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1 MUNDOS PARALELOS


Todo lo que se veía alrededor era confuso. El humo ocultaba el camino más seguro. Después de la última explosión, cada rincón representaba un peligro, no se sabía dónde podía estar oculta una bomba o algún enemigo, pero estaba segura de que los había eliminado a todos. Aquel sitio era muy desafiante, quizás el peor en el que hubiera estado porque nunca había llegado demasiado lejos. El tiempo se acababa y tenía que salir de ahí cuanto antes. La Mara continuó avanzando, tratando de ver hacia todas partes pero los edificios derrumbados lo hacían imposible. De repente, alguien emergió de un sitio oscuro.

—¡Aquí se acabó! —dijo el oponente.

Era alto y muy fuerte, lo conocía muy bien y sabía que era un rival poderoso. Su herramienta más letal no eran las armas, sino el kung fu. La Mara también se deshizo de la última arma que le quedaba y con eso le indicó que la lucha sería cuerpo a cuerpo. Inmediatamente, ella lanzó el primer ataque. Como era de esperarse, él lo esquivó y le dio una patada que la lanzó bastante lejos, pero no la lastimó como cualquiera esperaría porque, a pesar de todo, Mara era muy hábil y sabía esquivar los golpes letales.

—No. Esto no se acaba hasta que yo diga —pronunció La Mara.

Ella también se había ganado la fama de ser una rival muy competente, pese a que tuvo un comienzo difícil, poco a poco descubrió su potencial, nunca se daba por vencida y ninguna pelea era demasiado pesada para ella, sobre todo porque sabía que vencer a este rival era importante; su fama de guerrera podría crecer más de la cuenta o, si era aniquilada, tendría un poco de vergüenza. Pero al final daba lo mismo, ella había llegado ahí para divertirse.

La pelea se intensificó: un golpe del enemigo, dos de La Mara, una patada y una pirueta de él contra una ráfaga de puñetazos de La Mara, quien ya había sido lastimada por otros contrincantes y sabía que sus posibilidades de ganar eran pocas. En un movimiento ágil, él logró someterla y atacarla por el cuello con un golpe que estaba prohibido, ¡así no se luchaba! Eso no parecía importante, ahí había reglas pero cualquiera podía hacer lo que quisiera con tal de vencer y eso era lo que estaba sucediendo, con La Mara inmovilizada en el suelo él tendría la ventaja.

—¡No tan rápidooo! —se oyó una nueva voz ahí mismo.

El golpe que Carol le dio por detrás para defender a La Mara lo lanzó lejos, entonces las dos tuvieron oportunidad de acorralarlo. ¿Reglas? ¡Ganar era la única regla que las dos conocían! En cuestión de segundos, cuando La Mara reunió la energía necesaria, le dio una patada tan fuerte que el otro guerrero cayó de espaldas, totalmente aniquilado. En ese momento la pantalla declaró la victoria a favor de las dos.

—¡Gracias! —dijo La Mara a través del micrófono de sus audífonos—. Pensé que no te levantarías después de la emboscada, ¡perdiste todo!

—Al final pude volver —respondió Carol—. Y llegué justo a tiempo.

—No puedo creer que hayamos derrotado al invencible Insano —dijo La Mara, todavía viendo cómo su avatar acumulaba una victoria más—. Esto no tarda en saberse en el grupo. Me gusta que todos los que se han burlado de nosotras por batir récords de pérdidas ahora se den cuenta de que también podemos ganar.

—¡Sí! Y estamos ganando más que los que llevan mayor tiempo aquí, nos han funcionado tantas horas de juego. Parece que empieza a caerse del trono de competidores. ¡Oye, te dejo! —exclamó Carol—. Tengo planes para hoy, ¡luego te cuento cómo me fue! Cualquier cosa, me escribes.

—Sí, ¡diviértete! —respondió La Mara a través del micro.

Carol cerró la sesión y, en lugar de ir por algo para comer, se acostó boca arriba en su cama, giró la cabeza y vio el collage de contrincantes de Free Fire que había derrotado, ahora le tocaba imprimir el avatar del guerrero de kung fu y agregarlo como una de sus victorias ¡porque nadie vence a Insano!, y ellas acababan de hacerlo. Según el reloj, todavía le daba tiempo de tomar una pequeña siesta antes de salir al cine porque se había ganado unos boletos para la premier de una película, precisamente ese día que no iba al trabajo y había quedado con dos de sus compañeras de la escuela para ir al cine juntas.

—Tal parece que hoy es un día perfecto. Siempre ayuda divertirse jugando un rato —se dijo, acomodándose para dormir por lo menos media hora.

La historia de su amistad con Mara había empezado de forma bastante curiosa. Carol era una chica un poco tímida, no porque le costara hacer amigos o no hablara, simplemente no salía con todo mundo a menos que se conocieran de tiempo atrás; era una amiga extraordinaria y divertida solo cuando se sentía con la confianza necesaria. Y Mara también era así, extrovertida únicamente con sus mejores amigos. Entonces ¿cómo pueden llevarse tan bien dos chicas que nunca dan el primer paso de forma individual? A través de internet. Bueno, sí fue por medio de internet pero la magia la hizo el juego.

Ambas eran competidoras muy fuertes y conocidas en los grupos de jugadores, pero no fue así siempre. Al principio no eran muy buenas, de hecho, no sabían jugar al nivel de los demás y quizá por eso conectaron. Después se dieron cuenta de que tenían mucho en común, además del juego, y fue como si poco a poco ganaran confianza en sí mismas porque ambas tenían errores y veían la manera de superarlos. Entonces sí vino su crecimiento. En una ocasión hubo un torneo virtual y fueron dos de las finalistas que más sorprendieron en una batalla que duró bastante, así que fue cuestión de cruzar un par de palabras para caerse bien, intercambiar teléfonos y comenzar una amistad virtual, como muchas que surgen por medio de las aplicaciones, páginas de internet y consolas.


Mara: ¡Hola! Oye, qué padre que podamos platicar por aquí. Siento que tenemos muchas cosas en común.

Carol: Sí, la verdad. ¿Estás en el grupo de whats?

Mara: Sí, justo de ahí tomé tu número y me animé a escribirte. Gracias por los trucos que me pasaste, no se me habían ocurrido.

Carol: ¡Súper! Pues escríbeme cuando quieras. Un sticker, un meme, lo que sea para decir hola.



Así empezó la amistad y, con el paso de los días, se hizo mucho más frecuente que platicaran. A veces hablaban solo de cosas del juego y, poco a poco, de ellas mismas, de las cosas que les gustaban, de su día a día, de sus escuelas, amigos, sus “casi algo” y lo que las mantenía entretenidas. Desde el inicio supieron que vivían en ciudades y países diferentes pero conectaban tan bien, que ni los miles de kilómetros de distancia interrumpían su sentido del humor y buena conversación. Las dos eran muy tímidas en el mundo real y, platicando sobre eso, se dieron cuenta de que quizás era porque en el día a día la gente suele ser muy prejuiciosa, te juzga por cómo te ves, dónde vives, qué cosas usas o compras, quiénes son tus amigos y con quiénes te juntas, y no es que a través de internet todo sea maravilloso, ¡al contrario!, también hay peligros y deshonestidad, pero en el caso de ellas, la amistad surgió porque tenían Free Fire en común y mucha honestidad al momento de platicar.

Tal vez haya muy pocas amistades virtuales que se dan así de bonito y ellas eran una prueba de que se pueden tener amigos o personas con las que te sientas súper bien tan solo por su conversación y no por lo que aparentan en la vida real.

Carol y Mara no podían ser más distintas en su cotidianidad. Mara vivía con sus papás en una de las ciudades más grandes del mundo, estaba en la prepa y pasaba mucho tiempo fuera de casa tomando clases, moviéndose de un lado a otro de la ciudad, yendo de aquí para allá porque comenzaba a ser mucho más independiente, así que sus momentos de relajación los tenía cuando por fin estaba en su cuarto y empezaba a jugar: dejaba de ser Mara, la chica introvertida de la escuela y se convertía en la famosa La Mara, una de las jugadoras con mejor crecimiento dentro del juego. Al principio, sus papás no estaban muy de acuerdo con el tiempo que pasaba jugando, pero Mara les dio una explicación que se convirtió en el principio de respetar las decisiones de su hija:
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—¿Saben la cantidad de bullying que hay en la escuela? Hace poco le hicieron daño a un compañero de primer grado porque no era bueno en la clase de deportes. No a todo mundo le gusta el futbol.

—¿Y eso qué tiene que ver con que pases horas encerrada en tu cuarto? —le preguntó su mamá.

—Porque creo que todos necesitamos encontrar algo que nos guste y a veces no es lo que le gusta a todo mundo. A mí me gustaba mucho andar en patineta pero una vez me caí delante de todos y se la pasaron haciéndome burla semanas, así que lo dejé. Llegué a Free Fire casi de casualidad ¡y me gusta!, me di cuenta de que tengo muchas habilidades que antes no conocía.

—Puedes seguir jugando todo lo que quieras —dijo su papá—, pero prométenos que también harás cosas fuera, tendrás amigos reales, saldrás de la casa y nos contarás cómo te sientes.

—A veces no apreciamos nuestra libertad o juventud hasta que es muy tarde —agregó su mamá—. Vive en el mundo digital pero no te olvides que también existe el real.

—¡Se los prometo! —respondió Mara—. Llevaré una vida dentro del juego y otra fuera.

El pacto con sus papás funcionó porque Mara comenzó a hacer otras actividades con sus compañeras de clase y, de una forma u otra, tener éxito y sentirse bien en el juego le ayudó a reforzar su autoestima en el mundo real y a socializar de manera diferente. Si bien no todas sus compañeras sabían qué era aquello a lo que dedicaba tantas horas, les llamaba la atención y escuchaban lo que Mara tuviera que decirles, hasta que eso dejó de ser un tema porque se llevaban mejor.

En una ocasión, a Mara la invitó a salir un chico de la escuela que era tan solo un año mayor que ella. Todo iba bastante bien, se gustaban, los dos jugaban videojuegos, aunque él no le dedicaba tanto tiempo y eso parecía no importarle, hasta que sí, le importó mucho que Mara era bastante conocida en su grupo de jugadores y que cada vez que había una transmisión en vivo donde ella era invitada, era un éxito.

—Lo siento, Mara, creo que no quiero andar con una estrella del streaming —le dijo la última vez que salieron en plan de ligue.

—¿Estrella? ¡Para nada! Esto solo es un juego, lo sabes —respondió ella un poco confundida.

—Dejará de ser tan solo un juego, ya lo verás —dijo él, y fueron sus últimas palabras.

Mara y ese chico no volvieron a salir, se veían en la escuela pero solo de lejos, se saludaban y ya. Lo que él había dicho se cumplió inmediatamente: la fama de Mara dentro del juego y en grupos de jugadores creció muy rápido. La Mara era un personaje aparte.

La vida de Carol era totalmente distinta a la de Mara. Ella acababa de entrar a la universidad, por lo que tuvo que cambiarse de casa y empezar a vivir sola, mucho más cerca del campus. Los primeros días en un ambiente totalmente distinto no fueron sencillos. Primer error: ir a vivir a un departamento a muy buen precio. Eso era algo que ella podría pagar sin descapitalizarse y podía dedicarse totalmente a la escuela, pero el sitio era tan viejo, que a la primera lluvia todas sus cosas quedaron mojadas debido a una gotera que se convirtió en un enorme agujero por el que entró un chorro de agua que echó a perder todo.

—Bueno, quizá pueda conseguir algo aquí cerca con roomies —se dijo—, ¡todo mundo vive con roomies!

Segundo error: creer que porque a alguien le va bien a todo mundo tiene que irle igual. Después de buscar compartir departamento, encontró uno que le pareció perfecto porque estaba cerca de la universidad y la anfitriona era una chica bastante amable, así que lo tomó. Después se unió una más y ya eran tres, dos estudiantes de ciencias y ella, ¿qué podría salir mal? ¡Todo! La primera semana estuvo genial, la segunda también, pero la tercera, cuando las tres se preparaban para los exámenes, Carol se fue a pasar su cumpleaños a casa de sus papás y, cuando regresó… ¡el departamento había estallado! No en el sentido estricto de la palabra, pero sí, un poco. Cuando ella no estuvo, sus compañeras habían llevado a casa un experimento de una de ellas y no tomaron en cuenta que un material era tan delicado ¡que los muebles de la sala se quemaron y tuvieron que cerrar la toma de gas de todo el edificio!

—No tendremos departamento en un mes —dijo una roomie.

Así que Carol tomó sus cosas y volvió a casa de sus papás, ¡tercer error!, porque vivían tan lejos que se quedó dormida en el autobús un par de veces y despertó bastante lejos de la universidad, por lo que obviamente faltó a clases muy importantes.

—Me toca dar el siguiente paso —se dijo Carol, con una solicitud de empleo en la mano, frente a una tienda—. ¡Hola! Vengo porque vi que necesitaban a alguien para trabajar aquí.

Con lo que ganaría trabajando en una de las últimas tiendas de discos de la zona, Carol podría pagarse un pequeño pero acogedor departamento para ella sola, muy cerca de la universidad y también contribuir a su colegiatura, que era bastante alta para que su familia la pagara sola. Y así fue como comenzó su vida adulta, llena de responsabilidades: por las mañanas iba a la universidad y solo tenía unos cuantos minutos para comer antes de entrar al turno de la tarde en la tienda, donde podía hacer la tarea y escuchar muy buena música todo el tiempo. Entonces jugar se convirtió en su escape y lugar de relajación, al que le tomó mucho más gusto cuando empezó a hacer amigas como Mara, a pesar de no haberla visto jamás en persona.


Mara: ¡Holiiii! ¿Cómo te fue con los exámenes?

Carol: Bien… aunque no tan bien como esperaba pero un 9 es bastante en esa materia.

Mara: ¡Es como un 10! ¿Te conectas hoy? Los chicos van a competir.

Carol: Sí, en cuanto cierre corro a casa para entrar a tiempo. ¡Nos vemos ahí!

Mara: ¡Va! Hoy toca la revancha.



Así que dos vidas totalmente distintas se convirtieron en muy cercanas cuando las barreras de la realidad empezaron a desaparecer. Sin embargo, ninguna de las dos se imaginaba que esa realidad cambiaría por completo en cuestión de días.

En casa de Mara el ambiente era un poco tenso. Sus papás la llamaron para que bajara a ver la televisión con ellos.

—¿Qué pasa?, no es domingo, mamá —dijo Mara, quien todavía tenía los audífonos puestos.

—Parece que las cosas se están poniendo un poco serias del otro lado del mundo, hija, ve las noticias —intervino su papá.

En televisión lanzaban una alerta sanitaria, había que tomar precauciones para ir a ciertos países porque algunas personas reportaron estar enfermas de algo que todavía no tenía un diagnóstico pero sí muchos síntomas.

—Mamá, papá, eso está muy lejos, no creo que debamos preocuparnos —respondió Mara, viendo las imágenes en televisión.

—De todos modos hay que tomar precauciones —añadió su mamá.

Mara le echó un último vistazo a las noticias. Quizá le preocupaba más que sus papás le dedicaran mucha atención a algo que desconocían, pero los padres suelen ser así, se dijo, sin pensar en lo que vendría dentro de muy poco tiempo.
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