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La Llegada y el Primer Día.

Mina se encuentra tirada en una playa, inconsciente. Mientras yace así, la sombra de un ser humano cae sobre ella, pero desaparece después de un breve momento.

Poco a poco, Mina recobra la consciencia, y se da cuenta de que sobrevivió su caída sobre borda del velero en el que navegaba solitaria, participando de una regata de alta mar.

Comienza a orientarse, dándose cuenta de su precaria situación. La playa está delimitada hacia el interior de la isla por un alto acantilado. Hacia la izquierda (mirando al acantilado), un promontorio de rocas con un llamativo arco cierra la playa. Hacia la derecha, se ve una catarata cayendo del acantilado, y formando un arroyo que fluye al mar.

Entre otros problemas, Mina tiene hambre. Pero, al menos, su peluquera se merece un premio, porque después del naufragio, sus rizos aún se ven tan perfectos como todo su delicado maquillaje y su impecable manicura.

Así, comienza a explorar su entorno más inmediato. Al menos, la catarata ofrece agua fresca, pero no puede ir allí. ¿O quizás no tenga sed?

Yendo hacia el acantilado, Mina no tarda en encontrar un huevo en un nido (el Inventario recompensa este hallazgo con 1 Punto), pero se resiste a comerlo crudo. Será que el hambre no es aún tan aguda, por lo cual deposita el huevo en un enorme, muy sofisticado sistema de almacenamiento multidimensional que parece estar instalado en uno de sus bolsillos, pero no se lo ve (Mina le dice "Inventario"). Por otra parte, este Inventario desaconseja comer crudo el huevo. El Inventario parece saber mucho, porque el retrato que muestra de Mina la muestra con bastantes magullones y moretones en una cara triste y con las mejillas hundidas.

Hay otro nido más arriba, pero Mina dice que »está demasiado alto«.

Durante un instante, Mina cree haber visto la figura de un hombre vestido de negro, con barba blanca, en lo alto del acantilado, entre los arbustos. Al respecto dice que »hay que ser un mono para llegar allí«. Volviendo a mirar al suelo, encuentra una llave oxidada que más bien parece un clavo (Inventario: 1 Punto más).

El fogón.

Yendo a la izquierda, llega a un desfiladero que se interna en el acantilado, al parecer subiendo. En este momento, se oye un extraño ruido, acompañado de un temblor de la tierra. Estos ruidos y temblores se van a repetir a menudo; ¿será un volcán? A la izquierda del desfiladero hay un nicho en la roca, en cuya base hay una depresión ideal para hacer un fuego, cosa que alguien ya hizo anteriormente, lo cual prueba el hollín en la roca y las cenizas en la depresión. Pero, ¿dónde estarán? 

Al lado de este fogón hay dos piedras: una arenisca, dura y áspera de buen tamaño de puño, y un pedernal (Inventario: 1 Punto más para cada piedra).

Ostras, palmeras y algo más.

Volviendo a la playa, se encuentran los restos de un barco de madera semienterrado en la arena; tan sólo la roda y las cuadernas sobresalen de la arena. Usando la piedra arenisca como martillo, Mina logra desprender un herraje de hierro de la roda, y también una parte de la roda misma (Inventario: 1 Punto más para cada cosa). Y con esa misma piedra logra convertir el herraje en un filoso cuchillo, o al menos en la hoja de uno, porque no tiene mango. Dar filo al herraje con la piedra arenisca es resompensado con 1 Punto en el Inventario.

En una roca encuentra unas algas marinas. Desde luego, todo es almacenado en el multidimensional Inventario, que acredita 1 Punto, y que se ocupa también de secar las algas. Aparte de no ocupar lugar visible, el Inventario tampoco parece pesar, pese a todo su ya cuantioso contenido. Por otra parte, lleva cuenta de lo encontrado y/o armado. Así, el hecho de poder hacer chispas con cuchillo y pedernal da un Punto en el Inventario.

En el arco de roca, Mina encuentra un total de 4 ostras (1 Punto por ostra), en el agua hay un pez dando vueltas. Hay una ostra gigantesca en el palo a la izquierda, que es muy difícil de ver. ¡No la cojas, Mina, te llevarías una sorpresa, y además, no se puede comer!

Mina pasa por el arco, encuentra líquenes (1 Punto), y los recoge. En la playa, cerca de las palmeras, se ve una tortuga saliendo al mar. Justo al lado de Mina hay huellas de otra tortuga; Mina escarba la arena en el comienzo de las huellas, y encuentra dos huevos de tortuga (1 Punto). Desestimando el hecho de que las tortugas y sus huevos están protegidos por peligro de extinción, Mina coge los huevos, agregándolos a su Inventario. Junto a los huevos hay un cofre. Coge del Inventario la llave oportunamente encontrada y prueba de abrir el cofre. Y, ¡oh, maravilla!, la llave oxidada hace caso omiso de la arena que se coló en la cerradura, y el cofre se abre. Su contenido: un montoncito de monedas de plata (1 Punto) y un catalejo, cuyo tubo está lamentablemente quebrado (pero igual, 1Punto). Sin embargo, usando la llave como punzón, al menos puede desprender una de las lentes (otro Punto).

En otro sitio encuentra otros dos huevos de tortuga, con lo cual el Inventario ya marca 19 puntos.

Sigue caminado por entre las palmeras cuando oye un ruido sordo. Sigue, y encuentra un puercoespín muerto (probablemente el pobre bicho se despeñó por el acantilado), cuyas entrañas ya están siendo degustadas por 2 cangrejos. Mina trata de coger uno de los cangrejos, pero ¡ay! se liga un buen pellizco del compañero. Obviamente, hay que cogerlos de atrás cuando ambos están deleitándose con el puercoespín. Y, efectivamente, después de hacer alarde de paciencia, logra coger primero uno y luego al otro cangrejo (1 Punto cada uno). Como todo lo que encuentra, los va depositando en el Inventario, junto con el puercoespín (1 Punto), al cual previamente le corta las espinas (2 Puntos, el Inventario califica las espinas como "fuertes y agudas", y aconseja usar el peurcoespín ahora afeitado como cebo para "carnívoros grandes").

Es realmente impresionante lo que puede almacenarse con sólo unas pocas dimensiones adicionales, sin que los huevos se rompan, sin que los cangrejos puedan escaparse, y sin que el puercoespín entre en descomposición, apestando todo ...

Además, Mina encuentra y agrega a su Inventario un coco verde, uno maduro y una hoja de palmera (1 Punto cada uno).

Al salir de entre las palmeras, otro coco verde cae justo delante de sus pies (1 Punto), errando su hermosa cabecita por poco.

Vuelve al fogón, y entra un poco al desfiladero. Junto a la entrada encuentra unas lombrices (1 Punto), y una plaqueta de metal (otro Punto). Usar la plaqueta con el pedernal para producir chispas ya no da Puntos. Pero en caso de necesidad es bueno saber que esta plaqueta sirve para hacer fuego, y, afilada con la piedra arenisca, también sirve como cuchillo. Con el cuchillo corta las espinas de una acacia (1 Punto), y todo va al Inventario.

La barrera del desfiladero.

Subiendo por el desfiladero, se encuentra con una barrera de maderos, que le impide avanzar. Corta una liana que cuelga de la barrera (1 Punto), recoge una yesca de un tronco (1 Punto), y levanta una ramita en "Y" (1 Punto). Le llaman la atención unas placas oxidadas que están grapadas a las rocas. Dado que sus exiguas fuerzas no le permiten superar la barrera de maderos (la pobre Mina sólo tiene un 25% de sus fuerzas), vuelve al fogón.

El Almuerzo.

Con el cuchillo, el pedernal, yesca y madera prepara un bonito fuego, que se alimenta del único trozo de madera disponible. También puede utilizar la lente en vez de metal y pedernal por tener la idea de poder encender el fuego de una manera alternativa (1 Punto), o los líquenes en vez de la yesca.

De la cáscara del coco maduro, Mina saca fibras con las que confecciona una cuerda (2 Puntos).

Combinando la ramita en "Y" con el cuchillo, obtiene un cuchillo con mango (1 Punto).

Pero todo puede volver a desarmarse, para ser usado solo o en combinación con otras cosas:

La ramita en "Y" , más una liana (o cuerda de fibra de coco), más espinas de acacia curvadas en el fuego resultando ganchos (1 Punto) más gusanos da como resultado una hermosa caña de pescar (1 Punto), que Mina estrena de inmediato.

Después de haber pescado el pez (1 Punto), Mina se pone a comer manjares asados: los cangrejos (la energía sube de 25 a 50%), el pescado (más 12,5% de energía), y los 4 huevos de tortuga (más 5% de energía por huevo). Aquí, Mina podría coleccionar algunos Puntos más, si pincha los huevos con la llave y bebe su contenido. Luego coge el coco maduro, lo parte con el cuchillo (1 Punto), bebe el zumo y come el interior (más 7,5% de energía). Después abre una ostra con el cuchillo (2,5% de energía, pero ojo, según advertencia del Inventario, el cuchillo se rompe al abrir la tercera). Pero Mina, para no perder una valiosa herramienta, descubre que las ostras también pueden abrirse en el fuego, cosa que hace. Con esto, Mina ya ha comido lo bastante: su energía sube de un inicial 25% al 100%, y le quedan aún dos cocos verdes, y un huevo de pájaro.

Mina pela los cocos verdes, pues siempre es bueno tener algo preparado para merendar.

Si bien puede fabricar otro cuchillo afilando la plaquetita de metal, por razones emocionales, o quizá por curiosidad, Mina prefiere guardar la plaquetita de metal.

Acceso al Altiplano.

En la plenitud de sus fuerzas, Mina es ahora capaz de mover y hacer caer uno de los troncos que obstruyen el camino al altiplano. Sube, y es saludada por el ruido y el temblor de tierra. Encuentra una rama de palma (1 Punto), y la pela con el cuchillo (1 Punto).

Ya en el altiplano, Mina se encuentra con un sendero evidentemente no natural, que se trifurca. A un lado del sendero, Mina encuentra un hibisco, con cuyas fibras confecciona una cuerda (1 Punto), que, junto con la rama de palma, le sirve para hacer un arco (1 Punto). Pero aún no tiene flechas.

El sendero hacia la izquierda se dirige en dirección a una columna de humo amarillento. Mina va hacia allí, y encuentra una fuente termal sulfúrica. No puede beberse, pero sirve para calentar algo.

La fuente de la serpiente.

Al lado de la fuente hay una serpiente, que parece ser peligrosa, pero está durmiendo. Por tamaño y dibujo (tipo hipomelanótico) podría ser una culebra campestre (elaphe guttata), pero parece ser más gruesa que una culebra, y también parece tener pupilas alargadas como los gatos, caso en el cual no podría ser una culebra (que tienen pupilas redondas), sino un víbora — y esas ¡sí que son peligrosas! Mina encuentra una planta interesante a su lado y la quiere cortar. Sin embargo, la serpiente considera esa acción como intrusión no aceptable y se erige amenazante. Por eso, Mina la sujeta contra el suelo con la ramita en "Y" (menos mal que todo artefacto ya armado puede desarmarse en un santiamén). Entonces, corta la planta curativa (1 Punto), y ve que en el árbol detrás de la serpiente hay una incisión. Abriéndola con el cuchillo, empieza a gotear caucho. El caucho no es muy líquido, así que Mina lo recoge en forma de una cinta y varias bolitas (1 Punto). Después libera la serpiente, la cual no está muy contenta de haber sido aplastada contra el suelo, y amenaza a Mina otra vez. Por suerte, es una serpiente más bien haragana y no muerde a Mina, sino que se pone a dormir otra vez.

La ramita "Y" se convierte con la cinta de caucho en una magnífica honda (1 Punto). Las bolitas podrían servir como munición anti-disturbios ...

Mina sigue el sendero hasta un puente colgante roto, que cruzaba una quebrada. Al lado de estos restos hay un arbusto con bayas negras y una rata inconsciente o muerta. Por las dudas, recoge algunas de estas bayas (1 Punto), para aprovechar ese efecto narcótico.

Del otro lado de la quebrada se ven las ruinas de una casa, árboles quemados y al parecer otra fuente termal. Por el fondo de la quebrada fluye un riacho.

El sendero central que sale junto al hibisco también termina frente al mismo puente roto. Hay un cable que corre de poste en poste al lado derecho. Es evidente que ALGUIEN hay (o, al menos había) en la isla.
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El molino de viento.

Saliendo del cruce del hibisco, por el sendero de la derecha, también flanquedo por postes con cable, se divisa a lo lejos un molino de viento. Mina sigue por este sendero, encuentra un muro con cancela rota. Al acercarse, oye un animal chillando pavorosamente: »parece un animal en apuros«. Delante del muro se dirige a la derecha, hacia el molino, que se encuentra sobre un promontorio rocoso. Hay una escalera en la roca, muy deteriorada, inescalable. Pero en uno de sus peldaños inferiores, Mina encuentra una forma de madera (1 Punto) apta para hacer ladrillos.

Volviendo, recoge tres conos de pino en el suelo (1 Punto c/u).

Colgando de un árbol, ve dos largas lianas, pero quiere cortarlas más arriba de lo que puede en este momento.

Mina vuelve al muro con la cancela rota, y sigue la dirección original del sendero. Súbitamente, la pobre se asusta, pero es sólo un espantapájaros que cuelga de un árbol. Decidida a incrementar su Inventario, Mina se hace con los harapos del espantapájaros (1 Punto). Además, recoje dos naranjas y dos limones, todos maduros, (1 Punto cada uno).

En este lugar, Mina corta unas espigas de trigo, aún verdes (1 Punto), y el magnífico Inventario las convierte en el acto en semillas de trigo y paja, todo perfectamente maduro y seco.

Desde el espantapájaros, el sendero a la derecha se abre hacia un prado, con una pared y algunas ruinas. Una pandilla de 5 monos (cada uno en su ventana) tira ramas a Mina, pero no la alcanzan. Aquí, Mina estrena su nueva honda, tirando muchísimas bolitas de goma a los monos. Cuando acierta (el visor debe marcar el cuello), el mono en cuestión chilla. Un control en forma de barra verde indica el éxito de Mina o el ánimo de los monos. El Inventario recompensa esta victoria con 10 Puntos. Sin embargo, si Mina se siente más bien pacífica, no hay por que pelearse con los monos. Los puede dejar de lado, ya veremos como los espantará más tarde.

¡A Bañarse!

Vuelve hasta el arce, que ya tiene clavada una espiga de bambú, pero dado que no tiene recipiente, Mina lo deja de lado.

Sigue hacia el lago, a una ribera rocosa. Bebe un poco de agua (clic en el agua), y luego decide bañarse (otro clic en el agua). Dice que hay una leve corriente que la lleva a la ribera. Y ya que está aquí, lava también los harapos sucios del espantapájaros, convirtiéndolos en limpios paños de algodón, aptos "para vendajes" (4 harapos = 4 Puntos). De paso, sus moretones y excoriaciones desaparecen, según su retrato en el Inventario.

A la derecha, al final de las rocas, se encuentra con un pequeño acantilado, del cual una parte, semiescondida bajo plantas colgantes, es evidentemente artificial.

Vuelve al sendero principal, sigue hacia el espantapájaros y se dirige a la izquierda. Así volviendo al lago, Mina encuentra y recoge arcilla en la ribera (1 Punto), y comenta unas huellas en la arcilla: »Debe ser un felino grande, no quisiera encontrarme con él.«
Del tronco de un sauce, al lado de la arcilla, corta corteza y algunas ramitas (1 Punto). A la derecha del sauce, crece bambú fino, que corta (1 Punto). También encuentra un tronco de bambú grande en el suelo (1 Punto), que en el Inventario se divide en dos trozos. A la derecha crece bambú mediano, del cual corta algo (1 Punto), y un arbusto de saúco, del cual extrae la médula (1 Punto). Desde luego, todo va a parar de inmediato al Inventario, que de momento marca la friolera de 46 objetos, alcanzando 80 puntos.

Fabricar ladrillos, y ver el molino del viento.

Volviendo a la playa, Mina piensa en cómo hacer flechas: Bambú fino y espinas de puercoespín, ¡vale! pero falta algo más .... ¡plumas! Hay pájaros en la playa, pero Mina no puede capturarlos, y tampoco hay plumas en el suelo.

Frente al fogón, Mina se encuentra con sólo una pocas brasas, pero el fuego surge de inmediato, apenas atizado un poco. Pone arcilla en la forma de madera, y moldea 5 ladrillos aún crudos (1 Punto), cuando la forma se rompe. Cuece en el fogón esos 5 ladrillos crudos, y obtiene 10 ladrillos cocidos (1 Punto). Con esos pocos ladrillos va a la escalera destruída que sube al molino y la repara, gastando en ésto fácilmente unos 120 a 150 ladrillos. A causa de este milagro multiplicador de ladrillos, el Inventario concede 5 Puntos.

Ahora, Mina sube por esta magnífica escalera.

Arriba se encuentra en un patio. A la derecha, está el molino, una de cuyas aspas es retenida por un mono encaramado al cercano árbol. Enfrente, una pared delimita el patio, que es, en realidad, una ruina, con restos de techado y de enseres. Uno de ellos es un cofre, cubierto con una tela fuerte. Mina coge la tela (1 Punto), el cofre se cae y se abre, y Mina encuentra un surtido de monedas de cobre (1 Punto). En el interior de la tapa del cofre hay una plaqueta con una inscripción:

"A orillas del lago, tras largo trajín,

"ves rojo metal, con borde verdín.

"Blanco metal, cuan bien que te hace

"Junto al mar en la tierra yace,

"entre el bosque con su hiedra

"y el grandioso arco de piedra."

Además, Mina encuentra una horqueta de metal con dos de tres dientes quebrados (1 Punto), y una horquilla de madera (1 Punto). Una parra la provee con uvas (1 Punto). Todo esto encuentra fácil acogida en el fabuloso Inventario.

Mina se acerca al molino, y sube una oportuna escalera. El eje está oxidado, pero en sí intacto. Habría que engrasarlo, pero

»para subir allí hay que ser un mono«.

Delante de la parra hay un pico (del modelo usual para presidiarios) en el suelo. Si Mina no lo ve ahora y lo levanta, lo pisará al salir del molino, con lo cual el mango del pico le pegará en la cabeza. Esta variante es preferible, dado que genera una imagen adicional en la Galería. En todo caso, el pico será agregado al Inventario (1 Punto).

Saliendo del molino, Mina sigue el sendero en dirección del prado. Si no fueron ahuyentados ya antes por la honda de Mina, los antes tan agresivos monos ahora se dan a la fuga, espantados por tanta eficiencia en construir una escalera.

Mina Alfarera y Enfermera.

Hay un fogón roto con un fuelle, pero éste tiene el cuero (que es de foca) también roto.

El fogón roto es reparado con unos pocos ladrillos restantes, trabajo para el cual Mina utiliza unos 50 ladrillos, pero dado que el Inventario ya conoce a Mina como albañil, no hay Puntos. Al lado del fogón hay unos buenos maderos, que de momento van a parar al Inventario (1 Punto).

Mina entra en la casa, en la cual encuentra un monito pequeñito, muy bonito y pobrecito, que tiene una herida en la cabecita, y Mina le da el nombre de "Jep". Como su nivel de fuerza indica apenas un 5%, Mina le venda la cabecita con un harapo lavado y ahora convertido en venda. Este tratamiento ya incrementa la energía de Jep en 25%. Además, le fabrica con paja y una cuerdecita de su ya enorme Inventario un confortable colchón (1 Punto + 10% de energía para Jep). Ahora busca algo para curar a Jep, dado que el pobrecito monito está demasiado malito como para comer.

En la parte anterior de esta casa hay una nueva forma de ladrillos (1 Punto), y un torno de alfarero en perfecto estado.

De momento, Mina va al lago, para recoger más arcilla (1 Punto). Quiere fabricar unas fuentes de barro, para traerle agua a Jep. Así, moldea en el torno una fuente con la arcilla (1 Punto), que el Inventario convierte automáticamente en todo un surtido de recipientes, pero el fuelle del fogón sigue roto, y no puede hornear los recipientes.

Por lo tanto, se dirige a la playa, para hornear los muchos recipientes hechos, pero este fogoncito no desarrolla la temperatura necesaria. Como novedad, Mina encuentra en la playa una foca muerta y ya bastante maloliente (1 Punto). Con su cuchillo desolla la foca en un abrir y cerrar de ojos (3 Puntos), agregando así a su Inventario la piel, tendones y dos porciones de grasa. Con lo cual, el Inventario suma ya 54 cosas y 102 Puntos, otorgando a Mina una primera corona de laureles.

Vuelve a la alfarería, y en un santiamén, Mina arregla el fuelle con la piel de foca (sin necesidad de adaptarla o sujetarla), enciende el fogón, aviva el fuego por medio del fuelle, y cuece los recipientes (1 Punto).

Con sus flamantes recipientes, Mina va a la ribera rocosa. Pasando por el arce, hace un corte en la corteza del arce, ahuyentando de paso una simpática lagartija verde, mete más la espiga de bambú, y cosecha dos jarras de jarabe de arce (1 Punto).

De momento, el monito sólo quiere agua (su nivel de energía sube al 50%), pero a continuación el monito ya se siente lo suficientemente bien como para comer algo.

Mina coge uno de sus recipientes, lo llena de agua del lago (1 Punto), le agrega la corteza de sauce, que es conocida por su contenido de ácido salicílico, alias aspirina. Después, vuelve a coger agua (1 Punto), y le agrega la planta curativa que encontró al lado de la fuente termal. El Inventario otorga 1 Punto solamente por la primer infusión así preparada. En ambos casos, Mina calienta la infusión en la fuente termal o en el fogón, obteniendo 1 Punto por infusión.

Una vez que Jep bebió la infusión de corteza de sauce (buena para el dolor de cabeza), Mina le da la otra con la planta curativa (buena para la herida). Con cada infusión, el nivel de energía de Jep sube un 10%, alcanzando ahora un 70%.

En cuanto a comida sustanciosa, se le puede dar: cocos (cada uno, + 15%), conos de pino, naranjas y uvas (cada unidad, + 10%). Ya que Jep necesita un 30% más de energía, Mina le da una naranja y dos conos de pino, guardando los cocos, un cono de pino y la uvas para otra oportunidad. Con lo cual Jep ya bota de contento, con el nivel de fuerza en los 100%. Después de una noche de descanso, Jep estará en perfectas condiciones. Y a partir de este momento, el Inventario muestra el retrato de Mina con Jep sentado en su hombro.

Pero durante esta noche, Mina sueña con que el Capitán Nemo la visita, diciendo ser »el alma en pena, que recorre la isla sin encontrar paz, pidiéndole que busque y encuentre su cuerpo, para enterrarlo.«
El segundo día.

Para empezar el día, Mina calienta un cuenco de jarabe de arce, que se convierte en un cono de azúcar.

Observando en detalle su entorno, Mina ve un nido entre los tirantes que formaban el techo. Pero como »hay que ser mono para llegar ahí arriba«, Mina se lo indica a Jep. Y el agradecido monito sube en un instante y vuelve con un huevo, que es depositado en el Inventario, y acreditado con 1 Punto.

Además, decide producir un batería para recargar su móvil-pulsera. Quiere coger agua sulfúrica de la fuente, pero no lo logra. Se acuerda de las monedas de cobre y plata, usa un trozo de caña de bambú mediano como recipiente, una tela embebida en zumo de limón como electrolítico, y ¡zas! ya tiene una batería con la cual recarga su móvil.

Logra activar el aparato, pero sólo puede recibir noticias, sin poder transmitir. El "GPS" le da su posición (150°30'W, 34°57'S). "NEWS" le informa de que había estado camino de batir un récord, pero no menciona su naufragio. Mina se pregunta, en vista de su naufragio, si alguien volverá a confiarle un barco, suponiendo su retorno al mundo.

Sin embargo, también ha quedado activado el Lexicon de su móvil-pulsera. Y éste le informa de que con sosa (que se obtiene quemando algas marinas, 1 Punto) mezclada con grasa (de la oportuna foca) se puede hacer jabón (1 gran trozo) y glicerina (dos grandes potes), productos que el Inventario premia con 2 Puntos. Y Mina no sería mujer si eso no le encantaría, más dado que Jep apesta a mono que estuvo semi-muerto.

Asimismo inspirada por el Lexicon, Mina hace hervir uno de sus potes de jarabe de arce, y obtiene un cono de azúcar (1 Punto).

El Lexicon sugiere además poner la planta narcótica en un "cebo para hacer dormir animales grandes". Cosa que Mina hace, metiendo esa útil planta en el puercoespín muerto (1 Punto), seguramente pensando en el gran felino que anda por allí.

Arreglar el molino.

Mina quiere poner en condiciones el molino, pero primero tiene que pacificar al mono sentado al lado del molino, que para que no se oponga a la reparación. Logra esto por medio de Jep, que le regala al mono algo para comer: un cono de pino (1 Punto), pulcramente envasado en una caja decorada con un bonito lazo (otro Punto). De dónde Mina ha sacado el paquete y el lazo, será su secreto para siempre.

Un aspa sin tela es arreglada con uno de los ex-harapos del espantapájaros, que según el Lexicon es una tela usada para globos de aire caliente. Y después de que Jep hubiera engrasado el mecanismo del molino con una porción de grasa de foca (1 Punto), el molino funciona. Mina muele las semillas de trigo y las convierte en harina blanca finísima (1 Punto).

Después bajan la escalera del molino. Jep, agradecido y ya en la plenitud de sus fuerzas, y provisto del cuchillo (1 Punto), sube al árbol con las lianas largas y las corta. Con ellas, Mina hace una escalera de cuerdas (1 Punto). Y como ésta quedó muy bonita, y a Mina le sobra material, decide hacer una segunda escala, que de momento deposita en su Inventario.

Luego va al lago a recoger un poco más de arcilla, por si las moscas (1 Punto). Con ésta, fabrica unos ladrillos crudos. Y recoge otro poco de arcilla (1 Punto).

¡Bañar a Jep!

Mina va con Jep al lago, donde llena un recipiente con agua aún limpia (1 Punto). Luego va al acantilado, y con el pico golpea la parte artificial (de ladrillos), que se desmorona, dejando abierto un túnel, pero que es demasiado oscuro como para explorarlo ahora. Y dado que ahora bien vale la pena, decide lavar a Jep, convirtiéndolo en un mono limpio, bienoliente, pero visiblemente muy deprimido (3 Puntos). Luego, Mina se lava a sí misma (que también era hora), gastando todo el jabón (2 Puntos).

¡Llama el teléfono! Hay noticias: han encontrado su catamarán, y la están buscando, pero no la podrán encontrar si Mina no puede dar a conocer su posición.

Cruzando la quebrada.

Vuelve a la quebrada con el puente roto y la rata muerta. Le da la primer escala de cuerdas a Jep (1 Punto), y el inteligente y habilidoso mono cruza la quebrada colgado de los cables (para algo los monos tienen cuatro manos), y en un santiamén la escala está atada, con muchos nudos marineros y haciendo gala de estabilidad y firmeza. Mina cruza este rudimentario pero practicable puente. Llama la atención de que el sendero aquí se parece más a un carril usado por vehículos con ruedas. Ante una casa en ruinas, Mina encuentra una jaula defectuosa(1 Punto), pero con unos juncos provistos por su inagotable Inventario queda arreglada de inmediato(1 Punto). De la casa sale un mono armado de un formidable garrote, pero la jaula es demasiado pequeña para tal presa, sólo serviría para pájaros o animales pequeños.

A la izquierda, enfrente de la casa ruinosa, hay otra fuente termal. Mina piensa en cómo ahuyentar el mono, porque no quiere hacerle daño, razón por la cual no lo quiere atacar con el cuchillo, y tampoco con la honda, porque teme enfurecer más aún al simio.

¡Idea! De su Inventario podría coger un trozo de bambú grueso, para tirarlo a la fuente termal hirviente. El calor haría reventar el bambú, y el estruendo espantaría al mono (valdría 5 Puntos). Pero, ¡gran idea! también podría coger la jaula, ir al otro lado, coger la serpiente, meterla en la jaula (1 Punto), volver y soltar la serpiente frente al mono, que huiría espantado (valdría 5 Puntos). Mina opta por esta segunda posibilidad, dado que ésta vale un Punto más, y da uso a una serpiente sin mayor utilidad. Detalles positivos de esta segunda opción es que no tiene mayor gracia andar con una serpiente furiosa en una jaulita - bueno, digamos precaria - , y además el Juego nos recompensa con una hermosa vista del mono perseguido por la serpiente.

Dado que se trata de una fuente sulfúrica, Mina se abastece de azufre (1 Punto), que pone a buen resguardo en su Inventario.

Un montoncito de carbón incrementa el contenido del Inventario (1 Punto).

Satisfecha, Mina explora la ruina, y sigue el carril. Al poco trecho, el panorama cambia. Hasta ahora verde, con árboles, arbustos y pasto, se convierte en una desolación gris. Todo se ve quemado, el carril desaparece, y los fieles cables también se pierden en la tierra. Parece como si una erupción volcánica hubiera quemado y destruído todo. A un lado del camino, Mina encuentra sulfato de hierro (1 Punto) y potasio (1 Punto), productos que van a parar a la sección química del Inventario.

De nuevo en la playa.

Luego, Mina vuelve a la playa. Frente al fogón, Mina se encuentra con sólo una pocas brasas, pero el fuego surge otra vez de inmediato, con hermosas llamaradas, apenas atizado un poco. Mina pone arcilla en la forma de madera, y fabrica unos cuantos ladrillos (1 Punto); nunca se sabe...

Además, chamuzca un trozo de tela (1 Punto), para poder usarlo en vez de yesca ó líquenes.

La cueva.

Luego le da la segunda escalera de cuerdas a Jep, que de inmediato sube a lo alto del acantilado y con gran destreza sujeta la escalera de modo que cuelgue justo delante del lugar en el cual Mina había visto una persona. 

Ya al lado de la escalera de cuerda, Mina se estira un poco, y alcanza un nido con un huevo; trata de cogerlo, pero se le cae, en compañía de una sugestiva pluma. Baja, coge la pluma (1 Punto, pero el huevo está roto); y con los trozos de bambú fino, las espinas de puercoespín y la pluma logra fabricar un respetable haz de flechas, todas hermosamente emplumadas en azul (1 Punto). Al poner estas flechas junto al arco, el Inventario acredita 1 Punto más. (Esta tan valiosa pluma la pudo conseguir también golpeando el nido con la ramita en "Y".)

Bueno, después de estos logros, Mina sube por la escalera de cuerda, hasta alcanzar la entrada a la cueva..

Su primer hallazgo es macabro: Un cadáver, que Mina supone ser del Capitán Nemo.

Pero hay muchas cosas más, que ella agrega a su Inventario: un traje de buzo (1 Punto), un trípode con aparejo, papel con notas musicales (1 Punto), una llave misteriosa (1 Punto). De esta llave puede quitar con el destornillador 4 cristales inactivos (1 Punto). Obviamente, deberá reemplazar esos cristales, porque el diseño de la llave, que recuerda las de la fábrica de autómatas de Valadilène, insinúa un uso de suma importancia.

Junto a la entrada hay un nido, del cual coje un huevo (1 Punto).

La caverna desemboca en un túnel, pero es demasiado oscuro como para explorarlo.

A la derecha de la caverna se abre un pasaje a un almacén, cuyas paredes son en parte de roca natural y en parte de ladrillos. Entrando, a la izquierda, hay unas cuantas tablas (1 Punto), y a continuación una estantería, que contribuye a incrementar el Inventario con: virutas (parecen bolitas) de hierro (1 Punto), un destornillador (1 Punto), un martillo (1 Punto), clavos (1 Punto), un carrete con alambre (1 Punto). Más adelante, en el tercer sector de la estantería, hay un cajón con carbón de leña (1 Punto), que se duplica en el momento de ingresar al Inventario. En el suelo hay una cadena (1 Punto).

El almacén conecta, a guisa de pasillo, con un puesto de artillería; hay una abertura en la pared, a través de la cual un cañón apunta afuera. En una esquina hay unos cañones más, arrumbados contra la pared. Al lado del cañón (del tipo de carga trasera) hay un montoncito de balas de hierro, de las cuales Mina coge una (1 Punto) que deposita en la recámara, dado que teme que sea demasiado pesada como para llevarla en el Inventario. Además hay un barril con pólvora (1 Punto), que lamentablemente está endurecida.

A lo largo de la pared de ladrillo a la derecha hay un banco de trabajo con unas diapositivas (1 Punto).

Un papel en el banco de trabajo es la descripción de una "Batería de Becquerel" y sus componentes: potasio, cinc, ácido nítrico contenido en un tubo de vidrio.
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El papel da instrucciones también para una "Batería de Volta", que se basa en las monedas de cobre y plata alternando, más tela de algodón entre ellas y zumo de limón como electrolito, todo ello en el hueco de un tubo de bambú. Y con esto, Mina logra confeccionar una batería, con la cual consigue cargar su multifuncional reloj, que obviamente tiene prácticos contactos accesibles desde afuera, sin necesidad del usual enchufito especial. Otra receta es para nitroglicerina: se necesita ácido nítrico que se consigue al destilar ácido sulfúrico en salitre.

Otro papel, lamentablemente en mal estado, es una carta, cuyo contenido se refleja aquí con letra normal. Las partes en cursiva fueron agregadas más tarde, al haber revisado minuciosamente el almacén:

"Yo, Capitán Nemo, dirijo estas líneas a quien encuentre mi cadáver. He vuelto a esta isla, para visitar a mis amigos Cyrus Vance y sus compañeros. El destino quiso que un monstruo me atacó al salir del agua. Mis heridas son tan graves que no puedo volver más a mi nave. Dejaré esta noticia en un lugar seguro para que no caiga en manos de los monos que hacen de las suyas desde que la casa está abandonada. Entonces moriré von vista al sol naciente. Una última vez miraré el cielo y su extrañas franjas verticales en el horizonte. Este fenómeno óptico, aparte del ruido del generador, prueba que el escudo hemisférico alrededor de la Isla Lincoln está activo y la aísla del mundo exterior. ¡Esta aislación fue mi deseo! Pero nada es eterno: Los temporales debilitan mi escudo, y permiten el acceso a la isla. Por eso, quisiera apostar que alguien — usted, apreciado Lector — posará su pie en esta isla y encontrará esta noticia. ¿Es usted un pirata ó un hombre de bien? En este momento me da lo mismo, si usted lee esta noticia y cumple mi último deseo. Deposite mi cadáver en un ataúd y entiérreme donde el mar se confunde con la tierra. Después de haberme rendido este último honor, arregle mi traje de buzo, cargue mi linterna, para ver en el agua oscura,  y vaya a bordo de mi nave. Esta empresa es peligrosa, pero no hay otra manera de desconectar el escudo que le retiene prisionero en la isla. Cuídese de mis sirvientes mecánicos. La mayor parte de los robots han de repeler intrusos. Trarán de matarle. Son como feroces perros guardianes: Si la alarma fue activada una vez, ponen trampas y merodean por toda la isla. Para destruírlos, dispare a su tobera de sustención, es su punto débil. Panel de control del NAUTILUS / Código 5401 (+ 1860) => 6261."
En la pared hay un cuadro con un mapa de la isla Lincoln, obviamente la que tiene el gusto de haber dado albergue a Mina.

Debajo del mapa, en el banco de trabajo, Mina encuentra unas cintas de cinc y un tubo de vidrio (1 Punto).

Enfrente del banco de trabajo hay un cofre con 2 camisas (1 Punto) y 3 mechas (1 Punto).

En la pared, encima del cofre, hay un cuadro en la pared: "Plano de la casa de granito".
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Al lado del puesto de artillería hay otro ambiente, también accesible desde el almacén, con dos aberturas hacia el mar. A la izquierda hay una estantería; y a la derecha hay un fogón de ladrillo, y a su lado una estantería más pequeña. Encima de esta estantería hay un cuadro con un mapa del Pacífico Sur, con las coordenadas de la isla: 35° - 40°S, y 150° - 155°W.

Entre los enseres que Mina incorpora a su Inventario hay una caldera de cobre (1 Punto), un gran recipiente de hierro (1 Punto), un tubo en forma de espiral (1 Punto), un poco de yesca (1 Punto).

Un funeral.

Con las tablas, el martillo y clavos, Mina confecciona un ataúd (1 Punto). Lamentablemente, en este trabajo se rompe el martillo; o al menos se pierde, porque desaparece del Inventario. Mina deposita el cadáver en el ataúd, lo cierra y por medio del trípode lo baja a la playa, donde en un abrir y cerrar de ojos lo entierra en la arena, con una bonita lápida. A continuación, el espíritu del Capitán Nemo (esta vez en un bonito uniforme multicolor) aparece en el arco de piedra, diciendo:

»Mina, aquí hay un regalo para ti«, y señala un poste en el charco al lado del arco, y vuelve a su otro mundo. Mina revisa el poste señalado, y recoge una ostra (1 Punto); la abre y encuentra una hermosa perla (1 Punto). Mina dice:

»Qué hermosa, con ella quizás pueda a volver a comprar un nuevo catamarán.«

El relojito de Mina funciona, al menos en lo que respecta a la posición y como receptor de noticias, según las cuales el catamarán de Mina habría sido encontrado, dándose a su única tripulante como desaparecida.

Pero Mina sigue sin poder dar a conocer su existencia y el lugar.

Ahora, Mina va al molino, para moler la pólvora endurecida, cosa que funciona muy bien (1 Punto).

La Casa de Granito.

Vuelve a la caverna. Con grasa de foca y una mecha improvisa unas velas (1 Punto), que serán capaz de iluminar todo el túnel.

Por el piso del túnel serpentea una tubería, y un cable corre a lo largo del techo. Mina encuentra aquí un fusil (1 Punto) y una linterna eléctrica, pero descargada (1 Punto). Al final del túnel encuentra el boquete que ella misma hizo con el pico, y que da al lago.

Vuelve a la caverna, y explora un ambiente que se abre hacia la izquierda (visto desde la entrada), enfrente del acceso al almacén. Aquí hay una pequeña alberca, en la cual echa agua la tubería del túnel. El agua rebalsa y corre por una canaleta hacia un profundo foso dotado de una escalera de metal.

En una estantería Mina encuentra una botella con ácido sulfúrico (1 Punto), una linterna (1 Punto), un proyector de diapositivas (1 Punto) y algo de azufre (1 Punto). Desde luego, todo al Inventario.

En la pared encima de la alberca hay una leyenda grabada en la roca:

"You, who will read these words, love this island which was hospitable to us, and remember, nothing is impossible to the man with knowledge. A hurricane threw us on this shore, with no weapon or tool. We nevertheless managed to draw from this island every thing required for living in comfort, and it is almost with regret we leave it to go back to civilization."

Lo cual quiere decir:

"Tú, que lees estas palabras, ama esta isla que fue tan hospitalaria con nosotros, y recuerda, nada es imposible para el hombre que sabe. Un huracán nos arrojó en esta costa, sin arma ni herramienta. Sin embargo, nos arreglamos para conseguir de esta isla todo lo requerido para una existencia confortable, y es casi con pesar que volvemos a la civilización."

Casi como en el cine.

Ahora, Mina carga la linterna descargada con la batería "Volta" (1 Punto), dejándola funcionando. El proyector, dotado por Mina de lente (ex-catalejo) y la linterna eléctrica, queda en condiciones de funcionar (1 Punto). Las diapositivas muestran escenas comentadas como sigue:

»La tormenta llevó nuestro globo a la costa de una isla desconocida - más tarde le dimos el nombre de Isla Lincoln.«

»No nos vimos como náufragos, sino como colonos que habrían de aprovechar la fértil tierra a la cual nos había conducido nuestro destino.«

»Primeras expediciones de caza (con un perro).«

»Producción de ladrillos.«

»Los primeros artefactos de alfarería son secados en nuestro horno.«

»Nuestro ingeniero Cyrus Vance logró sintetizar nitroglicerina. Con este explosivo podremos hacer trabajos más grandes.«

»Voladura para un nuevo rebalse del lago.«

»Después de haber bajado el nivel del lago, pudimos acceder a las cavernas de la Casa de Granito.«

»Instalación de la Casa de Granito. Al poco tiempo habíamos convertido la caverna inundada en un confortable y seguro refugio.«

»Tuvimos suerte: La marea nos dejó un cajón con enseres útiles en la playa.«

»Los monos de la Isla Lincoln: Algunos son mansos, otros nos quieren amargar la vida.«

»Gedeon Spilett ha matado uno de los animales salvajes que viven en los grandes bosques de la Isla.«

»Cyrus Vance arma baterías Becquerel para el telégrafo entre la Casa de Granito y la Hacienda que hemos erigido al pie del volcán.«

»Durante nuestros trabajos para aprovechar la planicie encontramos un arcón con monedas de cobre. ¿Un tesoro de piratas?

»Nuestro mono doméstico: Este magnífico animal se convirtió pronto en un valioso miembro de nuestra comunidad.«

»Soplando vidrio.«

»Nuestro molino.«

»Somos atacados por piratas, que quieren usar la Isla Lincoln como base para sus fechorías.«

»La destrucción del barco enemigo.«

»Para protegernos mejor contra ataques, hemos equipado nuestra fortaleza con cañones rescatados del barco pirata.«

El Inventario recompensa el haber visto estas diapositivas con 2 Puntos.

El subsuelo de la Casa de Granito.

Hay un pozo en el suelo, al cual baja una sólida escalera metálica. Se oyen gritos, pero ... ¿podrían ser ecos del pasado?

Intrépida, Mina baja por la escalera, hasta un pequeño rellano un poco sobre el nivel del agua. Se encuentra en una caverna, iluminada ya por una vela, y en el suelo hay una escafandra (1 Punto) y un tanque de aire (1 Punto). En la pared hay salitre, del cual Mina coge un puñado (1 Punto).

Al acercarse (demasiado) al agua, aparece un monstruo con aleta de tiburón y bocaza de tiranosauro. Pero tanto Mina como Jep logran escapar por la escalera. Este monstruo tiene que ser neutralizado, para lo cual Mina dispone de diferentes posibilidades:

La manera más fácil es darle a comer el puercoespín preparado con la planta somnífera. Otro obvia posibilidad es herirlo de suficiente gravedad con al menos dos de las muchísimas flechas de las que ahora dispone Mina. Pero resulta difícil, porque hay que anticipar mucho el disparo, y las aletas son pequeñas. Parece más fácil usar el fusil.

Debido a un convenio con el World Wildlife Fund, el Inventario no otorga Puntos por la neutralización del monstruo, dado que está clasificado como especie en peligro de extinción.

Mina, fabricante de explosivos y enseres.

Mina vuelve al segundo ambiente accesible desde el almacén. Aquí enciende el fogón con carbón de leña y yesca; y la tapa metálica se pone incandescente en un tiempo espectacularmente corto.

Dado que Mina ya tiene más de 70 cosas en su Inventario, se decide a deshacerse de algunos materiales, en beneficio de productos más sofisticados. Primero, con la caldera de cobre, el gran recipiente de hierro y el tubo en forma de espiral, Nina confecciona un sistema destilador (1 Punto):

Con las uvas, o alternativamente naranja, limón o jarabe de arce, produce alcohol (1 Punto).

Para la batería "Bequerel", Mina atiza el fogón, mezcla ácido sulfúrico y salitre, lo destila, y obtiene 3 recipientes con ácido nítrico (1 Punto). Con éste, potasio, un recipiente, el tubo de vidrio, las cintas de cinc y un trocito de arcilla, arma una batería Bequerel (1 Punto), según el plano encontrado antes.

Además, Mina quiere hacer pólvora para poder usar el cañón, porque la que tiene la quiere reservar para el fusil. Baja otra vez a la cueva subterránea, para coger más salitre. Pero esta vez, lleva consigo el fusil cargado (1 Punto). Cuando el monstruo vuelve a atacarla, le dispara, ahuyentándolo, gravemente herido. Con el salitre recién cogido, prepara pólvora (1 Punto), con la cual carga el cañón (1 Punto).

Calentando sulfato de hierro en el destilador, produce ácido sulfúrico.

Embebiendo un trapo limpio (alternativamente la médula de sáuco) con ácido sulfúrico y ácido nítrico Mina produce piroxilina (1 Punto), un sustituto muy bien manejable de la pólvora, llamado asimismo "algodón pólvora".

Luego busca agua (1 Punto), y lo calienta en el fogón, hasta la ebullición. Mezcla esta agua con la glicerina y obtiene estearina (1 Punto). Mete una mecha (1 Punto) y ya dispone de bonitas velas.

Después, mezcla ácido nítrico y glicerina, obteniendo nitroglicerina (1 Punto). Pero como esto es feo de manipular o de tener en el Inventario, embebe el cono de azúcar con la nitriglicerina, le pone una mecha, y ya tiene dinamita (1 Punto).

Con la cadena y la extraña horqueta con un solo diente, arma un pararrayos (1 Punto).

Aún tratando de reducir su stock de cosa primarias, en beneficio de artefactos más útiles, arma una cometa (1 Punto), con varillas de bambú, una camisa y el rollo de alambre. El hecho de que este artefacto volador no tenga una cuerda, sino un alambre, sugiere recordar el famoso experimento de Benjamín Franklin.

Para festejar la segunda corona de laureles concedida por el Inventario en ocasión de haber acanzado los 200 Puntos, Mina se pone a preparar una torta: Con harina, un huevo, agua, jarabe de arce y naranja (o limón, o coco, según el gusto), queda lista para ser horneada (1 Punto), pero eso tendrá que ser en el fogón de la playa (1 Punto). Por razones de surtido en su Inventario, Mina hace la torta con coco.

Apenas llega abajo Mina, un mono poco cooperativo suelta la escalera de cuerdas y la tira abajo. Pero, al menos, el Inventario acredita 1 Punto por recoger la escalera. Mina trata de enviar arriba a Jep con la escalera, y también intenta sobornar al mono con un regalito, pero ambos intentos fracasan.

En este momento, Mina recibe una llamada telefónica de su madre, que dice:

»Espero que, ya que has perdido tu barco, al menos hayas tenido la decencia de no ahogarte, y que recuerdes el inminente cumpleaños de tu hermana.« Pero Mina no puede responder a tan cariñoso recordatorio ...

Mina recuerda que en una palmera había aún un coco; y manda a Jep a bajarla. El pobre monito casi acierta con la cabeza de Mina, pero no pasa nada, y Mina recoge indemne el coco (1 Punto).

Mina se anda con vueltas.

Dado que un mono malhumorado impide que Jep o Mina entren en la caverna, ella entra por la entrada abierta desde el lago. Y, como es lógico para una organización tan buena, todo el túnel está iluminado con velas. Pero ahí ya está el mono, armado de un tremendo garrote, impidiendo la entrada. Ahora, Mina trata de neutralizarlo de cualquier manera aceptable. Desde luego, matarlo o herirlo no es lícito. Así, Mina prueba con frutas, pero éstas son rechazadas. Lo que sí acepta el mono es el alcohol, después de lo cual queda tirado en el suelo, durmiendo una mona tan tremenda como su garrote. Igualmente se le puede sobornar con la tarta, pero Mina prefiere guardarla para el cumpleaños de su hermana. En ambos casos, el Inventario recompensa esa monería con 5 Puntos.

Llegada de vuelta al almacén, Mina destila la naranja y produce de inmediato otra dosis de alcohol (1 Punto), por si los monos ... 

¡A bucear!

Mina decide usar el traje de buzo. Para ello, carga una linterna eléctrica, y arma el equipo, lo cual el Inventario confirma retratando a Mina en la escafandra Jep incluído, cosa que puede interpretarse como el "OK" técnico.

Mina se sumerge en el agua, y encuentra un túnel que sale de la caverna conocida hasta ahora, y que la conduce hasta otra caverna, más grande, y con una salida al mar. Y allí ¡sorpresa! ve al submarino NAUTILUS (construído en 1860) flotando en el agua y debidamente amarrado. Se acerca, y trepa por una oportuna escalera de cuerdas que cuelga por el costado, y sigue trepando por escalones en el casco de la nave, bonitamente iluminados con luces a ambos lados. En cubierta, encuentra un botón luminoso rojo; lo pulsa, y del interior se levanta una pequeña consola con otro botón rojo y una ranura en forma de "X" verde, ambos luminosos. Pero, dentro de unos segundos, también suena una alarma, y se ven saliendo de la nave por lo menos dos robots con forma parecida a un pulpo con tentáculos cortos, que incitan a Mina a darse a la fuga, cosa que le deja un moretón en la mejilla.

La guerra de los robots.

De vuelta en la caverna, Mina observa uno de esos robots volando delante de las ventanas, y abriendo el fuego contra la caverna con su metralleta. Mina contesta el fuego con el cañón, cuya maravillosa construcción le permite disparar sin tener que volver a cargar de nuevo. Recordando la indicación en la carta del Capitán Nemo, de que la parte débil de los robots es entre la cabeza y el propulsor, y asimismo teniendo en cuenta que la mecha encendida por un oportuno fosforito tarda un tiempito en disparar el cañón, Mina logra abatir a uno (10 Puntos).

Dado que parece que el (al menos) otro robot se dio a la fuga, Mina echa la escala de cuerdas por la entrada de la caverna y sale, cautelosamente, por si los robots ...

En la playa hay un robot, parece roto, con una tapa abierta. Muestra un panel con el nombre "Nautilus - 1860", un visor con las letras "L - A - C - U", botones con los diez números, otro visor (en blanco), y cuatro luces rojas. Pensando tan sólo un poco, Mina digita los lugares de la palabra "Nautilus" en los que se encuentran las letras del visor: 6 - 2 - 0 - 3. ¡Y las luces se ponen verdes! (10 Puntos).
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El robot se abre, dejando caer una llave similar a la conocida, con sólo una piedra activa. Mina la levanta (1 Punto), y con ayuda del destornillador le saca el cristal (1 Punto). Además, el módulo propulsor queda suelto, y es incorporado al Inventario (1 Punto).

Por otra parte, Mina debe tener cuidado de que no sea ella misma blanco de la artillería de algún robot, porque si no, hay que resucitar a la pobrecita con la tecla izquierda del ratón ...

Efectivamente, hay más robots, y Mina ensaya todas sus artes bélicas disponibles:

Uno de esos robots está detrás del arco de piedra en la playa, pero es difícil de pillarlo. Mina decide ocuparse de él un poco más tarde.

Pasa por el túnel (el mono sigue durmiendo) a la ribera rocosa del lago. Un tercer robot está en la ribera rocosa, a la izquierda de la entrada del túnel. Puede ser eliminado con el fusil, o también con arco y flechas. Con el fusil, un disparo basta, y es recompensado con 3 puntos en el inventario. dado que al principio no se mueve y es fácil tirarle. Con arco y flecha, hay que dispararle 2 o 3 veces, y el robot empieza a moverse y se defiende ferozmente. Entonces, ya no es tan fácil, y el inventario recompensa a Mina en ese caso con 7 puntos. Coge del robot abatido una llave deteriorada (1 Punto), y extrae el cristal activo. También coge el propulsor (1 Punto).

Saliendo al cruce de los caminos entre el arce y el molino de viento, se ve un robot esperando delante del molino de viento, cerca de la escalera. Mina da un rodeo y, protegida ella misma por el promontorio, le da a Jep una barra de dinamita, para que se la haga llegar al robot (idea gratificada con 1 Punto), pero Jep declara ser pacifista y se niega. Entonces, Mina arroja la barra de dinamita, haciendo volar al robot (10 Puntos). Mina baja, recoge una llave deteriorada (1 Punto), y extrae el cristal activo. Asimismo coge el propulsor (1 Punto).

También le puede disparar con el fusil, lo que es recompensado con 3 puntos. Con arco y flecha, no se puede disparar desde atrás, y acercarse desde adelante resulta muy peligroso.

Otro robot está cerca del puente de cuerdas. Mina puede acercarse a él pasando por el cruce del hibisco y la fuente termal, y dispararle con el fusil (serían 3 Puntos) ó con un certero flechazo (7 Puntos). Pero Mina, innovativa, le da a Jep la cometa (1 Punto) y le indica que la remonte y que la sujete en la línea telegráfica. Se desata una ruidosa pero seca tormenta, y Jep logra pescar un relámpago, que se descarga a través del cable de la cometa y de la línea telegráfica, haciendo explotar al robot (10 Puntos). Mina va allí y recoge una llave deteriorada (1 Punto) de la que extrae el cristal activo, y el propulsor (1 Punto). Ahora puede reparar su llave con los 4 cristales activos (1 Punto).

Y por si las moscas, vuelve al lago y recoge otro poco de arcilla (nunca se sabe ...).

Alarmas en la playa.

Es obvio que esa llave con sus cuatro cristales activos, refulgiendo en verde, es lo que debe ser insertado en esa sugestiva "X" verde en la consola de cubierta del NAUTILUS, para poder acceder a su interior ...

Así, Mina vuelve a la playa, pero se encuentra con la desagradable novedad que esas extrañas placas grapadas a las rocas han sido activadas, y que un haz de luz roja le impide pasar. Pero, ¿para qué está el Inventario con su rico surtido de cosillas? Mina selecciona la cadena y la extraña horqueta, cuelga la cadena del diente más largo, cuida de que la cadena toque la tierra, y con el diente largo de la horqueta toca el haz luminoso, que queda neutralizado. Y Mina puede pasar (5 Puntos).

Más arriba hay una sugestiva luz roja junto a una caja. Armado del destornillador, Jep trepa y abre la tapa de la caja, dejando visible un sistema conmutador: A la izquierda hay cinco luces rojas que claman ser conectadas a una única línea de salida a la derecha, para lo cual hay un cuadro de 5 x 5 llaves con conectores giratorios en forma de "I", "L" o "T". Arriba hay 5 botones que hacen girar en 90° la columna de 5 conectores debajo del botón correspondiente. Y a la derecha hay otros 5 botones que hacen girar en 90° la línea de 5 conectores a la izquierda del respectivo botón. Combinando adecuadamente los giros de los conectores, Mina logra que las cinco luces se pongan verdes, dejando desactivado el sistema de alarma (5 Puntos).

En aras de sacar el máximo provecho de sus provisiones, Mina destila todo lo destilable (incluyendo cocos pelados y abiertos), obteniendo 3 cazos más de alcohol (1 Punto cada cazo). Otro Punto le es acreditado por buscar más salitre.

A esta altura de los sucesos, Mina se hace acreedora de la tercer corona de laureles, por haber superado los 300 Puntos.

¡A bordo!

Mina decide volver al NAUTILUS, pero se encuentra con un robot patrullando la cubierta. Lo observa un ratito, y con un certero disparo con el fusil a su retaguardia lo deja fuera de combate (3 Puntos). Podría abatirlo también con un flechazo, obteniendo en este caso 7 Puntos.

Ahora, el NAUTILUS queda accesible. Mina inserta la refulgiente llave en la ranura en "X", y la consola se abre mostrando un panel similar al del robot, ilustrado más arriba. Pero en lugar de letras el visor muestra números. La clave es sumar el año de construcción (1860) a esos números (10 Puntos).

El acceso al interior se abre: es una escalera, pero termina en un pequeño recinto abarrotado y con la puerta cerrada. Se ven diversas luces rojas vacilantes. A la derecha, bastante lejos, hay una junto a una llave. Jep puede pasar por los barrotes, pero no llega a esa llave, porque el piso está roto. Mina tienta suerte, y le da a Jep un propulsor, y el monito, montado encima, levita, logra alcanzar la llave, y la puerta se abre.

Todo el interior está en un muy lamentable estado; hay caños rotos (algunos humeando) y cables sueltos echando chispas. A través del piso roto, se ve la cubierta inferior, a la cual baja una escalera. Enfrente hay una puerta con luz roja vacilante, pero el pasillo que da a ella está caído. Mina soluciona el asunto colocando dos propulsores debajo, que lo levantan. Pero el pasillo es corto, y Mina mueve un cable de canales suelto, colocándolo a guisa de puente entre el pasillo y el resto del piso. La puerta muestra un cierre con 4 x 4 plaquetas grabadas de las cuales cinco están caídas, que pueden girarse y/o colocarse en el lugar correcto, para formar la obvia letra "N", después de lo cual la luz roja se pone verde y la puerta se abre (10 Puntos). El piso está roto, se ve el ambiente de la cubierta inferior, que es obviamente el ampliamente conocido gran salón de Nemo. Dado que debajo del agujero hay una vitrina ya dañada, y la altura es demasiado como para saltar, Mina piensa en usar un propulsor para bajar de forma controlada, pero decide dejar el propulsor para otra aplicación; seguro que hayuna puerta para acceder al salón.

Enfrente hay otra puerta, pero es inaccesible debido caños y destrozos que obstaculizan su acceso.

El gran salón.

Mina vuelve y baja por la escalera, para encontrarse, hacia la popa, con una puerta inaccesible por destrozos, y otra, hacia proa, con un cierre del tipo ya conocido, pero con dos hileras de luces rojas. Esta vez, hay que poner "1860" en el visor superior (las luces superiores se vuelven verdes, una a una, y después de cada cifra, los botones numéricos cambian y muestran letras seleccionadas al azar. Ahora se trata de pulsar las letras que aparecen en la palabra "Nautilus" (siempre hay una sola), y que quedan reflejadas en el visor inferior. Una vez verdes todas las luces (10 Puntos), la puerta se abre al lujoso salón de Nemo, con sus colecciones de cosas bonitas y raras, sofáes, el órgano ... y un robot guardián. Sin embargo, el robot parece tener problemas visuales, dado que pregunta:

»¿Es usted, Capitán Nemo?«

Mina, ni corta ni perezosa, confirma esta crucial pregunta, y el robot le desea que su paseo haya sido agradable.

Ahora, Mina pasea por el salón, mirando las cosillas expuestas: fotografías de animales (pez espada, delfín, libélula, nautilo), una serie de jarrones de diversas culturas (renacentista, china, egipcia, griega), instrumentos de navegación (termosensor exterior, ampolla de borrasca, sextante, termómetro, cronómetro, manómetro, barómetro) y una serie de armas antiguas que están meticulosamente descritas en plaquetas grabadas, pero Mina no puede leerlas, porque el robot está entremedio. Por eso, Mina pide a Jep que, munido de un trozo de arcilla, haga impresiones de las plaquetas, cosa que el monito hace mirando con poca confianza al robot. Las inscripciones dicen:
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Debajo de un sofá, Mina encuentra una perla negra (1 Punto), que obviamente se ha caído de su cojín en la vidriera, justo en la parte rota por la caída de un canal de cables, que Mina retira para depositar la perla en su lugar. Esta vidriera en "U" encierra una fuente (sin agua), y contiene, entre diversas otras perlas, conchas de caracoles y diversos moluscos disecados. Integrado con la vitrina hay un escritorio, sobre el cual Mina encuentra: un esquema en corte vertical mostrando todas las cavernas de la isla, desde la Casa de Granito hasta el amarre del NAUTILUS; una carta del escritor Jules Verne al Capitán Nemo; el diario del Capitán; y un ejemplar de la primera edición de "La isla misteriosa", de Jules Verne. Sería interesante saber cómo han llegado carta y libro a manos del Capitán Nemo, o a bordo del NAUTILUS. Porque, según Mina, ni UPS ni FedEx conocen la isla, y el NAUTILUS, por lógica, no atracaría en un puerto. ¿Quizás el NAUTILUS, escondido cerca de Amiens, haya dejado un tripulante en tierra, de noche, y éste haya logrado llegar a la casa de Jules Verne, quien le habría dado libro y carta? Pero ... ¿esta muy posible incursión se hizo sin avisar a Verne? ¿Cómo sabía Nemo que Verne tenía listo el libro? Preguntas sin respuesta. Pero veamos la carta:

La carta de Jules Verne:

"Capitán, adjunta está la versión final de la obra a la cual me han inspirado los apuntes de nuestros amigos - Gedeon Spilett, Cyrus Vance y sus compañeros. Desde la caída de su globo hasta su lucha con los piratas, su aventura ofrece todo de lo que un escritor de novelas puede soñar. Es fascinante como Vd. les ha ayudado desde el anonimato, sin dejar de respetar los deberes de la hospitalidad. Recién después de varios años Vd. se ha dado a conocer. Su confianza fue justificada, porque al volver a la civilización, los náufragos estaban resueltos a no revelar ni la ubicación ni la existencia de su isla. Al escribir su historia estuve comprometido a una extrema discreción. Para proteger su retiro, he modificado el final de la historia. En mi libro, Vd. hunde el NAUTILUS y desaparece con él. Y para mejor, he imaginado una desastrosa erupción volcánica, que destruiría por completo la isla Lincoln. El mundo le tendrá a Vd. por muerto y a su refugio por destruído. Sin embargo, deseo que Vd. se cansara de su soledad y volviera a la sociedad, para que el mundo pudiera aprovechar sus profundísimos conocimientos. Con los mejores deseos, le saluda su sincero y respetuoso admirador  -  Jules Verne."

El Diario del Capitán Nemo:

"La novela del señor Verne me ha gustado. La imagen que él esboza de mí es clara y nítida, pero siempre respetuosa. Él quisiera que yo vuelva a la sociedad, pero eso es algo que nunca va a suceder.

He decidido finalizar mi vida en esta soledad, y mi único confidente será este papel. Desde el día en el cual los ingleses asesinaron a quienes yo amaba, he dado la espalda al mundo. Mis heridas son demasiado profundas, como para sanar jamás.

Para proteger mi refugio, he instalado en mi nave un generador de un escudo protector. Este sumamente eficiente dispositivo produce en intervalos regulares un ruido que se oye en toda la isla. En principio, no hay objeto material que pueda superar mi escudo, y asimismo impide todo tipo de comunicación hacia el exterior. Pero en la práctica, el escudo sufre bajo tiempos tormentosos. Son interrupciones muy breves, pero un nadador ó una embarcación pequeña podría colarse. Si bien sólo poca gente viene a esta parte del Pacífico, no puedo negar la posibilidad de que algún día piratas logren desembarcar en mi isla ...

Por eso he instalado algunas trampas, y he puesto a mis sirvientes mecánicos en modo agresivo. Tratarán de neutralizar a toda persona no autorizada que quiera acceder al NAUTILUS."

Al menos, ahora Mina sabe que tiene que desconectar ese escudo protector, tanto para que alguien pueda llegar a la isla, como para poder ella mandar mensajes afuera, cosa que hasta ahora no funcionaba. Probablemente, el robot pueda saber cómo se hace eso...

La caja fuerte

Hay una caja fuerte, con un cierre codificado: 5 x 5 plaquetas grabadas, con 4 x 4 botones rojos; pulsando un botón, hace cambiar de lugar a las plaquetas vecinas. Obviamente, la solución es un círculo con una "N" (5 Puntos).

En la cara interior de la puerta hay un retrato de Nemo en edad más joven, con su esposa y sus hijos; a Mina le parece familiar la cara de la mujer...

Además hay unos valiosos libros, un cajetín de acero con cartas del Capitán La Perouse, y dos conmutadores en la parte baja. 

El conmutador de la izquierda abre las ventanas, y se puede apreciar el monstruo marino.

El conmutador de la derecha hace que se abra el teclado del órgano. Basta insertar las notas en la ranura del lector. Después, bajar la palanca, se cierra el teclado, y el órgano empieza a tocar por sí mismo.

El teclado abierto funciona también manualmente, pero sólo las teclas centrales pueden usarse, y en el papel hay notas (los bajos) que no pueden tocarse.

Dirigiéndose (clic) Mina al robot, éste le informa que estuvo ausente cincuenta años, y que el estado de la nave es malo: por una parte, la salida al mar está parcialmente obstruída por efectos de los terremotos, los cables de control del timón están oxidados, hay tuberías de vapor rotas, y la energía que la nave aún produce apenas alcanza para mantener activo el escudo.

Tratando de conseguir ayuda del robot, Mina le pide que levante o anule el escudo protector que aísla la isla de su entorno, y que también impide que el teléfono de Mina funcione plenamente.

Pero el robot se niega, alegando que esto contradice órdenes anteriores, y que, para obedecer, y debido que sus sensores están dañados, debe cerciorarse de la identidad del supuesto Capitán Nemo, de quien requerirá las respuestas (correctas, por supuesto, y permitirá tan sólo un error) a una serie de acertijos. Superada esta prueba, el robot reconocerá al Capitán como tal, y le obedecería. Pero si el supuesto Capitán Nemo no superara estos acertijos, el robot se vería obligado a hacer uso de su metralleta ...

Sin embargo, hay una solución paralela: el papelito con notas que Mina encontró en la cueva completa las notas (agregarlo a la notas existentes). Esta última línea sí puede tocarse manualmente, y el robot dice reconocer el estilo musical del Capitán Nemo, y le asegura obediencia.

Tanto tocando esta última línea de notas, como contestando los acertijos, el Inventario acredita 10 Puntos.

Los acertijos

En total, hay 22 acertijos, de los cuales el robot elije al azar 7.

SEIS ACERTIJOS QUE SE REFIEREN A OBJETOS EN EL COSTADO IZQUIERDO:

1.- En su concha va flotando, — como el hombre navegando — y el océano azul surcando — en este pacífico enclave, — Capitán Nemo se le llama. — ¡Debe ser su doble! (Argonauta o nautilo)
2.-Desde el agua se parece elevar — con sus grandes ojos, — esta bonita doncella — con cuatro alas para volar. (Libélula)
3.- De todos los seres — que adornan las paredes — el más rápido y veloz — una espada tiene por nariz. (Pez espada)
4.- Un animal salva vidas — de marinos en apuros. — Que en más de una ocasión —¡de alguien ha sido salvación! (Delfín)

5.- ¿Dónde están los que me adoraron? — El sol está tan lejano... — Dime qué barco es ese — ¡En el fondo de la bahía de Vigo! — Los invasores españoles me lo robaron — lejos de mi tierra sagrada, — pero finalmente fueron castigados, — y por la mano del destino vengados. (Cetro azteca, Siglo XIV)
6.- Otra vez hallado — quinientos años después, — este exótico objeto — en la bodega de una nave lo ves — escondido bajo las olas — en el fondo del Pacífico. (Jarrón chino de la Dinastía Yüan)
TRES ACERTIJOS CUYA SOLUCIÓN ESTÁ EN LA CAJA FUERTE: 

7.- ¿Qué correspondencia — desde tan lejos — puede darnos evidencia — del destino del capitán? — El ASTROLABE y el BOUSSOLE, — navíos orgullosos, — chocaron con el coral. — ¡Siendo el último viaje de este capitán! (Cartas en el cofre de metal)

8.- El maestro respetado — del más grande conquistador — este tratado escribió — y sólo tú fuiste lector — de toda su obra completa, — que muchos años perdida se creyó. (La Poética de Aristóteles. Traducción árabe)

9.- Su más preciada pertenencia, dijeron a coro, — que vale más que su peso en oro. (Cuadro de Nemo con su familia)

CINCO ACERTIJOS BASADOS EN EL EXPOSITOR DEL LADO DE LA ENTRADA:

10.- Tiene cinco dientes para pastar — a lo largo del fondo del mar. — Sus mil erizados pies — te dejarán del revés. (Erizo de mar)

11.- Capitán, descubriría  —a esa extraña criatura — a quien nadie comería, — y que bebe hasta la hartura. (Esponja)

12.- Los océanos decoras, — con tu belleza indiscutible. — Para el marino eres maldición — porque tantas vidas te cobras. — Mas para el marino náufrago, — una bendición también eres, — en millones formas islas, — la protección perfecta. (Coral)
13.- Sus hermanas titilantes — brillan sobre las cimas. —Llenos de ojos los brazos — la guían por las profundas simas. — Corta sus brazos y vuelven a crecer, — su comida la captura con placer. — Saca el estómago y la apresa — y se retrae con proeza. (Estrella de mar)
14.- En el fondo del océano, — por la arena va corriendo, — saltando y galopando, — como su terrestre hermano. — Alrededor de su elegante cuello ondeando — esa crin suave y pura. — Sólo cuatro cascos necesita — para saltar la puerta de su cuadrita.

(Caballito de mar)
DOS ACERTIJOS BASADOS EN EL EXPOSITOR CENTRAL:

15.- En su funda carmesí — descansa exquisita — su intenso matiz — el mejor que nunca vi. — Del reino de las perlas — soberana es. (Perla negra gigante)
16.- Dagas de marfil — en filas unidas. — ¿Cuántas vidas? — Sólo Dios lo sabe. — Capitán, dígame: — Esas perlas, esa maldición — la causa de tal terror, — la causa de tal dolor. (Dientes de tiburón)

UN ACERTIJO BASADO EN EL EXPOSITOR DEL LADO DE LA CAJA FUERTE:

17.- Esta concha marina, — aún sin ser la más divina, — digna es de coleccionar — por ser la más singular. (Janthina, 5ª concha, tiene la espiral a la izquierda)

CUATRO ACERTIJOS BASADOS EN LOS INSTRUMENTOS DEL TABIQUE FRONTAL:

18.- Este aparato milagroso, — es un aliado precioso, — sigue al astro sol, — con su solo ojo. — Ayuda al marinero perdido — para llegar a su casa presuroso. (Sextante)
19- Cuando tiempo y distancia — son medidos a la par, — el conocimiento del lugar — se revelará con importancia. (Cronómetro)
20.- Cuando su contenido se vuelve brumoso — y empieza a formar estrellas, — te vuelve temeroso — y sufre el débil corazón. — Mejor ponerse a cubierto —¡Que sentir la ira de la naturaleza! (Barómetro de agua)
21.- Su superficie plateada — que pesa lo invisible — te ha salvado a menudo — del viento tan terrible. (Barómetro de mercurio)

UN ACERTIJO BASADO EN LAS ARMAS DEL PANEL DETRÁS DEL ROBOT:

22.- Pino, Olmo, Roble doble, Arce. — Coge estos árboles, y corta la raíz. — Las palabras debes unir, apunta y dispara — luego une sus troncos para un arma componer. — Allí, en el compartimento, de todos los que veo — Es la más nueva, creo. (Porra aborígen)

El Final Rápido

Una vez superada esta peligrosa prueba, el robot reconoce a Mina como Capitán Nemo, y desactiva el escudo protector.

Y ya está Mina en la playa, con Jep en el hombro, y con el teléfono plenamente activo, con lo cual logra dar a conocer su posición y favorable estado de salud.

Claro, el Pacífico está lleno de barcos que la buscan, y así no tarda en aparecer un helicóptero perteneciente a una fragata, que, en lugar de aterrizar en la amplia, lisa y vacía playa, deja caer una escalera de cuerdas, para que Mina con Jep sobre el hombro pueda trepar a bordo. Y San Seacabó.—

El Final GLorioso
No cabe duda que el Inventario podría ofrecer a Mina otras posibilidades de abandonar tanto la isla como el juego, notablemente más acordes al estilo de Jules Verne.

En primer lugar, hay que poner al NAUTILUS en condiciones de navegar al menos a marcha lenta en superficie.

Bueno, el reactor produce básicamente calor (y vapor) para una máquina de vapor con émbolo horizontal, según lo sabe Mina por haber leído el libro "20.000 leguas bajo el mar", de Jules Verne, y haber visto asimismo la película con James Mason en el rol del Capitán Nemo. Lamentablemente, las tuberías están rotas más allá de lo que Mina es capaz de arreglar. Pero el mecanismo en sí de la máquina de vapor aún está en condiciones funcionales: cilindro, pistón, émbolo, biela, cigüeñal y eje motriz con la hélice no han sufrido. Y dado que Mina tiene aún cuatro propulsores en su Inventario, los monta sobre las articulaciones del émbolo, de modo que lo empujen en la dirección adecuada, supliendo así la carencia de vapor, y con cilindro y pistón trabajando en vacío. Además, simulando el funcionamiento usual de la máquina, logra que el mismo mecanismo que conmutaba la dirección del vapor en el cilindro invierta ahora la orientación de los propulsores. Así, los propulsores ora empujan el émbolo hacia delante, ora tiran de él hacia atrás. El émbolo se mueve, la biela acciona sobre el cigüeñal, y éste hace girar la hélice. No puede pedirse mucho más, ¿verdad?

En cuanto al timón, Mina decide prescindir de servomecanismos y logra que el robot (que puede flotar a través de aberturas en los tabiques que serían demasiado estrechas incluso para Jep, y que puede asimismo alcanzar desde afuera la pala del timón) disponga sogas y cables de modo que pueda accionar el timón directamente desde la cubierta, por medio de una sólida caña, y prescindiendo de la hermosa rueda originalmente prevista para esto. Al fin y al cabo, Mina sabe un poco de estas cosas.

Ahora, el NAUTILUS podría zarpar, pero está aún por resolver el problema de la obstrucción de la salida al mar. Pero no importa. Mina produce una cantidad de dinamita suficiente como para volar casi toda la isla (bueno, no es para tanto, pero sí alcanza para abrir un gran boquete en la caverna que sirve de puerto al NAUTILUS), y los dispone de modo que cumplan su efecto. Pega fuego a la mecha convenientemente larga, y vuelve a bordo, con Jep y todo su Inventario.

Y ... ¡BUUUM!

Llueven piedras, todo está lleno de humo y polvo, pero la salida al mar está libre. Mina indica a Jep que suelte amarras, y el NAUTILUS navega al mar abierto.

Dado que, con el escudo desconectado, el teléfono-pulsera queda activado en todas sus funciones, Mina puede informar ahora al insignificante resto del mundo que la desaparecida navegante solitaria está de nuevo en alta mar, sana y salva, si bien en otra nave, por cierto bastante diferente de su acostumbrado catamarán.

Se hace de noche, pero la iluminación y las luces de posición del NAUTILUS funcionan. El Inventario aún dispone de bastante comida para saciar el hambre de Mina y Jep. El robot, ahora convencidísimo de que Mina es el Capitán Nemo, le obedece en todo, y hace de centinela nocturno mientras Mina y Jep duermen un ratito.

Pero el teléfono-pulsera, o mejor dicho, la mamá, no la deja tranquila:

»Hola, Mina, eres puntual como siempre, ya sabía yo que no ibas a desbaratar el cumpleaños de tu hermana. Creo que vamos a alcanzar tu posición en horas del mediodía. ¿Qué tipo de barco tienes? ¿Qué aparejo llevas? ¿Cuál es el número de vela? No es curiosidad, sólo para reconocerlo cuanto antes...«

»Hola, mamá, tengo un submarino antiguo, pero navego sólo en la superficie, no te asustes, estoy en compañía de un monito muy simpático y de un bonito robot, ambos mansos y muy serviciales.«

A las pocas horas, un helicóptero sobrevuela la posición de Mina; el piloto la ve y balancea el helicóptero en señal de reconocimiento. Y poco más tarde, una veloz fragata se acerca al NAUTILUS, con todo el pasaje y la tripulación apiñados en la borda, mirando el extraño navío con esa dispar tripulación.

»Pero Mina, ¿que haces con esa extraña nave?« pregunta gritando la mamá. »¿No tienes miedo a que te descalifiquen por usar el motor?«

Sin embargo, el Capitán de la fragata cree reconocer la nave de Mina:

»Pero ... no es posible ... pero ... ¡es el submarino del Capitán Nemo, del cual escribió Jules Verne en sus libros...!«

Pero Mina no tiene tiempo para contestar tales preguntas. En cambio, indica a Jep que coja y fije los cabos que le han arrojado desde cubierta, y le dice al robot que vaya a la sala de máquinas y que desmonte los propulsores:

»Ya no los necesitaremos.«

Luego, sube con Jep a cubierta del barco, dejando al robot como guardia de a bordo en el NAUTILUS.

Y, una vez arriba, invierte media hora de su precioso tiempo en saludar a todos los presentes, especialmente a la mamá y a su hermana:

»Hermanita, ¡feliz cumpleaños!« Y, sacando del Inventario la torta:

»¡Mira lo que te traje!«

Pero ahora, el NAUTILUS es izado a bordo, y afirmado en cubierta, para hacer compañía al catamarán de Mina, recuperado ya días antes. Mina decide, por su parte, dar la regata por terminada. Y regresar a casa con sus naves, el Inventario, y ... ¡Jep!

Una vez en puerto seguro, el NAUTILUS fue perfectamente restaurado, excepto su reactor, que, a causa de su edad, tuvo que ser desmantelado con todos sus elementos, siendo reemplazado por una maqueta. Hoy el arcaico submarino forma parte del Museo Jules Verne en Amiens, la ciudad en la cual escribió todas esas hermosas historias. El robot hace de guía, y está muy contento con su nueva actividad.

Jep, en cambio, se ha convertido en un aditamento inseparable de Mina, que de momento ha presentado una petición a la "Cruising Association" para que en futuras regatas el monito sea aceptado como mascota, y no valorado como un tripulante más, en detrimento de la condición de "navegante solitaria" de Mina. Sin duda, será un fallo difícil, porque todo el mundo ya sabe de las hazañas de Jep.

Como broche de oro, en reconocimiento de sus hazañas, Mina ha sido nombrada miembro honorífico de la "Amicale Internationale des Capitaines a Long Course Cap Horniers". Es ésta la Cofradía Internacional de Capitanes de Alta Mar Cap Horniers, asociación que reúne a los navegantes de vela que han doblado el temido Cabo de Hornos, y que tiene su sede matriz en Saint Malô, no demasiado lejos de Amiens.

No puede caber la menor duda de que tanto Jules Verne como el Capitán Nemo habrían celebrado este glorioso final.—

NAUTILUS - 1860














1    2    3    4    5





6    7    8    9    0








L	A	C	U











Alabarda


Siglo XVI





Porra aborígen


Siglo XIX





Ballesta


Siglo XVI





Pistola


Siglo XVII





Florete


Siglo XVII





Espada


Siglo XII








Minas InseL  - 29 -


[image: image11.bmp][image: image12.bmp][image: image13.bmp][image: image14.bmp][image: image15.bmp][image: image16.bmp][image: image17.bmp][image: image18.bmp][image: image19.bmp][image: image20.bmp][image: image21.bmp][image: image22.bmp]