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    Has nacido en una nave espacial que viaja de una galaxia a otra en una peligrosa misión exploratoria. La tripulación está formada por gente de cinco galaxias distintas. Tus padres no proceden de la misma galaxia, pero ambos tienen rasgos en común con los habitantes del planeta Tierra, situado en la galaxia llamada Vía Láctea.


    Como has nacido en el espacio, debes elegir la galaxia y el planeta que determinen tu nacionalidad.
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      Ve al capítulo siguiente e
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    La nave vuela sesenta y dos veces más deprisa que la luz. Dentro de tres días y dos horas cumplirás dieciocho años según la edad terrestre. Ha llegado el momento de elegir entre el planeta Kenda de la galaxia PINTUM y el planeta Croyd de la galaxia OOPHOSS. El comandante de la nave te pide que tomes una decisión.


    Kenda es tres veces mayor que la Tierra. La estrella que le proporciona parte de su fuerza vital es grande, pero también muy vieja. Se teme que esté perdiendo fuerza. La historia de Kenda está plagada de conﬂictos.


    Croyd pertenece a la galaxia OOPHOSS, muy distante de la Vía Láctea.Tiene agujeros negros y estrellas supernovas, y tanto los observadores del espacio como las tripulaciones de las naves espaciales la han considerado siempre una zona poco segura. Lo cierto es que se trata de un área complicada: los agujeros negros son peligrosos y no aparecen en los mapas. Según los informes de investigaciones espaciales anteriores, Croyd ha tenido un pasado sombrío y turbulento, pero se le augura un futuro brillante y excitante.


    


    
      Si eliges Kenda como planeta natal, ve al capítulo siguiente e


      


      Si, en cambio, te atrae más Croyd, prueba suerte en el capítulo 4 e
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    Kenda aparece en el escáner galáctico: ahora que has elegido, tus padres te anuncian que Kenda es el planeta natal de tu padre y la tripulación de la nave te prepara una cápsula espacial para que puedas viajar hasta allí. Después de acomodarte ante los mandos e introducir la trayectoria de vuelo programada, te separas de la nave nodriza y ﬂotas a la deriva hacia el espacio. Al poco rato, los generadores de gravedad de la cápsula te propulsan.


    ¡Algo va mal! Le echas un vistazo al escáner y descubres en tu camino una nebulosa que no debería estar allí. De repente, gases y partículas rodean tu cápsula. Los generadores de gravedad y los sistemas de apoyo podrían fallar. El detector de radiaciones interrumpe el silencio del vuelo espacial con sus pitidos ensordecedores y una advertencia crepitante acerca de niveles de radiación peligrosos.


    


    
      Puedes tratar de regresar a la nave nodriza.


      Si eliges esta opción, ve al capítulo 6 e


      


      Si confías en tu instinto y sigues adelante, ve al capítulo 7 e
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    ¡Croyd! Menudo nombre. Cuando el comandante de la misión te comentó que este planeta podía tener un futuro brillante, te decidiste por él. Es el hogar de tu madre. Ella te abraza, te desea suerte y te entrega un pequeño objeto de metal que cuelga de una cadena.


    —Tal vez esto te ayude...


    Cuando estás a punto de recibir las últimas instrucciones, un miembro muy joven de la tripulación de la nave se te acerca con prisa y te dice:


    —Deja que te acompañe. Necesitarás mi ayuda.


    No lo conoces bien, pero te parece amable y servicial. Se llama Mermah.Te sonríe y te alegras al pensar en las aventuras que te esperan. ¡Claro que puede venir!


    El jefe de la investigación te advierte de la presencia de Sunpo, una estrella gigante doce veces más grande que el Sol. Esa estrella está en su trayectoria y su enorme atracción gravitacional podría ser peligrosa. El jefe también te alerta de los agujeros negros y las supernovas.Te brinda la posibilidad de retrasar tu partida y asistir a la Academia Espacial: podría incrementar tus posibilidades de éxito.


    


    
      Si ingresas en la Academia Espacial, ve al capítulo 8 e


      


      Si te diriges a Croyd, ve al capítulo 9 e
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    Regresar a la nave nodriza debería ser fácil. Presionas el botón de navegación y, a continuación, activas la marcha atrás. Sin embargo, en ese instante, las luces del interior de la cápsula adquieren el color verde amarillento del estado de alarma y todos los sistemas se detienen. Gas y polvo de partículas se arremolinan en el interior de la nave. Presionas con frenesí los botones para reiniciar el sistema, pero no sirve de nada.


    El gas desaparece tan deprisa como ha llegado. Las luces de emergencia se apagan, el cuadro de mandos se enciende y los sistemas de control de navegación indican: ADELANTE. La señal automática de SOS se apaga y tú, sin fuerzas, te quedas en el asiento del piloto delante de los mandos.


    


    
      Si decides esperar a que alguien mande ayuda en respuesta a la llamada de SOS y luego regresar a la nave nodriza, ve al capítulo 12 e


      


      Si, ahora que la misteriosa nebulosa se ha desvanecido, decides proseguir, ve al capítulo 14 e
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    Tu complejo sistema de navegación se ve afectado por una violenta lluvia de meteoritos. Las interferencias son tan potentes que acaban fallando todos los sistemas de comunicación. Surcas el espacio a toda velocidad, sin apartar la mirada de las ventanillas: la visión que te rodea te fascina. De pronto, tu cápsula espacial empieza a girar sobre sí misma, y todo da vueltas a tu alrededor formando una espiral de colores y formas.


    Vas a tanta velocidad que no tardarás en atravesar la lluvia de meteoritos; puede que entonces se arreglen los problemas de navegación.Claro que quizá sea peligroso confiar en que la suerte te saque del atolladero. ¿No sería mejor y más seguro pedir ayuda por radio? Es muy probable que la radio láser te permita salir adelante.


    


    
      Si sigues adelante con la esperanza de atravesar la lluvia, ve al capítulo 15 e


      


      Si decides pedir ayuda por radio, ve al capítulo 17 e
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    Titubeas y, después, preguntas qué más te pueden enseñar. Hasta ahora has adquirido conocimientos sobre procedimientos de vuelo, lenguajes de navegación, armas y planificación. Siempre es conveniente reunir tanta información como sea posible; aun así, le preguntas al jefe de la investigación cómo sabe uno cuándo ha aprendido lo suficiente.


    —Autoconocimiento. Es lo que has aprendido hasta ahora y en el pasado. Solo tienes que asimilarlo. Quédate un tiempo y luego márchate.


    —Muy bien, haré lo que me sugiere. Pero ¿cuánto tiempo necesitaré?


    —Puedes asistir a los cursos que la Academia Espacial imparte a bordo o puedes estudiar conmigo —te dice.


    


    
      Si decides asistir a los cursos de la Academia Espacial, ve al capítulo 19 e


      


      Si eliges estudiar por tu cuenta, ve al capítulo 20 e
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    Quieres emprender el viaje. Puede que sea una decisión imprudente, pero tu nuevo compañero, Mermah, y tú os embarcáis en la cápsula espacial. Introduces el código numérico en el panel de control y os adentráis en el espacio.


    —Mermah, comprueba los estabilizadores. Parece que la nave se ladea un poco.


    —Entendido.


    De pronto, al echar un vistazo a la pantalla del ordenador, caes en la cuenta de que vuestra trayectoria de vuelo transcurre muy cerca de un agujero negro. Al acercaros al campo gravitacional del agujero, corréis el peligro de quedaros atrapados allí para siempre. Mermah te ayuda a comprobar los datos introducidos en el sistema de navegación.


    


    

      Ve al capítulo siguiente e
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    Te quedas sin aliento: en lugar de la cifra 4800, has introducido el número 4008 y ahora la trayectoria de la cápsula espacial se dirige irremediablemente hacia el agujero negro.


    Mermah te mira horrorizado mientras la cápsula sigue avanzando hacia el imponente agujero. Nadie que haya quedado atrapado en un agujero negro ha logrado escapar jamás.


    


    
      Si activas los escudos para repeler la energía y tratas de escapar del agujero negro, ve al capítulo 22 e


      


      Si aceleras al máximo con la esperanza de atravesar el campo gravitatorio y aterrizar en el agujero negro, ve al capítulo 24 e
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    Mandar un mensaje SOS en el espacio es arriesgado. ¡Vete a saber quién puede estar ahí fuera escuchando y observando! Aguardas con esperanza y una buena dosis de miedo. Y entonces la ves. Primero no es más que una mota borrosa en la pantalla que se mueve de lado. Luego aparece enfocada. Es como una ameba, pero tiene luces, ventanillas y señales que no reconoces. De repente, la nave (o lo que sea) se detiene junto a ti.


    En el espacio no es extraño encontrarse con seres alienígenas. De hecho, tú lo eres para los ocupantes de esta nave que se mueve alrededor de tu cápsula espacial. No sabes qué pensar: ¿son hostiles o se trata de formas vivientes ajenas a la hostilidad y la amistad?


    No dispones de mucho tiempo.Te hacen señas para que te unas a ellos. Debes decidir si luchar con la esperanza de ahuyentarlos o acercarte pacíficamente. Ahí vienen. Es difícil precisar si son uno o varios. Es como si estuvieran revueltos.


    


    
      Si decides ir con ellos, ve al capítulo 25 e


      


      Si decides luchar, ve al capítulo 28 e
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    La luz roja que ilumina el indicador de energía de la nave cuando la reserva de carga es del cien por cien ha cambiado a un color azul verdoso: está solo a un cuarto de su capacidad. Todos los sistemas de soporte vital se apagarán dentro de tres horas y dieciséis minutos. Tu llamada de socorro no ha obtenido respuesta. Ninguna ayuda llegará antes de que fallen los sistemas de soporte vital.


    Has decidido emplear la energía que te queda para seguir el mensaje de una luz/isla que brilla en el interior de un agujero negro. Los agujeros negros del espacio se deben a que la masa de una estrella es tan grande que nada puede escapar a su campo gravitatorio (ni la luz, ni el calor ni las ondas de radio). Sin embargo, misteriosamente, del seno de este agujero negro ves emanar una luz/isla —un fenómeno del que ha hablado un grupo poco conocido de pilotos intergalácticos—. Los hay que dicen que se trata de comunicación telepática.


    Debes ir. Solo tienes dos opciones: o bien dirigirte al agujero negro e ir tras la luz/isla, o bien vagar por el espacio a la espera de la posible llegada de una nave de rescate.


    


    
      Si te decides por la luz/isla, ve al capítulo 32 e


      


      Si prefieres vagar por el espacio, ve al capítulo 33 e
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    ¿Por qué esperar? Al fin y al cabo, tienes la sensación de que saldrás de esta. Presionas el botón de arranque, te ajustas aún más el cinturón y los arneses de seguridad, y te pones en marcha. La nave se sacude con fuerza.


    Oyes un ruido parecido al descorche de una botella: la cápsula espacial ha salido despedida de la lluvia de meteoritos y se incorpora a una zona de tráfico.


    La zona de tráfico es una autopista espacial diseñada para el transporte comercial. Una variedad asombrosa de naves avanza por distintas autopistas señaladas con rayos láser.


    Una nave policía se te acerca y te indica que la sigas.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    En la comisaría, en la sala de información para los viajeros, te encuentras con algunos posibles compañeros de viaje.


    —Hay una caravana espacial que puede que se detenga en Kenda. Las caravanas son como los trotamundos: van allí donde les apetece. También hay una compañía circense que viaja por el espacio. Creo que tienen un bolo en Kenda dentro de tres esforcits.


    —¿Qué es un esforcit? —preguntas.


    —Un esforcit son nueve días terrestres —te responden.


    Puede que la caravana no se decida a ir a Kenda después de todo. Por otro lado, el bolo de la compañía circense espacial tampoco no es seguro.


    


    
      Si decides unirte a la compañía de circo espacial, ve al capítulo 31 e


      


      Si decides probar suerte con la caravana, ve al capítulo 34 e
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    A veces funciona confiar en lo que sentimos, pero esta situación es demasiado peligrosa. Probablemente resulte embarazoso pedir ayuda cuando hace tan poco de tu partida. Te fijas en las palmas de tus manos: están cubiertas de gotas de sudor y tienen un tono pálido inusual.No cabe duda:tienes miedo...Ycon razón.¿Quién no lo tendría?


    —Cápsula espacial, misión transgaláctica al planeta Kenda interrumpida por lluvia de meteoritos. Tres cuartas partes del sistema inoperativas. Coordinar Z2380, F9212, X2922. Referencia temporal. Zona exterior 2L. Solicito ayuda inmediata. Repito: solicito ayuda inmediata.


    Tu voz resuena en el compartimento del piloto de la cápsula: parece hueca, apenas audible. ¡Qué sensación de soledad!


    


    
      Si tratas de recurrir al motor de emergencia para impulsar la


      nave hacia una tenue señal de radio, ve al capítulo 36 e


      


      Si usas la poca energía que te queda para potenciar tus transmisiones de radio, ve al capítulo 38 e
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    A veces, asistir a clase es un aburrimiento, pero puede que te venga de perlas para el viaje. Esta nave espacial exploratoria es tan grande y tan avanzada que ni siquiera sabías que había una Academia Espacial a bordo. Durante la entrevista, el director de la Academia te dice:


    —Bien, tú eliges. O te unes a la Escuela de Altos Mandos para ponerte al frente de una gran nave, o sigues concentrando tus energías en la investigación. Te hemos hecho un test de personalidad, inteligencia y estado de salud,y el resultado ha sido muy bueno.Creemos que puedes llegar muy lejos en ambos campos. ¿Qué me dices?


    


    
      Si eliges asistir a la Escuela de Altos Mandos, ve al capítulo 39 e


      


      Si eliges unirte al programa de investigación, ve al capítulo 43 e
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    El jefe del Departamento de Investigación se llama Fooz.Te explica que el interior de los seres vivos alberga infinidad de conocimientos acerca de incontables experiencias del pasado. Te parece una locura, pero no tienes suficiente información para rebatirlo. Te preguntas si realmente puedes acceder a las experiencias de vidas pasadas. ¿Es que hay recuerdos encerrados en tus células? ¿Acaso los sueños que tienes sobre lugares en los que no has estado, sobre cosas que no has hecho nunca, sobre gente a la que no has conocido son en realidad experiencias de una vida pasada que se abren paso en tu interior para encontrar el modo de salir? Tal vez los sueños sean algo real.


    —Recuerda —te dice Fooz—, en los viajes al espacio apenas se consigue nada. Acabamos allí donde hemos empezado. ¡Las líneas paralelas se cruzan! El tiempo no es real. Trata de convertir el pasado en presente.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    Estos pensamientos tan profundos te incomodan, sobre todo cuando te habla de líneas paralelas que se cruzan en el espacio. Por cierto, ¿qué significa el infinito?


    —Podemos experimentar con el pasado —prosigue Fooz—. El pasado no se ha perdido. Solo ha cambiado de forma.


    Pasas días enteros rememorando experiencias anteriores. Es como estar en una enorme máquina de sueños.


    —Lo haces muy bien. ¿Quieres intentarlo?


    —¿Qué quieres decir? —preguntas.


    —Puedes ir al pasado, retroceder 125 millones de años terrestres (hasta la era de los dinosaurios) y quedarte allí un tiempo o puedes arriesgarte y viajar a un pasado desconocido... ¿Qué eliges?


    


    
      Si decides retroceder 125 millones de años para volver a la era de los dinosaurios, ve al capítulo 41 e


      


      Si prefieres arriesgarte y retroceder hasta un pasado desconocido, ve al capítulo 44 e
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    —¡No te rindas! Inténtalo todo. ¡Deprisa!


    Es Mermah el que habla.Tiene dos años más que tú y ha viajado mucho por el espacio.


    —¿Qué crees que va a pasarnos, Mermah?


    —Quién sabe —te responde.


    La cápsula espacial sufre una sacudida: ha sido atrapada por el campo gravitacional y os adentráis por un túnel. A ojos de un observador externo, los agujeros negros parecen oscuros porque la luz no puede escapar de su campo gravitacional; sin embargo, toda la energía y toda la luz quedan atrapadas en su interior. El túnel está muy iluminado, pero su intensa claridad no te hiere los ojos.


    De repente te encuentras en una sala gigante. No, no es una sala; en realidad es el interior del agujero negro. Es un prisma gigantesco de miles de kilómetros. Ya no tienes miedo, y Mermah y tú abandonáis la cápsula espacial para empezar una vida en este nuevo mundo.


    Aquí reina la paz y sus habitantes son amables y están ansiosos por daros la bienvenida. Nadie tiene prisa y el trabajo resulta placentero. Hay comida y vivienda para todos. Es un mundo estupendo.


    


    FIN
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    Nunca vuelve a saberse nada de ti.


    


    FIN
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    No sabes qué son esas criaturas y temes que tus armas defensivas no puedan detenerlas. Parece razonable reunirte con ellas abiertamente y sin armas. De repente, aparecen en el interior de tu nave. Habías oído que la energía pura puede atravesar la materia sólida y recuperar luego su forma original. Lo llaman desmaterialización. Sin embargo, te han pillado por sorpresa.


    Tu cápsula está equipada con un dispositivo capaz de traducir lenguajes a pensamientos que se diseñó para facilitar el contacto con formas de vida distintas. Este alienígena no podría ser más diferente a ti: dirías que te rodean cientos de criaturas extrañas, pero, de pronto, solo hay una.


    ¡Tienes ante ti el botón del dispositivo traductor! Lo pulsas sin dudarlo mientras dices:


    —Bienvenido a mi cápsula espacial. Voy camino de mi planeta natal para llevar a cabo una misión. Soy un ser pacífico.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    Los alienígenas no te responden. No hacen ningún ruido y, de repente, se convierten en una especie de amasijo, una masa gelatinosa que se extiende a tu alrededor. Te atrapa un ﬂujo viscoso. Tratas de liberarte, pero no lo consigues.


    


    [image: ]


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    El amasijo emite un sonido, una combinación de pitidos electrónicos y trinos de pájaros. Sientes una ligereza que no habías experimentado nunca y, en cuestión de segundos, te desmaterializas y te teletransportas a la nave de tus captores, una nave sin forma que no deja de dar sacudidas.


    Examinas la sustancia de la que está hecha: probablemente podrías atravesarla y escapar. Tu cápsula espacial ha quedado completamente rodeada por esa nave,como si fuera una pelota de tenis envuelta en slime pegajoso. Lo único que necesitas es deducir dónde se encuentra tu escotilla de entrada, abrirla y coger las armas que llevas a bordo. Es poco probable que lo consigas, pero no imposible.


    


    
      Si no opones resistencia, ve al capítulo 45 e


      


      Si tratas de escapar, ve al capítulo 47 e
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    Las criaturas se aproximan a tu cápsula. De pronto, son muchas más de las que eres capaz de contar. Tienen formas y medidas muy diversas.Invaden tu nave y poco a poco parecen fundirse con el panel de control. Los sistemas de comunicación y navegación dejan de funcionar. No te queda otra opción: tendrás que luchar si quieres salir con vida.


    Alargas el brazo hacia el botón de descarga de energía de emergencia.Cuando lo haces, las criaturas que te rodean se funden en una forma enorme y palpitante. Con muchas dificultades, consigues escapar de esa masa pegajosa que te atrapaba. Empuñas una pistola láser paralizante. Acercas el dedo al gatillo y disparas a esa masa temblorosa, justo en el centro. Ves cómo se seca, cómo se tiñe de colores vivos, arde, se estremece y se regenera.


    Sigues disparando.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    Sonidos hasta ahora desconocidos para el oído humano llenan el aire. No son música, pero suenan bien e incluso tienen cierta belleza. Cuanto más fuerte disparas, con mayor intensidad se oyen esos sonidos. Los rayos láser impactan contra el cuadro de mandos y lo destruyen parcialmente. Tú, sin embargo, no te das cuenta y sigues disparando. La masa se contrae y se desvanece.


    Silencio.


    Has ganado.


    Sin embargo, ha sido una victoria amarga:de pronto te percatas de que la cápsula espacial ha quedado destruida. Flotas en el espacio con la esperanza de que alguien te rescate.


    


    
      Para tener otra oportunidad, olvídate de Kenda.


      Prueba con Croyd. Ve al capítulo 4 e
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    Te decides deprisa. La idea de unirte a un circo espacial te parece una locura, pero la de ir de una galaxia a otra en busca de tu planeta natal, también. Conoces a Zogg, el jefe, un terrícola de aspecto muy normal y barba pelirroja, sonrisa generosa y cuerpo de gigante,cuyo buen humor y amabilidad te hacen sentir como en casa.


    —¡Te doy la bienvenida! Necesitábamos algo nuevo. Ya formas parte del mayor espectáculo del universo.


    —Pero ¿qué puedo hacer yo?


    —No te preocupes. Ya te encontraremos algo. ¡Eso no es problema!


    Así que te unes a este grupo de criaturas; algunos de sus miembros tienen aspecto de terrícolas, pero otros no se parecen a nada que hayas visto hasta ahora. El conjunto de naves surca el espacio y se va deteniendo en extraños planetas o estaciones espaciales, o simplemente se queda ﬂotando a la deriva en el vacío.


    Tu trabajo consistirá en adiestrar partículas y cuarks para que aprendan números circenses.Te caen bien los cuarks.Y, al parecer, tú también les caes bien a ellos.


    Nunca llegas a Kenda, pero no te importa.


    


    FIN

  





  
    


    32


    


    Empleas toda la energía que te queda para propulsar la nave hacia el agujero negro. Cuanto más te acercas, más cosas extrañas te ocurren. Primero, todas las lecturas que aparecen en el cuadro de mandos retroceden hasta cero. Se te eriza el pelo: lo tienes tan tieso como un cepillo de alambre.Las luces que desprenden tus sistemas se alejan hacia el agujero negro dejando un rastro visible. La sangre te ﬂuye hacia las manos y los pies, y una sensación vertiginosamente aterradora se apodera de ti.


    A través de una de las ventanillas, ves palpitar una masa aterciopelada más extensa que el cielo, o eso te parece.


    —Regresa antes de que sea demasiado tarde. ¡Regresa ahora mismo! —grita alguien con una voz aguda y ensordecedora.


    No tienes ni idea de dónde procede esa advertencia. Quizá todavía puedas retroceder.Tal vez no sea demasiado tarde. Puede que aún te quede energía suficiente para escapar del potente campo gravitacional del agujero negro.


    La advertencia no se repite y no sabes qué hacer a continuación.


    


    
      Si sigues adelante, ve al capítulo 48 e


      


      Si tratas de dar media vuelta, ve al capítulo 50 e
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    No esperabas encontrarte con agujeros negros en tu viaje hacia Kenda. No te prepararon para este tipo de situaciones. De acuerdo, destacas por tu inteligencia y tu capacidad creativa, pero este problema te supera. No puedes arriesgarte a enfrentarte a los peligros que conlleva acercarte al agujero negro.


    Flotas por el espacio describiendo una órbita fuera del alcance del agujero negro. Les echas un vistazo a los mandos, presa de la soledad y la desesperación, y te das cuenta de que el tiempo se ha detenido.Todos los sistemas funcionan, pero no registran el transcurso del tiempo. Compruebas que todo funcione: el reloj parece estar bien. De pronto, caes en la cuenta.


    El tiempo no existe en este vacío. Ni el espacio. Así que tú tampoco.


    


    FIN
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    ¡Una caravana espacial! ¿Podría haber algo más emocionante que viajar por el universo, allí donde te lleve el azar? Se organiza una reunión con la jefa de la caravana espacial. Es un hermosa noomaniana (hermosa según los estándares noomanianos, claro). Te comunicas con ella usando el Programa Traductor.


    Se llama Eus y te cuenta que su grupo se dedica a reunir exquisiteces y objetos exóticos. Nunca saben adónde se dirigen. Viven el presente. Eus te informa de que ahora van camino del planeta Tierra con una remesa de polvo de agujero negro. Los terrícolas creen que eso proporciona la eterna juventud. Eus se ríe.


    —Esos terrícolas bobos —dice— siempre quieren lo que no pueden tener y, además, cosas que no son importantes. Ven con nosotros: no podemos esperar.


    Así que los acompañas. Al llegar a la Tierra, te fascina su extraña civilización, sus edificios altos y sus habitantes, que tienen el mismo aspecto que tú, si bien se comportan como si estuvieran asustados. En este planeta hay canales negros repletos de gente, vendavales violentos, nubes oscuras y extensas áreas desérticas.


    


    
      Si decides quedarte en la Tierra, ve al capítulo 51 e


      


      Si decides marcharte, ve al capítulo 52 e
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    Menuda suerte. De repente, un rayo abductor te transporta hasta la plataforma de aterrizaje de una estación espacial exploratoria enorme: la RS-3, UGB.


    La estación se encuentra bajo las órdenes del Organismo Gobernante del Universo, y todos te reciben a bordo con los brazos abiertos. Enseguida reparan tu nave espacial.


    Uno de ellos dice:


    —Nos dirigimos al planeta Axle en misión de ayuda. Axle ha sido infectado por una extraña enfermedad para la que los axleianos no tienen cura. Tal vez no sea una buena idea arriesgarte a venir con nosotros. Tú decides.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    La estación exploratoria podría infectarse también, pero los científicos y los médicos que van a bordo están dispuestos a correr ese riesgo. ¡Qué dilema! Salir del fuego para caer en las brasas.
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      Si decides acompañarlos a Axle, ve al capítulo 54 e


      


      Si eliges proseguir tu viaje hasta Kenda, ve al capítulo 55 e
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    Tus llamadas de ayuda interfieren con un campo de fuerza hostil que amplifica tu señal y la devuelve. Una onda de tu propia energía amplificada impacta contra tu cápsula espacial y la hace estallar.


    


    FIN
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    Te atrae mucho estar al mando de una misión espacial. Te apuntas a la Academia. Mermah decide acompañarte. Dejas de pensar en ir a Kenda o a Croyd porque cada día que pasa las clases te interesan más. El tiempo transcurre y obtienes muy buenas calificaciones en la Academia.Tus padres están muy orgullosos de ti y, después de la graduación, Mermah y tú sois asignados a una nave nueva y completamente distinta diseñada para llevar a cabo importantes investigaciones en regiones remotas e inexploradas del espacio intergaláctico.Cabe la posibilidad de que incluso llegues a explorar el agujero de gusano en el continuo espacio-tiempo.


    Tras despediros de vuestros amigos y familiares, Mermah y tú entráis en la nueva nave dispuestos a llevar a cabo una investigación de doce años en regiones inexploradas.


    


    FIN
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    Recuerdas haber estudiado la evolución de los seres vivos en doce planetas. La Tierra era uno de esos planetas y la época de los dinosaurios siempre te ha maravillado. El período cretácico, aquel en el que vivió el Tyrannosaurus rex, fue difícil, pero fascinante. De repente, te encuentras ahí, en un mundo sin una sola criatura humana. Te sorprendes al ver que te has convertido en un velociraptor; es muy pequeño comparado con el Tyrannosaurus y una presa fácil para su apetito voraz.


    Te escondes detrás de la vegetación frondosa. Tienes miedo y mucha hambre, pero apenas te atreves a respirar. En este mundo, cualquier movimiento puede acabar con una muerte repentina y violenta. Oyes unos pasos apresurados y enseguida ves pasar un Protoceratops a toda velocidad.


    —Está todo despejado —te dice—. El Tyrannosaurus y ese horrible Tarbosaurus se están peleando. Puede que nos den un respiro.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    Asomas la cabeza con prudencia entre los arbustos y las plantas, y abandonas con cautela tu refugio. Buscas un lugar desde el que contemplar la pelea sangrienta en la que se han enzarzado el Tyrannosaurus y el Tarbosaurus. Te horroriza el espectáculo: dientes afilados y poderosas extremidades desgarran la carne de uno y otro. Se oye un terrible aullido de dolor y un chasquido: el Tyrannosaurus le ha arrancado la cabeza a su enemigo.


    Luego mira alrededor y te ve. Sediento de sangre, corre hacia ti.


    Será mejor que salgas de aquí cuanto antes. Presionas frenéticamente algunos de los botones del dispositivo de control del tiempo que sujetas con tu garra.


    


    
      Si presionas el botón de «Borrar», ve al capítulo 57 e


      


      Si presionas el botón de «Retroceder en el tiempo», ve al capítulo 62 e
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    ¿Qué es eso de la «investigación»? Debe de ser otro modo de decir que puedes invertir el tiempo en cualquier cosa que te interese. Le darás una oportunidad.


    —El objeto de nuestra investigación es determinar la causa de los conﬂictos violentos en todos los planetas. Las revoluciones y las guerras han causado mucho sufrimiento, pero también han conllevado cosas buenas. Lo que queremos investigar es si esos beneficios podrían haberse conseguido sin sufrimiento —dice el coordinador de la investigación dirigiéndose a un grupo selecto de seis personas—. Habéis sido elegidos por vuestra capacidad de encontrar soluciones a rompecabezas difíciles.


    Te parece muy interesante.Te vas olvidando de viajar a Kenda o Croyd. Mermah ha decidido quedarse contigo. Es un buen compañero.


    Después de trabajar intensamente, el equipo de investigación se divide en dos grupos. El Equipo A viajará al planeta Cynthia para estudiar la revuelta que se está produciendo allí. El Equipo B investigará una rebelión que tuvo lugar en Marte hace 62 millones de años (se empleará un artefacto teletransportador).


    


    
      Si eliges A, ve al capítulo 56 e


      


      Si eliges B, ve al capítulo 60 e
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    Lo más probable es que aventurarte a lo desconocido sea peligroso, pero mucha gente siente el deseo de afrontar grandes riesgos. Retrocedes rápidamente en el tiempo hacia el límite de la eternidad, el principio de todo el universo. Alcanzas una ingravidez elástica y tienes una sensación de paz y calma absolutas. No hay sonidos ni luz. Pero tampoco oscuridad. Retrocedes hacia el principio, el inicio emocionante y palpitante. Regresas al big bang que lo empezó todo. Eres y has sido parte del todo... siempre. El principio es el fin.


    


    FIN
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    Actúas con toda la naturalidad de la que eres capaz para darles a entender que no eres un ser hostil. Al parecer, estas criaturas de origen desconocido entienden el lenguaje corporal de la amistad. Vuelven a adoptar una forma sólida y se dirigen a ti con una voz metálica y aguda. De repente, te acuerdas de unas grabaciones antiguas que se encontraron en el museo espacial de una vieja civilización, en un planeta sin nombre. Ahora escuchas el mismo sonido tintineante. He aquí lo que dicen:


    —Somos mitad objeto, mitad forma de vida. Allí de donde procedemos, la línea entre las cosas vivas y las inertes no está clara.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    —Necesitamos la ayuda de una criatura como tú en nuestra búsqueda transgaláctica de un nuevo planeta. El nuestro corre el peligro de ser víctima de una reorganización molecular. Tememos que no tardará en desintegrarse. Somos incapaces de permanecer como un solo tipo de ser (ya sea objeto o forma viva), así que tenemos la necesidad de unirnos con una criatura totalmente viviente. Puedes elegir: o nos ayudas en nuestra investigación o te arrojamos a la galaxia, donde vagarás sin rumbo.
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      Si decides ayudarlos en su búsqueda, ve al capítulo 67 e


      


      Si te niegas a acompañarlos, ve al capítulo 70 e
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    ¡Deprisa! No hay tiempo que perder. Enciende el ordenador para escanear la mente y entra en el pensamiento de los alienígenas. El ordenador empieza a emitir sonidos parecidos a quejidos: leerles la mente a estas criaturas extrañas es una labor demasiado ardua.


    Al final, lo consigue. El ordenador parpadea:


    —Lectura lista.


    «Fuente de energía principal localizada en el tridente inferior, cuadro secuencial, factor negativo 3, eliminar E34, B13, optimizar parámetro de entrada radical y proceder con alternativas viables».


    No te parece que tenga ningún sentido,como el parloteo de los terrícolas, pero sigues las instrucciones: te has dado cuenta de que puedes dejar a estas criaturas indefensas y, si quieres, incluso destruirlas.


    —Escuchad. Tenéis una oportunidad. Detened este ataque u os desactivaré. Esto es solo una muestra.


    Introduces un instante la secuencia programada para la desactivación. En cuestión de microsegundos, las criaturas empiezan a temblar. Pero son muy fuertes.


    


    
      Si negocian, ve al capítulo 64 e


      


      Si crees que ignorarán tu amenaza, ve al capítulo 66 e

    

  





  
    


    48


    


    Tienes la sensación de que la luz/isla será un refugio para ti,así que posas tu cápsula espacial sobre ese resplandor acogedor.Al salir de la cápsula, te recibe un grupo de seis criaturas cuyo aspecto y edad no para de cambiar: pasan de bebés a ancianos.Todo eso supera tu comprensión.Te resulta aterrador. Es la visión del pasado convirtiéndose en presente y del presente convirtiéndose en futuro. Es un caleidoscopio de la vida que repite hasta el infinito el ciclo del nacimiento y la muerte.
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      Ve al capítulo siguiente e
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    Te das cuenta de que empieza a ocurrirte a ti también. Bajas la mirada hacia tus manos: son las manos de un bebé, pequeñas y rosas, y, ante tus ojos, comienzan a crecer y a cambiar de color y de textura. Una avalancha de tiempo y experiencia te engulle. No es desagradable, pero escapa a tu control. Luego te horrorizas: tienes la piel de las manos arrugada y cubierta de las típicas manchas oscuras propias de la vejez.


    —No te asustes —te dice una de las criaturas que tienes delante—. A todos nos impresionó al principio, pero con el tiempo se pasa.


    —¡¿Qué quieres decir con que con el tiempo se pasa?! —gritas.


    Se ríen, pero de forma afable, y tú te tranquilizas.


    —Mira, debes aceptar el hecho de que ahora perteneces tanto al pasado como al futuro. En realidad, el presente no existe. ¿Por qué no elegir dónde querrías pasar el tiempo? Sí, cariño, en realidad, el tiempo no existe. Pero no te preocupes. Pasado o futuro: tú eliges.


    


    
      Si te arriesgas a ir al futuro, ve al capítulo 69 e


      


      Si prefieres el consuelo del pasado, ve al capítulo 71 e
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    Presionas frenéticamente los botones para revertir la fuerza y la potencia del motor,y la cápsula espacial empieza a dar vueltas fuera de control.


    Tanto movimiento te ha despertado. Compruebas el ordenador de a bordo. Te das cuenta de que vas camino de Kenda, de que todo va bien: te habías sumido en un sueño programado en el que has soñado con lluvia de nebulosas, luces/islas y agujeros negros.


    Prosigues tu ruta hacia Kenda.


    


    FIN
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    La Tierra te fascina. Has oído tantas cosas acerca de su historia de violencia, avaricia, destrucción y odios que perduraron durante años e incluso generaciones. Se le considera uno de los mundos más hostiles; solamente los auténticos aventureros se arriesgan a poner los pies allí. Sin embargo, a pesar de toda esa violencia, algunos habitantes de la Tierra crearon magníficas sociedades que beneficiaron a todos los terrícolas. No cabe duda de que es un panorama variopinto.Tal vez deberías quedarte.


    Así que adoptas los sistemas vitales de la Tierra programando tu bioordenador para que te permita adaptarte a la atmósfera, el lenguaje y la comida del planeta.


    Los habitantes de la Tierra te parecen gente abierta y amable, pero detectas en ellos cierta desconfianza.


    


    
      Si decides quedarte, ve al capítulo 72 e


      


      Si te marchas, ve al capítulo 74 e
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    Cuando aterrizas en el planeta Tierra, el piloto de la segunda nave más grande la toma contigo.


    —¡Eh! —te grita—. ¡Tú no eres de los nuestros! No te queremos cerca. Quédate aquí o te haré desaparecer.


    Empuña una pistola láser. No tienes ni idea de por qué está tan enfadado, pero tampoco merece la pena arriesgarse. Te quedarás en la Tierra por algún tiempo y dejarás que se vayan. Al final, tendrás que marcharte de nuevo.Tal vez entonces tomarás un camino diferente. Quizás uno que te acercará más a Croyd.


    


    
      Ve al capítulo 4 e
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    RS-3, UGB penetra en la atmósfera de Axle. Los científicos estudian las condiciones atmosféricas, la existencia de microorganismos y las relaciones energéticas. Todo parece normal. La nave sobrevuela Nal, la ciudad principal. Se forma el grupo que bajará a tierra. No te incluyen en él, pero te fascina lo que ocurre ahí abajo. Las pantallas 3D muestran imágenes de una ciudad en silencio. Apenas se ven seres vivos y los pocos que hay parecen débiles y apáticos.


    El equipo de tierra informa por radio de que Axle está siendo víctima de una extraña fiebre que afecta a casi todos sus habitantes. Están demasiado debilitados para ayudarse unos a otros.


    Según los informes del equipo de tierra, tres de sus miembros muestran síntomas similares a los de los axleianos. El equipo se retira para elaborar un nuevo plan de acción.También informa de que algunos seres procedentes de otros planetas son inmunes, mientras que otros no lo son. Considera que solo los inmunes deberían trabajar en el planeta para ayudar a combatir la enfermedad.


    


    
      Si crees que eres inmune, ve al capítulo 73 e


      


      De lo contrario, ve al capítulo 78 e
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    Evalúas los peligros de viajar a un planeta infectado por una extraña enfermedad y decides que careces del equipo adecuado para afrontar los problemas que puede conllevar esta situación.


    —Lo siento, comandante. No quiero ir. No puedo arriesgarme a infectarme y contagiar esta enfermedad a otros planetas.


    —Comprendo tu reticencia a unirte a nosotros,y me parece encomiable que tengas el coraje de admitir tu miedo y tu preocupación. Haremos todo lo que esté en nuestra mano para ayudarte en tu camino. Buena suerte. Gleeb Fogo [el saludo universal de la amistad].


    Reparan tu cápsula espacial y la equipan para que prosigas tu viaje.Te lanzan desde la estación exploratoria y regresas al oscuro vacío, dando vueltas y más vueltas en ese espacio infinito, reconfortante y energético donde el tiempo no existe.


    


    
      Ve al capítulo 80 e
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    El planeta Cynthia está envuelto en una densa capa arremolinada de nubes, cargadas de una humedad más pesada que el agua. Después de atravesar esas nubes, vuestra nave espacial sobrevuela un paisaje de vegetación frondosa. No ves pueblos ni ciudades. ¿Dónde está la gente? ¿Dónde la revuelta?


    Abandonas la nave con el equipo de reconocimiento y descubres que la atmósfera es casi aceptable para vuestros biosistemas.


    


    
      Ve al capítulo 58 e
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    Escapas justo cuando la bestia estaba a punto de alcanzarte. Sin embargo, el botón «Borrar» que has presionado no te conduce a ninguna parte ni a ninguna época. Pides ayuda e instrucciones por radio.


    De pronto, estás de vuelta a tu cápsula espacial, camino de Kenda. Oh, no, todo vuelve a empezar. No puedes soportarlo.


    


    
      Ve al capítulo 3 e
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    Apenas tienes que recurrir a tu equipo de apoyo vital. Mermah te acompaña.


    —¿Has visto eso?


    —¿El qué? ¿Qué has visto?


    —Una sombra. Una sombra que se movía rápidamente, como si nos estuviera siguiendo.


    De pronto, el ruido de un artefacto parecido a una bocina os obliga a deteneros. Estáis rodeados de siluetas parpadeantes, criaturas vivas que se funden y se retuercen como sombras. No sabes qué son.


    —¿Paz o guerra? ¡Tú! ¿Eres quien manda o solo obedeces? —te pregunta la gente-sombra.


    —Paz, por supuesto. En nuestro mundo no creemos en la guerra.


    —Todos dicen lo mismo, pero las guerras estallan por todo el universo.


    —¿Qué hacéis? ¿Por qué habéis pedido ayuda?


    —Luchamos contra las fuerzas de la luz, nuestras enemigas. Nosotras somos las sombras.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    No sabes si creer a las criaturas o no, pero no tienes elección. Debes acompañarlas. Te llevan a su cuartel general. Allí te explican que las fuerzas de la luz han tratado de eliminarlas creando un mundo sin sombras en el que la luz se ha apoderado de todos los rincones. La gente de la luz no permite la combinación de luces y sombras que da color a la vida.


    


    
      Si Mermah y tú os unís a las fuerzas que lucharán en tierra, ve al capítulo 82 e


      


      Si decidís luchar desde una nave espacial, ve al capítulo 83 e
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    Viajar en el tiempo es aterrador: es como ir en una montaña rusa hacia atrás, pero a mucha más velocidad. Contemplas el universo a través de tu ventanilla. Ves cómo nacen estrellas y mueren, ves planetas girando a toda velocidad, ves ir y venir cometas, estallar supernovas... y en todo ese tiempo tú ni siquiera estás allí. No eres más que pura energía que ve retroceder el tiempo... hasta que te detienes en Marte,un planeta de la Vía Láctea, un planeta del que nadie ha oído hablar situado en una galaxia insignificante.


    Cuando llegas a Marte, eres invisible y puedes desplazarte a través del espacio, a través de la materia sólida, e incluso puedes conocer los pensamientos de la gente.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    ¿Qué ha causado las revueltas de Marte? Quién sabe. ¿La avaricia? ¿El hambre? ¿La envidia? ¿Los celos? Quizás una necesidad instintiva de pelear. Es demasiado complejo. Todo el mundo tiene una respuesta distinta. Todos señalan al otro. Lo único que sabes es que esas criaturas son asesinadas y sus ciudades, destruidas. ¡Menudo modo de vivir! Suerte que hay otro modo (suponiendo que funcione), y tú formas parte de este nuevo modo, basado en compartir.


    


    FIN
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    El botón de tu dispositivo de control del tiempo te lleva a través del espacio-tiempo hasta la parte oriental de África, ahora llamada garganta de Olduvai, en el Gran Valle del Rift.


    Cuando llegas allí, te das cuenta de que no es un valle, sino una meseta. Has retrocedido cuatro millones de años, según la medida del tiempo terrestre. Te encuentras en los albores de la humanidad y los primeros humanos están empezando a desarrollar sus formas de vida. Viven como cazadores y recolectores. Han descubierto las herramientas y han comenzado a emplear palos y huesos de animales como armas. Es el principio de la civilización. ¿Por qué no quedarte por aquí a ver lo que ocurre? Tal vez podrías cambiarlo todo.


    


    FIN
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    Los deja impresionados la demostración de fuerza que acabas de hacer.


    Se repliegan formando una masa informe, murmurando y balbuciendo durante unos instantes. Una parte de la masa se separa y, tras adoptar una forma muy parecida a la humana, anuncia con una voz aguda y cantarina:


    —Reconocemos que tal vez tengas el poder de destruirnos,pero hemos decidido confiar en ti.Si fueras un ser hostil, nos habrías aniquilado sin pensártelo dos veces. Creemos que eres un ser de bondad.


    Después de eso, el revoltijo asiente con un borboteo.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    El discurso de la forma de vida alienígena prosigue.


    —Hemos abandonado nuestro planeta natal para cumplir una misión. Necesitamos desesperadamente un plasma especial que proporcione energía a nuestros generadores de pensamiento. Sin ese plasma, ya agotado en nuestro planeta, nuestro fin está cerca. Necesitamos la guía del pensamiento. Sabemos que hay dos planetas que disponen del plasma. Uno de ellos se llama Kenda.


    El corazón te da un vuelco.


    —¡Genial! —dices bromeando—.Vamos.


    Todo parece detenerse. Un sonido extraño penetra en el vacío. No es ni fuerte ni suave, y no procede de ninguno de vosotros, sino del exterior.


    


    
      Si crees que el sonido es amistoso, ve al capítulo 86 e


      


      En caso contrario, ve al capítulo 87 e
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    Ignorarte es su mayor error.Creen que vas de farol, pero, por supuesto, no es así. ¡Al fin y al cabo tu vida está en juego!


    Programas los códigos adecuados y, en cuestión de microsegundos, estas criaturas hostiles y confiadas empiezan a desvanecerse. Sientes una gran satisfacción, un poder supremo;y entonces te das cuenta de que algo te ocurre.


    


    
      Si sigues destruyendo a las criaturas hostiles, ve al capítulo 84 e


      


      Si solo quieres neutralizarlas y hacerte con el control, ve al capítulo 85 e
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    Una parte del equipo de alienígenas se encarga de la búsqueda del plasma energético vital que necesitan para poder pensar. La mayoría de los miembros del grupo, sin embargo, tiene otra misión: la recogida de muestras de otras formas de vida presentes en un amplio abanico de planetas. Con eso esperan poder comprender el porqué de su transformación de objeto a forma viva.


    Te das cuenta de que eres uno de esos especímenes y eso te asusta. Te proponen que te unas a ellos. Como su forma es tan repulsiva, necesitan a alguien como tú para liderar los grupos exploradores encargados de la recogida de formas de vida. No te gusta la idea, pero te prometen que ninguna de las formas de vida que recojan sufrirá ningún daño. ¿Qué puedes perder? Tal vez aceptes. Podría ser interesante.


    Te ofrecen dos opciones. La primera consiste en viajar a un planeta poblado por criaturas parecidas a los terrícolas; en la segunda, deberás penetrar en una estrella pequeña y menguante y buscar objetos vivientes.


    


    
      Si eliges la misión que hay que llevar a cabo en el planeta parecido a la Tierra, ve al capítulo 88 e


      


      Si te atrae el riesgo de investigar una estrella pequeña, ve al capítulo 92 e
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    ¡Futuro! A lo largo de todos los tiempos (si es que el tiempo existe), las criaturas han querido predecir el futuro. Unas veces han consultado a dioses o diosas. Otras, han examinado las entrañas de los animales en busca de la verdad. Y algunas, incluso han entrado en trance. Sin embargo, lo más habitual es que se hayan limitado a esperar que la suerte les ayudase a predecir lo que les deparaban los días venideros. Lo cierto es que nada ha funcionado. Pero ahora puedes viajar al futuro.


    —Acércate por aquí:debes prepararte para este viaje al futuro.


    Te hacen subir una rampa interminable rodeada por todos lados de imágenes y luces que cambian a cada momento.


    —Y ahora mantén la calma y ¡disfruta!


    De repente, das un salto al futuro.


    


    
      Si crees en el futuro, ve al capítulo 95 e


      


      Si no tienes claro lo que está ocurriendo, ve al capítulo 96 e
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    No, no quieres tener nada que ver con estos bichos raros. Adelante, que te dejen ﬂotando a la deriva. Prefieres ir por tu cuenta. Sin embargo, cuando te arrojan al espacio, gritan:


    —¡Te maldecimos! ¡No tienes fe ni consideración por los demás!


    Las maldiciones son cosas peligrosas y funestas. ¿Cómo vas a librarte de esta?


    


    
      Si buscas venganza para destruir a quienes te han maldecido, ve al capítulo 91 e


      


      Si no haces caso de sus palabras, ve al capítulo 94 e
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    Consideras que regresar al pasado es la decisión más segura que puedes tomar y probablemente también la más interesante. Pero ¿qué significa pasado? ¿Hace cinco minutos, un año, trescientos años, dos millones? Es demasiado general. Debes elegir un punto determinado del pasado o una época.


    


    
      Si eliges ver el universo de hace dos mil millones de años, ve al capítulo 97 e


      


      Si quieres ver el pasado de hace cien años, ve al capítulo 98 e
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    ¡Qué planeta más interesante! Tiene gentes, lenguajes y costumbres diferentes. ¡Podrías viajar y aprender tanto de este pequeño planeta! Es cierto que tienen problemas graves, como la polución, las guerras y las crisis energéticas, pero crees que están haciendo progresos. Una gran organización internacional llamada Naciones Unidas trata de resolver algunos de esos problemas. La gente está harta de las guerras. Sí, decides que la Tierra es un lugar en el que merece la pena quedarse. Tal vez puedas ayudar a convertirlo en un lugar mejor donde vivir.


    


    FIN
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    Eres inmune a la extraña enfermedad que asola Axle. Los médicos y los científicos confirman que la fiebre del planeta no afectará a tu composición bioquímica. Desciendes en un pequeño transportador y te acompañan otros tres miembros inmunes de la tripulación.


    —Es extraño, ¿verdad?


    —Sí. Es como si toda la ciudad estuviera muerta. Fíjate en ese tipo. Apenas puede andar.


    —Como decía, es extraño.


    —Pero tiene que haber alguna causa. Quiero decir, que afecta a todo el mundo.


    Tu equipo entrevista a varias personas enfermas. Todas cuentan la misma historia: la enfermedad ha atacado de repente. En cuestión de días, toda la población ha quedado inmovilizada. No se había producido ningún cambio antes del comienzo de la pandemia. La única cosa excepcional fue la visita de un grupo de delegados de otro planeta que buscaban a unos políticos que se habían escapado. Después de eso no ocurrió nada más, solo la enfermedad.


    


    
      Ve al capítulo 76 e
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    Las grabaciones telepáticas de la nave te mostraron los problemas de la Tierra: demasiada gente, demasiada escasez de comida, demasiados delitos y demasiada polución. Ahora que has aterrizado en el planeta, te das cuenta de que esos problemas son reales.Y eso te asusta. ¿Por dónde empezar a ponerles remedio? ¿Qué puede hacerse? Es demasiado tarde: ya no es posible abandonar la Tierra. Un temblor violento sacude el suelo. Los terremotos y maremotos destruyen las ciudades. Se desconoce la causa, pero la gente sospecha que la culpa la tienen las explosiones nucleares.


    


    FIN

  





  
    [image: ]
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    Les preguntas por los delegados procedentes de otro planeta, pero las respuestas son vagas y confusas. Nadie consigue recordar el nombre del planeta ni los números de serie de la nave. La verdad es que no son de mucha ayuda. Quizás esos delegados fueran hostiles y hubieran trazado un plan para perjudicar Axle.


    Entrevistas a otras personas: al parecer, un grupo reducido de científicos ha advertido de que la contaminación del planeta pronto causará problemas que el mundo será incapaz de afrontar. Sus respuestas también son vagas y confusas.


    


    
      Si decides buscar a los delegados, ve al capítulo 99 e


      


      Si buscas las causas de la contaminación ambiental, ve al capítulo 101 e
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    Así que te unes a ellos. Sin embargo, no te parece que el conﬂicto en el que se supone que debes participar tenga ningún sentido. Nadie sabe decirte la razón por la que están luchando. Se les ordenó hacerlo, así que obedecieron. Es absurdo.


    Las demás naves se han desplegado en una formación defensiva y mandan un mensaje de radio para establecer una tregua. Te ofreces para ocuparte de la negociación. Se oyen los susurros de la conversación que mantienen los capitanes de las naves y, a continuación, dicen:


    —Nos informan de que deberíamos negociar.


    —¿Para qué luchar? Acabaréis todos muertos. Nadie saldrá ganando.


    —Tenemos que hablar de ello —dice el comandante de Lodzot.


    


    
      Si te das a la fuga, ve al capítulo 104 e


      


      Si te quedas para negociar, ve al capítulo 105 e
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    Contraes la extraña fiebre. Uno a uno, los demás miembros de la tripulación también se infectan. Los que se creía que eran inmunes no lo son. El comandante de la nave pierde la razón, afectado por el dolor que le causa la enfermedad, y trata de escapar a otro planeta.


    —¡Debemos huir! ¡Hay que irse a otro lugar! —grita mientras la nave acelera,chirriante, alejándose de Axle.


    La enfermedad, no obstante, os acompañará allí donde vayáis. Tras varias semanas errando sin rumbo, el Organismo Gobernante del Universo manda varias naves caza para capturaros. Podríais acabar encarcelados o aislados durante el resto de vuestra larga vida.


    


    
      Si tratas de investigar por ordenador la causa de la enfermedad, ve al capítulo 102 e


      


      Si trazas un plan para escapar antes de que os capturen, ve al capítulo 103 e
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    ¡¡Bum!!


    Estás en medio de una lluvia de disparos láser. Tu escáner óptico muestra que hay un total de once naves. Cuatro de ellas tienen el diseño de Lodzot y otras seis, el de Marly.


    La undécima parece ser de la policía del Organismo Gobernante del Universo.


    ¡Bam!


    El rayo láser alcanza la nave policía del Organismo Gobernante del Universo, que estalla en millones de pedazos brillantes y cegadores.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    Después, ¡una de las naves de Lodzot se aproxima para investigarte!


    —¡Detente ahora mismo! Desactiva el cañón láser. Identifícate —ordena el comandante de la nave de Lodzot.


    —Vale, vale, tranquilos. Solo quiero ofreceros mi amistad —les dices.


    —La amistad se manifiesta de muchas maneras. Ya hemos oído esas palabras en otras ocasiones. ¿Te unes a nosotros en contra de nuestro enemigo?


    


    
      Si no te unes a ellos en su lucha, desintegran tu nave y esto es el...


      


      FIN.


      


      Pero...


      


      Si te unes a ellos, ve al capítulo 77 e
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    Mermah te convence para que os unáis a las fuerzas de tierra que combatirán a la gente de la luz. A Mermah y a ti os confían el mando de un grupo de catorce batallones de sombras. Construís un sistema de muros para detener el avance de la luz. La tensión crece cuando el bando contrario pide la rendición de las fuerzas de las sombras.


    Se reúne un consejo al que tanto Mermah como tú estáis invitados.


    —¿Deberíamos atacar o batirnos en retirada? No podemos defendernos de ellos —pregunta el que parece ser el líder.


    Mermah y tú deliberáis con las fuerzas de las sombras.


    


    
      Si decidís atacar, ve al capítulo 106 e


      


      Si optáis por la retirada, ve al capítulo 107 e
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    Las fuerzas de la nave parecen más interesantes y, además, te han entrenado como piloto espacial.Te resultaría más difícil encajar en las fuerzas de tierra.Te ascienden al rango de comandante y te ponen al mando de una gran nave equipada con misiles láser. A partir de ahora surcarás el espacio en busca de naves enemigas y las combatirás.


    Pero piensas: «¿Qué clase de vida es esta? ¿Dedicarse a destruir cosas para siempre jamás?». Puede que lo dejes.


    


    FIN
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    ¡Bum! ¡Paf! ¡Crash! Están esparcidos por el suelo de la cabina; tiemblan y forman una masa crujiente y pringosa. Sin embargo, la descarga de energía ha sido tan grande que tú también te has transformado en pura energía.Tal vez puedas empezar de nuevo.Tal vez puedas materializarte de nuevo. Inténtalo.


    


    
      Si tratas de materializarte de nuevo y viajar a Kenda, ve al capítulo 3 e
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    Así que ahora estás al mando. ¿Te sientes bien? ¿No? ¿Te afecta la soledad? ¿No? ¿Te desconcierta? Estar al mando probablemente te hace sentir todas esas cosas. Todo está en tus manos.Vamos, adelante.


    Primero buscarás en sus bancos de memoria, comprobarás los diarios de vuelo de las naves de misiones previas y después reunirás todos los datos para obtener una respuesta. Es complicado, pero persistes.


    Como un rompecabezas de tres dimensiones, los datos forman una imagen incompleta de un planeta en un estadio medio de evolución. Empiezan como objetos con un principio de conciencia y van evolucionando hacia auténticas formas de vida. En algún punto las cosas se complican y esas criaturas medio objetos y medio seres vivos salen al espacio en busca de la capacidad de reﬂexión. Creían que eso resolvería sus problemas.


    


    FIN
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    El sonido se hace cada vez más fuerte hasta resultar ensordecedor. Cambia de tono y su energía se transforma en luz. Todo queda bañado por hermosos colores que irradian una fuerza cálida y positiva.Tienes una sensación intensa, placentera, y luego sientes una pulsación. Das un salto al hiperespacio. «Genial», piensas. La luz es el vehículo que os lleva a ti y a las demás criaturas hacia un lugar desconocido.


    


    
      Si sigues adelante, ve al capítulo 114 e


      


      Si tratas de librarte del vehículo de luz que te atrapa e intentas regresar a tu nave, ve al capítulo 132 e
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    ¿De dónde sale ese sonido? Una sombra enorme se cierne sobre la nave. Todos los sistemas se detienen. Oyes un zumbido. Levantas la mirada y ves una nave gigante, mayor que cualquier otra que hayas visto en tu vida. Desprende una suave luz verdosa. No cabe duda de que el zumbido procede de allí.


    Un rayo transportador te recoge y te deposita en el interior de la nave. Es extraño que no haya nadie ni nada con vida a bordo. La nave está vacía.


    Unos brazos mecánicos te depositan en una pequeña habitación.Hay comida y libros encima de una mesa. El zumbido se detiene. Una voz dice:


    —Te hemos estado buscando y te damos la bienvenida a bordo de Craabox. Somos un mundo pequeño. Necesitamos gente como tú para completar nuestra sociedad. Pásatelo bien. No te haremos ningún daño.


    


    
      Ve al capítulo 90 e
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    —Nos acercamos al planeta Orgone describiendo una trayectoria que nos mantiene a la sombra de su luna. Algunos lo llaman Tierra. Aterrizaremos en un área despoblada y procederemos a recoger nuestro espécimen.


    Es el Líder Mínimo quien habla. El Líder Máximo ha recibido órdenes de regresar a la base para encargarse de importantes y complicadísimas negociaciones de alto nivel que nadie conoce. Quizá sea mejor tratar con el Líder Mínimo. En cualquier caso, desciendes y aterrizas en un área arenosa cubierta de pequeños arbustos.


    —Aquí no hay nadie ni nada —informas y das el primer paso fuera de la nave.


    —Procede con el plan de recogida —te ordena el Líder Mínimo.


    Entras en un pueblecito: te maravilla la cantidad de formas vivas que ves. Son como tú, pero todas hablan demasiado deprisa. Comen de forma frenética, metiéndose unos discos redondos en la boca. Un sonido extraño sale de unas cajas de colores brillantes.Todo es muy raro, la verdad,y todo ocurre muy rápido.Te invade una sensación de incomodidad.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e
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    De repente, se te ocurre una idea.


    —Tal vez pueda escapar.Tenemos el mismo aspecto. Me mezclaré entre ellos y huiré.


    Te incorporas a la fila para que te sirvan los discos y el ﬂuido marrón (también hay ﬂuidos anaranjados y blancos, ¡puaj!).


    


    [image: ]


    


    
      Si sigues con tu plan de huida, ve al capítulo 108 e


      


      Si no, ve al capítulo 109 e
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    El zumbido se reanuda y caes en un sueño profundo.


    Cuando te despiertas, una voz te dice que te dirijas o bien a la sala 99 o a la 100. Preguntas por qué, pero la voz insiste en que elijas. ¿Que elija qué? Solo puedes echarlo a suertes: no se trata de una auténtica elección. Vamos, lanza una moneda.
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      Si eliges la sala 99, ve al capítulo 115 e


      


      Si lanzas la moneda y te toca la 100, ve al capítulo 116 e
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    El espacio es tan grande que los pensamientos de venganza acaban por desvanecerse. Por pura casualidad, te cruzas con un grupo de naves; son renegados procedentes de la Tierra:Acxr,X321, Mowon y 0000. No te resulta difícil comunicarte con ellos. No está claro si se trata de piratas espaciales o si no son más que nómadas aventureros. Después de varias horas explicándoles lo que te ha ocurrido, tus nuevos amigos te proponen que elijas entre dos opciones.


    


    
      Si formas un grupo de ataque con ellos y sales en busca


      de la nave y las criaturas que tantos problemas te han


      causado, ve al capítulo 110 e


      


      Si te olvidas del pasado y sigues adelante con ellos


      como aventureros espaciales (o «piratas», si lo prefieres),


      ve al capítulo 111 e
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    Las estrellas son masas formadas por gases extremadamente calientes que emiten energía en forma de estallidos de partículas atómicas. La violencia de sus reacciones nucleares continuas es increíble. ¿Quién en su sano juicio querría emprender una misión para adentrarse en un mundo así? Pero eso es exactamente lo que has elegido.


    El grupo al que te has unido está entusiasmado con la misión. Saben que, si consiguen penetrar en este sol y regresar con las muestras de objetos vivos, se convertirán en los seoreh (héroes) de su mundo. Todo por la fama.


    La nave empieza a describir una amplia órbita alrededor del sol y, en el momento adecuado, una vez activados todos los escudos protectores del calor, los reﬂectores de antimateria y el mecanismo de desmaterialización, abandona su órbita y se zambulle en la estrella. Es una locura y te das cuenta de que ya es demasiado tarde para remediarlo. Te conviertes en partículas elementales de energía.


    


    FIN
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    Lárgate cuanto antes. ¡Puaj, menudo grupo! Es tan reconfortante estar a los mandos de tu nave de nuevo.Sientes un arrebato de alegría al verte libre de esas criaturas alienígenas,y programas mal el control de crucero; con un silbido, la nave acelera hasta superar el límite de velocidad.


    Sigues acelerando, cada vez más. Las cosas empiezan a difuminarse. El perfil del cuadro de mandos pierde definición, las luces brillan y te das cuenta de que no hay barrera entre tu persona y el espacio exterior. Te fundes con el vacío estrellado.


    


    FIN
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    En una habitación enorme y apenas iluminada, hay una lamparita encima de una mesa. Sabes que debes acercarte hasta allí. Huele ligeramente a artemisa (una planta que crece en algunos desiertos del planeta Tierra). Una voz te dice que mires un holograma que aparece ante ti. Es la historia de tus vidas pasadas a lo largo de seis millones de años. El gran número de vidas que has vivido te deja sin palabras. Has tenido éxito y has fracasado, una y otra vez. Has sido feliz y también has sufrido. En todo ese tiempo solo te has aburrido dos veces.


    —Eh, espera un momento: creía que iba a ir al futuro. Eso es lo que habíamos acordado, chicos. ¡Vamos! Un pacto es un pacto.


    —El pasado también es el futuro.Tienes mucho que aprender, pero mira también todo lo que has aprendido. El futuro, por tanto, se desvelará por sí solo.


    


    FIN
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    Todo eso son chorradas: ya has oído esta historia otras veces. No puedes perder el tiempo.


    Quizá logres encontrar el modo de salir de esta locura. ¡Que el pasado y el futuro son lo mismo! ¡Mentira!


    Pero no hay escapatoria: al menos eso parece.


    


    FIN
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    Dos mil millones de años atrás. Ni siquiera eres capaz de concebir dos mil millones como número. ¿Qué es eso? Y entonces estás ahí. Nubes de partículas llenan el vacío. Aparecen las estrellas y, a continuación, nacen los planetas; la luz de millones de estrellas acaba con la oscuridad. Vagas en una neblina de luz y partículas diminutas. Es hermoso.


    


    FIN
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    Vale, si vas a ver solo los últimos cien años, ¿dónde quieres verlos? ¿En la Tierra? Es una elección curiosa. ¿Por qué no en otra parte? Tú solo quieres ver la Tierra. Bien, tú decides: vamos allá.


    ¿Qué ha pasado en la Tierra en los últimos cien años? Explosión demográfica, ciudades superpobladas y progreso en el transporte (desde el caballo a la nave espacial), miembros artificiales y operaciones de corazón, comunicación telepática, implantación de ordenadores en la punta de los dedos, predicción fiable del futuro, granjas gigantes gestionadas por máquinas, descubrimiento del petróleo y su agotamiento, aprovechamiento de la energía solar, salud, pobreza, cambios rápidos. ¿Cómo acabará todo esto?


    


    
      Si eliges ver el futuro, ve al capítulo 124 e


      


      Si quieres ir a otra parte, ve al capítulo 131 e
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    Cabe la posibilidad de que alienígenas hostiles infectaran Axle a propósito. Tu equipo informa de ello y se le asigna una misión para encontrar a los delegados e investigar lo que están haciendo.


    Solo existe una pista. Se trata de una retransmisión de radio grabada en tu nave exploratoria cuando Axle lanzó su petición de ayuda. El mensaje no está claro, pero menciona las coordenadas espaciales en las que se encuentra el planeta vecino Fleedes. Viajas hasta allí y te encuentras con algo espantoso. El planeta está prácticamente deshabitado.


    Las ciudades y los pueblos están en ruinas. Da la sensación de que haya tenido lugar una gran guerra, pero no hay pruebas de que los vencedores gobiernen el planeta. Aquí también se nota la presencia de la fiebre.


    


    
      Si decides llevar a cabo una operación de limpieza, ve al capítulo 126 e


      


      Si decides revisar el pasado en busca de la causa de la enfermedad o lo que haya provocado la ruina de esta civilización, ve al capítulo 127 e

    

  





  
    [image: ]

  





  
    


    101


    


    En Axle, el aire, el agua y la tierra enseguida se contaminaron. Tus investigaciones muestran que en apenas tres generaciones el aire acabó siendo casi irrespirable y el agua, no potable. No se prestó atención a lo que estaba ocurriendo y los niveles de toxicidad no tardaron en dispararse. Mientras los líderes discutían acerca de las posibles soluciones, la gente esperaba que las cosas mejoraran.Y entonces la fiebre se fue extendiendo. Has descubierto que la causa de esa enfermedad es una combinación de sustancias contaminantes y el deterioro general de la salud de la población.


    


    
      Puedes tratar de convencer a los pocos axleianos que quedan para que hagan cambios que frenen la contaminación.


      Si es eso lo que decides, ve al capítulo 128 e


      


      Si consideras que este es un problema del que debe ocuparse el Tribunal Galáctico, ve al capítulo 129 e
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    Todos los mundos tienen historias de plagas, fiebres, enfermedades y epidemias. Sin embargo, la peor enfermedad es la causada por una excesiva exposición a la radiación. En Axle, no comprobaste si los reactores nucleares del planeta emitían niveles de radiación peligrosos. Algo tan simple, tan obvio. La gente se vuelve negligente y tiene menos cuidado, lo que provoca accidentes. Esta fiebre no la ha causado una bacteria. Es un síndrome por radiación aguda del peor tipo. Y no tiene cura.


    


    FIN
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    Las naves caza siguen el rastro que la fiebre infecciosa ha dejado en varios planetas y han descubierto vuestra loca carrera por escapar.Ya ha corrido la voz y los escudos protectores evitan que vuestra nave penetre en la atmósfera de los diferentes planetas.Tres miembros de tu tripulación mueren víctimas de la fiebre, pero al parecer tú no empeoras; incluso parece que estés mejorando.Y entonces tienes una idea soprendente.


    —Mirad, regresemos a Axle,donde empezó la fiebre. Solo podremos encontrar la cura allí donde comenzó la enfermedad.


    Los miembros de la tripulación que aún siguen vivos aceptan a regañadientes y tú pones rumbo a Axle. Siguen tu consejo porque has demostrado ser valiente y actuar con sabiduría en momentos de estrés.


    


    
      Si de verdad crees que puedes encontrar una cura, ve al capítulo 130 e


      


      Si no crees que pueda hacerse nada, ve al capítulo 125 e

    

  





  
    


    104


    


    ¡Huye cuanto antes! Es una bobada quedarse en esta guerra. A quién le importa por lo que estén luchando. Haces girar al máximo el botón de aceleración y abandonas el área.


    Los disparos de los cañones láser siguen tu rastro, pero las tácticas de evasión del ordenador te permiten escapar.


    Finalmente, vuelves a estar en el espacio, a solas.


    


    FIN
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    En realidad, nadie quiere luchar.Ya han muerto demasiadas personas. Negocias la paz entre las fuerzas enfrentadas. Es todo lo que queda de una gran ﬂota de naves espaciales que llevan batallando más de tres mil años galácticos. Son los últimos supervivientes. Incluso han olvidado por qué se empezó esa guerra.


    


    FIN
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    El planeta Cynthia es un campo de batalla. El humo se cierne sobre las ciudades. Por todas partes se ven escombros. Tu grupo ataca con sus láseres, pero las fuerzas enemigas son tan poderosas que vuestras armas no consiguen frenarlas. Tus tropas están sufriendo muchas bajas; todo es un caos.
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      Si puedes detener al enemigo hasta que escapas, ve al capítulo 112 e


      


      Si te rindes, ve al capítulo 113 e
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    Batirse en retirada no siempre es una mala opción. Luchar ahora solo causaría más destrucción. Ya se ha hecho bastante daño. Es hora de tranquilizarse, de ceder. Deja que el otro bando se dé cuenta también de la situación.


    Mientras te retiras, parece que el enemigo, asombrado, disminuye su presión. El humo se disipa, el ruido cesa. También se repliegan. La lucha se ha acabado.


    


    FIN

  





  
    


    108


    


    Escapar parece fácil. Te entran ganas de vomitar cuando te metes uno de esos discos en el agujero que tienes en la cabeza. Te provoca una sensación curiosa: está recubierto por una capa amarilla y pegajosa, y encima lleva un pringue de color rojo y pequeños anillos verdes. ¡Qué comida tan extraña!


    Te mezclas entre los demás. Apenas se fijan en ti, porque están demasiado ocupados consigo mismos. El ruido que emiten las cajas de colores es atronador: tus órganos auditivos apenas lo resisten. Te alejas junto con un montón de gente. Los imitas: arrugas un papel y lo arrojas a un lado. ¡Qué costumbres tan extrañas!


    Fuera, entras en un vehículo pintado de un color verde desvaído. Alguien te grita. El vehículo arranca y te lleva a un campamento enorme fuera de la ciudad. Un cartel grande reza: «Bienvenidos al ejército». No lo sabes a ciencia cierta, pero dirías que acabas de unirte a un grupo militar.


    


    
      Si decides quedarte y descubrir lo que ocurre, ve al capítulo 117 e


      


      Te queda un arma secreta que aún no has usado.


      Si eliges emplearla, ve al capítulo 121 e

    

  





  
    


    109


    


    Huir solo te conduciría a una nueva captura. También podrías limitarte a seguir con la misión. Con una valentía fingida, fruto de la certeza de que en la Tierra nada podrá hacerte daño,capturas a una persona que los terrícolas llaman político (una criatura peligrosa),a un estudiante (también peligroso) y a un trabajador del gobierno (que no se sabe si es o no peligroso).Todos se parecen. El ordenador capaz de leer la mente dice que los tres piensan básicamente igual.Al menos, todos empezaron con las mismas opiniones.


    Por el camino, te detienes a disfrutar de la vista, pero esta queda oculta tras una capa densa de humo procedente de millones de cajitas con discos que corren a lo largo de cintas grises.


    


    
      Si interrogas al estudiante, ve al capítulo 118 e


      


      Si interrogas al político, ve al capítulo 120 e

    

  





  
    


    110


    


    Tu grupo de cuatro naves vuela en formación en cuña. Aceleras al máximo buscando en el espacio galáctico esa extraña nave y sus pasajeros.Los escáneres de todas vuestras naves están sintonizados en una frecuencia equivocada. Esas criaturas no emitirán señales de respuesta como las de los seres vivos y su nave no responderá como sería de esperar al radar: está hecha de una materia suave y gelatinosa con la capacidad de absorber las ondas y almacenar esa energía para su uso propio. Las ondas del radar, por tanto, no regresarán a vuestras pantallas. Simplemente se perderán.


    Y entonces, gracias a tu intuición, la ves: la tenéis justo delante. El grupo en formación reduce la velocidad y concentra su poder en esa extraña nave, que estalla ruidosamente y se desintengra.


    ¿Bien hecho? No está tan claro.


    


    FIN

  





  
    


    111


    


    —Olvídate de ellos. No tienen nada que nos interese. La venganza es un proceso agotador —te dice la comandante espacial con dulzura.


    —Bueno, y ¿ahora qué hacemos?


    Tú siempre necesitas un plan.


    —Estamos en una misión exploratoria. Mira, siempre acostumbramos a encontrar cosas útiles en otros planetas. Nos limitamos a cogerlas cuando podemos. Intentamos no herir a nadie, pero suele haber riesgos.


    —¡O sea que sois piratas! ¿Crees que voy a unirme a vosotros en esta locura? ¿Y qué hay del Organismo Gobernante del Universo?


    Algunos pilotos espaciales se echan a reír, pero no sabes si se burlan de ti o del Organismo Gobernante del Universo.


    Menudo lío. ¿Y ahora qué haces? Pues no lo sabes.


    Arroja una moneda al aire y espera a ver qué pasa.


    


    
      Si sale cara, ve al capítulo 122 e


      


      Si sale cruz, ve al capítulo 123 e

    

  





  
    


    112


    


    Hay una posibilidad de escapar. Durante un momento de tranquilidad en la batalla, tu grupo huye a unas montañas remotas. La energía de los láseres, la nave y los sistemas de comunicación se desvanecen misteriosamente. Solo te quedan tus propias fuerzas. Las armas no te sirven. Los aparatos de radio y los transportes son solo pedazos de plástico y metal. Tampoco funcionan. Para sobrevivir, ahora tendréis que cazar y apoyaros mutuamente.


    


    FIN

  





  
    


    113


    


    ¿Rendirse? Pero si no lo haces, todo acabará destruido. ¿Qué significa rendirse? Tienes miedo, pero la historia ha demostrado que a veces los conquistadores no siempre se comportan como tales, sino que se convierten en parte de una nueva civilización que adopta rasgos tanto de los vencidos como de los vencedores. Aun así, rendirte debe ser siempre el último recurso.


    Después de mantener largas conversaciones con tu grupo, todos decidís correr el riesgo de entregar las armas y uniros a los conquistadores. Está hecho.


    


    FIN

  





  
    


    114


    


    El Organismo Gobernante del Universo tiene noticias muy graves. Se ha detectado una gran pérdida de energía en todas las galaxias. Nadie ha podido identificar la causa, pero los sistemas están dejando de funcionar en todos los cuadrantes: transporte, comunicación, soporte vital, todos los sistemas. Es como si una batería gigante tuviera pérdidas y su capacidad se redujera rápidamente.


    Ya nadie puede ayudaros.


    


    FIN

  





  
    


    115


    


    Bueno, tu moneda te ha traído hasta aquí. Menuda sorpresa: tu suerte ha hecho retroceder el tiempo y el espacio. Has vuelto al principio. Se te ha dado otra oportunidad. ¡Inténtalo de nuevo! ¡Y buena suerte!


    


    
      Ve al capítulo 1 e

    

  





  
    


    116


    


    No está mal. Has lanzado la moneda y has ganado. La habitación 100 corresponde a los Aposentos del Líder. Te nombrarán comandante de este extraño mundo artificial. Aprenderás todo lo que hay que aprender, verás todo lo que hay que ver; y entonces guiarás este minimundo errante a través de las galaxias, investigando, aprendiendo y recogiendo especímenes de otras formas de vida.


    


    FIN

  





  
    


    117


    


    Adondequiera que vas, la gente o las criaturas están en guerra.Quieren más territorio, o agua, o poder, o tal vez solo vivir emociones. Enseguida te conviertes en líder, porque las fuerzas a las que te unes carecen de guía al que seguir y están cansadas de tanto conﬂicto. Después de escuchar todas sus quejas, te ofreces voluntario para negociar la paz.En la primera negociación con las fuerzas enemigas, te capturan y la guerra continúa.


    


    FIN
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    118


    


    —Muy bien, estudiante, háblame de ti. Por cierto, ¿qué es un estudiante?


    El estudiante está relajado. Al menos se encuentra fuera de la escuela y no te tiene ningún miedo.


    —Bueno, no sé. Ser estudiante es como ser un prisionero. Todo el mundo te dice lo que tienes que hacer, adónde debes ir y lo que no debes decir, y siempre te gritan. Es una lata.


    Te sorprenden sus palabras. Al fin y al cabo, a ti te gustaba aprender cosas nuevas.


    Una de tus profesoras preferidas te dijo que solo se dedicaba a transmitir el Conocimiento Secreto de las distintas épocas. La creíste entonces y sigues creyéndola ahora. Menudo regalo para todos.


    —¿No tiene nada positivo ser estudiante? —le preguntas.


    —Bueno, las vacaciones, y normalmente no hay que hacer demasiado. Uno se las arregla.


    —¿Eres peligroso? —quieres saber.


    —No, solo lo creen. No lo somos.


    


    
      Ve al capítulo siguiente e

    

  





  
    


    119


    


    De pronto, el estudiante se pone de pie de un salto y te agarra de los brazos.Te ata. Ahora te has convertido en su prisionero.


    —Ya verás —te dice—.Voy a llamar a las autoridades.


    Hace una llamada y, al cabo de poco tiempo, varios hombres uniformados se te llevan. Serás objeto de estudio en los años venideros. Has perdido tu libertad para siempre.


    


    FIN

  





  
    


    120


    


    —¿Un político? ¿Y eso qué es? —preguntas.


    La persona carraspea, vacila y empieza a hablar.


    —Un político sirve a las personas y las ayuda a tomar las decisiones correctas. ¡Somos muy, muy, pero que muy IMPORTANTES! Bueno, sin nosotros no habría problemas... Quiero decir que sin nosotros los problemas no parecerían tan grandes.Qui...quiero decir, bueno, quiero decir que creamos más problemas de los que solucionamos y esa es la razón por la que seguimos en el poder, porque alguien tiene que resolverlos.


    El político empieza a sonreír. Te trata con suma amabilidad y añade:


    —Eh, un momento. Tú eres de otro planeta. Tú y yo podríamos hacernos famosos. Piensa en ello. Todo el mundo querrá verte y saberlo todo de tu mundo.Yo seré tu representante. ¡Ganaremos una fortuna!


    Sales de allí tan deprisa como puedes. No quieres formar parte de este espectáculo de locos. Sin embargo, cuando intentas irte, el político te bloquea el paso y te capturan. Te quedas en la Tierra como una curiosidad del espacio exterior.


    


    FIN

  





  
    


    121


    


    De pronto, te acuerdas de un arma secreta que te entregaron antes de abandonar la nave exploratoria. Es un arma que ralentiza el tiempo intergaláctico. Cuando se dispara,cualquier movimiento o acción se congela en el tiempo. Nadie resulta herido y el movimiento se restaura con la simple liberación del campo de energía. Activas el mecanismo y desarmas a todas las personas de ambos bandos. A continuación, programas un salto hacia el futuro, hacia un lugar en el que la paz sea posible. Es extraño pasear entre todas estas personas convertidas en estatuas, pero enseguida vuelven a estar vivas y se maravillan ante el nuevo mundo. En realidad, han olvidado el pasado y pueden empezar de nuevo.


    


    FIN

  





  
    


    122


    


    En todas las épocas y todos los lugares, los piratas han supuesto un grave problema. No hay diferencia entre los piratas que saquean barcos, los que secuestran aviones o los que capturan naves espaciales. Todos viven al margen de la sociedad y hay que eliminarlos.


    Tu grupo de piratas y tú estáis rodeados por las naves del Organismo Gobernante del Universo. Os llevan a una galaxia lejana y sombría vigilada por las tropas del organismo.Tus días como pirata han llegado a su fin.


    


    FIN

  





  
    


    123


    


    ¡Qué divertido es ser pirata! Es una buena vida y el cofre de los tesoros de la nave rebosa con el dinero del Organismo Gobernante del Universo.


    Sin embargo, un día interceptas una emisión de radio. El Organismo Gobernante del Universo anuncia que el dinero en metálico ya no tiene valor y ha dejado de ser necesario. Se ha implantado un nuevo sistema consistente en compartir comida, ropa y cobijo, por lo que el dinero ya no es de utilidad. Como piratas estáis acabados. No hay nada para robar.


    


    FIN

  





  
    


    124


    


    El futuro de la vida en la Tierra es demasiado abierto como para imaginarlo. Puede ocurrir cualquier cosa. Sin embargo, le das una oportunidad. Seleccionas el futuro de dentro de cincuenta años y te encuentras con unas sesenta personas, todas jóvenes y de aspecto saludable. Te dicen que son un grupo selecto que está a punto de partir en una misión: deben encontrar otro planeta en el que vivir. La Tierra está superpoblada y demasiado contaminada, apenas tiene recursos, y además es peligrosa. Por culpa de las guerras, el hambre y las enfermedades, es un planeta inhabitable. No acabas de creerte lo que te cuentan, pero parecen hablar en serio.


    —¡Mira! —grita uno de ellos al ver llegar una gran nave.


    Todos subís a bordo y la nave acelera y se adentra en el espacio. Así fue como empezaste: en una nave, camino de las galaxias. Todo vuelve a comenzar. ¿Acaso las aventuras no acabarán nunca?


    


    FIN

  





  
    


    125


    


    ¡Increíble! ¡Alucinante! El Organismo Gobernante del Universo ha mandado a Axle fuerzas de la policía. Os han obligado a tu estación exploratoria y a ti a aterrizar y uniros a los axleianos en su cuarentena permanente. ¡No hay cura!


    


    FIN
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    Una operación de limpieza es exactamente eso. En cuanto hayas comprobado que no hay pruebas de la existencia de criaturas vivientes,varias naves pequeñas eliminarán con sus láseres cualquier rastro de vida bacteriana presente en la zona. Es un paso muy drástico, porque el láser erradicará todas las formas de vida. Sin embargo, se ha ordenado llevar a cabo la operación. No te queda otra opción: debes obedecer.


    


    FIN

  





  
    


    127


    


    El pasado acostumbra a estar lleno de conocimientos y soluciones que el presente ya no recuerda. Revisas los bancos de datos de los ordenadores de la nave en busca de incidentes similares. Ha habido plagas parecidas y descubres una supuesta cura. Se usó en un planeta remoto casi desierto cuyas áridas extensiones de arena quedaban interrumpidas por ríos y elevadas montañas. Hay que sacrificar el diez por ciento de la población. Supuestamente,este sacrificio apaciguará la ira de los dioses. Por supuesto, los axleianos no estarán de acuerdo. ¿Quién lo estaría?


    No hay cura. La fiebre tendrá que seguir su curso.


    


    FIN
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    ¿Cómo convencer a la gente para que deje de contaminar el planeta cuando lleva tanto tiempo haciéndolo?


    Quizá sea una labor inútil.


    


    FIN
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    Los miembros de tu equipo y tú regresáis a la nave exploratoria para informar de lo que habéis descubierto.


    —Estamos convencidos de que el Tribunal Galáctico, bajo las órdenes del Organismo Gobernante del Universo,debería enviar un equipo de policía para obligar a Axle a emprender las reformas que se consideren pertinentes.


    —Eso es más fácil decirlo que hacerlo. Sería interferir en los derechos de un planeta independiente.¿Cómo vamos a decirles nosotros de qué modo deben vivir? Solo se perjudican a sí mismos.


    Vuestro informe y vuestras recomendaciones se envían al Tribunal Galáctico, que, aunque comprende vuestro planteamiento, resuelve que no hay nada que pueda hacer. Axle tendrá que resolver sus propios problemas.


    


    FIN

  





  
    


    130


    


    ¡Asombroso! ¡Increíble! Lo que te espera al llegar a Axle te maravilla. La gente está mejor. La fiebre ha remitido. La civilización vuelve a ponerse en marcha. Los axleianos te reciben rebosantes de felicidad. Curiosamente, la cura para la enfermedad era sencilla: reposo absoluto bajo la luz de las tres lunas del planeta y tres semanas sin comer sólido, tomando solo líquidos con moderación. Sencillo, antiguo y efectivo.Ya te has librado de la enfermedad y tienes todo el futuro por delante.


    


    FIN
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    La Tierra era demasiado para ti. Querías escapar, ¿verdad? ¿Yadónde quieres ir ahora? ¿A qué planeta? ¿A qué galaxia? ¿A qué época? La elección es tuya. Quizá de vuelta al principio.


    


    FIN
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    Después de dudar si ir por tu lado y de todos los problemas, tanto tú como ellos os dais cuenta de que probablemente el único modo de actuar es colaborar (aunque parezca imposible). Se ha perdido demasiado en las guerras.


    El Organismo Gobernante del Universo siempre ha tratado de promover la colaboración, pero raras veces lo ha conseguido. Esta es la oportunidad. Cooperas para ayudar a que la energía se comparta entre todas las galaxias.


    


    FIN

  





  
    


    SOBRE EL AUTOR


    


    R. A. Montgomery estudió en la Hopkins Grammar School, la Williston-Northampton School y el Williams College, donde se graduó en 1958. Montgomery fue un aventurero durante toda su vida: escaló montañas en el Himalaya,esquió por toda Europa e hizo submarinismo allí donde pudo.Sus intereses abarcaban temas como la educación, la macroeconomía, la geopolítica, la mitología, la historia, las novelas de misterio y la música. Escribió Viaje submarino, su primer libro interactivo, en 1976 y lo publicó como parte de una serie llamada The Adventures of You [«Tus aventuras»].Al cabo de unos años,Bantam Books compró el libro y ﬁrmó con Montgomery un contrato por cinco años más para iniciar su nueva división editorial para niños.Bantam rebautizó la serie con el nombre Elige tu propia aventura y nació un fenómeno editorial. La serie ha vendido más de 260 millones de ejemplares en los más de cuarenta idiomas en que se ha publicado.
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    SOBRE LA ILUSTRADORA


    


    Mariló Delgado es una ilustradora que no ha salido de Madrid en toda su vida. Estudió Animación en ESDIP y se graduó en el año 2019. Desde entonces ha participado en una buena cantidad de webcómics, obras autoeditadas y dos cortos animados. Le gusta jugar a videojuegos en modo historia, los perezosos, hornear bizcochos y salir a pasear con su perra.
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    LA HISTORIA DE LOS LIBROJUEGOS
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    Jorge Luis Borges.


    


    Puede que la serie Elige tu propia aventura (iniciada en 1976) sea el ejemplo más conocido de ﬁcción interactiva, pero no es el primero.


    


    En 1941, el legendario escritor sudamericano Jorge Luis Borges publicó «Examen de la obra de Herbert Quain», un cuento que proponía nueve ﬁnales. Más tarde, escribió «El jardín de senderos que se bifurcan», otro cuento con varios hilos argumentales y un protagonista perdido en un laberinto de diversos tiempos.
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    Julio Cortázar.


    


    Más de veinte años después, en 1964, otro famoso escritor sudamericano, Julio Cortázar, publicó la novela Rayuela. Este libro se compone de 155 capítulos, y el lector puede leerla de diferentes maneras en función de las elecciones que haga. Asimismo, el escritor francés Raymond Queneau escribió una historia interactiva titulada «Un conte à votre façon» [«Un cuento a tu manera»].
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    Viaje submarino, primera edición.


    


    A principios de la década de 1970, se publicó en Reino Unido una popular serie infantil llamada Trackers [«Los rastreadores»] que contenía una gran variedad de elecciones y ﬁnales. En 1976, R. A. Montgomery escribió y publicó su primer libro interactivo para jóvenes, Viaje submarino, como parte de la serie The adventures of You [«Tus aventuras»]. En 1979, la editorial Bantam Books volvió a publicarlo junto con otros cinco libros en una serie titulada Elige tu propia aventura. El éxito de la serie animó a varios imitadores y el término librojuegos empezó a utilizarse para designar cualquier libro que empleara la segunda persona del singular para relatar una historia con elecciones y ﬁnales múltiples.
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    R. A. Montgomery de joven.


    


    En una entrevista que le hicieron en 2013, Montgomery dijo: «Eso no era literatura tradicional. El crítico de libros infantiles del New York Times consideró entonces que Elige tu propia aventura era un movimiento literario.Y lo era. Para mí, lo más importante siempre ha sido conseguir que los niños se pongan a leer. No era el formato, ni siquiera la forma de escribir. Los niños leían porque iban sentados en el asiento del piloto. Eran el escalador de montañas, el médico, el explorador de las profundidades del mar. Tomaban decisiones y, al hacerlo, leían. Algunas personas tienen la sensación de que la literatura no lineal no es “normal”. Sin embargo, los libros interactivos tienen ya a sus espaldas una larga historia que se remonta más de setenta años atrás».

  





  
    


    CRONOLOGÍA DE LA SERIE


    Elige tu propia aventura


    


    1977 R. A. Montgomery escribe Viaje submarino con el pseudónimo de Robert Mountain. La editorial Vermont Crossroads Press lo publicó junto con el título Sugar Cane Island [«La isla de la caña de azúcar»], dentro de la serie The adventures of You [«Tus aventuras»].


    


    1979 Montgomery lleva su serie de libros a Nueva York, donde la rechazan hasta catorce editoriales. Al final, Bantam Books la compra para empezar con su nueva colección infantil. La nueva serie se rebautiza con el nombre de Elige tu propia aventura.


    


    1980 Al principio, Más allá del espacio no se vende bien, hasta que Bantam reparte más de 100.000 ejemplares gratis por las bibliotecas de Estados Unidos.


    


    1983 La colección Elige tu propia aventura se publica por primera vez en castellano y muy rápidamente se convierte en un éxito de ventas instantáneo.


    


    1984 Elige tu propia aventura encabeza varias listas de ventas a lo largo de la década de 1980.


    


    1989 Diez años después de la publicación del primer libro, la colección cuenta con más de ciento cincuenta títulos.


    


    1990 R.A. Montgomery publica TRIO con la editorial Bantam, una serie de seis libros que se inspira en los mundos futuros de los títulos Escape [«Evasión»] y Beyond escape [«Más allá de la evasión»], de Elige tu propia aventura.


    


    1992 ABC TV lleva a cabo una adaptación televisiva del título The Case of the Silk King [«El caso del Rey de la Seda»], de la serie Elige tu propia aventura, escrito por Shannon Gilligan. La película está ambientada en Tailandia y los protagonistas son Pat Morita, Soleil Moon Frye y Chad Allen.


    


    1995 En el mercado del libro infantil se impone la moda de la novela de miedo y Bantam lanza Choose Your Own Nightmare [«Elige tu propia pesadilla»], una serie de terror con títulos más cortos que los de Elige tu propia aventura. La subserie se traduce a varios idiomas, y se convierte en DVD y en juegos de ordenador.


    


    1998 Bantam obtiene el permiso de Star Wars para lanzar la serie Choose Your Own Star Wars Adventures [«Elige tu propia aventura de la Guerra de las Galaxias»]. La serie de tres libros adopta elementos de la clásica Elige tu propia aventura para situar al lector en cada una de las películas de Star Wars existentes y presenta hologramas en la cubierta.


    


    2003 Cuando las series dejan de publicarse, R. A. Montgomery recupera los derechos de autor y la marca registrada de Elige tu propia aventura. El escritor crea entonces Chooseco LLC con Shannon Gilligan.


    


    2005: Elige tu propia aventura se relanza en el mercado educativo de Estados Unidos, con un nuevo diseño y una cubierta distinta. El texto se ha actualizado para que reﬂeje los cambios tecnológicos y los nuevos descubrimientos arqueológicos y científicos.


    


    2006 Chooseco LLC trabaja en Waitsfield (Vermont), desde una granja reformada, y publica las series para el mercado minorista norteamericano. Durante los primeros seis meses, distribuye 900.000 ejemplares.


    


    2008 Chooseco publica The Golden Path [«El camino dorado»], una novela épica de tres volúmenes escrita por Anson Montgomery para lectores mayores de diez años y editada en la serie Elige tu propia aventura.


    


    2008 Poptropica y Chooseco se asocian para desarrollar la primera isla de la marca Poptropica, «Nabooti Island», basada en el cuarto libro de la serie Elige tu propia aventura, Las joyas perdidas de Nabooti.


    


    2009 Elige tu propia aventura celebra treinta años de publicación y lanza dos títulos en colaboración con la Agencia Mundial Antidopaje (AMA), para poner de relieve la justicia en el deporte.


    


    2013 Chooseco lanza ebooks en Kindle e iBookstore con mapas rastreables y funciones extra. El proyecto se interrumpe brevemente cuando Apple se ve obligado a reescribir sus términos y condiciones para que las editoriales creen espacios para este tipo de ebook innovador.


    


    2014 Brasil y Corea del Sur compran los derechos de publicación de las series, y veinte editoriales no estadounidenses las distribuyen por todo el mundo.


    


    2014 R. A. Montgomery, el querido fundador de las series, fallece a los setenta y ocho años, apenas dos semanas después de terminar su último libro de la serie Elige tu propia aventura.


    


    2020 La editorial RBA Molino relanza la serie en español con nuevas ilustraciones y traducciones puestas al día.
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    SIGUE NUESTRO CATÁLOGO EN:


    www.editorialmolino.com
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iCUIDADO!

Este libro es diferente a los demés.
Lo que ocurra en esta historia esta SOLO en

tus manos.
Te encontrarés con peligros, dilemas, aven-
turas y consecuencias. Debes recurrir a tus
multiples talentos y tu vasta inteligencia. Una
mala decision podria causar un desastre...

Je incluso la muerte! Pero no desesperes. En
cualquier momento puedes refroceder y
elegir otra opcion, alterar el curso de tu

historia y cambiar su resultado.
En primer lugar, tienes que elegir tu planeta
natal. La decision que tomes determinara
gran parte de tu futuro. Trata de elegir sa-
biamente. Tal como dicen en otra galaxia no

muy lejana, Gleeb Fogo!
iBuena suerte!
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UELY 1
S TERIO!

L] DEGIDES A qui S0SPECH0S0S
INTERROGAR, qu PREGUNTAS
HAGER Y qu PISTAS SEGUIR ]

ETE ATREVES
A CONVERTIRTE EN

DEVECTIVE?
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ELIGE TU PROPIA AVENTURA

iCUIDADO!

Estos libros
son diferentes
a los demas.
Lo que ocurra esta
solo en tus manos.

¢Te atreves a adentrarte
en sus paginas?
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U

UN UNIVERSO MAGICO
PARA EXPLORAR
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ABRACADASRA

AGARRATE
A TU CHISTERA

e-.

iy descubre
todas las aventuras
de los margimagos!





