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Introducción

  Dado que RIVEN está formado por diversas islas, las hemos denominado en la secuencia de su exploración inicial: PRIMA, SECUNDA, TERTIA, etc.

  Lógicamente, la historia termina en ULTIMA.

  Y, desconociendo nombres y denominaciones provenientes de otras fuentes, nos hemos atenido a lo visto y vivido, dando nombres a cosas y seres tal como nos pareció adecuado, tratando de que el nombre en cuestión sea descriptivo de cosa o ser. 

  Hemos descrito UNA secuencia de exploración. Hay varias otras posibles. Así, otros exploradores pueden haber ido por otros caminos, para llegar, desde luego, al mismo final.

  La exploración de RIVEN no puede hacerse isla por isla, por lo cual la siguiente división en capítulos no es terminante; sólo marca el momento en que pusimos nuestros botines en ese lugar. Y debido al preponderante papel que juegan los Diarios recibidos y encontrados en su momento, quedan insertados en el texto del Protocolo, en el lugar y momento de su hallazgo ó recepción.

  Una advertencia: los códigos cambian cada vez que el juego comienza de nuevo, de modo que no deben ser tenidos por constantes. Y otra cosa: esta Expedición fue vivida en idioma alemán, por lo cual los textos de los diversos Libros y discursos pueden diferir de los textos de la edición española.
Los Expedicionarios de Riven: Leo y Ri. 
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Prólogo

  Nos encontramos en el mismo rincón de D'ni en el cual Atrus ya nos recibió durante nuestra desinteresada, valerosa, intrépida y finalmente victoriosa expedición a Myst y sus gloriosas Eras. Atrus, para variar, escribe en un Libro. Levanta la vista, nos ve parados allí sin saber de qué va la cosa, e interrumpe su actividad.

  »Gracias a Dios, habéis vuelto. Necesito vuestra ayuda. Pero creo que debéis conocer toda la historia. Sin embargo, mucho me temo que tengo que seguir escribiendo.«

  Hurga en los bolsillos de su traje, y saca un librito rojo, que nos da; podemos meterlo en nuestro "bolsillo".

  »Llevad esto. Aquí está todo lo que debéis saber. Cuidadlo como a un tesoro.«

  Se inclina a un lado y coge un grueso Libro verde.

  »Ya os daréis cuenta porqué no puedo mandaros a Riven con una salida. Pero puedo daros esto. Parece un Libro-Nexo, para volver aquí, a D'ni. Pero en realidad es una prisión. Me temo que lo necesitaréis para capturar a Gehn.«

  Nos da el Libro y vuelve a escribir, pero sigue hablando:

  »Si encontráis a Caterine, mandadme una señal. Entonces vendré con un Libro-Nexo para hacernos volver.«

  Deja el lapicero a un lado y abre el Libro, en el cual estuvo escribiendo hasta ahora, en la primer página (¿Estará loco el pobre? ¿Acaso pretende mandarnos a través del universo con un Libro nuevo, sin probar, cuya tinta ni siquiera está seca?).

  »Si todo va bien, existe la posibilidad de que pueda llevaros de vuelta a lugar del cual venísteis.«

  ¡Qué cosa! ¡Apenas una "posibilidad" de volver a casa...!

  En el Libro se ve una creciente luminosidad, que se extiende por toda la pantalla (¿un nuevo virus?).

  Súbitamente, el Libro nos transfiere a otro Mundo - - -

¡Riven!
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Riven
El Comienzo de la Travesía

  Nos encontramos en una isla desértico-rocosa. Hace buen tiempo, el sol brilla en el cielo azul. Pero esta hermosa vista está empañada por unos barrotes bien sólidos. ¡Estamos encerrados en una celda! Ya sabíamos que ese Libro nuevito iba a dar problemas ...

  Desde la derecha viene un señor en uniforme (chaqueta de tela clara y sucia, pantalones marrones, casco y polainas), admira el paisaje, se da vuelta y está visiblemente sorprendido de vernos en la celda.

  Obviamente es un guardián que vigila esta celda. Comienza a hablar en idioma desconocido, y gesticula en forma no comprensible. Parece que quiere tener algo, y trata de negociar. Cuidadosamente, se acerca, y de repente mete la mano por entre los barrotes y nos arrebata el Libro-Prisión. Retrocede unos pasos y abre el Libro.

  Se oye un suave chasquido. El guardián se agarra la nuca, es presa de un súbito malestar (porque un dardo envenenado le dio en la nuca), se tambalea y cae fuera de nuestro campo de visión; sólo vemos sus piernas. Se oyen pasos, y el guardián es tirado hacia la derecha, desapareciendo de nuestra vista. El Libro quedó tirado en el suelo.

  Aparece un guerrero, vestido de rojo y negro (según sabremos luego, un "Moitié Negro"). Se agacha y levanta el Libro, pero no lo abre. Entonces acciona una palanca enfrente de nuestra celda, y la atranca clavando una daga en la ranura. Inmediatamente, se va. Los barrotes se hunden en el suelo, y quedamos en libertad.

  En realidad, la celda no es tan mala; es una casilla bastante lujosa, coronada por una bonita bóveda y una estrella de 5 puntas con un jeroglífico en el medio, un motivo que también vemos en el piso de la casilla. Y a su lado, una enorme réplica de la daga que el guerrero rojinegro usó para trabar la palanca, está clavada en el suelo. Pero ni rastros del guardia ó del guerrero.

  Vemos que nuestra isla forma parte de un archipiélago, y que hay unos cables ó rieles que cruzan el mar entre las islas. Y para diferenciar las islas, las numeramos en latín.

  Así comienza la exploración de PRIMA. No tardaremos en ver que no es posible explorar cada isla en todo su alcance; razón por la cual hemos de ir y venir, volver y retornar varias veces, hasta haber resuelto todos los problemas que nos esperan.

PRIMA

  Desde la casilla de llegada nos dirigimos a la izquierda, donde encontramos una planicie cubierta de chapas metálicas, con un extraño artefacto, parecido a una máquina hormigonera. En el piso debajo de la máquina hay una tapa con 5 botones. Y en el frente de la máquina hay un visor, por el cual se ve algo tan interesante como la tapa en el piso. Evidentemente, esta hormigonera es un periscopio que mira hacia abajo. Es decir, debajo de la tapa debe haber algo interesante. Pero no tenemos el código para los botoncitos. Probar no llevaría a mucho; si hay que repetir botones, hay miles de códigos.

  Más allá del periscopio se abre un abismo profundísimo.

  Aquí no hay mucho que hacer, de modo que volvemos a la casilla y nos dirigimos a la derecha.

  Hay un acantilado, y allí abajo está tirado el cuerpo del guardia. El guerrero, en cambio, parece haberse esfumado.

  Siguiendo el sendero a lo largo del acantilado, encontramos una escalera, que conduce a una intersección:

  Siguiendo, la escalera baja a una pequeña planicie.

  Hacia la derecha, un puente cruza un abismo.

  Hacia la izquierda entramos en una sala realmente bonita: Circular, con cinco columnas, cada una provista de un gran escarabajo de bronce, con un tirador de argolla colgando.

  La sala tiene dos puertas; la otra está cerrada por una reja dorada, con el ya familiar emblema en el medio.

  Curiosos, tiramos de la argolla del 1er escarabajo, que abre su caparazón, extiende sus alas y descubre así un visor, que muestra un hombre (¿Gehn?) que escribe en un Libro; de su pluma emanan el sol, seres humanos, luna y estrellas, plantas, animales, peces, insectos.

  Entre la 1ª y la 2ª columna hay un escrito en la pared, pero no conocemos el alfabeto usado.

  2° escarabajo: Con la cabeza ante un Libro, del cual emanan rayos de luz, un gran hombre vestido de blanco (¿Gehn?) flota sobre un río; en ambas orillas, gente le adora; en el fondo se ve una aldea de casas redondas sobre postes. 

  Entre la 2ª y la 3ª columna hay un escrito en la pared, es igual al anterior, en texto y desconocimiento.

  3er escarabajo: El hombre de blanco (¿Gehn?), furioso, deja caer Libro y gente en las olas.

  Entre la 3ª y la 4ª columna hay una reja cerrada.
  4° escarabajo: Una escuela. Arriba, la cara del hombre de blanco (¿Gehn?). Debajo, cinco hombres barbudos, cada uno con un medallón sobre el pecho. De izquierda a derecha: dos arquitectos/constructores - un maestro reparte hojas a los alumnos - guerra - un científico con compás, papel, esquema (cuadraditos) de las cinco islas, un gran árbol con hojas cayendo, que son recolectadas.

  Entre la 4ª y la 5ª columna hay otro escrito en la pared, idéntico a los dos anteriores.

  5° escarabajo: Grandes árboles son talados y convertidos en papel; arriba una mano con estrella y el signo de Riven; a la derecha, arriba, se ve una gran caldera; debajo, cinco pequeñas personas adoran el Libro.

  El piso de la Sala Circular presenta la estrella con el jeroglífico. El techo es una hermosa cúpula azul, con estrellas y una esfera en el centro. No tienen función.

  A falta de otras instalaciones, pero aprovechando la sombra en esta Sala Circular, nos sentamos en el suelo y leemos el librito que nos dio Atrus. Algo útil debe poder decirnos...

El Diario de Atrus

[image: image12.bmp]87.6.10

  Después de más de 30 años, mis mejoras de Riven han fracasado. La isla está muy deteriorada - obra de mi padre. Ahora tengo que apurarme e implementar el Patch, antes de que sea demasiado tarde.

  Sólo espero que mis teorías, ahora corregidas, tengan fundamento.

87.6.16

  Terminadas las revisiones en Riven. Sigue habiendo detalles que terminar, pero las modificaciones más importantes están implementadas y deberían funcionar.

  Algo no funciona. Controlo los instrumentos desde hace horas, pero no he notado ninguna diferencia. ¿Se me habrá pasado un error? Comparando con mis observaciones previas, no pude constatar discrepancias. Hace días que no duermo, quizás no pueda prestar la atención debida. ¿Qué pasa, si mis suposiciones básicas son erróneas?

  Quizás encuentre algo después de haber descansado.

87.6.18

[image: image13.bmp]  ¡Al fin! Parece ser que mis arreglos tuvieron efecto. La imagen del portal es ahora mucho más clara, y, pese a que no puede decirse con seguridad, la isla parece haberse tranquilizado.

  En un par de semanas de trabajo estaré libre para poder ir allí yo mismo, y tratar de traer de vuelta a Caterine. En los ocho meses pasados apenas tuve tiempo para pensar en un plan de rescate. No tengo señal de vida de ella, me temo,      

  No, seguro que está bien, no debo entorpecer mis esfuerzos para traerla de vuelta.

87.6.19

  Yo no he creado la Era de Riven - al contario de mi padre no me adjudicaría ese poder - pero igualmente el futuro de todos sus habitantes está en mi mano. Hasta ahora, lo he logrado - la isla parece estable, y tal vez he salvado un mundo moribundo ... pero las teorías de un sólo individuo no pueden mantener eternamente viva la gente. Hay que sacarlos, llevarlos lejos de Riven.

  Gehn es un problema. ¿Cómo puedo rescatar a Caterine, y transferir los aldeanos de la isla, si él sigue siendo como antes?

  No le he visto desde hace 30 años, pero según lo que se dice, sigue siendo una amenaza. Su misión de restituír la civilización D'ni, ha costado la vida de muchos pueblos inocentes. Si logra escapar de Riven (él lo denomina la "Quinta Era"), esto no terminará nunca.

  El Universo estuvo a salvo de su influencia los últimos 33 años, dado que nadie podía dejar la Era. El último Libro-Nexo de Riven se perdió en la Fisura de las Estrellas durante mi retorno a Myst. 

[image: image14.bmp]  En Riven, yo quería aislar a mi padre del mundo exterior, al interrumpir sus conexiones con otros mundos, Dado que el Arte de hacer Libros se perdió con la desaparición de D'ni, él se quedaría prisionero hasta el fin de su vida, aislado de los mundos que habría invadido.

  Si bien ésto lo hemos conseguido, la situación no es ideal, y pese a que la irritación inicial ya está casi olvidada, sigo sintiendo el peso de la resposabilidad por lo que sucedió después. Entonces, todo parecía tan claro, la furia destructiva de Gehn tenía que ser parada. Pero no hubo intención de que los inocentes habitantes de Riven, que ya habían sufrido tanto, tuvieran que pagar por ello.

  ¡Basta ya! Quedarse en el pasado trae la muerte del presente.

  La situación ha cambiado. El saber adquirido desde entonces debo aplicarlo ahora al problema.

87.6.20

  ¡Creo que lo tengo! ¿Cómo no se me ocurrió antes? ¿Habré desechado esa idea junto con mis hijos?

  Un Libro-Prisión -

  Hace muchos años, durante una expedición en las ruinas de D'ni, encontré una fórmula para un excepcional tipo de Libro.

  Lamentablemente, tuve que dejarla, dado que mi padre solía confiscar mis descubrimientos. Años después, durante mis esfuerzos de protegerme de mundos inestables conectados con los Libros de mi biblioteca, me acordé de la mayor parte de esa fórmula, y no tardé en lograr escribir uno de esos artilugios.

[image: image15.bmp]  El proceso es muy simple. Con una sutil modificación de las líneas clave del texto, el Nexo de un Libro normal puede dañarse parcialmente, de modo que usuarios no autorizados queden para siempre atrapados en la oscura nada de los nexos, siendo retornado al mundo recién si otra persona utiliza clandestinamente el Libro y cae en la trampa.

  Esta técnica puede adaptarse a Libros ya escritos. Las modificaciones del original son tan sutiles, que sólo un conocedor podría descifrar el código.

  Si mi padre sigue siendo el mismo, ¡no hay un cebo mejor que un   Libro que parece ser un Nexo a D'ni!

87.7.2

  Problemas ---

  Mi análisis nocturno del estado de la isla indica que los temblores ocurrieron de nuevo. Sin embargo, el esquema de las irregularidades refleja mis correcciones.

[image: image16.bmp]  En principio, no me asombró. Temblores de ese tipo son una posible secuela que era de esperar en la fase inicial de la nueva adaptación de la isla. Para comprobar mis suposiciones, he incorporado nuevos datos, y recalculado todas las cifras. El inesperado resultado:

  El daño de la infraestructura es mayor de lo que creía. Ya no puedo ir a Riven, como tenía planeado.

  Caterine, ¡perdóname!

87.7.3

  Tengo que actuar mientras haya tiempo. Es apenas visible, pero el deterioro de la isla avanza rápidamente. La ruina total es inminente. La catástrofe se hace más y más difícil de evitar.

87.7.5

  El increíble caos causado por mi padre con sus discursos y escritos es cada vez más evidente. Es consternante ver el alcance de los problemas - ¡simplemente avasallador!

  No hay salida a la vista.

  Mientras tanto, estoy convencido de que el fin de Riven es inevitable. Quizás pueda demorarlo aún, y esperar que la isla se estabilice tanto como para intentar una acción de rescate.

87.7.7

  ¡Creo haber encontrado una forma de suprimir los temblores!

  Esto me llevará por lo menos un mes de trabajo, y durante algún tiempo no podré llevar este Diario.

87.7.13

  ¡Lo increíble ha sucedido! ¡Alguien ha encontrado mi Libro-Nexo de Myst y me ha liberado de este encierro!

  Me dí cuenta enseguida de que ésto sería la solución de mi dilema, y creo que mi desconocido bienhechor volverá a ayudarme. Ojalá salga bien - el plan es complejo, pero la posibilidad de que pueda seguir con mi trabajo en Riven, y, muy especialmente, buscar y rescatar a Caterine, me da nuevas esperanzas.

87.7.16

[image: image17.bmp]  En los últimos días apenas tuve tiempo de pensar en mandar otra persona a Riven. Pero se me ocurrió que no es necesario mandar un Libro Nexo auténtico a Myst, si se me hiciera llegar una señal en cuanto Gehn esté apresado. Así se minimiza el riesgo de que Gehn se fugue.

  El mal estado de la imagen del portal hace imposible una señal visual; pero la imagen es un buen indicador de las condiciones generales de Riven. Midiendo e interpretando las fluctuaciones en el sonido puedo determinar importantes cambios en la Era sin tener que verlas.

   . . . quizás sólo sea una loca idea.

  Por cierto que hay un punto débil ... una anomalía, una fisura  entre dos sistemas diferentes - la Fisura de las Estrellas. Pero cómo y si acaso este hecho puede ser útil, aún no puedo decirlo.

  Si mando alguien a Riven, quiere decir también que tendré que dejar mis escritos, para llevar un Libro-Nexo real, en cuanto reciba la señal, de que está dispuesto a volver. Pero sin mi padre, eso puede ir rápido.

[image: image18.bmp]  Si durante mi ausencia no sucede nada trágico, no debería ser problema de aguantar hasta que Caterine vuelva de Riven y pudo evacuar los restantes habitantes.

  Sin conocer la topografía de la isla, puede ser imposible definir una señal, pero me temo que sólo hay una respuesta a la cuestión de si he de mandar mi amigo con una salida a Riven. El potencial de error se reduce bastante, si lleva consigo sólo el Libro-Prisión. Es seguro que mi padre espera que lleve a Riven un Libro-Nexo. No vamos a defraudarlo.

  ¡Bonito rollo en el que nos metimos! Caterine prisionera, Gehn maniático y suelto, una Era por sucumbir, y nosotros, nada más llegar, ya hemos perdido el arma destinado a reducir a Gehn. Bueno, ¡comencemos a explorar!

  Al lado de la entrada a la Sala Circular hay un pulsador. Dándole con ganas (es algo pesado) hace que toda la Sala comience a rotar. La entrada desaparece, y un sólido muro rota y rota, hasta que un nicho queda en el lugar de la entrada. En sí, cerradito ese nicho, sólo con un agujerito por el cual se puede mirar adentro. Bueno, será útil para ver si hay extraños en la sala. De momento, no los hay.

  Haciendo girar la Sala una y otra vez, vemos que:

  La Sala en sí tiene dos puertas, que, según la posición de la Sala, conectan dos de los cinco accesos del entorno entre sí. El problema es que hay puertas enrejadas ...

  Seguimos explorando el entorno de la Sala Circular. Bajamos la escalera hacia la planicie, que de un lado limita con la ladera de la montaña, y del otro lado con un acantilado. Desde aquí tenemos una magnífica vista sobre el archipiélago, incluyendo una isla que parece ser la más pequeña. Ya veremos.

  Hay una entrada a un túnel, con una rústica cancela cerrada con cadena y candado. Bueno, el borde de la cancela no llega al suelo, en realidad hay bastante espacio, y junto a un poste vemos una daga clavada en el suelo; es el mismo diseño que ya conocemos. ¿Será una señal? Bueno, al menos no hay barro. Cuerpo a tierra, pues, y pasamos por debajo de la cancela que sigue inocentemente cerrada.

  Detrás de la cancela hay una caverna, en cuya parte posterior una escalera lleva hacia arriba, a una entrada a la Sala Circular. Bueno, en realidad, es un nicho, pero damos vuelta y en un santiamén estamos ante la otra entrada (E), y le damos al pulsador hasta saber que el túnel de la planicie está abierto (D), y la otra puerta de la Sala está en la posición (C). Volvemos a la cancela, cuerpo a tierra, y de prisa al interior de la Sala.
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La Sala Circular

  Enfrente, pasamos a una pequeña gruta con sólo una tubería y una llave de paso; ésta con un cartelito sugestivo: muestra el perfil del periscopio. Duchos como somos, habilitamos el paso, y vamos de prisa a la planicie, escalera arriba, escalera abajo, a la zona de llegada, al periscopio. Claro está: ahora funciona. Hay una llave que lo hace subir ó bajar en pasos al pulsar un botón. En la guía izquierda hay una traba que impide que el periscopio baje demasiado ... pese a que la tapa parece bien sólida. ¡Ya volveremos cuando tengamos el código para la tapa!

  De vuelta en la Sala Circular, examinamos el pulsador y una llave que hay al lado del acceso (C). El pulsador está claro. Y la llave ... ¡abre la reja en el acceso (B)! Pero la alegría no dura mucho: a pocos metros hay otra reja.

  Pero del lado exterior de este acceso hay otra llave, que abre la reja del acceso (A); desde luego, cuidando siempre que la Sala esté en una posición adecuada, cosa que puede realizarse saliendo por el acceso adecuado, dándole las adecuadas veces al pulsador, y volviendo a entrar por el acceso adecuado.

  El acceso (A) nos lleva a la gran Cúpula Dorada. En el interior parece una gran caldera, cuyo vapor lleva energía a las cinco islas. Un cartelito indica a qué isla conduce cada tubería. Llama la atención a que las islas, estilizadas en cuadrados unitarios, conforman un cuadrado total de 5 x 5 cuadrados menores.

  Un pasadizo da la vuelta a la Cúpula, conectando diversos accesos a la Cúpula, pero sin cerrarse sobre sí mismo. Una escalera cambia de nivel, y el pasadizo empieza y termina en el mismo punto, pero a diferente nivel. Sólo podemos recorrer la mitad del pasadizo, porque hay una parte visiblemente retraída hacia el otro lado, donde hay una manivela. Pero no la alcanzamos ...

  Otra salida que tenemos, de momento, es un camino por la ladera de la montaña. Le decimos camino de controles, por tener dos balcones con llaves de paso para puentes, que habilitamos. Un montacargas, con bonito botón; no funciona.

  En el nivel encima de la salida al camino de controles hay otra salida a un largo puente, que lleva a otra isla.

  Parece que hemos hecho lo que pudo hacerse aquí.

  Volvemos al acceso (E) de la Sala, y cruzamos el puente, que nos lleva a un túnel.
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La Cúpula Dorada
  A los pocos metros, a la izquierda se abre una puerta que da a una caverna redonda. En el medio hay un sillón rojo sobre un zócalo dorado, rodeado por una jaula de filigranas barras. Al entrar, éstas se levantan.

  Desde el sillón, un botón hace bajar las barras junto con un micrófono; una llave hace arrancar una máquina.

  Pulsando de nuevo el botón, el ruido de motor cesa, y la jaula se abre. Podría tratarse de un sistema electromagnético de captación de imagen. Algo como un estudio de TV.

  Típico para un estudio, hay dos monitores en la pared de enfrente, uno a cada lado de la entrada.

  El de la derecha muestra una estación de tren (un funicular de levitación magnética, como veremos); en el monitor de la izquierda se ve una gran puerta, que puede abrirse con una palanca al lado.

  Dejamos el estudio de TV y seguimos por el túnel. Una puerta bien camuflada del otro lado lleva a un templo: hileras de columnas demarcan la nave central; el emblema de Riven se ve en un ventanal. Un gran visor holográfico recuerda la "jaula" del estudio.

  A ambos lados del visor se ven esculturas de un pez con grandes colmillos, lleva una medalla con el emblema de Riven sobre la alta frente. Es motivo de adoración, en vista de ofrendas de flores, frutas y líquidos.

  El gran portal principal está abierto, lo hemos abierto desde el estudio.

  Bajando la escalinata llegamos a la estación de tren - pero sin tren. Sólo hay un bloque parachoques y un sugestivo botón azul. Lo pulsamos, y en la lejanía se ve llegar el vehículo que vimos en el monitor: pequeño, suspendido de dos barras sobre las que levita, con propulsión a reacción. La puerta se abre, entramos. Hay sólo un asiento, pero bastante lugar para acompañantes, maletas, etc.

  Los controles son pocos y sugestivos: una llave hace girar el aparato en la dirección requerida, y una palanca lo pone en marcha, pero sin control de velocidad.

  En un vertiginoso viaje llegamos así a

SECUNDA

  El viaje en tren termina en una pequeña planicie artificial.

[image: image21.bmp]  Detrás del bloque parachoques vemos una esfera de madera incrustada en la pared; muestra una especie de ojo, y si se la toca, gira, produce un chirrido (algo como chiab, chiab), y muestra un símbolo:

  La planicie lleva a un túnel bien iluminado que serpentea hacia arriba, hasta terminar junto a un botón azul para llamar el tren. Muy astuto; si uno tiene prisa, no tendrá que esperar al tren. La salida es a través de un árbol gigante, desde donde una escalinata no tarda en bifurcarse.

  A la izquierda, baja al mar.

  A la derecha, se llega a la cumbre, donde un puente colgante salva una quebrada. Al parecer clavada en la misma quebrada hay una enorme daga, hermosamente decorada (ver mapa en la página siguiente, sector B). No parece tener función.

  Seguimos un sendero a través de un bosque talado; aún se ve un hacha clavada en un tronco. Podría ser lo que se ilustra en el 5° escarabajo de la Sala Circular.

  Llegamos a un cruce, y seguimos hacia adelante. Hay una cancela de madera - no, no cuerpo a tierra, ésta se abre. En un poste tenemos ocasión de ver un escarabajo, que decide abrir su caparazón, extender sus alas y emprender un ruidoso vuelo. Entramos en un bosque de enormes árboles.

  Según el mapa estamos ahora en el sector A.

  Vemos otra daga gigante clavada en el suelo, y cerca de ella una miniatura de ésta con una luz incorporada en el mango. Al lado hay otra de esas bolas con ojo. Al mover la bola, se oye como un cerdo que gruñe, y se ve el símbolo:

[image: image22.bmp]
  Los bordes del camino están iluminados por lámparas azules y hongos luminescentes. Menos mal, porque los frondosos árboles no dejan pasar la luz del día.

  Se oyen pájaros y un lejano zumbido. Una escalera conduce abajo. Un escarabajo pasa traqueteando.

  El camino entra en un túnel horadado en uno de esos árboles, y el zumbido es más fuerte. Es que en un nivel superior, este gigantesco árbol fue cortado, sirviendo su tronco como base para una esfera rotante (=rotosfera). Pero no tenemos acceso allí, donde hay varios senderos metálicos, de confección similar al de la Cúpula Dorada.

  El camino se bifurca en el interior del árbol. Seguimos a la derecha, y después de pasar por un puente, llegamos a un claro en el bosque, bien iluminado. En el medio, un ídolo de madera está adosado a un gran árbol.

  El ídolo, hecho de bastas tablas de madera pintada, es una réplica estilizada de los peces colmilludos que vimos en el Templo de PRIMA. Aquí resaltan las enormes mandíbulas.

[image: image23.bmp]
  Acostumbrados a toquetear todo (Atrus nos dijo en secreto que no hay serpientes venenosas ni cables de alta tensión sueltos), revisamos el ídolo - pero ¡nada!

  Ya al irnos, vemos las bonitas lámparas a ambos lados de la entrada al claro. Tocamos un botoncito en la tapa - lo mismo podía ser un mísero tornillo - y el botoncito salta, luminoso, y escuchamos un horrible chirriar - ¡el ídolo abre la boca!

  Pero no tiene hambre; en su bocaza se ve una cómoda escalera, que no titubeamos en subir. Vemos una palanca que vuelve a cerrar la boca; igual la abre desde adentro. Al lado vemos un botón azul, como el que ya conocemos para llamar el tren; ya hemos visto que puede estar lejos de la estación; será para que alguien que esté apurado no tenga que esperar en la estación.

  La escalera nos lleva a un ascensor. Levantamos un mando, y el aparato nos lleva al nivel alto.

  Aquí, tenemos acceso a los senderos metálicos vistos desde abajo.

[image: image24.bmp]  Nos internamos por ellos, tomado la primer bifurcación, que nos lleva a un estroboscopio frente a la rotosfera. Se ve muy bien que la rotosfera tiene una banda de símbolos redondos que cambian un poco de uno a otro. Uno de ellos es dorado. Con un botón en el estroboscopio se puede parar la rotosfera si el símbolo apuntado por el estroboscopio es el dorado. Aquí es éste:

  Es decir, hay que apretar el botón un poco antes. Si coincide, la esfera se para, vuelca y se abre. En una ventana se ve un Libro, pero está todo cerrado. Alcanzamos a ver en la tapa del Libro el ya conocido emblema de RIVEN, y un jeroglífico. Debajo de la ventana hay una serie de correderas deslizantes para marcar un código. Cinco números, en una escala de 0 a 25. Son unos 3 millones de combinaciones posibles.

  Dejamos la rotosfera abierta y seguimos por el sendero metálico, que nos lleva por encima de una fisura volcánica, con mucha lava cerquita; hace un calor insoportable. Por un puente cruzamos una quebrada con cavernas, y llegamos a una pequeña torre rodeada de columnas de piedra, inclinadas. La puerta de la torre se abre fácil; dentro hay un sillón cuyo respaldo está adornado con mandíbulas y colmillos de un formidable animal, sin duda el ya conocido pez.

  Hay dos palancas: Accionando la palanca izquierda, el techo, coronado en toda su periferia con iguales mandíbulas y colmillos, se abre, y el sillón con palancas y todo gira y se eleva hasta ofrecer una magnífica vista sobre un hermoso lago cuya superficie presenta algunos agujeros en el agua. Cerca se eleva una grandiosa torre en el agua, con una plataforma baja que presenta el ya conocido emblema de Riven. Hay una plataforma circular en la parte superior también coronada con iguales mandíbulas y colmillos, conectada con un sendero metálico que corre a lo largo de la ladera. Del otro lado del lago se ve una aldea, un muelle, y varios puentes y escaleras. Accionando la palanca derecha, la plataforma inferior de la torre en el agua se abre.

  Todos esos adornos, y el control remoto de la plataforma dejan suponer que todo esto tiene un uso muy ceremonial. Pero ... ¿qué ceremonia? ¿Con esos obviamente grandes y recios peces? 

  Volvemos al árbol del ídolo, y vemos que la palanca de mando tiene tres posiciones, pero la de abajo la notamos recién ahora, porque las rayaduras, que delatan la posición baja, antes estaban disimuladas por la sombra del mando.

  Debajo de todo hay otra estación de tren. Pero ahora volvemos a salir por la boca del ídolo y seguimos explorando.

  Volvemos por el sendero hasta el árbol que sirve de base a la rotosfera, donde el camino se bifurca. ¡Sorpresa! Una criatura, probablemente una niña de cuatro años, está allí, nos ve, y sale corriendo ... 

  Tratamos de alcanzarla, pero parece haberse desvanecido. Seguimos ahora por otro camino, y llegamos a una escalera, que nos lleva por sobre la fisura volcánica (otra vez, tanto calor ...), y accedemos, por una cancela de madera, a la quebrada de las cavernas, donde un guardia en una especie de garita aerodinámica da alarma con una sirena, pero sólo esta primera vez que venimos aquí. No pudimos averiguar cómo hace el buen hombre para alcanzar su puesto de trabajo ... y cómo dejarlo.

  Un pasadizo de maderos lleva hacia la derecha y a la izquierda.

  A la izquierda, el camino lleva otra vez al bosque talado, donde habíamos visto un escarabajo.
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Los sectores coinciden con el esquema en la Cúpula Dorada.

  Hacia la derecha llegamos a un túnel iluminado con luces azules. Vemos una pintura en la pared: Un hombre grande, con una estrella de 5 puntas encima de él, sujeta un hombrecito por los pies. Y debajo, dos grandes peces parecen esperar ...

  Tenemos la impresión de que esta pintura ilustra el uso de la torre en el lago, y para qué la plataforma se abre por control remoto, y del porqué de todos esos adornos de mandíbulas y colmillos ... ¡esa torre es un patíbulo! Seguramente un símbolo del poder asumido por Gehn, tan bien ilustrado en los escarabajos de la Sala Circular.

  El camino sigue en una serie de puentes de maderos por el lago, que tiene una salida al mar. Nos acercamos a la aldea, cuyas chozas esféricas se extienden a lo alto de la ladera; se comunican por puentes y escaleras de maderos. Hay redes tendidas para secar.

  Vemos aldeanos en un pequeño altiplano, que huyen a sus chozas. La niña corre por un puente y es abrazada y levantada por una mujer, que huye con ella.

  En el agua del lago se reconocen rieles y algunas otras construcciones.

  En la aldea encontramos todas las chozas cerradas ó inacesibles, ésto último por haberse retraído los tablones que las conectan con los pasadizos. Sólo logramos acceder a una puerta, pero está cerrada. Le damos con la aldaba - ¡nada! Pero ... ¡idea! El "5" parece ser tan popular aquí ... pues golpeamos 5 veces, y la mirilla se abre. Nos mira una muchacha con cara de pocos amigos, y nosotros no somos de ésos, así que cierra la mirilla. Y no la vuelve a abrir.

  La aldea es bastante extensa. Aparte de redes hay ropa tendida para secar, y también pescados parecidos a una palometa - si bien más grande, pero con las mismas aletas largas; los llamaremos así. Hay lámparas, pero están apagadas.

  Seguimos trepando por escaleras, y llegamos a la planicie en la cual habíamos visto gente. Hay un trono dorado en forma del ya conocido pez colmilludo, que porta el asiento sobre su espalda. A ambos lados del trono hay sendos tambores de ceremonia y un brasero con una caldera.

  A la derecha hay un horno con una provisión de madera. Aún está encendido, y hay algo que se está asando, ojalá no se queme ...

  A la izquierda hay un extraño vehículo esférico. Tiene ruedas, pero el resto sugiere un uso subacuático. Una palanca lo hace descender al agua, pero queda inaccesible. Entonces, mejor nos vamos, para que los aldeanos puedan dejar sus chozas y salvar el asado.

  Volvemos por el camino andado, hasta llegar al sitio en el cual optamos no bajar al mar, sino subir (ver mapa, en el sector C). Ahora sí bajamos la escalera hasta la costa. Una bonita laguna con un islote invita a pasar las vacaciones. Palmeras y otros árboles dan sombra. Sobre el islote hay dos animales, por el cuerpo podrían ser saurios, pero tienen unos picos muy largos. Les decimos picosaurios. Nos ven, regañan gruñendo, y se lanzan al agua, dejando la laguna y perdiéndose en el mar.

[image: image26.bmp]  En el islote vemos una de esas esferas incrustada en la roca. Muestra el símbolo

  El sonido que se oye es como un lamento, que no podemos identificar.

  Decepcionados por no poder entablar amistad con esos bonitos animalejos, seguimos el camino, que nos lleva a una escalera hacia arriba a un túnel, iluminado con lamparitas azules. El túnel desemboca en un pasadizo de maderos, cerca del cual hay una garita aerodinámica. Pero el guardia no hace nada. Si es que hay uno. Finalmente, bajamos una escalera a un pequeño plano.

[image: image27.bmp]  Hay una fuente redonda con llave de paso en el borde. La abrimos, y la fuente se llena hasta el desagüe. Debido a irregularidades del fondo, el agua forma la silueta de un escarabajo. Hay una esfera con ojo que, al ser movida, hace un traqueteo como uno de esos bichos volando, y muestra el símbolo

  Detrás de la fuente, una escalera lleva abajo, y accedemos a una plataforma sobre el agua del lago. Al final de la plataforma hay una escalerilla, y debajo ¡está el vehículo que habíamos botado! Efectivamente, estamos debajo de la planicie con trono y horno.
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  Las plataformas de acceso al "Ferrocarril Sublacustre" son todas iguales, una en cada una de las cinco paradas. El sublacustre tiene tres mandos: Un pomo giratorio, para hacer girar todo el aparato, obviamente con un sector de rieles; una palanca transversal, que indica la dirección del cambio, y, a la derecha, la palanca de avante. El sublacustre frena solito, tanto en las paradas como ante los cambios. Los mandos tienen efecto solamente con el "sub" parado.

  Pero pronto vemos que hay un problema: Algunas plataformas de acceso tienen la escalerilla levantada. Sólo podemos salir en una parada, donde nos espera una escalera de grampas que nos lleva ladera arriba, a un recinto con una serie de palancas y una soberbia vista panorámica sobre el lago. Vemos que en cada parada el agua tiene un práctico "agujero", que permite acceder al sublacustre sin mojarse, pero hay además algunos agujeros más en el agua. Pero volvamos a las palancas. Son cinco, y dos están en posición arriba. La cosa está clara: ¡arriba con las otras, y seguro que ahora todos los accesos están bien! Es realmente impresionante qué bien funcionan estas cosas, así nomás, sin un mantenimiento realmente cualificado ...

  Volvemos al sub. Traqueteando, vamos a la primer parada que no pudimos ver antes. Es un edificio bonito, accesible sólo desde el agua. Entramos. Es una escuela; grandes pizarras, pupitres, una bandeja con frutas, y a guisa de friso lo que parece ser un alfabeto. Podría haber un error, porque hay un signo repetido. Un aparato con manivela resulta ser un visor, en el cual la imagen de Gehn dicta algo muy importante, pero que no comprendemos. En una mesa hay un macabro juego: De dos patíbulos penden, cabeza abajo, sendos muñequitos. Al llevar un botón a un lado, la cabeza de un pez (seguro que es el colmilludo) se posiciona debajo del muñequito, con la bocaza abierta. En una ventanilla se ven correr símbolos, hasta que se para, y el muñequito empieza a bajar una cantidad variable de pasos. Si son muchos, el pez se lo "come". No se necesita ser tan ducho como nosotros, para ver que entre el símbolo y la cantidad de pasos hay una relación. Anotar un poco de esto, contar los pasos que la pobre víctima tiene aún de vida ...

  El sistema numérico tiene base pentaquintal; vale decir que tiene los valores básicos 0 a 4, y que puede representar en un símbolo los valores de 0 a 24:

     0            1            2             3            4


Rotando los signos 1 a 4 en 90° a la izquierda, su valor se multiplica por 5:

                             +5         +10        +15        +20          25

  El símbolo que conocemos como emblema de RIVEN es el número " 5 ". Lógico. Si Gehn llama a RIVEN la "Era No 5", está claro que ese número tiene un alto valor simbólico.

  Desde luego que el "0" y el "25" lo aprendimos más tarde ...

  Cerca del muelle hay una roca cónica en el agua, que tiene una rendija en derredor, de la cual sobresale un objetivo. Obviamente, un artilugio para observar gente, cosas, o todo junto. Desde el sub se observa una bola flotando en el agua; tiene el mismo tamaño que las esferas que ya hemos visto, y parece estar sujeta con una cuerda al fondo. Y hablando de esferas: es obvio que las que vimos llevan los números 2 a 5, ahora que los conocemos; falta la número 1. ¿Será esa que flota en el agua? Pero no podemos cogerla.

  Seguimos la exploración sublacustre, y paramos en el patíbulo, cuya plataforma está cerrada. En el medio de la plataforma cuelga una manija. Tiramos de ella, y lentamente baja una barra con dos grilletes. Tal como lo hemos visto en la escuela, son aptos para sujetar los pies. Pero nosotros lo utilizamos como ascensor (probar cuesta poco, y funcionó...): pararse sobre la barra, y agarrarse a la soga. Una vez a la altura de la plataforma superior, vamos por la pasarela al puente que bordea la ladera. Hay una sólida puerta circular, y a través de sus aberturas vemos un prisionero, pues eso parece, con un cuenco vacío al lado.

  Hacia la derecha vemos un botón en la pared, muy sólido, y con una estrella de 5 puntas. Lo accionamos y vemos que la puerta de la cárcel se abre. Entramos, pero el prisionero se esfumó. Revisamos todo, pero aparte del cuenco sólo hay un desagüe en el piso. Lo abrimos, y está lleno de agua sucia. ¿? ¡Un voluntario que meta la mano allí! Y, parece mentira, debajo del agua hay una manija. Tirar de ella, y todo un conjunto de aparentemente sólidas piedras se hunden en la pared, soportadas por un sólido riel, y dejando libre un pasillo.

  El pasillo es muy oscuro. Si bien al comienzo logramos encender algunas luces, para hacer esto hay que verlas, y si está demasiado oscuro, no se las ve. Bueno, seguimos a tientas, hasta que el pasillo termina en una abertura al mar.

  Damos vuelta, y ahora vemos, en el tenue resplandor que aún llega, un pálido reflejo en una luz, que ahora podemos encender, y cuyo tenue resplandor aún llega a ser un pálido reflejo en la próxima luz, que ahora podemos encender ...

  Ahora, que hay luz, vemos una puerta bastante bien camuflada. La abrimos, y un túnel nos lleva a una gran sala ovalada.


Panel con Daga

Pez Colmilludo
Canguro                            Liebre

Delfín                                           Escuerzo

Murciélago                                            Picosaurio

Ratón                                                                           Hormiga

Escarabajo vol.                                                              Tiburón

Erizo                                                                  Oso hormiguero

Ballena                                                                      Avestruz

Rana                                                                      Renacuajo

Oso narigón                                                 Ganso e.vuelo

Palometa                                            Escarabajo a pie

Jabalí                                           Alcefante

Pelícano                  Cocodrilo

Entrada

  Del lado opuesto a la entrada, un panel muestra la daga de los guerreros negros, de los rebeldes. Aparte de seis lámparas, hay 25 lápidas, dispuestas en óvalo, y cada una con la silueta estilizada de un animal. Si se toca una, ésta se hunde unos 20 cm. Si se tocan seis lápidas, todas vuelven a su posición original. Es decir, sólo pueden tocarse cinco. Típico para RIVEN.

  Reconocemos inmediatamente la silueta del escarabajo a pie; es idéntica al charco que se forma en la fuente cercana al acceso al sublacustre. También reconocemos al picosaurio. Ya un poco más difícil fue reconocer al pez colmilludo; es que, en realidad, lo que vimos en el Templo de PRIMA se veía realístico, y el ídolo de madera era seguramente muy estilizado.

  La clasificación zoológica de algunos otros animales es, por cierto, algo difícil. Pero hemos denominado los animales tal como lo que nos parecieron ser. Bueno, habrá que estudiar zoología rivénica, porque si no, son unos 3 millones de posibilidades.

  Volvemos a la cárcel, dejando la celda abierta. No hay forma de volver a la parte baja del patíbulo, por lo cual tenemos que dejar el bonito sublacustre allí, en la más funesta parada de todo RIVEN. Durante nuestra posterior ausencia, un servicio municipal de recuperación de sublacustres perdidos lo dejaría de nuevo en el altiplano con el trono dorado, cerca de la aldea.

  Vamos por el sendero de metal que nos llevó a la cárcel y a su botón de abertura, pero hacia el otro lado. El sendero termina en una escalera sobre el puente de maderos por el cual accedimos al ir a la aldea. Hasta ahora, no era accesible porque una parte de la escalera está enganchada arriba. La soltamos, y cae justo hasta alcanzar el puente de maderos.

  Volvemos a la zona de los grandes árboles, fuera de la cancela, donde entre los restos de árboles talados, donde aún había un hacha clavada en un tronco, quedaba un camino por ver. No es mucho lo que podemos explorar, porque allí nomás, en una práctica fosa, hay una zorra. No, no un astuto bicho con piel, sino un rústico carrito sobre rieles, obviamente pensado más para trozos de madera que para pasajeros de nuestra importancia.

  ¿Miedo? ¡Adentro de la zorra! ¿Y esa palanca?

  La zorra comienza a rodar, se interna en un túnel, cada vez más rápido ... y corre por un túnel de campos de fuerza, por el fondo del mar (no es muy profundo aquí ...), a través del agua que se mantiene a respetuosa distancia. Y, finalmente, comienza a ascender, sube por la costa de una isla, se interna en otro túnel, da un violento giro a la izquierda, rueda un metro más, y nos descarga, creyendo que somos madera, sobre una virutadora ... que por fortuna no está parada.

  Bajamos de la virutadora (a decir verdad, las cuchillas parecen bien filosas), a cuyo lado hay un respetable montón de virutas, y posamos nuestras botas en

TERTIA

  Una laguna encerrada por escarpadas laderas. Podría ser la caldera de un volcán ojalá extinguido. Hay un puente que se interna en la laguna, hasta una llave distribuidora, probablemente de vapor. Tiene una tubería de acceso (seguramente viene de la Cúpula Dorada) y tres de alimentación. Vale decir que hay que conmutar de aquí para allá si se cambia de actividad. Notamos un detalle: Los tornillos con los cuales está armada la llave tienen cabezas ... ¡pentagonales!. ¿Será que Gehn exagera un poquito?

  Probamos la posición izquierda, vemos que el tubo correspondiente va a la virutadora, vamos allá, vemos un botón, lo pulsamos, y el aparato arranca. Menos mal que no andaba cuando llegamos, nos habría deparado un final poco honorable, pero seguramente muy sangriento.

  La posición central de la llave distribuidora alimenta una enorme caldera, que ya hemos visto en el 5° escarabajo de la Sala Circular de PRIMA. En realidad, es todo un edificio, debajo del cual se ve un quemador, de momento apagado. Subimos una escalera, encontramos una sólida puerta cerrada con un avisor termómetro al lado. Vamos por una pasarela al lado que da a la laguna, donde llega la tubería desde el centro de la laguna.

  Aquí hay profusión de caños, llaves, manivelas. Una mirilla a toda la altura permite controlar el estado interior de la caldera.

  La cañería del centro del lago va a una llave distribuidora, que indica su estado con dos puntos blancos. A la izquierda, activa la bomba de agua, con la rueda conmuta a llenar ó vaciar, esto último en un lugar aún desconocido. En cambio, a la derecha, activa el movimiento de una rejilla en el interior de la caldera (será para escurrir la pulpa de papel), que depende de la llave al lado de la mirilla. Se puede encender y apagar el quemador, con la llave a la derecha. Todo funciona correctamente. ¿Empezamos a fabricar papel?

  Seguimos explorando. Hay un balcón en la ladera, con una sugestiva tubería que sube allí. Y una escalera de grampas sube hasta el balcón. Subimos, pero sólo para descubrir que hay una tapa que nos impide acceder al balcón.

  Volvemos. Sólo nos falta inspeccionar el interior de la caldera. Claro, primero vaciarla, apagar el quemador, subir la rejilla al nivel de la puerta de entrada, esperar que se enfríe. Ahora, el termómetro está bajo, y la puerta se abre. Dentro, la rejilla cubre toda la caldera, con excepción del centro, donde sale la cañería de desagüe, y aquí hay una escalera que baja a esa cañería. Claro, esto puede taparse, entonces hay que poder remover pulpa y madera atascadas.

  ¡Adentro! Oscuro, muy oscuro, no se ve nada, sigue estando muy oscuro ...

  Al fin, un poco de luz. La cañería nos ha llevado arriba, a la parte alta de la ladera. Obviamente, se quiso que el agua desagotada tuviera ocasión de perder los restos de pulpa, antes de volver purificada, como toda honesta agua, a la laguna.

  Dejamos el asombrosamente seco y sucio tubo (hará tiempo que no viene el servicio de mantenimiento), y nos encontramos en un sendero que da una pequeña vuelta y termina justo al lado del ya mencionado balcón. No hay problema en saltar la barandilla, y hasta podemos abrir la tapa, de modo que ahora hay un acceso directo.

  El balcón tiene una puerta, que lleva por una pasarela metálica al interior de una caverna, hasta algo que parece un pozo. Arriba, un ventilador provee un refrescante aire, pero la rejilla protectora abierta es un peligro, agravado porque las palas de la hélice son de metal. Ponemos un severo interrogante en la calificación del servicio técnico.

  Hay una esfera metálica colgante de un cable, que puede abrirse; en el medio hay un platito, y unas bolitas en un recipiente al lado invitan a depositar una bolita allí. Es una trampa, porque si uno toca el platito, se cierra repentina y sonoramente: ¡Clonc! Menos mal que no nos pilló los dedos.

  Abrimos la trampa, y tratamos de bajarla al pozo. Una palanca al lado no tiene el efecto esperado ... ¡pero claro! De cabeza abajo, al puente que lleva al medio de la laguna, girar la llave a la derecha, vuelta a tierra, escalar las grapas, y acudir de nuevo al pozo.

  Ahora, la palanca hace descender la esfera, abierta y con un cebo en el platito.

  No pasa nada. Esperar. Sigue sin pasar nada. Seguir esperando. ¡Clonc! Accionamos la palanca, y la esfera, ahora cerrada, sube. La abrimos, y vemos una rana en lugar del cebo. Es rojiza, con manchas y patas amarillas. Dice: "chiab", tres veces, dos ó una sola vez, según sea la 1ª, la 2ª ó la 3ª rana atrapada, antes de ponerse a salvo saltando al pozo.

  Pero esta caverna tiene truco ... en sus puertas. Las dejamos abiertas, para poder ver un poco en el interior, que no tiene luces. Pero ... esas corazonadas ... ¿hay algo detrás de las puertas abiertas? ¡SÍ! Cada hoja disimula una abertura en la roca.

  Mirando desde afuera, a la derecha un túnel baja y lleva a una caverna con una rotosfera y su estroboscopio, que están sincronizados en el símbolo

  Sucede lo mismo que con el aparato de SECUNDA: Se para, voltea y se abre, mostrando un Libro. Y la misma hilera de 5 correderas sobre la escala de 0 a 25.

  Por obvias razones de climatización, hay un agujero en el techo de la caverna, pero es demasiado pequeño para ser usado como acceso a algo.

  Mirando desde afuera, a la izquierda un túnel lleva a una pasarela que bordea la ladera. A los pocos metros, una palanca gobierna algo desconocido.

  Seguimos, y llegamos a un hermoso palacete, pero no podemos abrir la puerta. Seguimos por el sendero, y entramos a un túnel, que conecta con un puente largo ... ¡a PRIMA! De prisa, cruzamos y encontramos una palanca que hace bajar la parte levadiza, y podemos entrar en la Cúpula Dorada, en la parte alta del pasadizo interior, por encima de la salida al Camino de los Controles.

  Damos la vuelta hasta donde el pasadizo interior está interrumpido, accionamos una manivela, y el pasadizo se cierra, dejando todo accesible.

  A los 90° del entorno, una salida lleva a un hueco en el puente, que podría ser llenado por el montacargas, que vemos abajo. ¡Pero sí! Junto a la puerta hay un botón. Lo apretamos, y el montacargas sube, cerrando el hueco y habilitando un pasadizo que bordea la ladera, hasta una llave de paso (otro puente levadizo), que habilitamos, dejando ahora activada y accesible toda la isla de PRIMA. Pero con el montacargas también puede irse más abajo que el Camino de los Controles, a un tramo subterráneo, que lleva a una escalera y a una rotosfera con el correspondiente estroboscopio.

  Aquí, el símbolo es


  Sucede lo mismo que con los aparatos anteriores: Se para, voltea y se abre, mostrando un Libro igual a los otros. Y la misma hilera de 5 correderas sobre la escala de 0 a 25. Pero, dado que ahora sabemos los números de Riven, vemos que el jeroglífico debajo del emblema de Riven son dos números, cuyo valor decimal es 233.

  Bueno, hemos puesto a PRIMA en condiciones de que funcione todo - hasta donde sabemos. Y faltan códigos ...

  Volvemos a TERTIA, por el puente largo.

  Llegamos al palacete. Seguimos de largo (muy a pesar nuestro), y estudiamos esa palanca que está a mitad de camino entre el palacete y el pozo con las ranas. Se oye un ruidito mecánico. Accionando la palanca, el ruidito cesa. Vamos al pozo y su entorno, para ver qué es lo que ha cambiado. ¡El ventilador está parado! Y, por cierto, el tubo es grande (como el desagüe de la Caldera), sería fácil pasar por él, si no fuera por el mismo ventilador y su soporte transversal, que limitan sensiblemente la capacidad de entrada. ¿Pero para qué somos exploradores tan avezados? ¡Claro que tenemos alguna herramientilla, y en un santiamén, el soporte del ventilador está suelto de un lado, nosotros adentro, y gateando hasta llegar al otro extremo, donde un ventilador similar nos impide salir (¡es que no somos tan flacos ...!). Pero con la herramientilla ... ¡y ya estamos en el palacete! Que, por cierto, no es un palacete, sino un hermoso laboratorio. (Desde luego que hemos dejado los ventiladores otra vez correctamente montados, así que nadie sabe de este desliz ...)

  En una mesa encontramos, entre muchas cosas interesantes, un Diario, escrito por nadie menos que Gehn.

EL DIARIO de GEHN

82.2.13


La última fórmula de tinta ha fracasado. Incluso si escribo en mis mejores Libros, sólo logro un atisbo de un Nexo. Es decepcionante invertir tanto en la confección de un Libro en blanco, sólo para destruírlo si ocurre un error. Hay días en que en el Laboratorio hace demasiado calor, por las llamas que acaban con los experimentos fallidos. Cuanto más perfecciono cada elemento - las fórmulas de papel y tinta, las dimensiones de los Libros - tanto más veo que las posibilidades de combinación son casi infinitas. Sin poder ir a D'ni, me temo que mis largos esfuerzos aún tardarán en dar frutos. Felizmente, no he agotado aún todas las posibilidades.

82.5.8


He finalizado mis regulares observaciones de la Fisura. Pese a haber constatado que las formaciones parecidas a oscuras nubes, que pasan por el campo de estrellas, se mueven en ciclos, creo que no tiene sentido continuar mis investigaciones sin los instrumentos adecuados. Mi suposición básica respecto de la Fisura no ha cambiado desde su aparición. La estructura de esta Era parece haber sido traspasada de tal modo que materia de dos espacios separados, pero congruentes, puede intercambiarse entre ellos - como en un Nexo, pero las visibles contradicciones físicas de este lugar de conexión no obedecen a lógica alguna. La gran columna de viento que se generó al aparecer la Fisura por primera vez hace suponer un vacío, pero mis experimentos han determinado una atmósfera que permite respirar. El hecho de que Atrus y Caterine hayan saltado en este vacío en otra prueba de que no hay peligro de vida, pero sin conocerla mejor, no puedo correr ningún riesgo.

¿Qué pasaría si volviera a abrirla después de tanto tiempo? El resultado podría ser catastrófico, en vista de los cambios habidos en esta Era.

He terminado el mantenimiento de las válvulas de vapor -

83.2.10.


Estoy muy contento con el permanente éxito de este sistema. Creo que la construcción se corresponde con un diseño de los D'ni, del que me acuerdo. Otro ejemplo de la avanzada tecnología de los D'ni. Es una ironía del destino, que Atrus y Caterine, sin saberlo, me hayan proporcionado esta fuente de poder.


                                                                                               (
Como tantas de mis opiniones de los últimos años, también ha cambiado la relativa al origen de la Fisura. Ahora me pregunto, si es un producto marginal de las modificaciones, que han escrito Caterine y Atrus durante su fuga a esta Era. Al haber tirado el Libro-Nexo al vacío, me han exilado eficientemente en esta Era, pero no creo que Atrus realmente quería perder el Libro. Debería haber sido destruído, porque así corre el riesgo de que caiga en manos de desconocidos (claro, Gehn aún no nos conoce...). Si hubieran previsto la formación de la Fisura, se habrían dado cuenta de que el vacío así creado algún día se tragaría la atmósfera del planeta - un destino que Caterine no desearía para su mundo.  Si yo no hubiera controlado la construcción de la tapadera, seguramente no habría sucedido, dado que los aldeanos se acercaron al remolino sólo porque yo les urgí. Hay otra razón que indica que esto es una consecuencia inesperada de su escritura: Yo prefiero creer que mi hijo previó esta Era sólo como cárcel, pero no como pena capital para mí.

83.5.14


La construcción de los visores avanza sin problemas. Es interesante de ver, qué fácilmente pude adaptar la tecnología de los D'ni a la de los Amad; la similitud de ambas culturas es sorprendente. Me pregunto si antes tuvieron contacto, ó si  comerciaban entre sí; quizás, el pueblo de Keta desciende de los D'ni. Me gusta este pensamiento.


 



Visor

Nota: Si pudiera conectar los Libros con una fuente de suficiente fuerza, podría suprimir las fluctuaciones a tal punto de conseguir un Nexo estable. Los generadores de los cascos geotérmicos no podrán emitir este enorme golpe de tensión. Quizás pueda adaptar las canicas de fuego ...

Estoy cataloguizando los elementos "naturales" de esta Era desde hace casi 30 años, y sigo encontrando pruebas de que los D'ni asignaban al "5" una importancia especial. Ya de niño me llamó la atención su omnipresencia, ya sea en los viejos escudos de la élite gobernante, ó en las modestas casas de los ciudadanos simples. Su presencia refleja obviamente los pensamientos de aquellos que idearon los textos que he utilizado en el desarrollo de esta Era - una prueba más de que los maestros de los D'ni realmente creaban los grandiosos mundos que escribían, y no, como muchos creían, establecían nexos a mundos ya existentes.

Pese a que la mayoría de las construcciones se basan en diseños de los D'ni, es evidente que los que he dotado del poder del número "5", son los mejores, casi perfectos. Parecen ser, asimismo, los más estables.

Sigo tratando de deducir cómo el simbolismo de colores de los D'ni influye en este importante principio. Aunque se basa superficialmente en un sistema de seis colores,creo que hay una conexión más profunda con el número 5. Seguiré investigando.



83.9.11


He obtenido un logro fundamental. He podido modificar las canicas de fuego de tal modo que generen suficiente corriente como para mantener un Libro Descriptivo en una matriz estable:

¡He establecido un Nexo a un Mundo

nuevo!  Es duro y desolador,  pero de

momento me sirve bien, y lo he llamado ...

Mirándolo de cerca, podría crear una Era más agradable; pero primero voy a instalar un despacho y una estancia, donde pueda realizar mis experimentos en seguridad.

                                                                                           (   }   (


Debo decir que estoy orgulloso - si se tiene en cuenta que en 29 años he conseguido, bajo las más adversas condiciones, lo que los D'ni tardaron siglos en lograr.

(Nota: Arreglar la vestimenta para los trabajos en este mundo; quizás también desarrollar nuevas gafas protectoras).

84.4.13


He comenzado con la construcción de algunos puntos de Nexo para cada una de las islas, que conectarán Riven con mi despacho en           . El Gremio de Agrimensores ha fijado los puntos acorde a mis instrucciones, y la instalación de los domos puede, al fin, comenzar.

Los trabajos en la fuente central de electricidad avanzaban muy lentos en un principio, pero ahora, el progreso es enorme, y otra demora parece improbable. Estoy contento de poder disponer en breve de un medio de transporte decente.


En vista de los constantes ataques de los rebeldes me he decidido a dotar todos los domos con un sistema codificado de acceso.



                9                11                  13               19                23

85.6.7


Hoy he pillado a uno de mis asistentes hojeando este Diario; menos mal que no entiende este idioma.


Nota: Discutir seguridad con los Maestros de los Gremios - no espero problemas con guardias, instructores y agrimensores. ¿Encuadernadores y artesanos?

86.10.24


Hoy volví a oír de encuentros entre "fantasmas" y aldeanos. Bajo el mando de Caterine, los rebeldes (ó "moitiés negros", como les dicen los aldeanos) parecen haber desarrollado refinadas tácticas de terror, y revivido su campaña de captación de los aldeanos, aprovechando sus supersticiones. Son muy dados a dejarse llevar por este tipo de presiones, especialmente en vista del creciente vandalismo y los hurtos de los rebeldes.


87.1.15

Las trampas de ytrams han dado buena cosecha este año. Al parecer, la separación de las islas no ha influído en el ecosistema subterráneo. Lamentablemente, creo que los rebeldes han tenido un éxito similar, últimamente hay bastante veneno para sus dardos.

A un lado con esos asuntos mórbidos - gracias al repentino acopio pude producir un agradable extracto para mi pipa, notablemente más suave que el de los años pasados.

87.3.29


El análisis químico de una de las dagas de los rebeldes ha dado un extraño resultado: su composición contiene elementos que se diferencian por completo de los existentes en las islas. Al parecer disponen de una fuente que no conozco - quizás una mina o una isla no registrada.


Nota: La mayor cantidad de dagas fueron encontradas en el sur de la aldea, en el mismo paraje, en la cual "misteriosamente" han desaparecido personas. Parece indicada una inspección del paraje.

Me preocupa de que dejen sus llamativas dagas como símbolo de su presencia. Se vuelven más audaces, y ya no parecen temer que su escondite pueda ser descubierto.

87.6.27

Las últimas mediciones han determinado una continuación de las nuevas tendencias: el movimiento de las islas ha disminuído sensiblemente. Mis estimaciones anteriores preveían la destrucción de las islas en unos tres meses, pero ya no estoy seguro de eso. Con la Era         estoy casi listo, y creo que allí podemos instalarnos tranquilamente. Sin embargo, debería determinar qué ha demorado la destrucción de esta Era. ¿Acaso es que es estable? En este caso, debería investigar en qué se diferencia de mis experimentos menos exitosos. Mis investigaciones de la Era            no son relevantes. ¿O es que alguien está reparando los defectos de la Quinta Era? En este caso, ¡sólo puede ser Atrus!

Muy a pesar mío he interrumpido mis experimentos con el agua de esta Era, en beneficio de asuntos más importantes, que no me dejaron tiempo para especulaciones. Hasta ahora, mi investigación dió este resultado (para ser evaluado más tarde):

Supongo que las notables propiedades del agua son causadas por una forma de vida, es decir, por un tipo de bacteria. Me imagino que organismos unicelulares, libres, pueden sostener partículas de agua y así modificar la cohesión natural (tensión superficial, u otras fuerzas), haciéndola termosensible. Exposición al calor durante mucho tiempo (p. ej. hervir largo rato) parece matar las bacterias, lo cual podría explicar su fuerte aversión al calor. Lamentablemente no pude comprobar estas teorías y sus interrelaciones, como también su posible aprovechamiento.

87.7.6

Un desarrollo excitante: Un equipo de mantenimiento se topó ayer con un rebelde solitario, y confiscó un objeto interesante, un cristal capaz de activar los Nexos defectuosos, parecido a mi propio sistema, pero con una notoria ventaja: es pequeño y pesa sólo unas libras, es decir, es portátil. Caterine debe haber hecho este aparato, antes de que la capturara. Está hecho acorde a un esquema de los D'ni, que ella debe haber traído a esta Era. ¡Quisiera haber tenido acceso a ese documento en todos esos años! Ahora puedo concentrarme de lleno a escribir Eras, y ya no necesito construír complejas fuentes de electricidad para cada nuevo Libro que escribo. Sin embargo, ésto es un desilusionante recuerdo de que debo seguir buscando un camino a D'ni. El acceso a los recursos de allí puede ser decisivo para poder finalizar mi misión.


87.7.28

Cuando observaba a los aldeanos por mi telescopio en la Sala de Control, ví como algunos de los aborígenes nadaban hacia un objeto flotante, pero al parecer anclado. Para investigarlo, lo hice sacar del agua. Pero pocos días después ví sorprendido otro objeto allí. Al parecer, fue reemplazado de noche por uno nuevo. Si bien tengo conocimiento de que existen artefactos similares en esa isla, no le había dado mayor importancia. Mañana enviaré algunos inspectores para registrar los otros.


  ¡Muy interesante! Ahora sabemos un poco de ideas, logros y planes de Gehn, y tenemos el código de acceso para las rotosferas, que el pobre Gehn llama "domos"; sabemos que esos Libros conectan con su "despacho" en un mundo que él llama "233".

  Exploramos este laboratorio.

  En la misma mesa donde está el Diario, vemos esa bola que mencionó; evidentemente es la misma (ó su sustituto) que vimos desde el sublacustre. La movemos, y vemos el símbolo

que es equivalente, como sospechábamos, al "1".

  Diferente que las otras, no hace ningún ruido.

  Además, hay un planetario, tres nueces, una posible tetera, quizás una azucarera, un lapicero, un frasco de tinta, y un arpón, con tridente y demás detalles típicos. Podría ser que funcione con aire comprimido.

  Sobre un pequeño estante hay una complicada pipa y un frasco (¿con "extracto"?).  Hay otra mesa enfrente, con 6 libros inaccesibles, varios bloques de papel, una prensa, 4 botellas con diversos líquidos, una lupa ajustada para observar un disco de madera, cuyas rajaduras muestran una estrella de 5 puntas, un aparato para encuadernar, tres botellines (¿quizás cola?), una prensa, un gancho.

  En la tercer mesa hay un aparato de cristal, con quemador, lleno de agua; si se lo calienta, el agua se distribuye por la parte superior.   Además hay un pequeño armario, sobre el cual hay 3 decaedros tallados de piedras ó cristales de colores; en el cajón superior hay una colección de huevos de diferentes tamaños y colores; en una visita posterior faltaba un huevo verde. Otros objetos son una retorta, un vaso, una cajita con polvo, una pinza, una tijera, un pequeño cuchillo, una trampa semiarmada (como la del pozo, para cazar ranas), 13 cajitas (de las cuales 2 están abiertas), y en un estante hay 12 botellines, 9 cajitas, 2 ranas conservadas en frascos, un frasco vacío.

  En el medio del laboratorio hay una estufa, con un Libro a medio quemar. Al lado de la estufa hay unas maderas.

  El laboratorio tiene (aparte del acceso clandestino vía ventilador) dos puertas; una al camino que conduce al puente a PRIMA, y una que lleva a una estación de tren. El botón de llamada está, ilógicamente, al lado de la otra puerta.

  Es hora de que pongamos un poco de orden en el sistema de transportes públicos de RIVEN. Aparte de tres tramos de trenes de levitación magnética, está la zorra, y hay un largo puente.

Sistema de

Transportes

Públicos de RIVEN:
                                              PUENTE

  Las estaciones de tren, a falta de nombres, tienen números: La "T" significa, simplemente, "Tren"; el primer número es la isla de salida, y el segundo la isla de llegada. Así. "T 34" quiere decir "Tren de TERTIA a QUARTA". QUINTA, de momento, no tiene comunicación conocida.

  Así, pues, llamamos el tren y vamos a explorar otra isla aún desconocida:

QUARTA
  Acabamos de llegar a la estación T 34, proveniendo de TERTIA. Esta estación tiene dos andenes, separados por una zanja tan profunda como inútil, ya que las cabinas no tienen "calado" digno de mención. Pero, como no podemos saltar de un andén al otro, hay que montarse en el tren y hacer girar la cabina, para poder apearse en el otro andén. Como si la vida no fuera ya bastante complicada...

  El tren puede llamarse desde ambos andenes.

  Y para complicar aún más las cosas, el andén izquierdo tiene dos salidas o accesos. La entrada delantera (donde está el enorme paragolpes terminal) nos lleva al interior de la montaña. Una puerta metálica abre un pasillo de columnas que conduce a una magnífica sala sobre una boca de volcán. Bonito, pero, ¡qué calor...!

  Una palanca con dos anillos amarillos llama un ascensor, reluciente de oro. La puerta parece un puente levadizo, dejando ver que el interior es de madera basta y metal; pero puede ser que eso sea por aislación térmica. Apretamos un botón, la puerta se levanta, y observamos por una ventanilla cómo la cabina se sumerje en la lava, para parar en un nivel más bajo. De nuevo, la puerta sirve de puente, y nos queda la incógnita de por qué la lava que atravesamos recién no cae y nos abrasa. Bueno, mejor así.

  Una galería de cristal nos lleva a través de la lava. Llegamos a un pasadizo angosto, que no tarda en ensancharse, simplemente dinamitado en la roca de la montaña. Sin embargo, el piso está pulcramente pavimentado.

  Doblamos una esquina, y vemos una persona en un albornoz (¿ó salto de cama?) blanco, que tiene un libro en la mano, leyendo en él. Pero nos ve, se espanta, cierra el libro, y sale corriendo para coger el tren a SECUNDA. Es decir, que esta es la estación T 42. Pero ni un saludo, ni nada. Malos modales.

  A falta de tren, seguimos hacia adelante, franqueando un portal alto, pero muy estrecho.

  Detrás del portal hay una escalera larguísima y estrechísima, hasta una gran ventana submarina, una especie de mirador al mar.

  Hay un sillón giratorio, y dos palancas ubicadas a los lados del sillón hacen bajar uno de dos visores, dejándolo posicionado delante del sillón.

  A la derecha hay además un botón rojo, que hace girar el sillón Probablemente, esto es la "Sala de Control" que Gehn menciona en su Diario.

  El visor izquierdo tiene dos botones: en el izquierdo, se activa una vista de una habitación con mesa y diversos enseres. Una mujer morena, con túnica blanca y capa roja camina por la habitación, sale del sector visible. A la vuelta tiene un libro entre manos. La imagen no puede cambiar de enfoque. Dado que hemos visto mucho, y recordando lo que dice el libro de Atrus, suponemos que la mujer es Caterine, y que esa habitación se encuentra en QUINTA. Sólo que no sabemos cómo hacerle llegar saludos ni cómo rescatarla.

  El botón derecho nos muestra una imagen completamente azul, en cuyo fondo se aprecia la pared rocosa debajo de la cabina de controles de los atraques. Pero el enfoque puede cambiarse por medio de los botones externos. Está claro, vemos a través del objetivo que sobresale de la rendija en la roca aislada en el lago de SECUNDA. Las otras vistas nos muestran:

-  La escuela,

-  La pared rocosa debajo de la planicie que sirve de base al sublacustre,

-  El muelle de madera, que parece albergar un recinto a flor de agua, quizás un "garage" para botes.

-  La pasarela de madera por la que vinimos al lago; desde arriba se ve bajar la pasarela metálica que lleva a la cárcel.

-  La última vista muestra el patíbulo.

    El visor derecho tiene seis botones con los símbolos que vimos grabados en las rotosferas.

                   Se ve una construcción portante, un tubo que se yergue                    vertical sobre la roca, estabilizado por varios cables.                    Al pulsar el botón se ve una luz azulada.

                   Se ve una construcción portante, un tubo que se yergue                    vertical sobre la roca, estabilizado por varios cables.                    Al pulsar el botón se ve una luz verde.

                   Se ve una construcción portante, un tubo que se yergue                    vertical sobre la roca, estabilizado por varios cables.                    Al pulsar el botón se ve una luz amarilla.

                   Se ve una construcción portante, un tubo que se yergue                    vertical sobre la roca, estabilizado por varios cables.                   Al pulsar el botón se ve una luz anaranjada.

                   Se ve una gran abertura, delante de la cual terminan un                    tubo y un par de rieles.

                   Al pulsar el botón se ve enciende una luz rojiza delante                    de la ventana, y se oye un sonido como de bocina. Al poco rato, aparece un pez colmilludo (huy, que grande que es...), pero se va. Apretamos el botón otra vez, y el monstruoso bicho vuelve. La cuarta vez parece estar enfadado, porque ataca la ventana. Menos mal que es fuerte. Después, ya no se digna a venir. Será porque quiere alguna comida sacrificada.

                   Se ve una construcción destruída, un tubo que se yergue                    vertical sobre la roca, estabilizado sólo por unos cables                    abajo. Al pulsar el botón no pasa nada.

  Al pulsar el botón rojo a la derecha, el visor se levanta, y el sillón vuelve a su posición inicial.

  Una cosa está clara: tenemos una correlación entre algunos símbolos de rotosferas y ciertos colores.

  El acceso "trasero" del andén izquierdo de la estación T 42 es un corredor dinamitado en la roca, que nos lleva al exterior. Una escalera metálica conduce arriba. Se tiene una buena vista a la estación T 43 y a las islas de TERTIA, PRIMA y SECUNDA, como también a los trenes y puentes que las conectan. Sólo QUINTA no se ve.

  Por la escalera de metal se alcanza la

PRIMERA PLANICIE DE QUARTA.

  Está circundado por colmillos del gran pez. Una pasarela lleva por sobre la superficie verdosa-turquesa del agua. Rocas escarpadas surgen del agua, entre las cuales la pasarela nos conduce encima de una abertura redonda, en la cual parece haber una fisura volcánica.

Entre dos paredes llegamos a la

SEGUNDA PLANICIE DE QUARTA.

  El camino sube, primero por una escalera, y después en ligera pendiente, de modo que alcanzamos la altura de las paredes. Aquí, el agua es bien turquesa. Una enorme daga deja caer su sombra sobre una fisura ó rajadura en la tercer pared. Desde fuera sólo se ve el mango, la cuchilla está dentro. Parece como si la gigantesca cuchilla hubiera partido la pared, ó como si quisiera mantener abierta la rajadura, cosa probable en vista del ascensor instalado en ésta. Usamos el ascensor, y subimos hasta un mirador, que permite ver ambas planicies.

  La Segunda Planicie representa un modelo del archipiélago; las islas están rodeadas por agua verde-grisácea, y la superficie de las islas está dividida en placas cuadradas con aberturas redondas. Además, hay un mando, cuyas cinco teclas tienen la forma estilizada de las islas.

  Al pulsar una tecla, el modelo de la isla correspondiente se cubre de agua que parece hervir, formando grandes burbujas. Pero no se corresponde con la orología de las islas, ni parece que este proceso tenga influencia en las islas mismas. Pulsando otra tecla se activa el otro modelo, pulsando la misma tecla, se desactiva.

  Yendo hacia adentro, vemos un lago con una pasarela que da la vuelta al lago, adornado por unas esculturas de madera representando, sin duda, peces colmilludos. La pasarela nos lleva a una rotosfera con el correspondiente estroboscopio, algo difícil de accionar bien, porque su soporte está torcido. Pero logramos parar la rotosfera, que muestra el símbolo


  También aquí se encuentra un Libro inactivo a "233". También pulsando la tecla de QUARTA queda inactivo.

  Pero: Si hay una  tecla pulsada, un puente conecta la pasarela con el edificio central, que alberga un aparato representador de la orografía de cada sector de las islas. Al entrar, vemos un panel de control:


brilla
gris

  Las teclas grises forman el entorno estilizado de la isla, y la tecla que brilla muestra, al pulsarla, un modelo tridimensional de la orografía de ese sector de la isla. La palanca a la izquierda hace rotar el modelo, que a su vez, por medio de marcas rojas, subdivide el sector en 5 x 5 parcelas.

         ┌───┬───┬───┬───┬───┐

       1 │   │   │   │   │   │       NORTE

         ├───┼───┼───┼───┼───┤

       2 │   │   │   │   │   │

         ├───┼───┼───┼───┼───┤

       3 │   │   │   │   │   │

         ├───┼───┼───┼───┼───┤

       4 │   │   │   │   │   │

         ├───┼───┼───┼───┼───┤

       5 │   │   │   │   │   │

         └───┴───┴───┴───┴───┘

           a   b   c   d   e

  Bueno, es hora de parar y hacer una revista de los conocimientos adquiridos muy especialmente en QUARTA.

  El problema de los animales en las lápidas de la Sala de los Rebeldes en SECUNDA debería poder ser resuelto; hemos visto muchos animales, sólo tenemos que asignarles los números 1 a 5, y, seguro, segurísimo, deberemos accionar las lápidas en esa secuencia. Para poder sentarnos, y poder también escribir un poco, volvemos a SECUNDA, tomamos el sublacustre y vamos a la escuela, que parece tener festivo permanente.

  Hemos visto cuatro animales en acción: rana, escarabajo, picosaurio y pez colmilludo. Otro animal que vimos, si bien no en acción, son las palometas, colgadas para secar por doquier en la aldea del Lago.

  Muy claro parece el "número 2", el escarabajo; la correspondiente esfera produce ese típico traqueteo, y el carco de agua en la fuente tiene la misma forma que el que se ve en la correspondiente lápida. La esfera está justo donde la lápida muestra el ojo.

  La esfera número 3 está junto a la estación T21, y no hay nada animálico a la vista. Pero el sonido de la esfera es el mismo que el de la hermosa ranita multicolor en el pozo de TERTIA. Por las dudas hacemos una escapada a la estación T21, es casi nada: con el sub a la parada debajo de la planicie con el trono dorado, y en un santiamén estamos en el túnel que baja a T21. Y ahora, ¡sí que la vemos! Poco antes de llegar al final del túnel, ¡su boca adquiere la silueta de la ranita! Y con la esfera visiblemente en el lugar del ojo.

  En el camino de vuelta inspeccionamos la esfera número 5, en el islote de los picosaurios. Vale, estos hermosos animalejos gruñen, y la esfera produce un sonido lamentoso, como lo que oímos en la Sala de Control de Gehn en QUARTA: el pez colmilludo. Y, súbitamente, ahora que ya lo sabemos, vemos bien clarito que la esfera está incrustada en una roca que tiene exactamente esa forma, ocupando el lugar del ojo.

  La esfera número 4 está en una hendidura al lado del camino que lleva a la rotosfera y el ídolo en SECUNDA. Allí no hay nada que se parezca a nada. Pero que la esfera gruñe como un picosaurio, no cabe duda.

  ¿Y la última, la esfera número 1? Pues, suponemos que hay varias, una flotando en el Lago, y otra el el Laboratorio de TERTIA, al menos. Ruido no hicieron. Pero, los últimos animales que vimos de cerca, las palometas, tampoco hacen ruido, y menos disecadas.

  ¿Tentamos suerte? Vamos a la Sala de los Rebeldes: Con el sub vamos hasta la parada del muelle, y desde allí por el sendero de madera, hasta alcanzar la escalera que cuelga desde arriba. Subimos, seguimos el sendero metálico de la cornisa hasta la cárcel, que encontramos vacía. Entrar, meter la mano en el agua y abrir la puerta secreta, seguir el túnel hasta la Sala de los Rebeldes. 

  Tomar aire, muy profundamente. ¿Será la solución? Y después, ¿qué? Primera lápida: Palometa. Segunda lápida: Escarabajo a pie. Tercera lápida: Rana. Cuarta lápida: Picosaurio. Volver a tomar aire, muy, muy profundamente. Quinta lápida: Pez colmilludo. Obviamente, ¡correcto!, porque:

  Al compás de una victoriosa melodía, la pared con el símbolo de la daga parece cubrirse de agua que corre por canaletas a lo largo de las paredes, deja libre la pared, que, aún húmeda, se abre en el medio, la daga se tumba hacia atrás, y sale una repisa con un Libro algo chamuscado, sobre cuya ventana se encuentra un cristal, tal como lo describió Gehn en su Diario.

  Emocionados, con mano temblorosa, tocamos el cristal, y, a través de su efecto amplificador la ventana, y somos transferidos a un Nuevo Mundo:

T A Y

  Se ve un lago rodeado de altas cumbres, con una isla en el medio; las rocas parecen muy oscuras. Pero eso puede ser a causa de la hora del día, parece haber una diferencia de tiempo respecto de RIVEN. Hay nubes en el cielo.

  En la isla hay un enorme árbol, cuya copa esférica acusa reflejos dorados. Por la parte superior sale humo. Pues ... o se está quemando, o está habitado. Bastante grande es.

  A orillas del lago hay un poblado con casas redondas; hay botes en la orilla.

  Grillos cantan, el viento susurra. Grandes pájaros vuelan alrededor del Gran Árbol. Estamos en la orilla del lago, enfrente de una abertura en el pie del Árbol.

  Detrás nuestro hay un puente levadizo de madera, que permite el acceso a una caverna. Entramos; es redonda. Enfrente de la entrada hay una figura de madera, que tiene en manos una bandeja con un Libro y un cristal. La figura misma no es precisamente un dechado de belleza; tiene ojos amarillos, una nariz espectacularmente larga, y en todo su perímetro tiene clavadas dagas del modelo "rebelde", que forman casi un aura en su derredor.

  Encima de la figura está la única luz de la caverna.

  No tenemos tiempo para observar más, porque un guerrero negro y un hombre vestido de lino (parece ser el "prisionero" de la cárcel en SECUNDA) irrumpen, y obviamente que el guerrero nos tiró dardos envenenados; aún tiene una cerbatana en la mano. El otro hombre le habla, excitado, y gesticula. Pero no nos enteramos de nada, porque la oscuridad nos acoge con su silencioso olvido.

  Al cabo de una eternidad probablemente corta, notamos que estamos en un bote, que el guerrero negro rema hacia la isla con el Gran Árbol. El ex prisionero muestra hacia el árbol y dice un montón de cosas que no entendemos. Felizmente, volvemos a la inconsciencia.

  Nos despertamos en una cámara de roca, con bancos integrados. En una bandeja hay un cuenco, pero ¡está vacío! ¡Y eso que todo el mundo sabe que después de ese tipo de inyecciones uno se despierta con una enorme sed! Una lámpara en la pared da una tenue luz. Por una ventana ovalada podemos ver el lago; es evidente que estamos a una cierta altura. Del otro lado de la celda hay una maciza puerta, pero tiene una abertura, a través de la cual se ve que estamos en el interior del Gran Árbol: todo un pueblo de casas redonditas asentadas sobre troncos y fuertes ramas. Entre las casas hay senderos pavimentados (pero no sabemos con qué); y hay puentes colgantes que salvan distancias mayores.

  Es de noche, y la luz que se cuela a través de las ventanas ilumina un ambiente (bueno, para paisaje le falta la lejanía) acogedor, tranquilo, ameno, casi podría compararse con el Hobbiton de Bilbo Bolsón. Se ven personas caminando dentro de las casas, y también por los senderos. Un sereno con su obligada linterna hace la ronda. Se oyen trozos de conversaciones, una criatura llora, otra ríe, un perro ladra, los grillos cantan.

  La puerta de la celda se abre, entra una mujer guapa, con largas trenzas negras, vestida con una hermosa túnica y pantalones acorde. Lleva un bonito adorno de plata y un gorrito bordado con monedas o algo parecido. Nos habla amablemente, pero la única palabra que entendemos es "Caterine". Cuidadosamente, se mantiene a distancia prudencial de "esos prisioneros", y deja dos libros en la mesada, que podemos coger.

  Uno de los libros es un volumen rojo, fino, con ornamentos negros impresos en la tapa. Es el Diario de Caterine. Dentro encontramos una carta dirigida a nosotros:


El Diario de Caterine

  Hace una semana que me conecté con RIVEN. Es raro, pero olí Riven ya antes de verlo.

  Era como un sueño. Después los sonidos, y recién ahora lo ví. Estaba parada, inmóvil, sólo mirando hacia adelante. Respiré profundamente, y gusté el aire de RIVEN.

  Tengo que haber sido blanco de un dardo inmediatamente. Primero creí que sería una picadura de un insecto, pero el dolor no cesó, penetrando profundamente bajo la piel. Después, mi brazo ardía como fuego.
  Me cuesta acordarme de todo, quizás por la droga. Oí una voz y levanté la mirada. Un hombre desconocido estaba delante de mí. Era rivenés, pese a que vestía ropa de los D'ni. Parecía hablar conmigo, pero volví a perder la consciencia.

  Sea como fuere, también eso pasó.

  ¡Ahora estoy aquí con Eti! Hace tan bien volver a verla. Está bastante más vieja, pero más guapa que nunca.

  Es tan cariñosa conmigo, pero desearía que fuese más interesada; tengo la impresión de que sólo yo tengo preguntas.

  Es raro, nadie me pregunta donde estuve, o qué estuve buscando.   Pese a que me hiere, lo comprendo. Su fé se basa en el desconocimiento y la opresión. Son buenos, pero su nido fué destruído, y ahora se prenden a todo lo que les sugiere salvación.

  ¿Pero porqué se prenden de mí? Es todo muy confuso...



  Los Moitiés - seguro que Atrus querría que anotara todo lo que sé, pero por lo menos voy a registrar una parte ...

  Cuando Atrus y yo, hace muchos años, apresamos a Gehn en Riven, la mayor parte de los habitantes fueron testigos de nuestros esfuerzos. Dos de los riveneses vieron la confrontación con Gehn en la Fisura, en la que yo me conecté con Myst, y Atrus se precipitó en el abismo.

  Entendieron poco de lo que vieron, pero dedujeron que habíamos "ganado", y que Gehn no era un dios, sino un mal imitador, y que lo habíamos dejado prisionero en Riven.

  Yo había esperado que de estos simples hechos sacaran unas conclusiones correctas, pero con sus deducciones me han sorprendido.

— Atrus ha arrebatado a Gehn el poder, por lo cual Atrus debe ser un dios verdadero.

— Como dios, me ha elegido a mí, la espiritual externa de origen rivenés, como esposa.

— En consecuencia, me convertí en personalidad divina, y regiría sobre Riven eternamente.

  Así surgieron los Moitiés, como ellos se llaman.

  Hasta hace dos días, no sabía lo que pensaban de Atrus y de mí. Eti me lo contó a desgano. No sé porqué, pero sé que no lo cree.

  Todos los otros "súbditos" creían que yo era consciente de mi jerarquía, y por eso no dijeron nada. Lo reconocí recién cuando fuí invitada a una reunión. Me llevaron a una cueva bastante grande, escasamente iluminada y completamente llena, donde relataron mi historia e interpretaron en forma teatral la lucha entre Atrus, mí y Gehn en el borde de la Fisura. Todo estaba terriblemente exagerado. Me fué bochornoso, pero no pude pararlos y romper las ilusiones que son la base de su esperanza y de su existencia. Sólo esto les dio la fuerza para aliarse y combatir a Gehn.

  Otras convicciones desarrolladas son aún más inquietantes, como ser de que un día yo los liberaré de Riven y derrocaría a Gehn. Otros creen que los conduciré al paraíso.


  Amo este pueblo - por eso duele que no me vean como uno de los suyos. Preferiría ser su sirviente y no su ama.

  El poder de Gehn ha ido en aumento durante los años, pero los Moitiés fueron más y más, y mientras tanto son tan hábiles en esconderse, que viven en una compleja red de cavernas ocultas. Hasta ahora, Gehn no los ha descubierto.

  La mayor parte de los Moitiés han cortado sus relaciones con los riveneses que no se han aliado con ellos. Espero que no sea un precio demasiado alto. Hasta Padre y Enant viven aún en la superficie, en territorio de Gehn. Los añoro, pero si los menciono, la cara de Eti se nubla.

  Desde esta brutal separación (no sé cuando sucedió) no se han preocupado mucho de lo que sucede en la superficie. A veces sabotean una de las construcciones de Gehn, o roban alimentos de la gente del pueblo. En esas ocasiones llevan extrañas máscaras y disfraces. Toman este ritual muy en serio, y sólo se dejan ver así fuera de sus dominios. Les agrada que los habitantes de la superficie los teman, y que les dicen "espíritus malos", o "fantasmas".

  En una de esas expediciones, poco después de mi llegada a la isla, me salvaron de los guardias de Gehn, que me habrían entregado a él de inmediato. No dudo de que ahora me está buscando.

  También sé que Atrus no está aquí, como se me quiso hacer creer. Un pensamiento que me deprimía. Ahora estoy agradecida, no sólo porque sería peligroso para él estar aquí, sino porque una voz interior me dice que es mejor que se mantenga a distancia de esta isla.

  Recién he vivido por primera vez la muerte de una Era - su último suspiro.

  Hoy me aventuré a la superficie, para ver lo que ha pasado con la isla. Es aún peor de lo que los Moitiés dijeron. Parecen haberse acostumbrado a este lento deterioro, pero para mí fué una experiencia de horror.

— La boca, que otrora me dió el más dulce beso, pronto exhalará sólo aire gélido.

— El cuerpo que me dió esta vida, pleno de dolor deberá entregarse a la muerte.

  El camino a la luz del día nos llevó por una serie de puertas secretas y senderos ocultos. Antes de la última puerta me ofrecieron un arma, que acepté con gratitud, y una máscara. La tuve un rato en manos, imaginándome el miedo que infundiría a mi familia, que aún vive en la superficie. Pero por otra parte era vital ocultar mi real identidad ante Gehn, de modo que me puse la máscara.

  Nadamos un corto trecho, y buceamos por debajo de una roca, para alcanzar el mar. La luz hirió mis ojos, pero el fresco, aromático aire era magnífico después de tantas semanas en cavernas húmedas y mohosas.

  A partir de ahora, mis dos acompañantes se entendían sólo por medio de gestos. Fuimos hasta nuestro escondite en la planicie. En el borde de un bosque frondoso pararon, miraron por la maleza y se tornaron a mí, como si esperaran una órden.

  Apenas pude moverme, y menos reaccionar. Olía, oía y respiraba mi juventud.


  Los recuerdos me arrollan como una avalancha. Segundos después había pasado. Lo que quedó, era una sensación de sordera.

  Nos quedamos en la superficie el tiempo suficiente para ver lo peor. Riven, antaño una isla, está ahora quebrada en cinco partes, de las cuales Gehn considera a cuatro como su reino. Sólo a sus "ministros" y a su milicia personal se les permite el acceso. Desde mi puesto en el borde del bosque podía ver a tres de estas islas. Nada quedó de su anterior belleza. Las extrañas construcciones de Gehn las dominan. Los Moitiés visitan esos parajes vigilados muy rara vez.

  Otra isla, oculta a mi vista, parece haberse alejado más de las otras. Los Moitiés no están seguros de lo que alberga esa isla, sólo saben que allí se encontraba el Gran Árbol. Quizás pueda ir a verla yo misma.

  El bosque se encuentra en la isla que los habitantes de la superficie y los Moitiés siguen llamando "Riven", pese a que dan ese nombre también a todo su mundo. Es allí donde se encuentra la aldea (que ha cambiado dramáticamente). Es el único paraje poblado que queda, pese a que Gehn la considera también de su propiedad, y su influencia es notoria.


  Naturalmente, yo sé porqué la isla se ha partido, pero los Moitiés no. Gehn escribió este lugar. Morirá, igual que todas las Eras de Gehn mueren.

  Hoy no siento nada.
  No soy nadie.
  Vivo en una caverna en un mundo moribundo, con un pueblo          
  Me tratan de forma tan rara. No saben como tratar a una "diosa". Sigo siendo una extraña. Susurran entre ellos, hablan de mi valor en la expedición a la superficie — cómo he caminado por la isla, valerosa y sin temor. Es que no me conocen ...

  Hasta Eti no se siente bien en mi presencia. A veces es hermoso, y yo soy sólo su Katran. Pero otras veces soy otra persona.

  Tengo miedo — ese vacío sin sentimiento. Hoy no me siento unida a mi pueblo. Pero su adoración ya no me repugna. No odio a Gehn. No siento nada.

  Ni siquiera estoy segura, de que

  Al menos, Nelah está conmigo.



  Cocino, ... soy

  ¡Gehn produce Libros y los escribe!


  Qué terrible descubrimiento.. Durante días no pude hablar con nadie, y no tuve ganas de escribir en mi Diario. Atrus lo habría notado enseguida ... Gehn escribiría todos los materiales necesarios para fabricar Libros en esta Era, como también en las otras Eras que ha escrito.


  ¡Trata de escribirse su vía de escape! ¡No lo hemos encarcelado, sólo lo hemos demorado! Esta Era se convirtió en su fábrica, el pueblo es su máquina — todos trabajan en aras de su meta de convertirse en un dios. Para poder seguir trabajando en su idea de D'ni.

  Hasta ahora, no pudo confeccionar un Libro que funcione.

  Atrus nunca creyó en la fortuna, pero cómo se lo podría denominar. Simplemente, son demasiadas casualidades. Están pendientes de mis labios, pero no entienden una palabra. Yo soy su esperanza — y ahora que he vuelto ...

  Les debo eso.

  Desde la última vez que escribí aquí pasó mucho tiempo ...

  Apenas la reconocí, pero encontré la Fisura de las Estrellas. Está en la isla con la Gran Cúpula. Los riveneses denominan la isla "Allafo", es decir "Fuente de Agua", pero los Moitiés la llaman "Allatwan", "Fuente de Estrellas".

  Originalmente era un camino oculto para que Atrus y yo pudiéramos dejar esta Era, pero ahora está cubierta con pesadas placas de hierro. Un rudimentario periscopio está montado sobre una mirilla cerrada. Los Moitiés consiguieron el código antes de mi llegada.



                               Traba

  Tiempo atrás, los Moitiés intentaron abrir la Fisura. Encontraron una pequeña traba mecánica que impide que el telescopio choque contra la ventana. Debido a la suspertición desarrollada después de nuestra misteriosa desaparición, decidieron no abrirla.

  Estoy contenta de que no la tocaron, y les dije de mantenerse lejos de ella. En el miserable estado en el que se encuentran las islas, la abertura de la Fisura seguramente tendría consecuencias catastróficas.

  He oído que Gehn, en los días después de su captura en Riven, ha tratado de determinar si las estrellas debajo de la Fisura pueden ser navegadas, dado que vió cómo Atrus dejó caer el Libro de Myst en ese Espacio. Para eso, Gehn hizo arrojar "Enemigos de la Ley" en la Fisura, para ver la suerte que corrían. ¡Para eso es que sirve el periscopio!

  Se dice que no murieron, pero nadie sabe a ciencia cierta lo que les sucedió. Obviamente, los instrumentos de Gehn no permitieron deducir algo en claro.

  El campo de estrellas debajo de la Fisura no parece lo que realmente es - es un espacio suave, tan bueno para la vida como un arroyo murmurante, dice Atrus. Él dice que allí el tiempo parece estar casi parado, y que él se sintió como bañado por las olas. Es incomprensible.

  Nosotros no hemos comprendido el Allatwan, o de donde vino, pero las visiones dicen que nació de los pensamientos del Hacedor, y que tiene un sentido más profundo, pero que hasta ahora no comprendemos.

  Aún recuerdo cómo Atrus escribió en su Diario:

  »Cuando caí en la Fisura, comprendí que el Libro no iba a ser destruído, tal como pensábamos, sino que seguiría cayendo por la Fisura ...«

  ¡Todo esto tiene que tener un sentido más profundo!

  Casi me olvido de comentar...

  Los Moitiés han elegido la peculiar forma de una de las grandes dagas que aparecieron en Riven durante nuestra fuga - como la daga que está clavada en la tierra del Allatwan - como sagrado símbolo de su lucha. Representa la totalidad de su dogma, y también a mí misma. El dañar este símbolo es para ellos una gravísima herejía.

  Le han dado una explicación propia; yo no les dije que fuí yo quien escribió esta y las otras dagas en esta Era.

  Es raro cómo una religión joven puede ser tan rígida, y que ni su propia "diosa" los pueda convencer de que sus símbolos no son tan poderosos como lo creen. Luchamos una guerra, y el enemigo utiliza esa paranoia contra ellos. Temen el símbolo de Gehn  y su simbólico uso del Wahrk.

  Pero no quieren que yo se lo diga. Mis intentos hasta han despertado dudas en algunos de los Moitiés más jóvenes.

  Mis extraños encuentros con los partidarios de Gehn fueron muy desilusionantes. Yo esperaba poder conversar con los aldeanos de la superficie, pero huyen de mí.

  Sin embargo, obtuve novedades de los aldeanos, sobre Gehn ...

  Después de que lo hiciéramos prisionero en Riven, aseguró de inmediato que él mismo había hecho aparecer las dagas en memoria al fracaso de los aldeanos. Dijo que con ellos quiso marcar el comienzo de una nueva época de reconstrucción, al final de la cual recibirían una existencia nueva y mejor, si ahora le obedecían en todo.

  Seguiré buscando el contacto con ellos.


  El Portal se abrió - ¡Gehn está libre!

  Gehn tiene el poder de crear Libros que funcionan. Incluso escribió una Era antes de que yo llegara, pero la escondió tan bien, que sólo sus ministros sabían de ella.

  Quizás ha escrito también otras Eras ...

  Más aún ... hace algunos años, antes de que los Moitiés tuvieran que esconderse, uno robó un Libro de pruebas, que Gehn quería destruír. Estaba parcialmente escrito, pero no funcionaba.

  Dado que creían que no sería importante, no me dijeron nada, hasta ahora.

  En ese entonces, ninguno de los Libros de Gehn funcionaba. En lugar de solucionar el problema en origen, le echó la culpa a la madera "impura" del bosque de Riven, y encontró un penoso sistema mecánico, una serie de "domos", para compensar las deficiencias de sus Libros. Una de las consecuencias de esta solución fué una sensible demanda de energía. Las dificultades derivadas de ésto demoraron bastante su éxito.

  Finalmente terminó su obra y pudo conectarse con una Era que había escrito. Pero ocultó muy bien su éxito.

  Hasta ahora. - Por alguna razón, quizás por orgullo, ha hecho modificaciones en los domos, instalando pequeñas ventanas, dejando así claro el objetivo de los domos, que es darles vida a sus Libros semimuertos.

  Quizás quiere tentarnos a usar los Libros en los domos. ¿En serio cree que nos tragamos un cebo tan mortal?
  Pero no sabe que tenemos uno de sus Libros - el Libro robado, chamuscado. Quizás 

  He leído el Libro chamuscado. Esa Era no es apta para los Moitiés. Hay que modificarla.

  Debería soñar.

  He pedido un grupo que resuelva el código de los domos, para activar el Libro chamuscado. Gehn no lo impedirá, sino que "dejará el cebo".


  He comenzado a escribir la Era de los Moitiés. Tengo que conseguir otro libro de Gehn.

  Es mucho lo sucedido,está casi todo listo.


  Hemos robado otro Libro. Problema: Gehn lo echará de menos.

  Hemos resuelto el código para los domos, pero aún no pudimos activar los Libros.

  Si podemos activar el Libro chamuscado con los domos de Gehn, nos podremos conectar con esa Era. Lamentablemente tenemos poco tiempo si queremos evitar ser capturados, y tendremos que activar el Libro de otra manera.

  Las imágenes de portal en los Libros de Gehn parecen tener todos el mismo problema; si no se activan, quedan negros. Quizás se pueden aclarar sólo si ...

  Voy a escribir la sustancia en la Era de los Moitiés.


  Ya está - Ahora sólo esperamos noticias de nuestros espías, que observan el uso de los domos de Gehn, para tener el tiempo de acceder a uno de los domos.

  Después de haberme conectado con esta Era que he escrito, sólo falta encontrar la sustancia para el cristal del portal, y purificarla ó adaptarla. Si ese cristal se coloca sobre el portal de un Libro, éste debería funcionar. Entonces puedo utilizar el segundo Libro robado y volver a Riven con más cristales de portal, y ya no necesitamos confiar en los engorrosos domos de Gehn.

  Mis planes me hacen reír, sueno como Atrus.

  La cosa es peligrosa, pero no tengo miedo, sólo estoy excitada. Los Moitiés están convencidos de que mi idea tendrá éxito, y que los guiaré a un mundo mejor. ¡Es el cumplimiento de su profecía! Pero también ellos están nerviosos.

  No sé lo que creen de mí, pero si no tengo éxito ...

  ¡Éxito rotundo!

  ¡Está hecho! ¡Parece demasiado bueno para ser verdad, es como en sueños! ¡No sé cómo sucedió todo tan bien!


  Ya hemos evacuado a todos los Moitiés a esta nueva Era.

  Es maravilloso, y estoy muy satisfecha. Aquí estarán seguros y lo tendrán bien. Están bajo el cielo libre, sin temor, y avasallados por su libertad. Son felices.

  La llamaron "TAY".

  Aún hay mucho que hacer, aún están indefensos. Este lugar sólo puede ser protegido destruyendo el Libro que lo conecta con Riven. No sé cómo explicárselo a los Moitiés, no querrán destruír el único nexo a Riven.

  También yo vacilo, y no sé por qué.

  Quisiera saber si hemos llamado la atención a Gehn. Si fué así, tenemos que actuar rápido. Pero creo que ahora somos inexpugnables.

  Mañana iré a Riven, para ver cómo reacciona Gehn ante nuestras actividades. Esta noche puedo cerrar tranquila los ojos.

  Bueno, bueno, parece que Caterine estuvo trabajando de lo lindo. Y respecto de los "delincuentes" que Gehn tiró a la Fisura, podríamos contarle a Caterine una bonita historia de una amiga común, Karoh, que relata en "SeaBold" su propia experiencia al respecto. Desde luego, nadie murió en la Fisura, sino que la mayoría fue a caer "como desde pocos metros de altura" en el mar, frente a la isla de SeaBold. Pero eso es otra historia.

  El segundo Libro es más grande y grueso, encuadernado en verde, y presenta el símbolo de Riven y un escudo redondo, filigrano. Lo abrimos y vemos la sala en D'ni, en la cual Atrus nos hizo meternos en esta historia. Evidentemente, es el Libro-Prisión que nosotros mismos trajimos a Riven, pero tuvimos tan poca oportunidad de mirarlo. De todos modos, es nuestra arma contra Gehn, y lo guerdamos cuidadosamente en nuestro bolsillo.

  La guapa mujer vuelve a la celda, y nos habla en tono cordial y suave, pero igualmente insistente. Ahora también parece tener menos miedo. Menciona a Caterine varias veces. Pone un Libro abierto en la mesada, con un cristal sobre la imagen del portal— se ve la Sala de los Rebeldes — es nuestro pasaje de vuelta a SECUNDA, desde donde podemos seguir investigando ...

  Estamos de nuevo en SECUNDA. ¿Qué nos queda por investigar, indagar ó informar? Por razones de eminente comodidad, vamos a la escuela, y tenemos la suerte de que el sublacustre aún está en la parada del muelle, lo que nos ahorra tener que dar toda una vuelta a la isla.

  Parece ser que el problema más importante para ser resuelto es la activación de los Libros en las rotosferas (alias domos). Del Diario de Gehn deducimos que tenemos que activar el aparato ubicado en la hendidura de la Gran Cúpula, en PRIMA. Allí hay un dispositivo que representa las cinco islas, y hay seis obvias canicas de fuego, de distintos colores, que con toda seguridad deben ser colocadas en los huecos correspondientes a las ubicaciones de las rotosferas.

  Veamos, pues, los datos que tenemos:

  1°- En QUARTA pudimos determinar la ubicación exacta de las rotosferas; en el modelo holográfico se aprecian muy bien sus formas. Es decir, en Tertia, ese artefacto está en una caverna ... pero hay un orificio de ventilación, y éste ¡sí que se ve! Está claro, pues, dónde han de ser insertadas las canicas de fuego.

  Lo que no sabemos es el color de las canicas a ser puestas dónde. Si bien el saber en cuales de los 625 huecos hay que poner canicas simplifica enormemente las cosas, aún quedan 720 posibilidades para combinar los colores ...

  2°- Del Diario de Gehn sabemos que él asigna 6 símbolos circulares a los 6 colores, símbolos que vemos en las rotosferas.

  3°- Conocemos los símbolos correspondientes a cada unidad, excepto la de QUINTA, adonde hasta ahora no pudimos llegar. Además, hay una canica que debe sobrar, dado que hay sólo cinco rotosferas.

  4°- En QUARTA hemos podido asignar colores (los de las luces submarinas) a ciertos símbolos:

    rojo           naranja      amarillo       verde           azul             - - -


  Parece ser, pues, que el color violeta es el del sexto símbolo.

  Podemos asignar con seguridad los siguientes colores:

  PRIMA: verde;   SECUNDA: rojo;   TERTIA: violeta;   QUARTA: naranja.

  Queda la incógnita del color correspondiente a QUINTA, pero hay sólo dos colores posibles: amarillo ó azul. Es decir, de la originalmente millonaria cantidad de posibilidades, hemos llegado a dos. Es una cantidad que puede ser probada.

  Con estos conocimientos, vamos a PRIMA, y nos internamos en la hendidura de la Gran Cúpula. Colocamos las canicas de fuego de acuerdo a este esquema en la matriz:

                   TERTIA                           PRIMA                QUINTA

        a  b  c  d  e

  1                                                   verde                              azul

  2

  3             A                 B                  A                  B                  A

  4            violeta

  5

             C              D               C              D               E

             A              A               B              C               D

                         rojo

             B              E               F               G              H

                         naranja

            C               D               I               J              K
                  QUARTA                                 SECUNDA

  De momento, no pasa nada. En la entrada, a mitad de camino, hay un interruptor. Bajamos la palanca, y una placa, que se corresponde con la matriz y las canicas de fuego colocadas en sus lugares, baja, cubriendo matriz y canicas. Un pulsador blanco queda descubierto. Lo pulsamos, y la máquina se estremece, con un estruendo poco menos que pavoroso, que seguramente se oyó en todo RIVEN. Y a continuación se oye el rítmico trabajo de una máquina. Vamos a la rotosfera local, que sigue parada. Marcamos el código en las correderas, pulsamos el botón, y la tapa se abre. El Libro está accesible, y el atril que lo soporta está rodeado de luces encendidas. Y la imagen ¡vive! Tuvimos suerte con la canica elegida (amarilla ó azul), al decidirnos por el alfabeto reverso.

  ¿Qué hacer? ¿Usamos el Libro? ¿Adónde nos llevará? El número que está en la tapa, decimal "233", se corresponde con el número de la Era que Gehn considera su despacho. Así, es seguro que con ese Libro nos metemos directamente en la boca del león.

  Pero ... ¿qué otra cosa podemos hacer?

  Pues sí, antes de arriesgarnos con Gehn, podríamos investigar la Fisura, dado que ahora conocemos el código para abrir la tapa debajo del periscopio. Así lo hacemos. Vamos a la planicie de llegada, comprobamos que el periscopio sigue activado, y pulsamos los botones acorde al código del Diario de Caterine: 4 - 4 - 3 - 4 - 3.

Ahora podemos abrir la tapa, dejando libre una ventana con un cristal seguramente bastante sólido. Miramos por el periscopio, y vemos muchas estrellas, al parecer con un agujero negro en el centro. Bueno, es una vista realmente hermosa, pero no nos lleva, de momento, a nada. Sólo que deducimos cómo Caterine piensa avisar a Atrus: Dado que éste puede ver, en la imagen de su Libro, precisamente esta planicie, seguramente verá si aquí sucede algo extraordinario, como lo que sin duda sucedería si el periscopio bajara más allá del cristal, rompiéndolo. Según Caterine, esto desencadenaría un revuelo de los grandes, más que suficiente para alarmar a Atrus. Esperemos que por lo menos ese revuelo, que Caterine describe como catastrófico, nos dé tiempo para volver a un mundo algo más apacible.

  Dado que no cuesta mucho (en realidad, nada), volvemos a mirar y revisarlo todo, dando una vuelta por las cuatro islas accesibles. No encontramos nada nuevo; solamente en el laboratorio de Tertia vimos que faltaban la pipa y el arpón. Al ver esos utensilios en manos de Gehn no descartamos que pudiera tener más que uno. Pero vemos que sigue rondando las islas, y que posiblemente andaba cerca cuando visitamos su laboratorio. Ahora, sólo nos queda tratar de embaucar a Gehn.

  Así, con más conocimientos, intrépidos, valerosos, y decididos a no flaquear ante Gehn y sus maldades, vamos a la rotosfera más cercana, que está aún abierta, ponemos las manitas sobre la imagen, y somos transferidos al mundo creado por Gehn como despacho:

La  Era  "233"

  El cielo es maravilloso, una magnífica puesta de sol, pero las aguas se ven de color violeta. Hay islas de forma cónica que se elevan del agua; diríamos que de reciente origen vocánico, si no fuera porque están coronadas por otros conos de piedra.

  En una de estas islas, el cono superior fué eliminado, y sobre la planicie así creada se eleva el "despacho" de Gehn, tal como él lo describe en su Diario que encontramos en TERTIA, bajo fecha 83.9.11. Es una edificio pentagonal con una entrada sobresaliente, techado con una cúpula dotada de una antena.

  Hasta aquí, todo bien. Pero, igual que al llegar a RIVEN, ese hermoso paisaje está adornado por un círculo de sólidos barrotes que nos rodean. Estamos en una lujosa jaula en el centro del despacho. Lujosa, pero jaula al fin.

  La instalación del despacho es asimismo lujosa, pero exigua: un escritorio con taburete (parece que no le dio la tinta para escribir un cómodo sillón), una lámpara, una caldera, la bajada a un piso inferior. Sobre el escritorio hay un libro, un tintero con lapicero, una botellita con un líquido rojo, un vaso, y una pipa del conocido y estrafalario modelo. Ante una ventana hay una llave, pero no la podemos alcanzar. Entre dos barrotes de la jaula hay un botón rodeado del escudo de RIVEN. Seguramente sirve para llamar al camarero. No nos parece que fuera el estilo de Gehn que un botoncito tan accesible sirva para abrir la jaula.

  La jaula está rodeada por cinco Libros (uno para cada isla de RIVEN), cada uno en un atril similar a los de las rotosferas, justo accesibles para moradores de la jaula, pero las lucecitas están apagadas. Es decir, ¡los Libros no están activos! A falta de otra posibilidad de hacer algo, decidimos llamar al camarero.














El  Despacho  de  Gehn  en  "233"

  Efectivamente, al corto tiempo aparece un señor uniformado, pero no es el camarero. Es un señor alto, con guantes, gafas protectoras y un arpón el modelo ya conocido. Se quita las gafas, deja el arpón sobre el escritorio, y se dirige a sus visitantes:

  »Mis escusas por la jaula. La situación exige de mí un comportamiento a veces más primitivo que el que preferiría bajo otras circunstancias. Mi nombre es Gehn. Supongo que ya habrán oído de mí. Sin embargo, creo que se han divulgado algunas informaciones erróneas respecto de mi persona. No es que mi hijo sea mentiroso, no, Atrus nunca miente, sólo es que - bueno, estoy seguro que me sigue teniendo por el mal padre, que otrora realmente fuí. Sí, incluso una vez he tratado de matarlo. ¡Quién sabe lo que habría sucedido si lo hubiera logrado! Bonito padre el que trata de matar a su propio hijo. Pero felizmente, él me atrapó en la Quinta Era, la cárcel de mi propia creación. Sin Libros, no valiosa tinta. No nexos con otras Eras, nada más que mis propias, tontas ambiciones. Hace 30 años de todo eso. 30 años, 30 vidas - dónde está la diferencia. Ninguna sentencia podría ser demasiado dura para el hombre que he sido. Sin embargo, he cambiado.«

  Se quita los guantes, los deja encima del escritorio, y coge la pipa.

  »Los actos de mi pasado seguramente no pueden perdonarse por completo, pero mi misión fue absolutamente honorable. Lo siento, pero no me es fácil.«

  Toma una profunda chupada de su pipa.

  »Hace ya mucho tiempo que intenté de convencer a alguien de mis intenciones. La mayor parte de las personas aquí ya se formaron una opinión respecto de mí, buena o mala. Yo mismo desconfío de las palabras de la mayor parte de la gente. Pero quizás puedan darse cuenta de que tengo para ofrecer más que solas palabras. El castigo de Atrus es un destino muy duro para la gente de D'ni. Muchos sufren por esa causa. Desde hace años, las islas se deterioran más y más. Mis últimas mediciones parecen indicar que la Quinta Era ha entrado en su fase terminal. Si los aldeanos no son evacuados dentro de poco tiempo, las islas van a colapsar, y todos sucumbirán. Me ha costado mucho tiempo, pero me parece que al fin podré compensar en forma adecuada mis errores de antaño. Especialmente, ejem, -«

Se da vuelta, extiende los brazos, menea la cabeza.

  »Bueno, me temo que tuve, ejem, una pequeña disputa con Caterine y los Moitiés. En toda sociedad hay una pequeña parte de la población con, eh, tendencias rebeldes. Antes de que apareciera Caterine, los Moitiés, como se autodenominan, eran más o menos inofensivos. Quiero decir, estos nativos son gente bastante violenta por naturaleza. Pero igualmente me había acostumbrado a su presencia, parecía inevitable bajo las condiciones dadas. Pero con el retorno de Caterine, esa violencia se incrementó notablemente. Parece como si ella fuera algo parecido a una salvadora religiosa para los Moitiés. Así como veo la cosa, ella misma se lo cree. Por eso, no tuve alternativa. Tenía que separarla de su pueblo, no cabía otra posibilidad. Pero admito que el motivo de mi preocupación no era solamente su seguridad. Las acciones de Caterine y de los Moitiés pusieron en peligro mi vida, más de una vez. En consecuencia, peligraba asimismo la vida de todas la gente que vive aquí. Por lo tanto debo pedirle que desista de cualquier intento de liberarla. Pese a que Atrus seguramente desea esto. Oh, sí, debe desearlo de todo corazón. Pero no tiene idea del estado en que ella se encuentra actualmente.«

  Se acerca a la caldera.

  »Lo cual me lleva al tema en cuestión. Ese Libro-Nexo que ustedes han traído - qué suerte, que la hayan vuelto a encontrar. ¿Me permiten?«

  Coge el Libro-Nexo, que en realidad es un Libro-Prisión.

  »Muchas gracias.«

  Va a la caldera, deja alí su pipa, y abre el Libro. Mira, lo hojea, algo le llama la atención, memea la cabeza, sigue hojeando, lo cierra. Entonces vuelve a la jaula y nos ofrece el Libro abierto.

  »Quizás deberían probarlo ustedes antes. «
  Nos acerca el Libro.

  »Quizás necesiten tiempo para decidirse. Sería comprensible. Mientras tanto, en cierta forma como prueba de mi buena voluntad, les permito libre acceso a mis Libros-Nexo, por más rudimentarios que sean, y al resto de la Quinta Era.«

  Prende la caldera, en cuyo zócalo se ve un ardor rojo, y las luces alrededor de los Libros en los atriles se encienden. Luego, coge su pipa de la caldera, y va al escritorio.

  »Por favor, compréndanme bien. Nada deseo más que una oportunidad para poner las cosas en orden entre Atrus y mí, especialmente respecto de lo que ha sido de Caterine. Pero si no quieren demostrarme que, eh, sus intenciones son honorables, no quiero arriesgarme.

  La zona protegida que he creado para los isleños está casi terminada. Sería una infamia si después de tantos años no lograra llevar a buen fin este proyecto. Mi trabajo me tiene bastante ocupado. Llámenme solamente si están decididos a utilizar el Libro. La llave vuelve atrás al conectarse desde aquí.«

  Se pone las gafas y los guantes, coge el arpón y sale. El Libro-Prisión y la pipa quedan en el escritorio.
  Ahora, todos los Libros-Nexo están activados. Dado que cada Libro lleva en la tapa el esquema simbólico de una isla, es obvio que seleccionando un Libro determinado, se es transferido a la rotosfera de la isla correspondiente.

  Dado que conocemos bastante bien todo RIVEN, excepto la isla de QUINTA, nos decidimos a tentar suerte, porque no conocemos otra forma de llegar allí. Así, abrimos el Libro marcado con un solitario cuadradito, vemos la imagen efectivamente activa, ponemos inocentes manitas en ella, y somos transferidos a la menor y para nosotros aún desconocida isla:
QUINTA
  La isla es prácticamente una roca, sobre la cual se eleva un tronco truncado, probablemente el antes llamado Gran Árbol, mencionado en el Diario de Caterine, que entendemos era emblemático para el Riven aún entero. Sobre el tronco hay una casa, cuyo techo porta un anemómetro (ó cosa parecida).

  La rotosfera, que está asentada sobre unas rocas ante la costa de la isla en sí, está conectada por una pasarela con la isla misma; una escalera sube hacia una terraza semicircular. Hay una angosta entrada en lo que fué el tronco de un realmente enorme árbol. Un pasillo conduce a un ascensor. En la pared trasera de la cabina hay un regulador esférico, con tres teclas debajo. Del techo cuelga una manija.

  Las teclas hacen ruiditos:

  Tecla izquierda:
tsic
  Tecla mediana:
clir
  Tecla derecha:
ping
  La palanca del regulador esférico vuelve sola a la izquierda, a la posición de reposo.

  Accionamos la manija, y el ascensor sube; llegamos a una habitación redonda, que parece ser la que vimos por el visor de la Sala de Control de QUARTA. Una alfombra redonda cubre el medio de la habitación. Una estufa y leña se encuentran a la derecha. Ante una abertura en la pared hay una mesa con un cuenco con frutas, dos recipientes redondos, un taburete, y a la izquierda vemos un barril de agua con una escudilla y un paño al lado. Pero, como ya es nuestra deplorable costumbre, todo eso lo vemos a trravés de tradicionales, sólidos barrotes. Caterine entra y dice, sorprendida, algo que suena como "yaveadirc" (debe ser algo como "gracias al Hacedor"), pero cambia enseguida de idioma:

  »¡Lo han logrado! ¿Cómo han dejado a Gehn de lado?«

  Recién ahora se percata de los barrotes. Se acerca.

  »Ya sé lo que hace. Los observa. Sólo espera que hagan un error. Sólo desea que lo lleven de vuelta a D'ni. A Gehn no se puede -«
  Se interrumpe, desesperada.

  »Atrus los manda para salvarme. Pero si Gehn vuelve a D'ni, lo matará.«
  Baja la voz.

  »Yo sé cómo podemos avisar a Atrus. Es algo que exige la colaboración de todos nosotros. Primero deben inmovilizar a Gehn, porque si no, no accederán a la combinación. Tengan cuidado.«

  Se vuelve hasta el medio de la habitación, y dice en tono orgulloso y terminante:

  »Entonces, váyanse. Si no quieren ayudarme, no tengo más nada que decirles.«

  Sale al balcón y se pasea afuera. También el balcón está provisto de feos pero sólidos barrotes, incluso hacia arriba.

  Un tirón de la manija nos lleva abajo. Vamos a la rotosfera, tocamos el Libro-Nexo, y estamos nuevamente en la jaula de "233".

  ¿Qué hacer?
  Deducimos lo siguiente: Si nos declaramos de acuerdo a entrar en el Nexo del Libro-Prisión, ¿podría ser que nos creyera, y se decida a usarlo él mismo? O, si no, ¿que nos siga y se encierre? ¿Estaremos juntos en ese caso?

  Llamamos a Gehn. Viene enseguida, y sin más coge el Libro.

  »Han vuelto. Qué bien. Ya creía que se habrían decidido en otro sentido.«

  Abre el Libro y nos lo presenta abierto entre los barrotes.

  »Yo les seguiré directamente.«

  Con manos temblorosas, nos conectamos. ¡Y ya estamos adentro! En serio, así, desde el interior de un Libro, Gehn no es nada bonito de ver, y menos con el arpón en la mano. Mira con ojos semicerrados a la imagen del Libro, pero parece que no nos ve. Vacila, piensa. Finalmente pone una mano sobre la imagen, la ventana se oscurece ...

  ... y ya volvemos a ver la luz, y nos encontramos en el despacho, pero fuera de la jaula. Al parecer, Gehn trató de seguirnos, pero no se estableció el Nexo esperado, sino que él quedó atrapado en el Libro, mientras que nosotros, probablemente por escasez de espacio, quedamos libres.

  Ahora, el Libro-Prisión está a buen resguardo en nuestro bolso.

  Al fin tenemos tiempo y posibilidad para revisar el despacho.

  El Libro sobre el escritorio no está escrito, la imagen no activada. Con la pipa de Gehn y el "extracto de ytram" no sabemos hacer nada. En un vaso hay algo parecido a una llave inglesa, la botellita detrás contiene un líquido rojo. Con la pluma tampoco podemos hacer nada útil. El modelo de escarabajo (parece ser un mechero) es bonito, pero no hace ruido. Tampoco podemos cogerlo.

  En el zócalo de la caldera hay una corredera: que enciende (a la derecha) o apaga (a la izquierda) la caldera, y con ella la activación de los Libros-Nexo. La dejamos encendida.

  La lámpara resulta ser un instrumento musical, que produce una melodía muy melancólica. Pulsar el botón activa la música, tirar de él la apaga. Lo dejamos apagado.

  La palanca delante de la ventana hace desaparecer la jaula en el piso, y allí la dejamos.

  Pero hasta ahora, ni rastro del código mencionado por Caterine.

  La bajada conduce a un pequeño ambiente cuadrado debajo del despacho. En cada esquina hay una lámpara.

  

  En la pared al lado de las grampas que hacen de escalera cuelga un tapiz rojo con el símbolo de RIVEN; al lado hay un lavabo, con un simple caño con grifo que baja desde el cielorraso.

  La pared a la izquierda tiene una ventana, que se abre a un hermoso panorama. Delante hay un visor, que muestra una mujer muy guapa, con un velo blanco. Debe ser Keta, la mujer de Gehn.

  Habla en tono ameno, y sonríe, Al final se pone seria, inclina la cabeza y habla en voz baja. Su foto se ve enfrente de la bajada, al lado de la foto de un hombre que se parece bastante a Gehn, quizás sea su padre. En la foto de Keta se lee:

Para Gehn, para mi esposo y salvador.

Dedico mi vida al amor,

que me dió nueva vida.

  Otro adorno de las paredes es un instrumento musical, remotamente parecido a un clarinete.

  En el armario velador, entre el instrumento musical y el nicho de la cama, hay un plato con un tenedor y una cuchara, una lámpara, y un despertador esférico, que, al ser tocado, se abre al compás de una pequeña melodía: "ping – clir – ping – ping - clir". Bueno, decirle melodía es mucho decir, pero nos parece música porque son los mismos sonidos que los de las teclitas del ascensor de QUINTA. Obviamente, es el código mencionado por Caterine, necesario para liberarla. Desde luego, el reloj está graduado en el sistema de D'ni, y tiene una sola mano. Pero su exterior es interesante: representa un  mapamundi, del cual una parte muy característica (tres grandes penínsulas, paralelas, como dedos) que nos recuerda un mapa visto en la Era de las Rocas, que exploramos desde MYST.

  El nicho que alberga la cama está excavado de la roca. El colchón yace sobre una base de tablas. Colcha y almohadón están bien arreglados. Sobre la colcha hay una placa con el Símbolo de RIVEN. En un cajón del armario velador hay tres frazadas.

  Además, hay un libro con la estrella de RIVEN:

El  Segundo  Diario  de  Gehn


86.9.9

  Mi nuevo Diario comienza con una sorprendente novedad - ¡Caterine volvió a la Quinta Era!

  A pesar de que no me gusta confesarlo, desapareció tan pronto como vino; los rebeldes me la robaron. Como me contó mi guardia, se conectó, como yo lo habría esperado, con la casilla en la Planicie de la Fisura, cuando los rebeldes se abalanzaron sobre ella, le dispararon un dardo, y se la llevaron.

  Supongo que estaba tan atónito de ver, después de tanto tiempo, que alguien se conecta, que fué un blanco fácil para todo rebelde — ¡maldita mala suerte! La vió bastante bien como para estar seguro que se trataba efectivamente de Caterine. También sostiene haber revisado sus pertenencias, sin encontrar un Libro-Nexo. Si esto es verdad, me pregunto tanto más porqué ha vuelto.

  A pesar de que estoy frustrado por haber perdido la única cantera, tengo aún esperanza — quizás es ella el camino de vuelta a D'ni. En contra de todo lo que podía suponerse, me he liberado de las restricciones de la Quinta Era, y puedo proseguir mi misión de salvar a mi pueblo de su extinción, pero me temo que mi meta, la reconstrucción de esta grandiosa civilización, sólo puede alcanzarse si encuentro un camino a los enormes recursos que yacen bajo las ruinas de la Ciudad. Si Caterine trajo un Libro-Nexo, estoy muy cerca de mi meta - si no, está apresada en la Quinta Era, y yo puedo suponer que mi emocionalmente inválido hijo aparecerá pronto para rescatarla. En todo caso debo encontrarla pronto. Su presencia me obliga a tomar los rebeldes mucho más en serio - jamás los debería haber dejado vivos tanto tiempo.

86.10.5
  Otra vez, el "Gran Wahrk" me ha sido útil. Los aldeanos estaban muy reacios durante las útimas semanas. Al parecer se enteraron de la llegada de Caterine, y sólo el miedo a la mística bestia los mantuvo a raya. Si hubiera sabido cuán valiosos me serían esos enormes seres, habría capturado algunos cuando la población regional aún era numerosa; pero si los disturbios siguen, mis animalitos domésticos al menos no pasarán hambre.

86.10.13
  La búsqueda de Caterine sigue.-

  Ahora lamento profundamente haber enseñado a este primitivo pueblo todo sobre los Libros. Cada día me doy cuenta, más y más, de que simplemente no tienen la madurez necesaria para este saber; ni siquiera en la forma simplificada, en la que se lo he expuesto.

  El cerebro de los aldeanos, apto solamente para las extraordinariamente bajas tareas de la vida en la aldea, no está en condiciones para comprender el Arte en todo su alcance, y por lo tanto no es capaz de reconocer los principios fundamentales, que - irónicamente - son tan simples y sencillas. Muchas de nuestras diferencias se basan obviamente en la incapacidad de captar el alto significado de las informaciones que les he hecho llegar. Si tuvieran al menos una mínima idea del futuro que les tengo previsto, no tendríamos este conflicto.

  Los niños pueden ser influenciados más fácilmente. Con la correcta enseñanza, han desarrollado una posición positiva respecto del pueblo que les ha dado la vida. A veces se lo toman tan en serio como si tuvieran algo de sangre D'ni.

  En vista de las innatas restricciones de los nativos, debo cuidar de que no adquieran el nivel de conocimientos necesario que les permita, como a Caterine, de pecar contra su futuro.

  Qué tonto fuí al creer que podrían manejar este saber con responsabilidad, a pesar de que ni siquiera mi propio hijo fue capaz de eso.

  Atrus es y seguirá siendo una de mis mayores decepciones. Jamás debería haberlo dejado con mi madre. Cuando fuí a buscarlo, ya estaba aruuinado para todo pensamiento sobre D'ni. Quizás era necesario para ella, para poder sobrellevar la responsabilidad de haber causado la destrucción de la civilización. Tanta destrucción, tantas magníficas vidas perdidas - la culpabilidad tuvo que ser insoportable. Aún puedo acordarme cómo amaba a mi padre y a nuestro mundo ... pero en última instancia ella era una extraña, cuya ignorancia respecto de D'ni fue el detonador de esa desgracia. Si yo lograra reconstruir D'ni y corregir tan grandes defectos, entonces podría ser que lo que ella hizo fuera, en última instancia, necesario para iniciar algún día una nueva Era de bienestar.

87.1.4
  En las últimas semanas he pensado mucho en lo pasado. Cuando estuve hoy en la escuela, me acordé de mi propia infancia. Los años que pasé en el Gremio de Escritores, el enorme orgullo de mi padre sobre mis muchos pequños éxitos allí. Él era un hombre importante en el mundo de los D'ni - pero no puedo aguantar el pensar mucho en él, es demasiado, yo era demasiado joven para ver todo.

87.2.8
  ¡La tengo! Ayer a la noche recibí la noticia de que estaba en la aldea, tratando de convencer a la gente de aliarse con ella. Lamentablemente he perdido dos buenos hombres, pero me vale ese precio. Fue llevada a la isla-prisión, y desde entonces me he esforzado en averiguar porqué vino. Podría matarla, su comportamiento es enervante; si siquiera se digna a contestar mis preguntas, lo hace en su idioma. Pero es una mala mentirosa, ahora, estoy casi seguro que vino por error y que no trajo un Libro-Nexo.

  Sigue sin decir donde están los Moitiés. Pero sin su cabecilla dejan de ser una amenaza.

  Si Caterine realmente está aquí sólo por casualidad, seguramente vendrá Atrus a buscarla - eso es seguro. Sólo queda saber cómo. Quizás sólo espera, porque tendría que traer un Libro-Nexo para volver a D'ni - es la única posibilidad. 

87.6.20
  Es tarde, y no puedo dormir. He perdido tanto: mi pueblo, mi familia. Keta, mi mujer, tú eres mi único amor. Cuando te veo en el visor, suelo pregutarme si realmente exististe.

  Quisiera poder restablecer mi vida de un plumazo ... el resto del mundo ya no me importaría.

87.7.30
  ¡Estos malditos salvajes! ¡Debería dejarlos a todos en la Quinta Era y comenzar de nuevo!

  Un forastero apareció en Riven - ¡con un Libro-Nexo a D'ni! Y otra vez los rebeldes han atropellado a mi guardia. Todo lo que deduje de sus balbuceos, es que sucedió esta mañana. La jaula estaba atrancada, pero no importa, ahora tengo todo lo que necesito.

  Seguro que Atrus está detrás de todo esto, pero cómo puede ser tan tonto como para mandar a alguien con un Libro-Nexo. No se parece nada a él. ¿Un cambio de actitud? ¿Dejará libre a su pobre, viejo padre después de todos esos años?

  No, sólo quiere eso - quizás deba encontrarla.

  Esperemos, y ya veremos.

  Bueno, bueno, hay que ver las cosas que se cree ese señor. Es obvio que no nos conoce, aunque ya está pagando las consecuencias.

  Y ahora, ¡a liberar a Caterine!

  En un santiamén (incluso en un poco menos) nos conectamos con QUINTA, vamos al ascensor, y pulsamos las teclas siguiendo la "melodía" del despertador. La reja del ascensor gira ya ahora, y el ascensor sube sin necesidad de manijazo.

  Llegamos arriba, con el ascensor abierto. Caterine viene corriendo, entra al ascensor, tira de la manija.

  »¡Tenemos que actuar rápido! La gente de Gehn quizás ya sabe lo que pasó. En cuanto estemos con los Moitiés, podemos formarnos de nuevo. — ¿Puedo ver el Libro? (Coge el Libro-Prisión, y lo abre.) ¡Lo habéis conseguido! ¡Estamos libres! ¡Habéis apresado a Gehn! Pero aún están sueltos sus simpatizantes, ¿qué harán si se dan cuenta que desapareció? Tengo que poner a alvo a los aldeanos, tan rápido como sea posible. Vuelvan a la isla del templo y abran la Fisura. Es peligroso, pero es la única posibilidad de avisar a Atrus. Yo trataré de volver lo más rápido posible, pero no me esperen. La combinación para el portal está en mi Diario. ¡Mucha suerte!«
  Mientras, el ascensor llegó abajo. Caterine corre a la rotosfera y desaparece.

  Nosotros detrás, a la rotosfera, al Libro, a "233". La jaula vuelve a estar cerrada, pero como sólo queremos pasar en tránsito a PRIMA, no importa.
ULTIMA

  Estamos en PRIMA junto a la rotosfera, llamamos al montacargas, subimos a la Gran Cúpula, pasamos por la Sala Circular, nos precipitamos por la escalera a la planicie de la Fisura, con su enorme daga del modelo "rebelde".

  De prisa al periscopio, pulsar los botones para abrir la tapa, quitamos el seguro, bajamos la palanca de mando, apretamosvarias veces el botón que mueve el aparato, y echamos un último vistazo por el periscopio y la aún intacta ventana:

Oooooh, que hermoooooso...

  Y con una última pulsación del botón iniciamos un pequeño cataclismo local al hacer chocar el periscopio contra el cristal de la ventana.

  Drama: el cristal se hace trizas, se oyen truenos, se desata una tormenta. Vapor ó aire comprimido salen de las mangueras rotas, el periscopio y las grandes placas que tapan la Fisura desaparecen en ésta. El cielo se oscurece, la gran daga se desploma en las profundidades.

  Atrus aparece en la casilla de llegada, mira en derredor, viene corriendo hacia nosotros.

  »¡No tenemos mucho tiempo! ¿Dónde está Caterine? ¿Dónde está el Libro?« (cielos, no se puede contestar tantas preguntas al mismo tiempo) »Ah, ya comprendo ...«

  El pobre pone cara de decepción, pero antes de que pudiéramos tranquilizarlo y explicarle al menos someramente lo hecho, sucedido y logrado, aparece Caterine, gritando —

»¡ Atrus !«

»¡ Caterine !«

  Nadie tiene tiempo, pero ellos sí lo tienen para un besuqueo tan extenso como comprensible, pero que bien podría dejarse para una ocasión un poco menos apremiante.

  No les importa en absoluto el pandemonio desatado, los truenos, las explosiones, el vendaval, el cielo negro, todo lo que la Fisura se llevó, y que nosotros estamos allí, al borde de un inconmensurable abismo, que tenemos vértigo, mareo y náuseas, al ver que la Fisura se abre más y más.

  Caterine se acerca, Atrus la sigue.

  »Los aldeanos están a salvo en el mundo de los rebeldes. ¡No sé cómo agradeceros!« sonríe Caterine.

  »Yo también os doy las gracias «, agrega Atrus. »Habéis logrado más de lo que me atrevía a esperar. Me habéis devuelto mi vida. Ahora, el camino de vuelta está libre para todos nosotros.«

  Atrus ofrece a Caterine el Libro abierto, ella pone su delicada manita sobre la imagen, y desaparece.

  Súbitamente, Atrus recuerda que aún estamos allí, sin saber qué hacer, y nos dice — no, ninguna dirección donde pudiéramos mandar la factura de honorarios por nuestros denodados, heroicos, desinteresados y tremendamente exitosos esfuerzos, por las constantes agudísimas deducciones y las muchas aplicaciones de matemáticas, física y demás ciencias que hemos utilizado para resolver los problemas de otra gente (porque, en realidad, antes de embarcarnos en esta aventura, no teníamos absolutamente ningún problema), ni hablar del tiempo invertido y de la ropa arruinada de tanto cuerpo a tierra y pulir el interior de tubos que conducen a quien sabe dónde.

  »Aquí se separan nuestros caminos. Quizás volvamos a vernos algún día. Sabéis dónde encontrarme«, (¡NO ES CIERTO, no tenemos ni la más mínima idea!) »Adiós, mis amigos.«

  Atrus pone su mano sobre la imagen del Libro, desaparece, el Libro cae en el vacío cósmico, y nosotros también.

  En realidad, Atrus podría habernos invitado a una celebración de esta grandiosa victoria, a D'ni, ó a Tay, ó a cualquier cantina adecuada (no somos exigentes), y ni hablar de la promesa que nos hizo en D'ni, de "llevarnos de vuelta a lugar del cual venimos".

  A decir verdad, eso de caer en una Fisura de estrellas es algo realmente bonito. Unas vistas panorámicas impresionantes, pero, a la larga, quizás un poco monótono.

  »Ahora compendo ... comienzo y final están unidos en una Fisura de Tiempo y Estrellas, que es al mismo tiempo un muro y un puente. Y a pesar de que no sé cómo, sé que la misma corriente de estrellas, que hizo caer mi Libro de Myst en tan buenas manos, servirá como segura guía en el camino a casa para mis amigos. La Era de Riven está cerrada para siempre, pero su pueblo está libre. Ahora puedo dormir tranquilo, en el saber de que en Libros-Nexo, en Eras y en la vida, el final no es predecible.«


OMEGA

NOTA de los expedicionarios: Este final es deshonroso; acontece si se es demasiado curioso y se deja de lado la única y sublime meta, es decir, la heroica y desinteresada liberación de Caterine, previa neutralización de Gehn y sus patrañas.

  Al final nos encontramos donde todo comenzó: en la planicie de PRIMA, donde está la casilla de llegada, al lado de la gran daga de los rebeldes.

  De prisa al periscopio, pulsar los botones para abrir la tapa, quitamos el seguro, bajamos la palanca de mando, apretamos varias veces el botón que mueve el aparato, y echamos un último vistazo por el periscopio y la aún intacta ventana:

Oooooh, que hermoooooso...

  Y con una última pulsación del botón iniciamos un pequeño cataclismo local al hacer chocar el periscopio contra el cristal de la ventana.

  Drama: el cristal se hace trizas, se oyen truenos, se desata una tormenta. Vapor ó aire comprimido sale de las mangueras rotas, el periscopio y las grandes placas que tapan la Fisura desaparecen en ésta. El cielo se oscurece, la gran daga se desploma en las profundidades.

  Atrus aparece en la casilla de llegada, mira en derredor, viene corriendo hacia nosotros.

  »¡No tenemos mucho tiempo! ¿Dónde está Caterine? ¿Dónde está el Libro?« (cielos, no se puede contestar tantas preguntas al mismo tiempo) »Ah, ya comprendo ...«

  Pero antes de que pudiéramos tranquilizarlo y explicarle al menos someramente lo hecho, sucedido y logrado, aparece Gehn y un guardia, ambos armados con arpones.

  Atrus se da vuelta:

  »¡Padre!«

  Gehn tiene el arpón cargado, desde luego. Dice en tono burlón:

  »Yo no soy tu padre«, y de un tiro abate a Atrus.

  »Tú nunca me entendiste, ¡eso fue tu problema! «dice Gehn cínica y póstumamente. Coge el Libro-Nexo que oportunamente y con otra intención trajo Atrus, y después se vuelve hacia nosotros.

  »No entiendo que idea los trajo aquí, pero ahora, por fin, ¡estoy libre!«

  Se da vuelta y se va.

  El guardia, para no ser menos que su jefe, y dejar las cosas como él las entiende, nos liquida con su arpón.

... y rivenín, rivenado, el juego está terminado.

El  Libro-Prisión

  Curiosity kills the cat, y también a otros curiosos. El Libro-Prisión ofrece diversas posibilidades para meterse en líos perjudiciales para la salud ...

En  RIVEN:

  Podría ser que no resistimos a esa tentación de hacer lo que no debemos hacer con el Libro-Prisión, y eso es cliquearlo. ¿Y qué pasa entonces?

  Pues que se hace de noche. Luego, un rivenés mira a ver que cosa rara hay en el Libro (¡somos nosotros!), y, asustado, tapa la ventana del Libro con la mano, cosa que probablemente no debió hacer, porque a continuación vemos a Gehn, que tiene el Libro en manos. Probablemente, es ahora ese pobre rivenés el que está dentro del Libro.

  Estamos en un ambiente sobrio, instalado con poco gusto, con la excepción de un pequeño escritorio coronado por una cúpula. A través de grandes ventanas vemos una colorida puesta de sol con un paisaje dominado por grandes rocas cónicas.

  A ambos lados de Gehn se ven atriles con libros, similares a los de las rotosferas. Todo esto está ópticamente filtrado por barrotes, que conforman una jaula circular en el centro del ambiente, y nosotros dentro. Sin gastar tiempo en saludar, y prescindiendo de modales, dice:

  »Creo que no nos hemos encontrado anteriormente. Me llamo Gehn. Y si no me equivoco, Atrus les mandó para encerrarme. No sé cómo se les ocurrió encerrarse a sí mismos en este Libro, pero estoy decepcionado de que sean ustedes y no Atrus quien debe pagar el precio de esta tontería. Antes de mandarlos a otro mundo (¡lo dijo con minúsculas...!), quisiera expresar que deseo que Atrus se decidiera a asumir la responsabilidad de sus acciones. Quizás lo logre algún día. Ahora, tengan ustedes mi más sincero pésame.«


... y rivenín, rivenado, el juego está terminado.

En  TAY:

  ¿Y si cometemos esa barrabasada en TAY? ¿Qué pasa ahora? Pues que se hace de noche. Luego, dos Moitiés miran a ver que cosa rara hay en el Libro (¡somos nosotros!), y discuten qué hacer. Finalmente, se ponen de acuerdo y cierran el Libro. Oscuridad total y permanente.

... y rivenín, rivenado, el juego está terminado.

Si  liberamos  a  Gehn:

  A través de la ventana del Libro-Prisión vemos a Gehn de uniforme, pero sin sus usuales guantes. Posiblemente se los haya quitado para tomar un trago, festejándonos. Sonríe burlón y dice:

  »No sé por qué me han liberado, pero deberían suponer que esto significa su fin. Lógicamente, no puedo arriesgarme a que cambien de opinión nuevamente. Pero quizás les sirva de consuelo es saber que con su autosacrificio se han asegurado un puesto de honor en la Historia. La cultura de los D'ni será resuscitada, y la vida de millones de personas será purificada, gracias a su ayuda. Que les vaya bien.«

... y rivenín, rivenado, el juego está terminado.
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Dibujo: En el bosque de Secunda; el sendero describe curvas, poco antes de pasar por el árbol gigante. Dos flores y tres lámparas bordean el sendero, un pájaro pasa volando.
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  Os escribo desde mi encierro ... Nelah os devuelve el Libro que los Moitiés interceptaron a vuestra llegada. De lo que dijeron deduzco que Atrus lo escribió para un experimento determinado.


  Gehn querrá usarlo, pese a que quizás sospeche.


  Si encontráis mi encierro, necesitáis el código que Gehn guarda en su despacho, para liberarme.


  Entonces podremos mandar una señal a Atrus. Creo que ya sé cómo lo haremos. Pero no le mandéis una señal antes de que yo esté libre.





Caterine





DIBUJOS DE DETALLES:


Se trata del portal de un Libro. Un sistema óptico hace legible un Libro inactivo: el "cristal de Caterine". 





ESQUEMA:


un hombrecito clava una daga en una fisura, una cara poco amable (Gehn?) mira y amenaza.





Dibujos:


Esquemas para la Era "TAY": una simple casa redonda, el Gran Árbol con el pueblo integrado en él; ubicación en la isla del lago; insectos, la luna eclipsando el sol; una estrella.








Garabatos:


Monigotes, estrella de RIVEN, todo tachado.
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