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Os lleva hasta un pues-
to de vigilancia vacío. 
«Ningún deforme quie- 
re escapar. Los guar-
dias no se toman muy 
en serio su trabajo», 
dice Sara. Os largáis. 
Vuelve al cuadro ini- 
cial y elige ir al bosque 

Alguien te saca de ahí 
de un empujón. Es Sa-
ra, y lleva agarrado a 
Roger, que parece bo-
rracho. «He encontrado 
una salida», dice Sara. 
Os movéis con discre-
ción guiados por ella. 
 «¡Por aquí!». 

Un solo trago te hace 
perder la voluntad. Te 
dejas arrastrar hasta la 
fila de antes sin oponer 
ninguna resistencia. Te 
sientes feliz, sin ningu-
na preocupación. 
 ¿Sara va contigo? 

¿Estás solo?  

Finalmente accedes a 
una suerte de templo. 
Te tienden en un altar 
y un sacerdote se acer-
ca y entona: «Divino 
Doro, te entregamos la 
vida de este maldito». 
Acto seguido te apu-
ñala en el pecho. 

Lamentas la pérdida de 
tus compañeros; será 
mucho más difícil so-
brevivir sin ellos. Pero 
debes seguir adelante. 
Más tarde vuelves a oír 
voces por el camino 
que sigues. 

Te apartas de él  

De un disparo matáis 
al jinete, pero una llu-
via de saetas acaba con 
tu compañero. En clara 
inferioridad, decides 
huir y no te detienes 
hasta que por fin sales 
del maldito bosque. 
 Ahora estás solo 

Tu amo disfruta aba-
tiendo a la presa, que 
se resiste ferozmente 
hasta la muerte. Ilkán, 
contento con tu actua-
ción, te nombra su ma-
no derecha. Echas de 
menos a Roger y Sara, 
pero logras sobrevivir. 

Seguís las huellas hasta 
dar con un jabalí del 
tamaño de un rinoce-
ronte. Descargáis pro-
yectiles sobre él para 
debilitarlo, y luego to-
cas el cuerno para avi-
sar a Ilkán y los demás. 
 Este acude raudo 

Ilkán te convierte en 
su eunuco. A partir de 
ahora atenderás a sus 
cinco esposas. Lleva-
rás una vida tranquila, 
pero siempre tendrás 
la sensación de que te 
falta algo... sobre todo 
ahí abajo. 

«Me envían para ayu-
dar», le mientes. Él te 
deja encargado de re-
partir el vino. A partir 
de ahora servirás como 
acólito a la Iglesia del 
dios Doro. Mejor eso 
que acabar solo y per-
dido. Saldrás adelante. 

Viendo el lamentable 
estado en que quedan 
quienes beben del vino, 
prefieres ser abstemio 
esta vez. Entonces el 
orador ve que eres nor-
mal; te mira extrañado. 
¿Vas acompañado?  
 ¿Vas solo? 

«¡Hermanos, tomad el 
vino milagroso y libe-
raos del dolor!», excla-
ma mientras sirve unos 
cuencos entre los oyen-
tes con un líquido que 
extrae de un barril. 

Bebes  
 No bebes 

Aunque la mayoría de 
los engendros deambu-
la sin rumbo, hay un 
grupo que avanza en 
fila hacia un edificio. 
Otros están sentados y 
escuchan a un orador. 
Ponerse en la fila  
 Atender al sermón 

Es una procesión de 
gente deforme encabe-
zada por un sacerdote. 
Están entrando en un 
poblado cercano. Pue-
des entrar mezclándote 
con ellos. 

 Lo haces 
Mejor no  

Saltáis los dos hacia él 
y lo matáis a golpes. 
Os hacéis con su ba-
llesta y os volvéis a 
esconder. El jinete y 
los otros acuden aler-
tados por los gritos. 

¿Les atacáis?  
¿Os retiráis?  

El ruido atrae a un gi-
gantesco oso que emer- 
ge de entre el follaje y 
empieza a perseguiros. 
Le disparáis, pero eso 

no le hace frenar su 
mortal embestida. En 
un instante acaba con 
vosotros. 

Salís a la caza de un 
jabalí. Os dividís en 
grupos para peinar el 
bosque. Siguiendo un 
arroyo con tres defor-
mes, detectáis grandes 
huellas en la orilla. 

Las rastreáis  
 Tocáis el cuerno 

Tu amo, Ilkán, es un te-
rrateniente aficionado 
a la caza. Ha visto que 
tienes buenas cualida-
des para acompañarle 
en las cacerías, pero te 
deja a ti decidir. 
 ¿Le acompañas? 
¿Sirves en su casa?  

«Estos no se mueven», 
dice un guardia al ve-
ros tirados. «Al carro», 
ordena otro. Os montan 
con varios cadáveres y 
os arrojan a un pro-
fundo pozo con brea. 
Luego arrojan una tea. 
Morís quemados. 

Dadas las circunstan-
cias, lo mejor que po-
déis hacer es escapar de 
este sitio. Pero ahora 
los guardias os vigilan. 
¿Habrá alguna manera 
de engañarlos? 
 Os fingís muertos 
Buscáis una salida  

Entrasteis fácil, pero no 
creéis que podáis salir 
así como así. Hay pues-
tos de vigilancia en ca-
da salida. Camináis en-
tre los condenados en 
busca de alguna posibi-
lidad de escape. 

¿La habrá?  

Esa gente es un espec-
táculo grotesco: a unos 
les faltan miembros, a 
otros les sobran. De-
ben ser supervivientes 
de la guerra nuclear 
que creíais que había 
acabado con el mundo. 
A lo lejos veis algo  

Después de lo que has 
pasado, prefieres no 
arriesgarte. Al cabo de 
unos días un grupo te 
encuentra tirado y ham-
briento. Te curan y te 
alimentan, pero solo 
para venderte como es-
clavo poco después. 

Seguís a un ballestero 
jorobado ocultos entre 
matorrales. A su vez, 
él está rastreando una 
presa. Su fino oído os 
detecta y dispara hacia 
vuestra posición. Ha 
matado a Sara. 

¡Ahora o nunca!  

Te lanzas a por Roger, 
pero el ímpetu te trai-
ciona y este esquiva tu 
ataque. Después tus 
compañeros acuerdan 
atacarte al unísono, hi-
riéndote de muerte. No 
vivirás para ver quién 
sale vencedor. 

No tenéis más remedio 
que pelear jaleados por 
los deformes, que ame-
nazan con disparar si 
no empezáis ya. Os es-
tudiáis cuchillo en ma-
no, listos para la lucha. 
 Si sois tres 
Si sois dos  

Sara te sorprende con 
un ataque que no acier-
ta por poco. Tras su 

fallo, le clavas tu arma 
en el pecho. «Lo sien-
to», te lamentas, viendo 
cómo muere. El jinete 
asiente, satisfecho. 
«Serás mi esclavo».  

 Al rato llega un hombre 
con pinta de alto man-
do. «Vosotros», os se-
ñala. «Necesitan gente 
en el campamento. Ma-
ñana os trasladaréis». 
Os entrega una carta. 

Dirígete al cuadro 
inferior derecho 

«Llevamos la marca de 
Doro, señor de la Belle-
za Eterna», os explica. 
«El Gran Hierofante 
designa el momento de 
nuestro sacrificio». 

Os dejáis puestos 
los harapos  

Os los quitáis  

«Estamos malditos», 
os dice uno de pies 
enormes. «Esperamos 
aquí hasta ser sacrifi-
cados a nuestro dios por 
el bien de la comuni-
dad». 
 Hablar de su dios 
Explicar radiación  

Recorréis la ciudad 
ocultos bajo los hara-
pos. Llegáis a la con-
clusión de que es una 
especie de lugar de 
concentración para los 
deformes. 

Los observas  
 Hablas con uno 

PROSCRITOS 
Hace cien años que los 
únicos supervivientes 
de la catástrofe nuclear 
viven en el espacio. 
Roger, Sara y tú sois 
convictos. Robasteis 
una nave y ahora... 
estáis en la Tierra  
 
 

Veis un hombre a ca-
ballo y otros deformes 
con dagas y ballestas. 
Están cazando. El ji-
nete está vestido con 
ropas de calidad y lleva 
una espada al cinto. 
¿Los emboscáis?  
¿Os descubrís?  

 

Salís con las manos en 
alto delante del jinete. 
«¡Apresadlos!», grita 
al veros. Sus gibosos 
sirvientes os encadenan 
y os obligan a caminar. 
«Esto va a ser mejor 
que la caza», se jacta. 
Llegáis a un claro  

Uno de los amorfos os 
entrega unos cuchillos 
mientras los otros os 
apuntan con sus balles-
tas. «¡Luchad entre vo-
sotros por vuestras vi-
das!», ordena el jinete. 

Luchas  
Te niegas  

De pronto, sientes una 
puñalada por detrás. Te 
giras malherido y ves, 
exánime, el rostro de 
Sara mientras esta ex-
trae su cuchillo de tu 
cuerpo. «Perdóname, 
debo sobrevivir», dice, 
y te corta el cuello. 

Se trata de una especie 
de taberna para guar-
dias. Les sirve una fa-
milia de gente normal. 
Al principio os miran, 
pero después pierden el 
interés. Os deben haber 

confundido 
con otros guardias  

Mejor será que os des-
hagáis de los harapos, 
no sea que os inmolen. 
Pero ahora corréis el 
riesgo de que os deten-
gan por intrusos. Más 
allá hay dos edificios. 
 Uno es ruidoso 

El otro es una torre  

«¡Pero la causa de las 
anomalías es la radia-
ción! ¡Tenéis derecho a 
vivir!», le dices. Él no 
sabe de qué le hablas. 
«Vámonos», te insta 
Roger. «Esta gente no 
tiene remedio». 

 Le seguís 

¡Hay gente aquí abajo! 
Algunos son deformes 
y se cubren con hara-
pos, otros (los menos) 
llevan ropas como las 
vuestras y portan lan-
zas. Imitaréis a... 

los harapientos  
los armados  

De momento estáis vi-
vos; o no hay radiación 
o no os afecta. Solo ha-
bíais visto la Tierra en 
fotos. Ante vosotros se 
alza un extenso bosque 
y en la lejanía divisáis 
una pequeña ciudad. 
Vais a la ciudad 

Preferís el bosque  

Es extraño, creíais que 
las plantas eran verdes, 
pero estas son azules. 
Caminando entre la es-
pesura oís un murmu-
llo. ¡Parecen voces de 
seres humanos! 

¿Las seguís?  
¿Os escondéis?  

Al salir de la cueva oís 
de nuevo las voces hu-
manas. Esta vez os pa-
rece también escuchar 
el bufido y las pisadas 
de un caballo. 

¿Permitís que os 
encuentren?  

¿Intentáis huir?  

El grupo os oye y os 
pilla in fraganti tratan-
do de huir. Varias sae-
tas vuelan cerca de vo-
sotros. «¡Aquí hay un 
agujero!», anuncia Sa-
ra, señalando el suelo. 
¿Seguís corriendo?  
¿Os ocultáis ahí?  

Piensas que si os me-
téis en el agujero no 
tendréis escapatoria, 
así que continuáis con 
vuestra frenética carre-
ra, pero vuestros per-
seguidores no tardan en 
daros caza: esta vez las 
saetas aciertan de lleno. 

«Contraseña», solicita 
uno de los guardias. El 
silencio os delata; en 
seguida acuden más 
hombres armados, os 
agarran y os arrojan a 
un calabozo, en el que 
no tardáis en morir en-
fermos. 

Llegáis a una gran to-
rre circular en el cen-
tro de la ciudad, con 
un portón que deja en-
trever un amplio salón. 
Unos guardias custo-
dian la entrada.  
 Acceder al interior 
Largarse de aquí  

«Vamos a por ellas, 
nos acaban de reclu-
tar», respondes. «Así 
que sois novatos. En-
tonces será mejor que 
vayáis al edificio del 
mayoral y os alistéis 
allí. 
 Es por ahí». 

Cuando entráis, los ha-
rapientos se apartan a 
vuestro paso; eso llama 
la atención sobre voso-
tros. «¡Eh! ¿Y vuestras 
lanzas?», os pregunta 
un tipo armado. 
 Dar una excusa 

Huir  

Decidís separaros para 
despistar a vuestros 
perseguidores. Poco 
después oyes a lo le-
jos cómo se ceban con 
Roger. A la salida te 
reencuentras con Sara 
y ambos os abrazáis. 
Corréis al bosque  

Penetráis en la frondo-
sidad selvática. Oís rui-
dos extraños alrededor; 
os sentís observados 
entre los árboles. Algo 

os dice que corréis pe-
ligro. Veis una cueva. 
Os metéis en ella  

Trepáis a un árbol  

El interior no está os-
curo: unas luces en las 
paredes lo iluminan 
todo. Son bombillas 
corrientes; os pregun-
táis de dónde proviene 

la energía. 
¿Salís de aquí?  

¿Seguís las luces?  

Accedéis a una cámara 
hedionda con heces y 
restos de animales. Ha-
béis dado con el refu-
gio de algún depreda-
dor. Suerte que en este 
momento no está aquí. 

¿Os vais?  
¿Rebuscáis?  

Un gruñido os hiela la 
sangre. En la entrada 
aguarda un gran felino, 
mezcla de tigre y león. 
Estáis atrapados. Por 
desgracia, el animal te 
elige a ti primero: te 
tumba de un zarpazo y 
te muerde la yugular. 

Los asesináis a todos y 
os apropiáis de sus per-
tenencias. Transporta-
ban cerdos y gallinas 
no afectados por la ra-
diación. Suponéis que 
deben tener gran valor. 
El problema es vender. 
¿Cómo lo haréis?  

Salís de la ciudad. Por 
suerte, nadie os sigue. 
Más adelante hay un 
puente. Un mercader y 
su familia van a cru-
zarlo. Llevan un carro 
y solo él va armado. 
 Les atacáis 

No más problemas  

Os adentráis en el bos-
que. Pronto os apre-
mia la sed y el hambre, 
pero no tenéis medios 
para sobrevivir en un 
entorno hostil. Deses-
perados, ingerís unas 
bayas sin saber que son 
venenosas. 

En cuanto os movéis, 
el guardia arroja su 
lanza, hiriendo a Ro-
ger. Le ayudas a incor-
porarse y continuáis 
vuestra huida, pero vais 
muy lentos. Veis que 
acuden más guardias. 
¡Rápido, por aquí!  

La gente deforme no 
hace nada por detene-
ros, pero los guardias 
os ganan terreno. «¡Es-
peradme!», grita Roger 
cuando ve que le dejáis 
demasiado atrás. 

¿Os separáis?  
¿Seguís juntos?  

Subís a un elevado ár-
bol de tronco rojizo. 
Desde sus ramas veis 
movimiento de hojas 
en las copas de otros 
árboles, cada vez más 
próximo a vosotros. 
¡Algo se os acerca! 

¡Bajad, rápido!  

¡Es un refugio nuclear 
abandonado! Hay co-
mida y agua para va-
rios meses. Además, 
hay una salida que da 
al bosque. Podréis vi-
vir aquí y organizaros 
haciendo batidas para 
sobrevivir. 

Aguantáis las náuseas 
mientras apartáis los 
huesos roídos y jirones 
de carne, sin saber bien 
qué buscáis. Entonces 
das con una trampilla 
de metal oxidado. 
 ¿Tiras de ella? 

¿Lo dejáis estar?  

Temiendo una trampa, 
dejáis la trampilla y se-
guís buscando, pero no 
encontráis nada más de 
interés. Se acerca la no-
che y necesitáis un lu-
gar donde guareceros. 
¿Os quedáis aquí?  

¿Os vais?  
Tendríais que hallar un 
poblado de gente nor-
mal, aunque no sabéis 
si existe después de ha-
ber estado en la ciudad 
de los engendros. Tam-
bién podéis vivir solos. 
Buscar un poblado  
Montar una granja  

Os acercáis a una aldea 
con unas cuantas casas 
desperdigadas. Parece 
gente normal, pero os 
miran con recelo. Por 
lo que murmuran, en-
tendéis que os toman 
por guardias. 
Su líder os habla  

«Aquí nadie lleva la 
marca de Doro», os di-
ce un anciano apoyado 
en un báculo. «¡Fue-
ra!», os increpan otros. 
El ambiente se caldea. 
¿Sabéis de qué está 

hablando el viejo?  
¿No lo sabéis?  

Ahora lo comprendéis: 
creen que venís a por 
los deformes de la al-
dea. Les decís que no 
sois guardias sino mer-
caderes y finalmente se 
calman. Podréis vivir 
comerciando con ellos 
y con otras aldeas. 

Esperáis a Roger. Al 
volveros, un grupo de 
lanceros os corta el 
paso, y al instante os 
rodean. Les tiráis pie-
dras, pero no os sirve 
de nada: varios se os 
acercan y os alancean 
hasta la muerte. 

No vais a quedaros a 
ver qué demonios es 
eso. Corréis para salir 
del bosque cuanto an-
tes, pero oís cómo esa 
cosa os gana terreno. 
¡No hay tiempo! 
¿Le hacéis frente?  
¿Os estáis quietos?  

En cuanto os dais la 
vuelta, una miríada de 
velocísimas lagartijas 
se os echa encima y 
empiezan a morderos. 
Son pequeñas, pero hay 
tantas que en segundos 
quedáis enterrados bajo 
su voraz frenesí. 

Le tendéis la carta que 
os entregó el guardia en 
la ciudad. «Ah, los re-
fuerzos que esperaba», 
dice tras leerla. «Bien-
venidos». Viviréis lu-
chando en guerras que 
no entendéis. Al menos 
cuidaréis unos de otros. 

Salís de la cueva y os 
alejáis antes de que lle-
gue su inquilino. Cae la 
noche y el bosque se 
llena de cricríes y ulu-
latos. Decidís dormir al 
raso y montar guardias. 

Por suerte, no hay 
ningún incidente  

No es fácil encontrar un 
lugar adecuado. Ade-
más, necesitáis montar 
un vallado para que no 
se os desmande el re-
baño, o dar con un sitio 
donde los animales no 
puedan escapar. 
¿Lo encontraréis?  

Un día veis un peque-
ño asentamiento en una 
loma, al lado de una de-
presión. Es lo que esta-
bais buscando, aunque 
no sabéis cómo os reci-
birán. 

Ir al poblado  
Ir a la sima  

Los de la aldea no os 
lo van a poner fácil. 
Varios acuden con pa-
los y piedras y os ame-
nazan para que os va-
yáis. Pero no os vais a 
dejar amedrentar. Si te-
néis que luchar... 

¡Lucharéis!  

Pero solo tenéis la es-
pada que robasteis al 
mercader. Es una lucha 
desigual: tres contra to-
da una aldea. Rodeados 
y sin escapatoria, os lle-
váis a dos por delante 
antes de que el resto os 
mate a garrotazos. 

 
 

«¡Gracias al cielo! Lle- 
vamos días perdidos en 
este bosque», explicas. 
Tras haceros unas pre-
guntas, el comandante 
ve que no sois enemi-
gos. Os deja en una al-
dea cercana, donde os 
integráis y vivís en paz. 

Miles de lagartijas pa-
san correteando por los 
troncos. Parece que no 
os ven si no os movéis. 
Detrás llega una hueste 
de soldados; huían de 
ellos. Su mando os ve. 
 Contar mentira 

Saludo militar  

«No tienen la carta; son 
espías», sentencia. Na-
da de lo que decís re-
media la situación: os 
atan a un cepo mientras 
preparan la horca. Poco 
después, un mando da 
la orden y os ejecutan 
sin ningún miramiento. 

A punta de lanza, os 
conducen a su campa-
mento y, una vez en su 
interior, a una tienda 
más grande que las de-
más. En ella os recibe 
su comandante. 
 ¿Tenéis una carta? 
 ¿No la tenéis? 

Amanece y os ponéis 
en marcha. A mediodía 
os acercáis a un campa-
mento de soldados. 
Antes de que podáis 
hacer nada, varios de 
ellos os sorprenden por 
la espalda. 
 Alzáis las manos 
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