignas y extremadamente dificiles de matar en razon
de sus duras escamas que actian a modo de armadura natural. Ambas son carnivoras, lo que
explica el ganado devorado y probablemente la desaparicion de las doncellas. Y ambas
comparten el curioso habito de consumir hojas de los castafios durante los cinco cuartos de
hora que siguen a la salida del sol. Pero eso de comer hojas de castafio no tiene nada que ver
con el hambre. Las hojas que devoran entonces no van por el tubo digestivo normal (que no se
abre hasta dos horas después de despertarse), sino que son enviadas a un segundo estémago,
un poco mas adelante y mas abajo del que el reptil emplea para digerir la comida. Alli, en ese
segundo estdbmago, las hojas son transformadas en capas sedimentarias de humus que,
estimuladas por el calor del cuerpo del dragon, desprenden grandes cantidades de gas metano.

El metano, como probablemente sabes, es muy inflamable. Lo que quizas no sepas es
que al llegar a los cuatro meses de edad el dragdn desarrolla unas excrecencias cristalinas en
los colmillos superiores y un delgado revestimiento metalico en los inferiores. El resultado de
esta evolucion es que cuando el dragon rechina los dientes con fuerza, salta una chispa. Esta
chispa prendera normalmente en la casi continua corriente de metano procedente del segundo
estdmago, produciendo el terrible aliento del dragon, tan caracteristico de la especie.

Consideradas todas las circunstancias, los dragones son seres formidables. Pero los
dragones de bronce logran que los dragones ordinarios parezcan inofensivos gatitos. En toda
la historia humana de la que se tiene noticia ha habido tan sélo cinco casos comprobados de
aparicion de dragones de bronce: dos en Asia, uno en Europa, uno en Espafia y el que se
present6 en Londinium antes de que se fueran los romanos. En cada caso los destrozos pro-
ducidos fueron enormes. Tres cuartas partes de Londinium resultaron demolidas o fueron
asoladas por el fuego y dliecisiete de las mejores Legiones romanas quedaron completamente
aniquiladas antes de que la bestia consumiera estipidamente todas las existencias de una
cerveceria y se ahogara tras caer borracha al Tamesis.

Mientras que la historia natural del dragon ordinario es relativamente bien conocida, en
realidad nadie tiene la menor idea de ddnde procede el dragon de bronce, de las leyes que
gobiernan su subita aparicién o de la manera de desembarazarse de ellos cuando aparecen. De
forma tipica, un dragdn de bronce surge de modo inesperado, comete fechorias durante varios
meses 0 afios y luego sencillamente desaparece. (El caso del dragon ahogado en Londinium
fue una excepcion a la regla.) Nadie, ni caballero ni plebeyo, ha conseguido matar nunca a
uno de estos animales. Una razon de este notable fracaso es que todos los indicios apuntan a
que los dragones de bronce son quizas magicos. No es extrafio que la Iglesia los considere
escapados del infierno.

—¢Un drag6n de bronce? —pregunté atdnito el Rey Arturo.

—Escapado del infierno —confirmé cefiudo el mensajero del arzobispo.

Ante lo cual las refrenadas tensiones de la corte estallaron bruscamente y todos
empezaron a hablar al tiempo, a desfallecer, a chillar, a correr y a reaccionar de muy
diferentes maneras ante las noticias. Era un pandemonium. El Rey Arturo hubo de aguardar a
que se restableciera el orden antes de poder oir toda la historia.

En primer lugar no existia la mas ligera duda al respecto: el monstruo era un dragén de
bronce. Aunque rara, la especie resulta completamente inconfundible. Para empezar, alcanzan
una alzada maés del doble de la de los dragones corrientes y su color en vez de ser gris es
broncineo y resplandece y centellea ante los rayos del sol. Luego esta la magia. Por lo general
suele atribuirse a los dragones de bronce todo género de maravillas, incluyendo la facultad de
hablar. De momento nadie habia oido hablar a este dragén en particular y sus maravillas se
hallaban hasta entonces limitadas a la variedad de «ahora lo ves, ahora no lo ves»,
apareciendo y desapareciendo sin que nadie supiera de donde venia o hacia dénde iba. Pero
esto resultaba mas que suficiente para determinar que era magico.

La primera vez que fue vista aquella bestia ocurrio cerca de un bosque en las

9
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proximidades de Winchester, en donde aparentemente se entretenia en echar abajo la cabafia
de un lefiador. El artesano que la vio habia bebido, por lo que su historia no recibi¢ tanto
crédito como hubiera debido merecer en otras circunstancias, aunque el que quisiera podia
contemplar las ruinas de la cabana.

El dragon aparecidé después brevemente en Cornualles. (Aunque fuese un misterio,
cémo no se habia enterado de aquello el Rey Arturo, que tenia parientes en Cornualles.)
Varios pescadores que partian a la blusqueda de su captura diaria, le vieron aferrado a un
acantilado. Siendo hombres sobrios, como han de serlo los marineros, se dio crédito a su
palabra. Sin embargo, los soldados enviados para investigar no descubrieron rastro de nada, ni
en el acantilado ni en las proximidades.

dfa‘ggf; 0’;' 270/709? —,t')feguntd atonito el Re y Arturo

iE

Acaecio también lo que pudo haber sido una tercera manifestacion. Fue muy al norte, en
donde a/go (si bien nadie podia decir exactamente qué) habia abierto grandes agujeros en lo
gue quedaba de la muralla de Adriano, aquella enorme barrera alzada por los romanos para
evitar que los insaciables escoceses fueran al sur a vender su whisky.

Pero lo peor de todo fue el ataque al monasterio de Cerne Abbas, esa antigua sede del
saber, dominada por una imagen muy primitiva de un gigante, excavada en una ladera en
tiempos prehistoricos. EI dragon de bronce se aproximé desde esa misma ladera. Los
supervivientes afirmaron que era tan grande como un castillo, con ojos del tamafio de platos
soperos y un aliento Ilameante que se extendia a mas de cien metros. El suelo vibraba a cada
paso que daba. Su rugido era similar al trueno, etc., etc. Por muy exageradas que sean todas
estas cosas, como tienden a serlo, el hecho indudable es que el monasterio de Cerne Abbas ya
no existe. La fabrica de piedra fue demolida como machacada por un ejército de arietes. Toda

10
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la carpinteria ardi6 hasta convertirse en cenizas. Todos los tapices, esteras de junco, cortinajes
y una inapreciable biblioteca de libros, manuscritos y pergaminos se convirtieron en humo. El
abad murié quemado cuando trataba de salvar de la iglesia del monasterio una reliquia de la
Vera Cruz. Ciento setenta y ocho monjes perecieron atrapados entre los escombros. En los
campos del monasterio se hallaron muertas y despedazadas infinidad de vacas y ovejas. Y
hasta el propio huerto quedé enterrado bajo un monton de estiércol que despedia un terrible
hedor y que, a diferencia del estiércol normal, aniquilaba las plantas en vez de estimular su
crecimiento.

De todo este desastre sélo escaparon con vida dos jovenes frailes. (Habian sido
castigados a andar quince kilometros como pena por hablar en la iglesia, lo que simplemente
muestra que a veces no compensa ser bueno.) Y lo Unico que del monasterio se salvd fue un
vitral que representaba el Santo Grial. Como desde luego deberia haberse roto, su
supervivencia se considerd una prueba de que la destruccion era obra del Demonio, incapaz
de danar algo tan sagrado como el Santo Grial.

Tras esta catastrofe de proporciones casi inimaginables ya no hubo duda alguna de la
intervencion de un dragdn de bronce. Aunque los dos jévenes frailes no lo vieron, el ataque
del dragon fue observado (a una distancia segura) al menos por ochenta peregrinos de
Londinium que iban a Cerne Abbas a contemplar la misma reliquia que habia sido la causa de
la muerte del abad.

Cuando las noticias llegaron al arzobispo, quien por lo comun era el Gltimo en enterarse
de algo debido a su terrible caracter, reaccioné de la forma previsible. Su lenguaje fue tan
desaforado que a un capillero se le oyd decir que personalmente hubiera preferido enfrentarse
con el dragon. Pero los caracteres fuertes no se abaten con facilidad y el arzobispo no era
ningln tonto. Comprendié que si andaba suelto un dragdn de bronce, algo habia que hacer y
pronto. Asi, cuando recobré el dominio de si mismo, envié un mensajero a Camelot. Era el
mismo mensajero que ahora relataba toda la triste historia al Rey Arturo. Y a su vez el Rey,
uno de los firmemente convencidos de la naturaleza magica de los dragones de bronce, envié
a su propio mensajero. Al mensajero se le ordeno encontrar al hechicero Merlin.

11
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EN LA GRUTA DE CRISTAL DE MERLIN

¥

Abres los ojos de modo vacilante. La luz centellea y resplandece sin sentido, como si
hubieras caido en un gigantesco caleidoscopio. Los colores se agitan y revolotean,
mezcldndose en tramas y tracerias sutiles. Te arde la mejilla derecha como si alguien te
hubiera abofeteado.

—Vamos, vamos. No hay tiempo que perder.

Un anciano de blanca barba se inclina sobre ti, ladeado el cucurucho con el que se toca.
Tras él los colores que vibran forman un halo irisado.

—¢Qué ... ? —preguntas estUpidamente.

—Vamos, Pip —dice contrariado el hombre de la barba blanca—. Recobrate y no simules
que no me reconoces. Sabes quién soy. O lo sabras. Merlin. ¢Entiendes? Merlin. Di:
«Merlin».

—Merlin... —repites, arrugando el entrecejo.

—Eso es, Merlin. Bien. Magnifico. Estamos haciendo progresos. Y tu eres Pip —sefiala a
su pecho con un dedo huesudo-. Yo, Merlin. T, Pip.

-Yo, Pip. T4, Merlin —dices mientras te sientes un poco tonto.

Te levantas. Estds en el mas extrafio lugar que hayas visto nunca: una vasta gruta de
puro cristal. Del suelo se alzan estalagmitas de cristal. Del techo cuelgan estalactitas de
cristal. Los muros son de cristal en bruto. El techo es de cristal. El suelo es de cristal. Has
estado yaciendo en una gran losa rectangular, que también es de cristal. La gruta se halla bien
iluminada por antorchas. No podrias determinar cuantas porque cada una se refleja una y otra
vez en el cristal, tornando imposible contarlas. Giras lentamente la cabeza. Pedazos de
cristales naturales han sido cortados y tallados en diversas formas: hay mesas de cristal,
bancos de cristal, incluso lo que parece una especie de trono de cristal sobre un estrado de
cristal. Hasta los armarios y los cofres son de cristal, por lo que puede verse facilmente lo que
contienen.

—¢Merlin? —dices de nuevo-. ;Eres t0?

=Si, si —=murmura Merlin con impaciencia—. Totalmente yo, y en grave peligro de que
me supriman la pensién. Es un terrible asunto. ¢Estas verdaderamente despierto?

Asientes con torpeza, todavia fascinado por todo lo que te rodea.

Merlin capta tu mirada
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—Es mi gruta de cristal —explica—. Interesante, ;n0? Son muy pocas las personas que han
estado aqui. Excepto yo, naturalmente. Una vez traje a Atila, el rey de los hunos, pero rompio
algunos de los muebles. Asi que ahora no recibo a mucha gente aqui. Lo utilizo
principalmente para la magia. El cristal concentra las energias de la Tierra y eso torna méas
facil la magia. ¢Estas ahora completamente despierto?

Asientes otra vez. Completamente despierto o no, todavia te sientes muy confuso.

—Bien —dice Merlin—, ahora ya estas aqui. Serd mejor que te diga en qué consiste el
problema. Un dragon de bronce. Ese es el problema. Barrié todo un monasterio, frailes
incluidos. Probablemente se lo merecian. Yo no puedo soportar a los frailes, siempre
paseando por los claustros en vez de hacer algo Util. Pero el arzobispo se incomodd mucho y
el Rey desea tenerle satisfecho, asi que cercenard mi pension a menos de que hagamos algo al
respecto. A menos de que #7hagas algo al respecto, Pip. Se trata claramente de un asunto para
un luchador. Alguien que sepa desembarazarse de dragones de bronce. Tu sabes algo sobre el
particular, ¢verdad?

Meneas la cabeza.

-No.

—No importa, pronto lo sabras. ElI quid de la cuestion con los dragones de bronce
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consiste en matarlos antes de que te maten. En realidad en eso consiste todo. Excepto en lo
que se refiere a cerrar la Puerta, naturalmente.

—¢La Puerta? —preguntas sumido en profunda confusion.

—La Puerta —sefiala Merlin—. ¢{No seras uno de esos idiotas que piensan que los dragones
de bronce vienen del infierno?

—No —respondes cautelosamente, aunque en verdad no tienes la menor idea del lugar de
que vienen los dragones de bronce.

—Bueno —dice Merlin—, porque no vienen de alli. Proceden del Reino Horrible de los
Muertos. Todos ellos. Si, claro. Sin excepcién alguna. ElI Reino Horrible de los Muertos es lo
que t0 podrias llamar su Adbitat natural. Y un hébitat natural horrible; pero esa es otra historia.
Asi que cuando te encuentres con un dragon de bronce campando por Avalon, o en realidad
por cualquier lugar de la Tierra, hay que deducir que una de las Puertas del Reino Horrible
debe de estar abierta. De otra manera el dragén no podria haber salido. ¢No es cierto? Por eso
nosotros, es decir td, tienes que matar al dragon y luego cerrar la Puerta. Nada maés. Si
nosotros, es decir td, dejaras abierta la Puerta, Dios sabe qué otra cosa saldria. Los dragones
de bronce no son lo peor que podrias encontrar en el Reino Horrible de los Muertos. Por eso
lo llaman horrible. Asi que si te pones en camino y arreglas este asunto, yo cabalgaré hasta
Camelot y diré al Rey que todo esté bajo control.

—iUn momento! —protestas.

Merlin alza una mano sarmentosa.

—Tienes razon, tienes razon. Necesitas PUNTOS VITALES. Sin eso no puedes hacer gran
cosa en mi tiempo. No, claro. Lanza ahora mismo tu dado. Dos dados una vez o un dado dos
veces. Es igual de las dos maneras.

Echas los dados mientras Merlin te observa con una mirada que te taladra.

—Ahora suma los resultados —te dice—. No sacaras menos de 2 ni puedes conseguir mas
de 12. Asi es con los PUNTOS VITALES. Ahora multiplica por 4 lo conseguido. Esos son tus
PUNTOS VITALES. Apuntalos. Venga, de prisa.

Mira furtivamente en torno de él como si temiera que alguien estuviese escuchando y
luego se inclina hacia adelante y murmura algo en tu oido:

—No pienses que tienes bastante con eso: repite la tirada. Puedes realizar tres veces la
operacion y quedarte con el mejor resultado. Pero no mas de tres veces. Si lo hicieras méas
veces perjudicarias el sortilegio y no queremos hacer eso, ¢verdad? No cuando esta en juego
mi pension.

Merlin se endereza y su voz cobra nuevas resonancias.

—Ahora, a luchar. Me temo que tendras que luchar bastante. Pero al menos no resultara
tan doloroso como seria en tu propio mundo. Bastard con que eches los dados por ti y por tu
adversario. En realidad algo muy facil. Dos dados cada vez. Fijate, te lo explicaré con toda
claridad. Primero lanzas un dado para ver quién es el que asesta el primer golpe. Lo lanzas por
tu adversario y luego por ti mismo. El que alcance mayor puntuacién sera el primero en tirar.
Siempre has de proceder de este modo, a menos de que exista el factor sorpresa. Y si es asi ya
se te dird en cada ocasion. Eso es todo.

»Luego lanzas dos dados cada vez que has de asestar un golpe. Si juegas por ti tendras
que sacar 6 puntos o mas. De otra manera habrds fallado el golpe. Cuando tires por tu
adversario se te dird lo que necesita sacar para alcanzarte. Si no se te indica supondras que
necesita sacar también un minimo de 6. Todo lo que saques por encima de 6 cuenta como
dafo. Y el dafo se resta de los PUNTOS VITALES tuyos o de tu adversario.

»Asi sera como pelearas. Al menos asi es cuando se trata de una lucha a pufietazos. Si
empleas armas, haces méas dafio. Si llevas armadura, reduces el dafio que se te inflija. Y como
tendras que emplear esfo, por lo general s6lo necesitards 4 o mas puntos para alcanzar a
alguien...

Estoresulta ser una cosa bastante interesante. Merlin saca una caja de madera de debajo
de una de las mesas de cristal y la abre con cuidado. En el interior estd la mas bella espadita
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que tu hayas visto nunca...
Si has leido El Castillo de las Sombras, pasa al 1. En caso contrario, pasa al 2.

1

—iEJ! —dices con voz entrecortada—. ;Qué tal estas, EJ?

—Hola, Pip —responde Excalibur Junior, la espada parlante que te acompafio en la
aventura de £/ Castillo de las Sombrasy que desempefié un papel tan importante en la caida
del malvado hechicero Ansalom.

La reaparicion de EJ constituye desde luego una buena noticia, porque significa que
s6lo necesitaras conseguir 4 puntos con dos dados para alcanzar a un enemigo siempre que la
estés empleando. Més aun, EJ consigue un dafio adicional de 5 puntos sobre lo que marquen
los dados cada vez que aseste un mandoble con éxito. (jLa mala noticia es, desde luego, que
habla demasiado, pero tendras que resignarte!)

Mientras rememoras el pasado con EJ, Merlin saca algo mas de la caja: el justillo de
piel de dragdn que llevaste en tu Gltima aventura, el que resta 4 puntos a cualquier dafio que te
sea infligido. Estos son dos elementos muy importantes, Pip. En una aventura podrian
significar la diferencia entre la vida y la muerte.

Ahora pasa al 3.

2

—Esto —dice Merlin— es Excalibur Junior. Una espada muy especial. La hice yo mismo,
asi que sé lo que me digo. Se trata de una exacta réplica de la espada del Rey Arturo. Réplica
exacta, salvo que es mas pequefia. Y, a diferencia de la Excalibur del Rey Arturo, ésta habla.
A veces sin parar. Saluda a Pip, EJ.

Con gran sorpresa tuya, la espada dice obediente:

—Hola, Pip.

Casi con espanto tiendes la mano y empufas la espada. Parece espléndidamente
equilibrada; es ligera pero sélida.

—jCaray! —exclamas empleando una expresién no muy oida en la época del Rey Arturo.

Pero Merlin parece haberla entendido.

—Caray, si —dice-. Cuando emplees esta espada s6lo necesitaras sacar 4 puntos con dos
dados para asestar un mandoble a alguien. Es parte de la magia. Y te apuntas 5 tantos
adicionales de dafo sobre lo que los dados sefialen. Eso también es parte de la magia.

Ahora, pasa al 4.

3

Si te aventuraste antes por £/ Castillo de las Sombras, quizéas recogiste alli algunas
cosas Utiles. Estas autorizado a llevarlas ahora contigo, pero solo si realmente las encontraste
en el Castillo y solo si realmente las conservabas aun cuando terminaste aquella aventura. La
siguiente lista te recordara aquellos objetos que estaban ocultos en el Castillo de las Sombras.
i'Y no hagas trampas, porque de otra manera romperias el sortilegio!

1. La Piedra de la Suerte. Te permite afiadir o restar 3 puntos a lo que saques en los
dados en cualquier tirada que hagas.

2. La moneda de cobre con dos caras. Resulta util si te pones a jugar, puesto que te
permite hacer trampas como un loco y ganar siempre. Cuestion distinta es en cuantos de estos
juegos intervendras durante esta aventura, pero nunca se sabe...

3. El anillo hormigueante del zombi. Hasta ahora nadie ha averiguado para qué sirve
pero desde luego parece magico, asi que quizas valga la pena que lo lleves.

4. La varita de globitos del laboratorio de Ansalom. Lanza un verde globo luminoso,
capaz de inmovilizar tan completamente a tu adversario que podras asestarle cuatro golpes
antes de que tenga la posibilidad de responderte. Lanza un dado con objeto de averiguar
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cuantos globitos quedan en la varita para esta aventura.

5. El pato mdgico que te regalo el Diablo poético. Este patito de madera anulard
cualquier magia que sea empleada contra ti (y también en torno a ti). Asi que, por ejemplo,
una bola de fuego siseara de la manera mas inocua y una criatura invisible se tornara visible.
Podras emplear el pato so/o una vez durante cualquier aventura.

6. E/ pergamino curativo. Este es un sortilegio que, leido en voz alta, te devolvera la
totalidad de tus PUNTOS VITALES. S0/o una vez puede ser empleado en cualquier aventura.

7. El pergamino de teleportacion. Este sortilegio te devuelve instantdneamente a
cualquier Seccién en donde ya hayas estado. Sd/o puede ser empleado wna vez durante la
aventura.

8. El pergamino mortal. Este sortilegio puede matar a cualquiera. jY a ti también!
Después de leerlo habras de lanzar dos dados. Si el resultado es un doble 6, un doble 3 o0 un
doble 1, te mata. Con cualquier otro resultado el sortilegio mata a tu adversario, por poderoso
que sea.

NOTA. Los sortilegios 6, 7 y 8 s6lo podran ser empleados si no los utilizaste una vez
conseguidos en £/ Castillo de las Sombras.

9. E/ pergamino de hipnotismo. Para que este sortilegio opere has de lanzar dos dados y
sacar 5 puntos o méas. En ese caso tu enemigo caerd en trance y podras ignorarle
perfectamente. Por desgracia, no funciona con dragones.

10. E/ pergamino del antidoto contra los venenos. Podrés emplearlo para librarte de los
envenenamientos que padezcas.

11. La bola de cristal del laboratorio de Ansalom. Ahora estd rota. Puedes llevarla
contigo si quieres, pero no funciona.

12. Si de tu ultima aventura te quedan rayos de Dedos de Fuego o Bolas de Fuego,
afiadelos a los que consigas a través de sortilegios en esta empresa. Sin embargo, y como ya
descubriras, operan de manera un tanto diferente.

13. Puedes llevarte hasta 10 PUNTOS VITALES PERMANENTES conseguidos en £/ Castillo
ae las Sombrasy sumarlos a los que obtengas para esta aventura.

Ahora pasa al 4.

4

—¢Eso es todo? —preguntas frunciendo el cefio.

—No —replica Merlin—. No, claro. No te impacientes. A veces encontraras que alguien no
es tan malo como parece y que no desea pelear contra ti. Para averiguarlo, lanza una vez un
dado por tu adversario y tres veces por ti. Si consigues menos puntos que tu oponente es que
éste ha mostrado una reaccion amistosa y puedes seguir tu camino.

Si las cosas te van demasiado mal puedes tratar de recobrar algunos PUNTOS VITALES
mediante el Swerio (en cualquier momento siempre que no te encuentres en pleno combate).
Pero no es tan sencillo como parece. Lanza un dado. Si sacas 1, 2, 3 0 4 has de dirigirte al
Mundo de los Suerios, al final de este libro, en donde incluso puedes llegar a perder mas
PUNTOS VITALES. Si sacas un 5 o un 6 consigues dormir muy bien y podras lograr tantos
PUNTOS VITALES como obtengas al lanzar dos dados. En realidad todo esto es un poco
arriesgado, pero por lo comun t0 estaras demasiado ocupado en pelear para preocuparte de
dormir. Asi que necesitaras un equipo y armas...

-Y magia —dices rapidamente, preguntandote en qué puede consistir.

...y magia. Sin magia no llegarias muy lejos luchando contra un dragén de bronce, claro.
Toma esto.

Y de las profundidades de su ropdn azul celeste, no del blanco habitual, extrae un rollo
de pergamino que te entrega.

Lo desenrollas. Como es norma en Merlin el pergamino resulta de una excelente calidad
pero tiene borrones. Aunque ti esperabas que éste fuera un pergamino magico, no lo es, pero
en él figura tu nombre.
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Alzas la mirada hacia Merlin, frunciendo el cefio:

—¢Y qué es esto?

Parece un poco nervioso y rehuye tu mirada.

—La lista de las cosas que tienes que comprar. Quizas necesites algunas.
—¢ Y por qué figura el precio al lado de cada una?
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Merlin tose.

—Me temo que tendréds que pagarlas con tu dinero. Como el Rey me ha suspendido la
pensidn yo no puedo pertrecharte.

—ijPero no tengo dinero! —protestas.

—Muy cierto —admite Merlin—. Y podria haber sido un verdadero problema si yo no lo
hubiera previsto.

Abre un pequefio armario y extrae dos cubos transparentes. Después de una atenta
inspeccion descubres que se trata de dados.

—Dados mégicos —explica con brevedad—. Convierten el entusiasmo en dinero. Yo no
puedo emplearlos porque no me queda mucho entusiasmo desde que el Rey suspendié mi
pensién. Pero un muchacho como ta debe tener mucho entusiasmo.

Te entrega los dados.

—Lé&nzalos al suelo con fuerza.

No tienes méas remedio que lanzar los dados, Pip. Al echarlos, explotan sin ruido en un
estallido de luz dorada. Pero justo antes de la explosion puedes ver el resultado. Lanza tus
propios dados para averiguar cual fue. Cada punto logrado representa una moneda de oro. Y
una moneda de oro equivale a diez monedas de plata. Comprueba si, después de todo, eres
capaz de conseguir algin equipo.

Merlin tose de nuevo.

—Armas también. Y una armadura, si la quieres —saca un segundo pergamino—. Pero me
temo que en estos dias las armas y las armaduras resultan muy caras...

Armas v Cfe%&ﬁ'?ﬁﬂf 45'5;90’7!5%5 —

Pé’;\ o Loste /eh monedgs

e ha e qgueril 'fg-
'p o s
/’a’i%oa: + 2.
idhf//o a{f TUErrY +-5i
Lanza. +5
Haza t4-

fospada

Lo13 clo wmalls
Lol de cuero

( ordza,

Examinas las listas de los dos pergaminos, luego vuelves la mirada hacia Merlin con
una clara expresion de abatimiento. Esta va a ser una misién costosa. Lo que tienes que hacer,
Pip, es gastar juiciosamente tu dinero, equipandote para la aventura que has de emprender.
Recuerda que todos los precios de las listas figuran en monedas de plata y que diez de éstas
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equivalen a una moneda de oro.

Piensa un poco antes de decidir lo que vas a necesitar. Obviamente un arma sera
prioritaria para aquellas ocasiones en que EJ no se muestre muy cooperadora o cuando resulte
mas adecuado utilizar otra arma. Pero en cada ocasion s6lo podras emplear un arma. Si tienes
pOCOS PUNTOS VITALES quizas sea prudente gastar algo en defensas, aunque sean caras y
comprar algunas suponga que te quede poco o nada para otras necesidades. Si te aventuraste
por E/ Castillo de las Sombras'y cuentas con el magico justillo de piel de dragén puedes
ponerte algo encima para contar con una proteccién adicional.

No olvides que tendras que recorrer un largo camino antes de encontrar a ese dragén de
bronce que merodea por el reino. Por consiguiente, una reserva de viveres puede ser buena
idea, a menos que pienses vivir de lo que encuentres. Pero lo que compres es solo cosa tuya,
mientras tengas dinero para pagarlo. Apunta en tu Diario de la Blsqueda las cosas que
adquieres y recuerda que si no estan en tu lista durante la aventura, no podras emplearlas.
Anota también si te queda algun dinero. Puede venirte muy bien para el largo viaje.

—Bueno —dice Merlin —; Esta ya todo, Bach?

(En su impaciencia para que te pongas en camino y €l pueda reclamar su pension, ha
empezado a hablar en su galés nativo.)

—Me parece que si —dices inseguro—. Excepto que en realidad no sé a dénde tengo que
ir...

—No te preocupes por eso —replica Merlin. He estado siguiendo a ese estupido monstruo
en mi bola de cristal y conozco el lugar en que se oculta. En la Caverna del Dragon. Muy
natural, en realidad. La mayoria de ellos, entre fechoria y fechoria, se ocultan en la Caverna
del Dragon. Ese lugar estd lleno de dragones de una clase o de otra. Y, desde luego, de
doncellas. Pero solo hay un Dragon de Bronce, que es el unico que yo deseo; asi que no
pierdas el tiempo despedazando a los demés. A no ser que te ataquen, y eso es lo que
probablemente haran.

—No sé como ir hasta la Caverna del Dragdn —protestas.

—No te preocupes —responde cordialmente Merlin—. Te dibujaré un mapa.

—Dijiste que me ensefiarias magia —dices abruptamente.

—iMagia! —grita Merlin, dandose un sonoro golpe en la frente—. Si, magia, claro. Menos
mal que me lo recordaste. No durarias mucho tiempo en la Caverna del Dragén sin un poco de
magia.

Enredandose en la fimbria de su ropdén azul celeste, se dirige casi corriendo (en su
impaciencia) hasta una estanteria de cristal de la que toma un enorme volumen encuadernado
en cuero Y titulado.

Magia para principiantes

Empieza a pasar las hojas apresuradamente.
—Estate quieto —dice—. No te muevas. ¢ Tienes algo con que escribir? Bueno, pues anota
esto:

REGLAS DE MAGIA

Regla 1. Cada sortilegio que trates de lanzar te costard 3 PUNTOS VITALES. ;7anto si
tiene éxito como si no lo tiene!

Regla 2. No es posible lanzar un sortilegio méas de #res veces en cualquier aventura. Una
vez lanzado, se gasta, tanto si tiene éxito como si no lo tiene.

Regla 3. Ningun sortilegio tiene éxito a menos de que consigas 7 puntos o mas, echando
dos dados.

TU asientes mientras te apresuras a anotar las Reglas de la Magia. Parecen bastante
sencillas, excepto por una cuestion.
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—Pero yo no conozco ningun sortilegio —dices.

—iPues claro que no! No tendrias que aprenderlos si los supieras. VVoy a darte un libro de
sortilegios. No éste, no te preocupes; resultaria demasiado pesado para llevarlo. Un libro
pequefio que quepa en tu mochila. Tan s6lo unos cuantos sortilegios, muy pocos sortilegios,
pero bien escogidos. Puedes echarles un vistazo, si quieres, antes de empezar.
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Primer libro de sortilegios de Pip

Sortilegio Efecto
Armadura de fulgor casi Alza una resplandeciente y giratoria muralla de luz en torno
impenetrable de Pip de quien la utilice. Esta luz actia exactamente como una

(Abreviadamente, A.F.C.I.P.)  coraza, restando 4 puntos de cualquier dafo infligido al
usuario. Més aun, este efecto resulta adicional a las restas
efectuadas en razon de la armadura auténtica, justillo de piel
de dragon, etc.

Zurra asombrosa de Pip Afade 10 puntos a cualquier dafio causado por el siguiente

(Abreviadamente, Z.A.P.) golpe que aseste el usuario. Este dafio habra de sumarse al
que sefialen los dados y al representado por el arma
correspondiente.

Risa instantanea de Pip Determina que el adversario de quien lo emplea se echa a reir
(Abreviadamente, R.1.P.) tan desaforadamente que pierde tres turnos consecutivos
durante el combate.

Dardo atacante de Pip Permite al usuario lanzar un dardo magico contra el ene migo
(Abreviadamente, D.A.P.) cuando éste se halla fuera del radio de accion de las armas.
El dardo no falla jamas si el sortilegio ha sido hecho de
forma adecuada.

Produce un dafio de 10 puntos. Un enemigo asi atacado no
puede responder inmediatamente, a menos de que posea un
arma capaz de cubrir una larga distancia, como una flecha o
un venablo.

Inmunidad de Pip al veneno  Si se lleva a cabo el sortilegio antes de tomar el veneno,

(Abreviadamente, 1.P.V.) quien lo haya empleado es inmune a sus efectos, sean cuales
fueren los puntos logrados. El sortilegio NO ACTUA si se
emplea después de haber tomado el veneno. Resulta util
cuando se pretende probar alguna sustancia que pudiera ser
peligrosa.

Neutralizador instantdneo de  Su empleo contrarresta (s6lo) un sortilegio aplicado sobre un
Pip (Abreviadamente, N.I.P.)  objeto (no en una persona 0 en una criatura viva). Es util
para abrir cofres, puertas, etc., magicamente cerrados.

Repetidor inmensamente Durante un combate este sortilegio permite a su usuario
rapido de Pip moverse a una velocidad doble de la normal. Asi puede
(Abreviadamente, PI al asestar DOS GOLPES cada vez que le llegue su turno de
Cuadrado) atacar.

Sortilegio muy especial Este sortilegio muy especial solo puede ser empleado UNA
Invisibilidad VEZ en cada aventura y al precio de 15 PUNTOS VITALES... e
(Abreviadamente, incluso entonces solo en ciertas Secciones de la aventura.

I.IN.V.I.S.I.B.I.L.I.D.AD.) (Las Secciones en donde es posible utilizar la invisibilidad
aparecen mencionadas, asi que no derroches PUNTOS VITALES
probando en cualquier otro sitio.) El efecto del sortilegio
consiste en tornar completamente invisible a quien lo
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emplee.

Dedo de Fuego Provoca la salida de tu dedo de un rayo que priva a un
enemigo de 10 PUNTOS VITALES. Este sortilegio te otorga un
total de diez rayos de Dedos de Fuego. Una vez lanzado con
éxito, el sortilegio no puede ser empleado de nuevo, pero
puedes conservar los Rayos o las Bolas de Fuego que no
emplees y utilizarlos mas tarde.

Bola de Fuego Crea una gigantesca bola de fuego en la palma de tu mano,
capaz de hacer perder a tu enemigo 75 puntos. Este sortilegio
te concede sélo dos Bolas de Fuego, una por cada mano. Una
vez lanzado con éxito, el sortilegio no puede ser empleado de
nuevo, pero puedes conservar los Rayos o las Bolas de
Fuego que no emplees y utilizarlos mas tarde.

NOTA EXTREMADAMENTE IMPORTANTE

Excepto por lo que se refiere a la
INVISIBILIDAD, cualquier sortilegio puede ser
empleado en cualquier parte de tu aventura.
Tendréds que anotar en tu Diario qué sortilegios
has empleado y cuales conservas todavia.

jA Ui te corresponde también acordarte de
emolearlos!

—Ya esta —dice Merlin—. Esta es tu magia. Estos son tus sortilegios. S6lo puedes emplear
cada uno tres veces. A no ser, naturalmente, que encuentres otro ejemplar. Eso sucede a veces
durante una aventura, asi que conserva bien abiertos los 0jos. No tengo mucho mas que
decirte al respecto, salvo que recuerdes la regla basica. No emplees nunca un sortilegio
cuando estés ya casi muerto, de otra manera la pérdida de PUNTOS VITALES fe mataria. Lanza
los dados para averiguar si funcioné el sortilegio. Si no es asi no cabe hacer nada, a menos
que quieras probar de nuevo. Pero nunca mas de tres veces. Un sortilegio lanzado se gasta,
tanto si funciona como si no funciona. Son algo magnifico los sortilegios. Por eso no se
encuentran muchos hechiceros. Es una profesion muy frustrante, que rebosa de todo género
de dificultades, tribulaciones y peligros, como por ejemplo, que te quiten la pension.

»Ya estas casi a punto de partir, Pip. Pero antes he de hablarte de tu Experiencia. Cada
vez que intervengas en un combate 0 que resuelvas un enigma ganas 1 PUNTO DE
EXPERIENCIA. Veinte de éstos equivalen a 1 PUNTO VITAL PERMANENTE que puedes afiadir a
los PUNTOS VITALES que tengas, aunque asi alcances un total superior a aquél con que
empezaste. Podras llevarte hasta 10 PUNTOS PERMANENTES en tus futuras aventuras y
sumarlos a los PUNTOS VITALES que obtengas con los dados.
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Y a continuacién saca de la manga de su ropon un rollo de pergamino (amarillento por
la edad, mostrando los ya familiares borrones) .

—Finalmente —dice—, tu mapa. Se trata de una copia de un mapa muy antiguo y raro que
hice yo mismo. La copia, no el mapa. No lo pierdas porque en ese caso no sabrias a donde ir.
¢Comprendes? Te muestra como llegar a la Caverna del Dragdn. No son muchos los que
saben llegar hasta alli. En realidad creo que yo soy el Unico. Pero ahora también tu conoceras
el secreto. Preparate cuidadosamente para el viaje, lo mejor que puedas. Luego sigue el mapa.
Una vez que estés en la Caverna del Dragon me temo que tendrds que arreglartelas por ti
mismo. Nadie ha conseguido dibujarla, asi que cuando llegues deberds caminar sin ayuda.
Pero usa este mapa para ir hasta alli. Hala, vete ahora mismo.
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E Ta estas aqu, Pip
- (al menos cuando

T CMIpieces).

Y Merlin, que sigue siendo el mayor hechicero de Avalon (a pesar de todas sus tonterias
y torpezas), agita los brazos en un gesto magico. Lentamente, pero de una manera pavorosa e
inevitable, tanto él como la gruta de cristal se esfuman por completo.

Algo te toca en la espalda, Pip. Te vuelves Y te quedas contemplando los conmovedores
ojos de color castafio de Wanda, tu vaca favorita entre las pocas que poseen tus padres
adoptivos, Johny Mary. Y si ésta es Wanda, entonces el prado en que te hallas debe ser el que
se extiende a espaldas de la granja en donde vives. ;Pero como diablos llegaste hasta aqui?
S6lo Merlin podria decirlo. Mas al bajar los ojos ves a tus pies los diferentes articulos del
equipo en los que decidiste gastar tu oro mientras te encontrabas en la gruta de cristal. Y
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ademas tu mano, calida y pequefia, aprieta un pergamino sobre el que aparece dibujado un
mapa.

¢No te parece el mapa mas extrafio que hayas visto en tu vida? No se parece en nada a
los mapas que cuelgan de las paredes en la clase de Geografia. Simplemente unas lineas de
puntos que podrian ser caminos (0 podrian no serlo). Y nimeros de Secciones. ;Cémo sabia
Merlin cuando hizo el mapa en donde te hallarias ti ahora? Y ni siquiera Merlin, puesto que
afirmé que se trataba de una copia de un antiguo mapa. ;O que Wanda estaria rozandote en la
espalda con su morro? Pero ahi estés td, sefialado con una X. Y ahi estd Wanda, de tamafio
natural. (Bueno, en realidad un poco mas pequefia.)

wﬁ* T s

De cualquier manera, eso es todo lo que posees y la gruta de cristal ha desaparecido, asi
que mejor sera emplearlo. Simplemente elige un camino y siguelo hasta llegar a una Seccion
numerada. Entra entonces en esa Seccion y averigua en dénde te encuentras y qué es lo que te
esté sucediendo.

No se te olvide llevar tu equipo y tus armas. (jY los sortilegios!) Advertirds que en
realidad no esta marcada la entrada a la Caverna del Dragon. Quizas porque es secreta. Pero
tiene que hallarse en alguna parte, quizas en una de esas Secciones. Tendras que ponerte en
marcha y averiguarlo, Pip. Porque de cualquier manera...

iComienza la aventural
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LAAVENTURA

5

El bosque parece envolverte cuando penetras entre los arboles. Al cabo de tan s6lo unos
momentos el sendero se esfuma y debes abrirte camino de la mejor manera que puedas entre
la maleza. Cada vez te resulta mas dificil avanzar, hasta que comprendes que estas
completamente perdido. Te detienes un instante, rascandote la cabeza. Pero como este gesto
no te sirve de ninguna ayuda en tu situacion, tomas la Unica decision posible. Lanzas dos
dados para averiguar si hay alguna salida de aqui.

Sacas 2-6 y pasas al 31.

Sacas 7-12 y pasas al 17.

6

i Te muerde hasta las rodillas! jEsa bestia pequefia y salvaje dio un salto y te clavd sus
sucios dientes hasta el hueso! El dolor es insoportable. Si resuelves luchar contra esta cosa,
resta 2 puntos de lo que consigas en cada tirada de dados en razon del estado de tu pierna.

El conejo blanco tiene 25 PUNTOS VITALES y sus mordeduras producen un dafio
adicional de 3 puntos. Necesita s6lo 5 puntos 0 mas para alcanzarte mientras te acometa a
menos de un metro de altura (y asi lo hara; no es ningun estlpido).

Si deseas huir, pasa al 5.

Si peleas y te mata el conejo blanco, pasa al 14.

Si peleas y matas al conejo blanco puedes ir al 65 y reconsiderar tus opciones, o
dirigirte al 11 (en donde indudablemente encontraras un segundo conejo blanco) y estudiar
alli tus posibilidades.

NOTA: Si en cualquier momento de la lucha consigue atacarte con éxito tres veces
sucesivas, pasa al 26.

7

Si decides emplear tu hacha para cortar un arbol con el que tender un puente sobre la
sima, pasa al 35.

Si resuelves emplear cuerda o clavos de escalada para descender por la pared, pasa al
27.

8
Todavia perdido en la niebla, Pip. Sigue vagando hasta llegar al 42.

9

Pareces haber recorrido kilometros con la aldea a la vista pero sin aproximarte. Ahora te
encuentras agotado y hambriento, asi que decides descansar y comer parte de los viveres que
llevas. Abandonas el sendero y te sientas en la hierba, apoyando la espalda en un tocén
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proximo a un matorral. Por alli corre un arroyo en el que podras beber. La aldea sigue visible,
no Mas cerca ni mas lejos.

Cuando abres la mochila, una voz a tus espaldas dice:

—Buenos dias, honorable sefior.

Te pones en pie de un salto, echando mano de la espada, y luego titubeas. Un
hombrecillo vestido de pardo y verde ha surgido del matorral y te observa con sus 0jos negros
que pestafiean constantemente. No lleva armas y desde luego no parece muy peligroso.

—Tiene muy buen aspecto eso que hay ahi, honorable sefior —dice el hombrecillo-. Un
bocado o dos no le iria mal a alguien que lleva una semana sin comer.

¢ Te brindas a compartir tu comida con el hombrecillo? Si es asi, pasa al 36.

¢Le replicas cortésmente que aun tienes que recorrer un largo camino y necesitaras los
viveres para ti? Si es asi, pasa al 22.

10

En un abrir y cerrar de ojos te encuentras en la aldea, Pip. Sin ninguna duda. Aqui
mismo, sin dar un paso mas. Qué extrafio. Es una bonita aldea, pequefia pero bonita. Casitas
de tejados de balago... un pueblecito verde... una pintoresca y diminuta iglesia de piedra. Y ni
un alma por aqui. Absolutamente nadie.

Permaneces sobre un érea de tierra apisonada, un tanto trillada y fangosa como si fuera
empleada con harta frecuencia. Al nordeste hay un largo edificio y hacia el este el méas
extraiio huerto que hayas visto nunca: todas las plantas parecen ser de piedra y se alzan por
todas partes estatuas de monstruos. Mas alla del huerto hay casitas y tras las casitas puedes
ver la torre de la iglesia. Toda la aldea se halla cercada por una sélida empalizada de madera,
muy toscamente construida y, por lo que parece, muy dificil de escalar. Al sudeste se ven mas
casitas y un alto muro de piedra.

Estudia el plano de la aldea que hay al principio del libro, Pip. Podras consultarlo
cuantas veces quieras, ir a cualquier parte, ver cualquier cosa. Los edificios y unos cuantos
otros lugares estan numerados, asi que sabras a qué Seccion dirigirte para explorar cada uno
de ellos.

Ah, una cosa mas, Pip... ; Te has dado cuenta de que no existe salida?

11

Has llegado a un calvero. Bien, esto es mejor que tener que abrirse camino entre la
maleza, aunque tampoco haya mucho que ver aqui. El claro tiene la forma aproximada de un
circulo de unos cinco, quizas seis metros de radio, con un gran roble en el centro y un conejo
sentado sobre una eminencia del terreno y observandote suspicaz, proximo a su conejera. Y
eso es todo, aparte de algunas campéanulas.

¢Qué vas a hacer ahora, Pip? ;Sentarte bajo el arbol y reflexionar un poco? jAguarda un
minuto! Ese es un conejo blanco. jUn conejo blanco! jYa sabes, un conejo blanco, lo mismo
que en Alicia en el Pais de las Maravillas' No es posible que sea esa c/ase de conejo blanco.
¢O si lo es? Si, podria serlo, ya lo sabes. jClaro que podria! Esta es una aventura magica y no
encontrarias nada tan méagico como un conejo blanco. Tal vez por esa conejera se entre al Pais
de las Maravillas. jQuizas el Reino Fantasmal de los Muertos sea otro de los nombres del Pais
de las Maravillas! Bien, puede que lo sea. Entonces, ¢qué es lo que vas a hacer, Pip?

Si quieres probar a charlar con el conejo, pasa al 6.

Si quieres sentarte bajo el arbol para reflexionar un poco, pasa al 46.

12

Caray, Pip, la magia tiene que funcionar espléndidamente con tal de que sepas
manejarla. Pasa al 23.
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13

¢Qué es esto? Podria tratarse de la calina, pero no hace tanto calor para eso. Y la calina
no se comporta asi.

Se agita el aire delante de ti. Pero la agitacion se enmarca de una manera definida.
Parece como si fuera una puerta de dos metros de altura y de mas de un metro de anchura.
Una puerta que vibrara. Mas alla se alza la aldea, tan lejana como siempre.

—

Al oiro lado de la entrada en donde vibra el aire, se alza la aldea. ;

¢Cruzas la puerta vibrante? Si es asi, pasa al 10.
¢Caminas cuidadosamente en torno a la puerta? Si es asi, pasa al 33.

14

Abres lentamente los ojos. En algun lugar del fondo una orquesta invisible interpreta la
Marcha Funebre de Sau/. En torno a ti se halla la gruta de cristal. De pie, a tu lado, te observa
Merlin, extremadamente irritado.

—De manera que has conseguido que te mataran —brama—. Qué atolondrado has sido.
Bueno, tendras que empezar de nuevo. Y esta vez trata de hacerlo un poco mejor puesto que
de otro modo no conseguiré que me devuelvan la pension. Simplemente lanza los dados de la
manera que te ensefié para conseguir algin dinero y luego empléalo para comprarte mas
equipo y mas cosas de las listas. Después vuelve a estudiar el mapa y empieza de nuevo en el
lugar marcado con una «x».
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Dicho lo cual se sume en las profundidades de su gruta, murmurando para si acerca de
cdmo son los chicos de ahora...

15

En estas circunstancias no resulta conveniente la direccion que has elegido. Pasa a la
Seccion de la que vienes y escoge otra opcion, pero has perdido la iniciativa, asi que tu
enemigo conseguira asestar el primer golpe en la lucha.

16

Caminas trabajosamente y pronto dejas atras el sombrio bosque. Ahora el paisaje es mas
alegre, pero al cabo de un rato el camino desciende y penetras en un valle. Al proseguir vas
adentrandote en una especie de vaho que pronto se espesa hasta convertirse en niebla. Apenas
eres capaz de ver mas alla de tus narices. Tu sentido de la orientacién, habitualmente tan
agudo, se debilita hasta desaparecer por completo.

Oh, Pip, qué contrariedad. jEstas perdido! No te queda mas alternativa que lanzar los
dados y decidir a donde ir.

Si sacas 2-4, pasa al 5.

Si sacas 5-7, pasa al 8.

Si sacas 8-12, pasa al 64.

17

Léastima, todavia te encuentras completamente perdido. Lanza otra vez los dados.
Si sacas 2-6, pasa al 73.
Si sacas 7-12, pasa al 82.

18

iBien, alla va! Recoges tu equipo y retrocedes por el sendero para tomar carrerilla.
Respiras hondo, tocas madera (hay mucha en el bosque) y te lanzas a toda velocidad hacia la
sima. Lanza los dos dados para ver si consigues salvarla. (Y buena suerte.)

Si sacas entre 2 y 6, pasa al 14.

Si sacas entre 7y 12, pasa al 85.

19

Alguien viene hacia ti por el camino. Alguien GRANDE. Y ademéas camina de una
manera extrafia, balanceandose a uno y otro lado como si le costara un tanto mantener el
equilibrio. Debe pesar una tonelada porque el suelo vibra cuando se aproxima. Y presenta un
curioso color: todo gris pizarra.

No me gusta nada esto, Pip, ni un pelo. Camina directamente hacia ti. Dios mio, pero si
no es un hombre. Es... es... jEs una estatua! jUna estatua que camina! jUn hombre de piedral
i Y empufa una espada de piedra!
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Y

El hombre de piedra avanza pesadamente hacia 1.

—Eh, un minuto —dices mientras el hombre de piedra sigue acercandosete. Pero de nada
sirve. Empieza a blandir su espada.

Esto es un combate, Pip, sin lugar a dudas. No hay manera de evitarlo por pacifista que
seas. Aqui se trata de matar o de que te mate. ¢Pero servira de algo tu espada contra un
hombre de predra? Sélo hay un medio de averiguarlo.

¢ Tratas de pelear con armas? Si es asi, pasa al 15.

¢Decides emplear la magia? Si es asi, pasa al 12.

¢Resuelves emplear un arma méagica (como EJ)? Si es asi, pasa al 32.

20

jUf, como apesta esto! Por el olor se advierte inmediatamente que se trata de cuadras,
aungue parece como si no hubieran sido usadas en afios. Los pesebres estan rotos y el heno se
halla podrido. De los clavos de las paredes cuelgan piezas de guarnicioneria con aspecto de
caerse a pedazos si trataras de colocérselas a un caballo. Por fortuna no tienes que hacerlo
porque aqui no hay caballos.

Si quieres dedicar un poco de tiempo a registrar esto, pasa al 71.

Si no es asi, vuelve a estudiar el mapa y decide que vas a explorar ahora.

21
El bosque se extiende a cada lado mientras prosigues tu camino con rumbo nordeste. La
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espesura parece tan amenazadora como siempre, pero al menos el camino se halla despejado y
libre de obstaculos. Hasta que llegas a una sima que lo corta limpiamente. Hum.

Te acercas al borde. La sima cae vertical a lo largo de casi sesenta metros. Por el fondo
corre un rio turbulento y de aguas rapidas. Miras hacia el otro lado y observas que continGa el
camino. La anchura de la sima no parece mayor de cinco o seis metros. Podrias saltarla si
tomaras suficiente carrerilla. Pero la verdad es que estas cansado y tu equipo pesa bastante.
Hum. Vamos a ver qué es lo que llevas.

Si en tu equipo llevas cuerda, clavos de escalada o un hacha (o un hacha de guerra),
pasa al 7.

Si decides intentar el salto, pasa al 18.

Si crees que puede existir otro camino, entrando de nuevo en el bosque, pasa al 5.

22

-Pues claro que lo comprendo muy bien —dice el hombrecillo, en manera alguna
ofendido o dolorido-. Siéntese ahi, despache su espléndida comida y yo le haré compafiia un
rato.

Mientras comes se te ocurre pensar que quizas el hombrecillo sepa algo acerca del
misterio de la aldea, asi que le pides orientacion.

—¢Ese sitio de alli? —pregunta—. Pues claro que lo conozco muy bien porque he estado
muchas veces. En esa aldea he conocido a algunas de las personas mas distinguidas, amables
y solicitas de todo Avalon. La Ilaman la aldea de Stonemarten.

—Pues yo llevo caminando horas y parece que nunca me aproximo —le replicas.

—Si, es dificil llegar —reconoce—. Pero siga mi consejo y pase al 29.

Si sigues su consejo, te vas al 29.

Si prefieres seguir adelante sin ayuda, pasa al 19.

23

El hombre de piedra tiene 28 PUNTOS VITALES. ES un poco lento de pies y por eso
necesita sacar 8 puntos 0 mas para alcanzarte con su espada de piedra. Pero si te alcanza esa
pétrea espada te causarad un dafio adicional de 4 puntos. Buena suerte.

Si el hombre de piedra te mata, pasa al 14.

Si matas al hombre de piedra, pasa al 37.

24

Pip, ésta no es como ninguna de las iglesias en las que ti has estado. Hay un pasillo y
bancos y un altar y un érgano y un pulpito y un facistol y todo lo demas, incluidos los vitrales.
Pero todo esta cubierto de polvo y de telarafias que cuelgan de todas partes. Se te pegan a la
cara cuando avanzas y bajo tus pies el polvo se alza en nubecillas.

Oye, Pip, ésta no parece ser una comunidad muy religiosa. Das un paso hacia adelante
y...

jDa-da-da-buuumm!

iEso es un dérgano! jHa empezado a tocar el 6rgano de la iglesia! Te vuelves como un
rayo y levantas la mirada hacia el sotabanco del érgano, pero las telarafias te nublan la vision.

-iJa, ja, Ja, ja, ja, ja!

iEs la risa de un loco! Resuena ahora por toda la nave al cesar stbitamente la musica del
organo. De modo instintivo echas la mano a la empufiadura de la espada. Ha sido un gesto
oportuno porque sobre ti cuelga de una cuerda que se bambolea una figura embozada y
enmascarada que empufia una espada resplandeciente.

—jCuidado! —grita al aterrizar tan s6lo a unos metros delante de ti—. jCuidado con el
fantasma de la iglesia de la aldea!

Y tras decir esas palabras se lanza contra ti, blandiendo amenazadoramente la espada.

Se trata irremediablemente de una pelea, Pip, pienses lo que pienses. El fantasma tiene
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30 PUNTOS VITALES, pero no lleva armadura, asi que tu le infliges todo el dafio sefialado por
los dados. A cambio de eso, es diestro con la espada, por lo que sélo necesita sacar 5 puntos o
mas para alcanzarte. Su espada produce un dafio adicional de 3 puntos.

Si el fantasma te mata, pasa al 14.

Si matas al fantasma, pasa al 87.

25

Penetras en un arido terreno volcanico. A tu alrededor se extienden superficies de lava
solidificada, vastos trechos de piedra retorcida en grotescas formas, un terreno hendido y
cubierto de hoyos por el que es dificil pasar. Estas rodeado por altos farallones cuyas
desnudas paredes se alzan hasta gran altura. Esperemos, Pip, que no tengas que escalarlas;
incluso con tu equipo te llevaria casi un afio.

i e e
Penetras en un drido terreno volcanico.

Permaneces en un ambiente sombrio. Los farallones son tan altos que apenas dejan
pasar la luz del sol. Ademas aqui deberia hacer frio, pero en realidad el lugar es casi tropical,
posiblemente por obra de una cierta actividad volcanica. Desde luego huele de una manera
penetrante y acre a azufre, como si hubieras puesto el pie en la mismisima boca del Infierno.

Avanzas con cuidado, atento a percibir cualquier sonido. Por lo comun el terreno es
bastante solido, aungue hay sitios en los que cede un tanto. De vez en cuando llega hasta tus
pies la vibracién de un sonido apenas perceptible que te pone alin mas de punta los pelos.
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Sélo puedes avanzar en dos direcciones, el norte y el nordeste. Todas las demas se hallan
cerradas por las laderas de los farallones o por altisimas y retorcidas agujas de roca.

Si decides ir al norte, pasa al 62.

Si decides ir al nordeste, pasa al 84.

26

Sencillamente has sido envenenado. Aquel ser pequefio y maligno tenia unos colmillos
venenosos. jMenudo problema! Lanza con rapidez los dos dados.

Si sacas 2-4, pasa al temido 14.

Si sacas 5-8, tu eres inmune naturalmente al veneno. Pasa al 6 y sigue peleando.

Si sacas 9, el conejo blanco muere como consecuencia de una terrible reaccion alérgica
por haberte mordido tanto. Pasa al 6 y lee lo que puedes hacer una vez que has matado al
conejo.

Si sacas 10-12 pierdes la mitad de los PUNTOS VITALES que tuvieras y caes inconsciente.
Cuando recobras el sentido adviertes que de alguna manera el conejo te ha arrastrado bosque
adentro y luego ha desaparecido. Pasa al 5.

27

Ahora mismo, Pip, has de averiguar si consigues realizar esa escalada tan dificil. La
pared del farallon no presenta irregularidades y resulta peligrosa incluso con cuerdas y clavos.
En realidad es tan peligrosa que deberias pensarlo dos veces. Si cambias de idea puedes
volver al instante al 7 y reconsiderar tus opciones. Pero si decides seguir adelante lanza los
dos dados.

Si sacas 2-8, pasa al 49.

Si sacas 9-12, pasa al 59.

28

Puerros y lechugas de piedra, repollos pétreos, guisantes de piedra, zanahorias pétreas,
espinacas de piedra e incluso patatas pétreas. Y mas alla ves claramente flores de piedra:
rosas, jacintos, rododendros, lirios de los valles, acianos, ranunculos y margaritas. Aqui el
terreno debe ser muy calizo.

Esas estatuas de monstruos no parecen demasiado agradables, Pip. Grandes seres con
enormes colmillos, pechos velludos y garras. Muy horribles. Y las estatuas tienen aspecto de
estar vivas. Casi esperarias que en cualquier momento se moviera una de ellas. Esa de all4
parece como si se hubiera movido. Una ilusion dptica, sin duda alguna.

El suelo no es de piedra, sino tierra ordinaria como la de cualquier huerta. Excepto que
aqui crecen plantas pétreas. Queé sitio tan extrafio. ¢Por qué se le ocurriria a alguien cultivar
plantas de piedra y luego llenar la huerta con esas estatuas de monstruos que parecen
encontrarse vivos? ¢Estds completamente seguro de que no se ha movido una? No, claro que
no lo estas.

Pruebas a arrancar una coliflor pétrea y sale con todas sus raices. Raices de piedra,
claro. Qué sitio tan extrafio. ¢ Te has dado cuenta del frio que empieza a hacer?

iEse monstruo se HA MOVIDQ! jY ahora se vuelve hacia ti, con su pecho velludo y
sus colmillos!

Con la rapidez del rayo te dispones a echar mano de la espada. Pero tu brazo no se
mueve. jCorre, Pip! jPero tampoco se mueven tus piernas! Sientes frio, mucho frio. El
monstruo camina hacia ti sobre sus enormes y planos pies de piedra. jNo puedes mover un
solo musculo y sientes frio! Desesperadamente intentas formular un exorcismo, pero ni
siquiera se mueven tus labios ni tu lengua.

jEStas convirtiéndote en piedra, Pip! Eso es lo que sucede. jEso es de verdad lo que te
pasa! Ahora el monstruo se halla tan s6lo a unos metros de ti. Abre su enorme boca por la que
asoman los colmillos.
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Por lo menos, Pip, ain puedes lanzar los dados. Echa los dos ahora para ver si puedes
salir de este apuro.

Si sacas 2-6, pasa al 67.

Si sacas 7-10, pasa al 70.

Sisacas 11 6 12, pasa al 75.

29

iEsto no puede suceder, Pip! jPero ha sucedido! Has seguido sus orientaciones al pie de
la letra... y ahora estas exactamente en donde empezaste, mientras Wanda te mira sorprendida.

No tienes mas remedio que tomar el mapa y comenzar de nuevo, Pip. Pero al menos
ahora conoces parte del camino y quizas hayas aprendido a rehuir algunos de los peores
peligros.

30

Parecen los restos de una antigua atalaya de piedra muy, muy vieja. Ahora en ruinas,
claro, la mayor parte de la torre se ha desplomado y todo el terreno esta cubierto de piedras y
cascotes. Podrias perderte aqui para siempre, torciéndote un tobillo en alguna piedra suelta.
¢Por qué no lanzas un par de dados para ver qué podria sucederle a un aventurero como ti en
un lugar como éste?

Si sacas 2-6, pasa al 80.

Si sacas 7-12, pasa al 88.

31

Nada, todavia perdido. Echa otra vez los dados.
Si sacas 2-6, pasa al 17.
Si sacas 7-12, pasa al 73.

32

No has elegido mal, Pip. Aqui las armas mégicas son eficaces, aunque tendras que restar
4 puntos de cualquier dafio que causen.
Pasa al 23.

33

La aldea desaparece y el camino se extiende interminablemente ante ti. Te vuelves, pero
la puerta vibrante ya no est4 alli. No es cuestion de retroceder ahora. No queda méas que seguir
adelante.

Caminas hasta que te duelen las piernas y el sol se pone. Acampas en donde puedes para
pasar la noche y te despiertas al llegar un nuevo dia. (Esta lloviendo, quién iba a decirlo.) Pasa
al 125.
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34

Nadie que estuviera en su juicio exploraria este lugar. Es un cementerio, Pip. Y tu
sabias que era un cementerio. jPudiste verlo muy claramente antes de venir hasta aqui! ¢Qué
es lo que esperas encontrar en un cementerio?

Bien, lo que has encontrado ha sido una gran cantidad de tumbas. Y de lapidas. Y...
caramba, Pip, parece como si tuvieras problemas otra vez. jEsa tumba de alli estd abiertal
Mientras la observas surge una mano que arafa la tierra que hay junto a la tumba.

iCorre al 91 antes de que esa «cosa» te atrape!

35

Lanza dos dados.

Si sacas 2-6 no hay suficientemente cerca un arbol adecuado. Pasa al 21 y reconsidera
tus opciones.

Si sacas 7-12, pasa al 85.

36

—Esa es una gran atencion por su parte, honorable sefior —dice el hombrecillo-. Y no me
importaria comer ahora que usted lo menciona.

Se sube al tocon para ponerse mas comodo.

Mientras come (y come con mucho entusiasmo para alguien de su tamafio) observa tus
ropas, tus armas, todo lo tuyo.

—¢ Tengo derecho a suponer que usted es un viajero 0 un aventurero? —pregunta al cabo
de un rato.

Asientes.

—Asi lo pensé por su apariencia. ¢Y no ira usted, por casualidad, camino de la Caverna
del Dragon?

¢Le dices adonde te diriges? Si es asi, pasa al 56.

¢Prefieres mantener tu secreto? Si es asi, pasa al 22.

37

jUf, si que fue una pelea! Hubo momentos en que parecidé que no conseguirias
sobrevivir. Sencillamente eso demuestra lo que pueden hacer la destreza, el valor y la
resolucion. Te tomas un cierto tiempo para recobrarte y luego sigues caminando por la ruta
que elegiste hasta llegar al 13.

38

Parece una casita de campo como cualquier otra. Muros encalados, tejado de béalago.
Apoyada, claro esta, contra la empalizada. Pero, como habras advertido, eso sucede también
con otras casitas. Mas ya que has venido hasta aqui, debes entrar. Y como la puerta esta
entreabierta, no existe ninguna dificultad al respecto.
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La casita se encuentra abandonada. Limpia y ordenada en su interior, pero con ese
curioso olor que te dice que nadie ha vivido en ella desde hace afios. Hay unos cuantos
muebles en el lugar, objetos de adorno sobre la repisa de la chimenea y grabados (paisajes) en
las paredes. ;Y hay una puerta trasera! iSi existe una puerta trasera eso significa que tiene que
haber una salida a través de la empalizada!

Si quieres cruzar la puerta trasera, pasa al 92.

Si prefieres quedarte un rato por alli, toma de nuevo el plano del pueblo de Stonemarten
y explora algun otro sitio.

39

Cuando te acercas a la casita descubres junto a la entrada principal uno de esos horribles
gnomos de pléastico para el jardin, que se popularizaran tanto en cuanto pasen unos cuantos
siglos. jAguarda un poco! jUn gnomo de plastico en los tiempos del Rey Arturo! Algo anda
mal aqui, Pip.

—Hola, persona humana —dice el gnomo, mientras t0 te detienes y le contemplas
sorprendido.

—¢ Eres real? —preguntas estupidamente.

—Asi lo creo —replica el gnomo-. ;Qué puedo hacer por ti?

Es una pregunta muy oportuna, puesto que todo lo que proyectabas hacer consistia en
husmear en torno de esta casita y, claro esta, no te conviene contarselo. Por fin le dices:

—Me pregunto, noble gnomo, si por casualidad sabes ti cual es el mejor camino para ir a
la Caverna del Dragon. O en todo caso, si puedes indicarme como salir de este pueblo.

El gnomo asiente gravemente con su cabeza.

—De todas las preguntas que pudieras haberme hecho, yo tengo respuestas para esas dos.
¢Cuentas con dinero para pagarlas?

—¢Pagar qué? —Inquieres.

—jLas respuestas! —ruge el enojado gnomo-. (O es que piensas que voy a dar por nada
una informacion valiosa?

—Claro que no —mientes descaradamente—. ;Y cuanto costaran las respuestas?

—Eso depende —responde el gnomo, un poco mas tranquilo ahora—. Pretendo tener un
caracter deportivo, asi que me siento dispuesto a que sea la suerte la que decida el precio.

Y diciendo esto saca de su bolsillo dos dados muy semejantes a los que tu estas
empleando.

—¢Te importaria que les echara un vistazo —dices— para asegurarme de gque no estan
cargados o trucados de alguna manera?

Y asi lo haces. Esta puede ser la época de la Caballeria, pero tu sentido caballeresco no
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Ilega a permitir que un gnomo te estafe. Sin embargo, los dados son perfectamente normales.

—Ahora —dice el gnomo- tU deseas saber cual es el camino hasta la Caverna del Dragon.
Esa sera la pregunta nimero 1. Y quieres saber por donde se sale del pueblo. Esa sera la
pregunta nimero 2. Pues bien, lanzaremos estos dados perfectamente normales y
averiguaremos lo que vale cada pregunta en monedas de oro. Por cada punto que sefialen los
dados el valor sera de 10 monedas de oro. Asi que puedes lograr las respuestas a las preguntas
por un minimo de 20 o quizas tengas que pagar un maximo de 120.

Anota en los espacios de abajo los resultados de las dos tiradas, multiplicados por 10.

Pregunta 1:
Pregunta 2:

¢Tienes dinero suficiente para pagar tales respuestas? Comprueba las monedas que
llevas y el valor de los objetos que posees.

Si no quieres pagar, tanto si puedes permitirtelo como si no puedes, toma el mapa y
explora en algun otro sitio. Al gnomo no le importara y siempre podras volver méas tarde a
esta Seccion si lo deseas y cuentas con dinero suficiente.

Si pagas por la respuesta a la pregunta 1, pasa al 93.

Si pagas por la respuesta a la pregunta 2, pasa al 113.

Si pagas por ambas respuestas, elige entre el 93 o0 el 113.

40

iEsto estd mejor! Una mesa rebosante de pastelillos de compota, crema, tartas de
manzana, tortas, bufiuelos, helados, bollos y toda clase de dulces. Hay incluso una jarra de
limonada casera. jY nadie a la vista! Atracate, Pip. Necesitas reponer tus fuerzas siempre que
encuentres un lugar como éste.

Luego pasa al 100.

41

Me pregunto, Pip, qué ser es ese de color verde vivo, rojos dientes, alzado sobre dos
patas y que lleva una daga en cada mano. No, yo tampoco lo sé, pero hay uno de ellos en esta
casita. Tiene 15 PUNTOS VITALES Yy estd mirdndote con Ojos de hambre.

Supongo que no llevaras mas viveres de los necesarios, ¢verdad? Si dispones tan solo de
un paquete de alimentos, no seria conveniente ofrecérselos porque te moririas de hambre
después. Pero si te sobra un paquete, ese ser podria tener una indigestion cuando hubiera
acabado y no volveria a molestarte. Me temo que si no posees un paquete de sobra te has
metido en una pelea.

Si ganas puedes quedarte con las dagas y las 10 monedas de plata que hallaras en la
bolsa de ese ser. ;Crees que podria tratarse de una especie de canguro verdirrojo, portador de
dagas? ¢O un ornitorrinco méagico? ¢O un ualabi muy viejo? /O un jugador australiano de
criquet, disfrazado? Nunca lo sabremos... Puedes volver a examinar el plano del pueblo y
explorar algun otro sitio. Si pierdes, tendras que pasar al 14.
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42

No vas a creer esto, Pip. Brilla el sol por todas partes y Wanda, con una estipida
mirada, te rasca la espalda con el morro. De alguna forma has descrito un circulo completo y
vuelto al lugar en donde empezaste. jMejor sera que estudies el mapa que te dio Merlin y que

comiences de nuevo! Puedes elegir algunas de las Secciones iniciales para reanudar otra vez
la aventura.

43
iAhora si que marchamos hacia algun sitio! jEsta casita tiene una puerta trasera!
Si decides cruzar la puerta trasera, pasa al 92.
Si resuelves lo contrario, estudia el plano y sigue explorando.

44
Entras en la casita y caes en un foso. Siento decirtelo tan de sopetdn pero, Pip, necesitas
saberlo inmediatamente cada vez que estés en apuros. Y este no es de los pequefios.

En primer lugar, hay estacas afiladas en el fondo del foso. Lanza dos dados para

averiguar si alguna te ha ensartado. Si sacas 2-6, al menos una te ha atravesado. Si sacas 7-12,
ninguna te hirio.

Si has quedado ensartado lanza los dados para averiguar el dafio causado a tus PUNTOS
VITALES. Si eso te mata, pasa al 14.

Si has quedado ensartado aun quedan otras malas noticias. Los pinchos estan
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emponzofiados. Lanza dos dados para ver si eres inmune al veneno. Sacas 2-6 y el veneno no
te produce efecto. Sacas 7-12 y es mortal; pasa al 14.

Aunque no te hayan ensartado las estacas aun queda el problema de salir. Si has traido
equipo de escalada, como clavos y cuerda, podras escapar con bastante facilidad. Toma el
plano y explora otra parte de la aldea.

Si no trajiste equipo de escalada permaneceras aqui hasta que te mueras de hambre.
Pasa al 14.

45

iQueé extrafio! Parece una casita de campo. Tiene la forma de una casita de campo y el
tamafio de una casita de campo. Pero ahora que estds mas cerca puedes ver que no se trata de
una casita de campo. Es un enorme bloque de piedra cubierto de balago por arriba. Pasas
muchisimo tiempo estudiandolo, pero no te queda mas remedio que tomar el plano y explorar
otra parte del pueblo.

46

—Hola, personita —dice desde lo alto una voz profunda y curiosamente susurrante.

Miras hacia las ramas del arbol pero alli no hay nadie.

—Pues claro que no hay nadie —dice la voz—. O mejor dicho, lo hay. Me estas viendo.

—No te veo —protestas.

—Si, me ves.

—¢Quieres decir... que eres el arbol? ¢Un arbol parlante?

—No soy un arbol corriente —advierte la voz—. Soy el roble de un druida. Un arbol muy
especial. Y hablando de otra cosa: aléjate del conejo; sus dientes estan envenenados.

—Gracias por la advertencia —respondes cortésmente, aunque te has quedado pasmado de
charlar con un arbol (o por lo menos de hablar a un arbol que te responde)-. Me imagino que
no sabras coOmo se sale de este bosque.

—Pues claro que lo sé. ¢Acaso no he vivido aqui cien afios?

Y como impulsada por el viento se mueve una gruesa rama y sefiala hacia el nordeste.

Si decides confiar en el arbol, pasa al 77.

En caso contrario, pasa al 11 y reconsidera tus alternativas.

39
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47

El conde Dracula solia decir que cuando has visto una cripta las has visto todas. Pero
sea como fuere, ésta parece verdaderamente una cripta bastante especial. Para empezar es toda

de marmol rosa. Y ademas tiene una placa de bronce en la pesada puerta de madera en donde
figuran estas palabras:

Oh, cansado viafero de llagados pies

Con polvo en las botas y muy posiblemente
Liendres en tus pelos:

Entra aqui y descansa sin recelos

Yo te entretendré con espléndidos poemas
Empuja la puerta, viajero, no temas

Y comparte conmigo hospitalariamente.

¢Hospitalariamente? tal vez queria decir «hospitalidad», pero no pudo conseguir que
rimara con «posiblemente». Y no es que tampoco «hospitalariamente» rime muy bien con
«posiblemente».

Solo un ser en el mundo puede escribir poesias tan malas como ésta. Su fama se halla
tan extendida que en Avalon casi todo el mundo ha oido hablar de él en un momento o en
otro. ¢Podria ser...? {Si, es! Bajo la placa hay una plancha de hierro que reza:
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LA CRIPTA DEL DIABLO
(Por favor, llamen antes de entrar)

iNo pierdas un momento, Pip! Esto sera desde luego peligroso, pero tiene que valer la
pena. jAdelante! jAdelante!

Si decides entrar en la Cripta del Diablo, pasa al 107.

En caso contrario, toma el plano y explora algun otro lugar del pueblo.
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48

Entras en la casita y de repente se desploma sobre ti. A veces no resulta divertido ser un
aventurero.
Pasa al 14.

49

Te aferras con desesperacion a la pared y desciendes, buscando unas quebraduras en
donde poner los pies. En la sima sopla un fuerte viento sesgado que aumenta de una manera
alarmante a medida que bajas. Ahora que ya has empezado, adviertes que la sima parece
mucho mas honda de lo que habias imaginado. Mucho més honda...

;INo mires hacia abajo!

Se hunde kilémetros y kilometros y kildmetros y kilometros y...
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;INo mires hacia abajo!
Y kilometros y kilometros y... el vértigo...
jCaes!
Pasa al 14.

50
jGrrrrrr!

Qué sonido tan horrible percibes en cuanto abres la puerta de la casita. Adentro esta
oscuro, Pip, asi que por un momento sélo ves relucir un par de salvajes 0jos rojizos. Entonces
el lobo salta desde el interior de la casita hacia tu cuello. Es grande, 31 PUNTOS VITALES, Y
ocasiona un dafio adicional de 3 puntos con sus colmillos. Ademas, y por razén de la sorpresa,
es él quien asesta el primer golpe. Por si fuera poco, su grefiuda piel actGa hasta cierto punto
como armadura, restando un punto de cualquier golpe que le sea asestado. Echa los dados,
Pip, pues te has metido en otra pelea.

Si el lobo te mata, pasa al 14.
Si matas al lobo hallards dentro de la casita un cofrecillo con 100 monedas de oro.
Llévatelas, toma de nuevo el plano y explora otra parte del pueblo.

o1

Si no fueses un aventurero tan concienzudo habrias pensado que ésta era s6lo una casita
vieja y abandonada. Aqui no hay nadie, nada de valor, unas cuantas astillas de muebles
rotos... Justamente el tipo de lugar en donde darias media vuelta y seguirias tu camino, pero tu
no lo hiciste, ¢verdad? Tanteas las paredes y por encima de la chimenea encuentras un extrafo
picaporte. Cuando mueves el picaporte se abre en la pared una extrafa puertecilla secreta que
conduce a un extrafo pasillo secreto.

Desde luego no tienes que explorar este pasillo secreto. Sencillamente puedes volver al
mapa del pueblo y explorar algun otro sector. Pero si quieres explorar el pasillo secreto, pasa
al 90.

52

A alguien le gustan las macetas.

Cuando entras en esta casita tu mente evoca al momento imagenes de una simpatica
viejecita moviéndose de un lado para otro en la paz y el silencio de su hogar rural. El sitio se
halla absolutamente atestado de plantas. Helechos... palmeras... ficus... bonsais... enredaderas.
Muchisimas enredaderas. Hay enredaderas por todos los rincones. Las enredaderas se
mueven. iEstan envolviéndote, Pip! Lanza dos dados para ver si puedes soltarte el brazo y
desenvainar la espada.

Si sacas 2-6, estas firmemente sujeto. Incapaz de luchar, seras estrangulado poco a poco
y digerido por las enredaderas. Ahdrrate sufrimientos innecesarios yendo ti mismo al 14.

Si sacas 7-12, logras desenvainar la espada. Entonces sales de apuros. Sin sufrir dafio
alguno haces pedacitos a esas horribles enredaderas. jEso les servira de leccion! Ahora toma

42

Librodot



Librodot La busqueda del grial 2 J. H. Brennan43

de nuevo el plano y explora alguna otra parte de la aldea.

53

iVaya aventurero que estas hecho! Ni siquiera eres capaz de encontrar la salida de...
bueno, no importa. Limitate a lanzar de nuevo los dados. jY trata de hacerlo bien esta vez!

Si sacas 2-6, pasa al 73.

Si sacas 7-12, pasa al 17.

54

Un gran edificio. Cuando entras descubres que se trata de un silo. Pero como casi todo
lo demas en este pueblo ruinoso, el grano huele a moho.

Si crees que aqui no hay nada de interés, vuelve a tu plano y explora alguna otra parte
de la aldea.

Si quieres explorar a fondo el silo, pasa al 104.

55

—jAlto, lacayo! ;Como te atreves a perturbar mis meditaciones?

No es esto lo que esperabas oir al entrar en una casita rural, pero es lo que has oido al
entrar en ésta. Y las palabras proceden de una figura cubierta de pies a cabeza por una
negrisima armadura. ¢Podria ser éste el famoso (y muy peligroso) Caballero Negro cuyo
nombre susurran empavorecidos los habitantes de Avalon?

Si has visitado ya el Castillo de las Sombras del hechicero Ansalom, pasa al 96.

Si quieres hablar cortésmente con el caballero de la armadura, puedes hacerlo y luego
volveras con prudencia a tu plano para explorar otra parte de la aldea.

Si pretendes engrandecer tu nombre desafiando al Caballero Negro, pasa al 118.

56

—A decir verdad —observa el hombrecillo—, ése es un lugar peligroso para ir. Y resulta
dificil llegar si no se conoce el camino, aunque a cualquier sitio resulta dificil llegar cuando
no se conoce el camino.

—¢L0 conoce wusted? —preguntas répidamente tras este primer indicio de que quizas
vayas bien por aqui.

—Lo conozco —responde el hombrecillo-. Al menos en teoria, porque nunca he estado
alli ni quiero estarlo. Mas si usted se halla resuelto, yo no seria quien soy si no le sefialara la
orientacion adecuada en pago de su generosidad. Sin embargo, me temo que tendra que cruzar
ese pueblo que hay mas alla.

—¢Por qué dice usted «me temo»? —preguntas frunciendo el entrecejo.

—Porque es un lugar del que le convendria mantenerse alejado. Pero, a diferencia de la
Caverna del Dragén, yo /e estado en la aldea de Stonemarten, asi se llama ese lugar maldito,
y tuve la suerte de salir de alli con toda la piel. De todas maneras, si usted quiere ir a la
Caverna del Dragon no tiene méas remedio que cruzar la aldea.

-Yo iba camino de la aldea —dices—, pero no me parecia que estuviese mas cerca a
medida que andaba.

—No, naturalmente. S6lo hay un camino para llegar y son muchos los que no reparan en
esa via. Puede considerarse afortunado por haberme encontrado, pues yo puedo sefialarle el
camino.

Dicho lo cual se inclina hacia adelante y murmura algo en tu oido.

Das las gracias al hombrecillo, recoges tus cosas (cuidando de no dejar desperdicios) y
te pones en marcha en busca del 13.
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57

De cerca no parece tan impresionante como resultaba a lo lejos. En realidad no es
impresionante en absoluto. Se encuentra en un estado precario, casi ruinoso. Antafio pudo ser
una bella abadia, pero desde luego no ahora. Podrias decir que su mejor época ya ha pasado.
Ya va cuesta abajo. Pero todavia se emplea, a juzgar por las apariencias.

Al aproximarte ves seis rostros, casi ocultos bajo las amplias capuchas de sus habitos.
Seis monjes vestidos de negro. El que marcha el primero porta una pértiga en cuyo extremo
hay un pendon bordado. Tus ojos se alzan hacia el pendon. Alli figura una dorada calavera. El
siguiente Ileva un incensario en donde parecen estar quemandose unos calcetines, a juzgar por
el hedor que despide. Se vuelven hacia ti. Cantan. Lo que cantan es lo siguiente:

—Ven con nosotros, pequefio aventurero, y con nosotros quédate para siempre.

) : 3 f :
Se te acercan sels monjes de negros habitos.

Si quieres quedarte con ellos para siempre, pasa al 110.

Si echas ahora a correr con suficiente rapidez, podras volver a tu plano y explorar
alguna otra parte de la aldea. (Los monjes no te seguiran fuera de la abadia.)

Si estas dispuesto a correr el albur de una pelea, te gustard saber que los dos primeros
monjes no participaran en el combate, pase lo que pase. Los otros cuatro son Monjes
Marciales, cada uno con 25 PUNTOS VITALES. Atacan tan solo con sus manos, que provocan un
dafio adicional de 3 puntos. Se mueven con tanta rapidez que los cuatro te lanzaran un golpe
antes de que puedas replicarles. Y te alcanzan sacando 4 puntos o0 méas en los dados. Pero td

eliges, Pip. Si peleas y te matan, pasa al 14. Si peleas y ganas, pasa al 94.
44
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58

Parece, Pip, que te aproximas a una ciudad. Bueno, en realidad se trata de un pueblo. Lo
primero que distingues es el campanario de la iglesia. Luego, cuando prosigues tu fatigoso
camino, surgen a la vista los tejados de balago de las casitas.

Pero por mucho que andes no pareces acercarte. Caminas y caminas infructuosamente.
La aldea sigue alli, pero todavia lejana. Esto, Pip, huele a magia. Mejor serd que eches tus
magicos dados para ver si existe alguna posibilidad de llegar.

Si sacas 2-4, pasa al 9.

Si sacas 5-8, pasa al 13.

Si sacas 9-12, pasa al 19.

59

Aumenta la fuerza del viento sesgado. Te resulta muy dificil mantenerte sujeto a la
pared. Aun empleando tu equipo, para descender hay que ser un experto montafiero. Las
rachas de viento sacuden tus prendas y tu cuerpo, amenazando con enviarte a la muerte en el
fondo de la sima. Pero recurres a todas tus energias y a tu fuerza de voluntad y te mantienes
aferrado. Tus musculos se agarrotan con el esfuerzo y te duele cada miembro. Sin embargo,
acabaran por imponerse tu determinacién de acero y tus acerados dedos...

iMuy bien, hecho, Pip! Ya estas en el fondo de la sima. Ahora s6lo queda el problema
del rabioso torrente que por aqui corre... Miras al otro lado de las aguas, recordando quizas
por vez primera que ignoras si el cuerpo del Pip que ti ocupas ha aprendido a nadar. Y nadar
es la Unica opcion que aqui tienes. Lanzate valientemente a las heladas aguas, Pip, y luego
echa los dados para averiguar qué pasa.

Si sacas 2-6, pasa al 68.

Si sacas 7-12, pasa al 78.

60

¢No tienes nada mejor que hacer que perder el tiempo mirando un pozo? Sobre todo un
pozo en donde hay un Genio de las aguas. Si, si, pues claro, un Genio de las aguas

Esta criatura sélo tiene 10 PUNTOS VITALES, pero si crees que eso es una buena noticia,
piénsalo otra vez. Sélo le afecta la magia. Vas a tener que emplear un sortilegio de D.A.P. o
Z.A.P. (si es que te queda alguno).

Si cualquiera de esos sortilegios tiene éxito, el Genio muere y podrés volver a tu plano 'y
proseguir la exploracion de la aldea.

Si el sortilegio falla 0 no te quedan sortilegios, el Genio empapara de agua tus PUNTOS
VITALES como si fueras una esponja. Pasa al 14.
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61

¢Sabes una cosa? Por primera vez desde que te metiste en esta condenada aldea has
encontrado realmente un sitio en donde uno se siente bien. Te detienes después de haber
cruzado el umbral de la casita, invadido por esta sensacion agradable.

Si andabas escaso de PUNTOS VITALES, la casita te devuelve foda tu fuerza. ;Qué te
parece? Pues aun hay mas. Puedes volver hasta aqui después (pero no durante) de cualquier
Seccion para recobrar tus energias, siempre, desde luego, de que sigas en la aldea. Ahora
estudia tu plano, explora algin otro sitio y no te quejes de que nunca te sucede nada
agradable.

62

Te diriges hacia el norte durante un corto trecho antes de descubrir que la eleccién no ha
sido afortunada. El suelo se hunde de repente bajo tus pies hasta que llegas a una corriente
subterranea de lava. Es un arroyo muy pequefio, pero tanto da. Hasta un pequefio arroyo de
lava puede acabar con cualquiera.

Pasa al 14.

63

Al aproximarte a la casita adviertes al punto que tiene que estar habitada porque de la
chimenea emerge una columnita de humo. Tus sospechas gquedan confirmadas cuando tras
Ilamar cortésmente a la puerta, una voz responde:

—Adelante.

Hay algo familiar en esa voz; no es tanto que la hayas oido antes como que te recuerde
algo oido antes. Entras y ves, sentado en una mecedora, junto al fuego, la pipa de barro sujeta
firmemente entre los dientes, nada menos que a... un antiguo habitante.

—Pensé que aparecerias pronto por aqui —dice mirandote con una mezcla de bienvenida,
suspicacia y resentimiento—. ¢Has venido en busca del Dragén de Bronce?

—Bueno, si —empiezas a decir. Pero como la mayoria de los antiguos habitantes, habla
mas que escucha y ya menea la cabeza.

—Pues no lo encontrards aqui. Pon atencion a mis palabras, jovencito. Todos los
presagios han fallado.

—No... —empiezas a decir—. En realidad yo no esperaba encontrarle...

—Tendras que mirar en la Caverna del Dragdn —te interrumpe—. Lo mas probable es que
se encuentre alli, si es que no ha salido a destruir, a asolar y a devorar obispos presbiterianos.

—Bueno —dices—, la verdad es que yo estaba buscando la Caverna del Dragon. Supongo
que usted no sabra en donde...

—No me preguntes en donde esté la Caverna del Dragdn —vuelve a interrumpirte—. Yo no
frecuento lugares como esos. Son inmorales, asi que los evito.

Se pone en pie, con la pipa aun aferrada firmemente entre sus dientes.

—Apostaria algo a que quieres un poco de estofado. Los jovenes de tu edad siempre
tienen hambre.

—En realidad no... —empiezas a decir cortésmente, aunque la verdad es que tienes ya
algo de gazuza.

—Eso pensaba —dice el antiguo habitante—. Te daré un plato para ahora y otro para que te
lo lleves, si tienes algo en donde echarlo.

He puesto una hoja de laurel y artemisa, asi que se te curara todo lo que te duela.

—¢Un estofado curativo? —preguntas observando el negro pote que hay al fuego.

—Si, y no te sorprendas tanto. ;No conoces el viejo dicho?:

Cuando te muerdan males
O heridas y llagas
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Lo mejor para curarte
Es el guiso del Habitante.

—Pues no —confiesas—. La verdad es que no lo habia oido.

—Bueno, pues ahora ya lo conoces —te dice abruptamente—. Un plato de esto te curara
cualquier enfermedad o cualquier herida. Sentirds que tus PUNTOS VITALES suben como la
savia de un arbol en primavera.

Y empleando un cucharon colgado de un clavo junto a la chimenea, te llena un plato.

Este plato te devuelve todos los PUNTOS VITALES que pudieran faltarte y te cura de
cualquier enfermedad que pudieras haber contraido en tu aventura. Mas aun, si has tenido
juicio suficiente para llevar contigo utensilios de cocina puedes guardarte un plato de estofado
para comértelo mas tarde, en caso de que pierdas PUNTOS VITALES. (Pero has de tener
utensilios de cocina, porque el estofado del antiguo habitante s6lo ejerce su virtud cuando se
toma caliente.) Y ahora, toma de nuevo el plano del pueblo y prosigue tu exploracion.

64

Se ha levantado. jLa niebla se ha levantado! Caramba, pues tu famoso sentido de la
orientacion no era tan malo después de todo.
Ahora pasa directamente al 58.

65

Has caminado muchos kilémetros hacia el nordeste para llegar hasta aqui, Pip. Y ahora
que lo has logrado puede que te preguntes por qué te tomaste tantas molestias. Los verdes
prados y los fértiles campos de Avalon dieron gradualmente paso a tierras mas abruptas y
aridas, y en este momento has llegado a la linde de un bosque sombrio y harto amenazador.
Lo que mas te sorprende es la hosca quietud. Por lo general las aves revolotean sin parar en
los bosques y los animalejos suelen agitarse entre la maleza. Pero aqui nada se agita y el Unico
revoloteo es el de los latidos de tu corazon. ¢Vas a penetrar en ese bosque, Pip?

Si decides NO penetrar en el bosque y te retiras por donde viniste, toma otra vez el
mapa de los caminos hasta la Caverna del Dragon y escoge una nueva ruta, partiendo del
comienzo marcado con una «x».

Si quieres jugarte el cuello entrando en el bosque, pasa al 5.
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66
Pasa directamente al 41.

67

—Bienvenido a casa —dice el monstruo, habiendo advertido que estds empezando a
trocarte en piedra—. Te hemos reservado un lugar para cuando estés completamente
petrificado. Por ahi, hacia el sur, en donde hace calor.

Supongo que no vas a aceptarlo, ¢no es cierto, Pip? Con un sobrehumano esfuerzo de
voluntad desenvainas tu espada y asestas un mandoble. Sea como fuere vas a luchar para
escapar de aqui, aunque mueras en el intento.

El monstruo de piedra no tiene muchos PUNTOS VITALES, dado que ya se encuentra
medio muerto; solo 18, para ser exactos. Y necesita sacar 7 puntos o mas para alcanzarte. Por
otra parte, tu enorme esfuerzo te ha permitido asegurarte el primer golpe. Frente a eso, tienes
que reconocer que, mas 0 menos, estads ya medio muerto y que en consecuencia peleas con
desventaja. Necesitaras sacar 8 puntos o mas para alcanzarle durante este combate, y el hecho
de que el monstruo sea de piedra restara un punto a cada dafio que consigas. Claro que
siempre puedes tener suerte.

Si el monstruo te mata, pasa al 14.

Si consigues matar al monstruo, podras salir de la huerta por donde entraste. En ese
momento desaparecera tu creciente paralisis. Vuelve a tu plano y explora alguna parte de la
aldea que resulte mas segura.

68

Glu..glu... glu ... glu...
Ese sonido lo produces tu, Pip, al ahogarte. jEste estlpido cuerpo no sabia nadar!
Pasa al 14.

69
Pasa directamente al 41.

70

Estas de suerte, Pip. Retrocedes, vacilante, hasta que tus pies pisan la linde de la huerta
de piedra. En el acto el monstruo se inmoviliza mientras que, en contraste, t0 descubres que
has cesado de convertirte en piedra. jFue una Ilamada a tiempo!

Toma el plano y explora algun sitio mas seguro de la aldea.

71

iEnhorabuena! jHas encontrado una herradura! Ahora deja de perder el tiempo.
Dedicate al plano y explora una parte mas interesante del pueblo.

72

iEsta hecha de piedra! jPiedra maciza! jEsta casita no es tal, sino un enorme bloque de
piedra maciza tallada para que parezca una casita con su tejado! jQué cosa tan rara!
Estudia el plano y explora otra parte de la aldea.
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73

Esto parece un poco mejor, Pip. No excesivamente, pero si un poco. Los arboles
comienzan a aclararse un tanto y...

iDios mio, te has topado con un enano! Y ademé&s malvado. En esta época del afio los
bosques rebosan de estos seres, asi que no tienes por qué sorprenderte. Sencillamente es un
caso de mala suerte, teniendo en cuenta que son enanos. Los del bosque resultan inmunes al
metal, asi que no te conviene atacarle con la espada ni con otras armas («No es conveniente
en manera alguna», murmura EJ).

Pero si no le atacas, te robara en un abrir y cerrar de 0jos. Te robara todo lo que llevas
(a excepcion de la armadura y las armas) si no haces algo rapidamente.

En realidad solo tienes tres opciones. Puedes ahogarle en tu cantimplora. (Trajiste una
cantimplora, ¢no es cierto?) Después el agua tendré un sabor raro, pero es légico que asi sea.
Si no tienes cantimplora puedes golpearle en la cabeza con tus botas de repuesto. (Trajiste
botas de repuesto, ¢no es cierto?) Y si no tienes ni cantimplora ni botas de repuesto puedes
congraciarte con él tocando tu latd o tu arpa. (Trajiste un ladd o un arpa, ¢no es cierto?)

Si no tienes el equipo necesario para hacer frente al enano del bosque, perderas todo lo
que llevas, a excepcién de las armas y la armadura. De cualquier manera, pasa al 11.

74
Vete directamente al 41.

75

—Bienvenido a casa —dice el monstruo de piedra.

Pero td no le replicas. Esto no es estoicismo frente al peligro. jNo le replicas porque no
puedes! jTe has trocado enteramente en piedra!

Pasa al 14.

76

Ya llevas remontado un tercio del recorrido...

Ya estas a la mitad del camino...

Tus musculos se hallan debilitados y doloridos a consecuencia de tus anteriores
esfuerzos. Tus piernas se te antojan de plomo. Tus dedos, embotados por el frio de las aguas,
se niegan a moverse. Estas soltandote, Pip. jEstds soltandote!

Y caes... Caes... Caes...
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Caes hasta el fondo, hasta el 14.

77
Bien hecho, Pip.
Pasa al 21.

/8

Estas de suerte, Pip. jEste cuerpo sabe nadar como un pez, como una nutria! El helado
torrente te zarandea, te succiona, te lanza contra rocas sumergidas... jY tU contintas nadando!
La corriente te hace retroceder y luego te empuja hacia adelante... y tu contintas nadando. Se

imponen tu destreza y tu firme determinacién, por no decir nada de tus musculos endurecidos
en la aventura. Logras cruzar sano y salvo.

SRSk 2 SS=———au
El helado torrente te zarandea.

Ahora queda tan solo el pequefio problema de la desnuda pared del otro lado... Saca tu
equipo de escalada y echa los dados, Pip. Vamos a ver si superas el Gltimo obstaculo.
Si sacas 2-9, pasa al 85.

Si sacas 10-12, pasa al 76.

79
Pasa directamente al 41.

80

Con un poco de perseverancia se llega muy lejos. Has hallado el vano de una puerta
desaparecida mucho tiempo atras. Por alli se entra a la torre en ruinas. Desenvainas tu espada
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y penetras con cuidado, bien atentos los sentidos al mas ligero atisbo de peligro. No se oye
nada cuando entras, absolutamente nada.

Tus ojos tardan un instante en acomodarse a la penumbra que reina en estas ruinas. Pero
pronto llegas a darte cuenta de que el interior de la torre se halla en condiciones ain peores
que el exterior. Por todas partes hay piedras caidas y montones de cascotes. Quedan los restos
de una pétrea escalera de caracol que se remonta hasta las alturas, pero que no llega muy
lejos. A menos de cinco metros por encima de tu cabeza puedes distinguir en donde se
derrumbd. Por un momento piensas en salir, pero puesto que te has internado tanto decides
explorar un poco mas. Con tu espada siempre a punto empiezas a avanzar cuidadosamente
entre los cascotes...

iUna vez mas vuelve a ser premiada tu perseverancia! Distingues, medio oculta entre
los cascotes, una trampilla de maderas podridas y de goznes mohosos. Tiene una anilla de
hierro para alzarla. Aferras con firmeza la anilla y la alzas. Te quedas con la anilla en la mano,
pero no importa; la madera esta tan podrida y el hierro tan herrumbroso que toda la trampilla
se deshace, dejandote distinguir la entrada de una profunda y oscura galeria. Demasiado
oscura para que pueda verse nada.

Enciendes rapidamente una antorcha. Sus ondulantes Ilamas te muestran unos escalones
de piedra que descienden. Titubeas una vez mas, preguntandote si deberias regresar adonde
brilla la luz del sol. ;Pero qué hay en la aldea que te interese? (Y no eres ta Pip el
matadragones? Bueno, en todo caso, Pip el futuro matadragones.

Osadamente pones el pie en la escalera.

Osadamente resbalas y te caes.

Osadamente te sacudes el polvo cuando llegas abajo sin haber sufrido por fortuna dafio
alguno. Te hallas en un pasillo subterrdneo, oscuro, humedo, tenebroso. ¢Avanzards? jPues
claro que si! Bueno, ¢es que no te atreves?

Si no deseas seguir por el pasillo, vuelve a estudiar el plano y explora alguna otra parte
de la aldea.

Si, en realidad, sigues por el pasillo, pasa al 25.

81

Este es, Pip, un refugio magico, y ademas un lugar encantador aunque completamente
fuera de toda descripcion, salvo decir que estd bafiado en una luz azulada. Bafiado en la luz
retornas entonces a la Seccidn que acabas de dejar, habiendo recuperado la totalidad de tus
PUNTOS VITALES.

82

¢Qué es ese ruido? Alguien esta silbando, precisamente detrds de aquel arbol. Tal vez
sepa la manera de salir de este estupido bosque. Velozmente te lanzas a través de la maleza
hacia el lugar del que proviene el sonido. Llegas al arbol y das la vuelta en torno del tronco.
iDios mio! jEs un lobo! jEl silbido que oiste procedia de un lobo!

Prueba a ver si muestra una reaccién amistosa. jRapido! Si no la consigues, saca a EJ...

(«¢Peleando tan pronto?», masculla EJ. «¢No puedes dejarme en paz?»)

...y apelear.

El lobo silbador tiene 15 PUNTOS VITALES pero dientes mellados, asi que no te hard mas
dafo que el que sefialen los dados.

Si ganas esta pelea o consigues una reaccion amistosa, pasa al 11. En caso contrario,
pasa al terrible 14.

83
Pasa directamente al 41.
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84

El aire esta saturado de olor a azufre quemado al que ahora se afiade un segundo hedor,
el inconfundible olor a metano. Aqui parece hacer calor y eso no tiene nada que ver con la
temperatura ambiente.

El sendero en el que te hallas concluye en la boca abierta de una gran caverna. No es
por nada, pero creo que esta vez has encontrado...

iiiLA CAVERNA DEL DRAGON!!!

Espero que ahora no querras volverte a casa.
Creo que no. Apriétate los calzones y pasa al 95.

85

iLo has conseguido! jAl fin y al cabo, lo has conseguido! jHas logrado cruzar sano y

salvo la simal!
Pasa al 16.

86

—iNo! jNo! —chilla de panico EJ cuando tu das un paso hacia adelante—. Tengo un
terrible presentimiento. Tengo una horrorosa intuicion. Tengo...

Pero su voz se esfuma ante la sorpresa.

El pasillo secreto te ha conducido a una vasta caverna natural, tan grande como una
catedral y cuyas paredes, de la roca que se extiende bajo la aldea de Stonemarten, parecen

haber sido talladas por manos humanas.
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La caverna se halla enteramente iluminada por unos resplandecientes cristales encajados
en las paredes y en las pétreas pilastras naturales que soportan el abovedado. Bajo esa
techumbre, surgiendo del piso de piedra, hay flores, matorrales y hongos de cristal, de
diversos tamafios, formas y colores, todos translucidos o transparentes. Todos captan la luz y
resplandecen de manera tal que este lugar parece el pais de las hadas. Y muy bien podria serlo
a juzgar por las diminutas y aladas criaturas que revolotean entre las flores. Te detienes, sin
aliento, ante esta vision.
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Las diminutas y aladas criaturas (;podrian ser realmente hadas?) te ignoran por
completo. Pero hay algo mas en esta caverna, algo mas grande e igualmente mas majestuoso.
Es una figura alta y esbelta, que parece humana, con piel plateada y grandes ojos dorados. En
cuanto entras, sus 0jos se clavan en ti. Sientes que EJ comienza a temblar a tu lado.

La criatura —quizas la méas bella que hayas visto nunca— camina hacia ti y se detiene a
no mas de diez metros de distancia. Los 0jos dorados parecen mirar directamente a tu propia
alma.

Y habla.

—Muchas veces los mortales que aqui entran son obligados a quedarse para siempre.

—Ya te lo dije —susurra EJ-. jBuena la has hecho ahora!

Pero la criatura contintia hablando y su voz melodiosa resuena en tu mente.

—Mas yo percibo que tu corazén es puro y que tu tarea es urgente. Por eso puedes
Ilevarte lo que buscas y marcharte en paz.

Y se vuelve.

¢Pero qué es lo que buscas? ¢ Lo sabes, Pip?

—Perddn... —le llamas—. Perdoneme, sefior.

La regia criatura se vuelve y aguarda.

—Me temo que ignoro en dénde me encuentro —confiesas.

—Has llegado a la entrada del Reino de los Sidhe?. Veo que tu destino es que un dia
puedas aventurarte por aqui. Pero de momento no es posible que penetres mas alla de esta
caverna.

No parece tener mucho sentido. Pero tu te apresuras a decir:

—En realidad no quiero nada. Encontré este camino y senti curiosidad —luego se te
ocurre afadir—: Mi espada me dijo que viniera hasta aqui.

La criatura sonrie.

—Quizas sea asi. Y como no quieres nada, es costumbre de mi raza entregar algo. Por
favor, dame tu espada.

2 Los «shide» eran unos personajes de los mitos gaélicos. Dotados de gran belleza vivian en
mansiones subterraneas, libres de preocupaciones o de la muerte. Los mortales trababan a
veces contacto con ellos (N. del T.).
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—iNo! —chilla EJ. Luego, por fortuna, se calla al caer en un repentino desvanecimiento.

Impulsado por una fuerza desconocida, entregas EJ a la figura plateada, que frota una
sola vez y rdpidamente la hoja; después te la devuelve.

—Cuando tu espada despierte, habra cambiado un tanto. A partir de este momento se
anotara 10 puntos adicionales cuando pelee contra los dragones. Vete ahora.

Y esta vez, al volverse, la luz empieza a desaparecer de los cristales. A toda prisa
retrocedes por el paso secreto.

Has conseguido algo interesante, Pip. Respira hondo para tranquilizarte y vuelve a
examinar el plano de la aldea. Y no olvides que ahora EJ logra un dafio de 10 puntos
adicionales contra los dragones.

87

Este es desde luego un fantasma muerto. Cuando concluya tu aventura todo el mundo te
Ilamara Pip el matafantasmas. Si no te llaman Pip el matadragones, claro estd. Puede que
incluso meneen sus cabezas al tiempo que digan:

—Pobre Pip. Lo hizo bastante bien, pero al fin y al cabo los monstruos consiguieron
imponerse.

Pero ya esta bien. Hay toda una iglesia que registrar. Y la registras, pero en ninguna
parte, ni siquiera en el cepillo de las colectas, encuentras un penique, un soberano o medio
chelin. Hay, sin embargo, un anillo en un dedo del fantasma. Cuidadosamente se lo quitas y lo
pones en tu dedo. Te cosquillea. ¢Sera un anillo magico?

No hay manera de saberlo. Conténtate con haberlo conseguido y esperemos que resulte
atil mas tarde. (Ojala sea asi, porque ahora no puedes sacartelo del dedo.)

iAprisa, Pip! jAprisa! Vuelve a tu plano y explora alguna otra parte del pueblo.

88

iHas encontrado una puerta, por Jupiter!

iCruzas la puerta, por Jupiter!

iQuedas enterrado al venirse todo abajo, por Jupiter!
Pasa al 14.

89
Pasa directamente al 41.

90

Sabia que querrias.

El pasillo da vueltas y revueltas. Es muy estrecho y de techo bajo, de tal manera que
durante la mayor parte del tiempo avanzas casi doblado y rozando las paredes con los codos.
Hasta que finalmente te detienes ante un muro desnudo. Pero el pasillo no puede acabar aqui.

No, claro que no. Tanteas hasta encontrar otro extrafio picaporte y cuando lo haces
girar, todo el muro retrocede con un rechinamiento de piedra contra piedra. (¢(No es
emocionante?) Estas a punto de seguir cuando EJ murmura:

—iNo entres ahi!

Titubeas.
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—¢Por qué no? replicas también en voz baja.

-Yo he estado en méas aventuras que tu —dice pomposamente EJ-. Siempre hay algo
horrible cuando sales de un pasillo secreto. Siempre. Es una especie de ley de la Naturaleza,
como la gravedad o que te sobren piezas cuando vuelves a montar un reloj que habias
desmontado antes. No entres ahi o irds con seguridad al 14.

—Pero ¢qué he de hacer entonces? —preguntas.

—Vuelve a mirar el plano y explora otra parte de la aldea. Otra parte que sea mas segura
—te apremia EJ.

¢QuEé es, pues, lo que vas a hacer? ¢Volver al plano de la aldea? Si decides ignorar las
palabras de EJ, continta por el pasillo y pasa al 86.

91

¢Qué horrible cadaver emergerd de la tumba abierta? ;Qué monstruo enmohecido?
¢ Qué perverso vampiro? ;Qué terrible espectro?

—iVenga, alevin, una mano!

O se trata de un cadaver muy reciente o es el sepulturero. Decides que debe ser el
sepulturero, y puesto que se trata de la Unica alma relativamente normal que has visto en la
aldea de Stonemarten (al margen del hecho de que en este momento esté arrastrandose fuera
de la tumba), resuelves darle una mano. Y se alza. Es un hombre rollizo y barbudo, con un
rostro rojizo y aspecto de marinero, sin mencionar el rastro de ron en su aliento, lo que puede
explicar como llego a caerse en la tumba excavada.

—Muchas gracias, jovencito. En mi condicion, a un hombre no le resulta muy facil salir
de una tumba. Me llamo Cedric. John Cedric, navegante de los siete mares. A tu servicio. Ex
capitan. Ex pirata. En la actualidad retirado como sepulturero.

-Yo soy Pip —dices tu, preguntandote si estara loco.

—Oi hablar una vez de un Pip que acabd con el hechicero Ansalom. No me parece
probable que fueras tu, ¢verdad? -y antes de que tengas tiempo de responder, prosigue—. No,
claro que no. No importa, si ta te has metido en la aldea de Stonemarten, estaras
preguntandote qué le pasa a este lugar. Pues yo te lo diré, dado que has tenido la amabilidad
de ayudarme a salir de la fosa. Esta maldito, eso es lo que sucede. Hay un par de casitas
convertidas en piedra maciza. El banquero local se transformé en un gnomo. El vicario es
ahora un fantasma. Todos los caballos escaparon. La mayoria de la gente ordinaria se trocé en
monstruos de piedra, petrificados podrias decir. Y empez6 a frecuentar el lugar una clase muy
extrafia de personas. Yo también habria estado en apuros si el ron no me hubiera protegido. Es
muy dificil que una maldicion afecte a un hombre que lleva ron dentro. Al menos esa es mi
teoria.

Sus ojos se enturbian como si la mencion del ron hubiera hecho circular de nuevo al
licor por todas sus venas.

—Quién convirtié en un lugar maldito a este pueblo? —preguntas muy interesado.

Pero ya se desploma por efecto de la bebida. Cuando cae al suelo y rueda lentamente
hacia la fosa abierta, oyes que murmura una palabra:

—Dragones...

—¢Dragones? —gritas—. ;Qué pasa con los dragones?

Pero la Unica respuesta es un ronquido que llega de la fosa abierta. Mejor sera volver al
plano y explorar en otra parte del pueblo: aqui no vas a conseguir nada mas.
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92

Cruzas el umbral y penetras en la niebla. Te vuelves al instante, pero ni siquiera tus
fulminantes reflejos son lo bastante rapidos. Ya no queda rastro de la puerta. Das inatilmente
vueltas en la niebla. Vueltas y més vueltas durante muchisimo tiempo.

Pasa al 8.

93

Este, Pip, muy bien podria ser un gnomo de Zurich. Menuda manera de contar y de
volver a contar tu dinero antes de guardarselo cuidadosamente en una bolsa de cuero con una
cerradura. jlImaginate! jUna bolsa con cerradural

Pero parece resuelto, hay que decirlo en su favor, a cumplir el trato. Te dice que desde
luego es posible hallar un camino a la Caverna del Dragon partiendo de la aldea de
Stonemarten, y también menciona que no estd muy lejos. Todo lo que necesitas hacer es ir a
la torre en ruinas del 30 y buscar alli cuidadosamente en el suelo una trampilla que conduce a
un tanel, el cual a su vez lleva al sendero que te permitira llegar hasta la Caverna del Dragon.
Excitado como te sientes, haces ademan de partir instantdneamente hacia la torre en ruinas.
Pero el gnomo te detiene con un gesto.

—Permiteme un consejo —dice—, y esta vez gratis. Puede gue te resulte mas seguro no ir a
la Caverna del Drag6n hasta que hayas registrado a fondo la aldea de Stonemarten. Este es un
lugar peligroso, como muy bien sé yo, pero en algun sitio hay ocultas una o dos cosas que
pueden significar la diferencia entre la vida y la muerte cuando entres en la Caverna. Es decir,
tuviday tumuerte.

—¢Pero cudles son esas cosas y en donde las encontraré? —gritas.

El gnomo menea su cabeza.

—El propio Rey Arturo no tendria bastante oro en el Real Tesoro para pagar semejante
informacion.

Y te saluda cortésmente y se mete en su casita, cerrando la puerta tras él.

Cuando trates de seguirle (como con toda seguridad haras), descubrirds que la puerta,
que parece de madera, es en realidad de un metal muy duro, mientras que las ventanas son de
un cristal magicamente resistente que resulta por completo irrompible. La casita resulta tan
segura como la caja fuerte de un banco. No tienes mas remedio, puesto que el gnomo se niega
a salir, que volver a tu plano del pueblo de Stonemarten y decidir si seguiras explorando o si
te iras directamente a la torre en ruinas...
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94

Antes de que el Rey Arturo expulsara a los romanos, habia un dicho corriente en todo
Avalon (que entonces desde luego no se llamaba Avalon) y este dicho afirmaba: «Al
vencedor, el botin» (Ad victor spoilarum, o algo por el estilo en el original en latin). Es un
dicho que puede aplicarse plenamente a ti, Pip, porque has resultado sin duda victorioso en tu
enfrentamiento con los morbosos monjes. Asi que no pierdas un momento mas: entra en la
abadia y busca, busca, busca. Lanza dos dados para descubrir qué es lo que encuentras, Si
acaso hallas algo.

Si sacas 2-4, pasa al 115.

Si sacas 5-8, pasa al 119.

Si sacas 9-12, pasa al 106.

I
T,

=

: W;ﬁ"‘_t e

I
(i

)

95

A tus espaldas, el arido terreno volcanico. Ante ti, la boca de una oscura, amenazadora y
bostezante caverna. En tus fosas nasales, el olor a dragon, a humos sulfurosos y a gas metano.
En tu mano (si es que no has perdido el juicio) tu segura espada. En tu mente, el recuerdo de
tus sortilegios.

Aqui es, Pip. Este es el lugar que has estado buscando durante tanto tiempo, el sitio por
el que arriesgaste la vida para hallarlo. Si aqui hubiera trompeteros lanzarian a los cielos una
fanfarria triunfal, aunque quizas sea mejor que no los haya, porque lo Gltimo que necesitarias
en este momento es una estampida de dragones, de bronce o de lo que fuere, alarmados por
una trompeteria.

Te adelantas subrepticiamente, bien alerta los sentidos, latiéndote con fuerza el corazon.
En tu mente se agolpan las preguntas. ¢Estara realmente oculto aqui el dragon de bronce? Asi
parecia creerlo Merlin, pero pudiera estar equivocado. ¢Cuéantos dragones mas encontraras?
En Avalon todo el mundo sabe que esta caverna es el hogar de gran ndmero de estos
monstruos. ;Qué mas puede haber en este laberinto de tlneles subterraneos, pasillos, cuevas y
grutas en donde estas a punto de entrar? Las leyendas hablan de criaturas tan horribles que
pueden vivir sin que les perturben los exhaladores de fuego, seres tan terrorificos que incluso
los dragones los dejan en paz.

Suficiente para amedrentar a cualquiera que no posea el mas valeroso de los corazones.
Y como tu lo tienes, Pip, para gloria tuya eterna das un paso firme hacia adelante y...
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Pasa al 108.

96

iNo, pues claro que no! Es alguien a quien td recuerdas de tu aventura en el Castillo de
las Sombras del hechicero Ansalom. La ultima vez que le viste fue en la corte del Rey Arturo,
revestido de todas sus galas y luciendo las insignias de su rango. Y la vez anterior fue cuando
se perdio en los bosques que se extienden antes de llegar al Castillo de las Sombras,
bravamente resuelto a hacer algo con el hechicero Ansalom, si conseguia llegar a encontrar la
salida. Un hombre que merece respeto, como todos los verdaderos reyes, pero alguien, Pip,
que ladra mas que muerde.

—¢El rey Pellinore? —preguntas— ¢Es Su Majestad?

—Coémo? —pregunta este guerrero de negra armadura—. ¢Como? ;Qué? ;Qué? jPor
Jupiter! Yo te conozco, ¢verdad? El joven Pip, el intrépido aventurero, ¢no es asi? ;Como?

—Bueno, no sé. Eso de intrépido... —dices modestamente.

—jTonterias! Todavia siguen hablando en todo el pais acerca de tu ultima hazafa.
Incluso se han enterado los escoceses, y ya sabes lo que tardan siempre en saber algo. No me
sorprenderia si llegara a conocerse en Irlanda dentro de un afio o dos. Bien, Pip, ¢y qué te ha
traido por esta tierra dejada de la mano de Dios?

-Voy en busca de la Caverna del Dragén —le dices—. Estaba siguiendo un mapa que
trazé Merlin y que me condujo hasta aqui.

—No pongas mucha fe en los mapas de Merlin —observa Pellinore—. Yo también seguia
uno de los suyos cuando me vi perdido buscando al hechicero Ansalom.

—¢No sabré por casualidad en donde esta la Caverna del Dragdn? —preguntas.

—Me temo que no, mi joven amigo. A decir verdad, me costaba tanto averiguar la
manera de salir de este lugar que he encargado una casita en donde vivir hasta que consiga
hallar el camino adecuado. Pero he encontrado una cosa que puede ayudarte.

Y de la manga de su armadura extrae un pergamino enrollado.

—Es una descripcién de la propia Caverna para que veas qué clase de lugar es. Puede
que te resulte atil para que te enteres con lo que te enfrentas, si consigues llegar hasta alli.

Y dicho esto, te entrega el pergamino.

Para leerlo, pasa al 101 y luego examina tu plano de la aldea de Stonemarten con objeto
de continuar la exploracion.

97

¢ Te sientes mejor ahora, Pip? Desde luego asi deberia ser. Parece que tu cuerpo robusto
y joven no es solo apuesto, bien proporcionado, musculoso y de excelente aspecto, sino que
ademas resulta inmune a este tipo especifico de veneno. De todos modos, deberias tener
cuidado y no comer tantos pastelillos de compota, porque de lo contrario engordaras.

Ahora vuelve al plano y sigue la exploracion del pueblo de Stonemarten. Con mas
cuidado esta vez.

98

Este corredor —segun todas las apariencias una fisura natural en la roca— da vueltas y
mas vueltas, se ensancha, luego se estrecha, hasta que llegas a perder casi por completo el
sentido de la orientacion. (Aunque tu experiencia te sefiala que, en términos generales, se
extiende hacia el noroeste.) Por Gltimo, el pasillo se estrecha tanto que te ves obligado a
avanzar de costado.

Prosigues encogido los tltimos metros hasta que, como un corcho de una botella, sales a
otra caverna, mas grande que la de la entrada. Por esta caverna marcha un grupo de
humanoides diminutos, feos y cabezones, cada uno armado con una espada y protegido por
una cota de cuero. No dudas ni un instante que te has topado con una banda de enanos de las
rocas. Existe un segundo pasillo que sale de esta caverna hacia el norte. Es bastante mas
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ancho que por el que viniste. ¢Pero como llegar hasta alli?

Tu sortilegio de invisibilidad puede funcionar aqui. Si echas los dados y tienes éxito,
podras pasar inadvertido junto a los enanos y salir por el pasillo septentrional al 99. Pero
recuerda que este sortilegio s6lo puede ser empleado una vez y que quizas lo necesites mas
tarde.

Puedes tratar de presentarte y confiar en convencer a los enanos para que te dejen pasar.
Si es asi, pasa al 103.

Quizas quieras jugar con tus probabilidades de hacerles pedazos. Hay seis enanos en
total. Cada uno tiene 10 PUNTOS VITALES. No te han visto, asi que puedes asegurarte el primer
golpe contra uno de ellos. Pero los otros te responderan sucesivamente antes de que ti puedas
lanzar un segundo golpe. Hacen blanco si sacan 6, con 2 puntos de dafio adicional por su
espada. Su cota de cuero, que no es muy buena, absorbera sélo 1 punto del dafio que en cada
ocasion les inflijas. Echa los dados a ver si tienes suerte. Si matas a los enanos, puedes ir al
99. Si te matan, al 14.

99

El corredor, que parece como si se utilizara muy a menudo, llega al cabo de unos
doscientos metros a una vasta caverna notable principalmente por el hedor casi insoportable
que procede de alli. Tu antorcha muestra pronto la causa de semejante olor: en el centro de la
caverna se apila estiércol de dragon. Echas al instante mano a la empufiadura de la espada,
pero una rapida inspeccién te convence de que por el momento no hay dragones a la vista.
Desde el centro de la cueva (justo al lado del montdn de estiércol) distingues tres salidas.

La del oeste te llevara al 98.

La del norte te llevara al 105.

La del este se halla casi totalmente bloqueada por una gran pefia. Si deseas probar esta
direccién, lanza dos dados con objeto de averiguar si tienes fuerza suficiente para mover la
pefia. Si sacas 2-6, no se movera, o sea que has de elegir otro camino. Si sacas 7-12, aunque
es pesada, consigues desplazarla lo suficiente para pasar de lado, en cuyo caso vete al 102.
Nota: si deseas emplear aqui una de tus inapreciables Bolas de Fuego, en un instante la pefia
se trocaré en polvo, permitiéndote pasar al 102.

Si antes de salir de la caverna decides hurgar en el montén de estiércol de dragon (que
idea tan repugnante), pasa al 111.
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Una enorme pefia te cierra el paso.

100

Has conseguido un ligero dolor de estdbmago, Pip. Pero se esta agravando. Quizas no
debieras haber devorado tantos pastelillos de compota. O de las tortas. jO quizas... quizas esos
dulces estaban envenenados!

iAy! jEstaban envenenados! Puedes sentir el veneno, agitandose dentro de tu cuerpo,

invadiendo cada célula y cada fibra. Esto no tiene gracia. Lanza los dados y averigua si has de
ir al terrible 14.

Si sacas 2-6, pasas al 97.
Si sacas 7-12, pasas al 109.

101

«Sepan todos los aventureros que yo, Etelberto, monje guerrero y leal subdito de
Arturus Rex, hijo de Uther Pendragon y legitimo soberano feudal del Reino de Avalon, por la
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presente testifico en verdad que yo, el dicho Etelberto, llegué por la gracia de Dios y la
fortaleza de mi brazo al lugar que los hombres llaman Caverna del Dragén y me aventuré
adentro una cierta distancia. Pronto habré de aventurarme de nuevo por ese terrible lugar con
riesgo de mi cordura y de mi propia vida y por eso escribo este pergamino, para que, Si
perezco, pueda servir de ayuda a cualquiera que llegue tras de mi a este lugar maldito.

»Primeramente hay que aproximarse cruzando un arido terreno volcéanico, cercado por
farallones, de forma tal que s6lo dos caminos quedan abiertos al viajero. Uno conduce a la
Caverna, el otro a una muerte segura. Evitad el camino mas obvio y llegaréis a la Caverna.

»La misma Caverna es inconfundible por razén de su tamafio y de su hedor, que es la
peste del azufre y del aliento de dragdn. Podréis aventuraros con razonable seguridad en el
interior de la primera caverna, porque el nido de los dragones se halla mucho mas abajo, en el
laberinto maldito, y poco es aqui lo que hay salvo los mondos huesos de los que perecieron.
Desde la primera caverna descubriras que podéis elegir entre varios caminos. Ninguno es
seguro, porque todos conducen a una marafia de pasillos y tdneles abiertos en remotos
tiempos a través de la roca viva hasta llegar a las entrafias mismas de la Tierra.

»Se ha dicho que, amén de los dragones, duermen en el laberinto extrafias criaturas y yo
he descubierto que es cierto. Quizas algunas de esas especies sean pacificas; no puedo decirlo
porque de las que yo me topé ninguna hubo que no fuera peligrosa. Hay aqui cosas de las que
los hombres hablan en susurros, cosas de las que los sabios e instruidos dicen que son un
mito. Pero no son mitos y yo lo afirmo y atestiguo, porque las he visto con mis propios 0jos y
he luchado contra ellas con mi espada y mis exorcismos. Por mi conocimiento digo que hay
una raza de enanos, un clan de jorobados también diminutos, una inmunda criatura parecida a
un hombre pero con la cabeza de un toro, una mujer serpiente y un espiritu gimiente que
puede arrebatar la vida de un aventurero tan sélo con tocarle una vez. Rezo para que no 0s
topéis con ninguno de esos monstruos, porque yo me encontré con ellos y soélo por la gracia
de Dios pude escapar con vida. Quizas haya otros. No lo sé, aunque sospecho que existen. Tal
vez los descubra cuando vuelva a aventurarme alla adentro.

»Estas criaturas comparten el escondrijo del dragdn, rehuyendo a los grandes
exhaladores de fuego. Los propios dragones duermen en los niveles inferiores, aunque existe
siempre el peligro de que uno o mas circulen por los corredores para salir de la Caverna.
Desde luego éste es un peligro menor, porque cuando desean alimentarse o aparearse
normalmente vuelan hacia las alturas, saliendo por una gran chimenea natural hasta lo alto del
farallon.

»Pero si evitais a los dragones en los corredores, no los evitaréis en los niveles
inferiores. Alli pululan como hormigas, en numero muy superior a lo que se sospecha en
Avalon. Avanza en silencio y con cuidado, bravo aventurero. Yo quizas no viva para narrarte
mi propia aventura, pero rezo para que t0 puedas contar la tuya. Si triunfas, recuérdame en
maitines y en visperas en aras de la ayuda que te he prestado con este pergamino. Y firmo con
mi nombre.

Etelberto, monje y guerrero.»

102

El corredor te conduce sin contratiempo a una cueva pequefia y aparentemente vacia.
Estas son las salidas:

Sur al 108.

Noroeste al 99.

Este al 112.

iPercibes un revoloteo por el rabillo del ojo! Giras en redondo pero alli no hay nada.
Otro revoloteo. Vuelves a girar. Y tampoco nada. Algo te toca en el brazo izquierdo y te lo
hiela hasta el hueso. Durante un brevisimo instante ves los ojos relucientes y etéreos de un
espectro. Luego la criatura desaparece al punto.
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¢Un espectro? Esas cosas son fatales. Y s6lo pueden ser combatidas con sortilegios; las
armas fisicas no les ocasionan dafio alguno. El espectro estd atacdndote, Pip. jEse simple
toque te ha costado 10 pPUNTOS VITALES! (Si te mata, pasa al 14.) jHas de emplear tus
sortilegios! El espectro tiene 25 PUNTOS VITALES. Volverd a atacarte con éxito si al tirar los
dados saca 6 puntos 0 mas, afiadiendo 3 puntos en cada golpe por el toque.

Si matas al espectro puedes elegir la salida.

Si el espectro te mata, pasa al 14.

103

Lanza dos dados:

Si sacas 2-9, los enanos, una banda agresiva, se niegan a razonar. Vuelve al 98 y
reconsidera tus opciones.

Si sacas 10-12, los enanos te dejan pasar. Pasa al 99.

104

Se oyen crujidos entre el grano. Crujidos fuertes. jCaramba, si son ratas! Debe haber
centenares a juzgar por el ruido. No, nada de centenares. jS6lo una! jY del tamafio de un
alano irlandés! Te observa un instante con ojos relucientes y hace rechinar unos dientes como
dagas. jCuidado, Pip, se lanza contra ti! jEcha rapidamente los dados para averiguar si puedes
asestarle al instante un mandoble!

La lobuna rata irlandesa tiene nada menos que 25 PUNTOS VITALES Yy conseguird
alcanzarte tan solo con que saque 5 puntos 0 mas. Su mordedura produce un dafio adicional
de 2 puntos.

Si la rata te mata, pasa al 14.

Si matas a la rata, vuelve a tu plano de la aldea de Stonemarten, explorando algun otro
sitio. Pero CUIDADO: la mordedura de la rata transmite enfermedades, asi que, si ha logrado
morderte una sola vez durante la pelea, debes curarte antes de abandonar el pueblo, puesto
que de otra manera moriras. Busca cuidadosamente en todas las casitas. En algun lugar tiene
gue haber almacenadas pociones curativas.

enw
S . ..

105

Te encuentras cerca de la entrada de otra caverna. Sin embargo, existe un paso lateral a
tu derecha.

Para entrar en la caverna, pasa al 114.

Para seguir por el corredor a tu derecha, pasa al 120.
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106

iQué hallazgo! jQué hallazgo! jEs un plano de la Caverna del Dragon! Al menos es
parte de un plano. Cuando llegues (si es que llegas) a la Caverna podras atenerte a este plano
para que te ayude a encontrar el camino. No indica la entrada, pero muestra una parte del
laberinto; asi que podria salvar tu vida.

El mapa aparece en la pagina siguiente. Después de dejar esta Seccidn podras atenerte a
él en cualquier momento. Ahora vuelve a tu plano de la aldea de Stonemarten y prosigue tus

exploraciones.
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El interior de la cripta estd tapizado de terciopelo negro en un estado notablemente
bueno. El piso, los muros y el techo son del mejor marmol blanco. En el centro del piso se
alza un pequefio estrado y sobre éste un atatd de ébano con brillantes herrajes de bronce. El
estrado muestra la siguiente inscripcion:

Con fatigas has caminado

Y casi la esperanza perdida.

Pero ahora hasta aqui has llegado
Con el ultimo aliento de tu vida
Confias hallar tu suerte

O la muerte.
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Gimes para tus adentros ante la categoria de estos versos (al tiempo que recuerdas que si
su autor es verdaderamente el Diablo poético habras de cuidar de elogiar su poesia cuando
despierte). Te subes al estrado. Y claro esta, sobre la tapa del féretro hay una placa de bronce
que muestra la siguiente inscripcion:

Para despertar al diablo, di en voz alta la respuesta a este enigma.

(CUAL ES LA DIFERENCIA ENTRE UN PATO?
Di ahora en voz alta tu respuesta.

Si respondes: «Qué enigma tan estupido», pasa al 116.
Si respondes: «No lo sé», pasa al 121.
Si respondes: «Cada una de sus patas es igual», pasa al 122,

108

Te encuentras en una reseca caverna natural por cuyo suelo aparecen esparcidos huesos
y craneos, muchos de animales, algunos humanos y varios de seres a los que no reconoces
inmediatamente. Nada se mueve aqui. Sélo percibes el silencio. Hay tres aberturas en la pared
septentrional de esta primera caverna. ;Cudl elegiras?

Abertura de la izquierda: pasa al 98.

Abertura de la derecha: pasa al 99.

Abertura del centro: pasa al 102.

Y sélo una cosa mas, Pip. Los corredores a los que conducen las aberturas son
estrechos. Cuando los examinas a la vacilante luz de tu antorcha advierte que dan vueltas y
mas vueltas. En el fondo de tu corazdn sabes que ésta es quizas la decision que determinara tu
destino. Porque en esta parte de tu aventura no existe posibilidad de retroceder. Adelante.
jHacia la gloria... o la muerte!

109
Te retuerces en la agonia, Pip. Estas irremediablemente envenenado.
Pasa al 14.

110

Infeliz. Los monjes han dado buena cuenta de ti. ;Quieres conocer los detalles
sangrientos? Imagino que no. Sencillamente, pasa al 14.

111

iHas encontrado un anillo! Encaja perfectamente en un dedo de tu mano izquierda. Lo
peor es que ahora que lo has probado, no puedes sacarlo. Y te cosquillea ligeramente.

Un cosquilleo. ¢Te preguntas lo que significa realmente? Pero ahora no importa eso.
Pasa al 99 y decide a donde iras desde alli.

112

El pasillo se ensancha de repente y te ves en la orilla rocosa de un vasto lago
subterraneo.

No hay ningin camino en torno de estas aguas quietas y oscuras. Pero al menos,
amarrada a tan solo unos metros de ti, hay una barca de remos, deteriorada y que hace agua.

Si en esta aventura has descubierto anteriormente que sabes nadar puede que prefieras
cruzar el lago a nado. (Si ignoras si sabes nadar, no corras ese riesgo.) Para intentar la
natacion, pasa al 123.

Si quieres arriesgarte a ir en la barca de remos (aunque parece que hace mucha agua),
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pasaal 117.

113

Tras contar tu dinero con mucho cuidado el gnomo te dice que hay dos salidas de la
aldea. Dos de las casitas tienen puertas traseras y por cada una de esas puertas traseras podras
atravesar la empalizada.

—¢Pero qué casitas? —preguntas.

—Eso te costara 500 monedas de oro mas —replica el tramposo gnomo.

—iNi hablar! —exclamas al tiempo que con un gesto amenazador comienzas a
desenvainar la espada.

—iClaro, ni hablar! —replica el gnomo-. S6lo bromeaba. ¢(Es que no sabes aguantar una
broma?

—¢Qué casitas? —inquieres de nuevo, hoscamente.

=Si, si, las casitas 38 y 43. Cualquiera de las dos.

Y dicho esto se mete en su casa y echa el cerrojo a la puerta.

Vuelve a examinar tu plano de la aldea de Stonemarten y pasa a donde quieras. (O,
posiblemente, a donde te pluguiere, como dicen en esta época.)

114

iQué cueva tan pequefia y tan abominable! Un techo bajo, sin salidas y todo el lugar
rebosante de una especie de asquerosos hongos. Malolientes, repugnantes... hongos.
ilncluso en este mismo instante un hongo se abre camino por tu pierna, devorandola!

Wb o ‘Q‘”ﬁ*

Un hongo te come Ia p/;kna.

iCorre, Pip! Demasiado tarde. jTu pierna cae al suelo! El hongo te devora ahora la
cabeza.
Pasa al 14.
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115

iQué hallazgo! jQué hallazgo! Has descubierto un pergamino. Y esto es lo que dice:

«Sépase que yo, Etelberto, monje, guerrero y subdito leal de Arturus Rex, hijo de Uther
Pendragon y legitimo soberano feudal del Reino de Avalon, he llegado hasta aqui, por la
gracia de Dios y la fortaleza de mi brazo, en busqueda del lugar que los hombres llaman la
Caverna del Dragon.

»Y sépase que yo, tras haberme visto atrapado durante varios meses en el pueblo
maldito de Stonemarten con su perniciosa magia y otros peligros, he descubierto una ruta que
desde alli conduce directamente, segln creo, hasta la entrada de la Caverna del Dragon.

»Y en consecuencia tomo mi plumay escribo lo que sé por si perezco en mi busqueda y
para que pueda ser de pequefia utilidad a cualquier bravo aventurero que me siga. La ruta,
dicho sencillamente, es como sigue:

»Primero hay que ir a la torre en ruinas y alli buscar diligentemente una entrada. Una
vez hallada la entrada, hay que penetrar y luego proseguir buscando diligentemente. Entre los
cascotes, medio enterrada, hay una podrida trampilla de madera. Al abrir ésta apareceran unos
escalones. Pero no temas, desciende y prosigue adelante. Pronto saldrés a la luz del dia, en un
aspero lugar cubierto por la lava endurecida y enmarcado por farallones. Este, como atestiguo,
es el camino a la Caverna del Dragon. Recordadme en maitines por este pequefio servicio.
Firmo con mi nombre.

Etelberto, monje y guerrero.»

Ahora vuelve a tu plano de la aldea de Stonemarten y explora mas o sigue las
direcciones marcadas en el pergamino.

116

Al instante la tapa del féretro se alza con estruendo y con alarmante velocidad salta
afuera una figura mortalmente péalida, vestida de frac y envuelta en una negra capa. Sus 0jos
son r osados y sus dientes de la mandibula superior montan sobre el labio inferior. Por si fuera
poco, parece enfadado.

—¢Asi que estupido? —grita el Diablo—. Y supongo que también me dirds que es estlpida
mi poesia.

—iNo, no! —protestas recordando la terrible reputacién de este diablo si alguien deja de
alabar sus execrables poesias—. Yo soy el mas ferviente y devoto admirador de sus poemas.
iCreo que usted es uno de los grandes poetas de todos los tiempos del universo conocido, muy
superior desde luego a bardos de inferior categoria como Shakespeare, Milton, Keats, Shelley
e incluso William MacGonigle!

El diablo parece un tanto apaciguado tras oir esto, aunque en sus 0jos aun subsiste un
peligroso brillo.

—Muy bien —dice—. Te perdonaré, pero sélo con una condicion...

—Con cualquier condicion, poético Diablo —proclamas audazmente, dispuesto a afrontar
el peligro con tal de congraciarte con esta criatura peculiar (pero indudablemente magica).

—Tienes que hacerme un retrato —dice el Diablo con presuncién—. Emplea esto...

Y te entrega un pergamino en blanco.

Serd mejor que te pongas a trabajar en el retrato, Pip. Emplea tu imaginacién para crear
un diablo que merezca estar colgado en el museo. O en un cementerio.
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RETRATO DEL DIABLO,

=" HECHO PPOR PTP
L ~ “‘_—;'
—_—;,1.

Cuando lo hayas acabado pasa al 127.

117

Subes a la barca de remos y extraes éstos del sucio charco de agua que cubre el fondo
de la embarcacion. Sujetas los remos a las chumaceras y te alejas de la orilla. Las oscuras
aguas se tragan la luz de la antorcha que has asegurado en la proa, de tal manera que pareces
estar remando a través de una interminable noche. Empiezas a remar con méas fuerza para
cruzar el lago antes de que esta bafiera se hunda, porque a través de muchos agujeros penetra
el agua que ya cubre tus pies. Lanza los dos dados para averiguar si podras conseguir tu
proposito.

Si sacas 2-4, pasa al 124,

Si sacas 5-12, pasa al 132.
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118

El temible Caballero Negro_c;;e’_ Z valon.

Rapidamente hurgas entre tu impedimenta a la busqueda de un guante. No encontrando
ninguno, te apoderas del guantelete de metal que hay sobre la mesa de la casita. A toda
velocidad lanzas el guantelete contra la visera del Caballero Negro, retandole de este modo a
singular combate.

—iEh, quieto! —exclama el Caballero Negro—. ;Pero queé es lo que estas haciendo?

—iEstoy retdndole a singular combate! —replicas mientras tu mano arde ya en deseos de
empufiar la espada.

—¢ Y por qué quieres hacer eso?

—Porque —dices— usted es el temible Caballero Negro de quien los hombres hablan en
susurros como el caballero mas malvado del reino, y yo deseo desembarazar a Avalon de su
apestosa presencia.

—No seas ridiculo —manifiesta el Caballero Negro—. Yo soy el rey Pellinore.

Dicho lo cual se despoja de su celada y lo demuestra.

iQué patinazo! jVaya manera de equivocarse! ElI Rey Pellinore es uno de los amigos
mas leales del Rey Arturo. Si no te hubieses precipitado tal vez podria haberte ayudado. Pero
tal como han ido las cosas lo Unico que cabe hacer es salir del aprieto con una reverencia,
lisonjearle, adularle y pedir disculpas de mil formas mientras abandonas la casita y vuelves a
tu plano de la aldea de Stonemarten para explorar alguna otra parte.

68

Librodot



Librodot La busqueda del grial 2 J. H. Brennan69

119

Nada. No encuentras nada en absoluto. Ya esta bien de estupidos dichos romanos acerca
del vencedor y los botines. Nihil ad Victor, como solian decir los romanos mas listos: el
vencedor no consigue nada.

Retorna murmurando a tu plano de Stonemarten y explora alguna otra zona.

120

El pasillo se extiende hacia el este durante un trecho y luego se desvia, primero hacia el
nordeste y mas tarde, cada vez mas bruscamente, hacia el norte. Captas un extrafio olor, un
poco como el del ganado de la granja de tus padres adoptivos, pero mas punzante y de alguna
manera extrafiamente amenazador. Sin embargo sigues adelante. Pip no es un aventurero por
casualidad. ¢Qué importancia tiene un poco de peligro entre amigos? Quien titubea esta
perdido. Adelante, no importa...

Mientras estos bobos pensamientos vagan por tu mente llegas al final del pasillo y pasas
directamente a otra caverna. Aqui hay una salida en la pared septentrional, otra en la oriental
y en el suelo, a cinco metros delante de ti, tres grandes cofres de goznes de bronce y una
arqueta que hace juego. Seria un lugar interesante y sorprendente para explorar a placer si no
fuera por un detalle. Entre los cofres y tu (por no mencionar las dos salidas) hay una figura de
dos metros de altura, grandes musculos y que empufia una espada. Claro que precisamente
ahora no miras a la espada, por amenazadora que pueda ser: estas observando la cabeza de la
figura que, increiblemente, es la de un toro. jHas entrado en la cueva del MINOTAURO!

—jAlto! —muge el Minotauro, rascando curiosamente el suelo con su pie derecho-.
iNADIE PASA POR AQUI!

—iNo me chilles, estipido monstruo! —replicas bravucon, aunque la procesion vaya por
dentro—. No vengo a pelear contigo. Simplemente estoy tratando de buscar al Dragon de
Bronce.

—¢, TU? —resopla el Minotauro-. ¢Un tipejo como ta buscando al Dragén de Bronce?

—-Y0 no soy ningun tipejo —respondes con altivez—. Me llamo Pip. ¢{No has oido hablar
de mi?

El Minotauro menea su enorme cabeza, resoplando.

—No puedo decir que haya oido tu nombre.

—Entonces —dices— quizas hayas oido hablar del hombre que me envid, Merlin, el mago
mas importante de todo Avalon.

—¢,Merlin? Crei que ya se habia muerto de viejo.

—Pues estd muy vivo —replicas velozmente, segln el principio de que siempre es mejor
charlar que pelear, sobre todo cuando te enfrentas con alguien de apariencia tan temible como
el Minotauro.

- Y le conoces? ¢Personalmente? Claro.

El Minotauro deja de rascar el pie con el suelo.

—¢Crees que podrias convencerle para que me arreglara la cabeza?

—¢Qué te pasa en la cabeza? —le dices, preguntandote si seré que le duele.

—Tiene la forma de la cabeza de un toro —sefiala el Minotauro—. ¢{No te has dado cuenta?

—Bueno, si... —reconoces.

El Minotauro se sienta en uno de los cofres y apoya su espada contra una rodilla. La
enorme cabeza de toro pende lastimosamente.

—La mayoria de las personas se fijan —comenta y luego alza la vista—. ;No creeras que
yo naci asi, verdad?

Y antes de que puedas responder, prosigue:

—Claro que no. Yo era un nifio perfectamente normal. Bien parecido, como td. Vivia en
Atenas, un pueblecito griego del que quizas hayas oido hablar. Creo que mi cabeza se puso asi
porque comi demasiadas hamburguesas. No estoy completamente seguro, pero es la Unica
explicacion que se me ocurre. Todos mis amigos me abandonaron y el rey de Creta fue lo
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suficiente bueno conmigo como para darme durante cierto tiempo un empleo de guarda en su
laberinto. Pero me pagaba una miseria y tuve que dejarlo para venir a esconderme aqui.
¢ Crees que Merlin podria curarme.

—Estoy seguro —dices—. Se le da muy bien cambiar la forma de las cosas.

=Si pudieras conseguir que lo hiciese —sefiala el Minotauro— te estaria eternamente
agradecido.

—¢Me dejas pasar sano y salvo por tu cueva? —preguntas precavidamente.

—No puedo. Cualquiera que llegue hasta aqui tiene que luchar conmigo, es una
tradicion. Pero podemos librar una pelea formularia. Ganara el primero que arrebate al otro 10
PUNTOS VITALES. Si tU ganas, puedes pasar. Incluso te dejaré que mires en estos cofres por si
encuentras algo util. Si pierdes, tendras que volver directamente a ver a Merlin y encargarte
de que me arregle la cabeza. ;Qué te parece?

—iMe parece muy bien! —replicas (con un cierto alivio)-. ;Peleamos ya?

—iSi, vamos! —dice el Minotauro excitado, poniéndose en pie de un salto.

Y

g
o

\\\\t\\ N

N,

¢

Lanza los dos dados para decidir el resultado de la pelea. EI Minotauro necesita un 6
para alcanzarte, exactamente igual que tu, puesto que ésta es una pelea a pufietazos. EI primer
lanzamiento determina quién es el que asesta el primer golpe.

Si ganas, pasa al 126.

Si pierdes, pasa al 133.

121

Al instante la tapa del féretro se alza con estruendo y con alarmante velocidad salta
afuera una figura mortalmente palida, vestida de frac y envuelta en una negra capa. Sus 0jos
son rosados y los dientes de la mandibula superior montan sobre el labio inferior. Por si fuera
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poco, parece enfadado.

—¢No lo sabes? —chilla el Diablo-. ;Qué clase de respuesta es esa? jTodo el mundo sabe
que cada una de sus patas es igual!

Y dicho esto cierra de golpe la tapa del féretro. Por mucho que te esfuerces no
conseguiras que vuelva a asomar.

Vuelve a tu plano de la aldea de Stonemarten y explora alguna otra zona.

122

Al instante la tapa del féretro se alza con estruendo y con alarmante velocidad salta
afuera una figura mortalmente palida, vestida de frac y envuelta en una negra capa. Sus 0jos
son rosados y los dientes de la mandibula superior montan sobre el labio inferior. Incluso
cuando sonrie, como ahora.

—iBien hecho, mi querido y valiente visitante! jBien hecho! Yo no podria haber
descifrado mejor ese enigma. Claro esta que lo hubiera hecho rimando. Asi:

Era el enigma de la esfinge alada:

¢ Cuél es la diferencia entre un pato?
Que tenia que sacarme de la nada.
ASs/i que soy exacto

Y llego pues al final,

Miro a la esfinge sin recato

Y replico que caaa pata es igual.

—¢Qué tal? —pregunta el Diablo, a quien le brillan los ojos-. ;Qué te parece mi poética
respuesta?

—iMagnifico! —barbotas, recordando que al Diablo le gusta que le alaben sus versos-—.
Creo que las alusiones mitoldgicas resultan especialmente oportunas.

—Si —dice el Diablo, evidentemente complacido—, también me lo parecié a mi. Ahora,
como he visto que eres una persona de gusto y de excelente criterio, permiteme que premie tu
inteligencia.

Dicho lo cual extrae de un bolsillo de su frac una pequefia cajita de plata para rapé.

—¢, Tomas rapé? —pregunta.

Niegas con la cabeza.

—Espléndido —asiente el Diablo—. Un habito sucio y muy insano. Sin embargo, puedes
hacer una excepcion con este rapé. No esta elaborado con tabaco, sino con artemisa molida y
bendecida por un vicario de la Comunién Anglicana. Eso le proporciona unas sorprendentes
virtudes curativas. Toma un pellizco cuando te sientas débil y echa dos dados dos veces. La
suma total lograda sera el nimero de PUNTOS VITALES que has recobrado hasta el limite de tu
maximo natural, Pero solamente podras emplear el rapé una vez en cada Seccién; de otro
modo irias directamente al 14. ;Entendido? Bien. Ahora ponte en camino, audaz aventurero,
porque hace frio y yo debo volver a mi féretro antes de que coja un catarro y empiece a toser.

Y dicho esto cierra de golpe la tapa del féretro dejandote con la cajita del rapé curativo.

Retorna a tu plano de la aldea de Stonemarten y sigue explorando. jY no pierdas la
cajita de rapé! En realidad, apunta que la tienes.

123

Cuidadosamente te quitas tus prendas, haces un lio con ellas y te arrojas a las heladas
aguas del lago subterraneo ante las mandibulas de un pez muy grande que acecha en las
profundidades.

Esto puede resultar muy peliagudo. La fiel EJ se halla metida en el lio de ropa, asi que
has de tratar de estrangular al pez con las manos (o dejarle sin sentido de un golpe, o
cualquier otra cosa que se te ocurra). Solo tiene 10 PUNTOS VITALES, lo que no parece
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demasiado peligroso, pero el problema es que td estas bajo el agua. Eso significa que tendras
que deshacerte del pez en tres asaltos, ya que de otro modo te ahogarés. Mientras tanto el pez
estara mordiéndote, lo que no sera nada bueno para tus PUNTOS VITALES.

Si consigues aturdirle de un golpe o matarle, pasa al 124. En caso contrario siempre te
queda el 14.

124

Tus brazos son fuertes, Pip. O quizas ha sido cosa de suerte. jDe cualquier manera, lo
has conseguido! Tras cruzar el suelo de la caverna llegas a la entrada de un pasillo que se
orienta hacia el este.

Entra en el pasillo y vete al 130.

125
Pasa al 10.

126

—Bueno —dice el Minotauro (un tanto jadeante tras la pelea)—, ahora que hemos zanjado
asi la cuestion, sera mejor que hurgues entre mis pertenencias. Eso es tradicional, ya sabes. Al
vencedor, el botin, como solia decirme el joven Julio César antes de que mi cabeza se pusiera
como ves y dejaramos de hablarnos.

Pero convendra que te prevenga. Esta todo dispuesto de tal manera que sélo puedes
mirar en dos. Una vez que lo hayas hecho, los otros desapareceran. Compré un poco de magia
para proteger mi impedimenta, compréndelo; lo que ocurre es que no sé como quitarla, asi
gue habras de aceptarlo tal como esta. Lo siento. Aqui hay tres cofres y una arqueta. Puedes
mirar en dos cualesquiera. Elige.

Miras de un cofre a otro. Los tres parecen idénticos. La arqueta, aunque mucho mas
pequeria, tiene esencialmente la misma forma.

—¢Puedes decirme lo que contienen? —preguntas al Minotauro.

Pero él mueve negativamente su enorme cabeza de toro.

—La tradicion, ya sabes... —explica entristecido.

Como no hay manera de diferenciar los cofres, vamos a denominarlos 1, 2 y 3.
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Si abres los cofres 1y 3, pasa al 135.
Si abres los cofres 1y 2, pasa al 140.
Si abres los cofres 2 'y 3, pasa al 146.
Si abres el cofre 1y la arqueta, pasa al 143.
Si abres el cofre 2 y la arqueta, pasa al 150.
Si abres el cofre 3y la arqueta, pasa al 129.
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127

—jQué magnifico trabajo! —exclama el Diablo poético-. jQué genuino esfuerzo! Casi
igual en ciertos aspectos a lo que prometian mis primeras obras. Me recuerda algo a T. S.
Eliot en su Periodo Azul (¢O ése era Picasso?) Es igual. Se trata de una obra espléndida y
merece algln premio aungue no acertaras el enigma.

Y de un bolsillo de su frac extrae un caramelo hincado en un palo.

—iToma un piruli!

—¢Un piruli? —Inquieres sorprendido. (Y quizas un poco decepcionado, la verdad sea
dicha.)

—Un piruli mégico —dice sonriendo el Diablo al tiempo que sus colmillos relucen
ligeramente—. Chupalo y lo veras. Pero no ahora, puesto que no querras despilfarrarlo. Sélo
conseguiras dar tres chupadas al piruli antes de que desaparezca para siempre. Pero cada vez
que lo chupes, en una pelea o en un enfrentamiento semejante, los PUNTOS VITALES perdidos
te serdn devueltos hasta recobrar tu maximo natural, mientras que a tu adversario se le resta
precisamente el mismo ndmero de puntos. Es un poco dificil de calcular pero muy util si
Ilevas la peor parte. Y ahora...

Empieza a subirse a su féretro.

—... Me temo que he de dejarte por muy agradable que haya sido esta conversacion.

Dicho lo cual baja la tapa.

Pruebas a llamar de nuevo, pero sélo obtienes como respuesta estas sofiolientas
palabras:

Adios, amigo cordial

Que éste no sea el final

De tu emperio arrojado,

Porque tu, mi fjoven invitado,

Aunque a otros les parezca sinrazon,
Mereces llegar a la Caverna del Dragon.

Examina tu plano de la aldea de Stonemarten y explora alguna otra zona.

128

Avanzas alegremente por este pasillo sin tener el menor cuidado hasta que por una
trampa caes a un pozo.

Lanza dos dados para averiguar el dafio causado por la caida. Resta el resultado de los
PUNTOS VITALES que te queden. Si esto te mata, pasa al 14. Si en tu equipo cuentas con una
cuerda y clavos, podras emplearlos para salir. En caso contrario, tendras que quedarte.
Padeces hambre durante una semanay luego te vas al 14.

Si sales del pozo puedes seguir a lo largo del pasillo. Por una direccion te lleva al 120 y
por la otra al 130. Elige.

129

iQué interesante! La arqueta contiene una llave grande. En el cofre, por el contrario, no
hay nada, a excepcion de un pergamino. En el pergamino lees:

ZP, FUFMCFSUP, NPOKF Z HVFSSFSP, IBCJFOEP USBCBEP BNJTUBE DPO
MB CFTUJB EF DBCFAB EF WBDB, BUFTUJHVP RVF TPMP MB MMBWEF
FODFSSBEB FO MB BSRVFUB QFSNJUJSB MB FOUSBEB BM DVCIM EF MPT
FZIBMBEPSFT EFM GVFHP.

Lo que no te aclara gran cosa a no ser que consigas descifrarlo.
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Como advirtio el Minotauro, los restantes cofres han desaparecido. Los corredores que
salen de la cueva del Minotauro conducen al 114, 128 y 137. jElige!

130

jCaramba!

Este debe ser tu dia de suerte. Cuando penetras en una cueva tu antorcha ilumina el mas
enorme monton de gemas, plata, oro, jade, marfil y artefactos que nunca hayas visto. Hay aqui
con que pagar el rescate de un rey, un tesoro que supera los mas desmesurados suefios de un
avaro. Esta caverna hace que el fabuloso tesoro del hechicero Ansalom parezca a su lado la
taquilla de un circo de segunda categoria. Aqui tiene que haber millones, quizas billones.
iDiamantes, rubies, zafiros, esmeraldas, circones, perlas a centenares, a millares,
sencillamente amontonadas, aguardando a que alguien las meta con una pala en su mochila!
Este debe ser el legendario tesoro del Dragdn, todo lo entregado para la liberacion de
doncellas, lo arrebatado de monasterios y castillos, el botin obtenido durante siglos por
generaciones de turbulentos dragones. Y todo esta aqui, esperando simplemente a un bravo
aventurero como tu. Esto podria cambiar tu vida por completo, Pip. Hay para comprar un
castillo, una docena de castillos. Con esto se podria... pero td sabes muy bien lo que podria
hacerse.

Todo lo que precisas para conseguirlo (al menos tanto como puedas cargar, que es
muchisimo) consiste en convencer a la dama de extrafios cabellos de que te deje llevartelo.
¢La dama de extrafios cabellos? jPero si no son cabellos, son serpientes! ;Podria ser ésta
Medusa, la mitica mujer que convierte en piedra a las personas? Ahora que lo dices, hay aqui
varias estatuas de tamafio natural, cerca del monton del tesoro. Pero piensa en esas riquezas,
Pip, piensa en todo lo que podrias hacer con el tesoro.

Para apoderarte de parte del tesoro debes luchar con Medusa. Si decides hacerlo, pasa al
136.
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Medusa va a convertirte en piedra.

Si crees que la discrecion puede ser la mejor parte del valor (¢ Quién necesita, en
realidad, el tesoro?), usa tu sortilegio de invisibilidad para salir de esta cueva sin ser visto.

Si no deseas emplear tu sortilegio de invisibilidad, puedes tratar de deslizarte fuera
silenciosamente.

Para averiguar si lo has logrado, lanza dos dados. Si sacas 2-6, sales sin ser visto. Si
sacas 7-12, Medusa mira un instante en tu direccion: pasa al 14.

Los corredores que salen de esta caverna conducen al 138 y al 128.

131

Cada horrible enano tiene 10 PUNTOS VITALES. Se mueven con lentitud, asi que desde
luego seras tu el que aseste el primer golpe contra algunos de ellos. Lanza dos dados para
averiguar a cuantos puedes alcanzar la primera vez. (Si sacas 12, significa que puedes asestar
un mandoble a cada uno antes de que cualquiera de ellos haya tenido tiempo de responderte.)
Cuando hayas lanzado el primer golpe, o varios, los enanos te atacaran sucesivamente. No son
muy buenos luchadores y necesitan 8 puntos 0 mas para alcanzarte. En contrapartida estan
armados con espadas que causan un dafio adicional de 3 puntos.

Si los enanos te matan, pasa al 14.

Si consigues matar a diez enanos, los demas echaran a correr en direccion a la cueva del
Minotauro, dejandote en esta caverna para que hagas lo que te plazca. Pasa al 134.
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132

—Glu... glu... glu... glu

Ese, Pip, es el sonido que haces ahogandote. ¢ Quieres oirlo otra vez?

De acuerdo:

—Glu... glu... glu... glu...

La razon de que estés ahogandote es que la barca se ha hundido. ;Qué vas a hacer
ahora? Tu sortilegio de A.F.C.1.P. (si aun lo conservas y funciona) puede formar en torno de ti
una burbuja con aire suficiente para que llegues con vida al 124.

Existe una ligera posibilidad de que aprendas a nadar muy deprisa (algunas personas
aprenden pronto cuando lo necesitan). Lanza los dados, exactamente como si trataras de
nuevo de determinar los PUNTOS VITALES con que cuentas. Si lo que consigues ahora es mas
de lo que lograste al principio, podras conservarlo como tu nuevo maximo y afiades la
natacién a tus habilidades. Finalmente puedes tener suerte. Lanza dos dados y si sacas 11 612
has triunfado. (Emplea tu piedra de la suerte si la tienes.)

v ;,,,_“‘
N

Si consigues salir de este atolladero con alguno de los tres métodos posibles, pasa al
124.

Si ninguno de ellos tuvo éxito, pasa al 14.

133

Bien, al menos no estds muerto. Un poco dolorido quizas, pero vivo. El Unico problema
es que tienes que pedir a Merlin que arregle la estupida y enorme cabeza del Minotauro.

—No olvides tu promesa —dice el Minotauro como si estuviera leyendo tus pensamientos.

Y el Gnico medio de ver a Merlin durante esta aventura es hacer que te maten. En tu
propio tiempo, Pip, a esto se le llama la letra pequefia de los contratos.

—¢Qué te parece... —sugieres titubeante-... si te prometo pedirle a Merlin que solucione
tu pequefia dificultad la préxima vez que le vea? Es que no quiero volver ahora porque tengo
que pelear con un dragon de bronce, si puedo encontrarlo.

—¢ Y cuando crees que le veras? —pregunta suspicaz el Minotauro.

—En cuanto me maten —replicas sinceramente.

—Eso no tardara en ocurrir en un lugar como éste —manifiesta el Minotauro—. Soy un
monstruo razonable. Aguardare.

—Gracias, noble Minotauro —dices cortésmente.

—-Y -afiade el Minotauro en una subita muestra de generosidad— una vez que le hayas
visto puedes quedarte con el contenido de mi arqueta.

Dicho lo cual pone la arqueta en tus manos.

Pero la arqueta no se abrira, por mucho que te esfuerces, hasta que hayas ido una vez
mas al 14 y visto a Merlin. (O, si eres demasiado estUpido para dejar que te maten, tras haber
vuelto al comienzo mismo de esta aventura.) Pero cuando hayas cumplido tu promesa, y no
antes, puedes ir al 135 (anota el nimero) para averiguar lo que hay en la arqueta antes de ir a
la Seccion a la que normalmente llegarias partiendo de aquella en donde te encuentres.
¢Entendido? Bien.

De la cueva del Minotauro arrancan tres corredores. Conducen al 114, 128 y 137. Elige.

134
Abriéndote camino con cuidado entre los cadaveres de los enanos llegas a la consola de
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controles de la pared septentrional. En el reluciente piso metalico hay encajada a tus pies una
placa de metal azulado. Pruebas con cuidado, pero parece bastante segura para sostenerte.
Ante ti tienes tres grandes palancas y encima un cartel en rojo. En el cartel se lee:

COLOCAR LA LLAVE EN LA RANURA ANTES DE MANEJAR LAS PALANCAS

Junto al cartel hay una ranura lo suficientemente grande para admitir una llave de buen
tamafio. Las palancas estan numeradas, 1, 2y 3.

Adviertes que cada una puede alzarse o bajarse. Decide con precision qué vas a hacer
con esas palancas, puesto que obviamente determinaran el curso del resto de tu aventura. Aqui
tienes tus diversas opciones:

Si dispones de una llave para insertar en la ranura, entonces podras obtener los
siguientes resultados:

Alzas las tres palancas. Pasa al 139.

Bajas las tres palancas. Pasa al 141.

Alzas una palanca y bajas dos. Pasa al 144.
Alzas dos palancas y bajas una. Pasa al 147.

Si no tienes una llave para insertar en la ranura, entonces podras obtener los siguientes
resultados:

Alzas las tres palancas. Pasa al 142.

Bajas las tres palancas. Pasa al 145.

Alzas una palanca y bajas dos. Pasa al 148.
Alzas dos palancas y bajas una. Pasa al 149.

135
El cofre nimero 3 contiene un pergamino. Esto es lo que dice:

ZP, FUFMCFSUP, NPOKF Z HVFSSFSP, IBCJFOEP USBCBEP BNJTUBE DPO
MB CFTUJB EF DBCFAB EF WBDB, BUFTUJHVP RVF TPMP MB MMBWF
FODFSSBEB FO MB BSRVFUB QFSNJUJSB MB FOUSBEB BM DVCJM EF MPT
FZIBMBEPSFT EFM GVFHP.

Lo que no te aclara gran cosa, a no ser que consigas descifrarlo. Quizas en el cofre
numero 1 haya algo que te sirva de ayuda. Lo abres rapidamente y al instante te muerde una
enorme serpiente. Lanza dos dados para averiguar si el veneno es mortal.

Si sacas 2-4, el veneno corre por tus venas como si fuera acido. Te retuerces un poco en
la agonia y luego vas al 14.

Si sacas 5-12, resultas inmune al veneno. Mete esa boba serpiente en su cofre y trata de
descifrar la nota.

Como advirti6 el Minotauro, los cofres restantes han desaparecido. Los corredores que
parten de la cueva del Minotauro conducen al 114, al 128 y al 137. Elige.

136

iQué valiente decision! Un tanto codiciosa quizas, pero valiente.

Y ahora las malas noticias. La Medusa tiene 100 PUNTOS VITALES. Puede convertirte en
piedra si consigue asestarte dos golpes seguidos. Para alcanzarte necesita sacar 8 puntos o
mas. Si decides emplear tu sortilegio de invisibilidad durante este combate, ain podra
vencerte, pero necesitara asestarte tres golpes sucesivos. Buena suerte.

Si la Medusa te mata, pasa al 14.
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Si matas a la Medusa descubrirds que puedes llevarte comodamente una parte del
tesoro, equivalente a 200.000 monedas de oro.
Hay dos pasillos que salen de la cueva. Van al 138 y al 128. Elige.

137

iEsta caverna esta completamente recubierta de metal! jEI suelo, las paredes y el techo!
Y toda la pared septentrional esta ocupada por bateria tras bateria de una maquinaria
verdaderamente descomunal. jEsto jaméas fue hecho por dragones! Ni por nadie en la época
del Rey Arturo. Si no fueses realmente un joven del siglo XX que ocupa otro cuerpo podrias
sentir la tentacion de creer que todo es magico. Pero eres un joven del siglo xx, asi que sabes
perfectamente bien que tienes enfrente una especie extrafia de maquina gigantesca. ¢Pero
quién la hizo? (Cémo llegé hasta aqui? (Y para qué sirve? Menudo misterio. Vaya
rompecabezas. Qué espléndida oportunidad de hurgar un poco y meterte en un interminable
atolladero.

Podrias sentir la irremediable tentacion de ir directamente al panel de control de la
pared septentrional si no fuera por un pequefio detalle. La maquinaria es atendida nada menos
que por una docena de enanos jorobados, de aire maligno. jSon doce, Pip! ¢Podria luchar
contra todos ellos un aventurero de tu reputacion y experiencia, Pip?

Puedes emplear tu sortilegio de invisibilidad para escapar (aunque eso significaria
volver por donde viniste, puesto que en este lugar no hay otra salida).

i Py
— < /
1LEH e
e :@ % “ -
| |
N [l b
1} is e G| 7
yee H : g
% = - %

También puedes intentar deslizarte afuera silenciosamente. Si es asi, lanza dos dados. Si
sacas 2-8, lo logras sin que lo advierta ninguno de los enanos. Si sacas 9-12, te ven y se
lanzan contra ti, chillando perversamente. En ese caso tienes que luchar, por lo que has de ir
al 131.

Puedes ser tu el que se lance contra los enanos, confiando en hacerles pedazos. En ese
caso, pasa al 131.

138

El corredor se ensancha de repente y te ves en la orilla rocosa de un vasto lago
subterraneo. No hay ningun camino en torno de estas aguas quietas y oscuras. Pero al menos,
amarrada a tan s6lo unos metros de ti, hay una barca de remos, deteriorada y que hace agua.

Si en esta aventura has descubierto anteriormente que sabes nadar, puede que prefieras
cruzar el lago a nado. (Si ignoras si sabes nadar, no corras ese riesgo.) Para intentar la
natacion, pasa al 123.

Si quieres arriesgarte a ir en la barca de remos (aunque parece que hace mucha agua),
pasa al 102,
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139

Hay que ver como zumba esta maquinaria. Las vibraciones recorren todo tu cuerpo. Al
momento te sientes mareado y desorientado. De la placa que hay bajo tus pies emerge una
espiral luminosa que te envuelve. La cabeza te da vueltas. Sientes vértigos... Y luego la
oscuridad.

Te hallas en un corredor de piedra labrada, bien iluminado por antorchas colocadas a
intervalos en unos soportes de las paredes. La caverna recubierta de metal ha desaparecido. Te
encuentras en una especie de encrucijada. Los corredores se extienden en direccion norte-sur
y este-oeste. Cincuenta metros hacia el norte hay una puerta. Cincuenta metros hacia el sur
hay una puerta. Cien metros hacia el este hay una puerta. Cien metros hacia el oeste hay una
puerta. Todas las puertas estan cerradas y no existe nada mas en los pasillos.

No hay muchos sitios adonde ir, Pip. Pero, ¢a qué lugar deseas dirigirte?

Si te diriges al norte, pasa al 151.

Si te diriges al sur, pasa al 154.

Si te diriges al este, pasa al 157.

Si te diriges al oeste, pasa al 141.

140

Lastima. Acabas de ser mordido por una serpiente que se hallaba encerrada en el cofre
namero 1. (No, no cojas los dados ni te retuerzas en la agonia, ain hay mas.) Por fortuna,
como excéntrico que eres, abriste primero el cofre nimero 2. En su interior habia un frasquito
con un rétulo que decia claramente ANTIDOTO CONTRA VENENO DE SERPIENTE.
Réapidamente tomas el antidoto (que sabe a rayos) y en seguida te sientes mucho mejor,
disminuyendo al instante el peligro de ir al 14.

Como anuncié el Minotauro, el otro cofre y la arqueta han desaparecido. No puedes
hacer otra cosa mas que marcharte.

Los corredores que parten de la cueva del Minotauro conducen al 137, al 114 y al 128.
iElige!

141

Oscuridad. Y de la oscuridad brota algo que se lanza contra ti. Algo grande y horrible,
por no decir peludo. Unos dientes se entrechocan a solo centimetros de tu cuello. Contra tu
pecho rascan unas garras. En tus oidos resuenan malignos grufiidos y rugidos. Todo esto
ofrece trazas de una inmediata pelea.

El monstruo (o lo que sea) tiene 80 PUNTOS VITALES. Es también el primero en lanzar un
golpe. Te alcanza con éxito si saca 5 puntos 0 mas y produce un dafio adicional de 2 puntos.
A pelear, Pip.
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Unas garras arafian tu pecho.

Si el monstruo te mata, pasa al 14.
Si matas al monstruo, pasa al 152.

142

Hay que ver como zumba esta maquinaria. Las vibraciones recorren todo tu cuerpo. En
un momento te sientes mareado y desorientado. De la placa que hay bajo tus pies emerge una
espiral luminosa que te envuelve. La cabeza te da vueltas. Sientes vertigos...

Y luego la oscuridad.

Pasa ahora al 14.

143

La arqueta contiene una enorme llave, que quizés te sirva de algo si sobrevives a la
mordedura de la serpiente que esta en el cofre. Lanza dos dados para averiguar si es mortal la
mordedura de la serpiente.

Si sacas 2-5, pasa al 14.

Si sacas 6-12 puedes conservar la llave sin perder PUNTOS VITALES.

Como anuncié el Minotauro, los restantes cofres han desaparecido. Hay tres corredores
que salen de esta caverna. Conducen al 137, al 114 y al 128. Elige.
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144
Pasa al 108.

145

Hay que ver como zumba esta maquinaria. Las vibraciones recorren todo tu cuerpo. En
un momento te sientes mareado y desorientado. De la placa que hay bajo tus pies emerge una
espiral luminosa que te envuelve. La cabeza te da vueltas. Sientes vertigos...

Y luego la oscuridad.

Pasa ahora al 14.

146

El cofre nimero 2 contiene un frasco con un rétulo que sefiala claramente ANTIDOTO
CONTRA VENENO DE SERPIENTE, que te vendra muy bien si te muerde uno de esos
bichos. Hay suficiente para una dosis y neutralizara por completo el veneno, dejandote el
mismo numero de PUNTOS VITALES que tenias antes de ser mordido.

El cofre nimero 3 contiene un pergamino. Esto es lo que dice:

ZP, FUFMCFSUP, NPOKF Z HVFSSFSP, IBCJFOEP USBCBEP BNJTUBE DPO
MB CFTUJB EF DBCFAB EF WBDB, BUFTUJHVP RVF TPMP MB MMBWF
FODFSSBEB FO MB BSRVFUB QFSNJUJSB MB FOUSBEB BM DVCJIM EF MPT
FZIBMBEPSFT EFM GVFHP.

Lo que no te aclara gran cosa, a no ser que consigas descifrarlo. (Y quizas ni siquiera
entonces.)

Como el Minotauro anuncid, los restantes cofres han desaparecido. Los corredores que
salen de la cueva del Minotauro conducen al 114, al 128 y al 137. Elige.

147

Hay que ver como zumba esta maquinaria. Las vibraciones recorren todo tu cuerpo. En
un momento te sientes mareado y desorientado. De la placa que hay bajo tus pies emerge una
espiral luminosa que te envuelve. La cabeza te da vueltas. Sientes vertigos...

Y luego la oscuridad.

Pasa al 108.

148

Hay que ver como zumba esta maquinaria. Las vibraciones recorren todo tu cuerpo. En
un momento te sientes mareado y desorientado. De la placa que hay bajo tus pies emerge una
espiral luminosa que te envuelve. La cabeza te da vueltas. Sientes vertigos...

Y luego la oscuridad.

Pasa al 14.

149

Hay que ver como zumba esta maquinaria. Las vibraciones recorren todo tu cuerpo. En
un momento te sientes mareado y desorientado. De la placa que hay bajo tus pies emerge una
espiral luminosa que te envuelve. La cabeza te da vueltas. Sientes veértigos...

Y luego la oscuridad.

Pasa al 14.

150
La arqueta contiene una enorme llave. Te preguntas para qué puede servir. En el cofre
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no encuentras nada que te sirva. S6lo hay un frasco con un rétulo en donde se lee claramente
ANTIDOTO CONTRA VENENO DE SERPIENTE, que por lo menos podras emplear si te
muerde alguna. Sabe a rayos, pero neutraliza por completo el veneno, dejandote con el mismo
nUmero de PUNTOS VITALES que tenias antes de la mordedura. En el frasco solo hay suficiente
para una dosis.

Como el Minotauro anuncid, los restantes cofres han desaparecido. De esta caverna
parten tres corredores. Conducen al 114, al 137 y al 128. Elige.

151

Sales de la camara a un tanel de sélida roca y con todos los indicios de ser una fisura
natural, ensanchada aqui y alla para permitir el paso. No dejas de pensar que sea lo que fuere
la gran maquina y quien la puso alli, te ha enviado a un lugar diferente... jY no es posible
retroceder! No importa, Pip: un valiente aventurero siempre puede seguir adelante. Que es
exactamente lo que ta haces hasta que de improviso llegas a otra caverna.

Titubeas. Esta caverna es muy diferente de cualquiera de las que has visto antes. A
juzgar por las apariencias parece como constituida por roca fundida, pues las superficies son
tersas y toda la cueva desciende en embudo de pendiente muy acusada. Avanzas
cautelosamente, consciente de que las paredes se van estrechando en torno a ti. Cuanto mas
progresas, alertados los sentidos, el efecto de embudo se torna cada vez mas acusado. jOh,
no! iEl embudo esta cerrado!

¢Y ahora que, Pip? La pefia que cierra la Unica salida parece enorme: es demasiado
grande para que puedas moverla. Claro que puedes intentarlo (un solo intento), lanzando dos
dados.

Si sacas, 10, 11 o 12 puedes mover el obstaculo por la fuerza bruta.

Si fallas en este lanzamiento, una Bola de Fuego te despejara el camino.

Si no te quedan Bolas de Fuego o si prefieres reservartelas, trata de emplear la varita
magica que encontraste. Disolverad poco a poco la pefia... pero al terrible precio de 25 PUNTOS
VITALES (lo que puede significar tu muerte, asi que cuéntalos antes, puesto que de otro modo
acabarias en el 14).

Una vez que consigas franquear este obstaculo por cualquier medio, pasa al 153.
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L a cueva desciende en embudo.

152

Ha sucedido algo muy extrafio. Muerto el monstruo, puedes observar la camara en torno
de ti. Es como si el monstruo absorbiera toda la luz y ahora, ya muerto, las cosas retornaran a
la normalidad. Lo que sucede es que no puedes ver al monstruo. Sobre el suelo hay una
mancha oscura, y si hurgas, puedes sentir una piel peluda, las garras y el resto. Pero no puedes
verlo. Parece como si hubieras matado a alguna especie de monstruo magico de la oscuridad.
Muy raro.

Pero ya esta bien de filosofias. La cAmara, y es una verdadera cAmara, no una cueva,
estd amueblada de un modo muy espartano. Hay un montdén de paja en un rincon,
presumiblemente para que durmiera alli el monstruo de la oscuridad antes de que tu le
pusieras a dormir para siempre. Aparte de eso, y de un plato que debia utilizar para comer, no
hay nada mas. Excepto la varita magica, desde luego.

La varita, que en un extremo tiene una correa de cuero, cuelga de un clavo en la pared
occidental. Es de ébano y posee una punta de jade. Cuando la tocas experimentas el habitual
cosquilleo eléctrico de la magia poderosa, pero ni agitdndola ni apuntando con ella obtienes
efecto apreciable alguno. Sin embargo, una varita es una varita y la magia es la magia, asi que
guardatela con la esperanza de que pueda servirte mas tarde.

En esta cdmara sélo hay una puerta. Conduce al 151.
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153

Un corto pasillo, todavia descendente, termina de improviso ante un tramo de escalera.
Los escalones estdn bastamente tallados y se hallan desgastados como por las pisadas de
muchos pies a lo largo de innumerables milenios. ¢Pero qué pies habrén pisado aqui? De
seguro que no los de muchos aventureros, porque solo un aventurero fuerte, valiente e
inteligente podria haber sobrevivido hasta llegar a este lugar; y semejantes personajes son
escasos. No, Pip, estos peldafios han sido desgastados por algun ser de la cueva, algun ser de
la oscuridad y de perversos propoésitos.

¢ Oiste ese sonido alla abajo? Un sonido tenue y siniestro, como el que produce alguien
que repta...

La criatura que se desliza escaleras arriba es verde; su altura sobrepasa un tanto los dos
metros, tiene los ojos inyectados en sangre y una lengua larga y restallante. Una larguisima y
restallante lengua, bulbosa en la punta. ;Chac! Esa lengua culebrea hacia ti como un latigo.
Lanza dos dados para descubrir si tienes rapidez suficiente y consigues rehuirla.

Si sacas 2-8, consigues rehuirla.

Si sacas 9-12 la lengua se enrosca en torno de ti como un papel cazamoscas, sujeta tus
brazos y te atrae sin que puedas evitarlo hacia las abiertas fauces. Aguarda un rato para que te
digiera y luego pasa al 14.

Escapar a la lengua no significa que ya estés fuera de peligro. Ni muchisimo menos.
Simplemente te da la oportunidad de luchar contra el animal reptador. Este ser s6lo tiene 20
PUNTOS VITALES, pero si se apunta un solo golpe, quedas atrapado y digerido. El reptador te
alcanzara si saca 8 puntos 0 mas.

Si resultas muerto en la lucha, pasa al 14.

Si matas al reptador (y de buena te libras), pasa al 154.

154

Saltas sobre el cadaver del reptador, que ya estd convirtiéndose en un fango de olor
repugnante, y bajas con cuidado los escalones hasta llegar a una reducida cdmara. Otra
camara, Pip, claramente obra de hombres, pero segln todas las apariencias muy antigua y
hace largo tiempo abandonada. De la entrada cuelgan los restos podridos de una puerta. El
techo se halla medio oculto por telarafias. Una salida por el norte conduce a otro pasillo que
desciende. Pero entre la salida y ti hay algunas cosas de considerable interés: un cofre, bien
conservado a pesar de su edad, y un pergamino que parece bastante reciente, caido en el suelo
cerca del tunel de salida.

Si quieres leer primero el pergamino, pasa al 170.

Si quieres abrir primero el cofre, pasa al 156.
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155

iEs un callejon sin salida! ¢Creeria alguien que pudiese hacerse una cosa semejante?
iQué raro eso de incluir en un mapa un verdadero callejon sin salida! Y has caminado
kilometros para llegar hasta aqui. Siento que no dispongas de otra alternativa mas que
retroceder todos esos kilometros y probar una nueva ruta.

156

El cofre tiene flejes de bronce y cierra con un cerrojo. Incrustado en la tapa hay un
complicado dibujo en pan de oro que rodea a un enorme rubi. Parecen existir varias maneras
de abrir el cofre, Pip. Puedes, por ejemplo, descorrer el cerrojo y probar con la tapa.

Si decides esto, pasa al 171.

Cabe también pensar que un cofre de este tipo (que evidentemente contiene algo muy
importante) debe tener un resorte secreto, tal vez accionado por, la piedra preciosa de la tapa.

Si es asi, presiona sobre la gema y pasa al 164.

O quizés te sientes ya demasiado impaciente para tales sutilezas.

Si es asi, usa la espada o cualquier instrumento conveniente para forzar el cofre y pasa
al 169.

157

Caramba, qué agresivo eres. Bien, ya que has decidido atacar, tuyo es el primer golpe
contra esos pequefios horrores. Lo que quizas resulte muy oportuno.

Cada Forma tiene s6lo 4 PUNTOS VITALES, asi que un golpe con éxito puede matarla.
Pero el problema es que si no /a matas a la primera, la Forma se mezclard sinuosamente con
tu cuerpo. jY ese proceso te hard perder 15 PUNTOS VITALES! Claro es que la Forma se
destruye a si misma al mezclarse, pero eso no te sirve de mucho consuelo, ¢no es cierto? Las
Formas atacan sucesivamente. Hasta que una quede muerta (bien por ti o por mezclarse), las
otras permaneceran detras y no participaran en el asunto. jA ellas, Pip, y lanza bien los dados!

Si las Formas te matan, pasa al 14.

Si matas a las Formas, pasa al 162.

158

Parecen haber ido bien las cosas: han desaparecido las telarafas.
Pasa al 165.

159

Parecen haber ido bien las cosas: han desaparecido las telarafas.
Pasa al 165.

160

La caverna en la que has entrado es completamente diferente de cualquiera de las
exploradas hasta la fecha. En las distintas superficies rocosas hay encastradas estructuras
cristalinas que centellean suavemente con la luz de la antorcha, creando sombreados de color
zafiro y esmeralda que ondulan como una magica llama.

Se trata de una enorme caverna, mucho mayor que cualquiera de las que has visto. El
suelo desciende en una serie de terrazas anchas y de poca altura, como una escalera construida
para un gigante invalido. La terraza final tuerce hacia el norte, estrechandose en un embudo
que se alza abruptamente hasta formar una chimenea de escape en la roca sélida. Por todas
partes se percibe el fétido olor a dragon.

El sudbito penacho de una llama ilumina fugazmente toda la caverna antes de
extinguirse. En ese breve instante percibes la aterradora imagen de los grandes lagartos de
fuego: muchisimos, centenares, anidando en oquedades, descansando en protuberancias

85

Librodot



Librodot La busqueda del grial 2 J. H. Brennan86

rocosas por encima de tu cabeza, aferrados a las abruptas paredes como murciélagos de
pesadilla. Sus ojos enrojecidos te observan en silencio. Ni toda la Orden de la Tabla Redonda
podria derrotar a esta monstruosa casta. Incluso las poderosas magias encerradas dentro de la
Esfera por la cual has arriesgado tu vida quizés no sean suficientes para hacerles frente. Tu
propio instinto te grita que huyas.

Pero no puedes huir. Porque alli, en la terraza inferior, agazapado junto a un cristal de
color rojo sangre, montado sobre una columna de marmol, estd la inconmovible masa del
monstruo al que te han encargado matar... jEL DRAGON DE BRONCE! Sus relucientes o0jos
de color &mbar se alzan para observarte profundamente. ;/Sssst/ Una delgada lengua de fuego
verdiazulado brota de la boca del dragon. Y al tiempo unas palabras sin sonidos resuenan en
tu mente.

iBIENVENIDO, PIP, AVENTURERO Y SERVIDOR FIEL DEL HECHICERO
MERLIN!

Tu corazon deja de latir un instante: jEsto es telepatia! ;Un dragon telépata? Ningln
saber ha afirmado nunca que un dragon de bronce leyera en las mentes.

NO ES EL DRAGON, PIP. SOY YO QUIEN TE HABLA, MENTE A MENTE.

Miras en torno de ti, asombrado. Sin pensar momentaneamente en la caterva de
dragones que hay en la cueva, dices en voz alta:

—¢Quién eres? ¢En donde estas?

SOY ETELBERTO, MONJE Y GUERRERO, PIP. UN AVENTURERO COMO TU
MISMO PERO A QUIEN LA BUENA FORTUNA PARECE HABER ABANDONADO
AHORA. POR LO QUE SE REFIERE A DONDE ESTOY, LA VOLUNTAD DE DIOS HA
PERMITIDO QUE ESTE BRUTO INFERNAL MANEJE UNA EXTRANA MAGIA QUE
HA COLOCADO MI ALMA DENTRO DE ESTE DETESTABLE CRISTAL ROJO
ALZADO ANTE TI SOBRE EL PEDESTAL. AQUI ESTOY CONDENADO A
PERMANECER PARA SIEMPRE A MENOS QUE ALGUIEN TENGA LA FUERZA
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SUFICIENTE PARA EXTERMINAR A ESTA ABOMINABLE BESTIA Y ROMPA EL
CRISTAL PARA LIBERARME.

—¢Pero como mataré al Dragén de bronce? —preguntas, desesperado porque en verdad
cualquier confianza en ti mismo que hubieras podido tener te ha abandonado ya casi por
completo.

iMAGIA, VALEROSO PIP! LA MAGIA Y LA FUERZA DE TUS BRAZOS.
EXTRANAS FUERZAS CAMPAN POR AVALON DESDE QUE ESTE MONSTRUO
ABRIO LA PUERTA DEL HORRIBLE REINO DE LOS MUERTOS. PERO YO TENGO
GRAN CONFIANZA EN TI, PIP. CONFIA EN DIOS Y ATACA CON VALOR A LA
CABEZA CUANDO TE ENFRENTES CON ESTA DETESTABLE BESTIA. PERO
PRIMERO HAS DE ARROJAR EL GUANTE A LOS DRAGONES INFERIORES. jQUE
TU MISTICA ESFERA TE PROTEJA!

Y razodn tiene, Pip, ya lo sabes. Incluso antes de disponer de una posibilidad de que te
mate el Dragdn de bronce, has de hacer frente a los centenares de restantes dragones. Asi que
lanza dos dados, Pip; ahora mismo, antes de que te fallen los nervios.

Si sacas 2-9, pasa al 163.

Si sacas 10-12, pasa al 166.

161

Mal hecho, Pip. Las telarafias te retienen con fuerza. Como no hay manera de escapar,
puedes pasar directamente al 14.

162

iMira, Pip! jHay una esfera en el fondo del cofre!
Descansa sobre un cojin de terciopelo purpura, junto a una pequefia placa de bronce
pulido. Te inclinas hacia adelante para leer las palabras grabadas, y las palabras son éstas:

LA ESFERA DEL SENOR DE DRAGONES

Todos los lagartos exhaladores de fuego y nacidos de modo natural estan sometidos a
la Esfera. Para que ejerza su poder hay que respirar sobre su superficie. Si eres
verdaderamente un Sefior de Dragones ningun exhalador de fuego de las especies
naturales te atacard. Si no eres verdaderamente un Sefior de Dragones, entonces la
Esfera aln puede protegerte, aunque de esto nunca podras estar seguro hasta ponerla
a prueba. Si el exhalador de fuego es un lagarto de especie magica, un Drag6n de
plata, oro, ébano, bronce o algo semejante, entonces la Esfera no tendra poder sobre
él, ni siquiera en las manos de un Sefior de Dragones.

iQué hallazgo, Pip! TG no eres un Sefior de Dragones, pero al menos tienes la
posibilidad de desembarazarte de los demas dragones de este lugar antes de enfrentarte con tu
gran enemigo, el de bronce. Asi que retira cuidadosamente la Esfera de su cojin de terciopelo
y guardatela con cuidado al tiempo que te preguntas quién la hizo, cuanto tiempo ha
transcurrido de eso y qué clase de gente son los Sefiores de Dragones, de los que nunca se ha
oido hablar en el Avalon del Rey Arturo.

Registras detenidamente el cofre y el resto de la camara, pero aqui no hay nada mas que
tenga interés. El tanel de salida desciende de manera muy pronunciada hacia las entrafias de la
Tierra, y aunque difiera poco de los demas tuneles que has recorrido hasta ahora, un cierto
instinto, sutilmente aguzado por los muchos peligros, te dice que ahora, por fin, estas
acercandote a tu objetivo Ultimo. Y parece que tu instinto no se equivoca. El hedor a dragon
penetra cada vez con mas fuerza en tus fosas nasales a medida que el tenue resplandor que
tenias delante va trocandose en la luminosa silueta de la entrada a otra caverna. De mas all3,
tenue pero inconfundible, llega el caracteristico crujir de alas de dragon.
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Respira hondo, Pip, y pasa al 160.

163

Echas tu aliento sobre la Esfera, viendo como se empafia por un instante y luego se
enciende con una brillante luz violeta. Percibes crujidos por encima de ti cuando los grandes
lagartos alados reaccionan ante la stbita luminosidad. Respiras hondo y, latiéndote con fuerza
el corazon, comienzas a avanzar lentamente. ¢ Te protegera la Esfera? Si falla la magia, toda
tu fuerza, toda tu experiencia, todos los sortilegios que te queden soOlo te serviran
momentaneamente contra el ataque combinado de estas grandes bestias.

Los dragones se muestran inquietos, observandote con fijeza. Llegas al borde de la
primera terraza y desciendes. El Dragdn de bronce permanece imperturbable, tal como te
advirtié que sucederia la inscripcién de la placa. Pero al menos no efectta ningin movimiento
hacia ti y se limita a aguardar a que llegues al nivel en que se encuentra. De momento, el
auténtico peligro procede de los demas exhaladores de fuego. Titubeas y diriges la mirada
hacia arriba. Los ojos de los dragones relucen malignamente, reflejando la luz violeta de la
Esfera. Una gran bestia se lanza desde un elevado promontorio y planea unos momentos sobre
ti; luego gira y sigue volando, alzandose hasta el lugar que ocupaba antes.

Llegas a la segunda terraza y desciendes. En tu mano, la Esfera, quedamente, comienza
a cantar. El sonido, por suave que sea, resuena en toda la caverna. Par tras par, los 0jos que te
vigilan comienzan a cerrarse. Uno tras otro, los grandes dragones meten las cabezas bajo las
alas y duermen. jHas ganado el primer asalto! La Esfera ha ejercido su poderosa magia.
Ahora te queda el dragon mas fuerte de todos ellos, el enorme monstruo de bronce que te
aguarda abajo pacientemente. Dejas la Esfera, que aln canta con suavidad, y desenvainas tu
fiel espada. Valiente y agilmente salvas a la carrera las demas terrazas para hacer frente a tu
destino. Pasa al 172.

164

iLa tapa del cofre salta! Pero al mismo tiempo la gema despide un resplandor de color
rojo sangre y luego se troca en polvo, dejandote a ti sin 30 preciosos PUNTOS VITALES.

e

Si te mata, pasa al 14.
Si sobrevives, pasa al 169 para examinar el cofre abierto.

165

iOh, oh! Del cofre brotan, revolotean pequefias Formas negras, Pip. Son so6lo unas
cositas del tamafio de la mano de un hombre, quizas incluso mas pequefias. Seis de ellas se
agitan por encima del cofre como murciélagos o mariposas. Pero no son murciélagos ni
mariposas, Pip. Ni pajaros ni polillas ni nada por el estilo. iNi siquiera son solidas! Parecen...
bueno, como sombras. Probablemente no son nada, Pip. Probablemente no resultan
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peligrosas. Probablemente no tienes que preocuparte por ellas. Pero de cualquier manera estan
volando hacia ti.

Si decides atacar a las Formas, pasa al 157.

Si decides esperar y ver si las Formas se comportan cordialmente, pasa al 168.

166

Echas tu aliento sobre la Esfera, viendo como se empafia por un instante y luego se
enciende con una brillante luz violeta. Percibes crujidos por encima de ti cuando los grandes
lagartos alados reaccionan ante la stbita luminosidad. Respiras hondo y, latiéndote con fuerza
el corazon, comienzas a avanzar. ;Te protegera la Esfera? Si falla la magia, toda tu fuerza,
toda tu experiencia, todos los sortilegios que te queden, sélo servirdn momentaneamente
contra el atague combinado de estas grandes bestias.

Los dragones se muestran inquietos, observandote con fijeza. Llegas al borde de la
primera terraza y desciendes. EI Dragon de bronce permanece imperturbable, tal como te
advirtio que sucederia la inscripcion de la placa. Pero al menos no efectda ningin movimiento
hacia ti y se limita a aguardar a que llegues al nivel en que se encuentra. De momento, el
auténtico peligro procede de los deméas exhaladores de fuego. Titubeas y diriges la mirada
hacia arriba. Los ojos de los dragones relucen malignamente, reflejando la luz violeta de la
Esfera. Una gran bestia se lanza desde un elevado promontorio y planea unos momentos sobre
ti; luego gira y sigue volando, alzandose hasta el lugar que ocupaba antes.

Llegas a la segunda terraza y desciendes. jLa luz de la Esfera disminuye subitamente,
vacila... se extingue! Durante un instante largo e insoportable reina un profundo silencio.
Luego el infierno se desencadena sobre tu cabeza cuando los poderosos dragones se lanzan
como un gigantesco enjambre. Sus grandes alas provocan un huracan subterrdneo. Toda la
caverna enrojece con las llamaradas que despiden.

Dejas caer la Esfera, que se hace afiicos en el suelo, y valientemente desenvainas tu
espada. Pero cuando los monstruos se precipitan hacia ti, sabes que las fuerzas estan harto
desequilibradas para que pueda hablarse de combate. La primera bestia se apodera
rabiosamente de ti con sus garras y una sonora voz resuena en tu mente:

iDEBES INTENTARLO OTRA VEZ, PIM {INTENTALO OTRA VEZ!
iINTENTALO OTRA VEZ!...

Y luego no sientes méas que zarpas, dientes y fuego. Te despiertas, privado de la mitad
de tus PUNTOS VITALES, en el suelo de una caverna diferente. No hay dragones a la vista.

Pasa al 108.
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167

Has perdido el arma que estabas empleando, Pip. Se ha quedado firmemente
enganchada entre las telarafias. Vuelve al 156 y prueba otro método.

168

Las Formas revolotean con lentitud hacia ti, una delante de las demas. Se acercan y se
acercan, silenciosas como sombras. Ahora la Forma que marcha en cabeza esta ya casi sobre
ti, Pip. Toca suavemente tu brazo. Con ligereza, sin dolor, se mezcla con tu brazo. jAcabas de
perder 15 PUNTOS VITALES, tonto!

Si te mata, pasa al 14.

Las restantes Formas comienzan a moverse hacia ti sucesivamente. Lo bueno es que un
solo golpe de 4 puntos 0 méas bastara para que desaparezca una Forma. Lo malo es que si
fallas en el primer intento, la Forma que vaya la primera se mezclard con tu cuerpo,
provocando automaticamente la pérdida de 15 de tus PUNTOS VITALES, mientras la siguiente se
dispone a acometer a su vez.

Si las Formas te matan, pasa al 14.

Si matas a las Formas, pasa al 162.

169

Debe hacer muchisimos afios que no se usa este cofre, pues una espesa profusion de
polvorientas telarafias hace casi imposible observar su interior. ;Como te las arreglaras, Pip?

¢Las apartas con la mano? Pasa al 161.

¢Las cortas con EJ? Pasa al 167.

¢ Te arriesgas a emplear cualquiera de tus otras armas? Pasa al 158.

¢Las quemas con una Bola de Fuego o con un sortilegio similar? Pasa al 159.

170

El pergamino, que evidentemente ha sido escrito hace muy poco tiempo, dice asi:

«Yo, Etelberto, monje y guerrero, subdito leal de Arturus Rex, hijo de Uther Pendragon
y legitimo soberano feudal del reino de Avalon, por la presente declaro que por la gracia de
Dios y la ligereza de mis pies consegui escapar a esta horrible criatura reptante que guarda
esta camara maldita y que, para mi infortunio, examiné este cofre.

»Tenga cuidado el que venga tras de mi, porque si bien este cofre contiene un artefacto
de inestimable valor, también encierra la muerte, y la muerte en muchas de sus maneras. Esto
es lo que descubri:

»Dentro del cerrojo hay una aguja untada con un virulento veneno.

»Incrustada en la tapa hay una piedra preciosa que, al presionarla, abrird el cofre,
lanzando un anatema sobre el aventurero que la haya tocado, con la pérdida inmediata de 30
PUNTOS VITALES.

»Dentro del cofre hay telas de arafia, semejantes a las que tejen esos seres, pero sin
embargo no son telarafias naturales, porque sus malvados hilos retendran con firmeza a
cualquier criatura. S6lo una magica hoja podréa cortarlas con toda impunidad. También pueden
ser quemadas con fuego mégico.

»Bajo las telarafias hay criaturas de la noche, sombras no mayores que la mano de un
hombre, seis en total, cada una tan débil que un sélo golpe bastaria para extinguirla y, sin
embargo, tan fuerte que puede arrebatar en un instante 15 PUNTOS VITALES.

»Bajo estas criaturas se halla el tesoro del cofre, una magica Esfera que, segun se
afirma, es el Unico medio gracias al cual puede sobrevivir en la horrible caverna un
aventurero. Pero yo en verdad no lo creo, confiando como confio en la gracia de Dios. Asi
que dejo la Esfera para los que me sigan.

»Esto es lo que certifico.
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Firmado: Etelberto, monje y guerrero.»
Ahora pasa al 156 para examinar el cofre.

171

Del cerrojo salta una aguja que penetra en tu dedo pulgar. Este comienza a dolerte casi
instantdneamente y luego, con rapidez, la sensacion se torna insoportable. Tu brazo se hincha
de una manera descomunal. Qué desgracia, ¢verdad? Evidentemente esa aguja estaba
emponzoiiada, Pip. Si no te hallas protegido contra el veneno, lanza dos dados.

Si sacas 2-4 eres inmune naturalmente. Vuelve al 156 y ensaya otro método (esperemos
gue sea mejor) de abrir el cofre.

Si sacas 5-12, estas muerto. Pasa al 14.

172

Cuando llegas a la terraza inferior, el Dragon de bronce se alza de repente. A pesar de
su tamafio, el animal se mueve con una velocidad verdaderamente increible. Te observa desde
su altura. Los ojos de color &mbar relucen con odio... e inteligencia. Sera un dragon, pero
desde luego no un lagarto corriente de los que exhalan fuego. Esta es una criatura fuerte, agil
y astuta. Ahora que estais frente a frente, por fin puedes ver cdmo surgio la leyenda de que
habia nacido en el infierno. Le envuelve un aura de poderosa magia, un aura de maldad.

Para contar con la méas ligera posibilidad de éxito en el proximo combate habras de
recurrir a toda tu fuerza, a toda tu destreza, a todo tu ingenio y a todos los sortilegios que te
queden.

El Dragdn de bronce tiene 150 PUNTOS VITALES, mucho méas que ta. Asesta un golpe si
saca 5 puntos 0 mas, y se anota 5 puntos adicionales por cada dentellada o zarpazo que te
alcance. A cada tercer golpe con éxito lanza una Illamarada de fuego azul dorado que, de
alcanzarte, causara en ti un dafio adicional de 10 puntos.
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Los ojos del Dragon relucen con 00’0.

Todos tus sortilegios de ataque resultan eficaces contra el monstruo. La invisibilidad es
en parte eficaz, porque el Dragon puede percibir tu presencia, pero necesita sacar 8 puntos o
mas para alcanzarte mientras permanezcas invisible. A ello, Pip, y cuidado con tu estrategia.

Si el Dragon de bronce te mata, pasa al 14.

Si matas al Dragon de bronce, pasa al 173.

173

El enorme corpachdn del antafio asesino Dragdn de bronce yace contraido a tus pies.
Rapidamente te alzas hasta el brillante cristal rojo y lo derribas de su pedestal para que se
haga afiicos sobre el suelo de roca.

Un mudo estallido de Luz. Ante ti, revestido de unos habitos sucios y andrajosos, un
espadon sujeto al cinto, se alza un monje enorme y barbudo, de relampagueantes 0jos
castarios, espesas cejas y desgrefiada y negrisima cabellera.

—ijPor la sagrada ufia de un dedo del pie de San Pablo, ahi dentro estaba encerrado! —
ruge.

Luego se inclina ligeramente y se presenta:

—Etelberto, monje, guerrero y siervo fiel de Arturus Rex, hijo de Uther Pendragon y
legitimo soberano feudal del reino de Avalon, a tu servicio.
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El Dragdn de bronce yace muerto a tusjb/"es, )

Vacila, observa de soslayo al Dragdn de bronce.

—Aunque por la apariencia de las cosas, poca necesidad tienes ahora de mis servicios,
aventurero Pip, mientras que yo poseo todas las razones para sentirme agradecido a ti. Pero al
menos —se encoge de hombros y coloca el espadén mas comodamente en su cadera— puedo

mostrarte el camino desde aqui para que volvamos juntos a Camelot con la noticia de que ya
ha concluido la amenaza del Dragon de bronce.
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EL TRIUNFO DE PIP

Asi que sucedié un dia en Avalon que dos extrafias y sucias figuras se abrieron
fatigosamente camino desde la Caverna del Dragon por senderos secretos que les conducirian
de regreso a Camelot. Una de las figuras era la de un monje guerrero, alto, de oscuros 0jos y
negra barba. La otra, mas pequefia, mas esbelta pero no menos impresionante, correspondia a
un joven y experimentado aventurero cuyo nombre estaba con seguridad destinado a perdurar
en los anales del reino.

Esa extrafia pareja caminaba con lentitud porque ambos estaban fatigados tras los
esfuerzos realizados en diversas, extrafias y peligrosas aventuras, y también porque
arrastraban tras de si unas parihuelas en las que habian depositado gran parte del botin de la
Cueva del Dragon. Claro esta que a Etelberto no le preocupaba gran cosa el tesoro, pero Pip,
el joven aventurero, tenia una forma de pensar diferente y aun le escocia un poco la pérdida
de otro tesoro conseguido en una aventura distinta.

El camino de regreso no ofrecid novedades porque ahora conocian la ruta, y evitaron
horrores tales como la aldea de Stonemarten. Sin embargo, les llevo varios dias volver sobre
sus pasos Yy retornar al punto desde el que habian partido, o al menos al punto desde el que
habia partido Pip. Alli en el campo estaba nada menos que Wanda, la vaca favorita de Pip,
melosa, satisfecha y repleta de hierba como si en el tiempo transcurrido no hubiera sucedido
ninguna cosa enojosa.

—¢Qué harés ahora, mi joven amigo? —pregunto Etelberto, que desde que fue rescatado
del cristal mégico parecia sentir mucho afecto por Pip.

—No estoy muy seguro —repuso Pip, frunciendo ligeramente el cefio—. Supongo que debo
informar a Merlin y decirle que el Dragon de bronce estda muerto, por lo que puede ir a
reclamar al Rey su pension. Pero, a decir verdad, no sé muy bien en donde hallarle. Tiene un
castillo de troncos en el bosque, pero cuando le vi la Gltima vez se encontraba en una gruta de
cristal y nadie sabe como llegar hasta alli.

—Pero tu tienes que saberlo —protestdé Etelberto—, ya que le viste alli. (No puedes
recordar el camino?

—No segui un camino —explicd Pip (aunque tuvo mucho cuidado de no explicar
demasiado)—. Me llev0 a ese lugar por arte de magia.

—Entonces quizas vuelva a llevarte por arte de magia —sugirié Etelberto—. Y ya que éste
fue tu punto de partida, ¢por qué no te sientas aqui y esperas a que él haga algo al respecto?
Al fin y al cabo de Merlin se dice que es un gran mago, el mas importante mago del reino.
Tiene que saber muy pronto que estamos aqui con buenas noticias para él.

Y asi los dos amigos se sentaron en el campo, guardando su tesoro y sin nada mejor que
hacer que mirar a Wanda. Y aguardaron. Y aguardaron. Y aguardaron...
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Mientras tanto, en la gruta de cristal (que realmente olia mucho mejor que la apestosa
Caverna del Dragon) el mago mas importante del reino tenia ciertas dificultades con su altimo
sortilegio.

Era una cuestion de magia bastante sencilla, o deberia haberlo sido, basada en el
experimentado principio de alquimia para convertir el plomo en oro. Como le habian
suspendido la pension, el problema de conseguir un poco de oro se habia tornado vital para el
mago. En su desesperacion adquirié de un mercader una partida de plomo y alquilé un par de
caballos de tiro para llevarlo hasta la entrada secreta de su escondrijo. La transaccion,
incluyendo el alquiler de los caballos, se le habia Ilevado hasta el dltimo céntimo, pero estaba
seguro de poder recuperar su inversion (con un enorme beneficio), una vez realizada la
operacion de alquimia. Durante una semana, poco a poco, se encargd personalmente de
trasladar el plomo a la gruta de cristal y lo apil6 de cualquier manera en el centro de la gruta,
junto a un improvisado horno que constituia parte importante de la operacion de alquimia.

Para los interesados en tales cosas hay que decir que estaba empleando un proceso
Ilamado Matrimonio Quimico de la Reina Blanca y el Dragon Verde, que nada tiene que ver
con matrimonios, dragones o reinas, y ni siquiera con la quimica (lo cual sirve para demostrar
cuén embrollada puede ser la alquimia). Mas bien exigia fundir el plomo en el horno, afiadir
después a la masa fundida una coleccion de hierbas y especies raras mientras se agitaba una
varita magica y se pronunciaban las palabras de un determinado encantamiento. Era algo que
Merlin habia hecho muy a menudo durante su época de estudiante, cuando aprendia las
primeras nociones de magia en el colegio druida de Llandogo. Alli, bajo la direccion de sus
profesores, habia funcionado siempre a las mil maravillas. Ahora, por alguna razén, las cosas
no iban bien. El plomo se transformaba, pero no en oro. Cada vez que los repetidos ecos del
encantamiento se extinguian en la gruta, el plomo se convertia en un pudin al vapor.

La séptima vez que aquello sucedid, Merlin (a quien ni siquiera le gustaba el pudin al
vapor) estallé en un desacostumbrado ataque de cdlera, derrib6 el horno y escapd a otra ala de
su gruta de cristal, resuelto en un momento de malhumor y de enojo a lanzar un hechizo
maligno contra la huerta del arzobispo de Canterbury. (La mutua inquina entre Merlin y el
arzobispo era bien conocida en Avalon, pese a que nadie, ni siquiera ellos mismos, podria
recordar cuando comenzaron realmente las dificultades entre los dos.)

Aunque desde luego nadie desearia mal alguno a un arzobispo, fue una suerte que
Merlin perdiese entonces su sangre fria. Porque mientras buscaba en un armario su varita de
los maleficios, tropezd con su bola de cristal (que habia extraviado hacia casi una semana) y
alli vio al joven Pip en compafiia de una vaca y de un tipo de ruda apariencia vestido con
habitos de monje. Junto a ellos habia unas parihuelas y sobre éstas un monton de objetos
preciados y de morralla de todo género. Pero lo importante era que el lienzo que cubria
aquello se habia deslizado lo suficiente para mostrar la cabeza del Dragon de bronce.
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Merlin observa su bola de cristal.
Merlin se quedd mirando durante un momento con sus 0jos miopes la escena que

mostraba la bola, apenas capaz de dar crédito a lo que veia. Luego hizo algo muy extrafio (y
tal vez méagico). Empez0 a bailar desenfrenadamente claqué por toda la gruta de cristal.
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MAS AVENTURAS

—Como es logico, habra un gran banquete —dijo Merlin pensativo—y un torneo, etc., etc.,
siendo yo el invitado de honor, y tendras un lugar destacado en reconocimiento del papel que
desempeniaste al desembarazar al reino de este monstruo.

—¢Puedo llevar conmigo a mi amigo Etelberto? —pregunto Pip.

—iSi se lava un poco! —repuso cordialmente Merlin.

Sus Ojos relucieron de nuevo al compas de sus propios pensamientos.

—Lograré que me restablezcan la pensién, incluso es muy posible que me la aumenten,
porque Arturo tiende a ser muy generoso en situaciones como estas. Puedes quedarte con el
tesoro que has recogido, Pip. Cémprate un castillo o cualquier otra cosa; quizas una nueva
granja para tus padres adoptivos. EI Rey tal vez se sienta impulsado a elevarte a la
aristocracia. Eres un poco joven, pero quién sabe. Me parece que tendremos tiempo de
disfrutar un poco antes de que comiencen los problemas.

—¢Problemas? —pregunto Pip, parpadeando.

—Oh, si —repuso Merlin—. Hiciste una buena tarea con el Dragon de bronce. De eso no
hay duda. Pero aun sigue abierta la Puerta.

—¢La Puerta? —repiti6 Pip.

—La Puerta del Horrible Reino de los Muertos —replico secamente Merlin—. Ya te lo dije.
Mientras siga abierta, el reino se halla expuesto a todo género de peligros. Pero ya arreglaras
eso cuando hayas recobrado el aliento y disfrutado con el banquete y todo lo demas. Fijate, el
asunto del Dragon de bronce era una nifieria comparado con los peligros a los que haras frente
cuando vayas al Horrible Reino de los Muertos.

Sonrid.

—Pero ahora tengo gran fe en ti, Pip. Si, si, claro. Estoy completamente seguro de que si
hay alguien que pueda solucionarlo, ése eres tu. Asi que no te preocupes de nada.
Sencillamente, vuelve a tu propio tiempo para descansar un poco y ya te llamaré cuando
necesite que arregles el asunto del Horrible Reino.

Si. Esa va a ser tu proxima aventura, Pip. Tu proximo triunfo, si logras sobrevivir. Un
lugar terrible, desde luego, pero estoy seguro de que sabras desenvolverte.

Y te llamaré para que hagas ese trabajito. Pues claro que si.
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EL MUNDO DE LOS SUENOS
i

Esta parte solo la utilizaras cuando decidas dormir durante una aventura. Si el dado te
envia hasta aqui, habras de seguir las siguientes reglas:

1. Entras en el Mundo de los Suefios exactamente con el nivel de PUNTOS VITALES que
tenias cuando decidiste dormir.

2. Entras en el Mundo de los Suefios sin armadura ni proteccidn de ningdn tipo.

3. Entras en el Mundo de los Suefios sin magia ni armas de ningin caracter, salvo
aquellas que te hayan sido otorgadas en algln encuentro especifico.

4. No puedes llevarte nada del Mundo de los Suefios.

5. Los PUNTOS VITALES perdidos en el Mundo de los Suefios se restaran de los PUNTOS
VITALES que tengas. Si resultas muerto en el Mundo de los Suefios, quedas verdaderamente
muerto y has de ir directamente al terrible 14.

ENTRA AHORA EN EL MUNDO DE L OS SUENOS, LANZANDO DOS DADOS Y
YENDO DIRECTAMENTE A LA SECCION DEL MUNDO DE LOS SUENOS QUE
INDIQUE EL RESULTADO LOGRADO.

Si sobrevives, vuelve a la Seccién en donde decidiste dormir.
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Secciones del Mundo de los Suefios

2. Te enfrentas con un pequefio ser volador de forma de cigarro que desciende
constantemente hacia ti. Aungue no llega a tocarte, cada pasada provoca una onda que
actla sobre tu cerebro con la pérdida automatica de 5 PUNTOS VITALES. Esta criatura es
un Perturbador Cerebral. Tiene 15 PUNTOS VITALES Yy es siempre el primero en atacar.
iPelea rapidamente contra él!

3. Un vampiro te persigue por un cementerio. jMoriras si te captura ese horrible ser! Tus
piernas se reblandecen ya. ;Conseguiras escapar? Determina la FUERZA del vampiro
empleando dos dados. Determina luego tu propia FUERZA volviendo a lanzar los dados.
Si el vampiro te supera en mas de 5 puntos, se apoderara de ti...

4. Te hallas en el vacio comedor de un extrafio y bellisimo castillo. En la mesa que se
extiende ante ti hay dos célices, uno de cristal y el otro de bronce. Uno contiene vino y
el otro veneno, pero tu no tienes forma de determinar el contenido de cada céliz y has de
beber de uno de los dos. Prueba tu SUERTE lanzando dos dados. Si sacas méas de 6, es
que has tenido suerte suficiente para elegir el caliz adecuado. Si sacas 6 0 menos es que
has bebido el veneno, en cuyo caso vuelve a lanzar dos dados y resta el total de los
PUNTOS VITALES que tengas.

5. Tratas de escapar de lo alto de una torre y te has deslizado fuera por una estrecha
ventana con la esperanza de descender por el muro exterior. Aunque hay suficientes
sitios en los que afirmar los pies, la superficie es muy resbaladiza. Lanza dos dados para
descubrir si te caes. jSi sacas menos de 6 te precipitas al vacio! Si descubres que caes,
lanza otra vez dos dados para averiguar si caes en terreno solido o en el foso. Con
menos de 6 caes en terreno solido con la pérdida de 10 PUNTOS VITALES. Con 6 0 més
puntos, caes en el agua del foso sin perder PUNTOS VITALES, pero has de tirar de nuevo
los dos dados para ver si sabes nadar. Si sacas menos de 6, no sabes nadar; te ahogas y
mueres.

6. Paseas por un bello jardin rodeado de muros, disfrutando de un céalido sol, cuando, de
repente, eres atacado por un enjambre de abejas. Cada aguijonazo te cuesta 1 PUNTO
VITAL. Lanza un solo dado para descubrir cuantas han sido las abejas que te han
atacado.

7. Uno de los sortilegios de Merlin ha salido mal y te ha convertido en una planta de apio.
Creces tranquilamente en una huerta. No es una vida tan mala puesto que tienes repollos
y coliflores con quienes charlar. Pero la cabra de Merlin ha roto la cerca y viene hacia ti,
mordisqueando las hortalizas. Lanza un dado para descubrir si le gusta el apio. Si sacas
menos de 6, devorard 5 de tus PUNTOS VITALES antes de pasar a comerse todas las
zanahorias de Merlin.

8. Participas en un torneo contra el Caballero Negro, un temible malvado con 25 PUNTOS
VITALES. Llevas armadura, por lo que habré que restar 5 puntos de cada golpe asestado
contra ti. Su armadura es mejor y resta 6 puntos de los golpes que tu le inflijas. La lanza
del Caballero Negro afiade 10 puntos a cualquier dafio que él consiga hacerte. Pero tu
lanza ha sido bendecida por el arzobispo de Canterbury y suma 12 puntos a cualquier
dafio que tu le causes. EI Rey Arturo lanza dos dados para decidir quien asestara el
primer golpe. Si saca 2-6, el primero sera el Caballero Negro. Si saca 7-12, el primero
serés tu.

9. Te hallas en un sombrio pasillo frente a un enorme y velludo Monstruo del Suefio.
Careces de armas y de armadura, pero cerca de ti hay dos cofrecillos. Sélo tienes tiempo
de abrir uno de los dos antes de que te ataque el Monstruo del Suefio. Lanza un dado. Si
sacas 1-3, hallaras una daga mégica con la que dar inmediatamente cuenta del Monstruo
del Suefio. Si sacas 4-6, el cofrecillo resultard estar lleno de un gas somnifero. Esto
significa que has de volver a dormir y lanzar de nuevo los dados para averiguar si te
diriges al Mundo de los Suefios.
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10. Estas cazando jabalies en el bosque y vas armado con un arco y siete flechas. Cada
flecha logra 10 puntos de dafio si da en el blanco, y a este efecto has de conseguir mas
de 6 puntos con dos dados. Penetras en un calvero y descubres a un ogro enorme,
dispuesto a devorar una hermosa doncella. Tienes tiempo de lanzar las siete flechas
antes de que €l pueda alcanzarte. El ogro posee 40 PUNTOS VITALES Y es tan fuerte que
logra un dafio adicional de 15 puntos con la descomunal porra que porta. Tienes siete
oportunidades de matarle antes de que te alcance y (como es tan lento) una posibilidad
adicional de acabar con él con tus manos antes de que te derribe de un golpe de porra.

11. Tras una discusion con el Rey Arturo acerca de si el mundo es plano o no, te ves
lanzado a una profunda y oscura mazmorra sin comida ni agua. El tiempo que
permanezcas aqui depende del resultado de tu préximo lanzamiento de un dado. Por
cada punto logrado hasta un méaximo de 6, permaneces un dia y pierdes 1 PUNTO VITAL
antes de que al Rey se le pase el enfado.

12. Te hallas en la cumbre de una alta montafa, librando una méagica batalla contra un
brujo malvado que ocupa la cumbre de una montafia proxima. En este combate 0s
lanzéis uno contra otro gigantescas oleadas de magico fuego azul. En tanto que
procedais asi, la magia se neutraliza y nadie resulta herido. Pero tarde o temprano uno
de vosotros se quedara sin oleadas. Lanza un dado para averiguar cuadntas oleadas le
quedan al brujo enemigo y vuelve a lanzarlo para saber cuantas te quedan a ti. Quien
tenga méas oleadas reduce a la mitad los PUNTOS VITALES del adversario y gana el
combate.
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REGLAS DE COMBATE

Para averiguar los PUNTOS VITALES Con los que empiezas

1. Lanza dos dados y suma los resultados.

2. Multiplica el resultado por 4.

3. Afade los posibles PUNTOS VITALES PERMANENTES que hayas ganado en otras
aventuras de La Busqueda del Grial.

Para atacar a un enemigo*
Sacar un 6 0 méas puntos con dos dados.

Para dafar a un enemigo

1. Comprueba cuantos puntos has sacado por encima del ndmero necesario para
alcanzarle.

2. Resta esa cifra del total de PUNTOS VITALES de tu enemigo.

Para dejar fuera de combate a un enemigo
Reduce a 5 sus PUNTOS VITALES.

Para matar a un enemigo
Reduce a cero (0) sus PUNTOS VITALES.

* Tus enemigos utilizan el mismo método para atacarte a ti cuando lanzas por éellos los
aados.

ARMADURA'Y ARMAS

1. El empleo de elementos protectores resta puntos de los logrados contra ti.

2. El empleo de armas incrementa el dafio que consigas hacer.

3*. Dispones permanentemente de EJ. Requiere que en el lanzamiento de dos dados se
obtengan al menos 4 para asestar un golpe y produce un dafio adicional de 5 puntos. Si
te aventuraste en El Castillo de las Sombras, tienes también el justillo de piel de dragon.
resta 4 puntos a cualquier dafio que te sea infligido.

Para recobrar PUNTOS VITALES perdidos

1. Suefio. Puedes dormir en cualquier momento en que quieras, excepto cuando estés
peleando. Lanza un solo dado. Si sacas 1-4, vete al Mundo de los Suefios. Sisacas 5 0 6
recobraras el nimero de PUNTOS VITALES que indique el lanzamiento de dos dados.

2. A lo largo de la aventura aparecen otros métodos para recobrar PUNTOS VITALES.
Nota. No es posible conseguir, excepto a través de la Experiencia, un nimero de
PUNTOS VITALES superior a aquél con que se empezo.

PUNTOS DE EXPERIENCIA

1. Se gana 1 PUNTO DE EXPERIENCIA por cada combate ganado o por cada enigma
resuelto.

2. 20 PUNTOS DE EXPERIENCIA = 1 PUNTO VITAL PERMANENTE. Diez de éstos pueden ser
aprovechados en futuras aventuras.

Para detectar una reaccion amistosa

Lanza un dado wna sola vez por tu enemigo y un dado #res veces por ti. Si consigues
menos puntos que tu adversario, es amistoso. Procede como si hubieras ganado el
combate.
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Atague magico

1. Cada sortilegio lanzado cuesta 3 PUNTOS VITALES, tanto si tiene éxito como si no lo
tiene.

2. Ningun sortilegio puede ser lanzado mas de tres veces. Una vez lanzado no se puede
ya recuperar, tanto si ha tenido éxito como si no lo ha tenido.

3. Para que un sortilegio tenga éxito hay que sacar 7 puntos o mas con los dados.

Sortilegios

AFCIP: Resta 4 puntos adicionales del dafio que se te haga.

ZAP: Afade 10 puntos a cualquier dafio logrado.

RIP: El adversario pierde tres turnos consecutivos en el combate.

DAP: Causa un dafio de 10 puntos a un enemigo a cualquier distancia.

IPV: Produce inmunidad al veneno si se toma antfes de sufrir el envenenamiento.

NIP: Neutraliza un sortilegio enemigo sobre un objeto.

PlI AL CUADRADO: Te otorga dos turnos sucesivos en cada asalto de un combate.
INVISIBILIDAD: Te torna invisible. Solo puede ser empleado wna vez y en las
Secciones que se indique. Cuesta 15 PUNTOS VITALES.

DEDOS DE FUEGO: El sortilegio sélo puede ser lanzado con éxito wna vez. Te
proporciona 10 rayos, cada uno de los cuales consigue un dafio de 10 puntos. Los rayos
no empleados pueden utilizarse en cualquier momento ulterior.

BOLAS DE FUEGO: El sortilegio s6lo puede ser lanzado con éxito wna vez. Te
proporciona dos Bolas de Fuego, cada una de las cuales consigue un dafio de 75 puntos.
Pueden ser empleadas en cualquier momento posterior al lanzamiento del sortilegio.

Repeticiones

Al repetir las tentativas de esta aventura, todos los enemigos anteriormente muertos
continan muertos. Los tesoros obtenidos se pierden, a menos que se indique lo
contrario.
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