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Un homenaye a los “Elige tu propia aventura” de antano.
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Cuando recobras el sentido, te ves en una celda de piedra. No hay ventanas asi que no
sabes donde estas o qué hora es. Frente a ti hay una puerta de barrotes. No sabes si esta
abierta o cerrada pero cuando intentas levantarte te das cuenta de que tus manos estan
encadenadas a una de las literas oxidadas de la estancia. Miras las patas del mobiliario
y ves que estan atornilladas al suelo de piedra. En mitad de la estancia hay una espada

tirada en el suelo que parece fuera de tu alcance.

Tirar de las cadenas Intentar coger la espada



Intentas coger la espada. Te estiras todo lo que puedes de brazos

rozas la empufiadura. No hay forma de hacerse con el arma. d.‘
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Asi que te decides a intentar arrancar las cadenas de la litera, pero parece que no esta lo
suficientemente carcomida por el 0xido. Los tornillos del suelo parece que tampoco
van a ceder.

De repente oyes a alguien caminando por el pasillo frente a la puerta. Sus pasos
resuenan con un eco que corta el silencio. Cada paso es una punzada en tu pecho. ;Sera

la persona que te ha encerrado aqui?

Tirar de las cadenas Esperar



Sigues tirando de las cadenas mientras los pasos se acercan cada vez mas, pero las
estas no ceden ni un milimetro. Y cuando apartas la vista e tu labor ahi esta, como una
forma encapuchada y oscura, tu captor. Ve lo que quieres hacer y abre la puerta de la

celda rapidamente. Se cuelga las llaves al cinto y se acerca a ti amenazadoramente.

Forcejear Empujar



Esperas para ver qué sucede. No sabes si se pondra violento si te ve intentando
escapar. Tampoco saber si en realidad es un amigo.

Los pasos se acercan hasta que, frente a la puerta, aparece una sombra encapuchada.
Sabes que es tu captor, pero no recuerdas como has llegado a aqui o quién es.

El encapuchado entra en la estancia y se cuelga las llaves al cinto. Se acerca

lentamente a ti.

Esperar Patear



Cuando el encapuchado te pone las manos encima, forcejeas con €l para evitar que te

golpee. Las llaves tintinean en su cinto y te empuja para darte un puiietazo.

Coger las llaves Protegerse



Cuando el encapuchado te pone las manos encima, lo empujas con ambas piernas. Tu
agresor se tambalea, pero finalmente no cae al suelo y vuelve a acercarse a ti con

intencion de hacerte dano. Lo notas en su aura asesina.

Protegerse Llamar su atencion



Decides esperar a ver qué pasa. El encapuchado se agacha a tu lado, pero la luz tenue
de la estancia no te deja ver su cara. No puedes saber quién es.

Tu captor coge las cadenas que te sujetan y comprueba que estan bien atadas y que no
cederan ante tu fuerza. Ves que las llaves de su cinto estan a tu alcance si te arriesgas a

cogerlas.

Llamar su atencion Coger las llaves



Cuando el encapuchado se ha acercado lo suficiente a ti, decides empujarlo con toda tu
fuerza con ambos pies. Tu captor se tambalea y cae, completamente desprevenido ante
el golpe. Ahora tienes la oportunidad de escapar. Puedes intentar coger sus llaves o

tirar de las cadenas, que parecen estar mas flojas que antes.

Coger las llaves Tirar de las cadenas



Esquivas el pufietazo como puedes y el encapuchado se golpea la cabeza contra la
pared tras de ti. Se desorienta y aprovechas el momento para quitarte las cadenas. No

tienes mucho tiempo para pensar. Ya se esta levantando.

Huir Patear y coger la espada



Te proteges como puedes del golpe y las cadenas se interponen entre el pufio de tu
agresor y tu cara. Se resiente del dolor de la mano y se levanta para sopesar quée hacer
contigo. Al caminar por la estancia ha movido la espada unos centimetros hacia ti.
Puedes arriesgarte a cogerla, pero también podrias ponerle la zancadilla al
encapuchado para que se caiga y asi poder coger sus llaves. También puedes ir de cara

y enfrentarte a ¢l de nuevo.

Intentar coger la espada Ponerle la zancadilla Llamar su atencion



Llamas la atencion de tu captor, que te mira fijamente desde la sombra de la capucha.
No puedes verle los 0jos pero sabes que mira.

Sin previo aviso, te suelta una bofetada y te quita las cadenas para tirar de ti hacia un
lugar que no puede ser mejor que esta celda.

El encapuchado pisa la espada del suelo y sabes que vas a pasar por encima de ella.

Puedes cogerla.

Coger la espada, Patear y coger la espada



Alargas la mano todo lo que puedes para coger las llaves. Rapidamente te quitas las
cadenas y te pones en pie para no dejar reaccionar a tu enemigo. No puedes pararte a

pensar demasiado.

Huir Patear y coger la espada



Tiras de las cadenas con todas tus fuerzas, una vez mas, y el 6xido cede para romperse
y dejarte en libertad. Te pones en pie aun con parte de las cadenas colgando de las
manos. Podrias patear a tu enemigo, hacerte con la espada del suelo y huir, pero

también podrias golpearlo con tus cadenas hasta matarlo.

Patear y coger la espada Golpear con las cadenas



Decides huir 0, que rapidamente se levanta y te sigue los pasos.
Llegas a un p# d s con una puerfa al ﬁna‘@d tu 1zquierda; a tu derecha hay

la oscuridad. No sabes donde llevan las

b |
unas escaleras que sube se‘ierd,g_n en

escaleras, pero tampoco si la puerta esta abi

Puerta Escaleras




Decides patear al encapuchado con todas tus fuerzas para que no se levante. Coges la
espada del suelo y ves que ahora no puede defenderse de ti. Podrias matarlo, pero
también podrias salir corriendo y no mirar atras. ;No quieres volver a casa? Las llaves

siguen en su cinto y también pueden serte utiles.

Coger las llaves Matar Salir corriendo



Pateas al encapuchado y le arrancas las llaves del cinto. Te quitas las cadenas y te
pones en pie. El esta cerca de la puerta, pero sabes que puede esquivarlo y huir; pero
antes coges la espada del suelo por si la necesitas mas tarde. Ahora no puedes

enfrentarte a €l porque se esta levantando.

Salir corriendo



No lo olvides. El encapuchado es mas fuerte que ti, mas rapido y no es humano. No

puede morir, pero tu terminas dentro de la oscuridad, sin poder salir de esta pesadilla.

Esta historia no termina asi.

Volver a empezar Finalizar
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Corres por el pasillo hasta la puerta. La empujas y compruebas que esta abierta. Es
pesada, pero sigues empujando para encontrarte en el otro lado, en el exterior. Frente a
t1 hay un puente que cuelga sobre el abismo. Sabes que el encapuchado te sigue los
pies asi que comienzas a pasar sin mirar jatras.

De repente, los tablones del puente se Ipuevén bajo tus pies y pierdes el equilibrio. Es
el encapuchado, que lo hace temblar con sus-pasos. Puedes correr, pero sera dificil con
tantos temblores. También podrias agaéharte'_para no caer al vacio; o saltar mientras

avanzas para tener mas estabilidad.

Saltar “Correr— Agacharse



Decides que la mejor opcion es correr, aunque te cueste y creas que el cualquier
momento el encapuchado te atrapara. Ya ves el otro lado del puente cerca y aprietas la
marcha, pero un temblor te hace tropezar y caer. Miras atras y ves que el encapuchado
ha desaparecido y el castillo en el que estabas se ha derruido. Tablon a tablon, el
puente también desaparece. Podrias seguir cbrriendo, o tambien saltar al rio, tan lejos

que a duras penas puedes verlo bajo elbﬁgmt_e, colgante.

Seguir corriendo 1 Saltar



Decides saltar mientras avanzas, pero tu peso concentrado en una sola pierna hace
ceder un tablon del puente y tu pierna termina atrapada entre la madera, que clava sus

dientes en tu piel y no te permite escapar: |

Quieres huir, pero cuando miras trasjde ti el encapuchado esta ahi, dispuesto a

devolverte a tu celda.

No pué&és '_hé_cer nada
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Decides agacharte para no caer al vacio, pero antes de que puedas levantarte para
=k

seguir corriendo el encapuchado esta ahi uesto a devolverte a tu celda.



Te levantas y sigues corriendo, creyendo fervientemente que podras llegar al final del
puente antes de que este desaparezca. Sientes el vacio tras tus pies y revientas tus
pulmones en un ultimo intento de llegar. 'Tropiezas y caes, aunque no sabes si en tierra
firme o aln estas en los tablones y pronté). vas a caer.

Finalmente, te atreves a abrir los 0jos y. §sté ahi: el encapuchado te tiende una mano. Y

tras €l puedes ver su castillo, su mazmorra;-las cadenas y tu celda.

No pu:jcdes',”h?g'gr nada



Decides arriesgarte y saltar al vacio, alla donde hay un rio, aunque te parece que esta

tan bajo como el mismo infierno. Caes y sigues cayendo y cierras los ojos para rezar, a

quien sea, para que te salve.

S1 tu destino es morir por la caida, es mejor que volver a la celda, con el encapuchado.
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No puedes'iiééer nada



Tienes un arma y al encapuchado a tus pies. ;Por qué no ibas a matarlo? Alzas la
espada por encima de tu cabeza y, con toda tu rabia, la dejas caer sobre tu enemigo,
pero este se esfuma antes de tocarlo, como una nube de niebla oscura que rodea la

estancia. Retrocedes.

No puedes hacer nada



De qué te sirve un arma ahora? Debes huir, asi que decides lanzar la espada al
encapuchado como si fuera un dardo. La hoja surca el espacio entre vosotros en un
suspiro, peor antes de que llegue a tocarja tu enemigo este desaparece junto al arma y
sientes una punzada en la espalda. Toses y sientes un sabor extrafio en la boca. Te
miras las manos y ves que tienes sangre en éllas. Has tosido sangre, pero no solo eso:
parte de la espada que has lanzado ehéﬁé,sal_iendo por tu pecho. Te mareas y ves al

encapuchado volver a por ti.

No pu'e,des" hacer nada



Coges las llaves del cinto del encapuchado y le pones las cadenas. Sales de la celda y
cierras la puerta con llave también. Ahora sabra que es lo que se siente al estar
atrapado y corres por el pasillo hasta la puerta que crees que te dara la libertad. La
empujas y esta abierta: no necesitas mas las llaves.

Terminas de abrir la puerta pero no entra luz, aunque si empieza a entrar agua; primero
poco a poco, después a borbotones. Si cierras la puerta puede que no entre mas agua,

pero esta es demasiado pesada y el agua sigue entrando.

Nadar
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Despiertas de golpe, atn sintiendo el agua alrededor de ti. Pero esa sensacion
desaparece cuando ves tus sabanas y tu cuarto, tal y como estaba cuando te fuiste a
dormir. Comprendes que todo ha sido una pesadilla, una representacion de tus miedos
e inseguridades. Decides levantarte para ajarar las 1deas. Aun es pronto para empezar
con la rutina diaria, pero no quierés volver a dormir. No sabes con seguridad si el
encapuchado ha desaparecido del todo. Tampoco sabes si mafiana por la noche lo
volveras a ver, o si volveras a estar en la celda de tus inseguridades.

&

Volver a empezar Finalizar



Decides observar el lugar en el que estas: un castillo ruinoso y extraiio, deformado por
el paso del tiempo y, seguramente, la influencia del encapuchado. No sabes si puede

salir de la celda, si esta de nueyvo tras de ti, si viene a buscarte. Lo mejor es irse de

aqui.

Cruzar el puente



Subes las escaleras a toda velocidad, sintiendo el aliento de tu perseguidor en la nuca.
Llegas a lo alto y te enfrentas a la oscuridad. A tu lado hay un barril que parece pesado

y el encapuchado esta a pocos escalones de ti. Puedes adentrarte en la oscuridad a ver

donde te lleva, pero el barril puede que frene a tu perseguidor.
p ﬂ le q perseg




Haciendo de tripas corazon, te adentras en la oscuridad y r en lo que

puede haber a tus pies. Chocas contra algo: una puerta.

una habitacion completamente vacia. Te apoyas en la pue
encapuchado tras de ti y buscas una escapatoria. Hay una ventana; a lo"mejor puedes

saltar por ella y cruzar los dedos para sobrevivir a la caida. &

e

Seguir en la habitacion Saltar por la ventana




Con todas tus fuerzas, empujas el barril escaleras abajo y este rueda, casi a punto de
romperse, hasta chocar con el encapuchado y aplastarlo.

Te quedas mirando unos instantes, a punto para correr si e€s necesario; pero el
encapuchado no mueve un musculo y sabes que, o bien esta inconsciente, o esta

muerto. Asi que ahora tienes la oportunidad de averiguar quién es. ;Quién te ha

encadenado en esa celda?

Quitar capucha |



Abres la ventana y saltas al vacio. No miras abajo; no qu
Cruzas los dedos y a los pocos segundos entras en co

abrazo de tu salvador.

No puedes hacer nada




la vuelta y lo ves...

No puedes hacer nada

‘. ya esta al
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Decides quitarle la capucha; responder algunas de tus preguntas. Algunas no seran
respondidas porque ves sangre saliendo de su cuerpo. Esta muerto.

Coges la capucha con l*htas de los dedos y tiras de ella suavemente. Aln puedes

seguir tu cammo GSe Iro que quieres saber quién es?




Prefieres seguir tu camino. No quieres saber quién es. ;Para qué? ;Qué importancia
tiene? Vuelves a bajar las escaleras y empujas la puerta del final del pasillo para salir al
exterior. Frente a ti hay un puente, pero-el'encapuchado ya no te persigue y ya no

tienes prisa.

Observar lugar - ; ] Cruzar el puente



ERES TU.

vhas encadenado en la celda. T1 te retienes constantemente ‘@estruyendo tus

suends Unlcamente tu puedes liberarte de tus miedos y seguir ade{anté\Recuerda el

-

prlmer obstaculo de la vida es uno mismo.

Volver a empezar Finalizar



El alivio te embarga mientras cruzas el puente. Nadie te persigue. Eres libre y seguiras
adelante pase lo que pase.

Ya ves el otro lado del puente cerca y aprietas la marcha, pero un tablon cede a tu peso
y te atrapa la pierna. Miras atras y ves que el castillo en el que estabas se ha derruido.
Tablon a tablon, el puente también desaparece.

Te quedas completamente inmovil mientras el puente cae al vacio y te lleva consigo.

No pué_ciés 1_15(_:er nada



Te arriesgas y te lanzas a por la espada del suelo; pero antes de poder rodear la
empuiladura con los dedos el arma se evapora en una niebla oscura que se esparce por
la estancia. Retrocedes, pero no tropiezas con el encapuchado: también ha
desaparecido. Lo buscas en la estancia pero lo inico que ves es la niebla subiendo por

tus piernas y convirtiendo el suelo en un vacio negro que empieza a engullirte.

No puedes hacer nada
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Decides seguir el puente porque le llevas mucha ventaja al encapuchado y puede que
necesites la espada mas tarde. Te pones a correr pero a los pocos pasos la puerta se
abre y el encapuchado empieza a seguirte.

De repente, los tablones del puente se mueven bajo tus pies y pierdes el equilibrio. Es
el encapuchado, que lo hace temblar con sus pasos. Puedes correr, pero sera dificil con
tantos temblores. También podrias saltgr mientras avanzas para tener mas estabilidad;

o podrias lanzarle la espada que llevas endas:manos para detener su avance.

Saltar Correr _i : Lanzar espada
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 CUANTAS

HAS gESCUBIERT A ODOS LO RETOS DE LA CELDA?

iCOMPARTE LA CEL TUS AMIGOS PARA VER QUIEN

TI]QE MAS DOTES DE SUPERVIVENCIA!

Iralaweb !
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