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Para los que se atreven

a entrar en mundos extraños

y a salir distintos.


Cómo leer este libro

Este no es un libro normal. No se lee de la primera página a la última. Tú eres el protagonista, y tus decisiones marcan la historia.

Empieza siempre por la sección 1. Al final de cada sección encontrarás dos opciones, cada una dentro de su recuadro. Cada una te dirá a qué sección ir después. Lee con calma y elige la que más se parezca a lo que tú harías.

Cuidado: en este libro hay más de doce finales. Algunos son buenos. Otros, no tanto. Solo uno es el auténtico final heroico, y para encontrarlo tendrás que pensar muy bien cada decisión.

Puedes volver atrás siempre que quieras y probar otro camino. De hecho, te lo recomiendo. La verdad de Pixelia está más escondida de lo que parece.

¿Listo? Ve a la sección 1.


1

Abres los ojos en un sitio rarísimo. El suelo es de bloques verdes perfectos, todos del mismo tamaño. Los árboles son altísimos, como columnas de cuadraditos marrones y verdes. Hasta el cielo está hecho de pedazos pixelados, y se rompe poco a poco, como si fuera una ventana con grietas.

Tienes diez años, una mochila vacía y muchas preguntas. Lo último que recuerdas es estar jugando en tu cuarto. Ahora estás aquí, descalzo sobre la hierba pixelada, con un viento suave que huele a algo nuevo.

Un anciano pixelado aparece entre los árboles. Lleva una túnica azul que brilla suave. Su barba parece hecha de nubes pequeñas. Te mira con cara seria.

—Bienvenido a Pixelia. Soy Bito, el último guardián. Han robado el Píxel Primordial, el corazón de este mundo. Sin él, todo se romperá en pedazos. Tú eres el único que puede recuperarlo.

Bito te entrega una Antorcha Prismática. Brilla con muchos colores y se siente caliente en la mano, como si tuviera un latido propio.

—Guárdala bien —añade Bito—. Es luz de guardián. La oscuridad de Pixelia no la aguanta, y no hay cerradura en este mundo que se le resista del todo.

—Dos senderos salen de este claro y los dos llevan a la Torre del Vacío, donde está el ladrón. El bosque profundo y el desierto fragmentado. Más allá de los dos te esperan las montañas heladas. Cada camino guarda una pieza de la verdad.

Tragas saliva. La aventura ha empezado.
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Eliges entrar en el bosque profundo. Ve a la sección 2.

Eliges el sendero del desierto. Ve a la sección 17.
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El bosque está oscuro y huele a tierra mojada. Los árboles parecen gigantes inmóviles. Las hojas secas, hechas de bloques marrones, crujen bajo tus pies como si estuvieran rotas. Cada paso suena como una palomita reventando, y el eco se pierde entre los troncos.

Avanzas con cuidado. La Antorcha Prismática lanza chispas de colores que asustan a las sombras. Notas que el bosque se calla cuando pasas, como si te observara. Hasta los pájaros pixelados de las copas dejan de cantar.

Después de un rato, encuentras dos caminos. Uno baja hacia una cabaña vieja con la puerta entreabierta y un humo finito que sale de la chimenea. El otro sube hacia un claro donde algo pequeño se mueve entre los arbustos. Ese pequeño algo brilla como una luciérnaga azul.

¿Qué haces?
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Bajas hacia la cabaña vieja. Ve a la sección 3.

Subes hacia el claro a investigar. Ve a la sección 4.
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La cabaña es pequeña y huele a madera vieja y a humo. Las paredes están llenas de telarañas pixeladas. Dentro encuentras una Pala de Obsidiana apoyada en la pared. Brilla con un negro raro que parece moverse. Sobre una mesa hay un Mapa Fragmentado con tres trozos. El mapa muestra un camino hacia las montañas y unas X rojas que parecen avisos de peligro.

De repente, oyes un gruñido. Te giras lentamente. Un lobo pixelado bloquea la puerta. Tiene los ojos amarillos brillantes y enseña los dientes, que también son cuadrados. La cola se mueve despacio, como un metrónomo. Sabes que está calculando cuándo saltar.

El corazón te late muy fuerte. La pala está al alcance de tu mano. La ventana también, pero está más lejos. Tendrás que correr.

¿Qué haces?

Coges la pala para defenderte. Ve a la sección 5.

Sales por la ventana hacia las montañas. Ve a la sección 6.
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En el claro encuentras a un bichito pixelado azul, del tamaño de una manzana. Tiene dos ojos enormes redondos como botones, y unas alitas que zumban como una cometa pequeñita. Tiembla un poquito y se esconde detrás de un cuadrado de hierba cuando te ve.

—¡No me hagas daño! —dice con vocecita aguda—. Soy Bitsy, un fragmento del Píxel Primordial. El ladrón me cortó cuando se llevó al Píxel grande. Cuando me cortaron, perdí la memoria. Pero algo dentro de mí me dice que tengo que volver al Píxel grande, y para eso necesito a alguien valiente. Si me ayudas, yo te ayudo a llegar a la Torre del Vacío.

Bitsy parece de fiar. Sus alitas brillan con la misma luz que tu antorcha. Te enseña una sonrisa pequeña y nerviosa.

¿Qué haces?
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Aceptas a Bitsy como compañero. Ve a la sección 7.

Prefieres seguir solo. No te fías. Ve a la sección 8.
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Coges la pala con las dos manos. Pesa más de lo que creías, pero es como si supiera defenderse sola. El lobo se lanza hacia ti con un rugido y tú das un golpe al suelo, levantando una nube de polvo de píxeles que sube hasta el techo. El lobo retrocede tosiendo y mueve la cabeza como si le picaran los ojos.

Aprovechas para empujarlo con la pala. El lobo se va corriendo entre los árboles con un último gruñido enfadado. Te tiemblan las piernas, pero estás bien. Te tomas un minuto para respirar profundo.

Mientras recuperas el aliento, miras debajo de un bloque suelto del suelo, justo en una esquina donde el polvo ha levantado al moverse. Algo brilla ahí. Es una Llave de Obsidiana, negra y fría como el hielo. Parece importante. La metes en el bolsillo y notas que pesa pero también que tira hacia algún sitio, como una brújula.

¿Qué haces?
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Coges la llave y vas hacia las montañas. Ve a la sección 9.

Vuelves al bosque para explorar otro camino. Ve a la sección 10.
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