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¡¡¡ALTO, NO SIGAS LEYENDO!!!Esto que tienes entre las manos no es un libro normal y corriente. No sé si te habrás fijado, pero las páginas tienen secciones separadas por números y, además, si has intentado leerlo de pe a pa, seguro que no has entendido ni papa. No te preocupes, no es que esté mal, es que… ¡es un librojuego! ¿Y eso qué quiere decir? Pues que es un libro con el que podrás jugar a vivir diferen-tes aventuras, pero, como en toda aventura, hay unas reglas que seguir. La primera es que siempre que termines de leer una sección (el texto que hay después de un nú-mero)podrás escoger para tu personaje diferentes opciones.¡Tú elegirás su camino!Así que, cuando te hayas decidido por una de las opciones, busca la sección con ese número y sigue leyendo desde ahí. Mola, ¿no?
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Bien, ahí no queda la cosa, porque en este librojuego, además de los pasos quedarátu personaje, tienes que elegir alguna cosa más. Y eso es porque tiene UN SIS-TEMA. ¿Y eso qué es? Pues reglas para ayudarte a jugar. No te preocupes, que sonsencillas:Dados: A veces se te pedirá que hagas una tirada de un dado de seis caras (te servirá el de cualquier juego de mesa que tengas por casa). Esa tirada te obligará a elegir una op-ción u otra. ¿Cómo? Es fácil: tirarás tu dado y, en función de la tirada, tendrás que elegir una u otra opción. Rasgos: Tu personaje tendrá alguna habilidad especial que anotarás en tu ficha de personaje (si has perdido la que viene con el libro, puedes usar cualquier trozo de papel). Algu-nas opciones solo serán elegibles si dispones de esa habilidad.Objetos: Durante tu aventura podrás recoger algunos objetos (tranqui, te avisaremos de los que puedes coger) y apuntarlos en tu ficha. Algunas opciones solo estarán disponi-bles si tienes el objeto correspondiente.
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NombreHabilidadesObjetosNúmeroConcentraciónConcentraciónConcentraciónConcentración
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Antes de empezar…No, no es necesario que hagas deberes, puedes relajarte. PEEERO sí necesitamos quemeleasatentamente.HallegadoelmomentoderellenarTU FICHA DE CAZADORDE LEYENDAS. ¿A que suena bien?¿Cómo se hace eso? Veamos. Corta, con cuidado, por favor, la que encontrarás en las siguientes páginas; también puedes copiarla en folio aparte. Si te has fijado, verás que tiene algunos apartados para que rellenes porque te servirá como ficha y, bueno, como marcapáginas (muy inteligente, ¿verdad?).Ahora mismo solo te pediremos que pienses en un número del 2 al 5 (ambos inclusi-ve). Ese número será tu CARACTERÍSTICA. ¿Qué quiere decir eso?, te preguntarás.Bien, si has leído el apartado anterior (y, si no lo has hecho, CORRE Y HAZLO), sabrásque a veces tendrás que tirar un dado de seis caras para resolver situaciones. Bien,ese número, tu CARACTERÍSTICA, nos dirá si has pasado la prueba o no.
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4325Si tienes que superar una tirada FÍSICA(tranqui, cuando pase, lo indicare-mos), tendrás que sacar MÁS que tu número. Por ejemplo, si has escogido 3, eso quiere decir que, si sacas con el dado un 4, 5 o 6, habrás pasado la tirada física.Si tienes que superar una tirada MENTAL(no te agobies: cuando pase, tam-bién lo indicaremos), tendrás que sacar MENOS que tu número. Siguiendo con el ejemplo anterior, si te sale un 3, tendrás que sacar un 2 o 1 para superarlo.IMPORTANTE: ¿qué pasa si sacas tu número? ¡Pues que cuenta como acierto! Piensa bien tu CARACTERÍSTICAporque luego no podrás cambiarla durante la partida(aunque, si empiezas el libro desde el principio, siempre puedes cambiarla, claro). ¿Ya lotienes? Vale, coge un lápiz, una goma y tu dado de seis caras, anota el número en tu fichay prepárate para entrar a formar parte de los
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NombreHabilidadesObjetosNúmeroNombreHabilidadesObjetosNúmeroAbuelaConcentraciónn.ºNombreHabilidadesObjetosNúmero¿Espanto?n.ºNombreHabilidadesObjetosNúmeroDuenden.ºConcentraciónConcentraciónConcentraciónTU FICHA DE
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1101«Pasarás el verano entero con tu  abuela, no hay más que hablar».La frase te cayó como un jarro de agua fría. ¿El verano entero fuera decasa y A SOLAS con tu abuela? ¡Ni de coña! A ver, no es que no quieras a tu abuela, ni mucho menos, pero no es tu manera ideal de pasar unas vacaciones, porque, veamos:•VIVE EN UNA AUTOCARAVANA LLENA DE TRASTOS.•¡Y TENÍAS PLANEADA UNA CAMPAÑA DE ROLENTERITA PARA TRASGOS Y CALABOZOS!  •…¡ESTARÁS SIN TUS AMIGOS! • ESTÁ OBSESIONADA CON GRABAR Y     BUSCAR CRIATURAS QUE NO EXISTEN Y…•NO PARA DE MOVERSE POR TODA ESPAÑA.


[image: background image]
12Pasaste las siguientes semanas intentando cambiar tu desno. Discuste, trataste de convencer a tus padres de que ya tenías edad para quedarte en casa solo (menra, pero, oye, si colaba, colaba) y buscaste mil millones de excusas, pero no lograste nada. No había escapatoria.La decisión ya estaba tomada y, en esta ocasión, no te queda otra más que obedecer.Ha llegado el momento de irte con tu abuela. Apenas han pasado unos días desde que se acabó el cole y no has podido ni disfrutarlo. Has tenido que hacer la maleta y, lo más importante, pensar qué entretenimiento te vas a llevar. Pasarás muchas horas en la carretera porque tu abuela, a diferencia de lasde tus amigos, no vive en una casita llena de cosas viejas, manteles de ganchillo y galletas caseras… No. En su lugar, tu abuela, enjuta y delgada como ella sola, no para de dar vueltas por España buscando sus cuentos de viejas. Lleva gorras con dibujos de ovnis y la autocaravana parece una especie de museo de lo extraño. Que, a ver, está guapísimo, pero igual no como para pasar todo el verano. ¡Ahora te va a tocarir con ella de arriba para abajo! Te han dejado a solas en tu habitación para que termines de hacer la maleta. Después de sentarte encima has conseguido cerrarla y ahoraúnicamente te queda escoger qué te llevarás para entretenerte en el viaje. Te han avisado de que en la autocaravana de tu abuela no hay mucho espacio, así que podrás llevarte una única cosa. 
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13¿Qué escoges?082240Si te decides por el kit de aprendiz de mago, ve a la            .Si prefieres tu manual de Trasgos y calabozos, carga con él en la           .O si, por el contrario, quieres llevarte tu dron, cógelo en la           .
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1402Estás a punto de gritar, de escupir el corazón por la boca y de morirtedel susto que te llevas. Detrás de ti hay… ¡Un señor mayor!Sí, vale, se está llevando un dedo a los labios para indicarte que nohagas ruido, pero no es algo que dé demasiada conﬁanza que digamos. Te preparas para salir corriendo,pero el hombre tehaceotro gesto para queno te muevas y,en ese momento, ves aparecer a la chica deEspantoRealidad. Vuelve corriendo porqueparece que se leha caído algo al suelo en el camino.Seagacha a recogerlo y desaparecedenuevo. ¡Te habrías chocado con ella!—¿Qué haces por aquí? La voz del hombre suena áspera y todo él huele a bocadillo recién hecho. Te rugen las tripas.—He venido con mi abuela a…—¿Tu abuela es Candela? —pregunta mientras sale al camino.—¡Sí! ¿Os conocéis?
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15—No. Pero ha llegado al pueblo preguntando a todo el mundo si alguien ha visto dragones y armando escándalo. Ahora la conocemos todos.Suena bastante a algo que haría tu abuela, sí. Si el señor tehubiera dicho que, al llegar al pueblo, había aparcado la autocaravana en mitad de la plaza mientras tocaba el claxon como loca y preguntaba a grito pelaopor los dragones, te lo habrías creído igualmente.—Me llamo Rogelio, ¿también buscas dragones?—Sí… No habrá… No habrá visto usted alguno, ¿verdad?—Pues sí. Por aquí hay algunos saetones y son un peligro,pero… si quieres, te llevo a verlos. Iba a decírselo a tu abuela, pero habría espantado a media sierra con tanto collar, tanta concha y tanto grito.Sí. Eso también suena a tu abuela. Dudas un instante. Este señor al que acabas de conocer resulta que sabe dónde hay dragones, aunque los ha llamado saetones, que vete tú a saber qué es, y se ofrece a llevarte averlos. Rechaza la oferta y adéntrate en el bosque sin compañía en laAcepta ir con él y camina hasta la24.56.
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1603La verdad es que tu habitación ¡está hecha una leonera! Entre lomosca que estás de que no se te olvide lo importante, tener que elegir una solacosa que llevarte, el viaje este que no te apetece un pimiento y los nervios de tener que hacer la maleta, ¡no has recogido nada! Es más, no solo no has recogido, sino que te las has apañado para desordenarlo todo más todavía.Suspiras. Quizá deberías dedicar un rato a limpiar la habitación antes de irte, ¿no? Hay ropa rada por el suelo, en la cama, sobre la silla e incluso en una de las aspas del venlador de techo. Eso sin contar los libros, cómics, ﬁguritas y calcenes desparejados desperdigados por el suelo como si fuera un campo de minas. Si hasta te has olvidado la consolaencendida. De hecho, estás en medio de una muy buena parda, sería una pena tener que dejarla a medias.Si optas por recoger tu cuarto antes de irte, hazlo en la¡No puedes dejar la partida sin acabar! Termínala en la116.13.
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1704¡ÑIIIIII!La furgoneta da un frenazo de lo más brusco y todo huele a goma quemada. Tu abuela te mira tan seria que sus labios se han converdo en una ﬁna línea muy apretada. Abre la puerta para que te bajes ahí, en mitad de la nada. Tú intentas decirle algo, pero no te salen las palabras. ¿Va a dejarte rado?Pues sí. Te deja en el arcén y se marcha.¿En serio?No sabes cuánto empo llevas ahí, a un ladito de la carretera, pasando calor. Ningún coche te recoge, parece como si tu abuela los hubiera llamado a todos y les hubiera amenazado como acaba de amenazarte a . ¡Cosa que podría ser cierta!No debo decirteel mal rato que pasas,¿no? Tienes queescuchar a tuabuela ¡y más si te habla de dragones! ¡Y MÁS AÚN SI VA CONDUCIENDO A TODA VELOCIDAD! ¿Vale? Vale. Cuando ya creesquetevas a convertir en un huevo frito en el arcén,tu abuela aparecede nuevo.
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18Te abre la puerta, pero está seria. Ahora no hay risas ni abrazos, y la abuela Candela no vuelve a mencionar la palabra «dragón». No puedes quitarte de encima la sensación de que está muy triste y decepcionada, pero te da miedo volver a sacar el tema.Te espera un verano muy largo y aburrido. FIN
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1905La iglesia románica es pequeña y achaparrada,como un bulldog francés. El campanario,si es quese lo puede llamar así,apenas esmás alto que el techo y el ediﬁcio está rodeado de un muro bajo que parece proteger un jardín o… ¿un cementerio? Un escalofrío terecorrela espalda.Cuando te acercas, no ves ninguna luz en su interior y la puerta principal parece cerrada. Reparas un instante en la pequeña escalinata que lleva a lapuerta. Una idea cruza tu mente como un rayo,una idea que tehace sonreír.¿Y si te cuelas?Antes dedecidir,piensas: ¿qué haría tu abuela? Aunque,después dehabervisto cómo se ha enfrentado a los pos de EspantoRealidady lo loca que parece estar, lo de colarse en una iglesia es una posibilidadmás que posible. ¡UNA REQUETEPOSIBILIDAD! Y, aun así, te da unpoco de cosa lode meterte en un sio a hurtadillas.Das la vuelta al edificio buscando la manera de colarte en laVuelves a la plaza y eliges otro destino en la27.82.


[image: background image]
2006No. No te lo has imaginado. Ya te gustaría, pero qué va.Sigues espiando a la furgoneta con el rabillo del ojo y te ﬁjas en que, en cuanto puede, la maldita se vuelve a colocar muy cerca de vosotros. ¡Que os están grabando y siguiendo! ¡Ni sueño ni leches!—Abu…—Lo sé.¿Cómo que lo sabe? ¿Qué sabe si no le has dicho nada?La furgoneta se acerca un poco más, pero, por culpa del ángulo en el que está colocado el espejo retrovisor, ya casi no la ves. —Creo que nos están siguiendo.—Que sí, que lo sé, cariño. Voy a despistarlos.¿Y YA ESTÁ?Sequeda tan pancha después dedecir esa frasede películade acción. Pero ¿quién es esta señora? Esa ancianita quese ha apoderado detu abuela y quetú no reconoces como tu abuela pisa el acelerador y
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