
  


  
    
  


  
    AÑO 1684.

Has retrocedido hasta la época de los piratas.

Te enfrentas con un capitán de piratas, que te propone unirte a su tripulación o, de lo contrario, morir.

¿Firmas el pergamino y te conviertes en pirata o tratas de escapar antes de que te atrape? ¡Tu decisión puede conducirte al éxito o a quedar perdido en el tiempo! ¿Estás dispuesto a plantar cara al peligro?

  


  
    [image: Logo]
  


  Jim Gasperini


  La ruta de los piratas


  La máquina del tiempo - 4


  ePub r1.0


  Titivillus 04-05-2021


  
    Título original: Sail with Pirates


    Jim Gasperini, 1984


    Traducción: Carles Alier i Aixala


    


    Editor digital: Titivillus

    ePub base r2.1


  [image: Fuente incrustada]



  


  
    [image: Ex libris]
  


  [image: Portadilla VIII Aniversario]



Este libro

es tu pasaporte

para viajar por

el tiempo.
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¿Podrás subsistir

en la edad

de los dinosaurios?

Pasa la página

para averiguarlo.
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La ruta

de los piratas



Jim Gasperini
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¡Atención, viajero a través del tiempo!
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¡Eres una persona de suerte! Sí, en este momento tienes en tus manos una… ¡máquina del tiempo! En efecto, este libro es tu máquina del tiempo. No lo leas de un tirón, del principio al fin. Dentro de un momento recibirás instrucciones para cumplir una misión, una tarea especial, que te llevará a otro período de tiempo. A medida que te enfrentes con los peligros de la historia, la máquina del tiempo te presentará con frecuencia opciones de adónde ir o de qué hacer.

El presente volumen también contiene un banco de datos para informarte de la época en que vas a vivir. Puedes utilizarlo para desplazarte con mayor seguridad a través del tiempo. O bien tomar tus decisiones sin consultarlo. Tú debes resolver ese extremo.



IMPORTANTE


Al final de este libro hay una lista de datos. Contiene sugerencias para ayudarte si no estás seguro de qué camino has de emprender. Este símbolo aparece al lado de todas las elecciones para las cuales existe una sugerencia en la lista de datos.


[image: Botón de datos]


Con objeto de terminar tu misión lo más deprisa posible, y con éxito, puedes emplear a la vez el banco de datos y la lista de datos.





Hay una conclusión correcta a esta misión. Debes llegar a ella… o ¡arriesgarte a quedar perdido en el tiempo!… y recuerda que tienes a tu disposición el banco de datos y la lista de datos.


Las cuatro reglas para viajar a través del tiempo
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Cuando empieces tu misión, debes observar las reglas siguientes. Los viajeros por el tiempo que no las cumplen se arriesgan a quedar perdidos en él, para siempre…


	No mates a ninguna persona ni animal.

	No intentes cambiar la historia. No dejes nada del futuro en el pasado.

	No lleves a nadie contigo cuando franquees la barrera del tiempo. Evita desaparecer de un modo que asuste a la gente o la haga sospechar.

	Sigue las instrucciones que te dé la máquina del tiempo y elige entre las opciones que te ofrezca.




Tu misión
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Tu misión es hallar los restos de la nave más cargada de plata de cuantas se hundieron en el mar Caribe y recuperar parte de aquel tesoro.


  En julio de 1641 salió de Veracruz (México) el más rico galeón español que jamás surcó el mar Caribe. Su nombre era Nuestra Señora de la Pura e Inmaculada Concepción, pero los marineros españoles lo llamaban Concepción, para abreviar. Era un barco grande, poderoso, pero navegaba lentamente… por una buena razón. En su bodega llevaba ciento cuarenta toneladas de plata. El rey de Castilla, lleno de deudas, esperaba ansiosamente la llegada de este inmenso tesoro.


  En agosto de 1641, el Concepción arribó a La Habana (Cuba). Un mes más tarde, junto con una flota de barcos, partió para Sevilla.


  Pero nunca llegó a su destino.


  Cerca de la costa de Florida, una tormenta tropical casi hundió el Concepción. En busca de refugio, su tripulación dirigió la nave hacia el sur. Chocó contra un arrecife, o isla sumergida, y se partió. Sus tripulantes escaparon en balsas antes de que el navío se hundiera. Meses después trataron de encontrar aquel arrecife.


  Pero jamás lo hallaron.


  El rey de Castilla estaba furioso, pero nada podía hacerse. Aquella fortuna en plata se había perdido en el océano.


  Durante cuarenta años reposó en algún punto del fondo del mar Caribe, hasta que William Phips, capitán de barco de la colonia británica de Massachusetts Bay, partió a buscarla. Encontró los restos del Concepción y llevó buena parte de su tesoro a Londres.


  Pero no lo recuperó todo.


  Desde el viaje de Phips, los cazadores de tesoros se han preguntado si en el mar les aguardaba otra fortuna. Nadie conocía exactamente dónde Phips halló el arrecife. Sólo se sabía que era en algún lugar al norte de La Española. Hoy, esta isla está dividida entre dos países: Haití y la República Dominicana.


  Decides dirigirte a las Bahamas en 1684. William Phips se detuvo allí en su ruta para buscar el tesoro y estás seguro de que es el único que puede conducirte hacia la plata.


  Tu misión: encontrar el perdido Concepción y recuperar parte de su tesoro.


  Para activar la máquina del tiempo, pasa la página.
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Para activar la máquina del tiempo, pasa la página.
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  Equipo
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  Llevas contigo una mochila antigua, que contiene, entre otras cosas útiles, un cuchillo, ropas de marinero y un mapa del Caribe, todo del sigloXVII.


[image: Equipo]
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Para empezar tu misión, pasa a 1.
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Para saber más de la época en la cual vas a vivir, pasa a la página siguiente.






  Banco de datos
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  Cuanto más un viajero a través del tiempo conoce acerca de un período de tiempo, más fácil le resulta explorarlo con seguridad. He aquí algunos hechos importantes sobre la zona del Caribe durante el sigloXVII:
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[image: Mapa de La Española]




  	La plata no es la única cosa valiosa que puedes encontrar. No pierdas de vista el ámbar gris, rara sustancia producida por las ballenas, que se emplea en la fabricación de perfumes. Tiene el aspecto de una extraña roca gris que flota en el agua.


	El primer establecimiento del Nuevo Mundo recibió el nombre de Isabela. Lo fundó Cristóbal Colón en la costa norte de La Española.


	El escorbuto, enfermedad que solía matar a muchos marineros, se debe a carencia de vitamina C. Mucho después del siglo XVII, los hombres de mar aprendieron a evitar el escorbuto comiendo limones o limas en los viajes largos.


	Ahora, la palabra bucanero es sinónimo de pirata, pero antiguamente se diferenciaba de esta última. Los primeros bucaneros cazaban cerdos salvajes en La Española.


	Cuando los bucaneros se dedicaron a apoderarse de barcos, utilizaron varias islas como base, incluido Port Royal (Jamaica). Port Royal se hundió en el mar a causa de un terremoto, en 1692.


	Un corsario es un tipo de pirata autorizado por determinado rey para atacar los barcos y las ciudades de otro soberano. Naturalmente, para el monarca cuyas naves son asaltadas por un corsario, éste es un simple pirata.


	La parte delantera de un barco es la proa; la trasera, la popa. Una vela pequeña situada en la proa —llamada trinquete— es muy importante para dirigir el navío. Su almacén principal se llama bodega. Los dormitorios de los marineros se hallan en el castillo de proa.


	Existía un castigo consistente en abandonar una persona en una isla desierta. Esta persona recibe el nombre de cimarrón, el cual también designa al esclavo fugitivo que vive en el monte.


	Cuando los marineros se rebelan y usurpan el control del barco de manos del capitán, se habla de motín.


	La primera colonia inglesa, llamada Providence —Providencia—, en el Caribe fue fundada en una islita próxima a Nicaragua, y destruida por los españoles en 1641. Poco después, se levantó en las Bahamas la ciudad de Nueva Providencia, que también la destruyeron temporalmente los españoles, poco antes de que William Phips la visitara en 1684.





[image: Fin banco de datos. Empieza la misión]
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  Cuando veas este símbolo, puedes consultar la lista de datos que hay al final de este libro, para una sugerencia.

      En la edición digital se proporcionará un enlace con un número de nota.
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EL 26 de abril de 1684 te hallas bajo el ardiente sol caribeño de Nueva Providencia, en las islas Bahamas.


  —¡Eh, Lucky!


  Un hombre que hay bajo una palmera se levanta y te hace señas. Tiene que dirigirse a ti, porque eres el único que hay por los alrededores.


  Anda trabajosamente, apoyándose en una tosca muleta de rama de árbol.


  —Te marchaste de aquí a tiempo, Lucky Century, antes de que los españoles vinieran a incendiarlo todo.


  ¿Quién es Lucky Century?, te preguntas, asombrado e intrigado.


  —Pero ¿por qué has vuelto? —Te mira con una sonrisa de sorpresa—. ¿No te acuerdas de mí?… Soy Hiram Robertson.


  —Bien, yo… —le explicas que quieres embarcarte con un tal capitán Phips.


  —¡Phips! Precisamente busca marineros. Corre hacia el puerto. ¡Está a punto de partir!


  Caminas al lado de Robertson, que te hace extrañas preguntas acerca de un barco llamado Timely y sobre unos piratas. Parece sorprendido de que no entiendas lo que dice.


  En la ciudad reina la confusión. En las pocas casas que quedan en pie, la gente cambia los tejados y las puertas en mal estado.


  —Allí está Phips —Te indica Robertson—. ¡Capitán! —Un hombre alto y de aspecto imponente te mira de arriba abajo.


  —Un jovenzuelo que quiere embarcarse. —Sentencia finalmente.


  —Puedo ser joven —respondes—, ¡pero soy inquieto! Quiero aprender todo lo referente al arte de la navegación.


  —Muy bien, marinero, pero escucha esto: vamos en busca de un tesoro hundido. Habrá riquezas para todos si lo encontramos, pero ninguna paga si no es así. Galletas malas y carne de vaca salada, mal tiempo y demasiado sol.


  —De acuerdo —declaras.


  —¿Dónde está Jim Teal? —grita el capitán.


  Da una propina al hombre de la muleta por haberte encontrado. Un muchacho de unos trece años deja un barril en el suelo y se va corriendo. El capitán agita la mano en dirección a las cuerdas que cuelgan del palo más próximo del barco.


  —Teal —le ordena—, muestra las cuerdas a nuestro nuevo ayudante.


  —Con mucho gusto, capitán Phips —Teal te sonríe malévolamente—. Por aquí —te dice y te coge por el codo.


  Te lo aprieta fuertemente en cuanto el capitán ha dado media vuelta.


  Escúchame bien, Century —te murmura al oído—. Te enseñaré las cuerdas. ¡Si me causas problemas te colgaré de una de ellas! Harás lo que yo te diga… sin rechistar. ¡Cuándo te diga «salta», saltas! ¿Entendido?


[image: Teal te advierte]


  Miras al individuo directamente a los ojos y asientes con la cabeza. ¿Por qué es tan desagradable? ¿Por qué aquí todo el mundo cree que te conoce? Bien, decides, si todos me van a llamar Lucky Century, puedo adoptar este nombre.


  Mientras Teal te explica las costumbres del barco, éste pone proa mar adelante. Los marineros más fuertes tiran del ancla y enrollan su cable alrededor del cabrestante.


  —¡Levamos anclas, ho! Tiramos fuerte, Rosie —cantan los marinos. Con cada sonido de «o» dan una vuelta al cabrestante—. ¡Levamos anclas, ho! Tiramos fuerte, Joe.


  El capitán toca una campana de bronce colocada encima del castillo de proa cuando el ancla sale a la superficie. Al oír la campana, los marineros que aguardan en lo alto de los mástiles sueltan las velas cuadradas, que se hinchan con el viento.


  Avanzas mar adentro como parte de la tripulación del Rose of Algeree.
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	Pasa a 4.
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CONTINÚAS en Veracruz, pero ahora corre el mes de julio de 1641. Hay las mismas chozas y las mismas calles arenosas que cuando dejaste Veracruz casi cuarenta y dos años después de ahora. La gran iglesia blanca es por entero nueva y la campana se halla firme en su sitio.


  Largas reatas de mulas, que llevan pesados fardos de cuero, caracolean en su descenso por las colinas de aquella ciudad mexicana. En la plaza reposan una montaña de plata en barras, vajilla del mismo metal y fardos. Los hombres lo cargan todo, poco a poco, en los barcos. Te diriges a un oficial que está supervisando la carga.


  —¿Es ésta toda la plata que va a España?


  —¿Toda? ¡Estás de guasa! Esto sólo es el rabo del burro. —Hay algo en su voz que te resulta familiar…


  ¡Sí! Es Francisco Granillo. Ahora es un hombre más joven y, naturalmente, no te reconoce… ¡nunca te ha conocido!


  —¡Caramba! —exclamas.


  —La plata del rey —prosigue— se divide entre el barco delantero, el San Pedro y San Pablo, y el barco de cola, el Concepción. Además, hay más de treinta naves mercantes con plata. ¿Cuánta plata en total? Sólo en el Concepción hay cuatro millones de pesos. ¡Ciento cuarenta toneladas de metal!


[image: Cargan plata en un barco]


  —¡Pues ya es plata! —dices.


  —Con tantos barcos, necesitamos muchos marineros. ¿Conoces el mar? Podríamos embarcarte en el Concepción —dice mientras te mira con atención.


  ¡Perfecto! Ésta es la nave cuya futura tumba debes hallar. Accedes a enrolarte de inmediato y te diriges al galeón en un bote tan cargado de plata que casi se hunde con tanto peso.


  Navegas en el Concepción por el golfo de México hacia La Habana. El viaje casi dura un mes. Resulta difícil imaginar que este buque tan lleno de vida pronto lo engullirán las olas. Pero aún no es así: ante ti se extiende la isla de Cuba y pronto explorarás el mayor puerto español de las Indias: La Habana.



    
     

	[image: Botón]
	A La Habana: ¡vamos! Pasa a 7.
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DECIDES que será divertido ser pirata. Te vas a dormir a tu hamaca sin decir nada a Phips.


  Sueñas que una serpiente te enrolla con sus anillos y te aprieta más y más con ellos.


  —¡Ahá! —grita alguien, despertándote.


  Es el capitán Phips. ¡Ha descubierto el motín! Intentas saltar fuera de la hamaca, pero no puedes. ¡Estás fuertemente atado a ella! La mayoría de los marineros están atados del mismo modo.


  —Y bien, ¿qué tenemos aquí? —dice Phips, paseándose por el rancho—. ¡Un grupo de gusanos amotinados, todos atrapados en sus capullos! A los peces les gustan los gusanos. ¡Tal vez os entregaré a ellos! —Sale del camarote, seguido de algunos marineros leales.


  El plan no era muy inteligente. Sabes que Phips encontró el tesoro, de manera que el motín no podía haber triunfado. Por otro lado, ¿de qué te hubiera servido unirte a los amotinados?


  Tu hamaca oscila en un rincón oscuro. Nadie se dará cuenta de que franqueas la barrera del tiempo. Es mejor que lo intentes de nuevo.
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	Retrocede a otro tiempo. Pasa a 1.
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AL cabo de tres días de navegación, el capitán Phips te llama a proa.


  —En algún lugar, frente a nosotros —dice— se halla el arrecife de Handkercher. En el mapa parece un pañuelo, pero son rocas sesgadas y coral.


  Se protege los ojos, del sol, con la mano.


  —Creo que el galeón español se partió en algún punto de ese arrecife. Lo mismo le podría ocurrir al Rose of Algeree. ¡Tu trabajo será evitar que eso ocurra! —Te entrega una larga cuerda con un trozo de plomo en su extremo.


  La dejas caer al mar y sueltas cuerda hasta que el plomo toca fondo. Después, tiras de la cuerda. Cuentas las longitudes que hay de nudo a nudo que han quedado sumergidas, o sea, las brazas.


  —¡Diez brazas! —gritas.


  Todavía hay mucha agua entre el barco y el fondo del mar. Vigilas bien las aguas.


  —¡Nueve brazas y media!


  De repente oyes una voz lejana lanzada por el vigía:


  —¡Rompientes, ho! ¡Arrecife, ho!


  A lo lejos, percibes la silueta blancuzca de uno.


  Phips hace anclar fuera del arrecife. Buscáis durante tres semanas, pero no halláis señales del buque naufragado.


  [image: El Rose of Algeree se acerca a los arrecifes]


Una noche, das vueltas y más vueltas en tu hamaca, tratando de dormir. El castillo de proa está lleno de marineros ruidosos.


  —Ese Phips es un estúpido. No sabe dónde está el tesoro —comenta uno de los marineros.


  —Sí, ¡y más estúpidos somos nosotros por seguirle! —exclama otro—. Esa plata española antigua se hundió quién sabe dónde y por estos mares navegan constantemente buscadores de tesoros. Si no hallamos el tesoro no cobraremos nada. Ése era el trato que solía ofrecer el viejo bucanero Henry Morgan, pero él sabía dónde encontrar la plata. ¡Se la robaba directamente a los españoles!


  —¿Por qué no nos apoderamos del barco y lo dirigimos adónde nos plazca? —propone Teal y salta encima de una mesa.


  —Sí, el muchacho tiene razón. ¡Seamos piratas! Abandonemos al necio de Phips en una isla. ¡Deshagámonos de él! ¿Quién está con nosotros?


  Cierras los ojos y finges estar dormido.


  —Mañana, al amanecer, tomaremos el buque —grita alguien—. Y quienes no se unan a nosotros se unirán… ¡a los peces!


  ¡Estos marineros planean un motín! ¿Deberías decírselo al capitán Phips o callarte y sumarte a la banda de piratas?


  
    
      [image: Botón de datos]

    Te unes al motín. Pasa a 3.
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   Se lo dices al capitán Phips. Pasa a 6.






  SUGERENCIA [1]
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PHIPS saca, a puntapiés, del barco a los amotinados, en Port Royal. Éstos, mientras se alejan, mascullan maldiciones. Decides recorrer la ciudad antes de que la nave vuelva a zarpar.


  Cuando pasas ante una ruidosa taberna de marineros, un hombre con uniforme de guardia te agarra por el brazo.


  —¡Ahí estás! —vocifera—. Ven conmigo.


  El guardia te conduce hasta una cárcel.


  —He encontrado a otro —dice a un amigo—. Un criado fugitivo, llamado Century; huyó con algunos esclavos negros pertenecientes al señor Throneberry.


  Jim Teal está de pie junto a la puerta.


  —Me tomáis por otra persona. —Aclaras—. Soy un marinero, acabo de llegar en el Rose of Algeree. ¡Díselo, Jim!


  Teal se limita a reírse. Te arrojan a una celda húmeda con suelo de barro y sin ventanas.


  Bien, piensas, sentado en la oscuridad, ha llegado el momento de franquear la barrera del tiempo. El capitán Phips tiene dificultades para encontrar el tesoro. ¿Por qué no ayudarlo hallando exactamente dónde naufragó el buque español y luego reunirte de nuevo con él? Podrías retroceder adonde cargaron la plata las naves españolas, en Veracruz.



    
     

	[image: Botón]
	Retrocede casi un año, al puerto de Veracruz. Pasa a 9.
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CUANDO todo el mundo está roncando avanzas cautelosamente hasta la puerta del capitán y llamas.


  —¡Rayos y truenos! —gruñe Phips cuando oye las noticias—. Les enseñaré a estos cerdos quien manda aquí.


  Phips encuentra a algunos marineros leales y te vas con ellos al castillo de proa. Pasas con mucho sigilo una cuerda alrededor de Teal, que duerme en su hamaca. Los otros hombres hacen lo mismo con el resto de los amotinados. A una señal de Phips apretáis las cuerdas.


  Teal y los demás gritan y forcejean, pero están bien atados en sus hamacas.


  —¿Qué tenemos aquí? —dice el capitán Phips, dando zancadas por el rancho—. Un grupo de gusanos amotinados, todos atados en sus capullos. Me han dicho, amigo Century, que a los peces les gusta comer gusanos.


  Lo sigues a cubierta.


  —¡Maldición! —profiere Phips—. Ahora tendremos que dirigirnos a Port Royal para desembarazarnos de ellos y conseguir una nueva tripulación. Bueno, tal vez en Jamaica encontraremos mejores indicios de dónde hallar el tesoro.



    
     

	[image: Botón]
	Pasa a 5.
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EL día 20 de septiembre del año 1641 te hallas cerca del muelle de La Habana, donde la tripulación del Concepción disfruta de un mes de permiso. Hay una lámpara de aceite encendida cerca de la línea de flotación del Concepción. Gateas entre las sombras y saltas a plena luz.


  —¿Qué haces? —le preguntas con severidad.


  Un negro viejo sumerge el brazo bajo la línea de flotación y saca algo que estaba pegado a la madera del casco.


  —Recojo tiñuelas —contesta.


  Muestra un largo y blanco molusco, con un caparazón en un extremo.


  —¿Te vas a España en este barco? —pregunta; se pone un dedo en el pelo blanco y rizado y lo hace girar—. Estás loco. ¡Mira! —señala el casco del buque. Entre los tablones hay agujeritos—. Este barco lleva demasiado tiempo en estas aguas y no lo han reparado. —Indica el cielo—. Los huracanes vendrán pronto. El veinte de agosto fue la última vez que era seguro partir para España, ¡y estamos a veinte de septiembre!


  Malas noticias. Quizá deberías quedarte en la ciudad y disfrutar del permiso un poco más.


   
    
      [image: Botón de datos]

    Te embarcas en el Concepción. Pasa a 12.




      [image: Botón de datos]

   Permaneces en La Habana. Pasa a 10.
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ESTÁS al borde del risco. Retrocedes. Los riscos forman un puerto natural en la isla de Providencia. Varios navíos de altos mástiles se mecen suavemente en la brisa del puerto.


  Avanzas por un estrecho camino que lleva a Providencia, la principal ciudad.


  Estamos a 24 de mayo de 1641.


  Una alegre multitud de marineros entorpece la entrada de una taberna. Te abres paso para ver qué ocurre. Dos hombres juegan, frente a frente, en una mesita.


  —Así que doble o nada, ¿eh?


  —Eso es. Pero no me fío de cómo echas los dados, ¡Calico Joe!


  —¿Acaso te lo echo en cara? Que otro tire los dados. —Te mira—. ¡Tú! ¿Eres afortunado?


  —Así me llaman. —Respondes, sonriente—. Lucky Century.


  —¡Bien, pues! ¡Echa los dados!


  Te da un par de dados grandes y macizos con coronas y anclas en lugar de puntos negros. Los tiras por la mesa.


  —Sed buenos… ¡sed buenos! ¡Ja! —dice Calico Joe.


  El otro hombre palidece y se marcha lentamente. Calico Joe suelta una risotada y agarra el dinero.


  —¡Siéntate, siéntate, hombre afortunado, y bebe algo!


  Te enteras de que aquellos marineros pertenecen a un barco, el Sea Hawk, anclado no lejos.


  —Ya es hora de que hagamos una visita a los españoles, ¿no lo creéis así, muchachos? —dice Calico Joe.


  Los demás golpean ruidosamente la mesa en señal de acuerdo.


  —¿Sois piratas? —preguntas.


  —¿Piratas? —exclama Calico Joe, riéndose—. ¡No, muchacho, somos corsarios!


  —¿Corsarios? —inquieres.


  —El rey de Inglaterra —continúa— nos dio un papel en que dice que podemos asaltar a los españoles tantas veces como queramos. No podemos tocar las ciudades inglesas, pero ¿qué importa eso? ¡Los españoles tienen toda la plata!


  De pronto, la mesa se tumba. Los corsarios dan en tierra aparatosamente.


  —¡Vade retro, Satanás!


  Un hombre, de aspecto austero, vestido de negro, tocado con un sombrero alto y que lleva una Biblia, señala con un dedo huesudo a los hombres tirados por el suelo.


  —¡No amáis las cosas de Dios, sólo las de los hombres!


  —¡Oh! —exclama Joe, y vacila sobre sí mismo—. Este ministro puritano aún es peor que el anterior. ¡Vaya si lo es!


  —Miraos —sermonea el puritano—. ¡Hombres crecidos jugando a los juegos del demonio! Y eso mientras vuestro barco permanece ocioso y las tiñuelas se comen el casco. ¡Y contagiando vuestra corrupción a un simple niño!


  [image: Pelea en la taberna]


  Te agarra fuertemente por la oreja y te saca fuera de la taberna.


  —El demonio sonríe a los niños ociosos —te dice y te golpea la cabeza.


  Te lleva hasta una nave, la Morning Star.


  —¡Pon este jovenzuelo a trabajar! —ordena al rechoncho capitán, Broadstreet, y se marcha taconeando.


  Broadstreet lo mira fijamente, divertido.


  —En realidad, no es tan severo, pero tiene mucho que aprender. —El capitán fuma en pipa—. Actúa como si estuviera en la otra colonia puritana, en Plymouth. Allí el invierno, muy frío, te llena de temor de Dios, sin duda. —Te lanza una mirada—. Pero si quieres ayudarnos a cargar, bienvenido seas. ¡Trabajo no nos falta!


  Ayudas a cargar canastos de limones, limas y otros víveres en el Morning Star.


  Te enteras de que es un barco mercante, presto a zarpar rumbo a Santiago de Cuba.


  Es un largo viaje y Broadstreet tiene cuidado de llevarse muchos pertrechos por si acaso.


  Un marinero, desencajado, viene corriendo, le sangra el brazo.


  —Será mejor que deje de cargar, capitán. ¡Los españoles nos están invadiendo!


  —¡Malditos corsarios! —dice Broadstreet—. Sabía que algún día los españoles se hartarían de sus incursiones. ¡Ahora, como siempre, pagaremos justos por pecadores!


  Termináis el trabajo con rapidez y el buque parte enseguida. Justo a tiempo. Oyes el ruidoso galopar de los caballos de los españoles que, blandiendo las espadas, irrumpen en la ciudad. Sus habitantes intentan detener los caballos con lanzas.


  —¡Tú! —te espeta el capitán Broadstreet—. ¿Quieres venir con nosotros?


  Calico Joe se acerca corriendo.


  —Bueno, muchacho, sigues teniendo suerte. Hemos desplegado las velas del Sea Hawk y nos vamos a la verde isla de Tortuga. ¿Vienes con nosotros? ¡Rápido, tenemos que salir de aquí!


   
    
      [image: Botón de datos]

    Subes al Sea Hawk. Pasa a 14.




      [image: Botón de datos]

   Te embarcas en el Morning Star. Pasa a 11.
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[image: Salto en el tiempo]


PRECISAMENTE hoy, 26 de mayo de 1683, te encuentras en Veracruz. La ciudad está tan silenciosa que puedes oír el zumbido de los mosquitos. El ardiente sol calcina las polvorientas cabañas de madera, las desiertas calles arenosas que llevan al mar y una gran iglesia blanca. ¿Dónde está la gente de esta ciudad?


  Avanzas hasta la orilla del mar.


  —¡Buenos días! —te saluda un anciano, y te indica que te le acerques—. Me llamo Francisco Granillo. ¡Siéntate! Nadie debería salir al sol a la hora de la siesta. ¿Por qué te hallas aquí?


  —Busco los barcos —dices—. ¿Cuándo cargarán los galeones del tesoro?


  —¡Ho! Vienes demasiado pronto. Los barcos llegan una vez al año. El resto del tiempo, Veracruz es una ciudad de sombras.


  —¡Don Francisco! —Llega gritando y corriendo una niña—. ¡Una vela! ¡Ha venido la flota!


  Súbitamente, la ciudad vuelve a la vida. Hombres y mujeres corren hacia el mar para ver el espectáculo. Una docena de naves se aproximan al puerto desde el norte. Mas la alegría cesa tan de improviso como empezó. Desaparecen las sonrisas. El viejo Francisco masculla algo para sí mismo.


  —¿Qué va mal? —preguntas.


  —Esos buques —responde lentamente—, ¡no son los nuestros! Son navíos franceses y holandeses.


  —¿Qué ocurre con los franceses?


  —¿Con los franceses? —Te mira como si estuvieras loco—. Que son piratas, ¡claro! —Menea la cabeza—. Destruirán nuestra ciudad. En 1641, nosotros vencimos a los corsarios ingleses, en Providencia. ¡Ahora los corsarios han vuelto! España había sido fuerte —manifiesta con tristeza—, pero todos los imperios acaban por debilitarse. ¡Corre, por tu vida!


  Barcazas llenas de hombres que empuñan pistolas, se acercan a la orilla. La gente de Veracruz coge lo que puede llevarse de sus casas y corre hacia los montes. Una bala de cañón acierta la torre de la vieja iglesia blanca y su gran campana cae estrepitosamente a la calle.


  Corres con todas tus fuerzas. Se abre la puerta de un almacén y sale un hombre que lleva un bulto muy pesado. Saltas por la puerta abierta, la cierras de golpe y te agachas en la oscuridad. Oyes gritos y lamentaciones fuera, mientras los piratas destruyen la ciudad.


  La puerta se abre de golpe y un hombre delgado y barbudo entra corriendo. Lleva una antorcha en una mano y una espada en la otra.


  —¡Ajá! —grita.


  Tira la antorcha al suelo y te agarra. Te dobla el brazo detrás de la espalda y te apunta su espada al cuello.


  —¿Dónde está la plata? —te murmura al oído—. ¡Dímelo! ¡Pronto!


  —No… no lo sé. ¡Sólo soy un forastero!


  —¡Ja! Mientes. ¿Quieres que te dibuje una bonita sonrisa, una sonrisa roja, de oreja a oreja? —Te pincha el cuello con la espada.


  Un segundo pirata entra precipitadamente y echa un vistazo con su antorcha.


  —¡Aquí está! —vocifera.


  En el otro extremo del almacén hay montones de barras de plata que brillan a la luz de la antorcha.


  —Acuérdate de esto —grita el pirata recién llegado—. Exijo toda la plata de esta habitación como mi parte por el saqueo.


  —No tan aprisa, Grammont. —El primer pirata te aparta de un empujón y blande su espada—. Yo he llegado primero. Esto es mío.


  —¿Y si, mi querido Van Horn, éste es el único almacén de plata? —Ambos alzan las espadas.


  —Entonces, amable señor, me temo que estarás muy triste. En garde! —Los piratas luchan por la habitación.


  Quizá ha llegado la hora de seguir la pista de la plata que buscas. Podrías retroceder a otro tiempo hasta el año en que el Concepción salió para España: 1641. ¿Quieres retroceder a esta misma ciudad, Veracruz o ir a la isla de Providencia de la que habló el viejo Francisco?


  El suelo cubierto de paja arde y humea, prendido por las antorchas. Los piratas no parecen preocuparse por ello absortos como están arreándose estocadas.


  Recula cuarenta y dos años.


   
    
      [image: Botón de datos]

    Permaneces en Veracruz. Pasa a 2.




      [image: Botón de datos]

   Te vas a Providencia. Pasa a 8.
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[image: Salto en el tiempo]


ESTÁS en plena fiesta por las calles de La Habana cuando te das cuenta de que dos militares españoles te miran con sospechosa insistencia. Empiezas a escabullirte, pero te persiguen.


  —¡Tú! Tienes aspecto de marinero. ¿Quieres trabajo?


  —No, gracias —contestas—. Vuestra ciudad me gusta mucho. Deseo quedarme en ella.


  ¡Te cogen por los hombros y te llevan calle abajo!


  —La armada del rey zarpa hoy, para escoltar la flota de la plata. Lamentamos estropearte la diversión, pero el rey necesita marineros.


  Te dan un uniforme y una espada; hay una cola de hombres reclutados ante un barco, te ponen al final.


  —¡Ánimo! ¡Venga!


  —Que tengas un buen viaje, ¡soldado! —bromean.



    
     

	[image: Botón]
	Pasa a 13.
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[image: Salto en el tiempo]


BEBES limonada y miras cómo una isla crece ante tu vista a medida que el Morning Star se acerca a ella. ¡Ya era hora! Durante una semana no has tenido nada que hacer. El barco se mecía en el mar, sin viento que hinchara sus velas. Ahora el viento ha vuelto y os dirigís a una colonia española. Ayudas a amontonar en cubierta ropas, clavos, pólvora y otros productos europeos.


  Un bote pequeño os viene al encuentro.


  —Cuando suban a bordo —te ordena secamente Broadstreet y te tira un arma— apunta con esto al que nos hable.


  —En nombre del rey Felipe —declara uno de los españoles cuando pisa cubierta—, ¡os ordeno que os marchéis! No se permite navegar en aguas españolas a ningún luterano descreído.


  —¿Veis a esos marineros con armas? —le replica Broadstreet y te señala—. ¡Os tomo como rehén!


  Estás sorprendido. ¡No creías que Broadstreet fuera un pirata!


  —Os mataré y dispararé mis cañones contra vuestra ciudad a menos que me permitáis comerciar con vosotros.


  —¡Oh, no! —dice el español, que no parece muy preocupado—. No nos matéis. Tenemos jengibre, perlas y azúcar que os daremos en rescate de nuestras vidas. Aquí tenéis una licencia comercial, que nos habéis obligado a daros contra nuestra voluntad.


  —¿No es ridículo? —comenta Broadstreet—. ¡Pobres colonos españoles! Las autoridades de España no les permiten comerciar con nosotros legalmente, pero no tienen otro medio de conseguir las cosas que necesitan. De modo que debemos pretender forzarles a comerciar —al fin y al cabo, el capitán no es un pirata: ¡sólo tiene que pretender serlo!


  Uno de los españoles vacía un líquido pardo oscuro de una jarra. Broadstreet sorbe un poco y te pasa el vaso.


  —Prueba esto. Los españoles dicen que es muy rico, pero no lo sé. Nunca lo había visto antes.


  Tomas un sorbo. ¡Chocolate! Finges beberlo por primera vez.


  —¿Qué opinas? —te pregunta el capitán—. ¿Debería comprarlo? ¿Crees que alguien querrá esta porquería?


  —No os preocupéis —respondes—. Estoy seguro de que esto será muy popular algún día.


  Pronto estáis navegando de nuevo hacia el norte, en dirección a Cuba.


  —¡Century! —te grita un marinero—. Ahora te toca a ti hacer de vigía. ¡Venga, sube a lo alto del mástil!


  Te encaramas por una escalera de cuerda a fuerza de músculos. Pasas la vela interior, luego la del medio. Te paras para tomar aliento y miras abajo.


  ¡Hay un buen trecho hasta la cubierta! Bien, piensas, si se tardara menos en llegar arriba que en llegar abajo…


  ¡Una de las cuerdas se rompe bajo tus pies! Quedas colgado de los brazos y perneas en el aire para hallar de nuevo la escalera.


[image: Vista desde lo alto del mástil]



  ¡Lo logras! Te metes gateando en la plataforma de madera y te abrazas al delgado palo que la cruza. Una bandera se agita justo encima de tu cabeza. Te obligas a ti mismo a mirar por encima del borde de la plataforma.


  ¡Estás sobre el océano! El barco se desliza por la cresta de una ola y te inclinas hacia el otro lado. ¡Y debes pasarte seis horas ahí!


  ¿Qué demonios estás haciendo ahí arriba?, te preguntas. ¡Esto no te ayudará a encontrar el tesoro! Quizá deberías franquear la barrera del tiempo. Entonces no te verías obligado a bajar por el mástil.


  Podrías anticiparte para encontrarte con el Concepción antes de que salga de La Habana para España.



    
     

	[image: Botón]
	Avanza unos meses hacia La Habana. Pasa a 7.
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[image: Salto en el tiempo]


MEDIO centenar de grandes buques navegan en formación. Te encuentras en el Concepción, que realiza su último viaje: ¿qué mejor manera, piensas, para hallar dónde pueda estar el arrecife contra el que chocó la nave?


  El mejor modo de llegar a Europa, los marineros lo saben, es dejar que la corriente del Golfo los lleve hasta la costa de Florida y atravesar después el ancho Atlántico. Por desgracia, la corriente fluye por una zona peligrosa. Muchos barcos se han hecho astillas contra los arrecifes de Florida y las Bermudas.


  Al cabo de una semana de salir de La Habana, el cielo se ennegrece. Se acerca una tormenta. La tripulación lo ata todo con cuidado.


  Bajas hasta donde está tu hamaca y tratas de dormir, pero el navío se mueve demasiado. Los hombres se marean y tú tampoco te encuentras muy bien.


  Alguien golpea la puerta del rancho y grita:


  —¡Todo el mundo a cubierta!


  Te precipitas escaleras arriba. Un muro de agua embravecida cae sobre el bajel. Las olas son más altas que la cubierta. El barco sube, levantado por la ola, hasta que se halla montado en una montaña de agua de blanca cima. Luego, con una sacudida que revuelve el estómago, el Concepción se desliza velozmente por un profundo valle acuoso.


  —¡Átate! —Un marinero te tira una cuerda.


  Te la atas alrededor de la cintura, justo a tiempo, porque la ola siguiente barre la cubierta.


  Se te llena la boca de agua salada. ¡Estás nadando en el océano! ¿Hacia dónde debes ir? Ni siquiera sabes dónde está el barco. Tiras de la cuerda de tu cintura y ves una vela. Cuando finalmente pasan las aguas, te hallas colgando del mástil principal. Ves cómo el mar arrastra barriles, velas y jaulas de gallinas, que cacarean asustadas.


  Te agarras al mástil, que tiembla bajo tus dedos.


  Cuando levantas los ojos, el gigantesco mástil, del tamaño de un árbol alto, se parte en dos. El fragmento superior se tambalea alocadamente en un revoltillo de cuerdas y astillas. Alguien, debajo de ti, te da un hacha.


  —¡Corta las cuerdas! ¡Córtalas todas!


  Te atas a la base del mástil y golpeas el embrollo de cuerdas hasta que el mástil queda libre de ellas.


  El trinquete pequeño de la proa del buque se rasga hasta hacerse trizas y lo arrastra el viento. ¡Ahora el navío gira hacia un costado en dirección a las olas y se inclina por completo! El agua entra violentamente por los lados antes de que otra ola vuelva a levantar la nave.


  —¡Debemos aligerar el barco! —dice Francisco Granillo.


  Los marineros traen carga de la bodega y la tiran al mar. Pero no adviertes plata alguna.


  Otro buque de la flota viene en dirección contraria.


  —¡Socorro! —grita la gente de tu navío—. ¡Por la Virgen, salvadnos!


  —No pueden ayudarnos —anuncia un sacerdote—. Nadie puede excepto el Señor. Las aguas se llevarán nuestros cuerpos. ¡Confiad vuestras almas a Dios!


[image: El Concepción en la tormenta]


  La tripulación se arrodilla y ruega ante la imagen de Nuestra Señora de la Concepción, puesta en cubierta.


  Otra montaña de agua azota el barco. Cuando aclara, ha desaparecido la imagen de la Virgen.


  —¡Oh, no! ¡Es un signo de perdición!


  ¡No quieres permanecer en esta nave si todo el mundo va a morir! Tal vez encontrarás un lugar seguro para franquear la barrera del tiempo. Las Bahamas no están lejos.


     
    
      [image: Botón de datos]

    Avanzas cuarenta y tres años a las Bahamas. Pasa a 20.




      [image: Botón de datos]

   Sigues en el Concepción. Pasa a 15.
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[image: Salto en el tiempo]


AHORA eres un soldado del rey de Castilla. ¡Vaya! El buque de la armada posee dos veces más cañones que un galeón y no lleva plata que le haga exceder de peso. Seguís al Concepción en la flota, quedándoos atrás para proteger de los peligrosos corsarios que viven en las cercanas colonias inglesas de Georgia y Carolina a las naves rezagadas.


  Al cabo de una semana de salir de La Habana se levanta un huracán. El barco se tambalea durante dos días y dos noches. Los cañones se sueltan y lo arrollan todo en cubierta. Nadie sabe dónde estáis, pero pronto lo averiguáis.


  ¡Crraac! ¡Dais contra un arrecife de la costa de Florida! El viento y las olas destrozan el buque contra las rocas. Te hallas flotando en el mar, agarrado a un cofre de madera para mantenerte a flote.


  ¡Ya tienes bastante! Tiemblas de frío, estás empapado, y en la Florida de 1641 no os aguardan más que indios hostiles. El lugar más seguro que se te ocurre de los alrededores es la bonita y acogedora Nueva Providencia.



    
     

	[image: Botón]
	Avanzas cuarenta y tres años, a las Bahamas. Pasa a 20.
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[image: Salto en el tiempo]


TE dejas caer sobre un rollo de cuerda, a la sombra de las débiles e inútiles velas del Sea Hawk. Hace casi una semana que no sopla el viento. El navío se mece sin desplazarse en un mar llano como la hierba.


  —¡Oh, me duelen las piernas! —se queja Calico Joe.


  Está sentado junto a ti. A pesar de que se halla tostado por el sol, tiene la piel extrañamente amarilla.


  —No sé lo que me ocurre. —Te lamentas—. No me siento con ánimos de hacer nada.


  —Ninguno de nosotros tiene mucho viento en sus velas, muchacho —contesta Joe con una sonrisa débil—. Déjame echarte un vistazo a los dientes. —Te tira el labio hacia abajo y te pasa el dedo por las encías.


  —Te duele, ¿no? Tienes una buena dentadura —añade—. Espero que la conserves.


  —¿Que la conserve?


  —Eso espero. ¿Notas los dientes sueltos? Si es así, ¡has cogido el escorbuto, amigo! Todos los que estamos a bordo lo estamos cogiendo. Y si el viento no se levanta pronto, perder los dientes sólo será el principio. El escorbuto puede hacer mucho más daño.


  —¿Qué causa el escorbuto? —preguntas.


  —Es la plaga de los barcos. Nadie sabe qué lo causa. Me parece que es algo de la comida, pero toda mi vida he comido carne de vaca salada y galletas. Sólo se coge el escorbuto en los viajes largos.


[image: Ratas en un barril]


  ¡No quieres perder los dientes! Quizá deberías franquear la barrera del tiempo directamente al puerto del barco del tesoro.


  No has tomado fruta o vegetales frescos desde que subiste a bordo; el barco partió rápidamente. Te acuerdas de los limones que cargabas en el otro buque. Enciendes una candela y bajas a la bodega para ver si aquí, en el Sea Hawk, alguien almacenó algunos.


  Abres un barril en busca de limones y hallas algo blando que lanza chillidos. ¡Ratas! Grandes ratas grises roen los alimentos que los barriles contienen. Retrocedes de un salto y dejas caer la candela.


  Ahora no ves nada, la bodega se llena de grititos agudos. Las ratas te suben encima, te saltan a los hombros. Te las sacudes, ¡pero hay ratas por todas partes! Podrías franquear la barrera del tiempo para huir: al puerto del que partieron los barcos cargados de plata. Tienes que salir de esta nave, inmóvil en el mar, infestada de ratas y con la plaga del escorbuto.



    
     

	[image: Botón]
	Adelántate veintidós años, a Veracruz.Pasa a 9.
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[image: Salto en el tiempo]


LA tempestad sacude y azota al Concepción. El piloto, tu amigo Francisco Granillo, se mantiene firme y grifa fuerte contra el viento.


  —Aunque el mástil principal se ha roto, todavía hay esperanza. Si pudiéramos aparejar un nuevo trinquete, ¡lograríamos controlar el barco! ¿Quién me ayudará a intentarlo?


  —Es inútil —sentencia, a voces, un hombre—. ¡Y demasiado peligroso!


  —¿Peligroso? —dice otro—. ¿Y qué importa? Ya estamos muertos.


  Te ofreces voluntario junto con algunos marineros más. Para llegar al trinquete debéis gatear por la mojada y resbaladiza cubierta, de modo que seis de vosotros os atáis por la cintura con una larga cuerda. Varias veces perdéis pie y casi os caéis al mar, pero al final te las arreglas para atar un trozo de lona a las bamboleantes cuerdas. Es una última oportunidad, y desesperada, pero la nave recupera un poco su posición, a pesar del vendaval.


  Del fondo de los desesperados marineros sale un alegre griterío.


  —¿No somos marineros? ¿No somos españoles y orgullosos de serlo? ¡Adelante!


  Durante un día y una noche lucháis para mantener el barco a flote. En la segunda mañana, el sol atraviesa las nubes.


  El Concepción sigue a flote, pero una nave sin mástil principal no puede viajar muy aprisa. No hay cerca puertos españoles donde recabar ayuda. Nadie sabe dónde se halla el buque, pero don Juan de Villavicencio, el almirante, decide poner rumbo al sur, hacia Puerto Rico. Por desgracia, ¡eso al menos está a mil millas de distancia!


  El navío avanza trabajosamente. Un día oyes gritos que vienen del camarote del almirante. Francisco Granillo sale violentamente de él, da un puntapié a una vela de reserva y se sienta contigo.


  —¡Idiotas! —exclama—. ¡Esos pilotos! ¿Sabes cómo han conseguido sus empleos? —Se frota los dedos—. Un poco de plata puede comprar muchos empleos. ¡Pero no puede comprar la sabiduría para desempeñarlos bien! Creen que estamos exactamente al norte de Puerto Plata. Viremos al sur, dicen. ¡Caramba!


  —¿Dónde piensas que estamos?


  —Por lo menos a trescientas millas al oeste. ¡Santo Dios! Si ahora viramos al sur, daremos contra el peligroso arrecife de Handkercher.


  Algunas noches más tarde, estás durmiendo en tu hamaca cuando una súbita sacudida te arroja al suelo.


  ¡Creec! Tropiezas en la oscuridad, al tratar de hallar tus ropas. Otro ruido terrible y eres lanzado contra la pared. El navío se está inclinando. ¿Dónde estará la salida? Corres por la pared… ¡y caes en un charco de agua! Agarras tus cosas y trepas hacia la puerta.


  Un hombre pasa corriendo junto a ti, lleva una espada clavada en el pecho. Se derrumba. Sólo hay un bote salvavidas a bordo y los pasajeros se pelean para meterse en él.


[image: El Concepción encallado]


  El almirante De Villavicencio sale de su camarote.


  —¡Alto! —grita—. Estamos en un arrecife, firmemente encallados, de modo que esta noche no nos hundiremos. Esperad y por la mañana construiremos balsas para todo el mundo.


  Pasas una desapacible y fría noche, junto con otros en cubierta y rodeado de olas amenazadoras. Al amanecer, la marea baja y los marineros gruñen al contemplar bien su buque. La popa está atrapada entre dos grandes rocas; la proa, hundida en el mar. Los mástiles que quedan describen ángulos caprichosos. A vuestro alrededor veis lo que parecen troncos de viejos árboles: un triste bosque de coral.


  Bien, aquí estás. No sólo has hallado el barco naufragado, estabas en él cuando chocó contra el arrecife. Cuando todo el mundo se haya marchado, podrás sumergirte a buscar el tesoro a tus anchas. Avanzas por las rocas para encontrar un lugar donde nadie pueda verte.



    
     

	[image: Botón]
	Avanzas seis meses para buscar el tesoro.Pasa a 19.
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[image: Salto en el tiempo]


ESTÁS de regreso en el naufragado Concepción el 4 de noviembre de 1641. Es extraño: para ti ha sido medio día, ¡para los demás, sólo un instante!


  Ayudas a los carpinteros a desmontar la cubierta. Juntáis velas cosiéndolas y atáis algunos barriles vacíos para que floten las balsas. De vez en cuando el navío da una sacudida y se hunde un poco más en el agua.


  El piloto mira el Sol a través del sextante, aparato de apariencia extraña.


  —Estamos a una latitud de diecinueve grados y tres cuartos cuarenta y cinco minutos —dice—. Los únicos arrecifes a esa latitud se hallan al noreste de Anegada, en las islas Vírgenes. Deberíamos dirigir las balsas al este o al sudeste para tomar tierra en Anegada.


  —Sí, has dado la latitud correcta. —Manifiesta un segundo marinero que maneja el sextante—. Pero el mejor rumbo es seguir el sudoeste. Está un poco más lejos, pero llegaremos a Puerto Rico, donde hay españoles que nos ayudarán.


  —Dame ese sextante —dice otro hombre; hace sus propios cálculos—. Estamos entre veinte grados treinta minutos y veintiún grados. ¡Debemos hallarnos en el arrecife de Handkercher! Lo mejor es navegar hacia el oeste, a Cuba.


  —¿Por qué no calculáis la longitud? —sugieres—. Entonces sabréis de verdad donde estamos.


  —¡Caramba! —exclama el piloto, mientras todos te miran fijamente—. ¿Sabes cómo hacerlo? Yo no. Nadie sabe hacerlo. El día en que los marineros puedan averiguar eso, ¡todos estaremos mucho más seguros!


  Don Juan de Villavicencio cree al piloto y decide navegar al sudeste. Se lleva el único bote, al que invita a pasajeros importantes, incluido Francisco Granillo… pero no a ti. Las balsas parten en tres direcciones distintas. Consultas cuidadosamente tu mapa para decidir en cuál de ellas irás.


     
    
      [image: Botón de datos]

    Vas al este. Pasa a 18.




      [image: Botón de datos]

   Vas al sudoeste. Pasa a 21.




      [image: Botón de datos]

   Vas al oeste. Pasa a 22.
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[image: Salto en el tiempo]


EL día 24 de abril de 1494 estás en la orilla norte de una gran isla, exactamente dónde te hallabas en 1641, pero ha desaparecido la casa en ruinas. La bahía está llena de barcos. Hombres con cascos puntiagudos cortan árboles, limpian la maleza y construyen refugios. Atraviesas el bosque a gatas, para verlo todo mejor y, al mismo tiempo, pasar inadvertido.


  —¡Parad de trabajar! —grita alguien—. El almirante nos hablará antes de embarcarse.


  Un hombre se encuentra de pie ante la multitud, en un extremo de la bahía.


  —¡Amigos! —dice—. ¡Españoles! ¡Colonos! Hoy me embarco hacia el oeste, en busca de la India.


  —Que Dios os acompañe, almirante —vociferan los colonos.


  ¿La India?, piensas tú. ¡Pues tendrá que recorrer un buen trecho!


  —La colonia que estáis construyendo es muy importante. Es el primer asentamiento español en esta parte del mundo. La gran ciudad que levantáis la dedicaré a nuestra gloriosa reina Isabel, se llamará La Isabela.


  —¡Larga vida a la reina! ¡Viva la ciudad de La Isabela! ¡Larga vida a nuestro almirante, Cristóbal Colón!


  ¡Colón! Un bote le conduce a uno de los buques. ¡De modo que esta ciudad fantasma es La Isabela! De acuerdo con tu banco de datos, La Isabela fue edificada en la isla de La Española. Pero ¿te dice algo eso para llevar a Phips adonde está el tesoro?


  Notas algo frío y puntiagudo contra tu espalda.


  —¿Qué haces aquí? —te dice un soldado, que te pincha con su lanza—. No eres un colono. Y llevas demasiada ropa para ser un indio. ¡Dime quién eres o morirás!


  ¡No es momento de dar explicaciones! Te lanzas hacia la parte más espesa del bosque. Es hora de franquear la barrera del tiempo… ¡y pronto!



    
     

	[image: Botón]
	Te pones en la Jamaica de 1684, para decir a Phips lo que has sabido.Pasa a 35.










18

[image: Salto en el tiempo]


HACE cuatro días que navegas hacia el este en una balsita. Todavía no hay tierra a la vista.


  ¿Quizá habéis ido más allá de la isla de Anegada sin saberlo? ¿Os dirigís a África, a miles de millas de distancia? La comida se termina, pero la balsa sigue navegando. Sus pasajeros empiezan a discutir.


  —Debíamos haber ido al sur —dice un hombre que lleva una chaqueta de terciopelo mojada.


  —Pero el piloto dijo al este —contesta un marinero.


  Tras dos días de pasar hambre, todos están de acuerdo en dirigirse al sur. Al cabo de otro día, ves tierra.


  —¡Una isla! —gritas—. ¡Palmeras! ¡Cocos! ¡Comida!


  Los marineros saltan a la orilla dando tropezones y se tumban. Te las arreglas para romper un coco y engullir su contenido.


  Entonces oyes un grito. De entre los árboles sale casi un centenar de indios desnudos, que dan voces en una extraña lengua. Te pinchan las costillas con largas lanzas, cuyas puntas podrían estar envenenadas, ¡así que haces lo que te ordenan!


  Os reúnen a todos en la playa. Un buceador indio del Concepción se halla cerca de ti.


[image: Indios con lanza]


  —Tú, que eres indio, pregúntales qué quieren. —Le indicas.


  —Soy un arawak —declara—, el último de mi tribu; antiguamente todas estas islas eran de los arawaks. Ésos —señala con disgusto a vuestros guardianes, que están danzando— son caribes y unos monstruos. Mataron a los arawaks y les quitaron las tierras.


  —¿Entiendes lo que dicen? —preguntas.


  —Sí. —El arawak te mira tristemente—. Gritan: «¡Carne, carne! ¡Mirad toda la carne que hemos encontrado!». Los caribes son caníbales.


  Los caribes os vuelven a pinchar con sus lanzas, y empujándoos os conducen, por la playa, en dirección a su poblado. ¡Al parecer estáis invitados a cenar!


  Decides rehusar la invitación de los caribes. Si quieres continuar buscando el tesoro, será mejor que franquees la barrera del tiempo.


  De camino al poblado pasáis por un campo de hierba alta. Saltas de repente hacia ella, lo bastante lejos para quedar fuera de la vista de los salvajes que te persiguen.



    
     

	[image: Botón]
	Ponte en el futuro de la isla de los caníbales. Pasa a 25.
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[image: Salto en el tiempo]


DE pie, en una roca que emerge de la superficie del agua, recuerdas. Han pasado seis meses desde que el Concepción se hundió aquí. Sólo te hacen compañía algunas gaviotas. Muy por debajo de la superficie del mar distingues la mitad delantera del Concepción. Hay un buen tesoro guardado en esa nave. ¡Plata, vengo a buscarte!


  Te quitas las ropas y saltas al agua. Inspiras profundamente y te lanzas hacia el fondo. El barco está más lejos de lo que parecía. Casi has llegado a él cuando empieza a faltarte el aire. Subes apresuradamente a respirar a la superficie. El sol brilla.


  Descansas y vuelves a probarlo. Haces un tercer intento. Finalmente, consigues llegar a la cubierta del buque, en la cual crecen cosas verdes. Entras en el casco y sacas algo.


  ¡Es una calavera con algas! La sueltas, vuelves a la superficie y subes a la roca.


  El tesoro está encerrado en el interior del navío. ¿Cómo lograrás alcanzarlo? No tienes buzos a tus órdenes, ni equipo, ni nadie que te ayude en caso de apuro. Se diría que, a fin de cuentas, necesitarás al capitán Phips. Tal vez sería oportuno que franquearas la barrera del tiempo; ahora que sabes dónde está el arrecife, podrías buscar a Phips y mostrarle el camino.


[image: El Concepción hundido]


  ¿Pero cómo conducirás al capitán hasta aquí? Ni siquiera sabes en qué arrecife te hallas. Tu búsqueda aún no ha terminado. Tenías que haberte quedado y haber ido con una de las balsas. Entonces, si hubieras puesto pie en una isla, te habrías enterado de qué camino llevaba al arrecife.


  Se te ocurre una idea. ¿Por qué no retroceder seis meses hasta el segundo después en que saltaste aquí? ¡Nadie se habrá dado cuenta de que te marchaste!



    
     

	[image: Botón]
	Retrocede a otro tiempo para reunirte con los supervivientes del Concepción. Pasa a 16.
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[image: Salto en el tiempo]


AL menos el agua está caliente, pero ¿qué se te ha perdido en el océano hoy, día 10 de enero de 1684? Te agarras a una masa gris que flota cerca de ti, pero no tiene mucha consistencia. Por fortuna no te hallas muy lejos de la orilla, de modo que nadas hacia una bella playa, apoyándote en la masa gris.


  Te tumbas en la blanca arena y descansas. Es cómodo distenderse un poco, lejos de barcos naufragados, piratas y gente alocada. A lo lejos, por la costa, se divisa la ciudad de Nueva Providencia, en las islas Bahamas.


  Alguien viene por la playa. ¡Oh, no! Es ese desagradable muchacho del bote del capitán Phips, Teal. Te preparas para golpearle si trata de hacerte algo.


  —¡Hola! —dice sin que al parecer te reconozca—. ¿Eres nuevo por aquí? Me llamo James Teal. —Te ofrece la mano y se la das, sorprendido de su comportamiento amistoso.


  Entonces te das cuenta: eso ocurre antes de tu primera aventura, ¡por esto no te reconoce!


  —Lo que precisamente necesita esta isla —dice con ironía—, otro rastreador de playas. Eso es lo que soy. Pero no me pidas que te dé pistas de mi oficio. Eso… —Se calla y mira la masa gris que sostienes entre las rodillas—. Oye —añade de improviso—, llevas ahí una bonita roca. Quizá sea un molusco muerto. ¿Qué quieres por ella?


  —No lo sé.


  —Te daré un auténtico doblón de a ocho español que he encontrado. —Te enseña una especie de moneda tosca con una cruz dibujada.


  Frotas la masa gris con la mano. Tiene un tacto ligeramente grasiento. ¿Por qué la desea tanto Teal?


  Niegas con la cabeza.


  —¿Qué te parecen dos monedas? ¿Y si te digo dónde las he hallado? Probablemente cerca de aquí hay un viejo buque naufragado, de modo que puedes bucear y encontrar un tesoro entero.


  Eso despierta tu interés. ¡Tal vez sea el Concepción! ¿Deberías darle la masa gris a cambio de su información?


     
    
      [image: Botón de datos]

    Vendes a Teal aquella masa gris. Pasa a 24.




      [image: Botón de datos]

   Te niegas a dársela. Pasa a 23.
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[image: Salto en el tiempo]


AGUARDAS en la inclinada popa del Concepción mientras cargan la última balsa. Las tablas del suelo se ladean más bajo tus pies. ¡La nave se está hundiendo! La balsa se desliza fuera del barco. Saltas al agua y nadas hacia ella.


  —¡Nadie más! ¡La balsa está sobrecargada!


  Alguien te empuja, pero te agarras a ella; otro hombre te ayuda a subir.


  —¡Volved! —grita un hombre de pie en el bajel.


  Pero la balsa se dirige al sudoeste.


  El navío lanza un postrer crujido, se parte en dos y se sumerge bajo las olas. ¿Cómo lograrás encontrarlo otra vez? Bien, piensas, si ahora navegáis al sudoeste y llegáis a tierra, podrás navegar desde ésta al nordeste para hallar el arrecife.


  Durante dos días la balsa se desplaza lentamente. Sólo se ve mar y más mar. Al final del segundo día, se os terminan la comida y la bebida.


  —¡Mirad! ¡Tierra! ¡Estamos salvados! —grita, finalmente, alguien.


  Vais hacia el oeste a lo largo de la costa septentrional de una gran isla, en busca de un lugar donde hallar agua y caza. Pero ¿de qué isla se trata?


  —Debe ser Puerto Rico —dice el piloto del Concepción.


  —¡Ja! —profiere un soldado—. ¿Cómo lo sabes? Tú eres quien nos ha metido en este lío. —Apunta con una pistola a la oreja del piloto—. Yo digo que es La Española. Y si tengo razón, no habrá excusa por haber hecho naufragar nuestro buque en un arrecife con buen tiempo. El rey querrá verte colgado, ¡y yo me aseguraré de que te cuelguen!


  Pasáis por la boca de una ancha bahía.


  —¡Mirad! ¡Una ciudad!


  Navegáis por la bahía hacia la población y llegáis a tierra, donde abandonáis la balsa.


  ¿Dónde está la gente?


  Las casas se hallan en ruinas y conviven con la maleza. Es una ciudad fantasma. Hace ya muchos años que nadie vive aquí.


  ¡Bang! Un arma dispara justo detrás de tu cabeza. Saltas al suelo. Se oye otro disparo. Un hombre salta por encima de algunas rocas y corre hacia la selva. Oyes gritos.


  —¡El piloto! Detenedle. ¡El piloto huye!


  Pero el piloto consigue escapar.


  Detrás de las ruinas de un viejo pozo, un transitado camino lleva a las montañas. Los españoles deciden seguirlo con la esperanza de hallar algún asentamiento humano.


  Te quedas atrás. Si retrocedes al pasado, a la época en que la gente vivía en esta ciudad fantasma, podrás averiguar dónde está exactamente la isla. Entonces tendrás una idea del lugar en que se hundió el barco. De cualquier modo, como la balsa vino por el sudoeste el arrecife debe estar al nordeste de la isla, sea ésta la que sea.



    
     

	[image: Botón]
	Retrocedes al tiempo en que la ahora ciudad fantasma estaba habitada. Pasa a 17.










22

[image: Salto en el tiempo]


ESTÁS sentado en una balsa tan cargada de gente que el agua te llega al pecho.


  Habéis navegado lentamente hacia el oeste durante tres días.


  Tienes mucho sueño, pero cada vez que te duermes se te llena la boca de agua de mar.


  Y lo peor es que ya no os queda ni gota de agua potable.


  —¡No puedo resistirlo! —chilla una mujer.


  Pone la boca en la superficie de las olas y toma un trago de agua de mar.


  —¡No! —grita su marido—. Es agua salada. ¡Te matará!


  La mujer lo sabe, pero ya no le importa. Da voces y salta al mar.


  —¡Mi pobre Carlota! Sin dormir, sin beber… se ha vuelto loca.


  El marido también se lanza al agua y nada hacia ella. Ambos se alejan.


  ¿Cuándo llegaréis a Cuba?, te preguntas. Sacas el mapa para consultarlo. ¡La isla está a más de mil millas de distancia! La balsa nunca conseguirá llegar tan lejos.


[image: Tiburones]


  Otro hombre grita y lo arrastran fuera de la balsa. Desaparece bajo las olas. El lugar por el que se ha hundido se tiñe de rojo. Surge un triángulo gris a través del agua.


  ¡Tiburones! Nadan en dirección a la balsa y tiran de sus pasajeros, uno tras otro. Notas que algo te roza la pierna… ¡debes salir de aquí enseguida! Por fortuna, tienes otra manera de ir a Cuba.



    
     

	[image: Botón]
	Avanzas a través del tiempo y vas a Veracruz. Pasa a 9.
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[image: Salto en el tiempo]


COMO no te fías en absoluto de Teal, te diriges a la ciudad para averiguar qué es aquella piedra gris.


  Nueva Providencia es una ciudad bulliciosa y turbulenta, si bien pequeña.


  No se parece en nada a las ruinas humeantes que recuerdas de tu primera visita.


  Ves un rótulo: «Velero de barcos. Propietario, Hiram Robertson».


  Teal se te adelanta y obstruye la puerta con su cuerpo.


  —Ésta es mi última oferta —te dice—. Te daré todo el dinero que tengo y seré tu sirviente durante seis meses. ¡Venga, amigo! ¡No lo pienses más! Sólo es una roca.


  —Lo siento —respondes.


  —Me pertenece la mitad —arguye Teal con enfado—. ¡La habrías tirado si yo no te hubiera hablado de ella!


  —Podías haberme hecho esta oferta antes, pero ahora es demasiado tarde —declaras—. ¡Fuera de mi camino!


  —¡Te arrepentirás por esto! —vocifera el joven, quien se va a zancadas.


  Bueno, ahora sabes por qué fue tan desagradable contigo la primera vez que te encontraste con él.


  Entras en la tienda y pones la masa gris encima del mostrador, ante el señor Robertson.


  Éste abre la boca con asombro mientras coge la piedra.


  —¿Sabes qué es eso? ¡Es ámbar gris! Once, doce libras esterlinas… ¡eres rico!


  —¿Lo soy?


  —Sin duda. ¡Este material vale más que el oro!


  Pides al señor Robertson que lo venda por ti, a lo cual accede complacido. Pobre señor Robertson: no puedes decirle que pronto los españoles le quemarán la tienda.


  —A propósito, amigo, ¿de dónde vienes?


  —Del siglo… —¿qué estás diciendo?—… veinte. —Terminas torpemente.


  —¿Del siglo veinte? ¿Qué es eso, un barco? Oh —dice, guiñando un ojo—. ¡Lo comprendo! Nada de preguntas. No te preocupes. Por aquí hay muchos que no hablan mucho de donde han venido o de adónde van. Por un motivo u otro, ¿eh? Te llamaremos Century (Siglo). ¡Lucky Century! (Siglo Afortunado).


  Robertson te lleva a los muelles y señala las naves.


  —Créeme, gástate el dinero en un buen barco. Las cosas están cambiando en el Caribe. Los españoles ya no lo controlan. Franceses, ingleses y holandeses van fundando colonias. Cada vez hay más negocios para un buque mercante. ¿Qué opinas?


  Podrías comprar un navío… ¡y dirigirte adónde quisieras! Navegar a La Española y buscar el tesoro del Concepción por tu cuenta.


  —¿Hay barcos en venta? —preguntas al señor Robertson.


  —Sí, hay uno. Allí está: la fragata Timely. Con el dinero del ámbar gris, puedes adquirirla, llenarla de pertrechos y tripulación y aún tener para desayunarte.


  Durante los próximos días esto es precisamente lo que haces.


  Con la ayuda del señor Robertson compras el mismo tipo de equipo que recuerdas que llevaba Phips.


  Contratas un capitán y una tripulación para que te acompañen.


  ¡Pronto estarás en el mar!


  Es mucho más divertido hallarse en el puente con los pilotos que barrer la bodega. Estás orgulloso del Timely. ¡Es tuyo!


  —¡Barco a la vista, a estribor! —grita una mañana tu capitán; te da un telescopio—. Nos han indicado que tienen un mensaje para nosotros.


  —¿Un mensaje?


  Sostienes el largo tubo de metal ante tu ojo y lo enfocas. La nave entra en tu campo de visión.


  Una bandera de señales se agita en uno de los mástiles.


  —Podría ser un truco. ¿Y si fueran piratas? ¿Deberíamos girar y esperarlos o intentar escapar de ellos?


  Sospechas. ¿Qué clase de mensaje pueden tener para ti? ¡Nadie te conoce en 1684! Dices al capitán que responda, por señales, que no tenéis tiempo para esperar ningún mensaje.


  En tanto miras por el telescopio, en el otro buque arrían la bandera de señales y en su lugar izan una bandera negra con algo blanco bordado. El viento cambia y distingues lo que hay en la bandera: ¡un esqueleto! En una de sus huesudas manos lleva una espada ensangrentada y en la otra, una botella de ron. Es la figura familiarmente llamada Jolly Roger.


  —Ahora enseñan sus verdaderos colores —dice el capitán—. ¡Conozco ese barco! Es el Golden Fleece, del capitán Joseph Bannister. Es el pirata más sediento de sangre del Caribe —el capitán grita a los marineros—. ¡Levantad la vela principal! ¡Necesitamos toda la velocidad que podamos conseguir!


  Colocan todas las velas que los mástiles del Timely pueden llevar, pero el barco pirata continúa siendo más rápido.


  Oyes un fuerte estruendo. Una bala de cañón destroza la baranda que tienes delante.


  Los proyectiles cruzan el aire silbando. Uno de ellos rasga en dos la vela principal del Timely. ¡El buque pirata está a poquísima distancia! Los cañones cesan de vomitar fuego.


  ¡Yaahaa! Los piratas lanzan un terrible grito de guerra mientras saltan de su barco al vuestro. Se combate de la proa a la popa.


[image: Abordaje]


  Terrible. ¿Por qué luchan? Tu misión no es tan importante para que esos marineros mueran por ti. Puedes encontrar otro medio para dar con el tesoro.


  —¡Deteneos! —gritas para que te oigan a pesar del horroroso estrépito de la batalla—. ¡Cesad de luchar!


  Tus marineros te obedecen. Ves una mirada de sorpresa en algunas de las caras de los piratas.


  —Soy el propietario de este barco —dices a voz en grito— y me rindo. Por favor, cesad de luchar.


  Tus marineros gruñen, pero no parecen sentirse desgraciados por el hecho de bajar las espadas.


  Un hombre delgado, con un parche negro en un ojo, se aproxima taconeando para reunirse contigo en la cubierta superior. Te mira lentamente de arriba abajo.


  —Soy Joseph Bannister —dice con orgullo—, el capitán del Golden Fleece. Y, según parece, ahora dueño de este barco también.


  Te levanta la barbilla con la punta de su espada.


  —¡Cuándo te dije que tenía un mensaje, debiste hacerme caso! Pero así me has ahorrado la molestia de matarte. Te doy a elegir. ¿Te unes a mi banda de piratas o tendré que pasarte por debajo de la quilla y abandonarte en la primera isla que encuentre? ¡Tienes un minuto para decidirte!


     
    
      [image: Botón de datos]

    Te unes a los piratas. Pasa a 28.




      [image: Botón de datos]

   Eliges ser pasado por la quilla. Pasa a 33.
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[image: Salto en el tiempo]


DAS la extraña masa gris a Teal; por la playa, te lleva a un par de millas de distancia. A lo lejos, hay un barco anclado.


  —Aquí es donde encontré las monedas españolas —dice Teal—. Que tengas suerte en tu búsqueda del buque naufragado del que proceden.


  Se pone la piedra gris en el hombro y se marcha corriendo.


  Durante los próximos días acampas en la playa y buscas señales de los restos del Concepción. Hallas algunos clavos viejos, trozos de recipientes rotos, montones de conchas marinas y una especie de peine, muy extraño. Pero ninguna moneda. Un día, un bote pequeño abandona la nave anclada y llega a la playa.


  —¡Hola! —dices al primer hombre que salta de la barca—. ¿Qué estáis haciendo allí?


  —Buceando, claro. Allí es donde el galeón español Las Maravillas se hundió hace unos diez años. Todavía se pueden encontrar algunas barras de plata si las buscas bien.


  Descarga algunos potes vacíos; otros hombres van en busca de agua.


  ¿Las Maravillas? Ése no es el navío que quieres hallar. Naturalmente: el Concepción naufragó al norte de La Española y aquí estás en las Bahamas, ¡a centenares de millas de distancia!


  —¿Todos en Nueva Providencia conocen ese barco hundido? —preguntas.


  —Si alguien no lo conoce es un necio. Ha sido visitado por buceadores desde el año en que naufragó.


  Te diriges a la ciudad. ¡Casi no puedes esperar a ponerle las manos encima a ese sinvergüenza de Teal!


  La ciudad de Nueva Providencia es bulliciosa y está limpia, no se parece en nada al lugar lleno de confusión que recordabas de tu primera visita. Adivinas que los españoles pronto vendrán a hacer una incursión. Paras a una mujer que lleva una cesta de pescado.


  —Perdón, señora. ¿Conoce usted a un muchacho llamado James Teal?


  —¡Afortunado Jim Teal! —exclama ella—. Vive con ostentación desde que se hizo rico.


  —¿Es rico?


  —Sin duda. Es el joven que encontró aquella masa de ámbar gris. Se compró una gran casa. ¡Ahí viene!


  Un carruaje tirado por un caballo se dirige a la casa más bella de la calle. Teal, está sentado en él, te sonríe burlonamente, vestido de seda y terciopelo.


  —¿Quién está aquí? —pregunta altivamente—. ¡Un rastreador de playas!


  —Me engañaste, Teal. —Le reprochas.


  —Señor Teal para ti —contesta—. Quienes no saben cuándo han conseguido algo bueno no se merecen conservarlo.


  Miras su casa e imaginas el aspecto que tendrá cuando los españoles la quemen.


  —Disfrútala mientras puedas. —Le confías con una sonrisa—. Puede que no te dure mucho.


  —¿Qué quieres decir con eso?


  —¿Qué me darás a cambio de cierta información interesante?


  —Ya no necesito hacer más tratos con tontos como tú —manifiesta con burla y se ríe.


  Ata el caballo en un poste y entra satisfecho en su casa.


  Una flota de barcos penetra en el puerto desde el norte.


  ¡Boom! Disparan sus cañones contra la ciudad. La gente corre por todas partes.


  —¡Los españoles! —chillan—. ¡Corred por vuestras vidas!


  Las balas de cañón cruzan el aire silbando. Te agachas cuando una de ellas destruye la puerta de Teal.


  Bien, no tiene sentido quedarte aquí. Ha llegado el momento de retroceder a 1641, el año en que el Concepción zarpó. Entonces Nueva Providencia no existía, pero Providencia sí.



    
     

	[image: Botón]
	Retrocedes cuarenta y tres años. Pasa a 8.
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[image: Salto en el tiempo]


TE hallas solo en una islilla, el 17 de febrero de 1684. Las playas están desiertas, pero distingues un barco en el horizonte. Das saltos y agitas los brazos. ¿Te verá?


  El buque echa el ancla y un bote al agua. Cuando éste llega a la orilla, un hombre salta a tierra.


  —Soy el capitán De Graaf. —Se presenta—. Veo que quieres un medio de transporte. Bien, ése es nuestro oficio, por decirlo así. Podríamos llevarte a Port Royal. Mas ¿qué nos darás en pago?


  —Soy un marinero —dices—. ¿Necesitáis que os eche una mano?


  —Lo lamento, pero tenemos muchos marineros. Si sabes escribir documentos, puedes ser mi servidor quizá durante un par de años, y pagar así el transporte.


  No parece un asunto muy bueno, pero accedes. El bote está lleno de barrilitos de agua vacíos. Ayudas al capitán DeGraaf a llenarlos de agua y a subirlos al barco. ¡Sin duda necesitan mucha agua!


  —El cargamento está sediento —dice De Graaf—. Llevamos recorridas cuatro mil millas desde la Costa de Oro. Beben como caballos. Ve abajo y dales agua.


  Oyes un fuerte quejido que viene de la bodega. ¿Qué clase de cargamento lleva esta nave? A media escalera te detienes.


  ¡Es un barco de esclavos! Hombres y mujeres están encadenados a la pared con cadenas tan cortas que ni siquiera pueden ponerse en pie. Los asistes por turno, dando un vaso de agua a cada uno. Sus pesadas cadenas suenan cuando cogen el vaso. Un hombre está tan débil que ni siquiera puede sostenerlo. Lo coges por la cabeza y lo ayudas a beber.


  —Éste está muerto —dice un marinero—. Y éste de aquí también.


  Desencadenan los cuerpos de los fallecidos, los llevan a cubierta y los tiran por la borda. ¿Cómo pueden los marineros actuar así? Se comportan como si llevaran animales o sacos.


  Tienes el peor viaje que jamás esperaste tener en dirección a Jamaica. Intentas ayudar a los pobres africanos todo cuanto puedes, pero no en darles la libertad. Oyes sus gritos y lamentos por todas partes. Les llevas comida y agua con frecuencia y debes desviar la mirada de sus ojos asustados y coléricos.


  Al llegar a Port Royal conducen a los esclavos al puerto. La gente que pasa no les presta mucha atención: simplemente es otro cargamento procedente de África. Vienen hombres a inspeccionar la «mercancía». Examinan los dientes de los esclavos y comprueban que no tengan huesos rotos.


  Un esclavo escupe en la cara de un hacendado cuando éste trata de mirarle los dientes. ¡Flass! Restalla el látigo de un guardián contra la espalda desnuda del negro.


  Algunos guardianes hacen subir, a pinchazos, a unos pocos esclavos a una plataforma de madera.


  —¡Aquí hay una buena selección! —grita el subastador—. ¿Quién me hará una oferta por estos individuos muy escogidos? ¡Lo mejor de África, caballeros! Fuertes y ágiles.


[image: Azotan a un esclavo]


  —Quince libras por cabeza. —Ofrece uno.


  —¡Quince libras de Jamaica! —dice burlonamente el subastador—. Caballeros, ¿permitiréis que se los lleve por esta cantidad? ¡Quince libras es un hurto! Guerreros temibles en su selva nativa… con un poco de entreno cortarán caña de azúcar como un huracán.


  Los pobres esclavos permanecen de pie bajo el tórrido sol. Algunos parecen coléricos, otros asustados y azorados. ¿Cómo pueden unas personas tratar a otras de este modo?


  —¡Tú! ¡Century! —te espeta el capitán del barco de esclavos—. Aquí está el muchacho —dice a un hombre delgado que usa sombrero blanco y bastón—. Es un buen trabajador, trata bien a los esclavos.


  Lleva tu contrato en la mano.


  —Century —te dice el capitán—, éste es el señor Throneberry. Ahora es tu nuevo dueño, para los próximos cinco años. Buena suerte.


  ¡De manera que también te vende a ti, hasta que acaben tus años de contrato!



    
     

	[image: Botón]
	Vas a la plantación de Throneberry. Pasa a 27.










[image: Un cazador extraño]
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ESTÁS perdido en la selva de La Española, el día 7 de noviembre de 1641. Bueno, al menos te encuentras en la isla más cercana al lugar en que se hundió el barco del tesoro.


  Oyes un fuerte gruñido frente a ti. De entre la maleza sale un enorme cerdo salvaje. Debe pesar quinientas libras.


  Te mira fijamente con sus ojuelos parecidos a abalorios y te muestra sus largos colmillos. ¡Se dispone a atacarte!


  Corres, saltas por la maraña de arbustos con el puerco, que continúa gruñendo, pegado a tus talones.


  ¡Bang! El cerdo cae ruidosamente al suelo. Alguien ha disparado contra él. Miras a tu alrededor.


  El hombre más extraño que has visto jamás va bajando su arma aún humeante. Su chaqueta, sus pantalones e incluso su larga barba están ennegrecidos con lo que parece sangre seca. De su cinturón cuelga una docena de largos cuchillos. ¿Para qué son? Te preguntas quién será, ¡pero no estás seguro de querer averiguarlo! ¿Deberías ocultarte y franquear la barrera del tiempo? El hombre se saca un cuchillo y se inclina sobre el puerco.


     
    
      [image: Botón de datos]

    Escapas a Nueva Providencia. Pasa a 20.




      [image: Botón de datos]

   Averiguas quién es el hombre. Pasa a 32.
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[image: Salto en el tiempo]


TE levantas temprano.


  Hoy, en la plantación de Throneberry, es el día en que todo el mundo comienza a cortar la caña de azúcar. Vas a los campos.


  Un esclavo joven, llamado John, ya está allí. Te da un machete, cuchillo largo y plano.


  Llegan otros esclavos y sirvientes, cada uno con su machete. La caña de azúcar parece hierba gigante. Golpeas los gruesos tallos, que resultan difíciles de cortar, aun con los afilados machetes.


  Al final del día estás «cansado de los huesos», como dice John. Te invita a cenar en las viviendas de los esclavos, abarrotadas pero limpias y animadas. John te presenta a su madre, su padre y a tres hermanas suyas.


  Después de cenar, John te lleva a un rincón. Se inclina hacia ti y te pide quedamente:


  —Century, amigo mío, ¿podrías hacerme un gran favor?


  —Claro —le contestas.


  El esclavo mete la mano bajo un montón de madera y saca algo que estaba escondido allí.


  —He visto cómo leías ese libro que tienes —dice y te mira ansiosamente—. ¿Podrías enseñarme a leer? ¡Por favor! —Te muestra su precioso secreto: una vieja cartilla—. El amo no quiere que los esclavos sepan nada, excepto cortar caña y otros menesteres por el estilo. ¡Pero hay tantas cosas del mundo que quiero saber! Mira. —Abre el libro—. Esto es una «a», ¿verdad? ¿Qué dice el resto de la frase?


  —La «a» es para la manzana —lees— que Adán se tragó. —Hay un dibujo de Adán y Eva junto a un árbol frutal en el Jardín del Edén.


  Súbitamente, se hace el silencio en la habitación. La puerta se abre y entra el amo, Throneberry, seguido del capataz o jefe de esclavos. John cierra enseguida su libro y se sienta encima de él.


  —Bien, John —dice Throneberry—, ¡así que tenías una pequeña charla con nuestro amigo Century! ¿Qué es eso sobre lo que estás sentado, John?


  —Nada.


  —¿Nada? ¿Por qué no te levantas y nos lo dejas ver? —Pincha la pierna de John con su bastón.


  —¡Levántate! —ordena el capataz—. ¡Ponte en pie cuando el amo te hable!


  John se levanta lentamente; Throneberry le arrebata el libro.


  —Bien, bien. ¡Una cartilla! ¿Y qué puede hacer eso en las viviendas de los esclavos?


  —¡El libro es mío! —intervienes.


  —¡Tuyo! Magnífico, tú eres mi servidor, de modo que lo que es tuyo es mío.


  El amo anda hacia el hogar, mientras arranca hojas del libro.


  —¡John, no! —grita la madre del joven negro.


  Éste ha cruzado la habitación corriendo y arranca el libro del fuego.


  Throneberry lo agarra por el hombro. ¡John le da un golpe en la cara! Throneberry retrocede con asombro. El capataz agarra a John y lo arrastra hasta un montón de troncos.


  —¡Maldito demonio! —grita el amo—. ¡Conoces el castigo por golpear a un hombre blanco!


  El capataz sostiene el brazo de John contra un tronco y levanta un machete.


  —¿Qué mano fue, amo? —pregunta el capataz.


  —La izquierda.


  —No se preocupe, amo. ¡Esta mano no volverá a golpearle jamás!


  Levanta el machete sobre la mano de John. Éste se retuerce y pernea.


  ¡No puedes permitir que le corten la mano! Corres y arrebatas el machete de la mano del capataz.


  —¡Fuera de aquí! —gritas y blandes el machete ante Throneberry y su capataz—. ¡Suéltenlo y salgan de aquí!


  —Bien, Lucky Century —dice Throneberry mientras retrocede—. Veremos lo afortunado que eres cuando te coja.


  Le das con la puerta en las narices.


  —Tendréis que huir a las montañas —os advierte el padre de John—. Estarán vigilando la puerta, pero os ocultaremos.


  La madre y las hermanas de John se mueven silenciosamente al reunir comida y ropas, que meten en un saco. John besa a su madre, dice adiós a todos y se gira hacia ti.


  —Habrá poblaciones de cimarrones en los bosques —dice con una sonrisa—. Los cimarrones son esclavos fugitivos que viven en libertad. ¡Ven!


  El padre de John abre la puerta y todos salís precipitadamente; fuera, la oscuridad de la noche lo cubre todo. La gente chilla, danza y corre en todas direcciones. Todos llevan sacos como los vuestros, de manera que en medio de la confusión nadie sabrá hacia dónde van los verdaderos fugitivos.


[image: El capataz intenta cortar la mano de un esclavo]


  —¡Date prisa! —te dice John mientras os metéis en la selva.


  —¿Estaremos realmente a salvo con los cimarrones? —preguntas cuando recuperas el aliento.


  —Eso espero. Los cimarrones tienen un cabecilla, Nanny, una mujer, ¡una hechicera! Puede ver el futuro. ¡Coge las balas con los dientes y las devuelve!


  A lo lejos, oís un ruido.


  —¡Busca!


  —¡Nos persiguen con perros! —dice John—. Sigamos.


  Sientes curiosidad por la ciudad de los cimarrones y por Nanny, pero podrías retroceder a otro tiempo. ¿Qué tal al Port Royal de 1670, cuando era una capital de los bucaneros? Es difícil decir qué elección te llevará más cerca del tesoro, así que tendrás que arriesgarte.


     
    
      [image: Botón de datos]

    Sigues a John a la ciudad de los cimarrones. Pasa a 31.




      [image: Botón de datos]

   Retrocedes a la época de los bucaneros. Pasa a 36.
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[image: Salto en el tiempo]


SIENTES la punta de la espada del capitán pirata en la garganta.


  —¿Y bien? —te dice—. ¡El minuto casi ha pasado!


  Tus marineros te miran anhelantes.


  Has perdido el barco, de modo que de lo perdido saca lo que puedas. ¡Ah, los vaivenes de la fortuna! Levantas la mano y apartas la espada.


  —De acuerdo —dices—. ¡Llevaré la vida de un pirata!


  El capitán Bannister sonríe. Se vuelve hacia su tripulación y envaina la espada.


  —¡El buque es nuestro! —vocifera—. Todos los que quieran unirse a mi banda pueden hacerlo. Hoy partiremos hacia La Española, para reparar los barcos en la bahía de Samaná.


  ¿La bahía de Samaná? Allí estaba tu amigo Phips cuando buscaba el Concepción. ¡Esperas que los piratas no lo cojan!


  Por suerte, la bahía está vacía cuando arribáis. El capitán Bannister se dirige directamente a la orilla. Con largas cuerdas ayudas a tirar de las naves y a ponerlas sobre sus costados. Raspáis las lapas, para que los cascos puedan deslizarse más de prisa por el mar.



    
     

	[image: Botón]
	Pasa a 30.










[image: Tsunami]
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[image: Salto en el tiempo]


TE encuentras en las arenosas calles de Port Royal; corre el mes de febrero de 1602. La ciudad continúa llena de ruidosas tabernas de marineros.


  Notas un extraño retumbar bajo tus pies. ¡El suelo vibra! Las casas de tu alrededor se agrietan y crujen. Oyes un ruido fuerte y extraño.


  —¡Terremoto! —grita alguien.


  Parece que el suelo te empuja. El extremo de la ciudad se hunde bajo el mar. Estabas en el centro de la población, ¡pero ahora te hallas cerca del océano!


  Las vibraciones cesan. El agua retrocede como si la marea fuera a cámara rápida. Mientras las olas desaparecen vuelven a aparecer los muelles y las casas, pero en ruinas.


  La gente da gritos de terror. Otros están aturdidos por la impresión.


  —¡Mirad! —vocea alguien—. ¡En el mar!


  Viene una ola hacia la ciudad. Pero no se trata de una ola común, sino de un muro de agua de desmesurada altura. Una ola gigante capaz de tragarse Port Royal para siempre.



    
     

	[image: Botón]
	Retrocedes, poniéndote a salvo, a la Nueva Providencia de 1684. Pasa a 20.










[image: Tsunami]
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[image: El capitán te pide que fimes el rol del barco]


UN pirata te dice:


  —Si estás seguro de que quieres unirte a nosotros, ven por aquí.


  Te lleva donde se halla el capitán Joseph Bannister; sentado ante una mesa, en la playa.


  —Si quieres ser un pirata, debes firmar esto, como todo el mundo —manifiesta Bannister, y tira un pedazo de pergamino encima de la mesa.


  —¿Qué dice?


  —Si no cobramos botín alguno, no recibes ninguna paga. Pero si lo hallamos, cada marinero recibe su parte. Tú, porque eres joven, recibirás media parte. ¡Pero tendrás que ganártela! ¿De acuerdo hasta aquí?


  Asientes con la cabeza.


  —Si pierdes un brazo o una pierna, cobrarás una retribución aparte de doscientos doblones de ocho. Si un dedo o un ojo, cien. —Señala el parche negro de su ojo para que lo entiendas—. ¡En nuestro barco no queremos cobardes! Si huyes del combate o si robas, serás abandonado en una isla desierta.


  Te da una larga pluma de ave para escribir.


  —Si no sabes firmar, haz una cruz, aquí.


  Mojas la pluma en tinta y escribes «Lucky Century» donde te ha indicado.


  Tu búsqueda del Concepción puede esperar. ¡Eres un pirata!



    
     

	[image: Botón]
	Pasa a 34.
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[image: Salto en el tiempo]


TODA la noche corréis atravesando los bosques de Jamaica. Los perros de caza os persiguen.


  —¡Buscad! ¡Buscad! —les gritan los negreros.


  —¡Párate! —te dice John y te coge por el hombro.


  Examina el sendero que se extiende ante vosotros, lo recorre lateralmente un trecho y vuelve sobre sus pasos. Lo sigues.


  —¡Fíjate! —señala sendero abajo.


  —¡Buscad!


  Los perros vienen corriendo hacia vosotros, con un hombre detrás de ellos. Entonces el suelo parece desaparecer bajo sus pies. Caen en un hoyo del que asoman enhiestas estacas afiladas. Perros y hombres gritan al caer encima de ellas.


  —Si no llegas a cogerme cuando lo hiciste… —Tragas saliva y miras a John—. ¡Gracias!


  —¿Esta mano que te cogió? Esta mano te pertenece. ¡Para siempre! —Tu compañero sonríe y levanta el brazo izquierdo.


  —¿Quién puso esa trampa? —preguntas.


  —Los cimarrones —explica John—. Estaremos acercándonos a su ciudad.


  El camino sube por un empinado risco. ¡Zas! Una lanza se clava, vibrante, ante vosotros en el suelo. Otra se clava detrás de vosotros. ¡Estáis rodeados!


  —¿Quiénes sois? —pregunta un hombre que usa ropa de cuero y lleva el pelo fuertemente anudado en hileras y os apunta con un rifle—. ¿Qué queréis?


  —Soy un esclavo fugitivo —dice John—. Queremos unirnos a los cimarrones.


  —¿Quién es ése que te acompaña?


  —Un sirviente fugitivo. Mi amigo, me salvó la vida.


  —Hum… venid. Nanny os pondrá a prueba. ¡Si mentís, moriréis!


[image: Nanny está sentada en su choza]


  Os conducen por el estrecho camino. En la cima del risco, en un claro, hay chozas de tejado de hierba, levantadas formando un círculo. Los esclavos fugitivos han construido un poblado como los que dejaron en África.


  Los hombres os empujan al interior de una de las chozas. Una mujer, con una cinta de colores alrededor de la cabeza, sentada de espaldas a vosotros, tira unos polvos en un fuego pequeño y la oscura cabaña se llena de un extraño olor.


  —Me llaman Nanny —dice lentamente.


  —Somos… —empieza diciendo John.


  —¡Silencio! Sé quiénes sois —mueve una mano—, John. Quieres unirte a los cimarrones. ¿Juras luchar valientemente, obedecer nuestras leyes y no contar nunca a nadie nuestros secretos?


  —Sí —dice John.


  —Bien. Vete. Di a los que están afuera que harás la prueba de la fuerza y la voluntad.


  John se levanta y sale de la choza.


  Tú sigues sentado un buen rato, mirando la espalda de la mujer.


  —Tú —te dice tranquilamente—. Debo tocarte con los ojos.


  La mujer da media vuelta, lleva la cara pintada de gris, como si fuera de ceniza.


  —Acércate.


  Te tira unos polvos en el hombro, luego te arranca un mechón de cabello.


  —¡Ay!


  —Ya veo. Se te puede hacer daño, como a todos los hijos del sol. Pero no dejas de ser un gran hechicero.


  Quema tus cabellos en el fuego y respira su humo profundamente.


  —Eres un gran viajero. A veces viajas como los demás hombres. Pero a veces —te mira fijamente a los ojos—, a veces el sol sale, busca a todos sus hijos, pero tú te has marchado. ¿Qué buscas? No me lo digas.


  Luego dice con una voz extrañamente aguda, cerrados los ojos mientras oscila hacia adelante y atrás.


  —Veo un barco. Un gran barco, como el que me trajo de África. Es muy pesado. En su seno hay muchas piedras del color de un hombre blanco en su tumba. ¡Plata! Una tormenta. El buque da contra un arrecife.


  —¡Esto es lo que estoy buscando! —exclamas, sorprendido—. ¿Pero dónde está el arrecife contra el cual chocó el Concepción?


  —Déjame que te cuente una historia. —La mujer sonríe—. Anansi, la araña gigante, un día se fue hacia el mar. Cada paso que daba esa araña, dejaba una isla por huella. Los hombres blancos llaman a esas islas muchas cosas: Bahamas, Turcos, Caicos, Handkercher. Luego la araña se puso a dormir. Donde durmió ahora la llaman La Española. —Abre los ojos—. ¿Pero cuántos pasos dio esa araña antes de dormir? ¿Cuántas islas hay en ese mar?


  Tendrás que mirar el mapa. ¿Cuál es el significado de su acertijo? Si existe otro arrecife al este de Handkercher, quizá allí es donde se halla el Concepción. Tal vez deberías adelantarte algunos meses y encontrarte con el capitán Phips en Port Royal. Pero ¿qué nuevas le traerás?


  —Hechicero viajero —te dice Nanny—. Puedes danzar con nosotros los cimarrones, invadir las plantaciones con nosotros. O puedes marcharte a tu modo especial.


  —Pero ¿qué camino es el mejor? —preguntas.


  La mujer coge algo rojo y tizna con ello una de tus manos. En la otra mano pone un poco de sal.


  —El camino corto —dice— trae sangre. El camino largo conlleva sudor. ¿Cuál será, hechicero?


     
    
      [image: Botón de datos]

    Danzas e invades las plantaciones con los cimarrones. Pasa a 40.




      [image: Botón de datos]

   Te adelantas para encontrarte con Phips. Pasa a 35.
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[image: Salto en el tiempo]


EL hombre enorme y cubierto de sangre se te aproxima. Su largo cuchillo brilla al sol.


  —Muchas gracias —dices lentamente y das un paso atrás—. ¡Ese cerdo casi me había alcanzado!


  —¿Me das las gracias? —te pregunta con voz profunda; se te acerca más—. ¡Soy yo quien debería dártelas!


  Se arrodilla y corta la piel del puerco desde el hocico hasta la cola.


  —Estos cerdos son difíciles de cazar. Tú has hecho que saliera al sol para que Pierre lo matara. ¡Buen trabajo!


  Saca los intestinos del animal y empieza a cortar la carne.


  —¿Quieres ser mi socio? —Saca una mano llena de sangre para que se la tomes.


  Piensas un momento, luego se la estrechas.


  —Tráeme algunas hojas, grandes, verdes.


  Lo ayudas a envolver la carne en las hojas.


  —¿Quieres unos zapatos nuevos?


  ¿Qué? ¡Zapatos nuevos! Niegas con la cabeza.


  —Bien. Yo sí los necesito.


  Quita la piel de las patas del jabalí y pone los pies en ella. Se la ata alrededor de los tobillos y te enseña sus nuevos zapatos que aún gotean sangre.


  —¡Por aquí!


  Lo sigues por los bosques, llevando parte de la carne de cerdo. La selva en que te sentías perdido a él le parece su casa. Pronto llegáis a una especie de campamento. Otros hombres tan extrañamente vestidos como Pierre arrojan leña verde en grandes y humeantes fuegos. Tiras de carne penden, sobre el fuego, de considerables asadores de madera.


  —En estos asadores ahumamos la carne —dice Pierre— para mantenerla fresca. Luego podemos venderla a los barcos.


  Te dan un pedazo de carne de cerdo; está dura y ahumada.


  —Los indios nos enseñaron a hacerlo. El asador se llama boucan, de modo que somos boucaniers, o sea, bucaneros.


  ¡De ahí viene la palabra bucanero!


  —Algunos de nosotros naufragamos aquí. Otros eran esclavos o sirvientes y huyeron. Es una vida dura, pero cambiará pronto. ¡Ven!


  Te lleva a un sinuoso camino que conduce al mar. Un bote pequeño reposa en la orilla.


  —Mis amigos y yo estamos hartos de cazar puercos. Los españoles nos dan caza, como nosotros damos caza a los cerdos. Continuamente pasan con sus navíos llenos de tesoros. Esta noche seremos nosotros quienes navegaremos para buscar fortuna.


  —¿Adónde iréis?


  —Al nordeste. Esta isla es La Española. Cuando los buques pasan, deben hacerlo cerca de la costa a causa de los peligrosos arrecifes del norte. ¿Y quién les estará aguardando a medio camino?


  —Vosotros.


  Se ríe y te da un fuerte abrazo. ¡Caramba, huele mal!


  —Correcto, amigo mío. El gran Pierre conoce estos arrecifes como la espalda de un cerdo.


  Miras el bote pequeño y lo imaginas flotando en el ancho mar. No necesitas embarcarte en él: puedes ir al bosque y pasar a otro lugar y época. ¿Por qué no a Jamaica?


     
    
      [image: Botón de datos]

    Adelántate treinta años, a la ciudad de Port Royal, nido de piratas. Pasa a 36.




      [image: Botón de datos]

   Navega con Pierre. Pasa a 37.
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[image: Salto en el tiempo]


LA espada del capitán pirata aún te pincha la garganta.


  —No quiero ser pirata —le comunicas.


  —Eres muy valiente —dice, y los ojos de Joseph Bannister muestran sorpresa—, pero también muy estúpido.


  Sus hombres colocan una cuerda por debajo del barco y te atan los brazos en un extremo de ella. Al otro lado de la nave algunos hombres dan un tirón y se ríen cuando la cuerda casi te hace saltar por la borda. Bannister te empuja por un tablón colocado fuera de un costado del bajel, pinchándote con la espada.


  —Camina por el tablón, mi joven y necio amigo. ¡Salta antes de que la cuerda tire de ti!


  —¡Tirad! —gritan los piratas mientras dan un tirón al otro extremo de la cuerda.


  ¡Ésta te hace caer del tablón! Caes ruidosamente al mar. ¡La cuerda te lleva al fondo! Rozas contra las afiladas y pétreas lapas pegadas en el casco del buque. Aquí abajo todo es oscuro y tenebroso y empieza a faltarte el aire.


  Bien, así no te acercas nada al tesoro. ¡Franquea la barrera del tiempo antes de que te ahoguen!



    
     

	[image: Botón]
	Retrocede un año, a Veracruz. Pasa a 9.
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[image: Salto en el tiempo]


SALES a la cubierta del Golden Fleece cuando el sol asoma por el horizonte. Casi pisas el cuerpo de un pirata. Por todas partes hay hombres tendidos en el suelo. ¿Qué ha ocurrido? ¿Habrá habido una batalla durante la noche, mientras dormías?


  El capitán Bannister también sale a cubierta, frotándose los ojos.


  —¡Mira eso! —dice con disgusto.


  Da un puntapié a uno de los hombres, el cual lanza un juramento y se pone en pie, de modo vacilante.


  —¡Levantaos, borrachos! —vocifera Bannister—. El ron español que cogimos es demasiado bueno para vosotros. ¡Levantad las velas! ¡Tendremos mucha bebida cuando lleguemos a Tortuga!


  Los hombres se quejan y se frotan la cabeza.


  —Cantemos algo —sugiere alguien.


  Todos empezáis a tirar de las largas cuerdas para levantar las pesadas velas.


  —¡Yo ho, ya se levanta! Yo ho, ya se levanta, yo ho, ¡ya se levanta por la mañana temprano! —Con cada frase de la canción dais un tirón y una vela sube lentamente por el mástil.


  Un pirata rehúsa levantarse.


  —¿Qué debemos hacer con un marinero borracho —cantan los piratas— por la mañana temprano?


  —¿Por qué no lo remojamos? —sugieres.


  Todos se ríen. Alguien va a buscar un barril mientras los demás seguís tirando de la cuerda.


  —¡Saca el tapón y mójalo bien, saca el tapón y mójalo bien por la mañana temprano!


  El pirata borrachín se levanta de un salto, farfullando, y los demás se ríen.


  Al final de la canción, el viento está empujando el barco. Navegáis por la costa norte de La Española.


  —¡Mirad allí! —grita alguien—. ¡Otra presa!


  Un buque pequeño entra en la boca de la bahía de Samaná. Los dos barcos piratas dan la vuelta para perseguirlo.


  ¿Pertenecerá esa nave al capitán Phips? Esperas que no. Sus barcos están equipados para buscar tesoros, no para luchar.


  Los navíos piratas describen una vuelta, en pos del buque pequeño.


  ¡Oh, oh! ¡El diminuto barco tiene amigos grandes! Ocultos allí, esperándoos, hay dos barcos de guerra armados hasta los dientes.


  —¡Es una trampa! —grita Bannister—. Son naves de guerra del rey enviadas para destruirnos.


  —Huyamos, capitán —dice un artillero—. Ya tenemos mucho botín.


  —¿Huir? ¡Jamás! —profiere el capitán pirata y corre hacia un costado del barco—. ¿Quién se atreve a esperar al terrible Golden Fleece? —vocifera.


  El capitán del buque de guerra más próximo grita a su vez:


  —Soy el capitán Spragge, de la fragata Drake, leal servidor de Carlos, rey de Inglaterra. ¡Rendíos, de lo contrario os barreré de la superficie del mar!


  —¡Tú! —Bannister ríe—. ¡Tú eres un perro faldero! Como todos los que permiten que los ricos compren sus servicios. Los ricos roban a los pobres bajo la tapadera de la ley, mientras que nosotros despojamos a los ricos bajo la protección de nuestro propio coraje. ¿Por qué no te unes a nosotros?


  —Mi conciencia —dice Spragge— no me permitiría romper las leyes de Dios ni las de los hombres.


  —Entonces —contesta Bannister, blandiendo su espada— es que tienes un diablo por conciencia. ¡Y yo soy un príncipe libre del mar! Tengo tanta autoridad para hacer la guerra por todo el mundo como los que tienen cien barcos en el mar. —Se vuelve a su tripulación—. ¡Artilleros, disparad a discreción!


  Los artilleros encienden las mechas de los cañones y una descarga de balas sale disparada. Del otro bando también vienen proyectiles. Los cañonazos dan en el costado de tu buque, rasgan las velas y parten en dos los mástiles.


  Te ordenan que cargues un cañón con balas. Algo caliente y llameante pasa silbando cerca de tu oreja. ¡Están disparando flechas encendidas contra la nave! El trinquete ya está en llamas.


  —Se está hundiendo —chilla alguien—. ¡Abandonad el barco!


  Corréis hacia la lancha y la echáis al agua. Uno de los buques de guerra os corta la retirada.


  —¿Os rendís ahora? —grita el capitán Spragge—. En nombre del rey Carlos, ¡rendíos, si no os haremos trizas!


[image: Ahorcados del palo mayor]


  Levantáis las manos. Vienen soldados para llevaros a bordo de su navío. Te encierran, encadenado con otros piratas, en la bodega del Drake. Oyes el estruendo de los cañones y el ruido de las armas de fuego, pero nadie te dice lo que está pasando.


  Después de un día encadenados en la oscuridad, los hombres de Spragge os conducen a cubierta. La luz del sol te hiere los ojos después de tanto tiempo a oscuras.


  Hay algo colgando de los largos palos que sostienen las velas. Los cuerpos de Joseph Bannister y sus oficiales penden por el cuello y oscilan con el viento.


  Los soldados te quitan las cadenas y te dan un estropajo.


  —Limpia la sangre de esta cubierta —te ordenan.


  Mientras ejecutas su orden, te hallas detrás de un montón de velas donde nadie puede verte. ¡Es hora de volver tras la pista de la plata! Franqueas la barrera del tiempo para encontrarte con el Concepción.



    
     

	[image: Botón]
	Retrocedes cuarenta y tres años, a La Habana. Pasa a 7.
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[image: Salto en el tiempo]


EL 12 de junio de 1684 deambulas por Port Royal, en busca del capitán Phips. ¡Allí está! Corres hacia él.


  —¡Capitán! —gritas—. ¡Señor! Sé dónde naufragó el buque. Ahora podemos encontrar el tesoro.


  —Ah, ¿lo sabes? Bien. Esto es muy interesante. ¿Dónde está?


  —Está más al este de donde lo buscábamos afanosamente. Se halla al nordeste de La Isabela, en La Española.


  —Más al este, ¿eh? —Phips se rasca la cabeza—. Bien, entonces no sé cómo lo encontraremos. Se suponía que estaba en un arrecife.


  —Esto es. Tiene que ser…


  —Aguarda un momento, mi joven amigo. ¿Dónde conseguiste esta valiosa información? ¡Sólo llevas dos horas de permiso en tierra!


  Lo miras con fijeza. ¡Dos horas! Claro. Por lo que él sabe, hace poco que acabas de salir del Rose of Algeree. ¡Y no puedes contarle la búsqueda que has estado haciendo!


  —Bien, yo… —dices—. He conocido a un marinero en una taberna. Tiene un amigo que es un superviviente del naufragio…


  —¡Oh! Ya he oído antes esta historia. —Mira al amigo con quien va; sonríen—. Todos los marineros de Port Royal dicen que conocen a un superviviente de ese naufragio. —Pone su brazo alrededor de tus hombros—. No te creas las grandes historias de los viejos marinos. Ahora vete. Estoy buscando una nueva tripulación y pronto zarparemos hacia la bahía de Samaná.


[image: Los marineros sonrien]


  —Pero…


  —Basta. Vete.


  Eso te hace enfadar. De algún modo tendrás que hallar una prueba de que sabes de lo que hablas. ¿Pero cómo? Andas pensativo cuando chocas contra alguien.


  Levantas los ojos. ¡Es el desagradable Teal! Te mira con asombro. ¡Será mejor que salgas corriendo!


  —¡Párate, ladrón! ¡Policía! —Y te persigue, gritando.


  Un par de brazos te cogen y te levantan con fuerza del suelo.


  —¡Ajá! —exclama el policía que te encerró la última vez—. Aquí estás. ¿Cómo te escapaste de nuestra cárcel?


  Te lleva empujándote a la misma prisión sombría.


  —La pena por escaparte de tu señor —dice el policía— se la dejamos a él. Pero primero averiguaremos quién te ayudó a huir. ¡Muchachos, atad a este rufián al potro!


  Te atan los pies a una gran máquina de tortura. Luego también te atan los brazos por encima de la cabeza. Las cuerdas pasan por una gran rueda.


  —Dadle a la manivela —gruñe el policía.


  Cuando la manivela gira, las cuerdas que atan tus brazos y piernas tiran fuertemente de ellos.


  —¿Y bien?, ¿cómo te escapaste?


  ¡Ay! ¡Te están sacando los brazos de quicio!


  —¿Qué pasa, bribón? ¿Intentas alargar callarte la verdad? ¡Ja, ja, ja! Ahora dejaremos que atormentes tu cerebro algunos minutos antes de girar un poco más la manivela.


  Salen de la habitación, riéndose de sus crueles bromas.


  ¡Tiempo de esfumarse de aquí! Piensas en los lugares en que has estado, las épocas que has explorado. Podrías ir a un nuevo sitio o podrías volver a un lugar donde ya hubieras estado para ver si hay algo que te pasó por alto.


     
    
      [image: Botón de datos]

    Llégate al Concepción, en La Habana de 1641. Pasa a 7.




      [image: Botón de datos]

   Explora las selvas de La Española, en 1641. Pasa a 26.




      [image: Botón de datos]

   Investiga las playas de la Nueva Providencia de 1684. Pasa a 20.




      [image: Botón de datos]

   Visita una de las islas Vírgenes, en el año 1684. Pasa a 25.
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[image: Salto en el tiempo]


ESTÁS en Port Royal, el 12 de agosto de 1670. Los marineros vagan por las calles, bebiendo y cantando canciones, los brazos alrededor de las cinturas de mujeres que visten ropas de colores brillantes.


  —¡Un brindis! —grita un marinero—. Por el capitán Henry Morgan, jefe de la incursión de Venezuela que ha llenado de oro nuestros bolsillos.


  —Vuestros bolsillos —dice una mujer pelirroja—, que ya no están llenos: os lo habéis gastado todo.


  —Pronto volverán a estar llenos, corazón. Dentro de dos días zarpamos otra vez, hacia la isla de Vaca. ¡Me juego algo a que el viejo Henry Morgan tiene un truco o dos en su manga!


  Los bucaneros se encontrarán en la isla de Vaca. Si esto está cerca de La Española, podrías embarcarte con ellos y buscar el tesoro desde allí.


  Te corta el paso un pirata que lleva un barrilito.


  —Bebe —te ordena—. Todo el mundo debe estar tan borracho como yo.


  —No, gracias. —Rechazas cortésmente.


  —¿Cómo? ¿Rechazas una invitación amistosa?


  —¡Qué insulto! —Saca una pistola y te apunta con ella.


  —No he querido insultarle —dices rápidamente.


  —¡Entonces bebe! —ruge y te da un cubilete—. ¡Ahora!


[image: Un pirata que lleva un barrilito]


  Tomas un sorbo. Puaf. Huele como patatas mohosas. Finges beber mientras él brama y salpica de vino a los que están en derredor suyo.


  —¿Has terminado? —pregunta—. Bien. ¡Demuéstralo! Pon el cubilete boca abajo sobre tu cabeza.


  ¿Qué haces ahora? El pirata te mira con ceño y dispara la pistola por encima de tu cabeza. Inviertes el cubilete, empapándote de vino pegajoso.


  —¡Farsante! —grita—. ¡Vuelve a llenar el cubilete!


  ¡Es hora de salir de aquí! ¿Deberías adelantarte un par de días y zarpar con Morgan? ¿O pasar a 1692? Por entonces, alguien ya sabrá dónde se halla el tesoro: Phips ya lo habrá encontrado.


  Te diriges calle abajo y doblas una esquina. ¡Bien! No hay nadie.


  —¡Bebe! —Oyes al pirata a lo lejos—. ¡O las calles beberán tu sangre!


     
    
      [image: Botón de datos]

    Te adelantas al Port Royal de 1692. Pasa a 29.




      [image: Botón de datos]

   Avanzas dos días para zarpar con Morgan. Pasa a 38.
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LLEVÁIS una semana esperando en el bote de Pierre a que pase un barco por el canal situado al norte de La Española. Hace dos días que comisteis la última tira de carne ahumada, pero el gran Pierre se niega a abandonar.


  —¡Pierre! —dice uno de los bucaneros—. ¡No tenemos comida! ¿Cómo podremos luchar si estamos débiles de no comer?


  —¿No puedes esperar a comer la buena comida de los españoles, perro? —gruñe Pierre.


  Se quita el zapato de piel de cerdo y lo tira al hombre.


  —¡Cómete esto!


  —¡Ahí viene un barco! —avisa alguien—. Por fin. Ves una vela en el horizonte. Los hombres dan vivas y afilan sus cuchillos. Luego aparece otro buque, y otro. ¡Es una flota entera!


  —Esto no marcha —dice Pierre—. Tienen muchas armas. Un bote pequeño, con sólo veintiocho hombres, no tiene ninguna oportunidad frente a una flota. Fingiremos ser pescadores.


  Los barcos pasan y pronto puedes ver a sus tripulantes. En la popa del bote, Pierre sostiene un largo palo como si estuviera pescando.


  —Nos miran con catalejos. Que todo el mundo sonría. ¡Saludad con la mano a estos bonitos barcos!


  Todos los sucios y barbudos bucaneros sonríen, sus dientes amarillos al aire, y saludan.


  Una de las naves vira para acercarse. ¡Boom! Algo se estrella contra el agua, a poca distancia de vosotros. Pierre suelta su palo.


  —¡Nos disparan! ¡Perros! Pronto, refugiémonos en los arrecifes. Somos pequeños, las rocas no son problema. Los españoles no pueden seguirnos.


  Dais la vuelta y remáis con todas vuestras fuerzas. A vuestro alrededor caen balas de cañón. Pronto el bote se desliza entre masas dentadas de coral. Éste te resulta familiar.


  —¿Es éste el arrecife de Handkercher? —preguntas.


  —No. El arrecife de Handkercher está más al oeste. Éste es otro arrecife, al noroeste de la bahía de Samaná.


  Muy interesante, piensas. Tal vez el Concepción naufragó en este arrecife y el capitán Phips no lo conoce.


  La flota navega hacia el este y Pierre vuelve a llevar el bote al canal. El sol se está poniendo. Vais al sudoeste, hacia la vieja ciudad fantasma española de La Isabela, en la isla de La Española.


  —Bien —declara Pierre—, esta vez no hemos tenido suerte. El año que viene…


  —No desistas aún, gran Pierre. ¡Mira!


  Otro navío está entrando en el canal, todas las velas al viento, en un intento de alcanzar la flota.


  —¡Ajá! —profiere Pierre—. Perfecto. Socio —te dice—, toma esta herramienta. Haz un agujero en el fondo del bote.


  —¿Un agujero? —preguntas.


  —Sí. ¡No tendremos escapatoria! O tomamos el barco español o morimos. Venga, agujerea.


  Haces lo que te dice. El agua entra en el bote y anega su fondo. Ya ha oscurecido. Ves luces por encima del enorme y negro casco de la nave. Oyes a alguien riéndose en cubierta. Vuestro bote se hunde rápidamente, ¡es tan pequeño! ¿Cómo lograréis capturar un barco tan grande? Quizá deberías deslizarte por un costado del bote en la oscuridad y franquear la barrera del tiempo: tal vez a la bahía de Samaná, no lejos de donde estás, para esperar al capitán Phips.


  —¡Mis bucaneros! —susurra el gran Pierre—. Pronto nos tocará reír a nosotros. Pero debemos ser valientes. Quiero que todos hagáis un juramento solemne. Lucharemos hasta el último hombre. ¿Lo juráis?


  —Sí —murmura cada hombre a su vez.


  Sin embargo, no estás muy seguro de querer formar parte de este grupo desesperado.


     
    
      [image: Botón de datos]

    Te quedas con Pierre. Pasa a 39.




      [image: Botón de datos]

   Avanzas cuarenta y tres años para buscar a Phips en la bahía de Samaná. Pasa a 41.






  SUGERENCIA [15]


38

[image: Salto en el tiempo]


EL 14 de agosto de 1670, los marineros suben a los barcos en Port Royal.


  —¡Vamos a atacar a los españoles, amigos! —grita el capitán Henry Morgan a la multitud—. Bucaneros de todo lo ancho del Caribe se reunirán con nosotros en la isla de Vaca. Ésta será la incursión más grande de mi carrera.


  —¡Mi querido amigo Henry! —le interrumpe un hombre con sombrero emplumado.


  —¡Qué honor! —dice Morgan—. ¿Qué trae a nuestro distinguido gobernador a vernos?


  —Noticias de Londres —responde el gobernador de Jamaica—. Acabamos de firmar un tratado en Madrid. ¡Inglaterra y Castilla ya no están en guerra!


  —¿Paz? —Morgan lo mira fijamente y después a los desilusionados bucaneros que lo rodean—. Bien, ¿no es mala suerte que las noticias hayan llegado después de que hubiéramos salido de Port Royal?


  —Pero Henry…


  —No te preocupes, Tommy, amigo mío. Te guardaremos tu parte del botín. ¡Todos a bordo!


  Te embarcas con Morgan. Va cerca de La Española. De alguna manera allí hallarás una pista del tesoro.



    
     

	[image: Botón]
	Pasa a 44.
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LA oscuridad lo envuelve todo y estás de pie en un bote que se hunde. Por encima de tu cabeza Pierre sube por el costado del buque español. Os tira una escalera de cuerda. Subís protegidos por las tinieblas.


  —¡De prisa! —susurra Pierre—. Pronto vendrá la nueva guardia.


  Uno tras otro los bucaneros suben a la nave, los cuchillos entre los dientes.


  —Vosotros, sí, la mitad, apoderaos del camarote de las armas. Socio, ven conmigo.


  Gateáis por la cubierta.


  Un guardián está sentado en un barril, fuera del camarote del capitán. De su interior vienen cantos y el tintineo de vasos.


  —Cuenta hasta quince —te murmura Pierre— y luego silba como un pájaro. —Desaparece.


  Cuentas y luego silbas. El guardián se pone en pie y mira en tu dirección. ¡Allí está Pierre! Éste pasa una cuerda por el cuello del soldado y la aprieta. El guardián lucha y se desploma en cubierta.


  —¡Ahora! —dice Pierre.


  Abre la puerta de un tirón y os precipitáis al interior. Los oficiales, en ropa interior, están sentados jugando a las cartas.


  —¡Oh! ¡Dios nos bendiga! ¿Serán demonios?


[image: Entrais de sopetón en el camarote del capitán]


  —¡Somos el espíritu de la venganza! —grita Pierre. Apunta al pecho del capitán con una pistola—. ¡Rendid el barco o moriréis!


  Oyes disparos y espadas que entrechocan. Uno de los oficiales salta hacia la puerta, pero un bucanero lo atraviesa con su espada. Entra otro hombre, que ha perdido una oreja.


  —Hemos perdido tres hombres, gran Pierre, ¡pero las armas del buque son nuestras!


  —¿Qué dices a eso, capitán español? ¿Todavía eres capitán?


  —Yo… yo… ¡el barco es vuestro!


  Encerráis a los soldados españoles y los bucaneros toman el mando de la nave.


  Ésta contiene poca plata, pero muchas clases de tintes caros. Pierre decide navegar a su Francia nativa para venderlos, mas tú resuelves continuar tras la pista de tu propio tesoro.


  En su viaje a Francia, Pierre se detiene en una de las pequeñas islas Vírgenes. Únicamente conserva los marineros que necesita y deja a los españoles en la isla. Lo aprovechas para vagar por los bosques y franquear la barrera del tiempo.



    
     

	[image: Botón]
	Vas al futuro de esta isla. Pasa a 25.
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TE despierta el redoble de tambores. Has dormido todo el día en el poblado de los cimarrones y vuelve a ser de noche. Fuera, los esclavos fugitivos danzan en círculo.


  —¡Grita, obeah, grita! —cantan—. Grita, te digo que grites. ¡Obeah!


  Tu amigo John sale del círculo cuando te ve.


  —¡Century! ¡Ven y baila! Nos estamos preparando para una incursión. —Te lleva al círculo.


  —¡Oscila, obeah, oscila! Oscila, te digo que osciles.


  La música te resulta extrañamente familiar. Estás en la Jamaica de 1684, bailando música africana y… ¡suena como un rock and roll!


  —¡Dobla la rodilla, obeah! Dobla la rodilla.


  Danzas con las rodillas casi tocando al suelo. Te sientes raro. ¡Este baile te afecta a la cabeza!


  Una mujer con un collar de dientes humanos entra en el centro del círculo. Chilla, se contorsiona y salta a la pata coja, como si estuviera loca. Luego empieza a hablar, con mucha calma, ¡con la voz de un anciano! Los danzarines mayores parecen escuchar lo que está diciendo, pero no consigues entenderla.


  —¿Qué dice? —preguntas a John.


  —No lo sé. Habla en una lengua africana. Pero ella no conoce esa lengua. ¡El espíritu de alguien muerto habla por su boca!


  Esto resulta demasiado misterioso.


  Un danzarín se pone en medio con un arma. Finge disparar a los otros bailarines. Ésos simulan coger las balas y devolvérselas. El danzarín cae, «muerto» por sus propias balas. La danza termina cuando los cimarrones que irán a la incursión blanden sus rifles en el aire.



    
     

	[image: Botón]
	Participas en la incursión de los cimarrones. Pasa a 42.
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[image: Salto en el tiempo]


TE encuentras solo en la orilla de la bahía de Samaná, el 4 de febrero de 1684. El capitán Phips aún no ha aparecido. Podrías adelantarte unos meses, pero no deberías buscar al capitán hasta que supieras con certeza lo que quieres decirle.


  —¡Oooo! ¡Eeeee! —Una voz aguda viene del bosque—. ¿Es un fantasma —se lamenta— lo que veo?


  —¿Quién anda ahí? —gritas.


  —Don Villavicencioooo —canta la alocada voz— se ha hundidoooo. ¿Quién queda? Primero uno, ¡ahora doooos!


  ¡Villavicencio! Era el almirante a bordo del Concepción. ¡Quizá éste sea un superviviente del naufragio! Reúnes todo tu coraje y te vas al bosque. Un extraño viejo desaparece en una cueva.


  —¿Quién sois? —gritas por la boca de la caverna. El anciano ermitaño sale lentamente.


  —¿No te acuerdas de míiii? ¡Yo me acuerdo de tiiii! —canta—. Este, sur, oeste. ¿Te acuerdas de éste?


  Te fijas en su cara. ¡Es el piloto del Concepción! ¿Lleva escondido aquí cuarenta años?


  —Quiero haceros una pregunta. ¿Se hundió el Concepción en el arrecife de Handkercher?


  —¡Handkercher! —se ríe.


  Se da una palmada en la rodilla, elige una dirección y escupe.


[image: Un hombre escondido en una cueva]


  —El viento del este escupe en tu Handkercher. ¡El viento del este escupe un barco! —grita—. Pero no está en el Handkercher, nooo. Está en el escupitajo. ¡El barco se halla en el escupitajo! —Baila con alegría y vuelve a entrar en la cueva.


  Bien. ¡Más enigmas! Pierre te dijo que había arrecifes más al este de los que conocía Phips. ¿Acaso el piloto habrá dicho que el buque se hundió en estos arrecifes desconocidos y sin nombre? Tal vez.


  Miras al mar. Dos naves entran en la bahía. ¿Serán de Phips? Corres a su encuentro. Los navíos navegan hasta la playa y los marineros los ponen sobre los costados, con largas cuerdas.


  —Pínchalo en el vientre con una navaja de afeitar herrumbrosa —cantan mientras tiran de los barcos—. Por la mañana temprano. ¡Yo ho!


  No se trata del capitán Phips. Son dos buques piratas. Hablas con algunos hombres, que parecen amigos de la chanza. ¿Deberías unirte a ellos o adelantarte algunos meses para encontrarte con Phips?

     
    
      [image: Botón de datos]

    Te embarcas con los piratas. Pasa a 30.




      [image: Botón de datos]

   Te adelantas para reunirte con Phips. Pasa a 43.






  SUGERENCIA [16]


42

[image: Salto en el tiempo]


OS arrastráis por los bosques, serpenteando hacia una plantación. Llegas a un cobertizo y miras a tu alrededor. Los edificios te resultan familiares. ¡Es la hacienda de Throneberry, de la que escapaste!


  —¡John! —susurras—. ¿Por qué hemos vuelto aquí?


  —Os he conducido aquí para libertar a mis hermanas.


  —Century, tú quédate aquí —te dice el cabecilla cimarrón y te da una antorcha encendida—. Prende fuego a este cobertizo. Mientras vengan a apagar el fuego, nosotros entraremos en la casa de los esclavos. —Desaparecen en la oscuridad de la noche.


  Se acerca alguien. Saltas dentro del cobertizo y cierras la puerta. Un olor familiar te rodea, claro, estás en una dependencia de la plantación.


  —Entrad de prisa —dice una voz.


  ¡Es la del capataz! Pones la antorcha contra el techo. La pequeña habitación se llena de humo.


  —¿Qué ocurre ahí dentro?


  ¡Ahora! Por fin se ha encendido. El capataz comienza a dar puntapiés a la puerta para abrirla. ¡Tienes que salir de aquí!



    
     

	[image: Botón]
	Retrocede al Port Royal de 1670. Pasa a 36.
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[image: Salto en el tiempo]


EL 23 de junio de 1684, hay dos barcos anclados en la bahía de Samaná. Ahí está Phips cargando barrilitos de agua potable en la playa.


  —Matadme —dice el capitán— si no es el joven Lucky Century. ¿Se puede saber qué estás haciendo aquí?


  —He estado realizando una búsqueda para vos, capitán. ¡Ahora estoy seguro de donde se halla el tesoro!


  Phips cruza los brazos y te mira con cierto escepticismo.


  —Así que lo estás, ¿eh? Bien, escuchemos tu historia.


  —Conocí a un bucanero —declaras— que navega mucho por aquí. Me dijo que hay otro arrecife al este del arrecife de Handkercher.


  —¿Otro arrecife? ¡No está en mis cartas de navegación! —comenta el capitán Phips, que parece sorprendido.


  —Eso no es todo. En el bosque hay un viejo ermitaño loco. ¡Era un piloto del Concepción! Se ocultó para no ser ahorcado por haber perdido el barco. Siempre dice lo mismo: el buque está al este de Handkercher.


  —Esto es interesante. Si es cierto, mi joven amigo, ¡tendrás doble parte del tesoro! —El capitán te coge por ambos hombros.


  Te embarcas esperanzado en la nave de Phips y salís de la bahía.


  Pronto los bajeles se hallan anclados fuera del arrecife. Botáis canoas al agua y buscáis en todas direcciones por entre las rocas y torres de coral. Bogas delante de tu canoa con el primer piloto, Francis Rogers. De vez en cuando os detenéis para examinar el suelo marino.


  —Bien, no hemos tenido suerte —dice Rogers—. Se está haciendo tarde. Regresemos.


  —Aguardad. —Pides, pues frente a ti se alzan tres rocas que te resultan muy familiares—. Probemos ahora allí.


  Os acercáis al lugar.


  —¿Ves algún tesoro? —pregunta Rogers.


  —No —contestas—, ningún tesoro. Pero me pregunto quién habrá tirado cañones al mar.


  —¿Cañones? —grita—. Los cañones de la nave. ¡La hemos encontrado!


  Rogers permanece en el bote mientras tú buceas. Los cañones yacen sobre arena blanca. El buque se ha podrido durante estos años, pero puedes ver la silueta de la proa recortada contra el fondo marino. No distingues plata alguna, sólo un montón de rocas negras y cubiertas de coral. Tienes el tiempo suficiente para coger un par de muestras de roca y subir a respirar a la superficie.


  —Hum —dice Rogers—. Extraña clase de roca.


  Las golpea entre sí y se rompen; ¡son grupos de monedas de plata!


  —¡Viva! —gritas jubilosamente y vuelves a sumergirte en el mar.


[image: Encontrasteis el tesoro]


  Ahora que el navío está podrido resulta más fácil hacerse con la plata, pero zambullirse a tanta profundidad es cansado. Ponéis la plata en un saco y bogáis de vuelta al barco. Los otros buscadores regresan e informan. Rogers se lleva ceremoniosamente un dedo a los labios.


  —Nada hacia el sur, capitán —dice, con pesar, un buceador.


  —Sin suerte tampoco en nuestra canoa —informa un marinero.


  —Tiene que estar por aquí —refunfuña Phips, y da un puñetazo en la mesa—. ¡Lo encontraremos, aunque nos lleve todo el verano! ¿Y tú qué, Century, qué has hallado?


  —No hemos hallado gran cosa —dices negligentemente—. Sólo esto.


  Sacas una barra de plata del saco. Todos la miran fijamente. Nadie puede hablar.


  Entonces Phips se arrodilla reverentemente. Todos os arrodilláis con él.


  —Dios bondadoso —dice—, te damos gracias por bendecir a tus humildes servidores con el éxito. —Luego se pone en pie de un salto.


  —¡Viva! —Todo el mundo grita y baila por el camarote.


  Phips trae un barrilito de coñac y todos brindan a tu salud. El capitán te da un abrazo, con lágrimas de júbilo resbalándole por el rostro.


  Durante los días siguientes cargáis centenares de libras de plata en el buque. Sólo los buceadores profesionales tienen fuerzas para sumergirse una y otra vez. Suben cubos llenos de monedas de plata, toneladas de barras del mismo metal, cucharas, tenedores, candelabros y copas.


  —Mi querido amigo Century —dice Phips—, ¡te debemos tanto! Serás rico cuando regresemos a Londres. Pero ahora te haré un regalo. Tendrás tanta plata como quepa en tu alforja.


  Eliges cuidadosamente algunos candelabros bonitos y gruesos, como obsequio para tu familia. Para ti escoges toda clase de monedas con los nombres de distintos reyes.


  Has cumplido tu misión. Es hora de volver a tu época.



    
     

	[image: Botón]
	Avanzas hasta el siglo veinte. Pasa a 45.
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[image: Salto en el tiempo]


ES de noche. Montas guardia fuera de un camarote del barco de Henry Morgan. Capitanes bucaneros de una docena de navíos diferentes se encuentran reunidos aquí, cerca de una islilla próxima a La Española, para decidir qué ciudades españolas atacarán. Han discutido, a gritos, durante una hora.


  La puerta se abre de golpe. Henry Morgan sale corriendo en persecución de un bucanero francés, espada en mano.


  —¡Yo mando aquí! —ruge Morgan—. Y digo que vamos a Panamá.


  —¡Pero Maracaibo es mucho más fácil!


  —¡Idiota! Hice una incursión en Maracaibo el año pasado. Todavía deben estar lamiéndose las heridas —llaman a sus amigos—. ¡Encerrad pronto a estos gabachos!


  Los guardianes se llevan a los franceses a rastras. Te quedas con Morgan, quien da zancadas y puntapiés por el cuarto y rompe cosas con su espada.


  —Ya estoy harto de estos parlanchines. —Estalla—. ¡Nos quedaremos con los barcos franceses!


  ¡Booom! Una enorme explosión sacude el buque. La violencia del estallido te arroja al agua. La nave ha quedado partida en dos. Los encolerizados franceses deben haber prendido fuego en la santabárbara.


  —¡Socorro! —grita un marinero que se mueve patosamente en el agua—. ¡No sé nadar!


  Parece un disparate que un marinero no sepa nadar, pero los marineros se ahogan a tu alrededor. Nadas hasta el que tienes más cerca.


  —Déjame que te ayude —dices.


  ¡Se te agarra! Tratas de apartarlo, pero se coge a ti como un loco. Está tan desesperado que también te ahogará a ti.


  La única salida es franquear la barrera del tiempo. Estás cerca de La Española, de modo que el Concepción naufragó en algún punto próximo.



    
     

	[image: Botón]
	Retrocedes treinta años, a la isla La Española. Pasa a 26.
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[image: Salto en el tiempo]


PARECE que esto continúa. ¡Aún no has llegado a tu casa! Todavía te hallas mirando el arrecife del tesoro, pero estamos a 30 de noviembre de 1978. ¡Viajas en un barco moderno! Cuenta con radar y toda clase de complejos mecanismos en cubierta. Buceadores con trajes de goma se mueven por el agua.


  —¡Hola! No te había visto antes. —Un hombre sonriente que lleva una moderna gorra de marinero te estrecha la mano—. ¿Vas con los periodistas?


  —En realidad —te excusas—, soy una especie de… investigador.


  —¡Ja! Esto significa que eres un buceador de tesoros, como nosotros. Bien, ¡has llegado a tiempo! Burt Webber, el jefe de nuestra expedición, cree que hemos encontrado los restos del Concepción: los mismos restos que el viejo capitán Phips halló hace cuatrocientos años.


  —He oído hablar de Phips —dices—. ¿Qué fue de él?


  —¡Claro que has oído hablar de Phips! Es la inspiración para todos nosotros, los buscadores de tesoros. Se hizo rico, claro, y tan famoso que el rey de Inglaterra lo nombró gobernador de Massachusetts.


  Hace un ademán a los buceadores.


  —A menudo me pregunto cómo encontró el Concepción. Lo hemos buscado durante años y nosotros disponemos de un buen equipo moderno que él no tenía.


  —Si Phips halló la plata —preguntas—, ¿no temen que no quede nada de ella?


  —Es posible; pero había muchísima plata en ese barco. Supongo que Phips no se la llevó toda.


  Alguien le hace una señal; se pone un traje de buceador y salta al agua.


  Esperas que tu interlocutor tenga razón. Aún puedes ver las tres mismas rocas del arrecife.


  Phips encontró el tesoro al otro lado de esas rocas. ¿Deberías decírselo a los buceadores? Entonces lo recuerdas: Phips halló la proa del buque. ¡Tal vez la popa esté aquí! Si es así, la tripulación de Webber podría encontrar más tesoro que Phips.


  Un buceador sale a la superficie y muestra algo en la mano.


  —Una moneda española —grita— fechada en 1639. ¡Lo hemos hallado!


  Todo el mundo da vivas.


  Miras cómo cargan plata en el barco. Tienen muchas menos dificultades que Phips para hacerlo. Disponen de bombas que succionan el fondo del mar y lanzan la plata en cubierta.


  Un grupo de marineros de la marina de la República Dominicana cuentan cada pieza de plata que encuentran los buceadores. La mitad del tesoro les pertenece, porque el arrecife se halla en sus aguas.


  Estás contemplando las operaciones cuando adviertes que uno de los marineros se ha fijado en tu pesada alforja. Si ve la plata que contiene, pensará que la has robado. Te vas, silbando, y hallas un camarote vacío.


[image: Has encontrado el Concepción y su tesoro]


  ¡Hora de dar un salto hasta casa! Piensas en tus aventuras en el siglo XVII: duelos a espada, el escorbuto, la esclavitud, las vidas tristes que has visto y las alegres. Una época atractiva para vivir, pero peligrosa. Mientras franqueas la barrera del tiempo por última vez, te preguntas si realmente naciste en una Centuria Afortunada.


[image: Misión cumplida]


Lista de datos


[image: Lista de datos]


  
    [1] Página 4: El capitán Phips era famoso por algo. <<

  


   
    [2] Página 7: ¿Naufragó el Concepción en medio del océano? <<

  


   
    [3] Página 8: Atravesar el golfo de México es un buen recorrido. Estás a punto para partir, ¿pero están preparados ellos? <<

  


   
    [4] Página 9: ¿Qué tiene Providencia preparado para el Concepción? <<

  


   
    [5] Página 12: En un negocio como el de la búsqueda de tesoros, la seguridad no ocupa necesariamente el primer lugar. <<

  


   
    [6] Página 16: ¡Menos mal que has traído tu mapa! <<

  


   
    [7] Página 20: ¿Por qué quiere eso Teal? ¿Dónde estás? <<

  


   
    [8] Página 23: ¿Te presentarás voluntario para ser torturado? <<

  


   
    [9] Página 26: ¿Cuál es la principal tarea de la gente de esta isla? ¿Es para ti el cuchillo? <<

  


   
    [10] Página 27: ¡Estás hecho un lío! Una hechicera podría sugerirte algo; sin embargo, los bucaneros también buscan el tesoro. <<

  


   
    [11] Página 31: Tal vez irás bailando al tesoro. <<

  


   
    [12] Página 32: ¿Podrías enterarte de algo importante a través de Pierre? <<

  


   
    [13] Página 35: Si no puedes ir al arrecife, al menos puedes acercarte a él. <<

  


   
    [14] Página 36: Port Royal todavía estará allí dentro de dos días. <<

  


   
    [15] Página 37: Pierre sabe lo que busca. ¿Y tú? <<

  


   
    [16] Página 41: ¿Consiste tu misión en navegar con piratas? <<
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