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    1


    


    Debes explorar las profundidades del mar en busca de la ciudad perdida de la Atlántida. Nunca antes habías participado en una misión tan desaﬁante y peligrosa. El miedo y la emoción son ahora tus compañeros de viaje.


    Empieza el día y el sol asoma por el horizonte. El mar está en calma. Te acomodas en el angosto compartimento del piloto del sumergible Explorador, con tu equipo especial. La tripulación del buque de investigación Maray cierra la escotilla. Empieza la inmersión a las profundidades del océano. Los marineros hacen descender el Explorador con un cable resistente pero ﬁno.
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      Ve al capítulo siguiente e

    

  





  
    


    2


    


    En cuestión de minutos, te encuentras a tanta profundidad que apenas hay luz. El cable que te sujeta al buque Maray alcanza su extensión máxima. El sumergible Explorador se ha posado cerca de un cañón que se abre en el fondo marino y que, según dice la leyenda,conduce a la ciudad perdida de la Atlántida.


    Llevas un traje de buceo experimental diseñado para protegerte de la fuerte presión de las profundidades. Con él, deberías poder salir del Explorador y explorar el fondo del mar. El nuevo traje está equipado con un buen número de microprocesadores de última generación que te permiten realizar una gran variedad de funciones útiles. Incluso lleva incorporada una tableta resistente al agua con un comunicador láser. Podrías soltarte del cable: el Explorador se autopropulsa. Ahora estás en otro mundo. Recuerda: este es un mundo peligroso, un mundo desconocido.


    Como estaba previsto, informas al Maray: «Todos los sistemas funcionan. Es hermoso esto de aquí abajo».


    


    
      Si decides soltarte del Maray y aventurarte con el Explorador en las profundidades del cañón, ve al capítulo 4 e


      


      Si decides explorar el saliente en el que se ha posado el Explorador, ve al capítulo 6 e
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    Conduces el Explorador lentamente por entre las paredes del cañón y descubres un imponente agujero redondo del que emana la corriente continua de burbujas enormes. El Explorador cuenta con un equipo cientíﬁco capaz de analizarlas. También tiene un sonar para medir las profundidades. Los océanos cubren casi el noventa por ciento de la superﬁcie de la Tierra y, en su mayor parte, son territorio desconocido para nosotros. ¿Quién sabe adónde conduce ese agujero?


    


    
      Si decides analizar las burbujas, ve al capítulo 9 e


      


      Si decides medir la profundidad, ve al capítulo 14 e
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    El Maray te pide un informe de actualización más detallado y tú les dices que vas a soltarte del cable y que bajarás por tus propios medios.


    Te dan la aprobación,y el Explorador desaparece en silencio por el cañón submarino.


    Mientras caes por el acantilado, enciendes los potentes focos reﬂectores del Explorador. Justo delante, tienes una pared negra cubierta por un extraño tipo de percebes. A la izquierda (a babor), ves lo que parece ser una cueva. La entrada es totalmente circular, como si la hubieran tallado unas manos humanas.


    Un pez linterna blanco despide una pálida luz verdosa. A la derecha del Explorador (a estribor), una columna de burbujas se eleva desde el fondo del cañón.


    


    
      Si decides investigar las burbujas, ve al capítulo 3 e


      


      Si decides investigar la cueva de la entrada circular, ve al capítulo 8 e
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    El traje de inmersión te va muy ajustado y necesitas un buen rato para ponértelo. Al cabo, sales del compartimento estanco del Explorador y te zambulles en el fondo del océano.


    Es un mundo extraño y maravilloso en el que todos tus movimientos se lentiﬁcan. Empiezas a explorar la zona con la ayuda de tu foco reﬂector halógeno. El saliente bajo el que se hunde el profundo cañón es tu punto de partida.


    Te invade una extraña sensación, una mezcla de alarma y terror. Y, entonces, lo ves. Un enorme monstruo marino se ha apoderado del Explorador. Parece un calamar, pero es mucho mayor. Ahora el sumergible no es más que un juguete entre sus largos y poderosos tentáculos.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    Buscas refugio detrás de una formación rocosa, consciente de que el arpón que llevas encima no te será útil contra aquel monstruo. Parece como si fuera a destrozar el Explorador. Peces de todas las medidas se apiñan a tu alrededor en un intento por escapar del calamar gigante.
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      Si sigues escondiéndote, ve al capítulo 10 e


      


      Si tratas de escapar con la esperanza de que alguien pueda venir a rescatarte, ve al capítulo 12 e
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    Acercas el Explorador a la entrada redondeada de la cueva. Una vez dentro, tu foco reﬂector localiza lo que parecen ser muelles y embarcaderos dispuestos a lo largo de las paredes de la gruta. El foco del Explorador no es muy potente, pero tienes un láser especial que podría iluminar la cueva como si fuera la luz del día. Por desgracia, el láser solo puede usarse un par de veces y durante un período muy corto; luego, debe recargarse a bordo del Maray, que se encuentra en la superﬁcie, a más de seiscientos metros por encima de ti.


    


    
      Si decides seguir adentrándote en la cueva, ve al capítulo 13 e


      


      Si decides usar el láser, ve al capítulo 18 e
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    Te embutes en tu traje de inmersión. Una vez fuera del Explorador, usas tu ordenador de muñeca miniaturizado para analizar las burbujas. Mientras trabajas, golpeas por accidente una válvula que expulsa el aire comprimido necesario para que el Explorador suba a la superﬁcie. No puedes hacer nada al respecto, así que sigues analizando las burbujas. Contienen un alto porcentaje de oxígeno y ningún rastro de gases tóxicos. Tal vez procedan de alguna zona situada por debajo del mar en la que viven y respiran seres parecidos a los humanos. Quizá la Atlántida.


    Puedes tratar de usar el brazo perforador del Explorador para agrandar el oriﬁcio por donde salen las burbujas y explorar más allá. Sin embargo, te preocupa que el sumergible haya perdido su capacidad de elevarse tras haber presionado la válvula sin querer. También podrías atrapar las burbujas y usarlas para hacerlo subir.


    


    

      Si decides perforar, ve al capítulo 21 e


      


      Si decides recoger las burbujas del oriﬁcio para llenar el tanque del Explorador, ve al capítulo 25 e
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    Los tentáculos del calamar gigante hacen girar el Explorador una y otra vez. Al ﬁnal, el animal se cansa y se deshace de él soltando un potente chorro de agua. Sabes que eres libre de abandonar tu escondite y de examinar los daños que haya podido sufrir el sumergible.


    Te quedas sin aliento al descubrir que la escotilla del compartimento estanco está atascada: no puedes entrar en el Explorador. No obstante, al ver que no respondías a la llamada por radio rutinaria, la tripulación del Maray ha sospechado que tenías problemas. Ahora hacen descender una plataforma de rescate. Una vez en la plataforma, los avisas por radio para que empiecen a subirte. Para evitar el mortífero síndrome de descompresión (la rápida expansión de las burbujas de nitrógeno en la sangre), el ascenso tendrá que ser muy lento.


    En cuanto la plataforma empieza a moverse, el calamar gigante reaparece de repente. Viene directo hacia ti.


    


    
      Si decides enfrentarte al calamar con el arpón, con la esperanza de ahuyentarlo, ve al capítulo 17 e


      


      Si decides pedir que te suban rápido, aun sabiendo que te afectará el síndrome de descompresión, ve al capítulo 19 e
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    Moviéndote con cautela, te encaramas por las paredes del cañón con la esperanza de alcanzar el fondo marino. Dejas el Explorador en los tentáculos del calamar gigante con la idea de que te localicen gracias al marcador amarillo que acabará ﬂotando en la superﬁcie. La tripulación del Maray ya sabe que debe buscar esa señal de emergencia. Ellos enviarán ayuda.


    En cuanto llegas al saliente situado en la boca del cañón y te sientes más a salvo, ves la más temida de las criaturas de todos los mares: un enorme tiburón blanco. Empieza a nadar en círculo, acercándose hacia ti: sabes que eres su objetivo. Te preguntas si deberías disparar la carga de propulsión de emergencia para que te mande a toda prisa a la superﬁcie. El tiburón es rápido; podría atraparte de todos modos. Además, en ese caso sufrirías el síndrome de descompresión.


    


    
      Si decides disparar la carga de propulsión especial para llegar a la superﬁcie, ve al capítulo 20 e


      


      Si decides simplemente esperar a que el tiburón se marche, ve al capítulo 22 e
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    Te adentras en silencio en la cueva. El techo se inclina hacia arriba y tú sigues la pendiente. El indicador de profundidad te muestra que estás ascendiendo deprisa. Tal vez llegues a la superﬁcie, al aire libre. El techo de la cueva deja de ascender. Tienes delante una escotilla metálica perfectamente redonda hecha de un material que no habías visto nunca. Con el brazo mecánico del Explorador tratas de abrirla. No hay suerte. Activas un generador de impulsos electrónicos y bombardeas la escotilla con ellos: no pretendes que esos impulsos sean recibidos como hostiles.


    


    
      Si decides volar la escotilla con una carga explosiva, ve al capítulo 24 e


      


      Si decides seguir transmitiendo radiocomunicaciones a través de la escotilla, ve al capítulo 27 e
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    Haces maniobrar el Explorador para acercarlo al agujero y empleas el sonar para tomar lecturas y determinar qué profundidad tiene.


    Te asombras al descubrir que es extraordinariamente profundo: ¡podría alcanzar el centro de la Tierra!


    ¿Qué hay ahí dentro?


    ¿De dónde proceden las burbujas?


    ¿Está la Atlántida bajo tus pies?


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    De pronto, aparece en tu instrumental una lectura digital alarmante: ¡un terremoto en medio del mar! El Explorador no ha sufrido daños, pero es posible que el Maray se vaya y te abandone. Tal vez deberías ascender enseguida y reunirte con el barco de investigación. Por otro lado, puede que estés a punto de hacer uno de los mayores descubrimientos del mundo.
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      Si decides descender al agujero, ve al capítulo 23 e


      


      Si decides regresar a la superﬁcie, ve al capítulo 26 e
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    El calamar gigante ataca, envuelto en un remolino de agua. Dos tentáculos de seis metros de largo recubiertos por potentes ventosas tratan de atraparte. Saltas de la plataforma y disparas dos veces el arpón. Alcanzas al calamar cerca de los dos ojos monstruosos. El animal sigue avanzando.


    Uno de los tentáculos envuelve el casco que llevas y provoca una ﬁltración en tu traje impermeable. Disparas de nuevo con la esperanza de alcanzar algún punto vulnerable del monstruo. Indicas al Maray que te suban deprisa: «Ascenso de emergencia». Debes de haberle dado al calamar. Lo ves ﬂotando, alejándose mientras se retuerce de dolor. Sientes que vas a desmayarte.


    Te despiertas en la cubierta del Maray. Te llevan a toda prisa a una de las cámaras hiperbáricas para mantener a raya los efectos del síndrome de descompresión. Al cabo de unos días, ya ha pasado lo peor y empieza a preocuparte la idea de regresar de nuevo al abismo. ¿Podrás hacerlo? ¿Te atreverás?


    


    
      Si decides abandonar ahora la expedición, ve al capítulo 31 e


      


      Si decides regresar a las profundidades del mar, ve al capítulo 32 e
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    El haz de luz láser ilumina toda la cueva. ¡Al fondo, en el suelo, hay un submarino! Con cautela, te acercas con el Explorador. Es el submarino que había desaparecido misteriosamente en el Triángulo de las Bermudas hace casi un año. El Triángulo de las Bermudas se halla a más de tres mil kilómetros de distancia. ¿Cómo ha ido a parar ahí la nave?


    No parece presentar daños, pero está recubierta de algas viscosas. Un banco de peces muy hermoso nada alrededor, como si el submarino fuera un premio. ¡De pronto, te das cuenta de que en la escotilla principal no hay algas!


    


    
      Si decides entrar en el submarino, ve al capítulo 28 e


      


      Si decides seguir cruzando la cueva y, por el momento, hacer caso omiso del submarino, ve al capítulo 30 e
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    Cuando empieza el ascenso rápido, disminuye tu capacidad de moverte en las profundidades. Te mareas y tus piernas y brazos se debilitan. Pierdes pie y te alejas de la plataforma, ﬂotando a la deriva, sin fuerzas. Te sorprendes al ver acercarse un delfín. Estos mamíferos maravillosos a veces socorren a la gente en apuros. ¿Te ayudará?


    


    
      Si vas en busca del delfín con la esperanza de que te ayude, ve al capítulo 34 e


      


      Si decides tratar de nadar solo hasta la superﬁcie, ve al capítulo 36 e
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    Disparas la carga de propulsión especial y sales lanzado hacia la superﬁcie, lo que asusta a numerosos bancos de peces a tu paso. Empiezas a marearte y ya no sabes dónde te encuentras. Parece que el mundo se haya vuelto del revés. No ves al tiburón por ninguna parte. Sales a la superﬁcie, a unos ochocientos metros del Maray, y tratas sin éxito de ponerte en contacto con la tripulación mediante tu comunicador digital.


    El vigilante te localiza en el agua y enseguida van a rescatarte. Por desgracia, después de ascender a tanta velocidad, sufres un grave síndrome de descompresión. Necesitarás mucho tiempo para superarlo. Cuando por ﬁn te encuentras mejor, el médico del barco te informa de que tus días bajo el agua han llegado a su ﬁn. Otra persona tendrá que encontrar la Atlántida en tu lugar.


    


    FIN
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    Cuando empiezas a taladrar, el torrente de burbujas brota con más fuerza.


    Es lo bastante potente como para agitar la superﬁcie del mar. Podrías intentar emerger y localizar la posición exacta del área de las burbujas. Luego podrías hablar con el equipo cientíﬁco que viaja a bordo del Maray para planiﬁcar qué hacer a continuación. Por otro lado, ¡también podrías limitarte a explorar el agujero con el Explorador para determinar de dónde salen las burbujas! Es muy arriesgado adentrarte por esa abertura, pero ¡tal vez llegues a descubrir el origen de las burbujas e incluso quizás encuentres la Atlántida!


    


    
      Si decides subir a la superﬁcie, ve al capítulo 33 e


      


      Si decides explorar, ve al capítulo 38 e
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    Esperas a que el tiburón se vaya. ¡Mala suerte! Otros tiburones se aproximan para unirse a la caza. Te rodean, cada vez más cerca, cada vez más deprisa. Es demasiado tarde. ¡No hay escapatoria! ¡El mayor de los tiburones te ataca con las fauces abiertas!


    


    FIN


    


    [image: ]

  





  
    


    23


    


    Tienes que tomar una decisión. Compruebas todos los controles del Explorador, aprietas los dientes y presionas el volante hasta la posición de inmersión profunda. Desciendes cada vez más, hacia un lugar donde nadie se ha aventurado nunca. El Explorador está diseñado para soportar la presión de grandes profundidades, pero desciendes a toda velocidad, un kilómetro tras otro. La presión es intensa; la oscuridad, absoluta, y el indicador de profundidad señala veinticuatro kilómetros. Te apresuras a revertir el volante. Se encienden las luces de advertencia en el panel de control: indican que la fuerza gravitacional es más potente que los motores de propulsión del Explorador. Has sobrepasado el punto de no retorno y tu viaje hacia las profundidades seguirá, envuelto en una oscuridad absoluta, hasta que la presión del agua resulte excesiva para el Explorador. Este es tu último viaje.


    


    FIN
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    El único modo de acceder al otro lado de la escotilla es volarla, o eso crees. El cañón láser del Explorador es eﬁcaz. Sitúas el sumergible en posición para disparar. Presionas el botón de fuego y fulminas la escotilla con un rayo potente. No ocurre nada. Aumentas la potencia del cañón al máximo. Vuelves a apretar el botón y el láser disuelve la escotilla al instante. El agua del mar entra con violencia por el enorme boquete, arrastrándote a una cueva llena de aire. Rápidamente, el agua llena la caverna con una fuerza explosiva. Ves a varias personas apresurándose hacia las escotillas de emergencia. ¡YA ES DEMASIADO TARDE! Te has equivocado. No hay vuelta atrás.


    


    FIN
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    Consigues recoger los gases burbujeantes y rellenar con ellos los tanques del Explorador lo necesario para permitir que se eleve. Poco a poco, el sumergible va subiendo por el cañón, dispersando a su paso bancos de peces de colores y rozando algas marinas que se mueven como palmeras agitadas por el viento. Cuando llegas al saliente situado en lo alto del cañón, ¡ves una vieja calzada! A lo largo de ese camino sobresalen rocas que parecen viejos indicadores de distancia romanos. ¿Y si el sendero condujera a la ciudad perdida de la Atlántida? Echas el ancla del Explorador y te preparas para investigarlo más de cerca.


    


    
      Ve al capítulo 6 e
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    Decides regresar a la superﬁcie y diriges el Explorador con cautela a lo largo del borde del cañón que se abre en el fondo del mar. Sin previo aviso, una poderosa corriente atrapa el sumergible y lo arrastra hacia una cueva. Una vez dentro, la corriente te empuja hacia lo que parece una enorme puerta de metal. Se abre, el agua de la cueva se retira y tú entras en una sala sin duda creada por algún tipo de fuerza viva: tal vez humanoide, tal vez no.


    Una puerta se abre en la pared y dos personas vestidas con ropas sencillas se aproximan a ti. Una de ellas dice:


    —Te damos la bienvenida a la Atlántida. Te estábamos esperando.


    ¡Has encontrado la ciudad perdida!


    —Sí, nos has encontrado, pero no conﬁamos en los que viven en la superﬁcie. No somos crueles, pero nunca volverás a salir de la Atlántida.


    Quieren que las sigas y obedeces, pero tienes otra cosa en mente. Tal vez podrías emplear el cañón láser del Explorador para salir de esa sala.


    


    
      Si decides correr hacia el Explorador y tratar de emplear el cañón láser para abrir la puerta cerrada, ve al capítulo 39 e


      


      Si decides seguir a la pareja y unirte a la sociedad de la Atlántida, ve al capítulo 40 e
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    Parece que la transmisión por radio falla y te cansas de mandar señales al otro lado de la escotilla cerrada. Cuando estás a punto de arrojar la toalla, la escotilla se abre de repente, lo que deja al descubierto una gruta con otra puerta. Entras con cautela y recibes una señal de radio: te da la bienvenida, pero te dice que en cuanto accedas a la cueva puede que nunca regreses al mundo exterior. La decisión es tuya.
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      Si decides seguir adelante e investigar lo que podría ser la Atlántida, ve al capítulo 42 e


      


      Si decides retirarte, ve al capítulo 43 e
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    El submarino es realmente misterioso. Abres la escotilla de la torre de mando y entras. El interior está increíblemente limpio y ordenado. No hay señales de vida, pero tampoco de pelea o de muerte. Se oye una voz suave.


    —Hace miles de años, los líderes de la Atlántida se dieron cuenta de que su continente se iba deslizando hacia el mar. Hallaron una gran cueva bajo tierra y construyeron nuevas formas de vivienda para su gente. Más tarde, cuando la Atlántida estaba ya en el fondo del océano, algunos de nuestros cientíﬁcos descubrieron y perfeccionaron un procedimiento que nos permitía respirar bajo el agua.


    La voz, afable, añade que hay dos grupos en la Atlántida: se supone que uno es bueno y el otro, malo.


    —Únete a nosotros —dice la voz—. Puedes usar el pasaje secreto que conduce a la Atlántida. Empieza justo ahí.


    Mientras sigues sus indicaciones, ves pasar un gran sumergible. Hay varias personas a bordo y te sonríen. ¿O tal vez no? ¿Es una nave de la Atlántida? ¿Es gente buena o mala? ¿Conocen el pasaje secreto?


    


    
      Si tratas de buscar el pasaje sin ser visto, ve al capítulo 44 e


      


      Si regresas rápidamente al Explorador con la intención de escapar del peligro, ve al capítulo 45 e
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    Cruzas la cueva y dejas atrás los restos del submarino. Hay otro buque hundido. Y otro más. También están cubiertos de algas y parecen intactos. Tal vez el pueblo de la Atlántida capture barcos en el Triángulo de las Bermudas y los traslade hasta ahí. Hay una goleta de tres mástiles, como las que se empleaban a principios del siglo XIX. Su cordaje está engalanado con algas, y los peces nadan perezosos alrededor de su mástil.


    Te puede la curiosidad, así que te embutes en el traje de buceo y abandonas el Explorador. Te diriges hacia el viejo velero. De repente, una serpiente marina venenosa y mortífera de cuatro metros de largo aparece por detrás de la cabina delantera y te hunde los colmillos entre los dedos de la mano derecha. Su veneno mortal no tiene antídoto. La neurotoxina asciende como una ola por tu antebrazo,camino de tu corteza cerebral. Has tenido una vida corta y dulce. ¡Adiós, valiente!


    


    FIN
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    Con profundo pesar, decides que lo más inteligente es abandonar la expedición. No puedes arriesgarte a regresar a las profundidades del mar, así que, aun a regañadientes, vuelves a tu país.


    Varios programas de televisión de gran audiencia están desesperados por contactar contigo. Al ﬁn y al cabo, has sobrevivido a algo extraordinario. Mientras asistes a uno de esos programas, dan una noticia de última hora: un equipo italiano dirigido por el doctor Marcello, un explorador mundialmente famoso, ha descubierto la Atlántida. Lamentas tu decisión, pero no tenías alternativa. ¿O sí?


    


    FIN
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    No puedes resistirte a vivir una aventura bajo el mar. Debes volver al abismo, así que, después de varias semanas de reposo, entras en el Explorador y te sumerges rápidamente en las profundidades. Posas el submarino en el fondo del mar, cerca del gran cañón. Con tu traje especial puesto,te aventuras a salir del Explorador para inspeccionar las profundidades. No hay señales del calamar gigante. Te sientes a salvo.


    Tras rodear una formación rocosa, tropiezas con los restos de una antigua embarcación griega. ¡Qué extraño encontrar un barco intacto tan lejos de la superﬁcie! ¿Qué lo habrá llevado hasta ahí? ¿Estaría visitando la Atlántida antes de que el continente perdido acabara bajo el mar?


    Sacas fotos y tomas notas en tu tableta sumergible. Quizás este barco antiguo esconda el secreto para dar con la Atlántida.


    


    
      Si subes a bordo del barco griego, ve al capítulo 47 e


      


      Si regresas a la superﬁcie para informar de tu descubrimiento, ve al capítulo 48 e
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    De pronto, te das cuenta de que la corriente de burbujas es lo bastante fuerte para levantar el Explorador. Guías el sumergible en dirección a las burbujas, que lo elevan hacia la superﬁcie. Un remolino te arrastra hacia arriba. Te ﬁjas en que cada vez hay más cantidad de algas pardas. Una vez cerca de la superﬁcie, el Explorador se queda enredado en una maraña de algas. El panel de control indica que las hélices y la dirección no funcionan.


    Te pones el traje de inmersión y sales del submarino para ver qué puedes hacer. Al examinar las algas, te das cuenta de que no vas a conseguir liberar el Explorador. Tratas de nadar hacia la superﬁcie, pero esas algas espesas te atrapan: no puedes avanzar ni tampoco regresar al sumergible.


    


    
      Si decides seguir esforzándote por alcanzar la superﬁcie, ve al capítulo 51 e


      


      Si decides descansar un rato, recuperar fuerzas y pensar en algún plan, ve al capítulo 53 e
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    El delfín te mira e incluso parece que te sonríe. Te agarras a una de sus aletas. El mamífero da un giro enérgico y empieza a nadar hacia arriba. Al cabo de poco tiempo, asomas la cabeza fuera del agua. Parpadeas bajo la luz brillante del sol. No ves el Maray por ninguna parte. Te has perdido en medio del mar.


    Antes de que hayas tenido tiempo de soltarlo, el delfín se sumerge de nuevo. Acelera y, en apenas veinte minutos, te deja junto al Maray: ¡debe de haber oído el ruido de los motores del barco bajo el agua!


    Una vez a bordo, todos te felicitan por haber podido escapar. Volverás a sumergirte, pero un pensamiento te atormenta: ¿y si la próxima vez ya no tienes tanta suerte?


    


    
      Si decides abandonar la expedición, ve al capítulo 49 e


      


      Si decides volver a sumergirte el día siguiente, ve al capítulo 50 e
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    Puede que el delfín te ayude y puede que no. Decides probar suerte por tu cuenta y te aventuras a nadar hacia la superﬁcie. El delfín te sigue durante un tiempo y, al cabo, se aleja. Decides descansar un rato a unos noventa metros de la superﬁcie antes de afrontar el ascenso ﬁnal.


    Un pez enorme y horrible se te acerca. Sus ojos saltones se clavan en ti. Es un pez luna gigante y tiene más de cuatro metros y medio de ancho. Este animal no se molesta en morder a sus víctimas. Se las traga enteras.


    Parece que vas a ser su siguiente banquete.


    


    FIN
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    Decides enﬁlar a bordo del Explorador el nuevo pasaje que conduce hasta el origen de las burbujas. De pronto, el sumergible es arrastrado hacia abajo, como atraído por un imán gigante. Pierdes la consciencia, y cuando despiertas te encuentras en una sala confortable y bien iluminada. Hay tres personas de pie a pocos pasos de ti. Parecen normales y afables.


    La del medio empieza a hablar:


    —Estás en la sala de recepción destinada a los visitantes. Si deseas entrar en la ciudad de la Atlántida, síguenos, pero puede que ya nunca regreses a tu mundo. Si preﬁeres marcharte ahora, te conduciremos hasta la superﬁcie. La elección es tuya. No queremos hacerte ningún daño.


    


    
      Si decides regresar a la superﬁcie, ve al capítulo 52 e


      


      Si los sigues hasta la ciudad de la Atlántida, ve al capítulo 54 e
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    Los habitantes de la Atlántida llevan miles de años viviendo en paz. No son amantes de las guerras. Su civilización es tecnológicamente muy avanzada. Un mecanismo sensitivo les dice que estás a punto de usar tu cañón láser. Le disparan un rayo especial al Explorador. Todas las funciones del sumergible se paralizan. No tienes energía para escapar. Se acercan tranquilamente.


    —Ahora formas parte de la Atlántida. Comprendemos tus temores, pero no tienes por qué tener miedo. No te haremos ningún daño y llevarás una vida plena. Síguenos.


    Mientras te diriges tras ellos hacia un mundo nuevo, te preguntas si algún día volverás a ver el cielo.


    


    FIN
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    Te conducen a una sala con suelos de mármol, paredes brillantes y un techo parecido a un diamante tallado. Una persona que infunde respeto te hace señas ﬁrmes y amables para que te acerques a ella.


    —Esto es la Atlántida. Hace miles de años supimos que el mar se nos tragaría. Nuestro pueblo se preparó para afrontar esa desgracia erigiendo una ciudad sobre un volcán extinto. Hemos vivido aquí en paz y armonía desde entonces. No podemos disfrutar del sol ni de las estrellas, pero disponemos de espacios donde poder meditar.


    Luego, te habla de un grupo llamado los nodors. Puedes vivir con ellos, pero no se te permite abandonar la Atlántida. Un hombre con barba te escolta. La Atlántida es una ciudad hermosa. Reina una sensación de bienestar y paz. Sería agradable vivir ahí, pero a nadie le gusta sentirse prisionero. Quizá tengas más posibilidades de escapar si te unes a los nodors. Le preguntas a tu guía por ellos.


    —Oh, creemos que son peligrosos, pero no estamos seguros. Viven en el centro del viejo volcán. Yo puedo llevarte hasta allí.


    


    
      Si decides unirte a los nodors, ve al capítulo 55 e


      


      Si decides quedarte con los atlantes a la espera de tener una oportunidad para escapar, ve al capítulo 56 e
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    Te recibe un grupo de gente con aspecto humano, salvo por unas hendiduras semejantes a branquias que tienen en el cuello. Van descalzos, y entre los dedos de los pies su piel forma una especie de membrana. Te ordenan que te pongas el traje de inmersión, te sacan de inmediato del Explorador y te conducen a su ciudad. Por el camino, te enseñan el zoo, donde hay animales procedentes de fuera del mar. Los mantienen encerrados en una jaula fabricada con un material parecido al vidrio; está llena de aire, así que en su interior pueden vivir incluso bajo el mar.


    —Bien —te dice el líder del grupo—, llegados a este punto, puedes someterte a la operación que te proporcione branquias y te permita vivir como nosotros, o también negarte y reunirte con los otros animales del zoo.


    ¡Menuda elección! Pero si te sometes a esa operación, nunca más podrás escapar y regresar a la superﬁcie.


    


    
      Si accedes a someterte a la operación, ve al capítulo 57 e


      


      Si optas por ingresar en el zoo, ve al capítulo 58 e
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    De nuevo a bordo del Explorador, informas al Maray por radio de que emerges a la superﬁcie para trazar un plan. Mientras asciendes por la descomunal grieta que supone el cañón,descubres una especie de camino que discurre a lo largo de un saliente. ¿Qué es eso? El equipo cientíﬁco del Maray había mencionado la posibilidad de encontrar restos de civilizaciones antiguas, como, por ejemplo, carreteras. Debes investigarlo.


    


    [image: ]


    


    
      Ve al capítulo 6 e
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    Consigues escapar de la tripulación del submarino sin que te vean y entras en el pasaje. Al ﬁnal, hay una compuerta y, al otro lado, una gran cueva llena de aire. Tal vez sea el interior de un volcán extinto.


    El suelo es agradable de pisar, aunque extraño. Está cubierto por una sustancia suave. Parece que esté vivo, pero no sabes por qué. Una luz tenue emana de los laterales de la cueva. Te recuerda a la primera luz de la mañana.


    Un grupo de personas se te acerca. Llevan ropas sencillas parecidas a las de los antiguos griegos y tienen pinta de ser amables y generosas. Te quitas el traje de inmersión y descubres que el aire es respirable.


    Esta gente habla un lenguaje desconocido, pero uno de ellos actúa de intérprete. Descubres que estás en la Atlántida. Te dicen que un hombre codicioso y peligroso gobierna la ciudad. Sus habitantes viven como esclavos, salvo los pocos que sirven al gobernante como sus lugartenientes. Estos nuevos amigos te piden ayuda. Quizá podrías ayudarlos a escapar.


    


    
      Si decides dejar a tus nuevos amigos e ir en busca del dirigente, ve al capítulo 59 e


      


      Si decides ayudar a tus nuevos amigos a escapar, ve al capítulo 60 e
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    Te subes rápidamente al Explorador en un intento de huir del extraño submarino. Te persigue, así que aumentas al máximo la fuerza del motor para realizar un ascenso de emergencia. Podrías usar tu cañón láser para destruir el submarino, pero no quieres herir a nadie.


    Subes deprisa, pero a pocas brazas de la superﬁcie todos los sistemas del Explorador empiezan a fallar. El sumergible se queda suspendido en el agua en una posición de indefensión. Una fuerza desconocida ha inutilizado sus equipos. Tus ordenadores de a bordo no consiguen determinar el origen o la naturaleza de esta fuerza.


    


    
      Si tratas de escapar del Explorador para intentar llegar a la superﬁcie por tus propios medios, ve al capítulo 62 e


      


      Si decides esperar a bordo del Explorador para recibir la ayuda del Maray, ve al capítulo 64 e
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    Entras en el camarote del barco con cautela. Por todas partes ves esparcidas esas jarras de barro que se llaman ánforas, y que en su día se utilizaban para almacenar aceite y vino. No hay rastro de la tripulación. Tienes la sensación de encontrarte en la antigua Grecia. Es como estar en un sueño. Una puerta te conduce a una cabina más pequeña. Al fondo, encima de una mesa, hay una caja de oro. Al abrirla,encuentras los restos de un mapa. No es de la Atlántida. Según el plano, ¡ese barco buscaba un camino de acceso al centro de la Tierra!


    Regresas al Explorador y utilizas el mapa para localizar el túnel que conduce al centro de la Tierra. Haces algunas conjeturas para interpretar el mapa y, al cabo, descubres la entrada de un pozo que parece tener unos treinta metros de diámetro. El sonar indica que carece de fondo.


    


    
      Si decides descender por el pozo, ve al capítulo 63 e


      


      Si decides que ya es hora de regresar a la superﬁcie, ve al capítulo 66 e
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    El ascenso hacia la superﬁcie es tranquilo y, al cabo, el Explorador es arrastrado a bordo del Maray. Te apeas del sumergible y la tripulación y el equipo cientíﬁco te dan la bienvenida. Preparan el Explorador para una segunda inmersión, pero de repente se levanta viento y, al poco rato, unas olas violentas azotan la cubierta del Maray. Todas las manos se apresuran a preparar el barco para enfrentarse a vientos huracanados. La segunda inmersión queda cancelada. La embarcación es sacudida por el mar tormentoso día y noche.


    A la mañana siguiente, el viento ha amainado y el cielo luce despejado. Ya puedes volver a sumergirte.


    


    
      Ve al capítulo 50 e
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    Mandan un helicóptero para que te recoja y te devuelva a una base aérea donde tomarás un vuelo de regreso a tu país. En los periódicos, varios artículos informan de que se ha abandonado la búsqueda de la Atlántida. Al cabo de unos meses, sin embargo, un equipo cientíﬁco se pone en contacto contigo. Creen que la Atlántida puede encontrarse. Organizan otra expedición y quieren que tú participes en ella. Te tienta la oferta. Lo que realmente te gusta es aventurarte en lo desconocido.


    


    FIN
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    Levantan el Explorador por encima de la borda del Maray y lo sumergen en el océano. Los peces nadan alrededor, observándote con cautela desde el otro lado de tu caparazón de titanio y cerámica. La luz del sol se va desvaneciendo a medida que desciendes por el abismo.


    Te encaminas hacia el gran cañón que se abre en el fondo marino y que puede que conduzca hasta la Atlántida. Enciendes el foco reﬂector del Explorador para localizar el cañón. Enseguida ves el agujero redondeado que parece ser obra de seres inteligentes. Quizá te lleve hasta la Atlántida.


    


    
      Ve al capítulo 8 e
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    Te mareas por la falta de oxígeno y la fatiga. Con tu cuchillo, rasgas las espesas algas parduzcas que te rodean. Poco a poco, parece que te vas liberando. Por ﬁn te abres paso a través de los últimos restos pegajosos de algas y asomas a la superﬁcie. Disparas la señal luminosa y la tripulación del Maray enseguida te localiza. Al cabo de poco, ya estás a bordo, a salvo, en compañía de tus amigos. ¡Qué alivio haber salido de aquel mundo de pesadilla!


    


    
      Si al día siguiente te sumerges de nuevo, ve al capítulo 67 e


      


      Si quieres descansar unos días y hacer planes de última hora, ve al capítulo 68 e
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    Las tres personas de la Atlántida perciben tu deseo de regresar a la superﬁcie. Al instante, generan una cápsula en forma de burbuja y te encierran en su interior.


    —Hasta otra, persona terrestre. Que tengas una vida larga y próspera.


    Asciendes a toda velocidad hacia la superﬁcie y emerges cerca del Maray. La cápsula que te protegía se desintegra al entrar en contacto con el aire. Una vez a bordo del barco, cuentas tu aventura a la tripulación y al equipo cientíﬁco. Todos te tratan con amabilidad, pero nadie te cree. Están convencidos de que te has imaginado el mundo de la Atlántida: has pasado demasiado tiempo a mucha profundidad.


    De regreso a tu país, empiezas un recorrido por las diversas cadenas de televisión hablando de la Atlántida. Escribes varios artículos y un libro. Te pagan muy bien por este trabajo. Tienes la tentación de invertir el dinero en otra expedición.


    


    
      Si usas el dinero para organizar otra expedición, ve al capítulo 74 e


      


      Si decides retirarte y llevar una vida tranquila, ve al capítulo 75 e
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    Lo peor que puede ocurrir es que te domine el pánico. Te relajas y te dejas llevar por la corriente,que,de pronto, te arrastra hacia arriba. Te abres paso por entre las algas y te liberas. ¡Qué alivio!


    Sin embargo, en cuanto consigues librarte de esa maraña de algas, ¡te atrapa un remolino gigante!
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      Si tratas de salir nadando del remolino, ve al capítulo 69 e


      ¡Agita bien los pies!


      


      Si te sumerges en el vórtice del remolino con la esperanza de alcanzar la base y escapar, ve al capítulo 70 e
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    Las tres personas te conducen a una cueva enorme. En el centro hay una máquina plateada gigante. Tiene la forma de un tubo largo con varios paneles redondos sujetos a uno de los extremos.


    Te hacen pasar dentro. Es la sala de control más avanzada que hayas visto nunca. Ordenadores, sensores, grabadoras, monitores y una serie de pantallas digitales llenan la habitación. Tienes delante una ﬁgura de forma extraña con una cabeza muy grande y unos ojos inexpresivos que te observan.


    —Bueno, ahora estás en la sala de control de la Atlántida. Conoces nuestro secreto. Aterrizamos en este planeta hace tres mil años. Usamos nuestro aparato antimateria para hundir este continente bajo el mar y escapar así de tu gente. Si lo deseas, puedes tener una vida placentera y útil aquí, con nosotros. Lo único que debes hacer es dejar que te inyectemos un suero que te permita vivir aquí abajo. La decisión es tuya. Por otro lado, si decides no querer ser como nosotros, te apresaremos.


    


    
      Si aceptas que te administren la inyección, ve al capítulo 71 e


      


      Si declinas su oferta, ve al capítulo 72 e
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    —Me gustaría unirme a los nodors —le dices al guía.


    Te conduce a las afueras de la ciudad.


    —Ahora debo irme. Buena suerte.


    Los nodors te mandan un comité de bienvenida que va armado hasta los dientes. Sospechan de ti: creen que los habitantes de la Atlántida te han enviado para que los espíes. Tienen el mismo aspecto que ellos, salvo que apenas sonríen.


    —Acompáñanos. Debemos interrogarte. Puede que trabajes para nosotros.


    Se pasan tres días haciéndote preguntas en una habitación pequeña sin ventanas. Esa gente no es nada amable y te das cuenta de que has cometido un error. Te piden que los ayudes a espiar a los atlantes. Sugieren que, en calidad de espía, podrías pasar libremente de un grupo a otro.


    


    
      Si decides escapar, ve al capítulo 76 e


      


      Si decides aceptar su oferta, ve al capítulo 77 e
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    Decides quedarte con los habitantes de la Atlántida. Su forma de entender la vida parece ideal. Invierten el tiempo en crear cosas para contribuir a la vida, no para destruirla. Consideras que su líder es sincero cuando habla de evitar la guerra y el odio.


    Te fascina este mundo, que parece perfecto. Te gustaría quedarte e investigar su historia: descubrir cómo la Atlántida se convirtió en lo que es hoy y cuál fue la causa que dividió a los atlantes y los nodors entre sí. Sin embargo,sigues albergando la esperanza de escapar para poder regresar a tu propio mundo.


    


    
      Si decides quedarte y pasarte la vida investigando la historia y los secretos de la Atlántida, ve al capítulo 78 e


      


      Si decides escapar, ve al capítulo 79 e
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    Una potente luz blanca te ilumina mientras yaces en la mesa de operaciones. Estás inconsciente. Pensamientos, sonidos e imágenes agradables ocupan tu mente. Cuando te despiertas, no sientes ningún dolor, ni tampoco te parece haber sufrido ningún cambio. Sin embargo, ahora puedes respirar bajo el agua y unirte al mundo de los atlantes.


    Durante varias semanas, exploras una realidad submarina que nunca habías visto hasta ahora. Sin las pesadas bombonas de oxígeno a la espalda, experimentas una maravillosa energía y te deslizas por un mundo de belleza. Tus dos guías se han convertido en buenos amigos tuyos y te brindan la oportunidad de vivir auténticas aventuras en las profundidades, explorando el fondo del océano y presentándote a peces y a otras criaturas marinas. Es una vida realmente emocionante. Te gusta, pero lamentas no poder volver nunca más al mundo de la superﬁcie.


    


    FIN
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    —No, me niego a someterme a esta operación de locos. ¡No quiero convertirme en un pez!


    Los atlantes tratan de convencerte de que con ellos llevarás una vida feliz, provechosa y larga. A pesar de ello, te opones. Al cabo, desisten, abatidos, y te rocían con un espray especial que enseguida te deja sin sentido. Tras varias horas, recuperas la consciencia de nuevo y descubres que te encuentras bajo el agua, dentro de un tanque de oxígeno en el que puedes respirar con naturalidad. Tu vecino más cercano es un caballo que te dedica una mirada pesarosa y comprensiva. Los atlantes han construido un pequeño apartamento muy parecido a los que hay por encima de la superﬁcie del mar. La gente pasa por allí para mirarte y hablar contigo.


    Tal vez hayas cometido un error. Ya no quieren que formes parte de su mundo y su modo de vida. Rechazaste su oferta y ahora te han encarcelado en un zoo.


    


    FIN
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    No tardas demasiado en dar con el rey. Uno de sus incontables ayudantes te conduce ante él. Se encuentra en una habitación pequeña y sencilla, iluminada por una lámpara estroboscópica que cuelga del techo abovedado.


    —Vaya, parece que después de todo has encontrado el camino hasta aquí. Pon tu mente en calma. No voy a hacerte ningún daño. —La voz retumbante del rey te sobresalta. Te invita a sentarte.


    Tras pasar varias horas con él, resuelves que es un hombre brillante, afable e interesante. Quizá los habitantes de la Atlántida se hayan formado una idea equivocada de él.


    Te ofrece la posibilidad de unirte a su gobierno. Te dice que la mayoría del pueblo es perezosa y egoísta y merece ser gobernada con mano dura. Lleva casi mil años siendo rey y ha sobrevivido hasta ahora porque no le da miedo mostrarse despiadado. Quiere que formes parte de su equipo de consejeros.


    


    
      Si decides aceptar la oferta del rey y trabajar para él, ve al capítulo 80 e


      


      Si decides rechazarla y reunirte con los demás, ve al capítulo 82 e
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    El problema ahora es ¿escapar adónde? El rey está al mando. Gobierna el mundo submarino y sus espías están por todas partes. La única respuesta es trazar un plan para capturarlo y encerrarlo en la cárcel.


    La gente está asustada. Hace unos años, algunos ciudadanos trataron de revelarse y aún siguen entre rejas. El rey es listo y sospecha de todo el mundo.


    Sugieres un plan para organizar un festival en el que se represente una obra de teatro. Respondiendo a una señal, los actores y el público se sublevarán y capturarán al rey. Los actores portarán armas auténticas, pero nadie sospechará de ellos porque estarán en plena actuación.


    A la gente le gusta el plan. Te piden que te conviertas en su líder.


    


    
      Si aceptas su deseo de convertirte en su líder, ve al capítulo 81 e


      


      Si decides ayudarlos en el plan, pero luego escapar de ese mundo triste, ve al capítulo 84 e
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    Hay una salida. Decides abandonar el Explorador y tratar de llegar a la superﬁcie por tus propios medios. Entras en la cámara estanca que te da acceso al mar. Con un impulso, abandonas rápidamente el Explorador y nadas hacia la superﬁcie. Un pequeño bote salvavidas amarillo forma parte de tu equipo de emergencia. La superﬁcie del mar está en calma, pero no ves el Maray por ninguna parte.


    Durante dos días y dos noches, navegas a la deriva a bordo del bote salvavidas bajo la intensa luz del sol y el brillo de las estrellas. Al cabo, un helicóptero de salvamento te localiza. Por ﬁn estás a salvo.


    La exploración de la Atlántida va a tener que depender de una nueva inmersión. Tu vista se ha dañado por la extraña fuerza que inmovilizó el Explorador. Tu etapa de aventuras bajo el agua ha terminado.


    


    FIN
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    ¿Por qué no ir? ¿Quién iba a creerlo? ¡El centro de la Tierra! Presionas la palanca de mando hacia delante y te sumerges en las profundidades. Pronto deja de haber agua: te rodea un gas pesado que actúa como el agua. Contemplas un mundo de colores y formas ﬂotantes. Pasas junto a capas de roca y arena. De pronto, te adentras en una masa viscosa que casi arruina las hélices del Explorador. El motor del submarino se detiene y una fuerza parecida a la gravedad o al magnetismo te arrastra a través de ese material semilíquido. Cruzas una gruesa membrana elástica y accedes a un área de átomos gigantes. Los electrones giran a tu alrededor a toda velocidad, pero hay mucho espacio para maniobrar por entre esas partículas que se mueven tan deprisa. Los electrones giran alrededor de una pequeña cantidad de masa que sabes que se llama «núcleo». Consigues evitar colisionar con los electrones. ¡Qué mundo!


    


    
      Si prosigues este viaje al centro de la Tierra, ve al capítulo 87 e


      


      Si tratas de regresar, ve al capítulo 88 e
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    El mejor plan consiste en esperar a que el Maray te localice con el sonar. Tú no puedes hacerle señas al barco porque el equipo electrónico del Explorador no funciona. No hay rastro del misterioso submarino. Tal vez se haya ido al ver que te han echado del mundo de la Atlántida.


    Al mirar a través del grueso cristal del ojo de buey, ves una ballena azul gigante acercándose a ti. Parece que quiera embestirte.


    Tal vez el otro submarino haya enfurecido al animal y ahora este busque vengarse con la primera nave que encuentra a su paso.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e

    

  





  
    


    65


    


    De pronto, la ballena choca contigo con todas sus fuerzas. El Explorador sufre muchos daños y el agua empieza a colarse por la escotilla. Tienes que abandonar el sumergible. La ballena se queda cerca del Explorador, observando al acecho.


    


    [image: ]


    


    
      Si decides tratar de escapar, ve al capítulo 62 e


      


      Si decides subirte a lomos de la ballena para que te lleve, ve al capítulo 83 e


      


      Si no sabes qué hacer, ve al capítulo 86 e

    

  





  
    


    66


    


    Aceptas el hecho de que sea demasiado peligroso zambullirte en un agujero profundo que podría conducir al centro de la Tierra. Es mejor regresar a la superﬁcie y trazar un plan de acción.


    Le echas un último vistazo a la abertura, compruebas los mandos del Explorador y te encaminas hacia la superﬁcie. Al cabo, el aire fresco y la luz del sol acarician el submarino mientras esperas a que el Maray venga a recogerte.


    


    
      Ve al capítulo 31 e

    

  





  
    


    67


    


    Insistes en que estás bien para sumergirte de nuevo al día siguiente. El equipo cientíﬁco te convence de que es una imprudencia volver a bajar tan temprano. El capitán del Maray informa de que se acerca una fuerte tormenta: el día siguiente probablemente vaya a ser el último de inmersión por algún tiempo.


    Haciendo caso omiso de los consejos, entras en el Explorador, te despides de tus amigos y desciendes hacia las profundidades. Acusas el cansancio, pero la emoción te permite vencerlo.


    Cuando alcanzas el fondo marino, decides explorar el saliente que se extiende a lo largo del borde del profundo cañón.


    


    
      Ve al capítulo 6 e

    

  





  
    


    68


    


    No puedes descansar porque te informan de que se acerca una tormenta violenta. El capitán decide buscar refugio para el Maray en una isla cercana. Es demasiado peligroso quedaros donde estáis. Los marineros amarran bien el Explorador a la cubierta del Maray y os ponéis en marcha.


    La tormenta se desata antes de que podáis refugiaros en el lado del sotavento de la isla. El Explorador se suelta y salta por la borda. Cae un rayo y una sobrecarga de electricidad daña todos los ordenadores del Maray. Estáis todos vivos, pero no hay modo de reemplazar el equipo estropeado. Os habéis quedado sin dinero. La expedición de la Atlántida ha llegado a su término.


    


    FIN

  





  
    


    69


    


    No sirve de nada. El remolino te ha atrapado. Tus brazos y piernas se extienden en todas las direcciones. No hay salida. Das vueltas y más vueltas.
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      Si usas tu pistola láser para abrir un agujero en la pared del remolino, ve al capítulo 96 e


      


      Si sigues forcejeando, ve al capítulo 97 e

    

  





  
    


    70


    


    No consigues salir del remolino. Solo puedes hacer una cosa: bucear hacia el centro.


    Agitas con fuerza pies y manos para impulsarte en dirección al vórtice del remolino. Luces y colores danzan ante tus ojos. Ya no sabes dónde estás. El tiempo ha dejado de ser un factor. Te encuentras de pie en el fondo del mar. Miras hacia arriba a través de ojo del remolino y ves el cielo, a más de seiscientos metros por encima de ti. Es una tímida manchita azul.


    


    
      Si tratas de regresar a la superﬁcie, ve al capítulo 98 e


      


      Si sales a explorar esa área extraña, ve al capítulo 99 e

    

  





  
    


    71


    


    Puede que sea una locura, pero decides unirte a ellos. La inyección es indolora y no te sientes diferente. Te conducen a una habitación muy confortable en la que compartís un té especial para celebrar tu decisión.


    —Mira, todos los seres vivos son básicamente lo mismo. En la vida todo está conectado. Hemos venido de un planeta distinto en busca de otras vidas. Debemos andarnos con mucho cuidado a la hora de acoger a nuevas personas en nuestro planeta. Algunos de los tuyos vienen a buscarnos, como tú. Escogemos con mucho tino.


    Te asombra su historia. Te dan a elegir. Puedes acompañarlos hasta su planeta viajando a través del espacio y el tiempo o puedes quedarte bajo el agua, en la Atlántida, recabando información como una persona interesada en investigar la vida en la Tierra.


    


    
      Si decides quedarte trabajando en la Atlántida, ve al capítulo 89 e


      


      Si decides viajar con ellos por el espacio y el tiempo, ve al capítulo 90 e

    

  





  
    


    72


    


    La idea de que te inyecten un suero para unirte a ellos para lo que te queda de vida es horrible. Necesitas un plan para escapar.


    Cuando tus captores no miran, te escabulles y corres hacia la puerta de la nave. No te ﬁjas en el rayo láser que guarda la escotilla de salida. Lo atraviesas con el pie y tu cuerpo se queda paralizado. Los habitantes de la Atlántida te rodean, apenados, y te dicen que permanecerás así un tiempo equivalente en la Tierra a veintitrés años y sesenta y un días hasta que pasen los efectos. Después se te dará una segunda oportunidad.


    


    FIN

  





  
    [image: ]

  





  
    


    74


    


    El único modo de demostrar que no estás loco es dirigiendo otra nueva expedición a la Atlántida. Reúnes todo el dinero que has ganado con tus apariciones en televisión y tus artículos, y lo empleas para equipar un barco, contratar a una tripulación, alquilar el Explorador y zarpar. La mayoría de la gente cree que has perdido la cabeza. Les demostrarás que no es así.


    Te sitúas en el punto que has marcado con esmero en la carta náutica y te sumerges con el Explorador. Vuelves a encontrar la cueva oculta. Una vez dentro, apartas algunas algas de la pared de roca y descubres un panel de metal.


    Al parecer, sella un pasaje. El panel permanece cerrado. Tratas de abrirlo con el brazo perforador del Explorador, pero no se mueve. Resulta frustrante estar tan cerca de un secreto y, a la vez, tan lejos.


    


    
      ¿Deberías hacer volar el panel con el rayo láser? Si es lo que quieres, ve al capítulo 92 e


      


      Si esperas pacientemente a que detecten tu presencia y te inviten a entrar, ve al capítulo 93 e

    

  





  
    


    75


    


    Te pasas varias semanas tratando de decidir si organizar o no una nueva expedición. El problema no es el dinero. Temes que si descubres la Atlántida,eso arruine la vida de sus habitantes. Crees que su civilización debe protegerse. Decides usar el dinero que has ganado para investigar el espacio y la vida en planetas de otras galaxias. Tal vez algún día te encuentres con habitantes de la Atlántida en el espacio.


    


    FIN


    


    
      Si no te gusta este ﬁnal, ve al capítulo 106 e

    

  





  
    


    76


    


    No será fácil escapar, pero decides que tienes que huir de esta gente. Lo mejor es decirles que piensas aceptar su oferta: en adelante, espiarás a los atlantes. Por supuesto, se alegran mucho al descubrir que trabajarás con ellos.


    —Mira, los habitantes de la Atlántida nos tienen envidia. Debemos mantener los ojos bien abiertos; de lo contrario, nos invadirán y nos destruirán.


    Tú no crees que los atlantes les tengan envidia a los nodors, pero no se lo discutes. Te conducen al límite de su área y te marchas a reunirte con los habitantes de la Atlántida. Una vez con ellos, les pides que te dejen vivir en su compañía. Sabes que no se te va a permitir abandonar su mundo submarino, pero siempre queda la esperanza de escapar, llegado el momento. Podría ser una buena vida.


    


    FIN

  





  
    


    77


    


    —Está bien, lo haré —dices—. Me uniré a vosotros y espiaré a los atlantes. Quién sabe, tal vez no sean tan malos como creéis.


    Los nodors están encantados. Te ofrecen una habitación en un ediﬁcio enorme donde vive la mayoría de ellos. Es gris e intimidante, más parecido a una cárcel que a otra cosa. Aquella noche, cuando todos duermen, tú no puedes pegar ojo: te has dado cuenta de que has caído en tu propia trampa. Descubres que los nodors proceden de otro planeta y que son unos parias desgraciados. Los habitantes de la Atlántida no quieren saber nada de ellos. Has elegido el bando equivocado.


    


    FIN


    


    
      Si no te gusta este ﬁnal, ve al capítulo 107 e

    

  





  
    


    78


    


    Quizá los atlantes puedan enseñarte cómo han logrado tener una vida tan feliz. Buscas en su historia.


    Anuncias tu decisión de quedarte con ellos y te tratan con amabilidad y cariño. Les dices que te gustaría ayudarlos en la producción de alimentos bajo el agua.


    La Atlántida fue una civilización avanzada miles de años atrás. Sus ciudadanos alimentaron ya entonces los pensamientos paciﬁstas y desecharon aquellos otros que albergaran odio, como quien se ocupa de un jardín. Sus mentes se convirtieron, así, en un orbe rico y deslumbrante, luminoso y sin limitaciones.


    Pasas tanto tiempo ocupado en ayudarlos con las algas y estudiando su historia que pronto te olvidas del Explorador.


    


    FIN

  





  
    


    79


    


    Cuando todo el mundo está ocupado, aprovechas la ocasión y corres hacia el túnel de salida hasta sumergirte en el agua. No se dispara ninguna alarma. Nadie sale tras de ti. Es extraño; te dijeron que no te permitirían regresar al mundo de la superﬁcie. ¿Por qué dejan que te escapes?


    Nadas hacia arriba. Nadie podría sobrevivir a la presión y a la falta de oxígeno, pero, al poco rato, te encuentras muy cerca de la superﬁcie, abriéndote paso por entre una maraña de algas pardas.


    


    
      Ve al capítulo 51 e

    

  





  
    


    80


    


    ¡Miembro del equipo de consejeros del rey! Menuda oportunidad. Quizás el monarca lleve tanto tiempo gobernando que se ha desvinculado de su pueblo. Tal vez este nuevo cargo te permita ayudar a la gente a conseguir lo que desea. Tú no crees que el pueblo sea perezoso y egoísta. El rey solo necesita otro punto de vista.


    Aconsejarás al rey en asuntos relativos a la búsqueda de refugio y la obtención de alimentos. Enseguida organizas reuniones para hablar con todo el mundo acerca del programa de comida y la distribución del trabajo. El rey está tan encantado de que otra persona se ocupe de los problemas que lo deja todo en tus manos. Te obsequia con terrenos y una paga generosa. Diseñas nuevos programas y planiﬁcas el trabajo de la gente. Atiendes sus quejas y escuchas sus ideas. La vida bajo el agua es rica y plena. El pueblo es bueno y trabajador. Fue una sabia decisión quedarse.


    


    FIN

  





  
    


    81


    


    No quieres liderar una revolución, pero el pueblo te necesita. Organizas la obra de teatro, y al rey le complace ver a sus súbditos participando en un proyecto que los mantenga ocupados y felices. Todo el mundo se muestra impaciente por que llegue el día en que puedan encerrar al rey en la cárcel y tomar sus propias decisiones.


    La noche de la función, el teatro está lleno y todos esperan la llegada del rey. Este se retrasa. La multitud se impacienta. Un mensajero entra corriendo en la sala y anuncia que el monarca ha sufrido un ataque de ﬁebre cerebral. Puede que no sobreviva.


    Te preguntas si el rey está enfermo de verdad o si ha descubierto el complot que se había preparado contra él. La gente parece confusa y no sabe qué hacer. Acuden a ti y tú les dices que sigan adelante con la obra. De pronto, un pelotón de soldados reales irrumpe en el teatro. Vienen a por ti.


    


    
      Si permites que te capturen, ve al capítulo 116 e


      


      Si tratas de escapar, ve al capítulo 117 e

    

  





  
    


    82


    


    ¿Ayudante de un rey malvado? ¡En absoluto! Le sueltas que no quieres tener nada que ver con un tirano que no cree en las personas. Le dices a la cara que la gente es infeliz y está enfadada. Se ríe, invitándote a volver con ellos si así lo deseas. Te advierte de que al pueblo le gusta quejarse mucho y trabajar poco.


    De regreso con tus nuevos amigos, hablas con ellos sobre cómo derrocar al rey y a sus seguidores. Celebráis reuniones secretas y trazáis un plan. Sin embargo, el día de la revuelta alguien descubre una fuga en la pared del volcán del mundo submarino. Toda la civilización está en peligro. Nadie piensa ya en la revuelta. Los atlantes deben detener el mar antes de que este se les eche encima. Todo el mundo trabaja con un objetivo común: la supervivencia.


    


    
      Si decides trabajar con ellos en estos tiempos aciagos, ve al capítulo 112 e


      


      Si decides aprovecharte de esta situación extrema para escapar, ve al capítulo 114 e

    

  





  
    


    83


    


    Hay gente que cabalga a lomos de los delﬁnes y algunos submarinistas te han contado que han viajado sujetos a las aletas de las ballenas durante algún tiempo. Parece una locura, pero puede que este sea tu único modo de escapar. Sales del Explorador, nadas hasta la ballena y te agarras a una de sus aletas. Con un movimiento suave, pero potente, el mamífero gigante empieza a nadar hacia la superﬁcie. Te cuesta sujetarte. La ballena asoma la cabeza fuera del agua y se queda allí, llenándose los pulmones de aire. Tú te alejas a nado con sigilo.


    Sigues a la deriva durante un par o tres de días, durmiéndote y despertándote. Tu traje de buceo aislante mantiene el calor de tu cuerpo y sus cámaras de aire te permiten ﬂotar. Tienes hambre y sed, pero cuando el helicóptero de rescate te localiza por ﬁn ﬂotando sobre las olas, no has sufrido ningún daño.


    


    FIN

  





  
    


    84


    


    Es su mundo, pero tú quieres ayudarlos a trazar un plan para derrocar al rey. En realidad, no deseas formar parte de la revuelta.


    El plan requiere elegir a nuevos líderes y establecer una serie de objetivos para el pueblo. Casi decides unirte a la rebelión, pero lo que deseas de verdad es regresar a tu mundo. Esperas que, en cuanto el levantamiento haya empezado, puedas escabullirte y regresar al Explorador para escapar a la superﬁcie del océano.


    El día de la revuelta, no puedes resistirte al entusiasmo de la audaz empresa de los atlantes y decides quedarte con ellos para ayudarlos en todo lo que esté en tu mano. La planiﬁcación y el entrenamiento interminables dan por ﬁn sus frutos. El grupo de hombres y mujeres que se ha seleccionado con esmero captura sin diﬁcultades al rey y a sus guardias. La revuelta se ha producido sin derramamiento de sangre y el pueblo lo celebra durante días.


    Los atlantes te tratan como si fueras uno de ellos y, por primera vez, sientes que lo eres.


    


    FIN

  





  
    [image: ]

  





  
    


    86


    


    Admites que no sabes qué hacer. La ballena te da miedo y no tienes ningún plan de huida. Así que esperas, observas y escuchas.


    Tras lo que te parece una eternidad —aun siendo solo unos minutos—, el submarino misterioso regresa, sujeta un cable al Explorador y te arrastra hacia la superﬁcie. Luego, el submarino se desvanece bajo las olas y te deja allí, a la espera de que llegue el Maray.


    


    FIN

  





  
    


    87


    


    Los electrones se arremolinan a velocidades vertiginosas y tú continúas avanzando hasta llegar a un lugar en el que, según indica la pantalla del Explorador, no hay tiempo. Los relojes digitales se detienen, el indicador de velocidad se detiene, tu corazón se detiene, y, sin embargo, sigues con vida. Cada músculo de tu cuerpo parece más vivo que nunca.


    Eres consciente de que otros seres están cerca de ti. Ninguno ha entrado por la escotilla del submarino. Te das la vuelta y ves a tres atlantes. Tienes la sensación de que el Explorador se ha convertido solo en un pensamiento vago y de que los habitantes de la Atlántida han entrado en tu mente y se hallan a bordo del sumergible. Intentas penetrar en sus pensamientos, pero ellos te dicen que no has viajado lo bastante lejos como para dominar los viajes mentales.


    


    
      Si decides regresar de ese extraño mundo, ve al capítulo 94 e


      


      Si decides viajar a través del pensamiento, el espacio y el tiempo, ve al capítulo 95 e

    

  





  
    


    88


    


    No, no vas a viajar al centro del planeta. Sabes muy bien que, tras cruzar la delgada capa exterior de la tierra, las regiones con que te encontrarías pasarían de ser sólidas a líquidas hasta llegar a un centro duro. Al menos esta es la teoría de los geólogos. No podrías sobrevivir a un viaje así. Además, dirías que tu sonar no funciona como es debido. El agujero es profundo, de eso no cabe duda, pero no crees que se prolongue hasta el centro de la Tierra. La prudencia es tu estrategia. Regresas a la superﬁcie para consultar al equipo cientíﬁco a bordo del Maray.


    Ellos te dicen que sus equipos se han estropeado, tal vez por la tormenta que se avecina: también son prudentes. Deciden apartar el Maray de la zona cercana al agujero misterioso. La expedición se retira y comprendes que tu oportunidad de descubrir la Atlántida se ha esfumado.


    


    FIN

  





  
    


    89


    


    Ya has vivido bastantes aventuras por hoy. Viajar a un planeta de otra galaxia parece más arriesgado de lo que te habría gustado. Además, siempre puedes unirte a ellos más adelante.


    Le dices a la gente que deseas quedarte y trabajar en su sociedad. Tal vez tu conocimiento del mar pueda ayudarlos. Se pasan varios días discutiendo tu caso muy seriamente. Cuando terminan, te ofrecen varios trabajos posibles que llevar a cabo en la Atlántida: puedes dedicarte a la agricultura o a la música.


    


    
      Si decides dedicarte al cultivo submarino, ve al capítulo 101 e


      


      Si decides dedicarte a la música, ve al capítulo 103 e

    

  





  
    


    90


    


    —Iré con vosotros. Quiero ver otras partes del universo.


    —Felicidades. No te vas a arrepentir. Estamos listos para nuestra marcha.


    Te llevan a un habitáculo y tres de ellos se quedan de pie a tu lado, bajo un intenso rayo de luz. Sientes un acelerón, pero, sin embargo, no te mueves. Tienes la sensación de haber viajado miles de kilómetros en el espacio. Dejas atrás el Sol, atraviesas la Vía Láctea y te zambulles en otras galaxias. A pesar de ello, es como si continuaras de pie en el mismo lugar.


    —Nuestros cuerpos no son importantes. Lo importante es nuestra energía. Si lo deseas, puedes ver la forma de nuestros cuerpos, pero solo los empleamos para comunicarnos con personas como tú. Debes tomar una decisión: o te mantienes como eres o aceptas transformarte.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e

    

  





  
    


    91


    


    De pronto, te encuentras en el planeta Ager, el lugar de origen de los atlantes. Es un mundo de formas fantásticas y plantas extrañas. La ciudad brilla iluminada por miles de focos reﬂectores. Las formas que identiﬁcas como sus ediﬁcios son luz pura y palpitan de energía. No hay nada duro ni puntiagudo. Todo es luz. No ves a gente, solo siluetas luminosas que deambulan de un lado a otro. De repente, algunas de esas ﬁguras se transforman en atlantes.


    


    [image: ]


    


    
      Si decides conservar tu cuerpo, ve al capítulo 100 e


      


      Si decides transformarte en una forma de energía, ve al capítulo 102 e

    

  





  
    


    92


    


    Tratarás de hacer saltar la escotilla de sus goznes. Tienes energía para hacerlo. Tu dedo presiona el botón rojo que activa el cañón láser y se produce un destello cegador. La escotilla, sin embargo, sigue en su sitio. Disparas de nuevo. Otra vez. Y otra. La fuerza del cañón láser sacude el Explorador y la energía que sale rebotada daña la nave. Sigues disparando, presionando el botón.


    Al cabo, se produce un destello cegador en el interior del sumergible. El cañón láser explota. Tú y el Explorador voláis por los aires.


    


    FIN


    


    [image: ]

  





  
    


    93


    


    Nunca es bueno recurrir a la fuerza a menos que te ataquen y debas defenderte. Te niegas incluso a considerar recurrir al láser; podría matar a alguien, lo que destruiría cualquier posibilidad de trabar amistad. Decides aguardar pacientemente con la esperanza de que alguien se dé cuenta de tu presencia y te invite a entrar.


    Tras seis horas de espera, un brillo verdoso emana del área que tienes delante y baña el Explorador con su luz suave. La escotilla se abre. Tres ﬁguras aparecen al otro lado y te hacen señas para que las sigas.


    


    
      Si las sigues, ve al capítulo 104 e


      


      Si te niegas a seguirlas, ve al capítulo 105 e

    

  





  
    


    94


    


    Esto es demasiado para ti. Es como una pesadilla y decides regresar. Sin embargo, volver es mucho más duro de lo que creías. Los electrones se arremolinan cada vez más cerca los unos de los otros,como si fueran guardias que quisieran impedir tu partida. Es difícil guiar el Explorador por este laberinto de átomos. El cuadro de mandos no te sirve de nada. Las ﬁguras de los atlantes desaparecen. De repente, el Explorador se queda atrapado en una membrana elástica que casi te impide el paso. Se pega al casco de la nave y te detiene. Quieres liberarte y regresar al mundo que conoces.


    Pierdes la consciencia y te despiertas al cabo de varias horas, con tu traje de inmersión puesto, ﬂotando por encima del agujero abierto en el fondo del mar. ¿Lo habrás soñado todo? Lentamente regresas a la superﬁcie, pero el Maray ha desaparecido. No consigues determinar cuánto tiempo ha pasado. La tripulación debe de creer que te has perdido para siempre, y están en lo cierto. Las olas sacuden tu cuerpo impasible mientras ﬂotas a solas en el vasto mar. Sientes que poco a poco las fuerzas te abandonan.


    


    FIN

  





  
    


    95


    


    ¡Viajar con el pensamiento! Te das cuenta de que la gente lo hace continuamente cuando sueña despierta. Por supuesto, quieres llegar a dominar tú también el arte de viajar con la mente, pero ¿cómo?


    Los atlantes te dicen que todo es lo mismo: pasado, presente y futuro. Solo tienes que concentrarte y colocar tus pensamientos allí donde quieres que estén.


    Lo intentas y, por sorprendente que parezca, viajas a través del tiempo hasta el día de tu nacimiento y, a continuación, hasta el día en que hiciste tu primera inmersión en el mar. Tu mente vuela de un instante de tu vida a otro. Sin embargo, cuando quieres ir al futuro, te encuentras con un muro infranqueable. Según parece, no puedes viajar hasta allí.


    —¿Por qué no puedo ir hacia el futuro? —preguntas.


    —Paciencia —responden—. Todo a su debido tiempo.


    De pronto, el tiempo te arrastra hasta los conﬁnes del universo, donde sientes cómo te atraviesa la luz. No proyectas sombra. Te invade una sensación de paz.


    


    
      Si decides dejar de viajar con el pensamiento y regresar a la vida en la Tierra, ve al capítulo 110 e


      


      Si no, ve al capítulo 111 e

    

  





  
    


    96


    


    Tienes una pistola láser para emergencias. Abres un agujero en la pared del remolino y buceas a través de él. Delante de ti, hay un banco de peces que se quedan desconcertados ante la presencia de un intruso extraño. Detrás de ellos, hay un tiburón. Nadas hacia la superﬁcie poco a poco y el tiburón desaparece en las profundidades.


    No ves el Maray por ninguna parte. Mientras te preguntas cuánto tiempo tienes que esperar, un ruido ensordecedor te sobresalta acompañado de múltiples salpicaduras y una especie de suspiro. Una ballena enorme ha emergido a la superﬁcie y ﬂota cerca de ti, soltando chorros de agua y succionando ráfagas de aire con gran escándalo. Necesitas una media hora para nadar en dirección a esa enorme criatura. No se ﬁja en ti. Te encaramas a su cola y subes a gatas hacia el punto más elevado de su lomo. Es como trepar por una gigantesca roca gris.


    Desde lo alto de tu puesto de observación, puedes ver por ﬁn el Maray junto con el brillo tenue de unos prismáticos a la luz del sol. La tripulación está observando la ballena. Los saludas: seguro que te han visto. No tardarán en venir a recogerte.


    


    FIN
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    Te desmayas. Cuando recuperas la consciencia, te encuentras ﬂotando en la superﬁcie del océano. Hay mucho oleaje y los rayos del sol te azotan con fuerza. El remolino debe de haberse detenido tan deprisa y tan misteriosamente como había empezado. Te da vueltas la cabeza. El cansancio ha hecho mella en ti: te mueves con cautela para comprobar que no te hayas roto ningún hueso. Al menear la cabeza poco a poco dentro del casco, un dolor intenso te atraviesa la sien derecha. Te echas, te quedas inmóvil y, al rato, tus oídos captan el sonido del helicóptero de rescate. No te atreves a moverte para mirar, pero a medida que transcurren los minutos, el ruido de las aspas se intensiﬁca y, a continuación, se va desvaneciendo poco a poco. El helicóptero ha pasado de largo. No regresará. La sien te duele cada vez más. Empiezas a perder la consciencia.


    


    FIN
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    Las paredes del remolino parecen laderas rígidas que se encaraman hacia la superﬁcie. El agua del centro está en calma. Te preguntas si podrías nadar hacia arriba a través de esa calma. Vale la pena intentarlo y así lo haces. Antes de descubrir si estás obteniendo algún progreso, el remolino cambia de dirección: en lugar de girar hacia abajo, se pone a girar de pronto hacia arriba y te catapulta fuera del océano, en el aire. Caes de nuevo en el agua, cerca del Maray. A pesar de que el impacto de la caída te aturde, enseguida te recuperas y el barco te recoge. Por supuesto, nadie se cree tu historia y, al poco rato, incluso a ti casi te parece demasiado fantástica para ser real.


    


    FIN
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    Hay una pequeña escotilla metálica en el fondo del océano. Tiras de ella con todas tus fuerzas, pero no se abre. Descansas un momento y miras a través de la pared de agua que te rodea. ¡Dos peces te contemplan! Es como si estuvieras en un acuario cuyo contenido pudieran vislumbrar los peces.


    La escotilla se abre por ﬁn y una voz te ordena que entres. Presa del miedo, caminas con cautela por un corredor que te conduce a una pequeña habitación. Allí te reciben tres personas.
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      Ve al capítulo 54 e
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    No puedes abandonar tu cuerpo. Puede que a los atlantes les guste moverse como pura energía, pero tú todavía no deseas arriesgar lo que eres para convertirte en lo que ellos son.


    Resulta extraño vagar de un lado a otro con brillantes manchas de energía alrededor. Te piden que des alguna charla sobre la vida en la Tierra tal como la conoces y tú accedes. Durante dos años te reúnes con los atlantes en su forma de energía y les hablas de la Tierra, de la vida que lleva la gente allí y de lo que hace. Los habitantes de la Atlántida se interesan por todos los aspectos de la vida terrestre: la tecnología, la política, las guerras, la religión...


    Les preguntas por qué, pero nunca te dan una respuesta directa. Un día cualquiera, te detienes a mirarte y solo ves energía luminosa y brillante en torno. Te das cuenta con horror de que te has convertido en uno de ellos.


    


    FIN
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    Cultivar bajo el agua es un trabajo que te gusta. En las afueras de la Atlántida, hay campos de plantas marinas. Los atlantes los cuidan como sucede en la Tierra con los jardines. Los agricultores salen a diario de la ciudad para cosechar las plantas, atender los campos y ahuyentar los peces a los que les gusta mordisquear los brotes. Tienen también jaulas de peces que hay que alimentar y cuidar hasta que estén listos para su consumo. Cultivar bajo el agua es hermoso y mucho más fácil de lo que habías imaginado. El peligro, no obstante, también acecha en forma de rayas con púas, esbeltas serpientes marinas y algún que otro tiburón. Debes estar alerta en todo momento.


    


    FIN
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    Estás en el mundo de los atlantes: ¿por qué no convertirte en uno de ellos? Bajas la mirada hacia tus manos y te das cuenta de que empiezan a despedir una luz cálida y amarillenta. Poco a poco, esa luz se extiende por tus brazos y piernas hasta que,de pronto,ya no tienes cuerpo. Eres una forma de energía luminosa. Puedes ﬂotar o volar o desplazarte a cualquier lugar que desees. Ninguna pared consigue detenerte; las atraviesas. No necesitas ni comida ni descanso; eres capaz de viajar a través del tiempo y de regresar a la Tierra conservando tu forma de energía.


    Sientes que esto es lo que deseas ser.


    


    FIN
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    ¿Dedicarse a la música en el mundo de los atlantes? ¿¡Quién iba a creerlo!? Te piden que elijas un instrumento para tocar. Examinas el laúd de agua, el tambor marino, las ﬂautas de hueso de tiburón y un amplio abanico de instrumentos electrónicos. Eliges uno de estos últimos,pero no produce ningún sonido. Te dicen que hace música para ser sentida más que oída. ¡Qué mundo! ¿Quién iba a creer en una música que no pueda escucharse? Poco a poco aprendes a percibir las distintas notas con diversas partes de tu cuerpo: los muslos, el pecho, las sienes y las puntas de los dedos. Según pasan los días, te interesas más por este nuevo modo de sentir la música. Acabas dominando esta nueva forma de arte. Te conviertes en la persona que mejor interpreta su música.


    


    FIN
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    Esta gente te conduce a una sala de control. Allí conoces al comandante de un centro cientíﬁco submarino que está llevando a cabo una investigación secreta de la vida bajo el mar. Te informan de que has hecho muy bien no usando el cañón láser, pues disponen de artefactos antiláser que os habrían hecho volar por los aires, a ti y al Explorador. Después de una comida muy agradable y un recorrido por el laboratorio bajo el agua, te acompañan hasta el Explorador para que regreses a la superﬁcie. Te dicen que no puedes volver nunca más; si lo haces te encarcelarán para siempre.


    


    FIN
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    Cuando te niegas a seguirlos, los tres desconocidos extraen unos pequeños hipnotizadores portátiles con los que te sumen en un trance profundo. A través de un túnel muy largo, te conducen hasta un laboratorio enorme bajo el agua. Tres técnicos militares se te acercan e interrumpen tu trance.


    —Has dado con una base militar secreta. Estamos desarrollando demasiados planes secretos como para arriesgarnos a ser descubiertos. Tendremos que encerrarte.


    No hay escapatoria.


    


    FIN
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    Te pasas semanas dándole vueltas y, al cabo, decides regresar a la Atlántida. Tienes tanta prisa por volver que alquilas un aerodeslizador para trasladarte al lugar del océano donde está la Atlántida. En cuanto llegas allí, ¡tratas de sumergirte con tu equipo de buceo! Sabes que es imposible llevar a cabo una inmersión a más de seiscientos metros de profundidad, pero te da igual. Tienes que intentarlo.


    Una tormenta agita el mar durante seis días. Cuando amaina, te preparas para la inmersión. En cuanto te metes en el agua, levantas la vista hacia el cielo y, en lo alto, por encima de las nubes, distingues la ciudad deslumbrante de la Atlántida. No es necesario sumergirse.


    


    FIN
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    Durante la noche,te despiertan unas voces susurrantes. Escuchas con atención y descubres que un grupo de nodors planea escapar. Quieren unirse a los atlantes. Creen que tendrán una mejor vida en la Atlántida.


    Te aproximas a ellos y escuchas sus historias de miedo y oscuridad. Buscan algo de luz y el calor de la amistad. Parece una demanda sencilla, pero nada lo es.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    De pronto, las puertas se abren de par en par. Tres guardias con armas especiales entran a toda prisa. Os disparan y tú y tus compañeros desaparecéis vaporizados tras un destello de luz cegadora.


    


    FIN
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    Después de pasarte mil años viajando con el pensamiento, se reclama tu presencia en la sala de pensar principal.


    —Bien hecho, ser humano. Ahora ya puedes regresar a tu mundo, si quieres.


    Vuelves, soltando un suspiro de alivio. ¡Cuántas sorpresas te esperan allí! Las grandes ciudades del mundo (Nueva York, Londres, París y Hong Kong) han sido invadidas por la vegetación. Las carreteras que conducen a los núcleos urbanos apenas son visibles. Sin embargo, descubres signos de nuevos asentamientos. Hay grupos de ediﬁcios repartidos por el campo. No ves chimeneas. Hay pocas carreteras y ni un solo coche. La gente lleva una vida sencilla y se provee de comida, cobijo y ropa. Deseas unirte a ellos.


    


    FIN
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    Un día cualquiera tus amigos te dicen que, si lo deseas, puedes regresar a la Tierra. Consideras seriamente su ofrecimiento, pero resuelves que tu capacidad para viajar con el pensamiento hace que tu vida actual sea justo como quieres. Decides quedarte para siempre donde estás.


    


    FIN
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    Hace muchos años, los atlantes prepararon medidas de emergencia, pero la mayoría de la gente las ha olvidado. Un hombre mayor recuerda dónde están las instrucciones y el equipo de emergencia.


    Tú y los atlantes trabajáis sin descanso durante setenta y dos horas seguidas para achicar el agua que amenaza con inundar su mundo, y levantáis un muro de contención especial delante de la grieta del volcán. Al cabo, selláis la última ﬁltración. Todos estáis agotados, pero habéis ganado vuestra batalla contra el mar.


    


    FIN
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    Como todo el mundo está preocupado por la ﬁltración, nadie se ﬁjará en ti si tratas de escapar. Enﬁlas a toda prisa un largo corredor olvidado que conduce al mar. La puerta de salida es pesada y parece oxidada por la falta de uso. Tiras con todas tus fuerzas y, al ﬁnal, se abre: un pasadizo te lleva hasta un compartimento estanco que comunica con el mar. Presionas el botón de abertura de emergencia y sales como una ﬂecha hacia el agua. El Explorador se encuentra justo donde lo habías dejado. Una vez dentro, te encaminas hacia la superﬁcie, donde te espera el Maray.


    


    FIN
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    Es inútil tratar de escapar de los soldados. Estás rodeado. Te llevan en presencia del rey y él te reprocha, apenado, que eres como todos los demás. No puede conﬁar en nadie. Tendrá que decidir qué hacer contigo. Mientras, te encierra en el calabozo.


    


    FIN
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    ¿Cómo escapar? Los soldados vienen a por ti. Gritas con todas tus fuerzas.


    —¡Socorro!


    El público del teatro te rodea,formando una barrera de protección. Los soldados se quedan mirando a todo el mundo, titubean y, al ﬁnal, se marchan corriendo. Saben que no tienen ninguna posibilidad de ganar esta batalla.


    El pueblo grita, enfervorizado, para seguir adelante con la revuelta. La multitud abandona el teatro y se dirige a los aposentos del rey. Por el camino, otras personas se van uniendo a vuestro grupo, incluso los soldados del rey.


    Tú y tu gente estáis libres; encerráis al monarca en la cárcel. La revuelta ha sido un éxito.


    


    FIN

  





  
    


    SOBRE EL AUTOR
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    R. A. Montgomery estudió en la Hopkins Grammar School, la Williston-Northampton School y el Williams College, donde se graduó en 1958. Montgomery fue un aventurero durante toda su vida: escaló montañas en el Himalaya,esquió por toda Europa e hizo submarinismo allí donde pudo. Sus intereses abarcaban temas como la educación, la macroeconomía, la geopolítica, la mitología, la historia, las novelas de misterio y la música. Escribió Viaje submarino, su primer libro interactivo, en 1976 y lo publicó como parte de una serie llamada The Adventures of You [«Tus aventuras»]. Al cabo de unos años,Bantam Books compró el libro y ﬁrmó con Montgomery un contrato por cinco años más para iniciar su nueva división editorial para niños. Bantam rebautizó la serie con el nombre Elige tu propia aventura y nació un fenómeno editorial. La serie ha vendido más de 260 millones de ejemplares en los más de cuarenta idiomas en que se ha publicado.

  





  
    


    SOBRE LA ILUSTRADORA


    


    [image: ]


    


    Amagoia Agirre es ilustradora, nacida en Vitoria-Gasteiz. Con estudios de arte dirigidos a videojuegos y animación, actualmente se dedica sobre todo a la ilustración. Además de en libros juveniles, ha participado en cómics, libros de rol, series de animación y video-juegos.

  





  
    


    LA HISTORIA DE LOS LIBROJUEGOS
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    Jorge Luis Borges.


    


    Puede que la serie Elige tu propia aventura (iniciada en 1976) sea el ejemplo más conocido de ﬁcción interactiva, pero no es el primero.


    


    En 1941, el legendario escritor sudamericano Jorge Luis Borges publicó «Examen de la obra de Herbert Quain», un cuento que proponía nueve ﬁnales. Más tarde, escribió «El jardín de senderos que se bifurcan», otro cuento con varios hilos argumentales y un protagonista perdido en un laberinto de diversos tiempos.
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    Julio Cortázar.


    


    Más de veinte años después, en 1964, otro famoso escritor sudamericano, Julio Cortázar, publicó la novela Rayuela. Este libro se compone de 155 capítulos, y el lector puede leerla de diferentes maneras en función de las elecciones que haga. Asimismo, el escritor francés Raymond Queneau escribió una historia interactiva titulada «Un conte à votre façon» [«Un cuento a tu manera»].
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    Viaje submarino, primera edición.


    


    A principios de la década de 1970, se publicó en Reino Unido una popular serie infantil llamada Trackers [«Los rastreadores»] que contenía una gran variedad de elecciones y ﬁnales. En 1976, R. A. Montgomery escribió y publicó su primer libro interactivo para jóvenes, Viaje submarino, como parte de la serie The adventures of You [«Tus aventuras»]. En 1979, la editorial Bantam Books volvió a publicarlo junto con otros cinco libros en una serie titulada Elige tu propia aventura. El éxito de la serie animó a varios imitadores y el término librojuegos empezó a utilizarse para designar cualquier libro que empleara la segunda persona del singular para relatar una historia con elecciones y ﬁnales múltiples.
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    R. A. Montgomery de joven.


    


    En una entrevista que le hicieron en 2013, Montgomery dijo: «Eso no era literatura tradicional. El crítico de libros infantiles del New York Times consideró entonces que Elige tu propia aventura era un movimiento literario. Y lo era. Para mí, lo más importante siempre ha sido conseguir que los niños se pongan a leer. No era el formato, ni siquiera la forma de escribir. Los niños leían porque iban sentados en el asiento del piloto. Eran el escalador de montañas, el médico, el explorador de las profundidades del mar. Tomaban decisiones y, al hacerlo, leían. Algunas personas tienen la sensación de que la literatura no lineal no es “normal”. Sin embargo, los libros interactivos tienen ya a sus espaldas una larga historia que se remonta más de setenta años atrás».

  





  
    CRONOLOGÍA DE LA SERIE


    Elige tu propia aventura


    


    1977 R. A. Montgomery escribe Viaje submarino con el pseudónimo de Robert Mountain. La editorial Vermont Crossroads Press lo publicó junto con el título Sugar Cane Island [«La isla de la caña de azúcar»], dentro de la serie The adventures of You [«Tus aventuras»].


    


    1979 Montgomery lleva su serie de libros a Nueva York, donde la rechazan hasta catorce editoriales. Al ﬁnal, Bantam Books la compra para empezar con su nueva colección infantil. La nueva serie se rebautiza con el nombre de Elige tu propia aventura.


    


    1980 Al principio, Más allá del espacio no se vende bien, hasta que Bantam reparte más de 100.000 ejemplares gratis por las bibliotecas de Estados Unidos.


    


    1983 La colección Elige tu propia aventura se publica por primera vez en castellano y muy rápidamente se convierte en un éxito de ventas instantáneo.


    


    1984 Elige tu propia aventura encabeza varias listas de ventas a lo largo de la década de 1980.


    


    1989 Diez años después de la publicación del primer libro, la colección cuenta con más de ciento cincuenta títulos.


    


    1990 R. A. Montgomery publica TRIO con la editorial Bantam, una serie de seis libros que se inspira en los mundos futuros de los títulos Escape [«Evasión»] y Beyond escape [«Más allá de la evasión»], de Elige tu propia aventura.


    


    1992 ABC TV lleva a cabo una adaptación televisiva del título The Case of the Silk King [«El caso del Rey de la Seda»], de la serie Elige tu propia aventura, escrito por Shannon Gilligan. La película está ambientada en Tailandia y los protagonistas son Pat Morita, Soleil Moon Frye y Chad Allen.


    


    1995 En el mercado del libro infantil se impone la moda de la novela de miedo y Bantam lanza Choose Your Own Nightmare [«Elige tu propia pesadilla»], una serie de terror con títulos más cortos que los de Elige tu propia aventura. La subserie se traduce a varios idiomas, y se convierte en DVD y en juegos de ordenador.


    


    1998 Bantam obtiene el permiso de Star Wars para lanzar la serie Choose Your Own Star Wars Adventures [«Elige tu propia aventura de la Guerra de las Galaxias»]. La serie de tres libros adopta elementos de la clásica Elige tu propia aventura para situar al lector en cada una de las películas de Star Wars existentes y presenta hologramas en la cubierta.


    


    2003 Cuando las series dejan de publicarse, R. A. Montgomery recupera los derechos de autor y la marca registrada de Elige tu propia aventura. El escritor crea entonces Chooseco LLC con Shannon Gilligan.


    


    2005: Elige tu propia aventura se relanza en el mercado educativo de Estados Unidos, con un nuevo diseño y una cubierta distinta. El texto se ha actualizado para que reﬂeje los cambios tecnológicos y los nuevos descubrimientos arqueológicos y cientíﬁcos.


    


    2006 Chooseco LLC trabaja en Waitsﬁeld (Vermont), desde una granja reformada, y publica las series para el mercado minorista norteamericano. Durante los primeros seis meses, distribuye 900.000 ejemplares.


    


    2008 Chooseco publica The Golden Path [«El camino dorado»], una novela épica de tres volúmenes escrita por Anson Montgomery para lectores mayores de diez años y editada en la serie Elige tu propia aventura.


    


    2008 Poptropica y Chooseco se asocian para desarrollar la primera isla de la marca Poptropica, «Nabooti Island», basada en el cuarto libro de la serie Elige tu propia aventura, Las joyas perdidas de Nabooti.


    


    2009 Elige tu propia aventura celebra treinta años de publicación y lanza dos títulos en colaboración con la Agencia Mundial Antidopaje (AMA), para poner de relieve la justicia en el deporte.


    


    2013 Chooseco lanza ebooks en Kindle e iBookstore con mapas rastreables y funciones extra. El proyecto se interrumpe brevemente cuando Apple se ve obligado a reescribir sus términos y condiciones para que las editoriales creen espacios para este tipo de ebook innovador.


    


    2014 Brasil y Corea del Sur compran los derechos de publicación de las series, y veinte editoriales no estadounidenses las distribuyen por todo el mundo.


    


    2014 R. A. Montgomery, el querido fundador de las series, fallece a los setenta y ocho años, apenas dos semanas después de terminar su último libro de la serie Elige tu propia aventura.


    


    2020 La editorial RBA Molino relanza la serie en español con nuevas ilustraciones y traducciones puestas al día.
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    SIGUE NUESTRO CATÁLOGO EN:


    www.editorialmolino.com
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