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res un joven grumete que vigjaba en un barco pirata, jpero te
Ehas perdido en una isla de lo mas misteriosa! Apéanatelas para
salir de aqui enseguida, pequerio pirata, jporque la isla volcénica en-
trard en erupcién! Recuperas el conocimiento cuando te encuen-
tras en una gruta llena de humo. POI: suerte, Harry, tu loro, esta aqui
para ayudarte. Explora, encuentra objetos, resuelve enigmas, esca-
pa de los peligros... ¢Sabras huir a tiempo, conseguir aliados y,

a lo mejor; regresar con un fabuloso tesoro?

paemlly el b orann

Para ayudarte a desplazarte, dispones de un mapa que te indica;-de
10 en 10, los lugares principales de la isla.

Atencion, no sigas a toda costa el orden de los nimeros, sino los
caminos representados en el mapa.

Por ejemplo, en el apartado 20, podras escoger entre ir al apartado
30, al 60 o al 70. _

Algunos lugares, que estan muy bien escc;ndidos, se indican con una
linea de puntos. Para llegar a ellos, tendras que superar obstéculos
gracias a tu astucia o usando objetos. A lo largo de la.aventur'a en-
contraras dichos objetos en negrita: por ejemplo, una cuerda. Cada
vez que lo hagas, deberas marcar el objeto en tu inventario para

recordar que ya lo tienes.
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Cuando estés en un lugar concreto y quieras utilizar ese objeto, debe-
rés usar una combinacion. Todas se encuentran al final del libro, en el
apartado A2, pero también en la solapa. ¢Cémo funciona? Pues bien,
tendras que seguir la tabla de resultados, que te enviara a un nimero
de apartado. Algunos objetos se pue;ien utilizar de dos en dos, como

un gancho y una cuerda, que seria:

Cuerda TGancho + Cuerda Gancho
220 : 221 222

Para usar la cuerda, leeras el resultado en el apartado 220. Para
juntar el gancho con la cuerda, en el 221. Para usar solo el gancho,
en el 222. Lee los apartados para practicar.

Atencion: si el objeto no esté en tu inventario o no se indica en la
tabla, no se puede utilizar.

Un loro, Harry, te acompanara en esta aventura y te prodigara
consejos a lo largo del libro. Sin embargo, como es un ave capricho-
sa, sus consejos también seran enigmaticos.

Finalmente, veras que en el libro hay varias ilustraciones. Para des-
cifrar algunos enigmas, deberas buscar pistas escondidas en las
imagenes, asi que presta atencion a los detalles. iNo te olvides de

nada porque cada detalle puede ser importante! No dudes en ir

otz en lw
st do log mistovios!

tomando notas.
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Cada circulo con un nimero representa un lugar de la isla.
Estos lugares estan conectados entre si a través de caminos.
Desplazate por ellos para llegar a cada lugar. No puedes sal-
tarte ninguna-etapa del camino. Si es necesario pasar por el
70 para llegar al 80, primero tendras que resolver el enigma
o la situacion que leas en el apartado 70. Para leer lo que
ocurre, ve al apartado que el nimero te indica. Por ahora, los
lugares rodeados con una linea de puntos, como el 90 o el 110,
aun son desconocidos o inaccesibles. En el texto se te avisa-
ra cuando los hayas desbloqueado. Algunos lugares misterio-
sos no aparecen en el mapa. Los iras descubriendo a lo largo

de la aventura.
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—iCocol! iDespierta, Coco! iNo debes quedarte aqui, créeme!

iAy! iUn loro te ha mordido la oreja! Como duele! jiiPero te des-
piertalll

Te incorporas tosiendo. Te pican los ojos al abrirlos. Estas en
una gruta llena de un humo agrio y desagradable. Ha habido un
accidente, unas rocas se han derrumbado. Te duele mucho la
cabeza. No te acuerdas de como has llegado hasta aqui. Tie-
nes el borroso recuerdo de que formabas parte de una tripu-
lacion de piratas. Seguramente hayas perdido el conocimiento
por culpa del golpe de una de las piedras que se han desmoro-
nado. Te levantas con dificultad, pero estas bien. No se te ha
roto nada y logras mantenerte en pie. A tu espalda, parece que
el fondo de la gruta esta completamente obstruido a causa del

derrumbamiento.

Un loro revolotea a tu alrededor. iNo es un loro
cualquiera! Es un guacamayo muy bonito, con las

plumas rojas, amarillas y azules. Te dice:

—iCoco! Soy Harry, tu loro. No es por presumir,



pero te he salvado la vida. He sido yo el que te ha aconsejado
que huyeras. jLos piratas con los que ibas han hecho estallar la
montana! Han abierto un pasaje hacia las lavas de un volcan.
iQué estupidez!

—¢Qué han venido a buscar?

—¢Qué buscan los piratas, grumete? jUn tesoro!

Coges un paiiuelo rojo del suelo y lo anades a tu inventario.
Puedes marcar el panuelo en la lista de objetos que hay al
final del libro, en el apartado A3. Para usarlo ahora mismo
—por ejemplo, para poneértelo sobre la nariz o la cabeza—,
puedes usar la tabla de combinaciones del final del libro, en
el apartado A2. ¢Como funciona? Sigues la fila donde pone
«Pafuelo» y miras con qué lo quieres combinar: nariz, boca,

roca, etc.

Si eso te dirige a un apartado, ve a leer el resultado. A veces
funciona, a veces no. Para comprobar que lo has entendido,
prueba a hacerlo con el panuelo. Ve a las combinaciones del
apartado A2. Lee el resultado y, después, vuelve aqui. Te acon-
sejo que utilices la solapa, te resultara mas facil. Te he sugerido
que lo pruebes directamente con el panuelo, pero si quieres pro-

bar con otra cosa, otro objeto, mira las combinaciones.
[
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El humo se vuelve mas intenso y te hace toser de nuevo. Es un
humo peligroso. Sientes que no debes quedarte aqui. (Dénde
esté la salida? Puedes intentar abrir un pasaje a través de las

piedras, en el apartado 2, o inspeccionar la gruta, en el 6.

29

Apartas las piedras. Algunas pesan mucho y tienes que usar
todas tus fuerzas. El gran esfuerzo que haces te obliga a
inspirar profundamente, pero es una mala idea. El humo &ci-
do te penetra con mas profundidad en los pulmones. ¢Estés
protegido? Si no lo estas, tienes un ataque de tos. Por ahora
seremos benévolos, ya que la aventura acaba de empezar y
eres demasiado joven para morir, aunque sea de mentira. Asi

que puedes volver al apartado 1 para tomar otra decision.

Si estas protegido del humo, consigues hacer rodar una
piedra muy grande y abrir un pasaje hacia el exterior. Como
eres pequeno, puedes meterte dentro y llegar al apartado
10. Pero antes, ¢has pensado en inspeccionar la gruta, en el
apartado 6, para buscar objetos que podrian servirte de

ayuda?
o
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Con cuidado, enrollas el pariuelo alrededor de una roca peque-

na. Queda muy mono, parece una senorita con un panuelo en la
cabeza. No, pequeiio pirata, tomatelo en serio. Coge otra vez

el panuelo y vuelve al apartado 1para tomar otra decision.

49

Te pones el panuelo sobre la nariz y la boca. Este filtra el humo
y respiras mejor. jQué buena idea! Vuelve al lugar del que vie-
nes, al apartado 1, y ten en cuenta que, a partir de ahora, estas

protegido del humo.
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Te enrollas el panuelo sobre la cabeza y lo anudas. jAhora si
que pareces un piratal jMuy bien! jVestido asi no te quemaras

con el sol! Pero, jjolin!, el humo sigue ahi...






